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Uvodnik

#4500 Plus
webs winusel

Chtél bych se 2de zminit o jedné stars novince - AS00Plus -
a o jednom wyjrobku pfichystaném pro amigisty, ktefi si nedovedou
predstavrtpocxhcbeleMkompatabxhty

Kdyz pred vanocemi na wistavé v Koliné nad Rynem Commo-
dorepredstavﬂASOOPlus,mysluns,zevetsmamalcunebylaprekva
pena. Dalo by se fici, 22 piekvapenim spiSe bylo, ze A2000 nebyla
pfestrojena do nowého operaéniho systému. Kickstart + Workbench
ve verzi 2.04 je dnes uZ z prodejniho hlediska nutnosti. Po wirazném
snizeni cen u Apple a chystané nové rychlé verzi Windows, bylo
potfeba znovu upoutat pozornost na fadu Amiga. Otdzkou zistava,
. zda se to povedlo. Posudte sami: Nowyj poéitaé obsahuje ECS s
moznosti 2MB CHIP-RAM, neprokladané rodiseni 640 na 480 ve
élyiech(4!)bawa'ch,b_ateri1zélo}wvanéhodmya1MBRAMuina

iférie a dopadly ...: Zadné interni
rozSifeni paméti (A580Plus fy 3-State, 2. 5MB fy Rossméller)
nerozsifilo pamét o vice nez 512kB i s pouzitim Gary-adapteru. Ani
PC-Power-Board fy KCS, ani ATonce fy Vortex v novém pocitaci
nepracovaly. Karta AdSpeed, kterd nahrazuje plvodni procesor
procesorem 68000 na 14MHz, také nepracovala. Na zavér mam
presto;ednudobrou zpraw HaxddlskyﬁremSupraaGVP které se
prlpOjup na vnéjdi rozsifovaci sbérnici, pracovaly bezchybné.

¢, Ze 2de wimenované wirobky nepiedstavuii zdaleka cely
sodimentnatrhu ale widedky s nimi dosaZené, davaji tusit, co asi
budebudoua’majileleASOOPlusneMcetra'pit. Véfim, Ze se ale v
blizké budoucnosti hodné problémii wiesi, protoze bezpochyby

vétsina wjrobeli periférii upravuje své vyrobky pro now prxrustek v
rodiné Amiga. Nebyjt téchto problémii nowj operacni by byl
sam o sobé dostacujicim divodem ke koupi ASOOPlus. Za téchto
okolnosti si to musi kazdy sdm rozmyslet jako i to, jestli témto problé-
mim nemohl Commodore was zabrénit.

Druhou novinkou je ATonce-Plus. Tato novd AT-karta je
osazena 80286 CMOS CPU na 16MHz, 512kB RAM, patici pro
80C287 na 12MHz a slibuje Norton index 16.2. Vzhledem k tomu,
%e viastnim piivodni ATonce s 80286 na 7.2MHz a se dibovanym
Norton indexem 6.1, kteryj jsem nemél nikdy moznost spatfit na vastni
odi, pfistupuji k novému slibu velmi skepticky. Ja jsem si zkonfiguroval
svou AT-kartu na 640kB RAM + 768kB Extended Memory a emulaci
graﬁcké kaxty Olivetti (CGA s monochromnim rodiSenim 640 na
400) a "méj" Norton mdex;e 1.9. Jsem dokonce pomale;jsi nez IBM
PS/2 Model 30, ktery uz pomalu odpada z wirobniho programu a
je osazen procesorem 8086. Po téchto zkuenostech mi vychdzi
Norton index pro ATonce-Plus 5.1. Madi nékdo z Vas néjaké
zkusenosti s ATonce nebo ATonce-Plus, o které byste radi obohatili
i ostatni &tendfe, napiste ndm a my je uvéfejnime v rubrice ctenaf(.

S pozdravem

Akabed Husseini
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Aktuality

CDTV-Commodore Dynamic Total Vision

Cela fada odbornych asopisid referuje v poslednich mésicich o
CDTV, hitu fy Commodore, ktery se objevil na svétovém trhu. Commo-
dore prodava na CDTYV licence. Toto zafizeni naslo své misto vedle hifi
avidea, také na trhu poitaci.

CDTV -toje viastné Amiga 500 bez diskové jednotky a kl4vesni-
ce, umisténa do skiin€ normainiho CD piehrédvade. CDTV je urdeno pro
"normalni" uZivatele, ktefi nechté&ji obsluhovat komplikovany poéitaé, ale
touZi po inteligentnim CD pfehravadi.

Pravdépodobné z téchto diivodii nasel systém CDTV své misto
vedle doméci stereo soupravy a televize. S CDTV standardem nastoupil
Commodore Gplné novou cestu. Tim, Ze umi &ist béZny CD, nabizi systém
k pouziti nové, interaktivni médium. Pfipojuje se na normaélni televizi. K
tomu je vybaven vystupy ve videonorméch PAL, NTSC a Super-NTSC.
Neexistuji tedy vyrobky specifické podle zemi urleni, jako tomu je u
Amigy 500. CDTV je spojen s televizi pfes vystupy FBAS, Y/C nebo
vystup VF. Je mozné i pfipojeni na televizni vstup SVHS, Hi8 nebo na
anténni vstup. K dispozici je i analogovy vystup RGB, na ktery Ize pfipojit
pocitatovy monitor. Tento RGB port je identickys 15 kHz RGB vystupem
politald série Amiga. Kromé
toho Ize zafizeni pfipojit pomoci
dvou standardnich konektori
Chinch na béZznou stereo soupra-
vu.

CDTYV pracuje s CD
diskem. Tento se vioZi do ukla-
daci zasuvky, kterd se vysune po
stisknuti pfislu$ného tladitka.
ProtoZze u CDTV musi byt zaru-
dena vysokd bezpeénost &teni
zaznamu, nevkldd4 se disk do
zdsuvky pfimo, jako jsme zvykliz .
CD piehravatd, ale do specidlni §
schrdnky, kterd se nazyva §
"Caddy". Je to vlastné dalsi
schranka, se kterou se disk vioZ
do pfistroje. Tim se CD
podstatné stabilizuje, coZ zvySuje
bezpesnost teni dat. Diky tomu-
to feseni Ize na CDTV-CD ulozit
aZ 550 MByti dat, coz odpovida
asi 700 disketdm pouZivanych u
Amigy. Kromé toho je pouZito dalSich opatfeni pro spolehlivé &teni dat,
aby ani jediny bit nebyl pfecten chybné.

S pfistrojem je dod4véan zdkladni manudl a prvni CD disk, ktery
obsahuje dvod do problematiky a vysvétluje, jak s pfistrojem zachézet.
CDTV je fizen infrafervenym dalkovym ovladanim s ergonomicky
feSenym pfistupem. Je zde tlatitko pro zapnuti a vypnuti, &iselné pole
klaves, Ctyfi kurzorové klsvesy, dv& volici tlakitka a obvyklé ovlddani pro
CD piehravale, tzn. play, stop, pause atd. Délkové ovladani je nap4jeno
dvéma tuzkovymi lanky (Mignon) a cely systém CDTV miiZete pohodIné
ovladat s vysokou spolehlivosti.

Co systém CDTYV nabizi? Za prvé pfehrava normélni CD disky
s odstupem signél/Sum 102 dB, Gtlumem pfeslechu 92 dB a zkreslenim
0,02 % pti 1 kHz. Mnohem vic nabizi pfi pouZiti obrazovky televizoru jako
uZivatelského prostfedi. V 10 sekundéich miZete mixovat digitalizovany
titul, nebo fidit zafizeni MIDI. Tzv. sampling (vzorkovéni) si miZete
libovolné€ volit. Poprvé miZete ziskat od fy Commodore CD s hraci
dobou vice jak 14 hodin (je pravda, Ze v kvalité, kterd odpovida
stfedovinnému vysilaci). Digitalizaéni vzorkovéni 6 nebo 44 kHz nefini
systému Zadné potiZe.

CDTV také podporuje CD +G formét (CD plus grafika). Na
trhu jsou jiZ nyni k dostani CD s timto formatem. Z déivodd nizkych
nékladd, které umoZiiuji implementovat tento standard také na normalni
CD ptehrévale, Ize pocitat v blizké budoucnosti s enormnim zijmem
primyslu v této oblasti.

Vedle téchto dvou forméatd umi CDTV &st také nové datové
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nosi¢e CDTV. Ty se odliSuji od normélnich CD jen v CDTV-Logo.
Obsahuji nejen grafiku nebo zvuky, ale také pocitacové programy, které
v piistroji zahrnutd Amiga miize provadét. K fizeni se pouZivaji islicové
klavesy dalkového ovladani a lze vyuZivat rozsahlé ucebnice, slovniky,
jizdni Fady, hry a dali. K dispozici je Guinessova kniha rekordd. Zvolite
si néjakou disciplinu a objevi se vdm vysledek, tfeba i s malou animaci.

Animace je dal$im pfijemnym pfekvapenim. Vedle poditatové
animace, kterou v CDTV zabudovany operalni systém Amigy mizZe
rovnou realizovat z dat naltenych z CDTV, se také pofitd s videem na
CDTV-CD. Pfedpoklada se, Ze zatim bude podporovén jen standard
ISO-9660, kterym se definuje zobrazovaci formét. S timto formatem se
podafilo zobrazit v redlném &ase videoobrazky aZz do jedné &tvrtiny
velikosti obrazovky. Pfi¢ina tohoto omezeni je v tom, Ze CDTV umi &ist
za sekundu jen 153 aZ 170 kBytd. Jakmile bude skupinou firem a instituci
(MPEG) pfijat standard pro komprimaci obrazkii a videoobrazd na
digitélni nosie dat (CD, LaserDiscs atd), bude piistroj CDTV pracovat
také v Burst-mé6du. Tento m6d dovoluje pfenos dat vice neZ 2 MByti za
sekundu. Doposud vSak neni implementovan. Pozdéjsi doplnéni dnes
zakoupenych pfistroji na tento
standard vSak nepfedstavuje pro
Commodore Zidny problém.

Nyni nékolik slov k viastni-
mu pfistroji CDTV. Na pfedni stra-
né je zésuvka pro tzv. "Personal
RAM Card". Zde se ukladaji data,
kter4 jsou uchovéavéna diky baterii,
napf. mezistavy u her, pokroky pfi
vyuce a jiné zmény.

Je tu jeden dileZity fakt, na
kterém jako uZivatelé nemiizete nic
zménit, a to je skuteénost, Ze u
soutasné proddvané verze CDTV-
CD mizZete CD jen €ist, ale nemi-
Zete je pfepisovat.

Na zadni strané jsou
umistény vedle videovystupli para-
leini a sériovy interface, konektory
pro piipojeni externiho amigového
disku 3,5" ( z tohoto disku je také
mozné bootovat), klavesnice, mysi
(nebo Joystick) a vstup/vystup pro
zafizeni MIDI. VSechny tyto interface jsou kompatibilni k Amigdm a
dovoluji spolupraci CDTV s Amigami.

Dovnitf je mozné zapojit softwarem Fizeny Genlock interface,
SCSI interface nebo kartu pro provoz v siti. Pfipojite-li pevny disk SCSI,
miizete s CDTV pracovat Gplné stejné, jako s Amigou. Uvnitf 512 kByto-
vé ROM se v pfistroji naléza kromé opera¢niho systému verze 1.3, také
potiebny software pro fizeni CD pfehravace.

V Némecku byl CDTV uveden na trh uprostfed kvétna 1991.
Piidavné pfistroje budou k dispozici koncem tohoto roku. Dodéavény
budou nejen Genlock a modem, ale i infralerveny Joystick, klavesnice,
trackballs a myS. Nabizeny jsoui disk, pevny disk a tiskdrna. Za pozornost
stoji i adapter pro soudasné pfipojeni dvou infraervenych Joystickd.

Firma Commodore si uvédomuje, Ze kazdy novy systém stoji a
pada na nabidce software. Proto se jiZ delsi ¢as pracuje na programové
nabidce pro CDTV. Programy stoji 30 aZ 100 USD (asi 50 aZ 250 DM).
Na vanolni trh 1991 bylo uvedeno jiZ vice neZ 100 tituld z nejriizn&jsich
oblasti. Vedle her pro malé déti, vyukovych programii pro $koléky,
kuchafskych knih a jiZ zminéné Guinessovy knihy rekordd, jsou zastou-
peny mnohé dalsi oblasti.

Vzhledem k tomu, Ze software na pofitale Amiga je nabizen jiZ
Sest let, Ize olek4vat, Ze producenti Amiga software adaptuji jiz hotové
programytaké na CDTV arozsifi tim nabidku. Znamé firmy jako Psygno-
sis, Lucasfilm, Gold Disk, MSPI, Maxis, Spectrum Holobyte, Icom Simu-
lations a Cinemaware jsou jiz nyni uvedeny na listiné dodavateld
hotovych tituld CDTV. (bb)



MAXIPLANPLUS

V1.8J

Dokonéeni

goic rcty

12.4 Menu Color

Pét poloZek tohoto menu umoZiuje zménit barvy u
rémeiku grafu, titulkd, textd, plochy se zobrazenymi daty
a linek.

Jednotlivé vybrané plochy nemusi byt vypln&ny
pouze jednou barvou, ale je moZné zvolit zajimavé rastry.
Graf je potom pfehledn&j§i na monochromatickych moni-
torech a pfi tisku na tiskarng.

13. Dodatky
13.1 Soubory na pomocnych disketach

V3echny soubory, uréené jako pomiicky k Maxipla-
nu a uloZené na disketg Utilities Disk, Maxiplan Data nebo
valich vlastnich disketach, mohou byt otevirany a pouZi-
vany spole¢né s Maxiplanem.

Zejména doporuéuji k prohlédnuti disketu
Maxiplan Data. Je zde mnoho firemnich ukizek a zaji-
mavych a velmi potfebn§ch pomiicek pro vlastni Maxiplan.
Tyto utility se spoust&ji z Workbenche.

13.2 Préce s jednou disketovou mechanikou

NataZeni Maxiplanu, uloZenych tabulek a utilit na
DFO:

* Bootujte z diskety Maxiplan Release Disk

* Natahnéte Maxiplan a oteviete tabulku (Open
Worksheet)

* Vytahnéte disketu a do jednotky vloZte disketu
Maxiplan Data

* 'V okné zvolte df0:

* Kliknéte my8i na "Click Here to See the Directory"

* Nyni miiZete pracovat normalng s jinou disketou.

Tento postup pouZivejte vzdy, kdyZ potfebujete
n&co natdhnout z jiné diskety.

13.3 Menu "D" v Maxiplanu

Pro fidici okno (Control Window) a tabulkové okno
(Worksheet Window) jsou poloZky v menu "D" ptipraveny
pro daldi doplnéni. Toto menu miiZe b§t pouZito pro
budouci vylepSeni Maxiplanu Plus.

13.4 Jak uSetFit nejvice paméti

S Amigou 500 bez roziifeni paméti nemiiZete oteviit
vice neZ jednu tabulku. Problémy s velikosti pamé&ti mohou
také vznikat pfi zobrazeni vice grafii najednou.

Pokyny pro uSetfeni paméti:

*  Pfi tvorbé tabulky priib&Zn€ ukladejte delsi bloky na
disketu

* Maxiplan si pfepnéte na méd &tyf barev

* Zaviete Workbench

* Pracujte vmoédu 19 linek

V ptipadg, Ze oteviete druhou tabulku a dostanete
se mimo rozsah pamé&ti, druha tabulka miize byt pouze
Castedna.

Jestlize potfebujete uloZit ob& tabulky, musite
nejdfive n&jakym, pravé popsanym zplisobem, uvolnit &4st
paméti.

13.5 Externi drive na Amize 2000

ProtoZe Amiga 2000 ma v pouzdie misto na pfipoje-
ni druhé interni disketové jednotky, operaéni systém vola
tyto drivery jako DF0: a DF1:.

Jestlize pouzivate externi disketovou jednotku,
musite ji adresovat jako DF2:. V okn& Maxiplan File
Selector musite do ¥adku Path Name zadat DF2:.

13.6 Instalace Maxiplanu Plus na disketu s novym
Workbenchem

V43 pot&itat Amiga pracuje s Workbenchem.
Maxiplan Plus je startovan z diskety, na které je umisténa
verze Workbench 1.2.

Pokud vlastnite novou verzi Workbenche, miiZete
Maxiplan pfipojit na disketu s novou verzi nebo starou verzi
nahradit novou.

Jestlize instalujete Maxiplan na novy Workbench,
budete muset také instalovat specialni fonty, které se pouZi-
vaji v grafech pfi zobrazeni s nejvy$8im grafickym
rozli$enim.

K instalovani Maxiplanu na novy Workbench je také
nezbytné ptekopirovat na disketu Maxiplan drawer.

Instalace speciélnich fontd Trantor na novou diske-
tu:

Umistéte va$ Maxiplan na drive DF1: a novy systém nebo
startovaci disk do DF0:.

Otevrete si CLI nebo Shell a zadejte:

* COPY DF1:TRANTOR.FONT DFO0:FONTS <« CR >

* MAKEDIR DF0:FONTS/TRANTOR <CR >

*  COPY DF1:TRANTOR/16 DF0:FONTS/TRANTOR
<CR>
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13.7 Instalace Maxiplanu na Hard disk

JestliZe instalujete Maxiplan na Hard disk, musi byt
splnény v§echny nésledujici body:

* Musi byt pfekopirovan cely, neporuieny adresar s
programem Maxiplan

* Nazev adresafe musi byt umistén do Root bloku Hard
disku

* Na Hard disk musite pfekopirovat specialni fonty
Trantor pro zobrazeni grafu ve vysokém rozli§ovacim
moédu nebo pro zobrazovaci méd se 44 linkami.

13.8 Davkové soubory

Maxiplan umoZiiuje generovat davkové (spusti-
telné) soubory z diskety, i kdy? nemaji vlastni ikony. Musite
oviem volit soubor z v§b&rového okna souboru nebo s CLI.

13.9 Vyvolani manuélu z menu Maxiplanu

Viechna menu, kter4 jsou k dispozici po otevieni
tabulky, kon¢i polozkou Help. Jak jsem se jiZ zminil, pokud
si nebudete v&dét s n€kterou funkci v menu rady, zvolenim
Helpu tohoto menu se vam vypiSe popis funkci poloZek
menu. Symbolem v pravém dolnim rohu okna miiZete text
roztahnout podle potieby pfes obrazovku. Jestli¥e mate

Software

Help otevien, mate k dispozici dal§i menu s jedinou
poloZkou Open Different Help. Objevi se okno, ve kterém
si miZete zvolit Help z jiného menu, nebo popis price s
tabulkou. Vyberete si jej ze seznamu helpii pod nazvem
Main.help. Tento zakladni popis miiZete také vyvolat kdyko-
liv b&hem prace tak, Ze do kterékoli buiiky zadate znak "?".

VSechny Helpy jsou umistény v adreséafi
PLANHELP. Jsou to textové soubory, které jsou nazviny
podle menu, ke kterym patfi, s pfiponou "help" (napf.
Project.help). Pokud byste kapitoly o jednotlivjch menu
pfepsali z tohoto textu a umistili je do adresafe
PLANHELP, budete mit vibornou &eskou pomiicku. Ale
pozor, nesnaZte se psat texty s Ceskymi diakritickymi
znaménky! Jakykoliv SETMAP a SETFONT Maxiplan
ignoruje a pfi otevirani programu aktivuje svou vlastni
tabulku znaki (v podstaté& setmap d). Proto nelze v Maxipla-
nu zavést ¢eskou abecedu.

14. Zavér

Tento text vznikl volnym pFekladem helpii a viastnimi
zkuSenostmi s Maxiplanem a dal§imi spreadsheetovymi
programy. Menu Data a Macrosheet nebyly preloZeny. Jde o
dosti sloZité nadstavby vlastniho tabulkového programu.
Pouhy preklad poloZek menu nevede k pochopeni prdce s
databdzi (Data) a s internim programovacim jazykem
(Macrosheet). V&fim, Ze se vdm i bez téchto pomiicek bude s
Maxipldnem dobre pracovat.

CeBIT'92

HANNOVER
11-18 MARCH 1992

Tak jako kaZdoro&ng, se na
Hannoverském vy§staviiti kona vystava
CeBIT92 za Gi¢asti 5 040 vystavovatelit
z celého svéta na ploe 430000 m?
(Brnénské vystavisté ma plochu cca
80000 m?). Nejvétsi polet vysta-
vovatelli (393) je z USA, nasleduje
Tchaj-wan s 312 vystavovateli.
Ceskoslovensko je poprvé zastoupeno
Sesti vystavovateli, z nich? je v&tSina
soukromych. A jaka je cena pron4jmu
za vystavni plochu? Cena je 245.- DM
zam?2!

Vystava se kona ve dnech 11.-
18. bfezna 1992 a otevfena bude od
9,00 do 18,00 hodin.

Na3e &tenafe viak budou
hlavng zajimat ceny vstupného. Denni
vstupné je u pokladny 26,- DM, v
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ptedprodeji 21,- DM. Zaci a studenti zaplati "pouze" 13,-
DM. Stéla prikazka stoji u pokladny 62,- DM, v pfedpro-
deji 52,- DM.
Vstupenky si miiZete zakoupit v pfedprodeji za K& u
zastoupeni:

DEUTSCHE MESSE AG Hannover

Spélena 51

11302 Praha 1

tel. + fax: 02/205066




PROTRACKER 1.1B

Wetos Bokovsky
Cést 2.

MULTI - Tato tabulka uréuje odkud
kam m4 PT skikat v MULTI-m6du
(tento m6d bude popsan pozdégji).
Napf. 1-2, 2-3, 3-4 atd.

Tecdka a textovy fadek vedle ni
miiZete pouit k volani dos-ptikazi.
KaZdy z osmi ptikazii smi byt 31 znakii
dlouhy. Stisknutim levého tlacitka
mysi na te€ce pfepinate mezi jednotli-
vymi pfikazy. PfidrZenim pravého
tlagitka a stisknutim levého tladitka
tyto piikazy aktivujete.

V barevné paleté miiZete ménit
barvy PT. Zvolte pozadovanou barvu
a pomoci "jezdc" R, G a B miiZete
ménit jednotlivé barevné sloZky zvole-
né barvy. UNDO zruii posledni
zm&nu. CANCEL nastavi piivodni
barvy z konfigura&niho souboru.
DEF(ault) nastavi originalni barvy
3

SPLIT - PT umotZiiuje nastavit na
klavesnici &tyfi styéné body tzv. split
points. MiiZete si podle t&chto bodi
rozdélit klavesnici na n&kolik &isti a
pro kaZdou &ast nastavit néstroj.
Zapiste zde &islo néstroje pro
pfislu$ny split point a vi¥ku noty od
které mé tento Gsek zaéinat.

CLEAR zrusi split pointy.

KEYREP(eat) - Prvni &slo udava, jak
dlouho ma PT &ekat neZ zaéne opako-
vat pfi stisknuti klavesy a druhé &islo
udava rychlost tohoto opakovani.

ACCIDENTAL - Zde si miiZete nasta-
vit, jestli bude PT v notovém zidznamu
zobrazovat "k¥iZky" nebo "bécka".

PRINT SONG vytiskne skladbu na
zafizeni, které je zadané v ¥adku pod
timto heslem.

SPLIT ON/OFF pfepind mezi
normélni klavesnici a klavesnici se

split pointy.

FILTER ON/OFF zapina a vypina
zvukové filtry (méni intenzitu svitu
Power LED)

TRANS (pose) DEL (ete) ON/OFF -
JestliZe je zapnuto (ON), budou noty,
které se pfi transponovéni "nevejdou”
do intervalu C-1 aZ B-3 vymazany.

SHOWDEC((imal) - Zapnuto - bude
se velikost volné paméti, délka skladby
a délky soubortl zobrazovat v desitko-
v€ soustave.

AUTODIR ON/OFF - Zapnuto - PT
nacte po zvoleni DISK OP. automa-
ticky nastaveny direktoraf.

AUTOEXIT ON/OFF - Zapnuto - PT
po naéteni skladby automaticky opusti
DISK OP..

MOD. ONLY ON/OFF - Zapnuto - PT
zobrazi pfi nahravani modulu pouze
soubory s pfedponou "mod.".

MIDI ON/OFF umoZiiuje vstup
pomoci MIDIL.

SETUP 2

TIMING - MiiZete si vybrat mezi CIA
nebo Vblank ¢asovanim (Easovéni je
dileZité pro tempo skladby). Vblank
¢asovaci metoda se pouZivala ve
vétSin€ soundtrackerech. Pfitom CIA
je lepsi a pfesnéjsi. P¥i CIA €asovani
se tempo skladby udéva v dderech za
minutu. PouZiti Vblank na NTSC-
Amigach zpusobilo dvaceti procentni
zviSeni rychlosti skladby. Pfi pouZiti
CIA nejsou mezi PAL a NTCS
Amigami Zadné rozdily.

TEMPO - Zde je zapsano poZadované
CIA-tempo. MiiZe nabyvat hodnot 32-
255,

SPEED - Zde je iapsané pozadované

Vblank-tempo. Nabyva hodnot $01-
$FF.

COOPER EDITOR - Zde se nastavuji

barvy Spectrum Analyzeru a VU-
ukazatelii. "Kliknéte" myS$i n¢kam do
barevného prouZku a pomoci "jezdci”
R, G a B nastavte novou barvu.

SPREAD - Vytvofi plynuly pfechod
mezi pfislu¥nou barvou a barvou,
kterou zvolite.

SIPKY NAHORU, DOLU rotuji
celym pruhem nahoru nebo dold.

UNDO, CANCEL a DEFAULT
pracuji stejné jako vSETUP 1.

MODS - Zde si miZete nastavit, kde
ma PT hledat moduly.

SONGS udava, kde ma PT hledat
Songy.

SAMPL(es) - Zde zapiste, kde se
nachazi nastroje.

PTDIR udava, kde ma PT hledat
Help, PLST a configuraéni soubory.

MAX PLST udava maximalni potet
poloZek v seznamu néstroji.

DMA WAIT - Tato funkce je pro maji-
tele rychlejsich pocitaci. Jestlize
nastavite pfili§ nizkou hodnotu, bude-
te ve skladb& postradat n&které nizké
tony. JesliZe nastavite pfili§ vysokou
hodnotu, viechno se zpomali. 300
nebo o trochu méné je normélni pro
Amigu 500 7.09 MHz (PAL).
Ptiblizn& 900 je pro Amigu 3000 b&Zici
s taktem 25 MHz.

TUNING TUNE urduje ladici tén.
Prvni &islo je v§8ka ladictho ténu a
druhé jeho hlasitost.

SALVAGE neni implementovano.

DEFAULT nastavi do pilivodniho
stavu vie ve stfednim sloupci.

OVERRIDE - Zapnuto - PT pfinahra-
vani modulil a songti ignoruje veskeré
direktorafe a nazvy diskl. Nastroje
budou nahrany z pfislu¥ného direkto-
rafe.

NOSAMLES - Zapnuto - PT nebude
nahravat nastroje pfi nahravani
modulu nebo songu.
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Hudba

BLANKZERO - Zapnuto - PT nebude
zobrazovat prvni nulu u &isla nistroje
Vv patternu.

SHOWDIRS - Zapnuto - direktorafe
zapsané v SETUP budou zobrazeny v
DISK OP..

SHOW PUBL(ic) - Zapnuto - PT
bude zobrazovat celkovou volnou
pamé&f. Po vypnuti bude PT zobra-
zovat jen volnou Chip-mem.

CUT TO BUF(fer) - Zapnuto -
viechny bloky, které se budou vyma-
zavat v sample editoru, budou
pfemistény do copy-bufferu.

LOAD LOOPS - Zapnuto - PT bude
nahrévat IFF nistroje v&etn€ bodi
opakovani.

SLOW MODE - Zapnuto - Editovani
textu a hodné dalSich v&ci se zpomali.
PouZijte tuto funkci, jestliZe jste maji-
telem Amigy 3000 25 MHz nebo jiné-
ho rychlej$iho pocitace.

MIDI

MIDI je stale velice omezené. Zapng-
te MIDI vSETUP 1. Ke hrani pouZijte
horni tfi oktdvy na vaSem néstroji.
Né&které klavesy v nejniZ8i oktavé
mohou byt pouZity pro funkce PLAY,
STOP, RECORD atd.

EDIT OP.

PT obsahuje t¥i edit-obrazovky.
Pfepinat mezi nimi miZete vicerym
stisknutim levého tladitka mySi na
EDIT OP. nebo zvolenim &isel "1", "2",
"3" v pravé &sti.

EDIT OP. ukontite zvolenim
"E" nebo stisknutim Esc.

Edit-obrazovka 1

TRANSPOSING - PT umotZiiuje
transponovat snad viemi moZnymi
zpisoby.

Vpravo je malé "S" nebo "A".

S - Bude transponovén jen pfislu$ny
nastroj.

A - Viechny néstroje budou transpo-
novany.

1/92 amiga

Mezi "A" a "S" pfepinejte kliknutim
mysi na titulni ¥adek EDIT OP..

Sloupec TRACK - Transponovéni se
tyka jen jedné stopy. '

Sloupec PATTERN - Transponovani
se tyka patternu.

HALFTONE UP - Transponuje o
piltén nahoru.

HALFTONE DOWN - Transponuje o
piiltén dolid.

OCTAVE UP - Transponuje o oktavu
nahoru.

OCTAVE DOWN - Transponuje o
oktavu doli.

Edit-obrazovka 2 - Record

RECORD - PATT - Pfi poutiti
RECORD bude nahravan jen jeden
pattern.

- SONG - Bude nahra-
vana posloupnost patterni v tabulce.

QUANTIZE - Bude zapisovat noty
hrané v RECORD-médu do kazdého
N-tého fadku. Je-li zapsano 00, budou
noty zapsany na ten fadek, na kterém
byly hrany. P¥i01 budou zapisovany do
nejbliX$iho fadku a pfi 08 do kaZdého
osmého fadku.

METRO(nome) - Zde mizZete nasta-
vit metronom. Prvni &islo je rychlost
metronomu, druhé je &islo zvukového
kanélu, ve kterém ma hrat. Metronom
bude vZdy hréan nastrojem &islo $1F a
vi8kou C-3. Zale#i na vas, jaky zvuk
bude metronom mit. Nastavenim
rychlosti na 00 metronom vypnete.

MULTI - Je-li tato funkce zapnuta
skodi PT pfi hrani vzdy do dalsi stopy.
UmoZiuje vam timto hrat i akordy.

Edit-obrazovka 2 - Samples

Vpravo je maly ¢tverec s pismenem
"T", "P" nebo "S".

T - Kopirovani a zam&néni se bude
tykat pouze pfislu¥né stopy.

P - Kopirovani a zam&néni se bude
tykat celého patternu.

S - Kopirovani a zaménéni se bude
tykat néstrojli v paméti.

DELETE - VymaZe noty daného
néstroje ve stop& nebo patternu.

KILL - VymaZe nastroj z paméti. Nevy-
maZe viak noty hrané timto nastrojem.

EXCHGE (Exchange - Zamé&néni) -
Vyméni &islo nastroje udané ve FROM
s nastrojem v TO. Pfi nastaveném "T"
nebo "P" prohodi tato funkce néstroje
ve stop& nebo paternu.

MOVE - Pfemisti néstroj s &islem
udanym ve FROM do ¢&isla udaném v
TO.

Edit.obrazovka 3 - Sample
Editor

Vpravo miiZete pfepinat mezi
malym "H" a "C".
H - Pfi mixovani dvou néstrojii bude
jejich hlasitost nastavena na polovi¢ni
hodnotu, aby bylo zabranéno "oseka-
vani" dat.
C - Hlasitost se nebude m&nit. Mezi
"H" a "C" pfepinejte kliknutim na
titulni ¥adek EDIT OP.

MIX smixuje jeden néstroj s druhym.
PT se zepta, které dva nastroje mé
smixovat a kam m4 umistit vysledny
néastroj. JestliZe pfi volb& MIX pfidrZi-
te pravé tlakitko mysi, smixuje se
nastroj sam se sebou. MiiZete nastavit
v POS od kterého mista se ma nastroj
mixovat. Nastavite-li MOD na nenu-
lovou hodnotu, bude nastroj modu-
lovany.

ECHO vytvofi echo-effekt (ozvénu) na
pfislu¥ném néastroji. PouZijte POS k
nastaveni prodlevy mezi jednotlivymi
dozvuky. Pted pouZitim echa se dopu-
ruduje prodlouZit délku nastroje
pomoci LENGTH, aby mé&l PT dost
mista na dozvuky.

BOOST zvyrazni "v§¥ky" v nastroji.
Velice dobfe vyuZitelné u bycich (hi-
hat a snare).

FILTER zbavi néstroj "v§iek" (pomoci
Delta-filtru). PouZijte FILTER u piili§
hluénych basovych nastroji.

X-FADE zkfiZuje nastroj (nastroj se
smixuje s tim samym hranym
pozpétku). PouZijte, jestiZze se patné
navazuji body opakovéni u cyklickych
nastroji. O
Pokracovéni pristé.



LATTICE C

Development System v. 8

Hartin Abecloick

Sezndmeni a instalace

Kompilitor Lattice C miZe byt
uZivan jakymkoliv poditatem typu
Amiga s paméti alesponi 512 kB a s
minimélné dvémi disketovymi
jednotkami (nebo s pevnym diskem).

K plnému vyuZiti celého systé-
mu autofi doporuéuji 512 kB zakladni
paméti + 2 MB pfidavné paméti, 2
disketové jednotky a pevny disk s
kapacitou alespofi 20 MB, barevny
monitor a tiskarnu.

Systém je pln& kompatibilni s
AmigaDOSem 1.2, pfipadna vy3ii
verze DOSu by v§ak rozhodné neméla
byt ptekazkou.

Lattice C systém se nachazi na
péti disketach. V ptipadg, Ze cely
systém chcete zkopirovat na pevny
disk, odeslete v CLI p¥ikaz:

execute Lattice_C_5.0.1:s/install_hd

Systém obsahuje i n&kolik
logickych navésti, jejich seznam zisk4-
te po odeslani pfikazu assign v CLIL
Vyznam nejdileZitéjsich z nich je :

INCLUDE - specifikuje direktorat, ve
kterém bude kompilator hledat systé-
mové soubory, které jsou uvedeny v
hranatych zavorkach za ptikazem
#include.

Je-li nav&sti INCLUDE defi-
novéno napfiklad: assign INCLUDE:
dhO:lc/include, pak ptikaz #inclu-
de<stdio.h> do zdrojového textu
vaSeho programu v C zahrne soubor
dhO:lc/include/stdio.h,

LC - toto nav&sti udava, kde se nachazi
Lattice kompilator a ostatni utulity

LIB - specifikuje, kde bude linker
hledat knihovny a ostatni moduly
potiebné k sestaveni pfimo spusti-
telného souboru (execute souboru),

QUAD - udava navésti, kam bude
kompilator zapisovat své pomocné
soubory. Pokud neni QUAD defi-
novano, je pouZit aktualni direktoraf.
V systémech s v&t§i paméti je
nejvhodnéj$i pouZivat RAM disk.

Kompilitor

Lattice Amiga C kompilator
pouZiva klasicky postup pro vytvafeni
spustitelného programu: Tvorba
zdrojového textu v ASCII tvaru,
kompilovani a linkovani. K tvorb&
zdrojového textu je moZno pouZit
jakykoliv celostrankovy textovy editor.
Chcete-li v8ak zefektivnit svou praci,
pouzijte Lattice Screen Editor (LSE),
ktery najdete na disku 1 v direktorafi
c. Popisu tohoto editoru, ktery mimo
jiné umozZiiuje kompilaci p¥imo z
paméti, se budeme v&novat pozdgji.
Nejjednodussim zplisobem, jak
vytvofit zdrojovy text, je pouZiti
pfikazu copy. Odeslete v CLI nésle-
dujici sekvenci pfikazi:

cd ram:

copy * hello.c

#include < stdio.h>

void main() { printf("Ahoj!\n");}
CTRL\

Posledni z ptikazi docilite
soutasnym stiskem klavesy CTRL a
klavesy \, co? znamena ukond&eni vkla-
dani souboru. Pokud nyni odeSlete
ptikaz dir ram:, v seznamu soubori
najdete i novy soubor hello.c.
Spravnost svého podinani miZete
zkontrolovat i pfikazem
type ram:hello.c.

A nyni jiZz vlastni kompilace.
Odeslete v CLI pfikaz Ic -L hello a po
pfeloZeni spusfte sviij program
pouhym napsanim slova "hello". Je-li
vie v pofadku, na obrazovce se objevi
napis "Ahoj"! Vysvétleme si nyni
ptikaz Ic -L hello. Tento piikaz spusti
Lattice Compiler, ktery nadte textovy

soubor hello.c. PoloZka -L je volitelna
a zaji¥tuje, Ze soubor hello.o (t.j. vsle-
dek prace kompilatoru) bude pfedan
jako vstupni soubor linkeru, ktery jej
zkombinuje se standardni startup ruti-
nou lib:c.o a s dv&mi zakladnimi
knihovnami lib:lc.lib a lib:amiga.lib ve
vysledny pfimo spustitelny soubor
hello. B€hem kompilace na monitoru
uvidite hlaSeni o autorskych pravech
na jednotlivé &4sti programu a seznam
ptipadnych chyb nebo varovéni.
Prob&hne-li v§e sp&né, ptikaz hello
spusti "vysledek" kompilace.

Knihovny

Nasledujici seznam vam
poskytne ptehled o vech knihovnach
Lattice C systému:

le.lib - standardni C knihovna

lem.lib - standardni matematicka
knihovna pouZivajici IEEE format,
obsahuje v§echny matematické
funkce

Icm881.1ib - knihovna, jejiZ funkce
vyuZiva koprocesor 68881

lemffp.lib - knihovna, ktera vétSinu
rutin standardni matematické
knihovny lcm.lib nahrazuje ruti-
nami, které pouZivaji forméat FFP
(MotorolaFast Floating Point)
namisto standardniho formétu
IEEE, co? je rychlej$i na Gkor
ptesnosti (rozdil je pfedeviim v
reprezentaci &isel typu double,
Icm.lib je reprezentuje 8 bajty,
zatimco lemffp 4 bajty)

Icmieee.lib - knihovna, ktera n&které
rutiny standardni matematické
knihovny lcm.lib nahrazuje rutina-
mi z Workbench diskety (pokud
mayji vy3$8i verzi), pouZiva vihradné
IEEE format, je ji tfeba volat jeste
pfed pouZitim lcm.lib

lecmr.lib - matematicka knihovna s
IEEE formatem pouZivajici regis-
trové parametry

lcms.lib - matematicka knihovna s
IEEE formatem pouZivajici
16-bitové integery

lenb lib - knihovna, ktera nepouZiva
relativni datové adresovani

Icr.lib - knihovna pouZivajici
registrové parametry
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lcs.lib - knihovna pouZivajici 16-bito
vé integery

Icsr.lib - knihovna pouZivajici
16-bitové integery a registrové
parametry

amiga.lib - knihovna obsahujici ruti-
ny pro linkovéni (vnitfni "zileA-
tosti” systému).

Pouzivani knihoven

Standardni matematickou
knihovnu je moZno pouZit viude,
pouze pokud nam zileZi na mini-
malizaci paméti nebo doby vypoitu,
miiZeme pouZit i jinou knihovnu (nebo
jejich kombinaci). Na disku 4 se v
direktorafi examples nach4zi n&kolik
ukazkovych zdrojovych textd napsa-
nych v C. Odeslete v CLI nasledujici
sekvenci ptikazi:

copy Lattice_C_5.0.4:examples/ftoc.c to ram:
Ic -Lm ftoc
fioc

Jak jste si jist& v8imli, za identi-
fikatorem -L se objevilo pismeno m,
které kompilatoru sd€luje, Ze ma do
programu zahrnout standardni mate-
matickou knihovnu lem.lib. P¥i pouZiti
volby -f pfed volbou -Lm zmé&nite druh
knihovny, napf. pfikaz Ic -fi -Lm ftoc
zavola nejprve knihovnu Icmieee.lib,
pak teprve standardni knihovny lc.lib

a amiga.lib.
Pouzivani jinych knihoven

Volba -L miiZe byt pouzita i k
volani jingch knihoven neZ mate-
matickych. Zakladni pravidla pro
syntax jsou :

1. Volba -L miiZe byt nasledovana
nékolika pismeny specifikujicimi urdi-
tou knihovnu, jejiZ nazev zadini
pismeny Ic, napf. -Lxpm oznamuje
linkeru, aby pouzil knihovny lib:lcx lib,
lib:lcp.lib a lib:lcm lib.

2. Volba -L miiZe byt nasledovina
seznamem knihoven oddé&lenych
znaménkem plus (+).

Napf: -L + lib: moje knihovna.lib
+ df0:tvojeknihovna.lib
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zpiisobi volani knihoven lib:mojekni-
hovna.lib a df0:tvojeknihovna.lib.

3. Ob& metody mohou byt kombi-
novény, knihovny definované jednim
pismenem jsoy hledany pozdgji, napf.
pro -Lpm +lib:mojeknihovna.lib je
nejprve hledana lib:mojeknihovna.lib
a pak lib:lcp.lib, lib:lcm.lib.

4. Zéakladni knihovny lib:lc.lib a
lib:amiga.lib jsou obvykle hledany
naposled. Tato pravidla umoZiuji
zmé&nit jména n&kterych knihoven,
napiiklad zm&nime-li Icieee.lib na
lcw.lib, miZeme klidn& pivodni
knihovnu zavolat pfikazem lc -Lwm
jméno.

Optimalizace

Chcete-li pouZit globalni opti-
malizaci vaieho kédu, pouZijte volbu
-O v ptikaze Ic:

Ic -O file

Nemite-li viak systém na pevném
disku, je nutné kompilatoru umoznit
pfistup k ptikazu go, ktery se nachazi
na disket€ &islo 3 v direktorafi ¢ (napf.
jeho okopirovanim na RAM DISK),
jinak je hla¥ena chyba o nenalezeni
ptikazu go.

Pouzivani linkeru

V mnoha ptipadech je
vyhodnéjii volat linker pfimo namisto
pouZivani volby -L v ptikaze lc. Pfikaz
lc -Lm soubor je ekvivalentni
sekvenci:

Ic file
blink lib:c.o,file.o to file lib lib:lcm.lib,lib:
Ic.lib,lib:amiga.lib

V tomto pfipad€ prvni piikaz
vytvoti soubor file.o, vstupem linkeru
je pak standardni startovaci rutina
lib:c.o, vysledny kod se uloZi do soubo-
ru file, pfi¢emZ budou pouZity
knihovny Icm.lib, Ic.lib a amiga.lib.
Podrobnéji se pfikazim Ic A blink
budeme vé&novat pozdéji.

Definice jazyka.

Lattice C obsahuje n&kolik
novych definic, které vylep$uji stan-

dardni normu popsanou v knize "The
CReference Manual" panii Kernigha-
na a Richie. V nésledujicim pichledu
najdete popis téch nejdiileZitéjsich:

Neni dovoleno pouZivéani
vnofenych komentafd, konstrukce
jako:

/* komentifl /* komentaf2 */ komentif3 */
nejsou povoleny.

Lattice C obsahuje n&kolik
kli¢ovych slov, které nejsou soulasti
z4kladni definice jazyka, a to const,
enum, void, volatile, chip, far a near.

Byly zavedeny dva nové escape
sekvence: \v specifikuje znak verti-
kélniho tabulatoru a \x nasledovino
dv€mi &slicemi v $estnackové sousta-
v& specifikuje znak (char), napf. \x41
generuje znak 0x41, t.j. pismeno A. Je
oviem moZn4 i definice Fetézce:

char *s="M\x41RTIN",
coZ je ekvivalentni s pfikazem:
char *s="MARTIN".

Pokud v programu pouZivate
proménnou, jejiz hodnota se neméni,
je vhodné ji definovat jako konstantu,
a to pomoci vyhrazeného slova const,
napft:

char const *jmeno="Martin";
int const datum =17;

definuje konstantni Fet&zec
jméno a konstantni "proménnou”
datum.

PouZijete-li v definici objektu
slovo far, sd¢lujete kompilatoru, Ze si
pfejete, aby byl uvedeny objekt "vidi-
telny" 32-bitovou adresou, naopak
slovo near definuje objekt, ktery je
dosazitelny jen 16-bitovym ukaza-
telem.

Standardni C dovoluje pouze
definici funkci, proceduruy, t.j. funkci,
ktera nevraci Zadnou hodnotu, je
moZno definovat slovem void, napi:

void soucet(a,b)
Zapomenete-li u procedury
uvést slovo void, kompilator vas na to

upozorni varovanim. 0

Pokracovéni pristé.



Kurz

ASSEMBLER

Pavel Precek

Cést 2.
MOTOROLA 68000

O tomto vyborném procesoru toho uZ bylo napsano
dost a dost, a proto se omezim na miniméalni informace. To
proto, abyste uZ po pfetteni této &asti mohli psat svoje, byt
primitivni, ale skute¢né programky ve "strojaku". Podrobny
hardwarovy popis uvefejnim pozdéji, a2 se budeme trosku
"hrabat" v systému.

D8 Al s
D AT
D2 A2
D3 A

I 7 | Y
D5 AD USP - A7
D?

Registry
Programétorsky popis MC 68000

MC68000 m4, jako kaZdy procesor, vnitfni paméti.
Jak jsem dfive popisoval, vykonavéni instrukci bez uloZeni
vysledku je nesmysl, a tak procesor vysledky uklada do
téchto paméti. Témto pam&tem se fiki REGISTRY.
REGISTRY se u C68000 déli na ADRESOVE a DATO-
VE (A0-A7 a D0-D7). Oba druhy jsou identické, ale s
adresovymi nelze provadét vétiinu matematickych opera-
ci, a zpétnég, je-li vysledkem matem. operace adresa v
paméti, musite ji nejprve pfesunout do n&€kterého z A0-A7,
abyste mohli napf. &ist z paméti. A asi hlavnim rozdilem je,
Ze se pfi operacich s adresovymi registry nenastavuji

pfiznaky (viz niZe).

Viechny registry MC68000 maji délku 32 bitd. U
datovych je moZno pouZivat i jejich dolnich 16 biti nebo
dokonce 8 bitil.

Dalsi v&c, kterou musi obsahovat procesor, je registr
PROGRAM COUNTER (PC - &esky-¢ita¢ programu).
PC registr patfi mezi adresové registry. Do PC registru se
neukladaji vysledky operaci, ale je v ném adresa té
instrukce v programu, ktera se pravé vykonéva. To je velmi
diileZité, nebot vysledny efekt programu zale?i na pfesn&
definované posloupnosti instrukci. Pokud by se tedy vyko-
navaly nihodng, doslo by k chaosu; takovy podobny efekt
na Amize vyvolite $patnou praci se ZASOBNIKEM
(angl.Machine Stack).
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ZASOBNIK je registr témé&f identicky s PC
registrem. Odlisuji se tim, Ze zatimco k PC vés procesor
nepusti (krom& skokil), tak o zasobnik ( oznaluje se SP -
STACK POINTER ) se jiZ s procesorem délite. Funkci
zasobniku si miiZete pfedstavit jako odpadkovy kog, a
pokud tam n&co hodite ( napf. instrukce PEA ) a chcete to
pak vybrat (napt. RTS), vyberete to, co jste naposledy do
kofe hodili. Chcete-li vybrat to, co jste odhodili davno,
musite se hrabat v odpadcich, které jsou uZ ¢asteéné shnilé
a t&%ko poznavite, co to bylo, kdyZ to bylo. To je pfesné
situace pfi krokovani programi, piivodn¢ psanych t¥eba v
"C"-¢ku.

Onen vyie uvedeny chaos pak zplisobite napf. tak,
#e n&kam do st¥edu kose n&co hodite. Procesor to zpracuje
azale?i jen na vas, dali-li jste tam pravé tu spravnou hodno-
tu.

Daliim registrem je SR (Status Registr - 16 bitovy).
Registr se chova ptiblizng jako datovy, ale Ize ho pouZit jen
na logické operace ( AND, OR, XOR ). Provédite-li
po&etni operace, nestati jen schovéavat vysledek, ale je
nutné podle n&; také vétvit program. K tomu slou#i ptiznaky
(angl. Flags), se kterymi pracuji zase instrukce. Pfiznaky
signalizuji napf., je-li vysledek nula, je-li v&tSi, mensi atd..
Tyto ptiznaky se nachézeji pravé v SR registru.

Ptiznaky jsou jednotlivé bity a mohou nabyvat
hodnot TRUE ( 1 - pravda ) nebo FALSE (0 - nepravda ).
KaZdy ptiznak ma v SR registru své misto.

Nacte-li procesor instrukci "je registr nulovy ?
(' TST.L Dx) ", nastavi podle vysledku pfisluiny flag v SR a
pak napf. instrukci "skog, je-li flag0 (BEQ kam )", skaeme
do uréené &asti programu.

STATUS REGISTR:
bit :15 13 109 8 4 3210
T S 2 I Io X Nz VC
Trace bit  Supervisor bit Interrupt FLAGS
Trace bit - MC68000 umoZiuje trasovat program. Po
kazdé instrukci v uZivatelském mé6du se
odskoti pomoci TRACE vektoru na vasi
rutinu, kter4 napf. uloZi obsahy viech registrii.
Supervisor- MC68000 se miiZe nachézet v rezZimu USER
a SUPERVISOR.V reZimu USER ( klasicky
re?im ) nejsou povoleny nékteré instrukce
a manipulace s bity 8 - 15 SR.
Interrupt - je moZno zakézat aZ 6 Grovni pferudeni.

FLAGS - pFiznakové bity

X Extend - roziifeni

Z Zero - nulovy v§sledek
N Negative - zaporny vysledek
V Overflov - Pretedeni

C Carry - pfenos
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INSTRUKCE
Format instrukci u MC 68000 je nasledovny :

Prvni 2 byty tvoti opera¢ni kéd instrukce.
Operatni kéd - to je pravé onen ptikaz procesoru,
co, kde a jak m4 uvnitf "spinat"

Zbytek ( cca 2 aZ 8 byte podle druhu instrukce ) obsahuje
data, ktera procesor potfebuje k operaci. Napf. pti s¢itani
konstanty s registrem je to konstanta, u &teni z pamé&ti pak
adresa atd.

Takovou zvl4$tnosti, vypl§vajici z hardwarové stavby
MC68000, je skute&nost, Ze operaéni kod instrukce
M U S [ 11! byt uloZen pouze na SUD Y CH adresach
paméti. To je mj. ddno 16bitovym &tenim z paméti. ZvySuje
se tak rychlost, ale na Gkor pam&ti. Je vidét, Ze tu také plati
heslo "Oko za oko, ..."

Dojde-li ke ¢teni op.kédu na liché adrese, procesor
odsko&i na podprogram pro fe$eni vyjime¢né situace. U
Amigy to nezpilisobi krasny Software Failure a Guru medi-
tation jen v pfipadé, mite-li krasnou utilitku "GOMF".
GOMEF is the BEST, a to Fikaji i zn4mi.

POZOR! To plati i pro ¢teni dat 32 biti (LONG) a 16
bith (WORD) z lichych adres, kde také dojde
k chybe !!!!, Tudi* i LONGy a WORDy MUSI
zadinat také na SUDE adrese !!!

Dalii vybornou véci u MC68000 je moZnost modi-
fikovat témé&f kaZdou instrukci tak, aby jednou pracovala s
LONGy (32 biti), WORDy (16 bitil) a nebo s BYTY ( 8
bitd ).

V assembleru to vypada tak, Ze za nazev instrukce
umistite koncovku ".L" pro LONG, "W" pro WORD a".B"
pro BYTE. A protoZze MC68000 patfi mezi ty, sice starsi,
ale stile vyborné procesory, miiZete dokonce tyto v&ci
kombinovat do "exotickych" tvari -

napf. MOVEL 4.W, A6
Tuto instrukci Ize popsat asi takto :

32 bitovy obsah adresy 4 pfesuii do adres. registru A6.

32 bitovy proto, nebot za instrukci nasleduje koncovka ".L"
( vSimnéte si, Ze adresa je vzZdy LONG islo, ale ptiponou
".W" ji "zZkompresujete” na WORD tvar - pfebyte&né nuly
vlevo si procesor automaticky doplni, tudi? ulettite
2byte !!!)

T&m, ktefi se na ZX-Spectru vyZvali v kritkych
skocich JR adr, pfipravili navrhafi MC68000 jednu
lahiidku, a to modifikaci ".S" Short - kratky - adresa je
relativni a je obsaZena pfimo v opera¢nim k6du instrukce,
tedy délka jako u 8-mi "bif4kd", no a aby se nefeklo, tak
také je moZno pouiti".W" a ".L" ( funguje podobn&)

Ale ted' uZ opravdu k instrukcim.

1/92 amiga

Poznamka: Pfi zapisu v assembleru se konstanty od
adres odli¥uji tim, 2e se pfed nimi uvadi znak *#’. Je-li &islo
v hexa tvaru, pak se pfed nim pi¥e °$’.

256
256

tedy #
kdeZto

je konstanta

je adresa a procesor bude praco-
vat s obsahem této adresy.

je totéZ jako # 256

(100 hexa = 256 des. )

je identické s druhym fadkem

#$§ 100

$ 100

LONG
WORD
BYTE

je vyjadieno vZdy na 32 bitech
je vyjadfeno vZdy na 16-ti bitech
je vyjadfeno vZdy na 8-mi bitech

&islo typu

Dal8i odli¥nosti na¥eho assembleru od klasickych
8-mi bitov§ch "strojakid", je smér zpracovini ZLEVA
DOPRAVA ( kdysi opatng ). Ve v§¢tu parametrli se
nejprve uvedou parametry pro vstup (zdroj, & "ODKUD")
a pak pro vystup ( cil, resp. "KAM" ).

Zakladni instrukci, bez které se neobejdete, je

MOVE

MOVE znameni anglicky POHYB, PRESUN, a je
to univerzalni instrukce pro NAPLNENTI registru hodno-
tou, uloZeni obsahu registru do paméti, resp. nadteni z
paméti. Instrukce ma pfistup k adresovym i datovym
registriim.

format: MOVE .x zdroj,cil
kde xje .L (Long) pfesun 32 bit &isla
.W (Word) pfesun 16 bit &isla
.B (Byte) pfesun 8 bit &isla

Bity v resistnll DE-D7 /7 AR-A?

I.l

L

Jinymi slovy :"x" udava charakter instrukce, zda jde
o0 32 bitovou, 16-ti bitovou nebo 8-mi bitovou.

11
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piiklad

MOVE. #§$300, D0
MOVEDb # 87,D3

;300 hexado (-> ) DO
; do spodnich 8-mi bitd D3 vloz
; €islo 87, zbytek D3 ziistane stejny!

MOVEw 88,D1 ;16-tibit. obsah adr. 88 - >D1
MOVEw D(O,D1 ;spodnich 16-bita DO-> D1
MOVEL. 4, A0 ; LONG obsah adr. 4 do A0

!! Pamatujte na to, Ze pro operace s paméti s &isly LONG
a WORD musite pouZivat pouze sudych adres, jinak dojde
k vjjime¢né situaci !!

MOVEL

87,D0 ;vede ke GURU!

Dalsi instrukci, kterou budete potfebovat, je
RTS

Instrukce vykona navrat z podprogramu.
Instrukce neméa Z?4dné parametry.

Tuto instrukci je bezpodmine&n¥ nutné zn4t, nebot
va§ strojovy v§plod je vzhledem k operanimu systému
podprogramem a je tedy po ukon&eni price programu
nutné vratit se do operaéniho systému Amigy. Tuto
instrukci uvadéjte VZDY tam, kde chcete program
ukondit.

A nakonec na$eho prvniho "sezeni" maly programek.
Program nejdfive naplni registry DO a D1 &isly a pak
zaméni jejich obsahy.

Nave&sti: angl.zkratka instr. komentaf
START MOVE.L #200,D0 ; prvni &islo
MOVE.L  #100,D1 ;druhé &slo
; Zaména se provede
; pfes pomocny
; registr. (D2)
MOVEL D1,D2 ; schovej 2. &islo do
; pomocného registru
MOVEL D0,D1 ; pfesui 1. ¢islo do
;D1
MOVEL D2, D0 ; schované 2. &islo
; uloz do DO
KONEC RTS ; a vrat se do ope-
; ra¢niho systému
V BASICU to vypada takto :
LET A=200
LET B=100
LETC=B
LETB=A
LETA=C
END

A tipln& na konec. Poznite, kde je (jsou) v programu
chyby ? Sel by n&jaky radek zjednodusit ?

1) MOVEL #$ 80000, D0
2) MOVEWL #$ 20000, D1
3) MOVEB #  255,D3
4 MOVEB 255,D2
5) - MOVEW #  255D0
6) MOVES [ #  400,A0
7)  RTS
Pokracovani pFiste. O

Nabizim $irokou slovni vyménu ndzorii na strankich tohoto ¢asopisu. MiiZzete mne kritizovat a pod., ale berte
prosim ohled na skute¢nost, Ze jsem ¢lovék a ten miiZze ob¢as udélat chybu.

(toto si schovejte, moZna se to bude hodit) secret code : N].O/III/ 170

| INZERCE |
PR o D AM E Prodam roziteni paméti pro AMIGU 500, 512
kB, véetn€ hodin za 1900,- Ké&s.
NOVY - NEPOUZITY Adresa: Petr Antoch
Erbenova 806,
POCITAC 739 61 Tinec 1
Hleddm majitele Amigy 500 pro vymé&nu
AM IGA 500 zkuSenosti a &asopisi - tuzemské i zahrani¢ni - souvisejici s
a timto pocitadem.
Adresa: Josef KfiZan ml.
MONITOR C 1084 S (color, stereo) Nerudova 27,
787 01 Sumperk
Infmmce: ggﬁ“ﬁy‘:;ﬁ‘;"ﬁ Nabizime: POCITACOVE HRY1 v cené 80,- K&s
54226  Horni Marfov POCITACOVE HRY I v cen& 70,- K&s
Tel,Fax: 0439/948260 Objednévky na adresu redakee

12
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postovni
poukéazka na Kg&s

2. podaci listek

***,— ht*.& %k

2. podaci listek
hhkk]{ghhk

SESKA STATNI SPORITELNA

2. podaci listek
*kk ] ghhx

CESKA STATNI SPORITELNA

2. podaci listek
k] g Rk

CESKA STATNI SPORITELNA

~. podaci listek
Rk | 4rrk

GESKA STATNI SPORITELNA

i Kﬂ 11388 PRAHA 1 11398 PRAHA 1 11398 PRAHA 1 11398 PRAHA 1 .
A i JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU
H. SBCES, pobo&ka en pro potfebu spojd _— iR Sa i . -
Praha 1 2192081-018 prabail 2192081-018 Lol 2192081-018 bopar 2192081- Praha 1
ey CESKA STATNI SPORITELNA, 0Z PRO UCET CISLO: PRO UGET CISLO: PRO UCET CISLO: PRO UCET €ISLO:
11338 RRAHAA 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800
QNO Variabilnf Variabilini Variabilni Variabilni
12507 <>—Acm PRAHA 5 symbol symbol symbol symbol
PRO UCET CISLO: 242153-018/0800 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379
Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel:
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Okresni razitko
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Usttizek pro pfijemce

Kontrolni listek

Podaci listek |.  Pe&livé uschovejte
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petlivé uschovejte!
Pt reklamaci pfedioZte!

2Zédoet o pétréni po pouldizos , | 28 pouze
do 1 roku po Jejim podéni k postowni
dopraws, inak zaniine nérok na néhradu.

Pouldizetné za poukéizky vyplacens v
hotovostl a uréené k plipséni na adresétiv
Udet u penéniho Gstavu &ini:
Kés
do 100Kes 1,
pfes100K&s do 1000Kds 2-
ples1000Késdo 50000K&s 3,
ples 50 000 Kés za kaZdych dalsich
50 000 K&s nebo jejich ¢astviceo 3,-

Reklamace |. ¢is............ Y S

O

podpls pracovnika posty

Podaci listek Il
Tento druhy podaci listek nelze
pouZit pro rekiamaci



Prehled

VézZeni Ctenéfi, pfed vami je obsah viech dosud
vySlych &isel, ktery by vam mél usnadnit pfipadné vyhle-

dévani n&kterych, pro vas zajimavych, &lanki.
Ro¢nik |

1/90
Uvodnik str.: 2
Jaka je Amiga 3000 3
Programovaci jazyky - Jazyk C 4
- Amiga Basic 5
Amiga Hardware 6
Hry - Barbarian 10
Ikary Warriors 10
Operation Wolf 1
Hostages 11
Obliterator 12
Silent Service 13
Defender Of The Crown 15
Tipy & Triky- Apostrof na jednu klavesu 16
68030 také do A-500 16
PPage nyni i némecky 16
Virus na UBM-TEXT V2.3 16
Amiga -Freezer 16
Page Stream V1.8 16
2/90
Uvodnik str.; 2
| Amiga Basic a knihovny | 2
“Programovaci jazyky - Jazyk C 4
Amiga Hardware 5
Hold And Modify 8
Hry . - International Karate + 11
Continental Circus 11
Silkworkm 11
Crack 12
R-Type 12
Defender Of The Crown 12
Barbarian II 13
F/A-18 Interceptor 14
North & South 16
3/90
Uvodnik stz 2
Programovaci jazyky - Jazyk C 3
Textomat 4
Amiga Hardware | 5
Vychod a zépad slunce 8
Programovaci jazyky - Amiga Basic 9
Hry - Bomb Jack 10
Blood Money 10
Winter Games 10
Pozdg, ale pfece 11
Chessmaster 2000 12
Populous 14
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NestastniCe, ty nepouzivi$ DMOUSE? 16
4/90
Uvodnik str.. 2
Dopisy étenart 2
Tipy & Triky - Jak mluvi CLI 2
' Hrajete si také s my3i? 2
Ruce pryé od disku 2
Zerovirus V2.01 3
Bude Amiga 500 opét po¢itatem roku? 6
Programovaci jazyky - Amiga Basic 7
[Kladivo na soubory | 8
Tipy & Triky - VE&tsi prostor pro Textomat 9
| Kdy zapnout externi disk? \ 9
Programovaci jazyky - Jazyk C~ 10
Hry - Dogs Of War 1
Hybris 11
Running Man 12
Gunship 13
Populous 15
5/90
Uvodnik str.. 2
Dopisy &tenafl 2
Tipy & Triky - | MS DOS na AS00) 3
‘Software pro barevny scanner 3
Geniscan GS-4500 3
- Laptop pro Amigu } 5
Nejen lidé jsou rizni ‘ 4
Datamat 6
Tisk &estiny na tiskarn¢ Star LC-10 8
Hry - Pro Tennis Tour 10
Katakis 10
Chambers Of Shaolin 11
Mygka zvana cheat-m6d 12
Running Man 12
Super Cars 12
Gunship 12
Deja Vu 14
Populous - Strategie 15
6/90
Uvodnik str.. 2
Press info 2
Dopisy ¢tenait 2
Fantavision 4
Agnus, Denise & Paula 6
Joan Of Arc 10
BTSNAP 12
Programovaci jazyky - Jazyk C 13
Hry - Shufflepuck Cafe 14
Takeem Out 14
Chase Hq 15
Space Ace 15
Dogs Of War 16
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Thunder Blade 16 _Interceptor 19
Chambers Of Shaolin 16 [Falcon | 20
Aquanaut 16 Novinky + zajimavosti 21
Leisure Suit Larry 16 Leisure Suit Larry 22
Sword Of Sodan 16 Dungeon Master 23
Out Run 16
Stunt Car Racer 16 3/91
Deja Vu 16 | Uvodnik str. 2
Populous - Strategie 18 | Dopisy &tenaft 3
The Duel 19 | Tipy & Triky- Textomat m4 chybu! 3
Jak vypnout mys? 3
I | SoundTracker 4
Roénik Il DPaint III 7
Preferences 8
1/91 Programovaci jazyky - Jazyk C 10
Uvodnik grs D ILBM v praxi 12
Dopisy ¢tenafi 2 Tipy & Triky - Tiskarna nemusi zdrZovat 17
Tipy & Triky - Vypnuti mysi 3 Fish disks 17
Nova ikona pro RAM-disk 3 ~ AntiDelete 17
\Kam se sgubory "_bmapﬁl 3 Cislovani ¥adkd v Basicu 17
Nautte sviij poditad &eftinu 4 Hry - Shadow Of The Beast II 18
Tipy & Triky - \RAM-disk 3etti floppy-disk | 5 Batman The Movie 19
Cisladosportky 5 E-Motion 19
Input / Output 7 Beach Volley 19
24 jehlitkova tiskirna NEC PINWRITER P2 plus 12 Stormlord 19
Stru¢ny Gvod k IFF 13 Back To The Future 2 19
Hry - Robocop 16 Roller Coaster Rumbler 19
Battle Squadron 16 Karate Kid I 19
Ptedstavujeme firmu Sierra On-Line 17 \ Falcon 20
Falcon 18 Novinky + zajimavosti 21
Dungeon Master 20 King’s Quest 22
X-Out 23 Dungeon Master 23
Quadrilien 23
Leonardo 23 - 4/91
Spherical 23 | Uvodnik str. 2
Super Cars 23 | Slosovaci akce 3
Super Hang-on 23 | X-Sound 4
Titan 23 | (GFA Basic| 4
{ Souboj pascali | 5
2/91 Tti spofivi bratfi 7
Uvodnik str. 2 Mistni kabely 9
Dopisy &tenat 3 Revoluce v rodiné - A3000 12
Sourozenci Power Packeru 4 Input / Output 15
| Kopirovani 5 New Zap V3.1 16
( Knihovny DOS | 8 Tipy & Triky - Input bez otazniku 17
Grafika z pohledu programétora v jazyce C 9 DOS tomu uvéfi? | 17
Znaleni rezistori 12 | Hry - Projectyle 18
GURU! Je to opravdu tak tajemné? 14 Unreal 18
Stavba externi disketové jednotky 16 Line Of Fire 19
Hry - Super Cars 18 Novinky + zajimavosti 19
Shadow Of The Beast 19 Falcon 20
Weird Dreams 19 Schadow Of The Beast IT 21
Robocop 19 Fighter Bomber 21
Jumping Jackson 19 Rings Of Meduse 21
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Heros Quest 22
Dungeon Master 23
5/91
Uvodnik str.. 2
Tipy & Triky - ' Resident | 3
| _TYPE zachratiuje | 3
| Start | . 4
Zji¥fovéani rozmérili oken v GFA-Basicu \ 7
‘Névrh transformétoru na C jadte
Amiga a hudba 14
Tipy & Triky- Zadni vratka 16
| Rychlé nohy s FF | 16
Input / Output 17
Hry - Lotus Esprit Turbo Challenge | 18
Turrican 18
Novinky + zajimavosti 19
Falcon 20
Klax 21
Unreal 21
Oops-Up 21
Jane Seymour 21
Forgotten Worlds 21
Falcon Mission Disk 21
Wings Of Fury ' 21
The Untouchables 21
Hero’s Quest 22
Dungeon Master 23
6/91
(Toto &islo je jestd na skiadé)
Uvodnik str.. 2
Instalace tiskdrny 3
| Testovani diskety v GFA-Basicu | 5
Tipy & Triky - Rizeni tiskarny 6
ARP 6
Executable File Imploder V3.0 8
Input / Output 9
A 3000 12
CLI 13
SoundTracker Replay 15
Tipy & Triky - | WB 730 * 282 17
\ Vir6za procesoru | 17
Hry - Pang 18
Super Off Road 18
Spindizzy Worlds 19
N.Y.Warriors 19
Block Out 20
' Sherman M-4/ 20
Wings | 21
Hero’s Quest 22
Dungeon Master 23
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Hero’s Quest

Oktalyzer V1.1 24
7/91
(Toto &islo je jesté na skiad®)
Uvodnik str.. 2
Dopisy ¢tenéft 3
| Sefazeni souborti na disketé | 3
Elnika I 4
CLI 5
ATonce - Amiga 6
L("iEAg-Basw - Zobrazovéni soufadnic mysi | 6
Digi Paint III 8
Noise Tracker V1.0,1.1a1.2 12
Potitatové hryIa II- OperationStealth 14
Future Wars 15
Pirates! 15
Hry - Simulcra 16
Prince Of Persia 16
Escape From Coldic 17
SWLV 17
Wrath Of The Demon 18
Lemmings 20
Minigolf Plus 21
Novinky a zajimavosti 21
Hero’s Quest 22
Dungeon Master 23
8/91
(Toto tislo je jestd na sklad®)
Uvodnik str.. 2
Tipy & Triky - Konfigurace systému 3
\Opravy textu v Basicu 3
PRINT a LPRINT 3
Zamek k programu 3
_Profesionélni start 3
106 znakii na fadek | 3
Word Perfect a &estina 4
8 dam na $achovnici 10
Pfipojeni potitate Amiga k televizi 13
Digi Paint ITI 15
Hry - Twintris 20
Team Suzuki 20
Elvira 21
Budokan 24
Full Contact 24
Super Cars 25
‘Hostages 25
Lotus Esprit Turbo Challenge 25
Hollywood Pocker pro / 25
Operation Thunderbold 25
26
27

Dungeon Master
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(Toto &islo je jeité na skiadd)
Uvodnik str.. 2
Tipy & Triky - Boot Basic 3
Workbench z klavesnice 3
Digi Paint ITI 4
Maxiplan Plus V1.8J 9
Tipy & Triky- Seznam T do RAM 13
Cela &isla 13
Word Perfect a &e$tina 14
Hry - Colorado 18
Lancaster 19
Sword Of Sodan 20
The Secret Of Monkey Island 21
Tanx 21
Indiana Jones 22
Dungeon Master 23
10/91
(Toto &islo je jestd na skiadé)
Uvodnik str.. 2
Elnika I 3
Tipy & Triky - Type nebo Copy 3
KdyZ neni druhy disk !
Copy umi vice 3
Saddam Virus 4
Disk Master 5
Digi Paint III 8
Maxiplan Plus V1.8J 1
Word Perfect a &eitina 14
Barevnik 18
Hry - Wings Of Fury 20
Nitro 21
Monaco GP 21
Super Cars II 22
Indiana Jones 24
GEM/X 25
Horror Zombies From The Crypt 25
Dungeon Master 26
11/91
(Toto &islo je jesté na skiadé)
Uvodnik str.. 2
Dopisy &tenafi 3
Tipy & Triky- Pauza pro &teni 3
Funkce z CLI 3
Input bez otazniku 3
Maxiplan Plus V1.8J 4
Word Perfect a &edtina 6
Tipy & Triky - Cislo Pf 7
Pythagorova véta 7
SHELL na pracovni disketu 7
JiZ dva miliény 7
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NSD a NSN 7
Klavesnice - Keyboard 8
Losovani 10
Piedplatné 13
Deluxe Paint III 15
Tipy & Triky - Cas bez hodin 17
Amiga DOS a Public-Domain 18
Tipy & Triky - Basic do RAM 19
TIkony z Basicu 19
CLI kontra SHELL.... 20
Hry - Flood 22
Spitting Image 22
Red Baron 22
Ninja Rabbits 23
Power Drift 23
Battle Chess 24
Total Recal 24
Revelation 24
Sarakon 25
Vaxine 25
Spiderman 25
Atomino 25
Kick Off 2 25
Z-Out 25
Chuck Rock 25
Indiana Jones 26
12/91
(Toto tislo je jestd na skiad®)
Uvodnik 2
Amiga 500 Plus 3
FastFont umi vic 3
CS Print 4
Protracker 1.1B 6
Klavesnice - Keyboard 9
Deluxe Paint I1I 10
Ptedplatné 13
Zji¥tovani rozméri oken v GFA-Basicu podruhé 15
Assembler 16
Maxiplan Plus V1.8J 18
Pozor na viry nové generace 20
Hry - Infestation 22
Indiana Jones 24
Novinky a zajimavosti 25
Logical 26
P.P.Hammer 26
Block Shock 26
Haegar 26
Protracker 1.1B 27

[ ]

Pokud miite zdjem o nékteré z &isel, které jsou jesté na skladi,
vyphite sloZenku typu C a zaslete penize na adresu nasi redakce. Cena
Jjednotlivého &isla je 20.- K&. Na zadni strané ve sloupci "Zpréva pro
pijemce" uved'te &isla dasopisu, kiers objednivite. Obdriite jeDdo
vy&erpéni zisob, obratem na vasf adresu.
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Reklama

DTS o

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime:

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

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich naklada a dal$ich parametri, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

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

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

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Eransgas;

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

Deluxe Paint I

Teo Dandcek

Cast 3.

Vitém vds u dalStho pokracovini ndvodu: k programu
DeluxeFaint I11. NeZ se dnes pustime do daisiho popisovdini,
tak vam musim sdélit, Ze jsem mél moZnost si uz osahat novy
DeluxePaint IV. Jedna se o upiné prepracovanou verzi. Na
prvni pohled je vidét rozdil v tom, Ze okna a menu jsou jakoby
trojrozmémé, na styl Workbenche 2.04. DalSi vyznamny
Dokrok je novy graficky méd HAM. To jsou jen dvé zmény z
mnoha, které ale zjistite na prvni pohled. Ddle jsou pFidiny
mnohé nové funkce a nékteré ostatni jsou vylepSeny. Z
novych funkci bych se chtél zminit hlavné o moZnosti vytvorit
DpFechody mezi dvéma $tétci. Tato funkce se jmenuje Meta-
morph a miiZete tak velice jednodusSe vytvdret animace
pFechodu z jednoho tvaru do druhého. Tak a ted’ se vritime
zpdtky na zem. Chtél bych po skondeni tohoto popisu (celé-
ho) pFipravit jakési rozsiFeni pro ty, ktefi se o tuto proble-
matiku zajimaji podrobnéji. Jednalo by se o popis novych
Jfunkci pro ty, kteri oviddaji verzi 3.00 - 3.25. Doufdm, %e se
tato ma snaha setka s pFiznivym ohlasem redakce. A madlem
bych zapomnél, na vystavé v Koliné nad Rynem "Amiga 91"
stdl DeluxePaint 1V asi 350 DM. Tak a uZ se pustime do
dalsiho popisu. Dnes si vysvétlime, co vSechno se da nastavit
v oknech, kterd lze otevFit z pravého grafického menu.

Okno Fill Type

V tomto okné se provadi nastaveni parametrii pro
vypliiovani oblasti. MiZete ho aktivovat u viech funkci,
které pracuji s vypliiovanim.

20

34) Tint

Tato funkce slouZi ke zm&n& barev ve vybrané &asti
obrazku. Predstavte si, Ze mate &ernobily obrazek (tfeba ze
scaneru) a budete jej chtit obarvit. Kdyby jste to méli délat
ruéné, tak toho asi brzy nechate. Pomoci Tint 1ze obarvovat
celé &asti najednou, ale také lze z barevnych obrazki udélat
¢ernobilé.

Nejdfive si vyberte typ kresleni, zapnéte Tint a zvolte néja-
kou svétlou barvu pro levou mys. A ted nechte vybarvit
(pfebarvit) ¢ast obrazku. Ve vybrané &asti se viechny barvy
zmé&ni na odstiny vybrané kreslici barvy.

35) Brush

Tato funkce provadi vybarvovani pomoci §tétce. Nejdfive
vystfihnéte §tétec a potom si zapnéte typ kresleni. Piivodni
Stétec pak bude nakreslen do plochy vami oramované tak,
aby ji celou zaplnil - takZe bude deformovan. Je to jakasi
obdoba funkce TxMap v DigiPaintulll.

36) Solid

Tato funkce vypliiuje ordmovany tvar aktualni kreslici
barvou. Lze pouZit ob¢ nastavené barvy. Tato funkce je
standardné nastavend po startu programu.

37) Wrap

Tato funkce slouZi k obalovani prostorovych Gtvart
Stétcem. NejdFive si zase vystfihnéte néjaky Stétec, kterym
budete chtit obalovat. Potom si zvolte typ kresleni (kruZni-
ce nebo elipsy) a miiZete zalit zkouset. Pomoci této funkce
Ize vytvofit pékné rotalni animace bez néjakého velkého
ruéniho kresleni.

38) Perspective
Je to v podstaté funkce Brush, ale jakoby trojrozmé€rna.
Jedna se opét o vyplitovani oblasti v perspektive, ktera se
nastavuje v menu Perspective, ty si popiSeme pozdéji.
Postup je nasledujici: Vystiihnéte si poZadovany
brush, zapnéte tuto funkci a zkuste nakreslit $tétec. Vysle-
dek bude vypadat tak, jako bychom se na tento Ctverec
divali ze strany.

39) HBrite

Tato funkce slouZi k ovladani jasového bitu v grafickém
moédu HalfBrite. Pomoci levého tlaitka zapnete polovi¢ni
jas ve vybrané oblasti a pomoci pravého tla¢itka mysi se
vypne polovi¢ni jas. Pomoci této funkce se velice jednoduse
daji délat stiny, anebo naopak osvétlené plochy.

40) Pattern

Tato funkce zajidfuje vypln&ni oblasti zase pomoci Stétce,
ten jiz v8ak nebude deformovan jako v pfedchozich
ptipadech, ale bude pouZit tolikrat, aby zaplnil cely prostor.
Nejdfive si opét vystfihndte $tétec, pak vyvolejte menu
FillType a zma¢kné&te From brush 42).

Timto se provede zkopirovani §t&tce do bufru funkce
Pattern a zarovei se tato funkce zaktivuje. Pomoci této
funkce lze vytvofit libovolné opakujici se vzory a jimi
vyplitovat pak zvolené oblasti. Zkuste si sami nakreslit
jednoduchy Gtvar a pak jim vyplnit néjaky prostor.
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Grafika

41) Bufr
V tomto okn& je zobrazen aktuilni ¥t&tec pro funkci
Pattern, viz.40).

42) From brush

Tato funkce provede zkopirovani ¥t&tce do bafru funkce
Pattern, viz 40). Pfi vystfihovéni si dejte pozor na okraje,
protoZe &asti obrazku, které jsou pod rametkem niiZek,
budou soudasti nového $tétce. Toto je diileZité si uvddomit
hlavng pfi vystfihovani $tétce, ktery ma vytvofit vzor.

43) Gradient

Tyto tfi ikonky uréuji, jakfm zpisobem se bude provadét
vybarveni pomoci zadané ¥kaly barev. V menu Palette si
musite pfipravit rozsah barev, uréenych k vybarvovéani
(pomoci Range, viz dile...). Ted si vyberte smér, v jakém
se mé postupovat, a zkuste vybarvit n&jaky tvar. Doufam, Ze
jiZ vite, o€ se jedna. Prvni ikonka zleva znamen4 vybarvo-
véani shora dolil, prostfedni zleva doprava a prava ikonka
sloui op&t pro vybarveni zleva doprava, ale je uréena pro
obaleni trojrozm&rného pfedmétu. Nejlepsi bude, kdy? si
vie sami vyzkousite.

44) Dither

Toto Soupétko slouZi k nastaveni promichini barev ve
funkci Gradient. V levé krajni poloze budou mez jednotli-
vymi barvami ostré pfechody. Cim vic posunete toto
Soupitko doprava, tim budou barvy v pfechodech vice
promichény.

45) H-B

Tento pfepinad sloui k zapnuti/vypnuti barev s polovi¢nim
jasem ve funkci Gradient. Problém je ale v tom, Ze tyto
barvy (s polovi¢nim jasem) budou zafazeny aZ za barvy
zikladni.

46) Prechody
V tomto okné nézorn& vidite, nakolik budou barvy
promichany pomoci ditheringu, viz 44).

47) Cancel
SlouZ k névratu z menu bez provedeni jakychkoli zmén,
které jste pfedtim nastavili.

48) OK

Slou# pro potvrzeni provedenych zm&n v menu a k nivratu
zp&t do vfkonné &isti programu se viemi provedenymi
zmé&nami.

Okno Spacing

V tomto okné& se provadi nastaveni parametri pro
kreslenf &ar a obrazci.

49) N Total

SlouZ k nastaveni pottu 3tétcl, které budou pouZity pfi
jednom tahu. U n-tGhelniku se bere kaZd4 strana jako jeden
tah. Na rozdil od starSich verzi dojde p¥i zm&n& hodnoty
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rovnéZ k aktivaci
funkce. To plati i
pro 50) a 51).

50) Every Nth Dot
SlouZ k nastaveni
vzdalenosti (v
bodech) mezi
jednotlivymi Stétci
pfi tahu.
Vysledkem je
pferudovana &ara s
poZadovanymi
mezerami.

51) Airbrush
SlouZi k nastaveni
poctu $tétci, které
budou pouZity pti
kresleni typu " sprej". Po nakresleni tahu dojde k obtaZeni
pomoci spreje aktualnim Sté€tcem.

52) Continuos
Normalni spojité kreslen; tato volba je standardné nasta-
vena po startu programu.

Okno Choose Font

V tomto okné se provadi vib&r fontu z disku a zaroveh vibér
velikosti a typu fontu (tlusty, kurziva nebo podtrZeny).

53) Okno pro vybér fontu
V tomto okn& si miiZete vybrat z fontd, které méte k dispo-
zice. K rolovani pouZijte standardni gadgety.

54) Tvar fontu
Zde si miizete zvolit zpiisob, jakym ma byt font upraven.
Bold znamen, Ze font bude na §itku roziifen - tu¢né pismo.
Italic je vlastng kurziva - naklon&né tenké pismo. Underline
je samoziejmé
pismo podtrZené.

55) Size

Tady si vyberete z
dostupnych veli-
kosti pisma bud
pomoci §ipek, nebo
miiZete poZa-
dovanou velikost
pfimo napsat z
klavesnice (bude-li
k dispozici to zaleA
natom, zda jej mate
skutetn& na disku,
protoZe program
neumi upravovat
velikost fontd -
stejn€ by vypadaly
$karedg).
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v
sz

56) Predvadéci okno
V tomto okné& se vim objevi ukazka pravé zvoleného fontu

(pokud zmé4&knete funkci Show 57)).
57) Show

Pfedvede pravé vybrany font v pfedvad&cim okng& 56), je-li
opravdu k dispozici.

58) Zména adressie

Po otevieni okna Choose Font se automaticky zaéne nata-
hovat obsah adresife FONTS:, ve kterém se obvykle nach4-
zeji fonty. JestliZe v§ak budete potfebovat font, ktery mate
na jiné disket&, musite nejdfive otev¥it Workbech a zmé&nit
adresaf FONTS: na tuto disketu. To vSechno nemusite
udélat, kdyZ do zm&ny adreséfe napilete naptiklad
DF1:Fonts. Pak si program nadte tento adresaf a vy si
vyberete ten spravny font.

Okno Gridding

V tomto okné se nastavuji parametry pro kreslici sif, ktera
se zapina z grafického menu.

59) X-spacing
Nastavuje velikost
pomyslné sit& vbodech
v ose x (viz grafické
menu).

60) Y-spacing
Nastavuje velikost
pomyslné sité vbodech
v ose y (viz grafické
menu).

61) Adjust
Nastaveni pomyslné
sit¢ graficky pomoci
mysi. Zméi&knéte levé
tladitko mysi a drte
jej, pak zméite veli-
kost a tlaitko pusfte.

Okno Symmetry

V té€chto dvou oknech se provadi nastaveni typu symetrie a
jejich parametrii. Pfepinini oken se d&je automaticky
podle zvolené symetrie.

62) Point
Point znamen4 nastaveni symetrie, jejiZ sttedem je bod.

63) Tile

Tile je takovéa symetrie, Ze se to, co kreslite, kopiruje do
dalsich obdélnikii. PouZijete-li tuto volbu, zm&ni se okno
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Symmetry na troSku
jiné s jinymi nasta-
venimi, (viz druhy
obrazek Symmetry).

64) Cyclic

Je to mnastaveni
symetrie, kdy kreslené
body tvofi kruZnici se
sttedem v bodé&
symetrie.

65) Mirror

V tomto pfipadé
dojde ke zdvojné-
sobeni poétu bodi,
které budou navic
symetrické ve dvoji-
cich mezi sebou, a to
zrcadlov&. Oba tyto zpiisoby si radéji vyzkousejte sami,
$patné se to vysvétluje.

66) Order

SlouZ k nastaveni po&tu bodii v symetrii. JestliZe nastavite
hodnotu "jedna" a zapnete zrcadlovou symetrii, dojde k
disté zrcadlové symetrii.

67) Place
SlouZi k nastaveni stfedu symetrie. Najed'te na poZadované
misto a zma&knéte levé tlatitko mysSi.

68) Width

Nastavuje §ifku
obdélniku (&tverec je
zvla$tnim  typem
obdélniku a jedna se
vlastné o pravouhly
&yfihelnik), do které-
ho se budou kreslit
tahy mysi.

69) Hight
Nastavuje $ifku
pravotahlého

&tyfahelniku, do které-
ho se budou kreslit
tahy my$i. Opét bych
vam doporudoval si vie
vyzkouSet mna své

masSince, neZ nékolikrat &st tento text a nechapavé kroutit
hlavou. Ono se to totiZ dost §patn& vysvétluje.

No a ted’ uZ zndte viechny potrebné véci, tykajici se
pravého grafického menu. Doufdm, Ze jste vie pochopili a
zacnete pomalu vytvdret své viastni kreace, které by jste mohli
poslat do redakce. Ty nejlepsi by se mohly také otisknout.
PFisté zacneme s popisem pulldown menu, které snad stihne-
me za dvé pokracovdni. 0
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Na jedné star¥{ disketé jsem objevil program Mach
IT - Mouse Accelerator with Hotkeys od Bryana Mosta. Byl
zapakovan a po rozbaleni jsem zjistil, Ze je u n&j pfibalen i
navod. Nic tedy nebranilo odzkouseni a zde je vysledek.

Mach II je velmi podobny programku DMouse,
ktery jiZ byl na strankéich nadeho &asopisu popisovan a je
pomérné obliben. Mach II ma w§ak mnoho dal¥ich funkci,
které uZivateliim uleh¢uji praci se svym strojem. ProtoZe je
u programu podrobny manuél v angli¢ting, tak jen pro ty,
ktefi nejsou s timto jazykem nejlepsi préatelé a hlavng pro
uZivatele, ktefi si sice umgji pfeloZit, ale nerozuméji, jsou
ur&eny nasledujici fadky.

Program Mach II nema4 ikonu a je nutno ho spustit
v ptikazové fadce okna CLI nebo SHELL. Pochopitelné je
mozZno ho spoustét i automaticky po zapnuti po&itade ve
Startup-sequenci. Aby program pracoval v pozadi, napiste:

Public Domair!

klaves. Ve &vrtém fadku je ptikaz, ktery se vykoné pfi
stladeni Amiga-ESC. Z dalsich moZnosti: SunMouse zapi-
na a vypina aktivovani okna pfi pfesunuti mysi.

Click je po&et cvaknuti v &asti okna, které je zakryté
jingm, aby se umistilo do popfedi. Neni tedy tfeba pfesou-
vat okna tak, aby byl pfistup k pfehazovacim gadgetiim.
Cycle zapina moZnost pfesouvat do popfedi Gpln€ zakryta
okna pomoci kombinace: levé tlagitko mySi zmacknout,
drZet, cvaknout pravym tla¢itkem.

Z daldich funkci je nutno jmenovat Qual Accum,
ktery si pamatuje stlateni pfefadovath - Alt, Ctrl atd.
Mame-li stla¢it napf. Ctrl-Shift-F1, neni tfeba mackat
najednou, ale stali postupng - jednim prstem. Také je
moZno misto hodin instalovat po&itadlo strojového ¢asu v
penézich a zadat, kolik se mé Gétovat za jednotku &asu.
Umisténi hodin na obrazovce, popfipad€ pfesun hodin

run machii (

Spustite-li  ho

poprvé, nebojestliZe jste si s
nenahrali konfiguraci 7d‘m
programu, program hlasi,

Ze nemiiZe otevfit konfi-
guraéni soubor. V této
chvili vyberte odpovéd
CANCEL a program se
spusti. Na horni li¥t¢ se
objevi malé okénko s veli-
kosti volné paméti Chip a
Fast a hodiny. KaZzdych \.

N vZdy na nejvy$¥i obrazovku
je téZ moZny. Zbyva jen
nastaveni &asi, po kterych
se méa zhasnout pointer a
obrazovka. U obrazovky je
té2moZno jen potlumit jas.
Accel je nastaveni zrychle-
ni my3i a indikace bliZi-
ciho se nedostatku paméti
pfi pfedvolené hodnoté je
okénko Low Mem.

Ctyti specidlni
funkce je moZno navolit na
rozli¢né kombinace klaves
/ tak, aby nam nekolidovaly

Stiber

pét sekund se v okn& objevi datum. Dale se otevie velké
nastavovaci okno s jednotlivymi polozkami pro detailni
nastaveni. Toto okno je moZné kdykoli vyvolat stlatenim
tlagitek Ctrl-Amiga-Esc nebo stladenim pravého tladitka
mySi v okénku s hodinami.

Nechcete-li vyuZivat daldich vymoZenosti programu,
zvolte poloZku SAVE v posledni ¥adce okna. Program se
bude nadile chovat jako DMouse, tj. zrychleni pohybu
mysi, aktivace okna jen pfi pfesunu my$3iho ukazovatka
(pointeru) do okna, zh&¥eni pointeru a obrazovky, pokud
se nic nedé&je, hodiny + volna pamé&t. Soutasné vim Amiga
kaZdou &tvrthodinu pipne. Okno CLI (SHELL) se vam
otevie pfi stlateni kombinace Amiga-Esc. A nyni jiZ k
daliim moZnostem. MiiZete si pfedefinovat funk&ni klavesy
tak, aby se pfi jejich stladeni vykonal n&jaky p¥ikaz. Celkem
je moZno mit 30 pfikazil, protoZe klavesy F1 aZ F10 je
moZno kombinovat s klavesou Amiga nebo s kombinaci
Ctrl-Amiga. Jak se tedy n&jaky pfikaz zadava: Naptiklad
chceme, aby se pfi stlateni F1 v CLI (SHELL) vykonal
ptikaz DIR. Nastaveni se provede néasledovng. V prvni
poloZce nastavovaciho okna ma&kame tak dlouho Ievé
tlatitko my8i, aZ se objevi napis None. To znamen4, Ze
budeme instalovat funkéni klavesy bez jinych kombinaci. V
druhém fadku vybereme F1 a do tfetiho fadku napiieme
DIR\N. Po ukonéeni volbou Done v poslednim fadku
miiZeme F1 vyzkouSet. Lomitko a pismeno N nahrazuje
klavesu Enter. Stejnym zplisobem miiZeme pokradovat
déle. Polozka Clear All rufi wechny definice funké&nich
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s jinym programem, nebo jak se nam vice libi. Funkci
vybirame prvni poloZkou ve &tvrtém fadku odspodu,
zékladni klavesu vedle vpravo a k ni pfefadovace ve tfeti
fadce zdola. Jedna se o tyto funkce:

Start/Stop pro definovanif makra
Execute vykona piikaz ze étvrtého Fadku
Requester zobrazi nastavovaci okno
Matcher vyhleda a spusti makro

Ptedposledni fadka udava, kde ma program hledat
konfiguraéni soubor. Je tedy zfejmé, Ze jich miiZete mit
vice. V posledni fadce je pouZiti nastavenych parametri,
jejich sejmuti z disku, uloZeni na disk a opusténi programu.

Jako makro ptikazy je moZno pouZit pomérné dlou-
hy fetézec znaki, (max. délka je nastavitelna - prvni Fadek,
posledni polozka) ktery obsahuje pfikazy AmigaDosu a téZ
specialni pfikazy programu Mach II. Tak je moZno pomoci
makra, které je naprogramované jako samospustitelné po
startu programu, posouvat pointer po obrazovce, otevfit
ikonu direktorafe a spustit program. Pro detailni vytvafeni
maker je v navod€ podrobny popis.

Program Mach II mé daleko vét3i moZnosti neZ
znamy DMouse verse 1.6 a 1.7, kter je asi ze stejné doby.
Pochopiteln&, Ze nis nové verse obou programii mohou
pfijemng pfekvapit, ale vétSinou vice moZnosti v programu
znamend i vice zabrané pamé&ti, coZ u tohoto typu programil
- nikdy je nespoustime samotné - je podstatna vlastnost []
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Udrzba a opravy
mysi.
Joic rrety

Grafické ovladani programi je u Amigy vyfeieno
opravdu skvostn€. U v&tSiny programii nemusite viibec
sdhnout na klivesnici a vechny funkce vybirate pomoci
mySi. V3ak se také vale mySka p&kn& nab&ha! Nevétili
byste, kolik kilometril jste pfi praci s potitatem najezdili
my3f po podloZce! D4 se Fici, Ze je to nejvice mechanicky
naméahany dil Amigy.

ProtoZe se kaZzdd mechanicka soudastka &asem
opotfebuje, chtél bych se s vami podélit o zkuSenosti s
GdrZbou a opravami této nezbytné soud4sti naseho po&i-
tace.

1. Zakladni Gdr?ba je pops4dna v manualu Amigy.
Pokud budete pfi pohybu citit, ¢ my¥ neklouZe po
podloZce hladce, ale zadrhuje a je slySet jemné rachocent,
vyjméte kouli a snimaci véleZky olistéte opatrn& vatou,
zvlhéenou kapalinou na &i¥téni magnetofonovych hlav
(isopropylalkohol) nebo &istym lihem.

2. V kaZzdém ptipadé vam doporuéuji koupi origi-
nélni podloZky pod mys, tzv. Mousepad (cena v SRN se
pohybuje okolo 6 DEM). Vyzkousel jsem riizné nahrady,
awSak s Zidnym materislem se nepracuje tak pfjemné jako
s originélni podloZkou. ProtoZe prach, ktery je snad viude,
se pfenadi kouli mySi na snimaci véaleky, kde se nalepuje,
je dobfe vidy pfed praci podloZzku "vyprafit" oklepanim.
Uvidite, Ze nebudete muset mys tak &asto Cistit.

3. My klouZe po podloZce vylisovanymi v§stupky.
Tyto se mohou &asem, hlavn& pfi pouZivani nevhodnych
podloZek, obrousit. To jsem vyfesil velmi jednoduse.
Vysttihl jsem si koletka z b&Zné kancela¥ské izolepy. Ty
jsem nalepil na v¢stupky a dr¥i tam bez problému jiZ vice
neZ rok.

4. Po ur¢ité dobé mi moje mys zadala pfi pohybu
piskat. Vypadalo to, jako by mé&la hlad. ProtoZe piskani
nepfestavalo, pfikrodil jsem k operaci a my3i oteviel
vnitfnosti. Je to velmi jednoduché, odiroubujete dva
kfiZové 3rouby na spodni stran&. Nyni miZete odklopit
horni viko. Rozebrani se nemusite bat, nic se vam
nerozpadne ani nerozleti po mistnosti. Po diikladné
kontrole jsem zjistil, Ze vrz4ni a piskani zplisobuje pohyb
véle¢ku, ktery pruZng pfitlatuje kouli ke snimacimu mecha-
nismu. Na jeho osi¢ku jsem opatrng nanesl nepatrnou
kapitku hodinifského oleje a po sloZeni byla mySka zase
spokojena a zticha. P¥i této opravé davejte pozor, aby se
vam olej nedostal mimo vale&ek a tim také k pogumované
kouli. Ole;j totiZ gumu ¢asem naruiuje!
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5. Dal¥i zavada, ktera se na mé mysi vyskytla, byla
velmi nep¥ijemna. Zacalo vynechévat levé tladitko. N&kdy
to ptili§ nevadilo, zma&kl jsem dvakrét t¥ikrat a bylo to. Ale
kdy? jsem n&kolik hodin vytvéfel obrazek v Deluxe Paintu
a potom se mi celé dilo diky $patnému kontaktu tladitka
znitilo, nepfeji vam slySet mé vyroky! Pfitom je oprava
velmi jednoducha.

Po otevieni my¥i uvidite oba kontakty tladitek na
plo$ném spoji. Jsou to jednoduché vylisky z pruzného
plechu, které jsou pfelepeny prithlednou lepici paskou.

Po jejim opatrném odlepeni se dostanete k dotykiim
na plo¥ném spoji. Zde kratce st¥iknéte sprejem na &iSténi
kontaktii Kontox (je k dostani ve v§ech prodejnach s radio-
materialem) a plochu vycistéte vatou. Stejnym zplisobem
ofettite kontaktni pli¥ky a pfilepite zp&t. Po sloZeni mySi
budou tlagitka opét slouZit jako nova.

6. Dbejte také nato, aby se vam pfivodni kabel k mySi
neohybal v ostrém thlu a stale v jednom misté. I kdyZ je
tento kabel velmi kvalitni, mohlo by se stét, Ze by se vim
&asem v tomto misté pferusil.

Nakonec bych chtél je§t€ upozornit, Ze k Amize se
za&aly vyrab&t mysi, které nepracuji na opto-mechanickém
principu, ale na principu &isté opto-elektronickém. My jiZ
nema kouli, jejiZ pohyb po podloZce se pfenasi na valecky,
ale pouZiva specialni podloZku s rastrem.

K podloZce je vysilan svételny paprsek a odrazy od
rastru jsou snimany. Velkou vfhodou je to, Ze odpadne
veskera mechanika pfenosu pohybu, nevfhodou je pouZ-
vani speciélni podloZky.

Dal¥i novinkou je pfenos informaci mezi mysi a
potitatem pomoci infratervenych paprskii. V tomto
ptipad& odpada propojovaci kabel, toto zafizeni bude v8ak
zatim asi dosti drahé.

O
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KLAVESNICE - KEYBOARD

Zdenék Danicek

V této zav&€re&né &asti vénované klavesnici se budu
zabyvat odli$nostmi kldvesnice Amigy.

Zvlastni kody.
Jsou né&které zvlastni p¥ipady v pfenosu, kdy

klavesnice Amigy posila specidlni kody. V nasledujici
tabulce jsou vypsany viechny moZné ké6dy.

Kéd Vyznam

$F9 posledni kéd klavesy byl chybny

$FA | zasobnik klavesnice je plng

$FC vlastni test klavesnice byl chybny

$FD zalétek stisknut§ch klaves pti zapnuti

$FE konec stisknutych klaves pfi zapnuti
$F9

Tento kéd je vysilan klavesnici vzdy po ztratg
synchronizace v okamzZiku, kdy dojde k zasynchronizovani.
Tim Amiga pozn4, Ze posledni kdd klavesy byl chybny. Po
tomto kédu vysila klavesnice ztraceny kéd jedté jednou.

$FA

Klévesnice disponuje svym vlastnim vnitfnim
zésobnikem pro 10 znaki. JestliZe se tento zasobnik naplni,
vySle klavesnice do pokitae kod $ FA a tim mu signalizuje,
icié musi vyprazdnit zisobnik nema-li dojit ke ztrat& kodi

ves.

$FC

Po zapnuti provadi procesor klavesnice autotest
(selftest). Pozn4 se to podle kratkého rozsviceni diody
Caps Lock. Pokud odhali pfi autotestu chybu, vyile do
Amigy k6d $ FC a pak skodi do nekone¢né smy&ky a jiZ
zminé&n4 svitivd dioda se rozblika.

$FD,$ FE

Byl-li selftest Gsp&¥ny tzn. bez chyby pfenese
klavesnice viechny klavesy (jejich k6dy), které byly stisknu-
ty v okamZiku zapnuti. Aby prob&hl pfenos do poditade,
zatina se kédem $ FD. Pak nisleduji kdy klaves stisknu-
tych v okamZiku zapnuti potitate a nakonec je odeslan
Amize jest€ kod $ FE. Pak teprve za&ina normélni pfenos.
Jestlize vokamZiku zapnuti politade nebyla stisknuta 24dna
klavesa, jsou koédy $ FD a $ FE odvysilany bezprostfedng
za sebou.
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Reset pomoci klavesnice.

Klavesnice ma také moZnost vybavit reset Amigy.
Kdy? se stisknou ob& klavesy A a soucasné klavesa Ctrl
(tedy tfi klavesy najednou), vySle procesor klévesnice na
vodi¢ KCLK asi na 0,5 sec. tiroveh LOW. Obvod pro
RESET v Amize to vyhodnoti a vyvola reset pocitace.
Potom co se alespoii jedna ze ti resetujicich klaves vrati
do klidového stavu, provede klavesnice sviij vlastni reset.
To Ize poznat podle bliknuti svitivé diody Caps Lock. Zaji-
mavé je, Ze tento reset je proveden pfes vodi¢ KCLK, ktery
je uvnitf spojen s vodiem CNT obvodu CIA-A. Je tedy
moZné pomoci SW programovéni obvodu CIA vyvolat HW
reset.

Zvlastnosti klavesnice.

Nakonec jeté jedna pozndmka k slabému mistu v
innosti klavesnice. D¥ive neZ budete &ist dal, vyzkousejte
si mal§ experiment. Stiskné&te najednou klavesy "A", "Q" a
"TAB". Zadny strach, Amiga se neporouchala. Je podi-
vuhodné, Ze se rozsvitila dioda Caps Lock, aniZ byla
stisknuta jeji klavesa. Podobny jev nastava i u jingch kombi-
naci klaves. Napf., kdyZ se stisknou soufasné klavesy "S",
"W" a "D" je stoprocentné jisté, Ze se na obrazovce objevi
znak "E', ktery jako klavese nebyl viibec stisknut.

Obr.S.

Na obr.5 je tato zahada objasnéna. Stisknutim klve-
sy se provede propojeni mezi jednim sloupcem a jednim
fadkem. Procesor klavesnice aktivuje postupné sloupce a
vzdy si testuje jednotlivé ¥adky. Velké Sipky na obrazku
ukazuji sm&r testovani. Uréuji tedy pofadi, ve kterém jsou
rozeznivény stisknuté klavesy. KdyZ je aktivovan sloupec
pro "E" a procesor testuje fadky, pak r¥i soucasn€ stisknu-
tych klavesach "D", "W" a "S", rozezna procesor pfirozené
propojeni mezi sloupcem a fadkem, které odpovida jakoby
stisknuté klavese "E". Ve skute&nosti tedy propojeni pro"E"
neni zpiisobeno klavesou "E", ale procesor klévesnice neméa
#4dnou moZnost toto rozpoznat. Jest€ nazorn&jsi je, kdyz
se soutasné stiskne p&t klaves. P¥i kombinaci D,S,A,Q,1
vzniknou 4 fale¥né k6dy a sice W,2,E a 3. K tomuto efektu
dochézi skoro u viech levn&jiich maticovych klavesnic a
neni to tedy typické jen pro Amigu.

Neni proto dobré vytvafet programy, které by vyZa-
dovali tyto kombinace klaves. Naopak klavesy AMIGA,
SHIFT, ALTERNATE a CONTROL, které se vétiinou
pouZivaji souasn& s jinymi klavesami, jsou z tohoto diivodu
vy¢lenény z normalni matice klavesnice.

Z t&chto t¥i &lanki také vyplyva, Ze neni moZné bez
jakékoliv tipravy pouZivat klavesnici uréenou pro jiné podi-
tale napft. PC. O
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

CHAOS STR. BACK
B 1990, 1991

TEST 1/92

Celkem

74%

VéZeni ¢tenafi,

v tomto ¢asopise jste se setka-
vali po n&kolik &isel s navodem na
zndmy program DUNGEON
MASTER. Myslim si, Ze si tento pro-
gram ziskal mnohé srdce nejen ryze
"adventurovych hrald, ale i sympatie
Siroké kaly "joystickovych st¥iledd".

Pro mnohé to bylo jisté n&kolik
hezky stravenych ve&erdi, probd&lych
noci a nesn&denych veefi spolu s
hrdiny DUNGEON MASTERU.
Nejednou vam i stoupl obsah adre-
nalinu v krvi pfi vysilujici a nervydra-
sajici psychické zaté#.

Ale najednou pftisel konec.
Uv&domujete si, Ze je vam po viech
téch pfiferach smutno, a tak byste
chtéli urdit& proZit alespoii jedté jedno
stejné napinavé dobrodruZstvi.

MATE JE MYT !!!.

Firma FTL myslela na své
hrate a dodala na trh volné pokra-
¢ovani pod slibngm nazvem CHAOS
STRIKES BACK.

Nékolik zdakladnich dat:
Srovniavat tuto hru s

DUNGEON MASTER je, myslim,
zbyte¢né, nebot si nejsem vEdom

jakychkoli zavaZn&j¥ich zmé&n.
Naopak, DUNGEON MASTER
umoZituje pouZiti datového disku s
hrdiny v CHAOS STRIKES BACK.

Navoleni hraci

je obdobné jakou DUNGEON
MASTERU. Po nahrani hry z diskety
¢&.1se pfed vami objevi kamenna brana
a v pravém hornim rohu vytesané
napisy.

PRISON: v doslovném piekla-
du znamena néco jako vé-
zeni.

RESUME: pokrafovani v
misté, kde jste zadali (tj. z
datového disku.)

Ale nyni jiZ pfistupme k vé&ci:

Pokud nemate datovy disk s jiZ
navolenymi bojovniky, méte smiilu, a
pokud nemite druhy drive, pak jeste
vétsi. Nezbyva, neZ si déal okusovat
nehty a pfemlouvat rodice, aby vam
druhy drive koupili, protoZe bez ngj
jste jako ruka bez prsti (co? jisté rodi-
&e pochopi).

V pfipadg, Ze méte datovy disk,
postup je nasledujici.

Vlo#te primarni disk (t.j disk s
hrou) do interniho driveru a do druhé
disketové jednotky vloZte svilj datovy
disk. Nechte program normélné
nahrit. Potom zvolte RESUME; po
chvili se za¢ne program nahravat (tj.
vznik riizného rozsahu zvukovych
elementd spojenych s rozsvicenim

kontrolky driveru).

Paklize disketu s daty
nevlastnite, nezbyva, neZ si datovy disk
vyrobit.

Postup vyroby datového disku.

Najed'te na prison. (neza-
pomeiite zmacknout levé tlagitko).

Ocitate se v jakémsi sklepeni,
zjevn¥ nepfipominajici $kolni kryt. Ve
vytrinich na zdech jsou né&jaci, blize
nespecifikovatelni jedinci. Ne, nele-
kejte se jich, nejsou to vasi nepfatelé
ani n&jaké zikefné pfiSery, jsou to vasi
hrdinové.

Vyberte si (dobfe si je
prohlédnéte a vybirejte podle jejich
bojovych & kouzelnickych schopnosti,
nikoliv pak podle jejich momentélniho
sexapealu, mohlo by se vam to vymstit)
&ty bojovniky.

Vybér:
Probiha dvojim zplisobem.

Nejprve najedete na hrdinu ve
vytrince. Hrdina se stdva aktivnim.
Nyni najed’te na jeho obli¢ejovou &ast.
Dostéavate se do jakéhosi menu. Zde
probih4 vlastni vybér bojovnika.

1.najedete na okno s obrazcem
(znamen4, Ze vam vyhovuje) a hrdina
je vas.

2.v ptipad¢, Ze najedete na
okno s klavesnici, znamena to, Ze si jej
chcete pfejmenovat. (ale pozor, to
zmin&né pfejmenovani vede ke ztraté
viech dangch vlastnosti a stava se
priimé&rnym)

JestliZe jste si jej pfejmenovali,
méte v této tirovni smiilu, nebot byste
s jeho kvalitami asi t&Zko uspéli a
miiZete se jit, jak se lidové fiké " klou-
zat".

Neda se nic jiného délat, nez
program nahrat znovu.

V ptipadé, Ze vSak chcete zadit
s &istym Stitem, vasi bojovnici nesplitu-
ji vale pfedstavy a chcete si je sami
vycvidit, prosim, nebuste do pocitate
(nemiie za to), kdyZ vas postupné
zatnou okusovat &ervi a vy zjistite, Ze
nemaite ani jednoho schopného
kouzelnika, ktery by se po dvou
kouzlech nesesypal.

Je moZné, Z¢ n&ktefi zvlast
Sikovni jedinci (zejména pak n€které
flegmatické Zeny) zvladnou pohyb
mezi &ervy, aniZ by se stadili okolo vés
sedikovat. V tom pfipad€ gratuluji.

Dalsi vybér:

Ptirozen&, Ze po nahrani na
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disk (mala ikonka v podobé& disku nad
ob&ma volicimi okny ) po&ita miizete
normaln¢ vymazat.

Do druhé disketové jednotky
vioZte druhy, tedy sekundarni disk ¢
hrou. Nechte jej normiln& nahrat,
nebot je bootovaci. Dostavame se do
oblasti, kde jsou tfi ikony, pfedsta-
vujici pfirozen¢ odli¥né ddaje.

Hornf ikona:

V ptipad¢, Ze na ni najedete,
za¢ne se pfed vami odvijet zapeklita
situace a jeding vy jste ten vyvoleny.

Prostiredni ikona:

Prostfedni ikona je nejdi-
leZit&j8i. Probihad zde hlavni modi-
fikace valich hrdin@. Pravé v této
tGrovni si miiZete své partnery bez rizi-
ka pfejmenovat a upravit jejich vyzaZ
do snesitelné podoby. Pfirozen& opét
s nahranim na disketu (opét operu-
jete se svym datovym diskem).

Dolni ikona:

Dolni ikona niam pfedstavuje
rozli¢né mnoZstvi pii¥er, které vas
budou cestou zastavovat a ptat se,
kolik je hodin.

Pted zapoletim vlastni hry
doporuduji projit vechny zmin&né
ikony. Nebudou vam na $kodu.

Rekn&me, Ze jste si své hrdiny
vybrali, dokonale omrkli jednim okem
ajste pevné rozhodnuti jit s nimi vst¥ic
dobrodruistvi, i kdyby je to mélo stat
Zivot.

Datovy disk je hotov, hrdinové,
alespoit douféte, na ném, a proto, na¢
se zdrZovat

HURA ZA DOBRODRUZSTVIM !

Postup startu je obdobny s
pouZitim resume, jak jsem podotkl v
tvodu. Hra se nahraje cel4, coZje veli-
ce ptijemné.

Nyni bych se cht&l pokusit o
maly Gvod do prvniho levelu pro sniZe-
ni vaSi nervozity. Celd hra vlastn¥
nezadiné na zaditku, jak by se mohlo
zdét, ale v levelu 5.

Objevite se v temné mistnosti.
Nemite jiZ moc &asu, nebot jak zihy
zjistite, nejste v mistnosti sami. Jsou to
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oni jiZ diskutovani ¢ervi. Jak ale s nimi
naloZit kdyZ je tma a nevidite na krok?
Vykouzlit si svétlo, abyste se mohli
rozhlédnout, to viak také neni nejlepsi
feSeni, protoZe se okolo vas stadi éervi
rychle sefadit. Pak op&t neméte $anci.

Jesté Ze jste tak pozorni a
v$imli jste si né&eho na zemi. Jsou to
dv& pochodng, ale jednejte rychle.
Seberte je a rychle couvejte nékolik
krokili zpé&t, tedy pozpatku. Obg
pochodné rozsvitte, pakliZe jste tak jiz
neudélali. Nyni si to pomoci kouzel s
&ervi rozdejte. Castokrat musite i
&ervim unikat a dat si pozor zejména
na to, aby vas neobkli¢ili.

Po jejich "oddélani" po nich
ziistava proviant, ten si vezméte pro
ptipad hladu.

Nyni budete svédky jedné
zaludnosti. Jist& jste pfi stén& narazili
na drZak na pochodeii. VloZte tedy do
n¢j jednu a budete mit cestu, z této
jinak uzaviené mistnosti, volnou.
Jdéte podél této stény (smérem k
jednomu vyklenku s v&€cmi) rovné,
potom zahnéte vlevo a prostoupite
zdi. Za zdi najdete slepou chodbu a
ryti¥skou vystroj.

Penizky, které najdete cestou,
vloZte vZdy do otvoru vyklenku s
vécmi. Sila, zabraiiujici vam prostou-
pit, razem pomine (nékde je zapotiebi
i dvou téchto penizki, nebo lépe -
Zetonil).

To je snad dostateéna pomoc,
jak se dostat z Gvodniho levelu. Snad
jest& pozor na kvadr v okoli brany, kde
jste zadinali. V pfipadg€, Ze na n¢j
vstoupite, aktivujete tak daldi Cervi,
coZ by vam jist¢ zkomplikovalo situaci.

V soudasné dobé& se obor
téchto zvlastnich adventure zadini
rozvijet, coZ dokumentuje faktemihra
EYE OF THE BEHOLDER kter4 je
toho diikazem a v mnohém nepatrné
pfevySuje i hru CHAOS STRIKES
BACk.

Zavérem bych se jesté pokusil
poradit zaéinajicim hra¢im. Viem
bych chtél doporudit orientaci v
podzemi pomoci kompasu. V
mnohém to ulehi situaci, nebot by se
vam &asto mohlo stat, ze néco
nenajdete, a to by vis jist€ mrzelo.

Pozn.: kompas najdete hned v
Gvodnim levelu 5.
O

TERMINATOR
Bl OCEAN
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Celkem

62 %

Mnoho z vas jist&€ vid€li pokra-
Covani pomé&rné vydafeného filmu
"Terminator". V soutasné dobg, tedyv
roce 1991, byl natoéen i druhy dil.

S

Co by to bylo za softwarové
firmy, kdyby nezprostfedkovaly
moZnost zahrét si state€ného a témé&f
neznititelného Terminatora i na poti-
tadi a vZit se do postavy hlavniho hrdi-
ny, tentokrate do Terminétora.

Terminator 2, nebo, chcete-li
T2, je program pomérné zdafily se
vzkutku bizardnim Gvodem.

Nejprve hrade uvitd sdigi-
talizovana postava hlavniho hrdiny.
Velmi p&kné je poté i demo, kde je
dokazano, jak je u potitate zapotifebi
videokamera.

Ovladani je pom&rn& jedno-
duché, pomoci joysticku, a proto neni
zapotfebi se ovladanim né&jak
podrobng& zabyvat.

V prvni mistnosti, nebo, chce-
te-li etap&, na odvdZného Termi-
natora, tedy na vas, utodi policista z
tekutych krystali.

Je to soupef nadmiru statny, a
proto jej nejprve poskéadlete svou
pistoli. To mu v§ak nestai a musi dojit
k boji muZ proti muZi.

Poté nasleduje sekvence z
filmu.

Nasleduje daldi dé&j, ktery vam
ale nebudu prozrazovat, protoZe byste
se neméli na co t&it.

Hodné& zdaru a nezlomte
joystick !!!
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NUCLEAR WAR
B New world C.1. 1989

TEST 1/92

Lze vyhrat jadernou valku? A
kdyZ ano, s jakymi ztratami? Odpovéd
na tyto otadzky vam da jedin& hra
Nuclear War, ve které totiZ nejde o nic
jiného, neZ o pesimistickou vizi nasi
budoucnosti.

Bude, nebude?:

Vétsina stath se jiZ rozpadla a
byla pohlcena svymi dravymi sousedy.
Nyni existuje uZ jen pé&t supervelmoci.

V &ele &tyf z nich stoji ambi-
cidézni politici s jedingm cilem -
ovladnout celou planetu, af to stoji co
stoji.

Patou velmoc, pfekrasny
ostrov Cron, fidite vy. V&5 cil je zdanli-
ve€ snadny - pieZit. To se vam ale pove-
de jediné tehdy, kdyZ véas zlikviduje ty
ostatni.

Nukledrni vilka je na spadnuti.

Dftive neZ zapo¢nete s vlastni
zéchranou ostrova, nabidne vam podi-
tal pestry vibér deseti znamych svéto-
vych politickych es. Ctyti z nich se pak
stanou va$imi protivniky.

Soupete si volte opatrng a s
ohledem najejich pokfivené charakte-
ry (Takovy Raygun nenévidi Castra,
ale sympatizuje se P.M. Satcherovou.
Nebo zase Ghandi, ktery nikdy nepou-
Ziva zbrang, ma tak skv&lou propa-
gandu, Ze na boj s nim budete
potfebovat nejednu 100megatunovou
hlavici....).

Pokud jste si zvolili ty pravé,
kliknéte mysi na napis NUCLEAR
WAR.

Klidné dny svéta vypriely.
MIEky sedite ve svém atomovém
bunkru a pfestoZe jste dokonale izolo-
van od zbytku svéta, leZi ve vaSich
rukou osudy miliéni lidi (v této valce
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Welcore to Nuclear War,
The coin is tossad

e

se mrtvi budou poc&itat na dese-
timiliény).

A

o\
v

Portréty jednotlivich poli-
tikdi. Obli¢ejicek po jejich
levé strané vyjadfuje vasi

- zahraniéni politiku vii&i
nim a &isli¢ko zase jejich
vztah k vam

konjunktura zbrojatského
primyslu, aneb dalsi kolo zbé&-
silych zavodi, které nelze vyh-
rat.

Stvava vysilacka; néco na zptisob
Radia Tirana nebo Interpro-
gramu Radio Praha.

jaderné nosice o riizné tonazi
- nuklearni hlavice se $irokou
Skalou kapacit; pro kazdého se
n¢&jaka najde

taktické bombardéry rozmani-
tého pouZiti

J - obrana

K - obrazovka TV

L - dialogové okénko

VLASTNI HRA:

Cela hra se sklada z jednotli-
vych kol, béhem kterych mizZe kaZdy
ze zhcastnénych diktatort (tedy i vy)
provést pouze jedinou v&c (napiiklad
natankovat letadlo, provést Stvavou
kampaii, shodit atomovou bombu,
vyrobit zbrané ...). O tom, co ktera ze
stran podnika, mate diky své §pionazni
(pardon meteorologické) druZici
dokonaly pfehled.

Hra konéi tehdy, zni&ite-li
viechna nepfatelska mésta ¢i naopak.

A, malem bych zapomnél, v
kaZdé zemi je na pocatku hry 5 mést a
pfiblizné asi 100 miliénii obyvatel.

OVLADANI:

Vie se ovlada mysi a jejim
levym tlacitkem. Jednotlivé ptikazy a
povely vydavate kliknutim na jednotli-
vé ikony.

NUCLEAR WAR - né&co jako
RETURN na klavesnici. Slouzi k
provedeni daného povelu.

VYROBA ZBRANI - ikona BUILD
(E). Mnozstvi a kvalita vyrobenych
zbrani je Gm&rna poétu vasich obyva-
tel.

PROPAGACE - ikona PROP (F).
Valku je tfeba vést nejenom silou
zbrani, ale i silou ducha. Po této volb&
stati uZ jen zvolit cil vadi $pinavé

propagandy.

PRIPRAVA JADERNE STRELY -
n&jaké mirové smlouvy pfece nebu-
dou omezovat svobodu vascho jedna-
ni, zvla¥t&, kdyzZ je valka. Kliknutim na
10, 20, 50 ¢&i 100 MEG (G) umistite
nosi¢ dané kapacity do raketového
sila.

PRIPRAVA BOMBARDERU -
Kliknutim na NP-1 ("Nuclear
Postman" s kapacitou 50 MEG) nebo
GR-2 ("Grim Reaper" se 100 MEG)
uvedete posddku bombardéru do
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stavu bojové pohotovosti (I).
Bombardéry maji oproti raketam tu
vfhodu, Ze v ptfipad€ jejich navratu
zpét na zikladnu (rakety se zasadné
nevraceji), je lze prakticky okamZit&
pouZit pro nové bombardovani.

ODPALEN{ BOMBY - pokud jste si v
ptedeslém kole pfipravili bombardér
nebo raketovy nosi¢, vyberte nyni cil a
uréete poZadovanou hlavici.

OBRANA - ve vilce je tfeba nejen
Gtocit, ale i se branit. LNDS zajisti
obranu proti nepfatelskym raketim a
MEGACANNON i proti letadlim

@.

URCENI CILE - spravny cil je zikla-
dem Gspéchu. Kliknutim na daného
diktatora se zobrazi jeho Gizemi.
Va$im cilem se stane to mé&sto, na
které nyni kliknete mysi.

POLITIKA "je svinstvo". V Nuclear
War si to miizete ov&fit v praxi.
P¥etvafku svich diplomatii mé&nite
klikdnim na obliéeji¢tky vedle hlav
diktatorskych bosi.

POZOR!

1. Pokud v kole po ptipravé jaderného
nosi¢e nendsleduje jeho odpaleni,
bude se$rotovan.

2. B¢hem hry miiZe dojit k udalostem,
které neovlivnite, ani kdybyste se
rozkréjeli, a které vam mnohdy sice
zvednou krevni tlak, ale jindy vas zase
pot&si. Neleknéte se tady, aZ vas
navitivi "ufouni” ¢ ptileti &ap.

Co Fici zavérem? Nuclear War
patfi mezi ty hry, které lze pfi trole
dobré viile nazvat sliivkem strategické.
A pfestoZe se v€nuje velice vaZnému
tématu, nelze ji brat jinak neZ jako
zdafilou parodii, pfi které nejednou
zamrazi v zadech.

Pokud si autofi dali jako hlavni
cil hrage pobavit a teprve potom varo-
vat, pak se jim to povedlo na 100%.

Grafické stranka programu je
skoro jako Minolta (neméa chybu) a
"vyfadil" se na ni nejeden politicky
karikaturista a po¢itatovy animétor.

O zvukovych efektech lze Fici,
jen jediné - do prostfedi celkem zapa-
daji a puisobi pfirozené.
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SPY VS. SPY II
B F. S. Soft.1984, 1989

TEST 1/92

Pitek, 13. prosinec 1991 mohl
byt mym poslednim. Ne, neutrhl se
pode mnou vytah ani se nestalo néco
podobného. Jen se mi do driveru
dostala disketa se Spy vs. Spy I1. To, co
jsem pak spatfil na obrazovce, bylo na
infarkt.

Po nahrani se v "ataracké"
grafice za kvalitniho zvuku spektra (&i
snad PC?) pfehnala pfes obrazovku
jakasi .dv€ UFO (rozuméj neidenti-
fikovatelna 1étajici t&lesa), kterd po
sob& pilila, ne o sto Sest, ale o sto
sedm!. KdyZz se ?!navzajem?!
sestielila, zachrénily se jejich osadky
na malém sopeéném ostrové.

V t&ch dvou letounech nebyl
nikdo jiny neZ dva nepfateliti super
agenti. Oba vypadaji naprosto totoZzné
a li8i se od sebe pouze svym odévem.
Zatimco jeden chodi zasadn& v
¢erném obleku, ten druhy si libuje ve
sn¢hobilém. Co se jednomu libi, ten
druhy nenavidi a naopak. Jejich jedi-
nou spole¢nou vlastnosti je vzidjemna
nenavist na Zivot a na smrt.

Z opusténého ostrova vede jen
jedna cesta - najit a sloZit raketu (je ze

t¥i &asti) a uprchnout i s ni do ponorky
kotvici v hlubinach pobfeZznich vod.
Komu se to nepovede, ten se usmaz v
fece ohné a siry, ktera se vyvali z jicnu
sopky.

2 2

OVLADANT:

Své pohyby ovladate
joystickem, kurzorovymi klavesami &i
my3i. S jednotlivymi pfedméty pracu-
jete pomoci FIRE (Space, LM).

SEBRANI PREDMETU - jak jste si
jist€ v8imli, je ostrov pfimo poset
nenapadnymi hromadkami pisku. V
kaZdé z nich na vas &cka bud n&jaky
predmét, & pozdrav vaseho protivni-
ka. Chcete-li se kouknout, co ukyva,
pfijd'te k ni a stisknéte FIRE.

VYBER PREDMETU - Zastavte sc a
stisknéte 2x FIRE. V levé &asti obra-
zovky (u pfedméti) zaéne blikat
malinky puntik. Nyni si vyberte poZa-
dovany pfedmét a opét stisknéte
FIRE (pfedméty oznafené Cervené
nemaéte u sebe.)

POLOZENI{ PREDMETU - stisknéte
FIRE. Stisknete-li zarovei s tim i
smé&r, zahrabete ho do pisku. Pozor!,
n&které pfedméty nelze poloZit.

SKLADANi RAKETY - se provadi
stejné jako zahrabéani pfedmétu do
pisku (FIRE + smér).

UTEK PONORKOU - mite-li sloZe-
nou celou raketu, vrhnéte se sméle do
vin oce4dnu (pouze u severni &asti
ostrova).

( )
1
FLAYERS |,
1802 -
LEVEL
................................. .000000 3'
123%567
Ia
o0008 |4
12345
"&E&ﬁ"' 5
-l—" rucL Ej'j-‘:) STRENGTH HETER
11 %
do 1. Cas do vgbuchu
rake ty 2. Poéet hraéu
3. ObtiZnost
4. IQ voéitace
S. UWmxyti ponorky
. J
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LOTUS TURBO CHAL.II

ROBIN HOOD SILHOUETTE
M Gremlin Grap. 1991 1991 | Il Def. & Ang. 1990-91
TEST 1/92 TEST 1/92 TEST 1/92
Celkem | |5 ¢ Celkem

85 %

S

89 %

Jedna se o druhy dil hry
LOTUS TURBO ESPRIT
CHALLENGE firmy Gremlins
graphics.

Pokradovéni je je$t¢ propra-
covan&jsi neZ prvni dil /i pfesto, Ze
kdyZ jsem vidél jedni¢ku, nikdy jsem
nedoufal, Ze miiZe byt n&kdy udélano
n&co lepiiho/.

Dvojka je podle mne rychlejsi,
grafika je absolutn& plynula, zvukové
efekty - jedine&né !

Hudba, jez provazi Gvodni
demo a zalatek hry, je naprosto
bezkonkurenéng perfektni.

Na za¢atku si miiZete zvolit hru
pro jednoho nebo dva hrage, dva
druhy ovladani, a automatické nebo
manualni fazeni.

Novou volbou je moZné propo-
jit dva pokitace.

Tato hra ma sedm etap, z nich
ma kaZ?d4 n€kolik dalich podetap. V
prvni etapé jedete silnici, jeZ vede
loukami a okolo lesa, co% znamena, Ze
se nemiiZete divit ani spadlym stro-
milm a vod¢ na silnici. Jakmile se vam
podafi tuto etapu zdolat, ptichazi
etapa druh4 - divok4 jizda m&stem a
perfektné propracovanymi tunely.
Tteti etapa je snad nejsloZit&jsi - mlha
na silnici. Ctvrta - padajici snih,
namraza, zav&je... P4ta etapa se jede
pousti, kde musite d4vat dobry pozor,
protoZe zapadnout do pise¢né laguny
neni zrovna dvakrét pfijemné. Sesta
etapa se jede po délnici, kde se pokud
si nedéite dobry pozor, miZete
ocitnout v protismé&ru. Sedm4,
posledni etapa se jede za silného dest®
a hfméni.

Ovladani a funkce klaves jsou
stejné jako u prvniho dilu.
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Jedna se o zcela novou
trojrozmérnou hru s jedine¢nou grafi-
kou, perfektnimi zvukovymi efekty a
krasnou hudbou. Ani sdigitalizované
fotky se nedaji dost dobfe
pfehlédnout.

Hlavni ovladaci menu pro tuto
hru je vlevo. PouZiva se tak, Ze naje-
dete na dany pfedmét, napf. cheete-li,
mluvit na ikonku rtii - rty zmé&ni barvu,
ato signalizuje, Ze miZete mluvit napf.
s mnichem, na kterého najedete mysi
a stisknete tlagitko.

Dole pod hlavnim menu je
obsah vasich kapes - ikona mé$ce /to
co u sebe mate, hlavné kolik penéz/.

Ovladaci Sipky se nachézeji v
pravé &asti obrazovky /kolem rohu
hractho pole/ - jsou to &tyfi Sipky, jeZ
symbolizuji étyfi svétové strany.

NejdileZitéjsi ¢asti této hry je
hraci pole, které nemiZete
pfehlédnout. Nachazi se uprostfed
obrazovky.

Na tomto poli pozorujete
pohyb jednotlivich osob a viibec celé
dgjstvi vasi hry.

Tato hra m& osobné zaujala
velmi dobrym ndmé&tem. Radil bych ji
jako jednu z nejpropracovanéjsich
trojrozm&rnych her.

Tato hra je do detailii propra-
covana. Mate-li totiZz trochu 3tésti,
miZete se zhGéastnit hostiny, bitky,
veselé tancovacky, ale i né&eho jiného
- smutn&jiiho tfeba pohibu.

Maite sviij luk, jimZ mate
moZnost skolit tfeba i jelena.

Pfeji piijemnou zabavu !!!

Jedna se o druh velice netra-
di¢nich a zvla3tnich her, které jsou
pravé svou netradi¢nosti snad jedny z
nejzajimavéjich, se kterymi se miiZe-
me na poditatich viibec setkat. Nejde
o Zadnou stfile¢ku ani chodi¢ku nebo
abventure, mylili byste se, kdyby jste
snad mysleli na textovku.

Nebudu vas jiZ déle napinat, v
této hie jde pfiblizné€ asi o toto :
Sihouette je hrou, jeZ testuje vasi
schopnost rychle myslet a reagovat.
KaZd4a hra ma Sest leveld a po jejich
absolvovani vas pocita¢ vyhodnoti.

Pfikazdém levelu se uprostied
obrazovky objevi dany /skutecny/
pfedmét, napf. kosoltverec, a kolem
tohoto objektu /po vSech &tyfech stra-
nach obrazovky se objevi jen obrysy
/stiny/ dangch ptedmétd, z nichZ se
vam vZdy jeden objevi jako skuteény
uprostfed obrazovky.

Nyni ho jiZ sta¢i jen pomoci
mysi uchopit /do ruky/, napf. v§le
uvedeny kosoétverec, a najit jeho
obrys v obrysech okolo obrazovky,
najet na n&j a stiknout opét tlaitko

mysi.

Obrys pfedmétu se stane
skuteénym pfedmétem, uprostfed
obrazovky se vam objevi dalSi pfedmét
atd. Kazdym obtiZng&j$im levelem
roste obtiZnost rozeznavéani pravych
pfedméti od jejich obrysil.

Abyste byli priimé&rni, mé&li
byste zvladnout level cca za 25 sekund.

Pokud se jiz domnivate, Ze
potital zdolavate bez problémi se
stale lepsimi vysledky a hra vis za¢ina
trochu nudit -neztracejte hlavu- a
zkuste stisknout pravé tladitko své
mysi - dalii hra je zaloZena na stejném
principu, ale je sloZit&jsi a naro¢n&jsi

- skladate totiZ puzzle.
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SEAR. FOR THE KING
B Accolade 1991

TEST 1/92

Celkem

73 %

Jedn4 se o typ adventure firmy
Sierra On - line, ale pozor nyni jiZ s
grafickymi a zvukovfmi moZnostmi
politate Amiga, a to v provedeni
zndmé firmy Accolade. Tento
adventure je na p&ti discich, spolupra-
cuje s druhou disketovou jednotkou,
je moZno ho instalovat na harddisk
/pokud ho méte/. Adventure vyZaduje
nejméné 1 Mb operadni paméti.

Jedni se asi o toto :

Les Manley /ve vasi roli/ pracu-
je jako technik u jedné z New
Yorkskych televiznich stanic, je nese
nézev -Will-. Jeho prace ho wiak jiZ
viditeln& nudi. Prace se mu zd4 stile
stejni a jednotvarna.

Velki Sance na to, aby Les
zbohatl a stal slavnym, pfijde teprve
tehdy, kdyZz vSechny vysilaci
prostfedky vyhlasi soutéZ : Kdo najde
krale, dostane jeden milién dolari v
hotovosti.

Nyni jiZ Lesova slidva a
bohatstvi /nebo chudoba a zapo-
menuti/ zileZi jen a jen na vés...
Prozradim vim, Ze se setkate s
nejmens$im muZem na svété - Helmu-
tem, budete zamé&stnan v cirkuse /jako
kyda¢ hnoje u slonid/, uvidite rovn&Z
nejsilnéjitho muZe na svét, budete
cestovat /ne zrovna tradi¢nim zpiiso-
bem, aZ do Las Vegas, budete jednat
s krasnymi a bohatymi Zenami...

Postavu Lesa ovladate mysi
nebo pomoci klavesnice. Povely zada-
véte klavesnici.

Pro milovniky tohoto adventu-
re, ktefi si nevédi s n&&im rady a na
n&¢jakém mist€ v tomto adventure
"zkejsli", mam §fastnou zpravu, a to, Ze
vjednom z p¥idtich &isel zatne vycha-
zet podrobny popis na zdoléni tohoto
adventure.
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- THE SECRECT OQF MONKEY
ISLAND -
[Lucasfilm 1990/

Snad nejobtiZné&jsi &4sti tohoto
vytetného adventure jsou boje se Sermifskym
mistrem /je tfeba dokonald znalost daného
jazyka/. Samotny boj probih4 tak, Ze dva
protivnici /jednim z nich jste Vy a druhy je
Sermifsky mistr/ se navzdjem urdZeji, nadavaji
si. Vy musite na mistrovu otdzku dobie odpo-
v&dé&t /tak, aby vase odpoved’ davala smysl/.

Mné se dostala do rukou némecka
verze tohoto adventure. Zde je seznam odpo-
vE&di na otézky.

/OT - otazka , OD - odpovéd’/. Jsem
presvédien, Ze se s timto podaii viem bez velké
nédmahy Sermifského mistra porazit a tim se
jesté o néco pfibliZit cili.

1.0T : Uberall in der Karibik kennt
man meine Klinge.

OD : Zu schade, dass Dich uberhaupt
niemant kennt.

2.0T : Niemand wird sehen, dass ich
so schlecht kampfe wie Du.

OD : Du kannst so schnell rennen.

3.0T : Jetzt weiss ich, wie dumm und
verkommen man sein kann.

OD : Aha, Du warst also beim letzten
Familientreffen.

4.0T : Jetzt gibt es keine Finten mehr,
die Dir helfen.

OD : Doch, doch, Du hast sie nur nie
gelernt.

5.0T : Alles was Du sagst, ist dumm.

OD : Ich wolite, dass Du Dich wie zu
Hause fuhlst.

6.0T : Ich werde Dir den letzten
Tropfen Blut aus deinem Korper melken.

OD : Wie passend, Du kampfst wie
cine Kuh.

7.0T : Nach dem letzten Kampf war
meine Hand Blutuberstromt.

OD : Aha, mal wieder in der Nase
gebohrt.

8.0T : Sind alle Manner so ?! Dann
heirate ich ein Schwein.

OD: Hattest Du dass nicht vor kurzem
getan ?

9.0T : Mein Name wird in jeder
dreckigen Ecke gefurchtet.

OD : Also hast DU den Job als Putze
gekriegt.
10.0T : Hast Du eine Idee, wie Du
leben von hier wegkommst ?

OD : Wieso, die konntes Du viel cher
gebrauchen.

11.0T: Dein verbogenes Schwert wird
mich niemals beruhren.

OD : Und Du wirst Deine rostige
Klinge nie wicder sehen.

12.0T : Kluge Gegner rennen weg,
sobald sie mich sehen.

OD : Auch, bevor sie Deinen Atem
riechen.

13.0T : Mein Schwert wird Dich in
tausend Stucke schneiden.

OD : Dann mach nich damit rum wie
mit einem Staubwedel. .

14.0T : Soll ich Dir jetzt eine
Nachhilfestunde geben ?

OD : Willsi Du mich mit Deinem
Geschwafel ermuden ?

15.0T : Ich habe nur einmal einen
Feigling wie Dich gesehen.

OD : Er muss Dir das Fechten
beigebracht haben.

NOVINKY
A
ZAJIMAVOSTI

Néim viem velmi dobfe znimé
firma perfektnich, dobrodruZnych a
napéti plngch adventure chysta nové
adventure, jako napt. pokracovéni /jiZ
druhé/ Police Quest : The Kindred.
Dale také neni nezajimavé, Ze pfipra-
vuje adventure, vénované nami v§emi
obdivovanému zbojnikovi Robinovi,
pod nidzvem - Conquest of the
Longbow : The Legend of Robin
Hood. Nebo dva tpln& nové adventu-
ry: Eco Quest I a Castle of Dr. Brain.

Ne zrovna neznidmé firma
"Oceén" za nedlouho zaplni trh

novinkou, a to Robocopem, ale pozor,
v3D!!!

Firma Accolade uvadi snad po
nejperfektn&jim a opravdu po viech
strankach nejlépe propracovaném
adventurem Elvira druhy dil Elvira II,
ktery by m&l byt je$t& mnohem lepsi
neZ ten prvni /mame se na co t&it ! /

Jiz za veimi kratkou dobu se
pfedstavi firma MicroProse dal3imi
produkty, jako je napf. Gunship 2000
- pokradovani méilo zdafilého simu-
latoru vrtulniku.

Dal8im simulatorem, ktery by
mé&] byt Gdajn lepsi neZ F-19 Stealth
Fighter, je F-117 Nighthawk.

Darklands je fantastickou hrou
/typu Eye of the Beholder/, ktera byla
vytvafena a testovana jako jedna z
mala her této firmy.
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Redakce naseho &asopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dobé miuZzeme

dodat tento sortiment:

Amiga 500 PLUS

CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM
Amiga 500

CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM
Color monitor 1084 S stereo
14", vstup RGB analog, RGBI

Roziifeni paméti A501, 512 KB
HF modulator

Hard disk A590 - 20 MB
rozsifeni paméti aZ o 2 Mb, fadié SCSI

Disketova jednotka 3,5" A1011
externi disketové jednotka fy COMMODORE

Amiga 2000
8 MHz, 1 Mb RAM

Disketova jednotka pro A 2000/3000
interni disketové jednotka

A 2058/2 Pamét’' A2/A3 2MB-SMB
A 2091/2092 20 HD S kontrolerem
A 2091/2094 50 HD S kontrolerem
A 2620 68020/2MB/68881

A 2630 68030/2MB/68882

A 2630 68030/4MB/68882

A 2088 XT, 512 KB

A 2286 AT, 1MB

A 2300 GENLOCK

A 2320 FLICKERFIXER

Joystick SJ 119  Junior
SJ122  Auto fire
SJ 124  Auto fire-microsp.
SJ126 Profi
RMT122 Infra

Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz

Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB, 50 HD
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68881 16 MHz

18990,- Kés

16249,- Kés
11599,- Kés

2079,- Kés
1049,- Kés

14999,- Kés

4599,- K&s

28499,- K¢és

4199,- Kés

11899,- Kés
13299,- K&s
20799,- Kés
23499,- Kés
28699,- K¢s
35899,- Kés

9499,- Kés
23099,- Kés

6149,- Kés
10799,- Kés

169,- Kis
229,- Kés
369,- Kés
489,- K¢s
919,- Kés

109999,- Kés

101999,- Kés

Color monitor C 1950
Multiscan, analog RGB

Tiskarna Star LC-20
Star LC-24-200

Podlozka pod mys

Diskety Commodore 3,5" 2DD 4 10 ks

Diskbox 3,5" - 80 ks

C 64-11
VC 1530
VC 1541-11
Komplet 1 - Amiga 500
- Monitor 1084 S
Komplet 2 - Amiga 500
- AS01
- HF modulitor
NOVINKA:
CDTV
klavesnice
disketova jednotka A1011
infra mys
MY PAINT
SNOOPY

Literatura: AMIGA DOS v ¢estiné
Kniha je uréena jak pro za-

éateéniky, tak i pro pokrogilé.

Z obsahu vyjimame:
Amiga DOS 1.3 Workbench v.1.3
Extras 1.3 Kickstart v. 1.3

20499,- Kés

8399,- Kés
16990,- K&s

97,- Kés
289,- Kis
284,- Kés

5349,- K&s
979,- K&s
5699,- K&s |

27699,- Kés

19299,- Ké&s

30999,- Kés
4249,- Kés
4999,- K¢&s
2999,- K¢s
1519,- Kés
2249,- Kés

79,- Kés

Vybrané zbozi zasilame poStou na dobirku
do tfi tydn( (Postovné hradi zdkaznik)

Na dodavku je ro¢ni zaruka, 'pozéruéni

servis zajistén!

POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE

NA ADRESU REDAKCE




