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Uvodnik

Commodore

v Praze

V kvétnu tohoto roku se uskute¢nila prvni velka
prezentace firmy Commodore v Praze, kterou pro
Ceskoslovenskou poitatovou vefejnost usporadala firma
A-B-Comp. Prezentace se konala v Kaiser$tejnském palaci
a byla spojeni s ptehlidkou kompletniho sortimentu firmy
Commodore. Uvodni ptedn4sku zam&¥enou na obchodni
Gsp&chy firmy COMMODORE pfednesl viceprezident
této firmy a prezident evropské pobocky pan Helmut Jost.
Oficidlng zde pfedstavil fy A-B-Comp, jako auto-
rizovaného distributora firmy COMMODORE pro
Ceskoslovensko.

Prezentace byla spojena s pfehlidkou souasného
v§robniho programu, jak v oblasti PC, tak v klasickém
sortimentu domécich potita&i.

K vidéni zde byly potitate Commodore fady Slim-
Line, Tower, Notebook a cel4 fada domécich potitach od
C 64 aZ po nejnovéjsi Amigu 600HD. Samozfejmn& nechy-
bély ani CDTV multimédia a Amiga CDTV. V fad€ Amiga
3000 zde byly i napt. Amiga 3000 T-25 a Amiga 3000 UX-25
s opera¢nim systémem UNIX V.4 a X Windows.

Vétiina vystavovanych pocita&i byla pfipojena do
sité€ a co bylo hlavni, kaZdy ti¢asnik si mohl v praxi vyzkouset
co jej zajimalo, po&itace byly Zivé t.j. napln&éné v§emoZnym
software.

)

Firma A-B-Comp, autorizovany distributor firmy
Commodore seznamila pfitomné novinafe a ostatni hosty
s planem rozvoje firmy.

Tuto firmu jsme jiZ na nafich strankich pfedstavili
a protoZe jsme i jejimi dealery, miiZeme Véam, &tenéfiim,
prostfednictvim nai zasilkové sluZby veSkeré zbo# i dodat
a to nejlevn&ji na celém tizemi Ceskoslovenska.

Dwcndype

Commodore
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ViéZend redakce,

Pavel Piecek v patém dilu seridlu Assembler popi-
suje instrukci TAS a pi¥e, Z2e mu neni pfili§ jasny v§znam
této instrukce. Mohu jemu i v§em ostatnim v§znam této
velice diileZité instrukce dost podrobng vysvétlit.

Tato instrukce byla do instruk&niho souboru
zafazena proto, aby bylo moZzné pouZivat MC68000 i v
multiprocesorov§ch systémech. Jak moZni vite, firma
Motorola patfi k nejvétiim vyrobclim soudastek pro tele-
komunikaéni techniku. Dne¥ni telekomunika&ni Gstfedny
pfitom pfedstavuji nejvgkonn&j§i multiprocesorové systé-
my.

Pti spolupraci vice procesorii je tém&f vzdy nutné
zajistit, aby data, se ktergmi jeden z procesorll pracuje,
nebyla b&hem této doby zm&n&na jingm procesorem. MiiZe
jit také o sdileny pfistup k tiskarn& nebo k jinému zafizent,
které je spole&né pro vice procesori.

Tento problém se fesitak, Ze existuje misto v paméti,
nazyvané semafor, které svfm obsahem informuje o tom,
zda je urdity prostfedek volny, nebo zda je obsazen jinym
procesorem.

K semaforu maji pfistup viechny procesory a pokud
dany prostfedek potfebuji, otestuji, zda je na semaforu
¢ervena (prostfedek jiZ obsazen), nebo zelena (prosttedek
je volny). Pokud je prostfedek volng, pfepnou semafor na
Cervenou a za¢nou pracovat s pfidélenym prostfedkem.

A prave pro toto otestovéni a pfepnuti semaforu je
pfipravena instrukce TAS. Pokud by totiZ procesor otesto-
val semafor b&Znou instrukci TST nebo BTST, a potom by
podle vysledku semafor nastavil dejme tomu instrukci
BSET, mohlo by se stit, 2¢ v dob& mez otestovanim a
nastavenim semaforu by ho otestoval je$t& jing procesor,
ktery by tedy také vidél na semaforu zelenou. Tim by doslo
k tomu, Ze by oba procesory zadaly s ptidélenym
prostfedkem pracovat a navzijem by se o n&j pfetahovaly.
Dogslo by k naprosto nedefinovanému a ne24doucimu stavu.

Instrukce TAS otestuje a nastavi semafor b&hem
jediného pfistupu do paméti, nazfvaného READ MODI-
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Korespondence

FY WRITE. Procesor aktivuje signal AS, pfette data z
paméti, upravi je a znovu je zapie na stejné pamétové
misto. Teprve potom deaktivuje signil AS. Hardware systé-
mu musi zajistit, aby po dobu, kdy je signal AS aktivni,
nebyla pamé&{ pfidélena jinému procesoru. To je ovem
b&Zn& splnéno bez jak§chkoli pfidavnych zafizeni.

Instrukce TAS nastavi pfiznakovy bit N podle stava
bitu 7 daného pamétového mista a potom tento bit nastavi
na 1. Pokud tedy uvaZujeme hodnotu 0 jako zelenou a
hodnotu 1 jako &ervenou, mame k dispozici pfimo obsluhu
semaforu.

Procesor otestuje semafor a je-li pfiznak N nulovy,
pokracuje v obsluze ptidéleného zafizeni. Je-li pfiznak N v
jedni&ce, opakuje test semaforu dokud nebude N=0.

Je zfejmé, Ze pro amigisty nemé instrukce TAS velky
v§znam. Spoluprice mezi procesorem a grafickymi kopro-
cesory je u Amigy feSena jingm zpiisobem. Pro mnohé
Yenafe ale miiZe byt zajimavé, Ze fada MC680x0 je ve
velkém pouZivina pravé pro Fidici aplikace, kde je poZa-
dovan velky vfkon a odezva v redlném &ase. S mirnou
nadsézkou lze tvrdit, Ze pokud chcete b§t kompatibilni,
potiebujete Intel. Pokud chcete byt vfkonni, potfebujete
Motorolu.

Abych ale Intel nepotkodil, musim podotknout, Ze
fada 80x86 ma také mechanismus pro multiprocesorové
systémy. VyuZiva se instrukéni pfedpony a signidlu LOCK.

Pavel Kel¢a
Brno

Soucddstky pro Amigu

Na &etné dotazy nafich &enafd, kde je moZno
koupit integrované obvody pro potitate fady AMIGA
uvadime adresy prodejen:

KTE electronic s.r.o.

Evropska tf. 37 a,

PRAHA 6 - HADOVKA

Tel.: (02) 312 02 28, Fax: (02) 844 221

Ceny ze 4/92 IC obvody:

5719 484-K¢s 6242B 458,- K&s
6571-036  1455,- 8371 FAT Agnus  2304,-
8520 A 1871,- 8367 Agnus PAL  2364,-
8364 Paula 2308,- 8362 Denise 2316,-
8361 Agnus NTSC 1466,-

GM electonic

Sokolovska 21,

PRAHA S8 -

Tel.: (02) 26 59 873, Fax: (02) 316 6223

Pokud se Vam nepodaii opatfit si poSkozené obvody v téchto
prodejnéch, pak Vim mbZe pomoci jiZ jen zésilkové sluZba firmy
CONRAD.



Software

REALECTON

Cast 2.
Vytvorenf jednoduchého objektu

Viechny funkce pro tvorbu jednoduchych objektii
jsou soustfedény v menu Tools. Pomoci t&chto funkci se
vytvafi zikladni objekty, ze kterych se pak skladaji sloZit&jsi
objekty a pak cela scéna.

Zylinder (valec)

Pomoci této funkce miiZete vytvofit valec. Zvolte
toto heslo. Na obrazovce se objevi obdélnik. V§¥ka tohoto
uudélniku udava primér podstavy valce a $itka udava vytku
vélce. Délky stran miiZete mé&nit pomoci myXi. Jste-li hotovi,
Construct se zepta na podet fezli (winkelschritte). Toto
dislo udéva, jak bude vysledny valec "kulaty” (podstavou
vélce neni totiZ kruh, ale pravidelny mnohothelnik). Pohy-
bem my3i do stran zadejte hodnotu. V&tSinou posta&i
hodnota mezi 10 a 20. Pak je3t& zadejte nazev valce a prvni
objekt je vytvofen. Osa vélce leZi ve smé&ru vychod-zapad
(Ost-West).

Quader (kvadr)

Zvolte heslo Quader. Na obrazovce se objevi &tve-
rec. JestliZe nebudete nic me&nit, vytvotite krychli. MiZete
viak zménit vi¥ku a $ifku kvidru tim, ¢ pomoci mySi
zmé&nite délky stran. Hloubka kvadru zlistava stale stejn4.
Po skoneni musite op&t vytvofeny objekt pojmenovat.

Kegel (kuZel)

Po zvoleni tohoto hesla se na obrazovce zobrazi
rovnoramenny trojGhelnik, kter§ miiZete op&t pomoci my%i
ménit. Rotaci tohoto trojtihelniku podle osy vznikne poZa-
dovany kuZel. Stejné tak jako u valce musite zadat po&et
tezl. Na zavér kuZel pojmenujte. KuZel je orientovan
vrcholem na zapad€ a podstavou na v§chodg.

Kugel (koule)

Po zvoleni hesla Kugel nepotfebujete zadat nic vic,
neZnazev koule. Umist&ni a velikost koule je uréena a ménit
je budeme pomoci dalich funkci.

3D-Polygon (trojrozm&rny mnohoihelnik)

Pfedstavte si, Ze potfebujete n&co vyfezat ze
dfevéné desky. Naptiklad pismeno "A" nebo "O". Pro
tvorbu podobnych objektii slouZi funkce 3D-Polygon.
Zvolte toto heslo. Na obrazovce se objevi sif. Pomoci mysi

nyni zadejte mnohothelnik (v na¥em piipadé obrys pisme-
ne "A"). Poka?dé, kdy? stisknete levé tlatitko mysi, bude
vytvofen dalii vrchol mnohothelniku a automaticky se
spoji s pfedchozim. Jestlize budete hotovi, stisknéte pravé
tladitko my$i a mnohothelnik se automaticky uzavfe. Pak
se Construct zept4, jste-li spokojen s vysledkem. JesliZe ne,
pak Construct nakresleny mnohotihelnik vymaZe a miiZete
to zkusit znovu. JestliZe jste spokojen, pak se zept4, chce-
te-li do mnohothelniku vyfezat jesté¢ n&jaké otvory
(napftiklad otvor v pismen& "A"). JesliZe ano, pak zadejte
otvor stejné jako pfedtim mnohoGhelnik. Po zadani se
Construct op&t opt4 jste-li spokojen a zda-li chcete dodé€lat
jedt& n&jaky otvor. Po skon&eni zadavani bude Construct
trochu zaneprazdn&n (pfi sloZit&jsich objektech to miize
trvat i n€kolik minut). Nakonec zadejte nazev v§sledné¢ho
objektu.

Rotat-Korper (rotaéni t&leso)

Pomoci této funkce miiZete vytvofit rota¢ni t€leso.
Rotaéni télesa jste uZ poznali. KuZel a koule z pfedchozich
asti, jsou vlastn specidlnimi pfipady rotaénich téles.
Pomoci Rotat-Kérper miiZete nadefinovat prakticky jaké-
koliv rota¢ni t&leso. Po zvoleni tohoto hesla se zobrazi na
obrazovce sif a osa (vodorovna linka uprostfed). Nyni
zadejte Gtvar, jehoZ rotaci m4 vzniknout poZadované t€leso.
PouZijte my3i. Pomoci levého tlaitka zadate vrchol Gtvaru,
ktery bude automaticky spojen s pfedchozim zadanym
vrcholem. Pomoci pravého tlatitka zadate vrchol, ktery
viak spojen nebude. Jste-li hotov, "klikn&te" na fertig v
pravém hornim rohu. Budete op&t ot4z4n, zda-li jste spoko-
jen. JesliZe ne, miiZete celou akci zopakovat. Jestlize ano,
pak zadejte stejn& jako u vilce a kuZele potet fezll. Na zavér
objekt pojmenujte a rota¢ni t&leso je hotovo. Osa tohoto
télesa je orientovana opét ve sméru vychod-zipad.

Schnitt.Krp (objekt zadany fezy)

Tato funkge je nejsloZit&jii. MoZna, Ze jste uvaZovali,
jak nadefinovat n&jaky sloZitj8i objekt, naptiklad hroudu
plasteliny. Mite pravdu, tento objekt nejde nadefinovat
pomoci 24dné z v§ie uvedenych funkci. Jak na to?
Pfedstavte si, ¢ danou hroudu plasteliny, rozifeZete na
velké mnoZstvi tenkgych platkd. Vznikne vlastné velké
mnoZstvi mnohothelnikd. jestlize tyto mnohothelniky
zadate poditadi a zadite také vzdalenost mezi nimi, pak je
poiitad schopen slo%it hroudu zase dohromady. Cim vic
fezli provedete, tim bude model v poditati vérohodné&;si.
TakZe do prace. Zvolte heslo Schnitt.Krp. Na obrazovce se
objevi jedno velké a dv& malé okna. Ve velkém budete
zadavat jednotlivé fezy a v té&ch malych bude zobrazena
poloha jednotlivych fezi viii sob& (v pravém hornim okné
je pohled shora a v pravém dolni pohled zleva). V ¥adku
nahofe je zobrazena vzdalenost jednotlivich fezii od sebe.
Jednotlivé fezy budou odli$eny barevn&. Pohybem mysi do
stran uréete polohu prvniho fezu. Nyni zadejte fez (stejné
jako se zadaval mnohoihelnik v 3D-Polygon). Construct se
pak zepta, zda-li chcete ptidat dalii fez. "Kliknéte" na ja a
uréete pozici daliiho fezu (prvni fez je naznaten v hornim
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tadku kratkou &arou, viimnéte si také, Ze v oknech vpravo
je uZ prvni fez zobrazen). Zadejte dakii fez. Opét se objevi
v oknech vpravo. Pfidejte jesté né€kolik fezi a miZete
skonéit. Construct bude op&t na n&jakou dobu
zaneprézdnén (aZ n€kolik minut). Nakonec vysledny objekt
pojmenujte. Jestlize si stile nemiZete pfedstavit, jak to
funguje, tak si zkuste ud&lat n&€kolik t&les pomoci fezi,
pochopite. JestliZe se vam napoprvé nepodafi vytvofit
objekt podle vaSich pfedstav, nevzdavejte to, pamatujte, Ze
cvieni d€l4 mistra.

Zobrazen{ objektl

V této &asti budou popsény riizné funkce, které
slouf k zobrazeni objektli. Spravné zobrazeni je dilleZité
pro ziskini pfehledu o vytvifené scén&. Viechny tyto
funkce jsou soustfedény v menu Plotten. MiiZeme je rozdé-
lit do t¥i skupin:

Smér pohledu: Urtuje, z které strany bude objekt (scéna)
zobrazen.

Zobrazovact méd: Urtuje, jak bude objekt (scéna) zobra-
zen (viditelnost, neviditelnost hyan).

Barevny méd: Urluje, jak budou objekty zobrazeny
barevné.

U sméru pohledu rozli¥uje Construct pohled z
perspektivy a pravothlé primé&ty. Vechny funkce mohou
byt volany z klavesnice kombinaci pravé klavesy Amiga
(ddle jen Amiga) a jiné klavesy. Naptiklad: Amiga+k
znamen4 soucasné stisknuti pravé kldvesy Amiga
a klavesy "k".

PlotKérp Amiga +k

Zde nastavite, ktery objekt ma byt zobrazovan.
Zvolite jednoduSe nézev vybraného objektu. Chcete-li
zobrazit vSechny objekty, zvolte v seznamu n4zvu heslo all
(Gpln€ nahote). Na zaditku je automaticky nastaveno
zobrazeni viech objekti.

Feﬁster Amiga +f

Tato funkce je podobna PlotKorp. Construct vypo-
¢ita méfitko zobrazeni tak, aby se poZadovany objekt veiel
pfesné na obrazovku (nemiiZe se tedy stat, Ze se vam zobra-
zi mal§ puntik nebo Ze uvidite z objektu jen kousek). Jestli-
#e ma objekt par tisic trojGhelnikl, miiZe vypolet par
sekund trvat.

Vome Amiga +v

Zvolenim tohoto hesla nastavite najednou dva para-
metry. Nastavite pravothlé zobrazeni a ziroveh zobrazite
dany objekt zepfedu (smér pohledu z jihu na sever)

Pomoci: pravothlého zobrazeni provadite jakékoliv
zmé&ny na objektu, proto je toto zobrazeni velice diileZité.

Po zvoleni Vorne bude zobrazovaci okno nejprve

vymaz4no.
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Hinten Amiga+h

Stejn& jako Vorne, zobrazi se viak zezadu (pohled
ze severu na jih).

Links Amiga +1

Stejn& jako Vorne, zobrazi se viak zleva (pohled ze
z4padu na vychod).

Rechts Amiga+r

Stejn& jako Vorne, zobrazi se viak zprava (pohled z
vichodu na zapad).

Oben Amiga + o

Zobrazi objekt shora (pohled shora dolil).
Unten Amiga + u

Zobraz objekt zdola (pohled zdola nahoru).
Bild*2 Amiga + 5

Zobrazite-li objekt jednou z v§ie uvedenych funkci,
miiZe se stat, Ze zn&ho uvidite jen zZlomek. Proto bude nutno
tento objekt zmensit. Zvolenim funkce Bild*2 je we v
zobrazovacim okn& dvakrat zmeneno. Ve skute¢nosti se
tyto objekty nezmensi, zmen$eni bylo docileno zv€tSenim
vzdalenosti mezi pozorovatelem a pozorovanym objektem.

Persp Amiga+p

Zde opustime pravoiihlé zobrazovani a ptejdeme do
perspektivniho. V tomto zobrazeni neni smér pohledu
pevné dan. Na objekt se miiZete divat z libovolné strany a z
libovolného sméru. Pfi perspektivnim zobrazovéni nelze
provadét zm&ny na objektech. £

Jestlie zvolite Persp, zobrazi se v zobrazovacim
okng& dve svislé tetkované &ary. Tyto &ary vymezuji v okné
obdélnik, ktery vymezuje &ast, ktera bude vidét po zaveé-

re¢ném vypoltu scény.
Plotten Amiga+c

Po zvoleni tohoto hesla bude zobrazen naposledy
zvoleny objekt (pomoci PlotKorp nebo Fenster) podle
naposledy zvoleného zobrazeni. Zobrazovaci okno nebude
vymazano.

Niésledujici funkce pfepinaji riizné m6dy zobrazeni.
Hidd 0

Po zapnuti tohoto médu bude Construct zobrazovat
viechny hrany objektu. M6d vyZaduje velkou pfedstavivost,
chcete-li ziskat pfehled o scéné.

Pokracovéni pFiste.
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DSEETE T

Redakce na¥eho &asopisu obdrZela fadu pisemngch
dotazii na ¢lanck v &isle 3/91 " Stavba externi disketové
jednotky ". Z t&chto diivodil se op&t vracime k této proble-
matice, ale jiZ s mirn& pozm&n&nou konstrukci.

Nejvice dotazii bylo zamé&feno na hlavni problém,

ktery by se dal zjednodulend nazvat "Change". Cesky
feleno amiga nepoznala do¥lo-li k vyméné diskety. Vrati-
me-li se do &isla 1/91 a pfeéteme-li si vysvétleni signélu
CHNG, kde je napséano, Ze¢ Amiga pomoci vodite CHNG
signalizuje vfménu disku. Pokud tento signil disketova
jednotka neprodukuje, pak si po¢ita mysli, Ze k viméng
diskety nedoflo. P¥esné fedeno, jakmile je disketa vyjmuta
z disketové jednotky, jde signal, nebo lépe ma4 jit signal
CHNG na 0. Vsuneme-li do disketové jednotky opé&t diske-
tu musi disketova jednotka odpovidat na signal STEP z
Amigy signilem CHNG v Grovni 1. Tento problém sc da
ziednodugené obejit pfid4dnim jednoduchého pfepinade viz
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e it e obr.1, kde je oznaten Change. Pro v&ti
- - i aTee nazornost jsme znovu uvedli podrobné
Eory = = berx schéma, které je jiZ upraveno o pfepinaé a
a0 AkSA? : 24567 Gup diodu. V¥echno ostatni je funk&né& shodné.
Na obr. 3 je nakreslen spoj pro zjedno-
Dri ='J*L CEEERREEE i‘:‘g{:g; dudeni a snadné&jii virobu je jiZ jen jedno-
Oy sYLneNs @ a
pRafiEsEIRAREcE  ig:
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Obr. i Vndjii disketové jednotka 2 O L
. . O n
M a O +5V
13 ¢ o1 W
v o — & Obr. 4
18 ¢ 017 o ” . strann§ s n&kolika propojkami, jak je
21 « e1g = - o zn4zorn&no na obr. 2. Na obrazku je dile
2 ¢« o x = o He s ukazano rozmisténi ostatnich soulastek
8 ¢« 12 .vl|T [. . p 3.1 v&etn¥ obou pfepina&i. Prepinad Change
11+ 10 . . . LI1Elic < miiZe b§t micro umistény uvnitf jednotky.
3.7 ¢ 23 5w W o o Il oo Napéjeci konektor je zn4zornén na obr. 4.
. 'u;) . s o e Uvedené zapojeni je vhodné jak pro 3,5"
AMIGA . 3. - o disketovoun jednotku, tak i pro 525". U
- . . . . ) 5,25" disketové jednotky je identifikace
. . . . N o sloZit&jii a byla podrobn€ popséna v 1/91.
Obr. 2 i Nékteré dotazy se tykaly i moZnosti koupé
ShE Chlﬂﬂe_E—\'_l i stavebnice. Pro maly zdjem nebyla tato
zakéazka realizovana.
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GVP

V minulém &isle nafeho &asopisu jsme uvedli
krétkou zpravu o prezentaci virobkl fy GREAT VALLEY
PRODUCTS INC,, ktera je na nafem trhu zastoupena
firmou A-B-Comp a jeji zboZi je nabizeno i prostfednictvim
nasi redakce. Nyni bychom se radi k jednotlivfm v§robkiim
podrobnéji vratili.

Nejprve piisluSenstvi pro Amigu 500.
Externi pevny disk ASOOHDS +

Zatizeni m4 tvar naprosto shodny s pouzdrem
Amigy, takZe s ni vytvafi Ghlednou sestavu. Pfipojuje se na
v§vod sbé€rnice, ktery je ukryt pod dvifky na levé strand
klavesnice.

Obsahuje SCSI kontroler, pevny disk (napt. 52 MB),
patice pro rozsifeni FastRam aZ do 8 MB, externi konektor
pro pfipojeni daliich max. sedmi SCSI zafizeni (dal¥i pevny
disk, opticky disk, streamer atp.) a vypina¢ pevného disku
pro programy, (v&tSinou hry), které jej nesna¥eji. Toto
vybaveni, aZ na skfifiku sledujici potita¥, ma i v&tiina
ostatnich pevnych diski jingch vyrobci.

V &em se tedy tento v§robek odliSuje? Je to "Mini-
Slot", vnitfni konektor se viemi signily Amigy pro dal¥i

roziifovani vaSeho politate. Zde je tedy moZno umistit .

dal¥i hardwareové ptislufenstvi, ani¥ byste museli otevirat
pokitad, ktery je tfeba jeSte v zaruce.

Modul GVP/PC286

Zssuvna deska do "Mini-Slot" konektoru (viz viie)
emulujici na va$i Amize politad typu PC AT s procesorem
286 a frekvenci 16 MHz. Na desce je dal§ich 512 kB pamé&ti
a misto pro matematicky koprocesor 287.

Zatizeni umi pouZivat floppy disky Amigy pro MS-
DOS formét a pracuje v Hercules, CGA, EGA/VGA
(mono) a T3100 zobrazovacim reXimu.

Pfedvadény modul se choval velmi podobné jako
AT-once Plus a instala&ni program je pravdépodobng
identicky.

Rozdil je tady ale v tom, e v pfipadé¢ AT-once
musite rozebrat Amigu a vyjmout mikroprocesor.

DIGITAL SOUND STUDIO

Osmibitovy stereofonni sampler pfipojujici se do
paralelniho portu Amigy (A500-A3000) a program na
obsluhu sampleru s $irokymi moZnostmi vyuZiti.

Pro Amigu 2000:
A2000 HC8 +

Pevny disk na kart& s kontrolerem osazovan§ mecha-
nikou 52, 105, 200 MB s moZnosti roziifeni FastRam aZ na
8 MB a vystupem SCSI pro dalii zafizeni.

G-FORCE 030

Turbo karta s procesorem 68030 na frekvenci 50
MHz, s koprocesorem 68882, roziifenim aZ do 16 MB
paméti, SCSI kontrolerem s externim vystupem a s
moZnosti pfimo na kartu instalovat mechaniku pevného
disku.

G-FORCE 040

Turbo karta pro Amigu 3000 s procesorem 68040 /
28 MHz s mistem na max. 8 MB velmi rychlé paméti (40
ns).

Posledni dva vyrobky velmi urychluji praci potitace
a jsou vhodné zvla¥té pro grafické programy pouZivajici
24bitovou grafiku, kde by vypolet obrazkii trval mnoho
hodin aZ dni.

IMPACT VISION 24

Komplexni souprava na zpracovini obrazu pro
A2000 - A3000. Zahrnuje 24bitovy Frame Buffer s 1,5 MB
paméti s 16 miliony barev, genlock, realtime digitizer,
flicker eliminator a dal¥i zafizeni v&etn& programového
vybaveni pro jakékoliv prace s obrazem.

Redakce naseho éasopisu vé¥i, Ze se ji v dohledné
dobé poda¥i ziskat bud’ podrobnéjsi testy téchto a dalsich
zaFizeni, nebo bude mit moZnost nékterd zafizeni a dalsi
doplriky od GVP testovat.

| OBRAZOVKA V TMAVEM

VYRAZENI LISTY Z MENU

Casto &lovik uvaZuje, jak pfi uspofddéni stinitka obrazovky
zabezpelit to, aby byla co moZna nejrychleji zatemiiovéna.

Niasledujici pfikaz POKE toto zafidi zcela automaticky tim, Ze
zapne obrazovku DMA (Direct Memory Access = P¥imy pfistup pamé-
ti). Jako pfiznivy vedlej$i efckt vznikne desetiprocentni urychleni
vystavby obrazu.

POKEW 14676118&,256 ¢ Obrazovku vypnout
¢ Zde se musf vytvolit rozioZenf obrazovky
POKEW 14676118&,33024& ¢ Obrazovku zapnout

Druhy pfikaz opét obrazovku zapne.
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Pokud chce nékdo ze svého programu odstranit menu, docili
toho jednoduse:

LIBRARY "intuition.library”
ClearMenuStrip(WINDOW(7))

PRINT "Prosim, stisknéte jakoukoli kliivesu"
SLEEP : SLEEP

LIBRARY CLOSE

MENU RESET

Pfikaz "ClearMenuStrip" z "intuition.library” ("intuition.bmap"
musi byt k dispozici) vymaZe Fadek z menu. BASICovy pfikaz MENU
RESET jej opét zafadi.
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DESIK TOP VIIDED
MASTER
Rarol Badocka

S Desk Top Video paketem pro Amigu se vam
dostavéd do rukou vykonny komplet sloZeny z hard- a
softwarového vybaveni, se kterym miiZete voln& p¥epra-
covavat videofilmy, digitalizovat videoobrazky a tvofit poci-
tatovou animaci.

Hardware DTV

Je to komplet sloZeny z genlocku a digitizéru s RGB-
splitrem. Genlock vim umoZiiuje pfekryvani obrazkii z
videomagnetofonu nebo videokamery s obrazkem po&i-
tace. Pfitom se pfehrava zakladni podkladova barva po&i-
taového obrazku vasim videosignilem. Tak je moZné
napfiklad nechat prob&hnout politatovou animaci "pted”
podkladovym videofilmem. Vestav&ny digitizér vam
umoZiuje digitalizovat videoobrazek, tedy ptivézt tento
snimek do potitate. To se d&je pomoci integrovaného
RGB-splitru, ktery rozloZ videosignal na &ervenou, zele-
nou a modrou komponentu. To je moné délat jak s
obréazkem zvidea, tak z videokamery. Takto zdigitalizovany
snimek miiZete potom libovolng zmé&nit v potitadi, pouZit
ho v animaci a pozd&ji nahrat na video.

Software DTV

Soubor dodavany DTV se sklada ze &tyF programil.
DIAMOND, EFFECTS, TITLER a QUICK SILVER.
DIAMOND je integrovany malovaci a kreslici program,
ktery soutasné slou jako fidici software pro digitizér. To
znamen4, Ze si timto programem nadtete videoobrazek ze
zdroje signélu a potom ho miiZete pfepracovat. K tomu
slouzi v DIAMONDU mnoho riiznych funkci. Kdo umi
ovladat n&ktery kreslici program, rychle zvladne i tento.

Program EFFECTS slouZ, jak ji napovid4 jeho
jméno, k virobe videoefekti. S timto programem je moné
vytvafet riizné animace takovou technikou, ktera je velmi
roziifena v televizi.

TITLER je program, kter§ vaim umoXuje opatfit
videofilmy p¥imo titulky, nebo tvodni &i zav&renou
sekvenci titulkd.

QUICK SILVER je animaéni 3D program. S nim
miiZete vytvafet tfirozm&rné objekty a animovat je.
V3echny programy tohoto paketu jsou se svymi vlastnostmi
vybrany tak, Ze se optimalng dopliiuji. Tak mohou byt

obrazky ze sekvenci nahriny do DIAMONDU, pfepra-
covany s animaénim programem a znovu modifikovany.
Naopak mohou b§t obrazky z DIAMONDU pouZity v
animaénim programu a napfiklad nahrany jako podkla-
dové plochy u tfirozm&ngch objekti. ,

Samozfejm& miiZete vyuZit i jiné b&Zn€ dostupn
kreslici programy, jako je Digi Paint, Deluxe Paint aj. vasi
kone¢nou Gpravu miiZete nahrat na video a smichat s
hudebnim doprovodem. Vysledky jsou opravdu pfckva-
pivé. Jedinou nevfhodou programiit EFFECTS a QUICK
SILVER je velkd naro¢nost na pamé&fové misto VaSi
Amigy. V zakladni sestavé, s kterou miiZete tyto programy
efektivn® vyuZit, je AS00 minimaln& s IMB a jednim drive
navic pro ukladéani obrazkid. Napfiklad, aby prob&hla
hladk4 animace ota&eni jednoduchého népisu kolem verti-
kélni osy, musi Amiga pfepoditat 72 obrazki. Tento
ptepocet podle podtu zvolenych barev, rozli$eni, formétu a
nésledném uloZeni na disketu v komprimovaném stavu trva
pfiblizng piil hodiny. T&chto 72 obrazkii zabere na disketé
asi 130 kB.

To byl jen stru¢ny pfehled moZnosti tohoto souboru
dodavaného k DTV pro Amigu. Pokud se néktery z &tenatd
dostane k tomuto baliku programi, pfeji mu mnoho
tsp&chii v jeho tviirdi praci.

Autor se vzdal ndroku na honordr.

specializovana servisni firma

Microvziz

spol. s r.0.

OPrIVIE & roBStuye
POCLEACE

AMIGA 500, 1000, 2000
SHARP, SAPI 86, C-64, C-128, PC

centrélni servisni stredisko:
Ri¢any-Pacov 19, tel.:(0204) 3549
pobotka:

Pierov, Susilova 32, tel.:(0641) 66580
postovni spojeni pro zasilani oprav:
Microware, P.O. Box 216, Praha 1, 111 21

Smiuvné zajisténé sbérny oprav:

prodejna RiZovka, RiiZové 16, Praha 1
Prodejna Lochnes, Makovského 1220, Praha 6
DPC Servis, Jablonec nad.Nisou, tel.:(0428) 28876

Svérte sviij poditaé servisnim odbornikum !
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TOPAZ - NE, DEKUJI

existuje nékolik riiznych moZnosti, jak uskute&nit to,
aby pismo na obrazovce, spousténé af ji2 z Workbenche,
anebo ze Shellu vypadalo elegantngji. Jednu takovou
moZnost pfedstavuje napf. pomocny program z PD-utilit
"SetFont", kter§ miiZe byt nastaven ve Startup-Sequenci.
SetFont viak nepracuje perfektng: Jména pod ikonami a
text "Workbench release. xxx free memory" jsou zobra-
zovéany v nehezkém a pro monitory s vysokou rozlifovaci
schopnosti nevhodném fontu Topazu, ktery je na Amize
pevné nainstal ovan.

Jednoduché moZnost, jak odstranit font Topaz je
dodévéna na disketé Workbench:

Ptikaz "FF" (FastFonts) v adresafi C nejenomZe
urychli v§stup textu, ngbrZ jeit& navic zaméni systémovy
font Topaz pro 60ti a 80ti znakové zobrazeni za fonty zcela
nové. Zaméfite jednoduse v Startup-Sequenci na vasi Boot-
disket& nebo pevném disku fadek

FF > Nil: -0
za;
FF > Nil: <Jméno > .font -0

pfipadné vytvofte tento ¥adek na libovolném misté
pfed piikazem LOADWB. Zmin&nou moZnost "> nil:"
nemusite pouZit, pokud chcete, aby se objevilo instala¥ni
hlaSeni pfikazu FastFonts. Na misto "jméno" musite zadat
jméno fontu, kterym chcete nahradit Topaz. Tento font se
musi nachézet v adresafi FONTS a jeho velikost by m&la
byt v hodnoté 8 (pro 80ti znakové zobrazeni) a 9 (pro 60ti
znakové zobrazeni). Krom& toho nesmi byt tyto fonty
proporcionlni.

Pokud jsou nové fonty tisp&n& instalovany, bude
Workbench, Shell i ostatni programy, které nejsou vyba-
veny vlastnimi fonty, pracovat pouze s timto fontem novym.
To wie funguje dokonce pod operaénim systémem 2.0, kde
jsou jiZ samoziejm& zabudovény fonty kvalitni.

Jedté jednu poznimku na zav&r: "FastFonts"
potfebuje cca 9 kB paméti, pro nové fonty a 3 kB pro
urychleni textového vystupu. Pokud neméte 24dné vlastni
fonty (bez kterch viak disketa Workbench nepracuje),
mii¥ete za 5 DM na dopisni znamky ziskat nové fonty,
ktergmi Ize Topaz nahradit, na nasledujici adrese:

Gregor Wenkelevsky, Kennwort Fonts, Wiirtjen 19,
W-2800 Bremen 61
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Tipy & Trik;_g

TAKOVA NAHODA

V assembleru neexistuje 24dna nadhodné funkce jako
v Basicu. Proto vam zde nabizime feSeni, jak lze v
assembleru vytvafet nihodna &isla. Tato zkuSenost byla
nazvana "Lineares - Kongruenz - Schema" a po¢ita nahodna
¢isla podle vzorce:

fx+9) = (a*f(x) + b) mod m

Tento vzorec znamen4, Ze potate¢ni hodnota (f(x))
bude nasobena konstantou a, vysledek pfiften ke
konstanté b, a tento v§sledek délen m, pfi¢emZ se vytvori
celodiselny zbytek kone&ného vysledku. Prvni vysledek je
nyni novou potatedni hodnotou a postup bude opakovan
tak dlouho, dokud nebude zapotfebi Zadné dalii hodnoty.

K volbé konstant:

- "f(0)" (pokatetni hodnota) miiZe byt urlena napiiklad
u aktualni obrazovkové pozice.

- a,b: zde miiZete trochu experimentovat s riiznymi hodno-
tami.

- m ma pfimé piisobeni na délku periody a rozsah vysledkil.
Pro m =10 miiZete obdrZet hodnotu mezi 0 a9, ale také
malou délku periody. Proto by mé&lo byt m voleno co
nejvét¥i a hodnoty pro déleni by mély leZet v poZadovaném
rozsahu hodnot.

ADRESAR SVEPOMOCI

Kdo pracuje s AmigaBASICem, &asto se jiZz roz¢ilil
tim, Ze zde neexistuje pfikaz obdobny MAKEDIR, ktery
slouZi k vytvofeni adreséte. To lze uskutetnit nasledovné:

LIBRARY "dos.library"
DECLARE FUNCTION CreateDir& LIBRARY
a$= "RAM:Test" + CHR$(0)
lock& = CreateDir& (SADD(a$))
if lock& = 0 THEN PRINT "To nejde"

ELSE CALLUnLock(lock&)
LIBRARY CLOSE

Kdy? napiete tuto kratkou &ast programu, miiZete
si vytvofit vlastni adresafe v BASICu. Pokud by pfesto
nastaly problémy, reaguje program chybovym hlaSenim.
Aby dotlo k jeho spusténi, musite mit v aktualnim seznamu
nebo v adresafi LIBS soubor "dos.bmap”.

l INZERCE I

Proddam

Amiga 500-KickStart 1.3, 2 Mb RAM + hodiny, plexi kryt,
ext. FD 3,5", bar. stereo-monitor Commodore 1084S,
PC- emulétor ATonce 7.2 MHz, bohaté Iiteratura,
vie jen vcelku za 25 000,- Kés

Adresa: Telef6n (02)858 2462




LATTICE C

Development System v. 8

Hartin Felweich
Céste. -

10. Pifkazové kldvesy

Nechcete-li pouZivat my$ a
rolovaci menu, miiZete pouZivat menu
v informa¢nim ¥adku, které vyvolate
klavesou F2 :

vas dotazuje, zda ma nahradit v§echny
v§skyty okamZit&, nebo jestli se chcete
ke kazdému vyjadfit (ano/ne/konec/aZ
do konce).

Volba Ctrl + S vas poZada o
zadéni fetézce, ktery ma byt vyhledan,
ptipadné obnoveni hledini dalitho
vyskytu daného fetézce se provede
kombinaci klaves Alt + S.

Funkce F2-menu  Pfimo Vyznam

blok B Ctrl + B blokové operace

kompilace C F4 spuSténi Lattice kompilatoru
CLI F Ctrl + F  spusténi nového CLI

m6d M Ctrl + M nastaveni vlastnosti LSE
&islotadku L Ctrl + L  skok na zadany fadek

open (0] Ctrl + O otevfeni nového okna
projekt P Ctrl + P vyvolani projektu menu
replace R Ctrl + R hledani a pfepsani fetézce
search S Ctrl + S hledani fetézce

quit Q F3 ukoné&eni prace LSE

undo U Ctrl + U néavrat pfed posledni zmé&nu

Mezi jednotlivymi menu a
jejich poloZkami se pohybuje pomoci
§ipek. Volba blokovych operaci
umozZifiuje kopirovani, smazéni,
pfemisténi, tisk, nahrani a vloZeni
souboru (bloku) na pozici kurzoru,
nahréni bloku do souboru, pfemisténi
kurzoru na za¢atek a na konec bloku.

Volba Ctrl + P vyvol4 project
menu, které umoZituje opuiténi okna
LSE bez nahréni, opu$téni s nahra-
nim, nahréni a pokratovéani, nahrini
editovaného souboru a otevfeni nové-
ho souboru, otevieni nového souboru
bez nahréni starého, pfejmenovéani
editovaného souboru, vioZeni souboru
na pozici kurzoru, vpis seznamu edito-
vanych souborti a operace s makry.

Volba Ctrl + R vés nejprve
poZada o vloZeni fetézce, ktery m4 byt
nahrazen, a poté o fetézec, kterym m4
byt pfedesly nahrazen. Vyhled4véni se
provadi smérem od kurzoru dold,
stisknete-li F2 pfed vloZenim nahra-
zovaného fetézce, provadi se od
kurzoru smérem nahoru. Po zvoleni se
pfenesete do dal¥tho menu, které se

10

Volba Ctrl + U po dotazu
obnovi posledni pfemistény, smazan§

nebo pfidany blok nebo fadku.
11. Akénf klavesy
Funkce Klévesa

zobrazi/smaZe hlavni menu F2
vpis dal$i chyby kompilace  FS

vioZeni znaku ESCAPE Ctrl + Esc
nalezeni dalsiho vy§skytu Alt + S
zména interlace médu Enter

zména voleb pro kompilator Ctrl + F4

Kompilovéni z LSE

Pted kompilovanim zvolte
volby pro lc-kompilator (kombinace
Ctrl + F4) a podminky vpisu chyb v
mode-menu (Ctrl + M). Neza-
pomeiite, Z¢ editovan§ soubor musi
mit koncovku .c. Poté stisknéte klave-
su F4 pro spusténi kompilace.

Klavesou F5 si pak miizete
prohlédnout wechna hlaeni kompl-
latoru.

Mode-menu

Mode menu vyvolite stiskem
klaves Ctrl + M. MiiZete se v ném
pohybovat pomoci kurzorovych Sipek
nahoru a dolil, zm&nu volby provedete
klavesou SPACE (mezernik), uscho-
vani volby (do&asné po dobu aktivace
LSE) klavesou RETURN.

1. Zpiisob vkladani

Prvni poloZka ma p&t moZnosti
nastaveni. Standardni je vkladani
textu bez omezeni, dal¥i tfi moZnosti
se tykaji vkladani textu assembleru,
ktery je rozdé€len na &tyti Easti, klavesa
SPACE slouZi jako tabulitor k
pfechodu mezi polem névésti a opera-
ci, operaci a operandil, po odeslini
volby budete ot4dz4ni na oddélovad
komentafe, pata volba slouZi k
pfem&n& LSE na word-wrap, t.j. pfi
ptekroteni délky ¥4dku se posledni
slovo ptesune na nasledujici fadek.

2. Tabuldtory

Pomoci této volby miiZzete
nastavit rozestaveni tabulatord.
Standardni nastaveni je po osmi
znacich. Pfi vlastni definici jednotlivé
hodnoty oddélujte &arkou.

3. Vypliiovinf mezerami pFi tabu-
lovani

Standardni nastaveni tfetiho
menu pfi stisku tabulitoru posune
kurzor na pfislu$nou pozici bez vkla-
dini mezer mezi aktuilni a novou
pozici kurzoru.

Aktivujete-li tuto poloZku,
tabulator nebude do editovaného
souboru ukladat "odkaz" na posunuti,
ale pfislu$ny pocet mezer.

4. Automatické odraZenf

Tato volba je po spusténi LSE
aktivovana. Zpiisobuje posunuti
kurzoru na dalii tabulitor sm&rem
doprava v pfipadg, Ze se na fadku
nach4zi znak { a smérem doleva v
pfipadé znaku } po odeslani fadku
klavesou RETURN, nebo: nastaveni
kurzoru na pozici, na které se na minu-
1ém ¥fadku nachézel posledni znak
"mezera".
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s
§. Indikétor pozice na Fadku

Pomocf této volby miZete
nastavit zobrazenf &ftade sloupce.

6. Zpiisob hleddn{

Tato volba mé&ni zpilisob hled4-
nf fet€zce pomoci funkce Search.

7. Undo

Tato volba nastavuje dotaz po
voléni funkce UNDO, tj. zda se m4
LSE pfesvédlit, jestli opravdu s
volbou souhlasite.

8. Chyby pH prekiadu

V poslednich dvou volbach
miiZete nastavit, zda ma LSE po kazdé
chybe pfi ptekladu : pfeklad pferusit,
chyby ukladat a vypsat je na povel
klavesy F5, nebo pfeklad ukonéit;
druhé volba urtuje, zda m4 LSE vypi-
sovat jen chyby nebo i varovéni.

Vlastnf nastavenf

Pomoci programu LSEINST
miiZete zménit viechny funkéni klave-
sy (soubor LSE.DAT), textov§ soubor
LSE.MSG obsahuje v§echna hlaSeni
editoru, kterd miZete zménit
napfiklad pomoci editoru LSE.

II1. PHkazy a utilities

V nésledujicim pfehledu se
seznimime se viemi pomocnymi
programy systému Lattice C verze 5.
Je wSak nutno dodat, Ze se b&hem v§vo-
je znatn& ménily, a proto n&které
volby nemusi ve vasi verzi fungovat.
VétSina programil po odeslani jména
v CLI vypiSe seznam aktivnich voleb.

1. blink - linker AmigaDOS kompileru
blink [FROM | ROOT] beta [TO
alpha] [WITH alpha] [VER alpha]

[LIBRARY | LIB beta] [MAP alpha
map_options] [XREF alpha]
[options] kde alpha je soubor, beta je
jeden nebo vice souborii oddélenych
tarkou, plusem nebo mezerou. Nasle-
dujici pfehled obsahuje jednotlivé

volby (options) :
ADDSYM - zajiftuje vkladani
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zvladtnich symbold (HUNK
_SYMBOL) do objektového souboru
bez ohledu na to, zda byla pti kompi-
laci pouZita volba -d, coZ miiZe byt
velmi uZitetné pfi pozd&$im pou-
vani debuggeru (pouZijete-li v pfikazu
Ic volbu -d a volbu -L, je volba
ADDSYM voléina automaticky).

BATCH - pokud linker narazi na
nedefinovany symbol, pferusi linko-
vani a 724da zadéni jeho hodnoty. S
pouZitim této volby bude vem nede-
finovanym objektiim pfifazena
hodnota 0.

BUFSIZE n - pfida buffery pro linker.

CHIP - preferuje umisténi objekti do
paméti CHIP nezévisle na jejich speci-
fikaci ve zdrojovém souboru.

DEFINE symbol =symbol - definuje
symbol, ktery bude vyuZit v linkovani,
uZitedné pfedeviim ve spojeni s
volbou PRELINK.

DEFINE symbol =val - pfifadi
symbolu hodnotu, vyuZitelné v linko-
vani.

FAST - (opak CHIP) - preferuje
umisténi objekt v FAST-paméti nebo
v pfidavné paméti.

FASTER - zajimava volba, ktera
nem4 Z4dny viznam.

FROM files - specifikuje objektové
soubory (.0), které budou primarnim
vstupem pro linker.

LIB files - specifikuje soubory, které
budou poutZity jako knihovny.

LIBRARY files - synonymum pro LIB
files.

MAP file volby - specifikuje soubory,
do ktergch budou psany mapy, volby
Fidi, které &asti map budou zapsany,

MAXHUNK n - definuje maximalni
rozsah hunk-objektii, pfi neuvedeni je
rozsah neomezen.

ND - viz NODEBUG
NOALYVS - chréni proti pouZiti

16-bitového PC-relativniho kédu.
NODEBUG - nezahrnuje
HUNK_DEBUG a ostatni pomocné
symboly pro debugger do objektového
souboru. Po skon&eni priace na
programu je zvykem pouZit pfikaz :

blink star soubor TO nov soubor
NODEBUG

ktery§ ze spustitelného souboru
smaZe informace pro debugger. Volba
ND je synonymem pro NODEBUG.

OVERLAY - specifikuje zatatek
"stromu", konec je oznafen znakem
"#", viz. niZe.

PRELINK - pfikazuje, aby objektovy
modul obsahoval odkazy a definice
tak, aby bylo pozdgji jednoduchymi
zm&nami moZné vytvofit spustitelny
soubor. PouZiva se pfi kompilaci a
linkovani rozsahlych programi.

QUIET - umoZiiuje jen vypis chybo-
vich hlaSeni.

ROOT files - synonymum k FROM
files.

SC - synonymum k SMALLCODE.
SD - synonymum k SMALLDATA.

SMALLCODE - umisfuje kéd do
jediného celku.

SMALLDATA - umisfuje data do
jediného celku, Setfi pamét.

TO runfile - specifikuje cilovy pfimo
spustitelny soubor, neni-li uveden,
linker zapisuje do souboru stejného
jména, jaké ma vstupni soubor, oviem
bez koncovky .o.

VER file - synonymum k VERIFY
file.

VERBOSE - vypisuje jména viech
soubortl, které jsou b&hem kompilace

pouZity.
VERIFY file - specifikuje soubor, do
kterého se budou vypisovat v§echna
hla¥eni. Neni-li uveden, vpis jde na
monitor.

WITH file - specifikuje soubor, ve
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kterém se nachézeji viechny volby.

XREF file - specifikuje soubor, do
kterého budou zapisovany kfiZové
referen¢ni informace.

Chcete-li vytvofit program,
ktery miZe byt v paméti uloZen rez-
dentné, pouZijte pfi linkovani misto
standardniho startup souboru c.o
né&ktery ze soubort cres.o, catchres.o
nebo catchresnr.o, pfi kompilaci
nesmite pouZit absolutni adresovani
(volbu -b0), napt:

blink lib:cres.o prog.o to prog lib
lib:lclib lib:amiga.lib

Pro tvorbu naroéné&jsich apli-
kaci (pfedeviim pamé&fov&) nabizi
pfikaz blink tvorbu tzv. overlays. Jde v
podstaté o fazeni modulii do stromu,
pfitemZ kofen (root - nejvyssi &ast
stromu) je pfistupn§ pro viechny
subrutiny. Systém overlays si ukiZeme

na ptikladé :
Root (a,b,c)

I_J——|
overlayl (de) overlay2 (f,g)

overlays (h) overlay4 (i)

overlayls ®

Jednotlivé overlay-rutiny
(d,e,f.g,hi,j) mohou volat jakoukoliv
rutinu z kofene (a,b,c), jednotlivé ruti-
ny kofene (a,b,c) mohou volat n&kte-
rou z rutin prvniho patra (d,e.f,g),
rutiny d,e se mohou volat navzijem,
nebo mohou volat n€kterou z rutin
kofene (a,b,c), rutiny f, g se mohou
volat navzijem, nebo mohou volat
n&kterou z rutin kofene, rutina h miize
volat n€kterou z rutin f, g, j, a, b, c,
rutina i n€kterou z f, g, a, b, ¢, rutina j
n&kterou z f, g, h, a, b, c. Vola-li
napiiklad "kofen" overlay2, v paméti
se nenachéazi overlayl, pfi voléani
overlay3 je v pamé&ti overlay2 (a
samoziejmé kofen), overlayS miize
byt vol4n, overlayl ani overlay4 nemo-
hou bt volany ani byt v pamé&ti.

"~ Aby bylo moZné "rychle" a
Casto pouZivat pfikaz blink, je mozné
zapsat viechny volby do specilnich
soubortl :

blink WITH soubor
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Chteli-li naptiklad zapsat
pfedeily pfiklad, soubor by obsa-
hoval:

OVERLAY
overlayl
overlay2
*gverlay3
*%gverlays
*overlay4
#

Dal$fm dileZitym typem
souborti jsou tzv. map-soubory. Je zde
moZno najit ur&itou souvislost s
pfikazem cxref a s volbou -Lhlosx
pfikazu lc. Jde o soubory, do kterych
se ukladaji specialni informace o
jednotlivich datov§ch a kédovych
objektech. Jejich tvorbu zajistite
slovem MAP, za kterym nasleduje
n&které ze specilnich pismen (nebo
jejich kombinace). Pismeno F
(MapFile) zaji¥fuje vpis objekti v
kaZdém souboru, H (MapHunk) vypi-
suje objekty podle délky a piivodni
funkce, L (MapLibraries) vypisuje
objekty podle knihovnich funkci, O
(MapOvly) vypisuje objekty v kazdém
Overlay, S (MapSym) vypisuje objekty
jen tam, kde jsou definované, X
(MapXref) vypisuje informace o
abjektech (kde jsou definované a kde
jsou pouZivané). Kromé toho miiZete
ovlivnit i "vzhled" vstupniho map-
souboru n&kterou z voleb :

FANCY - umoZni vystup escape-
symbolil (pro tiskarny ...).

FWIDTH n - §itka jednotlivych jmen
souborli (pfednastaveno 16 znaki -
ostatni znaky nejsou zobrazovany).
HEIGHT n - poéet fadki na strance
(pfednastaveno 55, n =0 bez stranko-
vani).

HWIDHT n - délka zobrazeni jmen
hunk-objekti (pfednastaveno 8).

PLAIN - opak FANCY.

PWIDTH n - délka programové
jednotky (pfednastaveno 8).

SWIDTH n - délka poli symboli (8).

WIDTH n - délka ¥adku souboru.

Pro ilustraci si uvedeme
ptiklad pouZiti pfikazu blink. Pro
nasledujici zdrojovy text :

/* soubor hw.c */
#include <stdio.h>
void main()

{

Hello();

World();

}
void SayWord(s)
char *s;

{
printf("%s",s);

}
/* soubor hello.c */
void Hello()

{
SayWord("\nHello, ");

}
/* soubor world.c ¥/
void World()

{
SayWord("World!\n");
}

umistéte do souboru hw.c
funkce main a SayWord, do souboru
hello.c funkci Hello a do souboru
world.c funkci World. Uvedené
soubory zkompilujte p¥ikazem

¢ hw hello world

Poté pomoci né&jakého texto-
vého editoru napiste WITH-soubor
(pojmenujte ho naptiklad w) :

FROM lib:c.o0 hw.o

OVERLAY

hello.o

world.o

#

LIBRARY lib:lclib lib:
amiga lib

MAP hw.map hxsflo

XREF hw.xref

TO hw

a spustéte linkovani : - pozn.

blink WITH w

(Mimo jiné byly vytvofeny
soubory hw.map a hw.xref, které jsou
ve formatu ASCII, mizZete si je
prohlédnout pomoci pfikazu "type"
nebo nékterého textového editoru).

Pokracovéni pristé.
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Reklama

[Cransgasmm

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime: )

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypo&tld pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodd v CSFR i v zahraniéi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladu a dal$ich parametrd, opti-
malizaci provoznich postupi atd.,

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

— aplikace zabezpeéime podle vasich pozadavkl 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!

Lransgas;

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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Deluxe Paint IIT

Vitdm u posledniho pokradovani tohoto &lanku
nové animétory, ktefi od minula nelenili a vénovali nejednu
noc tvorb& animaci. Kone¥né jsme se prokreslili a proa-
nimovali k poslednimu dilu, ve kterém si povime co to je
vlastné ta perspektiva a jak tuto funkci pouZivat. Nakonec
probereme posledni menu prefs coZ jsou preference. Tak
to nebudu zdrZovat a dame se do toho.

Menu Perspective
Perspective
X ¥ ]
135—Grid: [HIEES | NN | S

136— |l‘ron brush |

137— Angle Step: 98 "]

136— Type: IScreonI | ushl
Anti-Alias:

139— [None | Low JHigh |

148 Display:

1a1— 142

Funkce Do, "Enter” na num. bloku

Tato funkce zapind kresleni v perspektivé. Z
klavesnice Ize tento méd zapnout pomoci klavesy "Enter",
ktera se nachazi v numerické &asti klavesnice.

Ted vam doporuduji zapnout si svou Amigu,
natédhnout si DeluxePaint a pfipravit si n&jaky rozumny
Stétec pro zkouseni perspektivy (milo barev a mala
veliklost z diivodu rychlejiiho v§po&tu; menu Perspective v
prot4hlém tvaru, viz. obrazek, "se po&italo” skoro 15 minut).
Po zapnuti tohoto kresliciho médu se objevi na obrazovce
k¥iZ, ktery oznatuje, kde se nachézi centrum perspektivy.

Vlastni $tétec bude oramovan tenkou &arou a budou
rovné&Z vyznaleny jeho osy.

Nyni nésleduje popis funkénich klaves, pomoci
ktergch si nastavite tvar t&tce, kter§ vam bude vyhovovat
(jedna se o klavesy na numerickém bloku):

"1" - nataceni Sté€tce sm&rem doleva kolem osy z o jeden
stupefi.
2" - nat4&eni $tétce smérem doprava kolem osy z o jeden
stupeii.
"3" - nastaveni $tétce do z4kladni polohy vzhledem k ose z.
"4" - nataceni $tétce kolem osy y pravou stranou doptedu o
jeden stupeii.
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"S" - nat4deni §tétce kolem osy y levou stranou dopfedu o
jeden stupefi.
"6" - nastaveni $t&tce do zdkladni polohy vzhledem k ose y.
"7T" - natadeni $t&tce kolem osy x spodni stranou dopi‘edu o
jeden stupefi.
"8" - nat4&eni $tétce kolem osy x horni stranou dopfedu o
jeden stupefi.
"9" - nastaveni $t&tce do z4kladni polohy vzhledem k ose x.

SHIFT +"1" - jako "1", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT + "2" - jako "2", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT + "3" - vypina& funkce klaves SHIFT +"6" a "9".
SHIFT +"4" - jako "4", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT +"5" - jako "5", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT +"6" - nastaveni vzdalenosti od pfedmétu pomoci
mysi.
SHIFT +"7" - jako "7", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT +"8" - jako "8", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT +"9" - nastaveni vzdalenosti od pfedmétu pomoci
mysi.

Pomoci téchto klaves miiZete provadét nastaveni
tvaru $t&tce (resp. pohledu na ng&j). Op&t doporutuji, aby
jste si vie vyzkouseli na vlastni kiiZi.

Funkce FillScreen, "-" na num. bloku

Tato funkce provede vykresleni $tétce v nastavené
perspektivé v prostoru celé obrazovky pomoci znasobeni
Stétce. Timto lze vytvofit dojem t¥irozmérného pozadinebo
si Ize timto zpiisobem pfipravit povrch n&jakého pfedmétu
a pak pomoci vystfiZeni a vybarveni tento pfedmét dotvofit.

MCI-AI. fas

/[ Pisplay: [Ar_:gleﬁos) \
//Cancel]

Funkce Reset, "0" na num. bloku

Ne, nejedna se o &asopis Reset ani o reset politace,
ale v tomto p¥ipad¥ se jedna o nastaveni perspektivy do
piivodniho stavu. Je to prosté natoceni $tétce do pohledu
kolmo zepfedu v plivodni velikosti a vypnuti zoomovani.
Funkce Center, "." na num. bloku
Pomoci této funkce se provadi nastaveni centra

perspektivy. Na obrazovce se vam objevi osovy k¥iZ, kterym
si nastavte stfed a zma&knéte levé tladitko mysi.
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Menu Settings..

Toto menu slouZi k nastaveni dal§ich parametrii pro
perspektivu.

135) Informace o velikosti ¥t&tce.
136) Pouiti §tétce pro kresleni v perspektivé.

137) Nastaveni kroku pro zmé&nu pohledu pro shiftované
klavesy.

138) U tohoto nastaveni jsem nenalel Z4dné rozdily pti
riizngch nastavenich.

139) Nastaveni zahlazovani zubatgch okrajii. Nevyhodou je
znatné prodlouZeni v§poltu. "None" - 2adné, "Low" - malé,
"High" - velké.
140) Nastaveni zobrazovéni pozice. Pozor, toto funguje jen
pfi vypnut§ch soufadnicich mysi (viz. dle). Pozice miize
bt zobrazena pomoci Ghli, o které je $t&tec nato&en - volba
"Angle", nebo pomoci trojrozmérné pozice kurzoru mysi,
stfedust&tce, coZ je volba "Pos". Toto nastaveni lze pfepinat
i pomoci klavesnice pomoci obraceného lomitka "\".
141) Zrueni provedengch zm&n a navrat do programu.
142) Potvrzeni proveden§ch zm&n a névrat do programu.
Hlavnf menu Prefs

K tomuto menu bych cht&l fict, Ze jsem nezjistil
v§znam viech jeho poloZek, ale jestli ho nékdo zn4, tak af
napiie v§znam nebo spi§ funkci té které polozky. Musim
Fict, Ze ani &lenové skupiny JOFA/VECTORS nevi v§znam
téchto funkci.
Funkce Coords, "|"

Tato funkce zapne/vypne zobrazovani soufadnic
mySi.

Funkce Fast FB
Nikdo to nevi.

Funkce MultiCycle
Nikdo to nevi.

Funkce Be Square
Nikdo to nevi.

Funkce Workbench

Provadi zapnuti/vypnuti obrazovky Workbenche.
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Funkce ExclBrush
Nikdo to nevi.

Funkce AutoTransp
Nikdo to nevi.

Funkce No Icons

Tato funkce provadi vypnuti/zapnuti ukladani ikon
k obrazkiim nebo animacim.

Funkce AutoGrid

Tato funkce provadi automatické pouZiti aktualniho
§tétce pro perspektivu.

Funkce OriginUL
Taky to asi nikdo nevi.

Tak jsme to posledni menu proletéli velmi rychle
(&im to asi bude?). Doufam, Ze se mi podafi zjistit vjznam
wiech dneska nepopsanych funkci z menu Prefs a ten pak
zvefejnit v &lanku o verzi IV.

Mnohé uZ moZn4 napadlo, jak by si mohli své nasta-
vené preference uschovat. I toto je moZné, ale ne z progra-
mu DeluxePaint, ale pomoci Workbenche. Aktivujte
nejdfive ikonu programu a pak zvolte zmenu polozku Info.

Do tadku "TOOL TYPES" pak vepiste vidy ten nazev
funkce, kterou chcete aktivovat. Vysledek musite uloZit
pomoci "SAVE". Tak to by bylo asi vie k menu Prefs a ted
na konec je$t& par klaves, které jeit€ nebyly popsény a
miizou se hodit. Je moZné, e nebudou v jinych verzich
souhlasit!

"HELP" - vykresli horni liftu a pravé grafické menu a
zérovei nastavi barvy tak, aby vie bylo dobfe vidét. Hodi se
pro chybné nastaveni barev.

"["a"]" - zména kreslici barvy.
"{" a"}" - zm&na podkladové kreslici barvy.

"a" - Vyvoléani posledniho aktualniho menu/funkce. Fungu-
je jen v n&kterych pfipadech.

"K" - Provede smazéni obrazovky podkladovou barvou.

L

"" - Nastaveni nejmensiho tétce. Neplést s ".
bloku!

na num.

"N" - Rychly pohyb po velkych plakitech. Drite tuto klavesu
a pohybujte my3i.

CTRL + kurzorové klavesy - centrovani obrazovky jako u
Preferences.
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Tak to by snad bylo v§echno. Je moZné a spi§ pravdé-
podobné, Ze zde neni popsano vie co lze s timto programem
délat, ale pro sluiné kresleni a animaci to stadi. Je taky
moZné, Ze méte jinou verzi programu a viechno vam nebu-
de fungovat tak, jak je zde popséno. Je tfeba si také uvédo-
mit, 7¢ DeluxePaint pouZivd anglické rozmisténi klaves,
takZe zvoleni jiné klavesnice se neprojevi ve zm&né
"funk¢nich" (popsanych) klaves. Proto jsem také pouZival
pfi popisu pouze nastaveni anglické klavesnice.

Pti sestavovani Casopisu €. 4 a 5 doflo k chybé a do
sazby se nedostaly tii obrazky, redakce se touto cestou
omlouva a uvedené obrazky uvadi na zavér serialu.

Anin Brush Settings
125— Nunber of cels = 36
126—] DPuration: IS
127— Current: NN
128— DPirection:[PJ]P]

120—| [(Canesi ]

X Y Y/
118—1-Dist: (I (I )
L1l —rnele: UN—(s] |

115—Ease-Out NN
116—Ease-In:;pmm| Hove Recerd

117 ——Count i | (2] [ »]0]«H—1—118
119—T{Preview| [rails|[Fill] Drav—i—120

11z o1

Direction:

0 14

Make Stencil
Locked:

——132

Na tplny zavér chci viem popfat hodné tispéchii pfi
préci s timto vynikajicim programem a zaroveii vas chci
upozornit, Ze v pifitich &islech Easopisu by mél zacit vycha-
zet &lanek (jakési pokradovani) o DeluxePaintu IV verze
4.02 ze zati 91. Tento ¢lanek bude pfedpokladat dobrou
znalost star§iho DeluxePaintu III verze 3.00.

TakZe pristé zacindme znovu!!!

BENOITA MANDELBROTA
Tomdi Fuloppe

Jednou z matematickych teérii, ktoré si nielen pre matematikov,
je urtite vypocet fraktilov - geometrickych ttvarov v komplexnej rovine,
ktoré sa vel'mi podobaji na prirodné Wtvary. Této ich pozoruhodni
vlastnost, ktori nikto nemohol objavif pred vznikom dostate&ne rychlych
potitafov, sa ve'mi Casto vyuZiva pri modelovani pohori a morskych
pobreZi vo filmoch a fantastickych obrazoch.

Jeden z dvojrozmernych fraktalnych Gtvarov nesie meno svojho
objavitel'a, zamestnanca firmy IBM, Benoita Mandelbrota - Mandelbro-
tova mnoZina (MM). Méte mozZnost spoznat jej krdsy prostrednictvom
rovhomenného programu napisaného v rychlom a rozSirenom GFA
BASIC-u. Zijemcom o podrobny popis tedrie odkazujem na Casopisy
Vesmir 8/88 a VIM 18/89 ai.

Z4kladnd vstupni charakteristiku kazdej MM tvoria siradnice
okrajov na ’x’-ovej a ’y’-ovej osi, to znamené §tyri reélne &isla "a,b,c,d’,
d'alej dve prirozené Cisla: polet opakovani ’e&’ (musi byt tym vadsi, &im
mensi vyraz je zobrazovany) a maximalna suma 's1’ (¢islo 4.0 vyhovuje pre
vietky siradnice mensie ako zdkladné). Os ’y’ je na obrazovke oriento-
vand opacne ako sme zvyknuti, pretoZe tak je orientované aj pocitadlo
riadkov obrazovky - nula je vl'avo nahore.

Okrem toho program Ziada zadat po€et obrazkov, ktoré sa budi
kreslit -vinterpreteri GFA iba jeden, vskompilovanom programe najviac
sedem, s pamitovym roziirenim aj viac - maximalny poet moZno nastavit
pomocou premenej 'maxil’ na zaliatku programu. Kvdli komfortu je
vfhodné zadévat tieZ aktudlny d4tum a pomenovat obrazok, pretoze
pohl'adov do MM je nekoneéne vel'a. Mozno si tieZ zvolif, & bude
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kreslenieviditeI'né - ak nie, procesor bude trochu odl'ahéeny, Cosa projavi
krat$im ¢asom kreslenia pri zloZitejSich obrazkoch. Ked’ si vSetky para-
metre obrazku zadané, program sa uisti o ich spravnosti, ndhodne si zvoli
kresliace farby a zaéne pracovat. Vd'aka prikazu ON BREAK CONT,
ktory vypodet tiez urychl'uje, sa uz potom program nenecha vyrusovat. Po
skonéeni kreslenia sa na titulnej liSte zobrazi vyuZity ¢as. Titulok mozno
menit klavesou "X’, obrazok mozno vytla¢it - 'H’, vytlacit parametre - 'P’,
spustit znovu - 'R’, skonéit - 'Q’. Po vykresleni viacerych obrazkov naraz
si v nich moZno listovat kurzormi a -.

Za rychlost je zodpovedné jadro programu, kde prebieha cyklus
vypoltu farby pre kazdy bod obrazovky. Vyskisal jsom riizne  typy cyklov:
‘while-wend’, ’do-loop’ - nakoniec sa mi najrychlejsi zdal 'repeat-until’. V
pripade, 7e mate pamatové rozsirenie, mozte si zvadsit raster obrazovky
i podet farieb, avSak vypolet bude ovela dlhsi. Program je potrebné
skompilovat, pretoZe prave kompildcia ma najvaési vplyv na rychlost.

Niekol’ko parametrov pre prvé obrazky (a,b,c,d,e&,sl):
-2, 0.5, -1.5, 1.5, 50, 4 (zakladny obrazok)
-0.7716, -0.6336, 0.2761, 0.4141, 200, 4
-1.8, -1.74, -0.023, 0.023, 200, 4
0.00355, 0.0038, 0.6492, 0.64945, 200, 4

Ak sa niekomu podari zrychlif vypocet v tomto jazyku, rdd ho
spoznam. Zaujemcom poskytnem nielen odpovede na pripadné otézky,
ale i vel'a siradnic peknych obrazkov, ktoré som naliel. Adresa je v
redakcii. KedZe vypocet zloZitejsich obrazkov trva nekol'ko hodin, dopo-
rudujem nechavat pocita¢ pracovat cez noc. Amiga-umelkyia sa Vam
odmeni krasnym darfekom v podobe série pestrofarebnych ornamentov. -
Zostava len na Vas, & v nich uvidite malé kvietiky, bradavice, dracie
chvostiky, bodkované lienky, alebo nieco Gpine iné...

Pokradovani na strané 20
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ommodore |

v Praze =

Firma A-B-Comp, se kterou
jsme vas seznamili jiZz dfive, méla
pfedvadéci den vyrobkd znalky
Commodore. Na setkani s novinafi a
zékazniky pfijel i pan H. Jost, ktery je
generalnim feditelem firmy Commo-
dore ve Frankfurtu a viceprezidentem
fy Commodore ve Spojenych statech.
Ve svém projevu nejdiive p. Jost
zdiraznil, Ze firma A-B-Comp je
oficidlnim distributorem fy Commo-
dore v Ceskoslovensku. Pak nas
seznamil se sou¢asnym trhem doma-
cich a osobnich poéitaci. Ve vyrobg
osobnich poéitaéd v Evropé je
Commodore na druhém misté t&sn&
za vedouci firmou IBM. Je to i tim, Ze
nabidka vyrobki fy Commodore je
opravdu velmi pestra. Od jiZ klasické-
ho osmibitového C64, pfes Amigu v
né€kolika modifikacich a CDTV az k
osobnim po¢ita¢im typu PC ve viech
myslitelnych verzich.

Osobni pocitate Commodore
na rozdil od tzv. bezejmennych strojii
z dalného vychodu maji svou
podstatnou vyhodu ve spolehlivosti,
ktera je nutna pro praci v sitich. Proto
byly také certifikovany pro sifovy

Prodej domacteh pocilacu

amiga
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provoz firmou Novell, jednim z
nejznamejiich vyrobcid sifového
software. V oblasti domacich po&itati
je na tom fy Commodore jesté 1épe. V

soucasnosti ji patfi 98% trhu. V ném
své podstatné misto ma C64, kter, al
by jiZ mohla byt povaZovana za
prezitek, je stale pouZivana, (i vzhle-
dem ke své ceng), pro zalate¢niky,
ktefi se s ni naudi zakladiim zachazeni
s pocitadi.

Podivejme se viak nyni bliZe na
jednotlivé vzory Amigy. Zékladni typ
A500+ s novou sadou procesoril
umozhujici pouZivat IMB Chip pamé-
ti, ktera je samoziejmé instalovan, a

s Workbench verze
2.0. Dale mala
A600, ktera se
vyskytuje i s
internim pevnym
diskem, A2000,
A3000, A3000-
Unix a CDTV ve
kterém je spojena
AS500+ s prehra-
vacem CD pracu-

jicim 1 jako
CDROM. CDTV
je zakladni

pfedstavitel multi-
medii, ve kterém se
spojuje text, grafi-
ka, animace,

hudba, obrazy, feé a video, a jejich
vyuziti je pfipisovana velka
budoucnost. A3000-Unix je zase
zastupce pocital opera¢niho systé-
mu Unix, ktery ve svét€ Gspéiné
soupefi s MD DOSem a vzhledem ke
svym vyhodam je pravdépodobné, Ze
jednou zvitézi. Zatim vSak obrovska
paleta aplika¢nich programii pracu-
jici pod MS-DOSem mu tento boj
ztéZuje.

Fy Commodore vyrabi a
prostfednictvim A-B-Comp nabizi i
velkou $kalu dopliiki k Amigam podi-
naje monitory a konée tiskarnami.
Vzhledem i k zajifovanému servisu je
0 nas, majitele nyni dobfe postarano.
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BENOITA MANDELBROTA
Toms Fulop

REM MANDELBROTOVA MNOZINA
- Tomas Fiillop 1991
;’ REM (c) Redakce ¢asopisu Amiga 1992
REM ’Uvolnenie pamati’
~ CloseWorkBench()
REM *Otvorenie obrazovky a okna’
OPENS 1,0,0,320,256,4,0
OPENW #1
FULLW #1
CLEARW #1
SEECOLOR 0,0,0,0
SETCOLOR 1,15,i5,15
REM °Nastavenie max.poctu obrazkov’
maxi| =7
REM ’Definovanie premennych’
DIM g8 (maxi|)
DIM p$(maxi|)
DIM info$(maxi|)
DIM ¢b$(maxi|)
DIM oc$(maxi|)
-DIM br(maxi|)
DIM er(maxi|)
DIM bi(maxi|)
DIM ei(maxi|)
' DIM nr&(maxi|)
DIM ms | (maxi|)
DIM meno$(maxi|)
DIM ano$(maxi|)
DIM cislo$(maxi| )
TITLEW #1," Tomica Software *91 predstavuje: "
PRINT AT(3,4);" => FRAKTALY BENOITA
MANDELBROTA < ="
PRINT AT(0,8);
REM ’Vstupne parametre kazdeho obrazku’
chyba:
INPUT " Pocet obrazkov: ",uloha&
IF uloha& < =0 OR uloha& > maxi |
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);
I GOTO chyba
ENDIF
INPUT " Dnesny datum: ",datum$
FOR task| =1 TO uloha&
sey:
T FOR zan| =11 TO 29
PRINT AT(0,zan|);SPC(37)
NEXT zan|
PRINT AT(0,12);" Obrazok c.";task|;"."
INPUT " Nazov obrazku: ",meno$(task|)
i INPUT " Kreslenie vidno/nevidno (v/n):
' ",ano$(task|)

PRINT }
INPUT " Zaciatok realnej osi: ",br(task|)
INPUT " Koniec realnej osi:  "er(task|)
INPUT " Zaciatok imaginarnej osi:",bi(task|)
INPUT " Koniec imaginarnej osi: ".ei(task|)
yba:
INPUT " Pocet opakovani: ",ms
IF ms <0 OR ms > 32767
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);
GOTO yba
ENDIF
nr&(task|) =ms
ba:
INPUT " Maximalny sucet: ", ms
IF ms <0 OR ms > 255
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);
GOTO ba
ENDIF
ms| (task|) =ms
PRINT
INPUT " Parametre obrazku OK ? (a/n):",sey$
IF sey$ ="n" OR sey$ ="N"
GOTO sey
ENDIF
NEXT task|
REM ’Nahodne nastavenie 15 farieb’
FOR set=2TQO 15 ;
SETCOLOR set, RANDOM (8170)
NEXT set
REM ’Cyklus vypoctu obrazkov’
FOR task| =1 TO uloha&
IF ano$(task|) ="n" OR ano$(task|) ="N"
DISPLAY OFF
ENDIF
CLEARW #1
cislo$(task|) =STRS(task|)
+"("+ STR$(ulcha&) +")"
TITLEW #1,cislo$(task|)
+ " Nazov: "+ meno$ (task|)
a=br(task|) ;
b=er(task|)
c=bhi(task|)
d=ei(task|)
e& =nr&(task|)
s| =ms| (task|)
f=(b-a)/303
g=(d-c)/243
v&=e&/15
ON BREAK CONT
zac=TIMER
REM ’Jadro programu’
FOR m|=0TO 242
FOR n& =0 TO 302
o=a+n&*f
p=c+m|*g
k& =0
u=0
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Fraktaly

x=0

REPEAT
IFk&=e&

GOTOb

ENDIF
INC k&
y=u"2
z=x"2
x=2%u*x+p
u=y-z+o

UNTIL y+z> =s|

COLORKk&/v&+1

PLOT n&,m|

b:

NEXT n&
NEXT m|
kon=TIMER
ON BREAK
DISPLAY ON
REM °Cas a titulky kazdeho obrazky’
tim = (kon-zac)/200
hod | = TRUNC(tim/3600)
min| = TRUNC(FRAC(tim/3600)*60)
sek| = INT(FRAC(FRAC (tim/3600)*60)*60)
info$(task|) =cislo$(task|) + " Cas:"+ STRS
(hod|) +"h "+ STR$(min|) + "m "+ STR$(sek|)
+"s"
TITLEW #1,info$ (task|)
q$(task|) = cislo$ (task|) + " xu="+ STR$(a) +"
x0="+STR$(b) +"yu="+STR$(c) +"
yo="+STR$(d) +"kx="+STR$(e&) +"
s="+STRS$(s|) +" Cas:"+ STR$(hod|) +"h
"+ STR$(min|) + "m "+ STR$(sek|) +"s"
p$(task|) = "Fraktaly Benoita Mandelbrota
- Tomica Software "+ datum$
GET 0,0,150,242,0b$ (task|)
GET 151,0,302,242,0c$(task|)
DELAY 1
NEXT task|
DEC task|
REM ’Dalsie operacie s obrazkami’
DO
key$ = INKEY$
IF key$ ="h" OR key$ ="H"
LPRINT SPC(1)
IF ano$(task|) ="n" OR ano$(task|) ="N"
LPRINT meno$(task|) + "- Kreslenie
neviditelne"
ELSE
LPRINT meno$(task|) + " - Kreslenie
viditelne"
ENDIF
LPRINT qg$(task|)
LPRINT p$(task|)
HARDCOPY
ELSE IF key$ ="p" OR key$ ="P"
LPRINT SPC(1)
otask| =task|
FOR otask| =1 TO uloha&

IF ano$(otask|) ="n" OR ano$(otask|) ="N"
LPRINT meno$(otask|) + " - Kreslenie

neviditelne"
ELSE
LPRINT meno$(otask|) + " - Kreslenie
viditelne"
ENDIF
LPRINT g$(otask|)
LPRINT p$(otask|)
LPRINT
NEXT otask|
ELSE IF key$ ="r" OR key$ ="R"
RUN
ELSE IF key$ ="x" OR key$ ="X"
INCh|
IFh|=4
TITLEW #1,info$(task )
h|=0
ELSEIFh| =2
TITLEW #1,cislo$(task|) + " Datum:
"+ datum$
ELSEIFh|=3
TITLEW #1,cislo$(task|) + " Nazov: "
+ meno$(task|)
ELSEIFh|=1

IF ano$(task|) ="n" OR ano$(task|) ="N"
TITLEW #1,cislo$(task|) + " Kreslenie
neviditelne"
ELSE
TITLEW #1,cislo$(task|) + " Kreslenie
viditelne"
ENDIF
ENDIF
ELSE IF key$ ="q" OR key$ ="Q"
CLOSES 1
~ OpenWorkBench()
SYSTEM
END
ELSE IF key$ = CHR$(155) + CHR$(68)
DEC task|
IF task| <1
task| =uloha&
ENDIF
CLEARW #1
TITLEW #1,info$(task|)
PUT 0,0,0b$ (task|)
PUT 151,0,0c$ task|)
ELSE IF key$ = CHR$(155) + CHR$(67)
INC task|
IF task| > uloha&
task| =1
ENDIF
CLEARW #1
TITLEW #1,info$(task|)
PUT 0,0,0b$(task )
PUT 151,0,0c$(task|)
ENDIF
LOOP
END O
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ASSEMBLER

Pavel Piecek

Cést 7.

V drtivé vetSin€ valich strojovych programki
nevystadite pouze se znalosti assembleru a budete se muset
chté necht€ orientovat na systém. Jeding tak lze relativng
slusné zapisovat data na disk, Zadat o pamé&f a viibec prova-
dét spoustu v&ci, které vas pfi pouZivani napf. BASICu ani
nenapadnou, nebof interpretr je ud&l4 automaticky za vas.
Nejprve wiak o tom, co nAm Amiga nabizi.

Jako kaZdy jin§ po&itad ma Amiga uvnitf pfipojenou
pevnou paméf (ROM), ktera obsahuje systém, a tak se na
prvni pohled computery této kategorie od sebe nelisi. Podi-
vame-li se v§ak detailng na strukturu a obsah nas$i ROM,
zjistime, Ze rutiny, zaji$fujici vlastni (znatn& omezeny)
chod potitate, zaujimaji z celkové kapacity 256kB asi 40 %.
Toto ¢&islo jsem urdil odhadem na zéklad® svych expe-
rimentd, ale o tom aZ pozd&ji. Nabizi se tedy otazka, co je
vtéch 60% ?

Jak jste se vSichni doma pfesv&diili, je vaie Amiga
dobré na profesionalni pouZiti, lepsi na uZivatelské apli-
kace a pfedewiim je perfektni na hudbu a hry. Nemém v
tGmyslu zde propagovat onen posledni software, ale na &em
jiném je vhodné&j¥i demonstrovat pohyby objekth, rotace,
posuny bitd a spoustu daldich &innosti? Pro procesor je to
podfadné a naméhava prace a tak pouZijme blitter, copper
a.. Stop!

Jaksi jsme si neuv€domili, Ze nejdfive musime znat
koédy a registry grafického koprocesoru. Neznite? -
pouZijte AmigaROM !

TotiZ v on&ch 60 % AmigaROM jsou "schované"
pouze a jenom rutiny pro grafiku, animaci, pfesuny, V/V
operace, hudbu atd atd. To je ten poklad, co &ini Amigu
Amigou - perfektni hardware a solidni software.

Na prvni pohled je to snadné - stadi zjistit, kde jsou
ty podprogramy v ROM uloZeny a je to... Nent, panové.

V AmigaROM totiZ panuje naprosto pfisn§ poradek a vie
je piné podtizeno poZzadavku kompatibility a POZOR!

- kompatibility v obou smérech. Navic Amiga poui-
v PLNE DYNAMICKY systém ukladani dat a tudi, vy
Ataristi, zapomefite na jakékoliv POKE.

Viechen tento "domnél§" zmatek, ktery jsem si na
vlastni kiiZi prozil, vas okamZit® pfejde, pochopite-li
podstatu dynamick§ch prom&nnych a jejich sjednoceni do
definovanych forméati, jimZ se ¥tik4s STRUKTURY.

DYNAMICKA PROMENNA - tento druh ukla-
déni dat je charakteristicky tim, Ze znite pouze pocateéni
adresu prvniho zdznamu.
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Veskeré umisténi dalkich dat se zji$fuje na zdkladé
informaci, obsaZenych v pfedchozim zdznamu. VymySleno
je to tak, Ze k vlastni délce bytil, které zabiraji vlastni data,
se pridava jeit& (u 16bit procesoril) 4 &i 2x4 bytd, které
nesou adresu nasledujiho & pfedchazejiciho zdznamu.

Neexistuje-li pfedchiidce nebo nasledovnik, naplni
se pfislu¥ny ukazatel &islem 0. Nula symbolizuje konec a tim
se cesta uzavie. Je-li nutné pf¥idat do souboru dalsi
prom&nnou, jednoduie se naalokuje jakékoliv misto v
paméti. Do kolonky posledniho prvku, kde pfedtim byla
nula (neexistuje naslednik), se zapife adresa naalo-
kovaného mista a podobné& do kolonky "pfedchiidce” nové
buiiky je zapsana adresa dosud posledniho ziznamu.
Kolonka "nislednik" v novém ziznamu se vynuluje (tato
buiika nyni tvoti konec a 24dny nasledovnik neexistuje).

Jak lze logicky usoudit, takto je moZno "jezdit"
ob¢ma sméry.

V praxi se také &asto pouZivaji zdznamy
jednosmé&rné - tzn. obsahujici pouze kolonku
NASLEDNIK, tudi? vratit se o 1 zdznam zp&t vyZaduje
prohledani celého bloku do aktuilni adresy, pfi¢emZ je
nutné si pamatovat adresu pfedchoziho zdznamu.

V okamzZiku, kdy se "dojede" na aktuélni adresu, je adresa
minulé buiiky ta, kterou jsme schovavali.

SloZ%ité? KdyZ ano, vezméte si tuzku a papir a
nakreslete si to.

V podstaté jde o systém "néco ukazuje na néco
jiného".

U Amigy se vétSinou setkite s jednosm&rnym postu-
pem.

KNIHOVNY AMIGY

Pfedchozi informace jsem pro vis napsal proto,
nebot Amiga nabizi uZivateli zajimavy systém, jak pouZivat
podprogramy ROM a pfitom zachovat plnou kompatibilitu
u rliznych verzi Kickstartu.

Tato "finta" spociva ve vytvofeni jakychsi bloki,
majicich pevné definovanou strukturu, kterd obsahuje
dynamické promé&nné. Tyto bloky se nazgvaji "LIBRA-
RIES" - &esky "knihovny" a tento nazev perfektné sedi.

V podstaté jde o maly "trik" - uZivateli nejsou
nabidnuty podprogramy ROM jako na PC-XT/AT, kde se
vybiraji pomoci hodnoty v AX registru, ale dostanete "na
stiil" fiktivni adresy jednotlivfch rutin v ROM.

Cely trik je tedy zaloZen na tom, Ze systém vam
vytvofi fiktivni podprogramy, jejichZ jedingm Gkolem je
sko¢it na spravnou adresu v ROM.

Pokud se nad timto logicky zamyslite, zjistite, Ze
vytvofit novy Kickstart a posunout zatatky podprogramii v
ROM neni problém - pouze pfepiete jakousi "tab
odskoki" ... a vie je plné kompatibilni ! '

Takov{to soubor fiktivnich podprogrami je "vpaso-
van" do definovaného tvaru, za ng&j se "pfilepi" promé&nné,
které systém pouZiva pro spravovani t&€chto soubori dat v
paméti a pfipadné jsou pfidany i prom&nné, které pouZiva
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tento soubor dat. Takovémuto souboru se fika

KNIHOVNA.

MEJPouiIVANEJéi KNIHOVNY :

nizev struény popis
exec.library - Spréva a fizenf systému.
graphicslibrary - Grafické rutiny, animace,
kopirovéni blitterem.
intuition.library - Otevirdni oken, mys,
requestery atd.
dos.library - Vstupné v§stupni operace.
STRUKTURA KNIHOVNY

Charakteristickym znakem knihoven je, Z¢ zndme
pouze jedinou adresu, na které se knihovna nachaz, &
pfesnéji - jde o adresu jakéhosi "bodu", od kterého se vie
ostatni odvfji. Tato adresa se oznatuje slovem "BASE".

ProtoZe knihoven je n&kolik a kaZd4 je orientovani
pro jinou oblast pouZiti, pfid4va se pfed koncovku "BASE"
zkratka nizvu knihovny.

Tak naptiklad soubor podprogramii z AmigaROM,
Fdici cely chod Amigy, je nabizen v knihovn& "exec.library”
coZ je zkratka z "EXECUTIVE subroutines ".

Proto se ukazatel na tuto knihovnu jmenuje
"EXECBASE", ukazatel na knihovnu pro grafiku pak
"GRAPHICSBASE" atp.

Zajimavé na tomto ukazateli je skute¢nost, Ze
ukazuje "doprostfed" knihovny. Smé&rem k niX%im adresam
jsou uvedeny odskoky na skutené rutiny v ROM, kdeZto
smé&rem k vyS§im adresim je prostor na data a promé&nné.

Takto vypad4 knihovna "exec.library” v Amize v 1.3,
Kick v34.2

FORMAT PRfKLAD

offset fiktivnf rutina offset fiktivnf rutina rutina v ROM

6*N JMP adresaN ; -630 JMP $FC2F7C ;CopyMemQuick
624 JMPSFC2F80 ;CopyMem

618 JMP $FC1A26 ;AddMemList
3 O exec library base

% JMP adresal
BASE nulovy offset

22  prvmivolngbyte 22

bl
42  JMP adresa?
’

Pozn : Offsety se politaji jako N*6, protoZe
knihovna je sestavena z odskokil "JMP adresa". Operaéni
kéd JMP je $4EF9 - 2 byty a adresa je &yrbytova. Dohro-
mady tedy 6 byte. Dalsi zajimavosti je skutednost, Z¢ na
Amize jsou vSechna &isla diisledng uvddéna v hexa tvaru,
kdeZto u offseti se p¥isné dodrZuje dekadicky format. To
je pfi disassemblovani nepifjemné, protoZe je pak nutné
pfevadét hexa offset na dekadicky. Sestavte si proto
pfevodni tabulku ob&ma sméry, anebo se naudte rychle
pfevadét zpaméti. Vyplati se to.
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Veskeré operace s Gidaji se provadeji téméf vidy
pomoci adresovani s offsetem, p¥i vyuZivani podprogramii
zROM je to nutnosti.

OMEZEN( : Jisté jste si wimli, %e ur&ité offsety
chyb&ji. To je zpilisobeno tim, Ze systém potiebuje Cést
prostoru, nebot knihovna je de-facto spravovana systémem
jako dynamickid promé&nna. To je pfipad "mezery" mezi
offsetem 0 a 22. Naopak sm&rem dolii se nepfedpoklada,
%e by uZivatel vyuZival offsety 0 aZ -26. Systém toho pouZiva
k operacim s knihovnami.

Nicméné nevyluduji pouZit této oblasti, aviak dokud
jste za&4tedniky, tak budete "cvakat" vypinatem na zdroji
Amigy. Alespoii potrénujete svaly.

JAK KNIHOVNY POUZ{VAT

Pfed pouZitim n&jaké funkce zknihovny jetfeba tuto
knihovnu "oteviit" - tj. musite zjistit jeji "?.BASE". Potom si
vyberete pfislu$ny podprogram, spolitate, resp. zjistite,
offset podprogramu z tabulky - pfimo ideélni je Includes z
Profimat assembleru - coZ je v podstaté totéZ. Hodnotu
"?.BASE" ulozite do n&jakého adresregistru, do daliich
registrii uloZite parametry, je-li tfeba, a provedete :

JSR -offset(Ax).

Hotovo.

Jak jsem jiZ uvedl, je Amiga softwarove pln¢ dyna-
micka. Pro vstup do systému existuje jen JEDNA JEDINA
adresa. Tato adresa mé4 hodnotu 4.

Na této adrese je uloZena adresa, ktera ukazuje na
knihovnu "exec.library".

(tj. ExecBase)

Vlastnite-li Amigu bez pamétové karty, mibete s
na adresu 4 podivat n&jakym "Memory Peekerem" - mélo
by tam byt $676. S FAST RAM tam bude zfejmé $C00276.

Jak vidite, i takto se d4 ptijit na to, kam je pfipojena
extend memory.

Pak vezméte n&jaky Disas Monitor a podivejte se na
adresy trochu niXi, neZ byla hodnota na $4.

"Exec.library" pfedstavuje jedinou solidni cestu, jak
vyuZivat dal¥i knihovny, protoZe mj. obsahuje rutiny pro
otevirani a zavirani knihoven.

Chcete-li totiZ pouZit napf. grafické rutiny, musite
nejprve otevtit knihovnu "graphics.library”, a to tim zpiiso-
bem, Ze¢ pomoci funkce "OpenLibrary" z exec knihovny
zjistite adresu (GRAPHICSBASE) grafické knihovny. Po
vykonéani podprogramu je slu¥nost otevienou knihovnu
zaviit, a tak pouZijete dal¥i funkci z exec : CloseLibrary.

Pozn : Rychlé zavirani knihoven zase neni tak pfilis
nutné, postadi ji na zaCatku vaSeho programu jednou
otevfit, zapamatovat si jeji "?.BASE" a t&sn€ pfed ukonce-
nim programu ji zase zavfit.

Pokud ji nezaviete, nic moc se ned&je, ale neni to
dobré. Je jasné, Ze pokud byste ji otevirali a zavirali pfi
pouZiti ka?dého podprogramu, asi by byl va3 program
sloZen ze samého otevirani a zavirani.

Rychlost a efektivita programu by byla dd&sna.

Pokrac¢ovini pFisté.
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KARFI, DOCTOR

GUN BOAT

B Accolade 1991

TEST 6/92

Vietnam tof v&&né a vd&iné
téma filmovych i softwarovych tviirct
anebojim se tvrdit, Ze vsoutasné dob&
bychom asi jen velice t&Zko hledali
mezi renomovanymi softwarovymi
firmami n&kterou, které by se tomuto
tématu vyhnula.

Simulitor - daki velice obli-
bené herni kategorie, o které se da Fici
to samé, jako o Vietnamu. Simulatory
jsou snad ze viech moZnych i
nemoZnych oblasti lidské &nnosti. I
oko nepfili§ zkuSeného hrade jiZ jist&
zhlédlo pestrou sm&sku po&itadové
simulace podinajici superfu-
turistickou stihatkou (Star Glider II)
¢i létajicimi neckami (Wings) ptes
pancéfové kolosy (Sherman 4M),
policejni automobily (Highway Patrol
II) aZ po paraglidingujiciho & lyZu-
jictho agenta 7.10-3 (Midwinter).

Snad nejméng simulatorti v§ak
pochézi z prostfedi, ktera maji n&co
spole¢ného s vodnim Zivlem. Srovn4-
me-li jejich podet s nepfebernym
mnoZstvim leteckych simulatori,
zjistime, Ze je zde trh mirn& nena-
sycen.

Prave tuto mezirku se rozhodla

trochu vyplnit firma Accolade, a
protoZe pfitom vyuZila i atraktivniho
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prostfedi Vietnamské dZungle, vznikl
projekt zasluhujici obdivu - svétlo
svéta spatfil Dé&lovy &lun (Gun Boat).

Je pravda, Ze po strance
grafické a zvukové se jedna spife o
primér - pomala vektorova grafika
typu Test Drive doplnéna digi-
talizovanymi obrazky a dokreslena
vcelku kvalitnimi samply. Tedy nic
extra (pochvalu si zasluZi snad jen
kvalitn¢ prokreslené palebné posty a
nipadité mise). Ale pfesto je zde
néco, co &ini Gun Boat daleko
atraktivn&j$im neZ se na prvni pohled
zda. Ze hry totiz dycha atmosféra,
kterou pfeZilo jen malo lidi - atmosfé-
ravalkyvzeleném pekle, kde smrt ¢iha
na kaZzdém kroku (vIng)...

Jen maélokdo vi, Ze mnoho
operaci b&hem vietnamskych boji
provadéla U.S. Navy se sv§mi ¥i¢nimi
bojovymi ¢luny (jednalo se zejména o
pfisné tajné akce). V Gun Boat se
pravé vy stavate kapitanem jednoho z
nich.

Jestli se domnivate, Ze takovy
¥i¢ni kapitan si moc legrace neufije,
tak se tedy hluboce mylite. Skoro za
kazdym kefikem na vas bude &ihat
Viet-Cong, za kaZzdym vét§im kame-
nem in&jaky ten tan&ik a jako by to vie
nestadtilo, tak ze vzduchu na vas budou
doraZet helikoptéry a na hlading se
miiZete zase lehce stfetnout s plovouci
minou.

TakZe bude jenom na vas, zda
tim v8§im proplujete se zdravou ki,
odfenyma uSima &i v zinkové rakvi.

Nasledujici fadky jsou
zamé&feny na ovlidéani ¢lunu béhem
akce, protoZe se domnivam, Ze zdlou-
havy popis vib&ru misi & cviénych

plaveb je pro ostfileného hrace
zbyte¢ny.

Dosti ale jiz fetnéni. Nahodit
motory a pluje se.

2

OVLADANI:

Sviij &lun ovladate bud
joystickem nebo klavesnici (v tomto
pfipadé RETURN = Fire a Kurso-
rové klavesy nahrazuji pohyb
joysticku).

CTRL +K - ovladani klavesnici
CTRL +17J - ovladani joystickem

Rizeni &unu:
Joystick nahoru - pfidani plynu
dolu - ubrani plynu
doleva - kormidlo doleva
doprava - kormidlo doprava

Palba na nepfitele:

Joystick - pohyb zbrani (nahoru, dold,
doleva, doprava,..)

FIRE - spoust
VSEOBECNY POPIS:

1) Na vaem ¢&lunu jsou dva druhy
stanovidt - palebné a fidici. Z fidicich
(kormidelnicka kabina) ovladate
pohyb lodi. Z palebnych (jak jiZ nazev
napovida) stfilite po nepfiteli.

Nato, jak kterd stanovisté
spravné "obhospodafovat" ptijdete
nejlépe vlastnim trvdym cvikem.
Jedno by jste v§ak méli znat pfedem.
A to, ¢ na kaZdém z nich naleznete
pfepinate Slew (citlivost ovladani) a
Time (rychlost simulace).

Pozn.: Jako kapitanovi vam sice
pfisluii misto v kormidelnikové kabi-
n&, ale mate pravo "piebihat" i k
ostatnim stanoviStim.

2)Kazdy kapitian vydiva svému
muZstvu rozkazy. I vy je rozdavate
pomoci funk&nich klaves (viz dale),
pfi¢emZ se vam v horni &asti obra-
zovky objevi odpovéd’ muZstva.

3) Po navratu na zékladnu si program
sam uloZi v4$ stav na druhou disketu
(musi byt odblokovana).
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POPIS KLAVESNICE

(klavesy zajistujici vesm&s pohyb po
lodi):

< -vné&j8i pohled na &lun

kromé toho, Ze si miiZete thel

a vzdilenost pohledu libovolng mé&nit
joystickem, dovite se zde i co We jste
b&hem plavby poslali ke dnu ¢&i
v&&nych lovist.

Y - kabina kormidelnika vievo
zde neni krom& levé &4sti bfehu a
né€kolika "budikd" nic k vidéni (nejdi-
lezit&j¥imi "budiky" jsou pro vas
ukazatel paliva a tahu motori)

X - kabina kormidelnika uprostfed
nejlepsi pozice pro Fizeni lodi

C - kabina kormidelnika vpravo

zde vidite jeden velice zajimavy instru-
ment - RADAR, ktery na svém
stinitku zobrazuje fe&i¥té se viemi
jeho zakoutimi. Zapina se klavesou F3
(viz dale)

V - pfedni palebny post

B - prostfedni palebny post

N - zadni palebny post

co by byl vojensky ¢lun bez poradné
v§zbroje, 2e? Dfive ale, neZ za&nete
své nepfatele kosit hlava nehlava
musite napfed zbran€ nabit a pak je¥t&
odjistit (viz dale).

M - mapa (Sipka oznaduje va3 cil,
kiiZek vasi pozici)

, - vn&j8i pohled na &lun

. - tikol

- - ztréty a poSkozeni

[dvojité s] - citlivost oviadani (ukazuje
ptepinal SLEW)

¢ - rychlost simulace (pfepina¢ TIME)
E - vypnuti/zapnuti zvuki motoru
S - vypnuti/zapnuti ve$kerych zvuki

TAB - ukonéeni mise (navrat na
zékladnu)
Esc - pauza

Funkéni klavesy (dali by se také nazvat
akénimi):
u né€ktergch klives jsou uvedeny dvé
funkce. Je totiZ dilezité, kde je
stisknete.
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F1- zapalovéni (kabina kormidelnika)
- zavedeni kulometného (grana-
tového) pasu do zbran¥& (palebné

posty)

F2 - zapnuti/vypnuti motorli (kabina
kormidelnika)

- odjisténi/zajiiténi zbrani (palebné
posty)

F3 - zapnuti/vypnuti Radaru (kabina
kormidelnika)
- rozsviceni/zhasnuti reflektori

(palebné posty)

Jako kapitan lodi miiZete vyda-
vat i povely. Ty, které jsou uréeny pro
kormidelnika nesou v sob& dv&
omezeni: Za prvé kormidelnik musi
b§t na Zivu a za druhé nesmite sim
fidit lod (t.j. byt v kormidelnikové
kabing). P¥ikazy pro kormidelnika
jsou nasledujici:

F4 - ototka o 180a°

F5 - kormidlo doleva (pouZiva se
napfiklad u soutokidl fek a udava
kterym ramenem se bude pokratovat
dale)

F6 - kormidlo doprava (opak F6)

F7 - ubrani rychlosti &lunu (opako-
vanym stiskem lze ¢lun zastavit)

F8 - pfidani rychlosti ¢lunu

F9 - identifikace cile (s triedrem na
odich snadno uréite jestli ten chlapek
v houstinich je vesni¢an ¢&i vojak)

F10 - povel k palb& (Cease = zasta-
veni; Open = oteviena palba)

vasi podfizeni nebudou palit okamZité
kdyZ se nepfitel objevi v dZungli, ale aZ
na va$ ptikaz (to ovem neplati pro
vés)

Na zavér bych chtél viem z vas,
které tento program uchvati, oznamit,
Ze pokud pfeZiji vietnamské peklo, tak
maji realnou anci dostat se se svym
¢lunem do Kolumbie (to vite, ta
narkomafie si ned4 pokoj) a do Pana-
my (ach ten priiplav).

DEUTEROS

B Activision 1991
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V bfeznovém ¢&isle naseho
periodika jsme si trochu povidali o
Millenium 2.0. Douf4m, Ze se vim hra
libi a Ze jste do dne¥niho dne stadili
spasit svét. Jestli ano, jsou nésledujici
fadky uréeny pravé vam, nebot Deute-
ros mohou hrat jen ti nejlepsi z
nejlepdich (a i pro né& to bude p&kna
fuika). Pro ty ostatni (a to vam fikam
otevien&) to bude ztrata &asu.

Rozdil mezi Milleniem a
Deuteros je nejen v kvalitn&ji prove-
dené grafice, zvukovém doprovodu,
ale pfedev§im v koncepci. ProtoZe
zatimco se osidleni nevhodné planety
u Millenia projevilo pouze vétsi Easo-
vou ztratou, u Deuteros vas to bude
stat krk. Ale pozor, ne okamf?ité, ale
tiecba aZ za pét, Sest hodin hraciho
asu, aZ se situace dostate¢né vyvrbi.
To je také diivod, pro¢ jsem tuto hru
za&inal hrat tfikrat (nedohrél) a v
soucasné dobé& ji nechci aspon pul
roku ani vidét.

Pi¥e se rok 3000. Lidstvo v
podobg jaké je zname dnes, jiZ opét
neexistuje. Pry¢ jsou sny o tom, Ze
lidsky mozek bude panem v celé
slune&ni soustavé, galaxii, vesmiru.
Lidé stoji na pokraji zaniku. Z dé&je-
pisu vime, Ze to neni poprvé. Naposle-
dy to bylo po Vybuchu v roce 2099.
Tehdy se ale hrstka odhodlanych (&
spiSe pfeziviich) na mési¢ni zikladng
rozhodla bojovat s osudem. Po néko-
lika letech Gporné prace se jim povedl
zazrak - pozvedli lidstvo ze dna na
kterém se nachizelo na Grovén, které
jiZ jednou doséahlo.

BohuZel,. ve SdruZeni
Svobodnych Planet, které vzniklo po
opé&tovném osidleni Zemé, se objevily
neschody, komflikty, $arvatky a nako-

neci ... valky.
Pokrac. na str. 29.
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SIMCITY v. 1.1
Bobert Rana

TEST 6/92

Chcete se stat (alespofi na chvi-
li) starostou mé&sta? Pokud na tuto
otdzku odpovite kladn&, jsou nasle-
dujici ¥adky uréeny pravé vam.

SIMCITY je strategicko-simu-
la¢ni hra, kde néstroje vaii strategie
jsou: vy&lefiovani ploch pro bydleni,
tovirny a obchody, stavéni tzv.
infrastruktury (elektrarny, vedeni,
silnice a Zeleznice), zafizeni pro zdba-
vu, obchod a bezpeé&nost (stadién,
park, pfistav, leti§té, policie a poZarni-

ci) a nakonec to nejdileZit&jii - uréo- |

vani sazby dan¢ na nasledujici rok a
pterozdélovani finan&nich
prostfedkd.
Jako v kaZdé¢ strategické hfe je
tfeba dbét na vyvaZeni viech prvkil.
Abyste si mohli hru zahrat
(netikam, Ze Gsp&3né, to zale na vasi
strategii), pfedkldddm vim nésle-
dujici manuél a n&jaky ten maly tip a
trik k tomu.

Po nataZeni hry se objevi
smérova tabule s gadgety:

START NEW CITY (zatni s novfm
mé&stem) - po odma&knuti tohoto
gatgetu se objevi obrazovka s mapkou
krajiny a s gadgety:

EASY $ 20 000 - kapital = 20 000,
katastrofy se nekonaji.

MEDIUM $ 10000 - kapital = 10000,
katastrofy ob&as.

HARD § 5 000 - kapital = 5 000,
katastrofy b&Zng&.

SOMEWHERE - zde napiite nazev
vaSeho nového mésta (pokud ovem
chcete zobrazenou krajinu.
GENNEW MAP - vygenerovat novou
krajinu.

USE THIS MAP - hur do Gfadu!
LOAD A CITY (nahraj dfive uloZené
mésto) - po odméa&knuti tohoto gatge-
tu se objevi file requester a odekava
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zad4ni jména mé&sta, které ma nahrit.
Ekvivalentng to lze udglat tak, Ze ve
WB dvakrat kliknete na ikonu mé&sta,
které chcete nahréat.

SELECT SCENARIO (vybér
pfeddefinovaného mésta) - po
odmiacknuti tohoto gatgetu se objevi
osm pfeddefinovanych mést, u nichZ
miiZete pokradovat v jejich vytvafeni.
To vie ale pouze za pfedpokladu, Ze
odstranite nasledky udalosti, které
dané mésto tiz.

Texty pod mésty:
1. fadek - nazev mésta
2. fadek - stat a rok, ve kterém se

nachézi vjvoj mésta

3. ¥adek - tizivé udalosti:
BOREDOM  (pomaly riist)
EARTHQUAKE (zemétfeseni)
BOMBING (bombardovani)
TRAFFIC (husty provoz)
MONSTER (pti¥era)
CRIME (kriminalita)

MELTDOWN (jaderny v§buch)
FLOODING  (zaplava)

HLAVNI OBRAZOVKA.

SIMCITY pracuje pfimo pod WB.
Mi také své pulldown menu, takZe si
popiSeme jednotlivé poloZzky:

FILE (soubor) - zde je snad v¥e jasné,
moZna aZ na volbu PICK SCENA-
RIO, ktera je totoZna s prvni obra-
zovkou (smérova tabule) s gadgetem
SELECT SCENARIO.

EDIT (tiprava) - ukryva pouze volbu

“UNDO, co# je zruSeni posledni akce.

OPTIONS (parametry) - volby této

poloZky je nutno diikladnéji popsat:
AUTO BUDGET - pokud budete mit
tuto volbu zatrZenou, bude rozpo&et
probihat zcela automaticky. Pokud ji
nebudete mit zatrZenou, bude se
rozpodet zobrazovat kaZdy rok.
AUTO BULLDOZER - pted kazdou
stavbou je nutné terén vybuldo-
zerovat, pokud méte zatrZenou tuto
volby, d&je se tak automaticky, pokud
ne, je nutno pfed kazdou stavbou
danou velikost pozemku vybuldo-
zerovat.

AUTO GOTO EVENT - pokud méte
tuto volbu zatrZenou, pfi kazdé
udalosti se automaticky posune vyfez
obrazu tak, Ze dana udalost je
uprostfed vyfezu. Pokud ji nemite

zatrZenu, vyfez se nepfesouvi, ale
miiZete se pfesunout pomoci ikony
Sipky v pravém hornim rohu hlavni
obrazovky.

SOUND ON - netfeba vysvétlovat. -
GAME SPEED - rychlost hry:

FAST - velmi rychle (rok za 1 minutu).
MEDIUM - stfedné rychle (rok za 2
minuty).

SLOW - velmi pomalu (rok za 4 minu-

ty).
PAUSED - hra se zastavi, spusti se
opé&tovnym nastavenim rychlosti hry.

Pozn.: uvedené Casové tidaje plati pro
tzv. zelenou louku. Jinak zde plati
Zavislost nepfimo Gtmé&rna - &m vEsi
mé&sto, tim pomalejsi hra.
POWER BOLTS - Pokud je tato
volba zatrZzens, budou se vim obje-
vovat Gniky energie. Tzn. pokud z6na
nebude zapojena do elektrické sité,
nebo elektrarny uZ nebudou schopny
z6nu napijet elektrickou energii, tak
na dané z6n& bude blikat Zluty blesk v
&erveném ramecku. (Ktera zbna je a
neni zapojena do elektrické sité lze
ové&fit vobrazovce MAP& GRAPH na
mape pomoci volby POWER GRID).
Jestlize neni volba zatrZeni,
tniky se nesignalizuji. DISASTERS
(katastrofy) - po vibéru n&které volby
polital okamZité¢ zafidi danou
katastrofu:

FIRE (pozar).

FLOODING (zéplava).

AIR DISASTER (letecké nestésti).
TORNADO (vzduiny vir).
EARTHQUAKE (zemétfeseni).
MONSTER (pfi¥era).

WINDOWS (okna) - pomoci této
poloZky se miiZete dostat do daldich
obrazovek:

BUDGET (rozpodet).

EVAL (vefejné min&ni).
MAP&GRAPH (mapa a graf).

Na horni informaéni li§té€ jsou
nisledujici informace:

Somewhere - nizev mésta

Jan - aktuilni mésic

1900 - aktualni rok

$ 20 000 - aktualni stav va$i pokladny

Pod informaéni liStou je Eerve-
ny informaéni ramelek, kde se obje-
vuji zpravy o udalostech (pfeklady
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budou uvedeny v dodatku).Vpravo od
tohoto rametku je ikona Zipky, ktera
vés, po nakliknuti, okamZit¢ pfenese
na misto ve mésté, kde se udila
udailost, jejiz popis je v &erveném
informanim rame&ku.

Jesté vice vpravo je informa&ni
tabulka, na niZ je nizev vami vybrané
stavebni &innosti a jeji investiéni
néklady.

Pti kazdé stavbé se vam ale
odeéte z valeho kapitilu nepatrn¥
vet8i &astka, protoZe pozemek, na
némZ se bude stavét, se musi nejprve
vybuldozerovat (provede se automat-
icky, pokud méte nastavenu volbu v
OPTIONS - AUTO BULDOZER).

Pod touto informaéni tabuli
jsou ikony zobrazujici jednotlivé
stavebni &innosti:

BULDOZER - vybuldozerovani
terénu.
Néklady:  jeden &veredek = $1

cely pozemek = $ 10
SILNICE - postaveni silnice.
Néklady: nazemi = $10
: most = $50

ZELEZNICE - postaveni Zeleznice.

Néklady: nazemi = $20

pod vodou = $ 100
ELEKTRICKE VEDENI - posta-
veni elektrické sité&.
Néklady: nazemi=$5

pod vodou = $25
PARK - vystavba parku.
Néklady: $10
DOMEK - vy¢lenéni stavebniho
mista pro domy (zelen4).
Néklady:  $100
OBCHODAK - vytlenéni stavebni-
ho mista pro obchod (modr4).
Néklady:  $100
TOVARNA - vy&lenéni stavebniho
mista pro tovarny (Zlut4).
Néklady:  $100

HYDRANT - postaveni poZirni
zbrojnice.
Naklady:  $1000

HVEZDA - postaveni policejni
stanice.

Néklady:  $1000
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BLESK - postavers elektrarny.
Néklady:
COAL (na uhli) = $ 3000
NUCLEAR (atomova) = $ 5000

PRILBA - postaveni stadi6nu.
Néklady:  $3000

LETADLO - postaveni leti§t&.
Néklady:  $ 10000

KOTVA - postaveni pfistavu.

Néklady:  $ 5000
MAPA A GRAF - vyvolani obra-
zovky mapy a grafu.

Uprostted obrazovky je
samoziejm&¢ mapa vaSeho mésta a
Gplné vlevo jsou t¥i barevné sloupecky,
které ukazuji, jaké podminky maji k
rozvoji:

obyvatelstvo (zelena)

obchodni sféra (modra)

v§robni sféra (Zluta)

Pozn.: Tyto barvy jsou platné pro e,
co se téchto sfér tyka. Pokud je n&ktery
ze sloupeckit smé&rem nahoru (k
plusu), jsou podminky pro tuto sféru
velmi pfihodné a miZete politat s
roz8ifenou reprodukci (pfiriistky)
dané sféry.

Pokud sloupe&ek neni vidét, nebo se
pohybuje kolem zikladni &ary, podi-
tejte s prostou reprodukci (nikdo
nepfibude, nikdo neubude).

No a pokud je sloupedek smérem doli

(k minusu), tak jsou podminky velmi.

drastické a nastane ziZena repro-
dukce (tGbytek). BUDGET (rozpo-
&et).

V pulldown menu se poloZkou
BUDGET piesunete do vasich
finan¢nich zileZitosti. Objevi se bily
list papiru, kde vlevo nahofe jsou
pfesypaci hodiny. Pokud je nechate
pfesypat, tak se po&itat sam pfepne
do hlavni obrazovky. Kromé toho jsou
na obrazovce dalii polozky:

TAX RATE (sazba dang) - ovliviiuje
se tim procento dan& na dalii rok.

TAXES COLLECTED (vyinka-
sovani daih)

V rame&ku je rozpodet pro
pozéarniky (FIRE), policii a komu-
nikace (TRANSIT). REQUESTED

(pozadovana dotace), ALLOCATED
(dosaZena dotace) a LEVEL (Grovei
pln&ni dotaci).

CASH FLOW (penéZenka) - hotové
penize z minulého roku, které
potfebujete na pokryti dotaci.

PREVIOUS FUNDS - hotové penize
(fond) z minulého roku.

CURRENT FUNDS - hotové penize
(fond) na nasledujici rok.

Sipekami mii¥ete ovliviiovat
procento dan¢ a dotace poZarnikiim,
policii a na obnovu silnic a Zeleznic.

GO WITH THESE FIGURES -
akceptuje vasi volbu a vraci vas do
hlavni obrazovky.

MAP&GRAPH (mapa a graf).

Do této monitorovaci (sledo-
vaci) obrazovky se d4 dostat dvéma
zpiisoby:

a) ikonami mapy nebo grafu vpravo
dole v hlavni obrazovce,

b) nebo v pulldown menu v poloZce
WINDOWS volbou MAP&GRAPH.

V levé &asti obrazovky je mapa,
v pravé &asti je graf.

Mapa.

Na této mapé lze sledovat
hustotu, rozmisténi nebo strukturu
riiznych staveb a &innosti pfedsta-
vovanych ikonami vespod levé &asti
obrazovky. Dale miiZete pomoci
kurzoru pifestavovat vyfez mapy
(obdélni¢ek) a nakonec miiZete na
této mape sledovat pohyb n&kterych
katastrof a dopravnich prostfedki. Po
odmacknuti dané ikony miiZete na
mapé& sledovat hustotu, rozmisténi
nebo strukturu dané stavby ¢&i ¢innosti,
pfedstavovanou barevnym spektrem.
Vyznam barev je vlevé &asti obrazovky
ve sloupecku s barvami a oznaCenim
MIN a MAX.

Mezi mapou a ikonami je
umistén informaéni fadek, ktery vas
informuje o tom, ktera stavba ¢&i
&innost byla vybrana. Zde uvadim

v§znam jednotlivych texti:
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CITY FORM (plan mésta)
TRANSIT (rozmisténi silnic
a Zeleznic)
POPULATION (hustota obyva
- telstva)
CRIME (kriminalita)
LAND VALUE (hodnota piidy)
FIRE PROTECTION (ochrana
proti poZara)
POWER GRID (elektricka sif’)
ZONES (rozmisténi z6n)
TRAFFIC (hustota provozu)
POLLUTION (Girovei zne&i¥téni
ovzdusi)
GROWTH RATE (rychlost riistu)
POLICE INFLUENCE (vliv policie)

Graf.

Na pravé strané obrazovky
vidime papir zasunuty v moni-
torovacim zafizeni a pod nim opét
ikony. Po odméc&knuti n&které ikony
(miiZe jich byt i vice) se vam objevi
v§voj vybrané poloZky v &ase. Po
opétovném odméacknuti poloZka
zmizi. v

V¢znam poloZek:

RES - RESIDENTS (obyvatelstvo)
COM - COMMERCE (obchod)
IND - INDUSTRY (préimysl)

CRI - CRIME (kriminalita)
CF - CASH FLOW (penize v hoto-
vosti)

Uplné dole jsou dva gadgety:

10 YEARS/120 YEARS - pfepina
rozsah monitorovaciho zafizeni mezi
10 a 120 léty.

RETURN TO EDITOR - vraci do
hlavni obrazovky

EVAL (minénf).

V pulldown menu se poloZkou
EVAL pfesunete do obrazovky, kde
se dozvite, jaké maji na va$i praci
min&ni obyvatelé vaieho mésta.

V prvnim ¥adku je rok, ve
kterém se mé&sto pravé nachaz.

Dile je v prvnim fadku nazev
této obrazovky a sice: CITY EVALU-
TION (vetejné miné&ni).

PUBLIC OPINION
vefejnosti).

(ndzor

Prvni rame&ek vas informuje,
jak obyvatelstvo reaguje na vadi
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&nnost (v procentech):

YES - délate dobfe
NQO - vaie &innost se jim nelibi

. Druhy rameéek WORST
PROBLEMS (nejhorsi problémy) vés
informuje, co obyvatelstvo vaieho
mésta nejvice tiA.

Seznam moZnych, nejéast&ji se
vyskytujicich problémi:

ALY
CRIME (kriminalita)
POLLUTION (zne&iténi ovzdusi)
TAXES (dang)
HOUSING (bydleni, nedostatek
byti)

FIRES (poZary)
TRAFFIC (dopravni $picky)

UNEMPLOYMENT
mé&stnanost)

(neza-

STATISTICS (statistika).

V tomto ramecku se dozvite
nejdiileZit&j3i statistické tdaje:

POPULATION (poiet obyvatel)
NET MIGRATION (migrace obyva-
tel v minulém roce):

plus - pfirfistek

minus - Gbytek

ASSESSED VALUE (odhadovana
hodnota staveb ve mést&)

CATEGORY (velikost mé&sta) -
stanovuje se dle po&tu obyvatel:

VILLAGE (0 - 2 000)

TOWN (2 001 - 10 000)

CITY (10 001 - 50 000)

CAPITAL (50 001 - 100 000)
METROPOLIS (100 001 - neko-
neéno)

GAME LEVEL (trrovei hry):
EASY - jednoduché
MEDIUM - stfedn& t&€Zka
HARD - téZka

Spodni rameéek je hodnocenti,
jak vedete tfad. Toto ohodnoceni
miiZe nab§vat hodnot 0 - 1 000.

CURRENT (aktuilni) - udava, jaké
mite pravé ted hodnoceni.

ANNUAL CHANGE (ro¢ni zmé&na)
- udava ptiriistky nebo Gbytky vaseho
ohodnoceni vii¢i minulému roku.

Tipy a Triky.

Jak si poleptit v beznad&jné
situaci, kdy neméite penize a tfeba vim
je¥té navic stagnuje priimysl a
obchod? Zde je to celkem jedno-
duché.

Na nisledujici rok si nastavite
procento dané na 1 - 2 %, tim zaCne v
primyslu a obchodé konjunktura a
také se vam pfist¢huje n&jaky ten
&ovitek. Je tfeba ale bedlivé hlidat
mésice (jednou jsem zaspal a nésle-
dujici roky nebyly zrovna pfijemné).
Je nutné v moment&, kdy se objevi
DEC (prosinec) (zde pozor!) Pokud
mite je¥t malé m&sto a rychlost hry
nastavenu na FAST, miiZe se stat, Ze
podital pracuje tak rychle, Ze n&které
mésice prosté vynechiva a prosinec
byva pravé jednim z nich. Pak dopo-
rutuji &ekat na NOV (listopad).
pfepnout se do rozpodtu a nastavit
procento dan€ na 20 %.

Tim dostanete sluSny peniz na
veskeré dotace a néco by vim mélo
jedt& zbyt; navic se vam primysl a
obchod trochu postavi na nohy. Na
dal¥i rok je nutné nastavit néjaké
rozumné procento. Prvni dva - &tyfi
mésice nastane sice je$t€ zhor$eni, ale
zase bude dobte.

Pokud potiebujete tfeba na
stavbu elektrarny (COAL = $ 3000),
lze pfedchazejici postup opakovat

- vicekrat po sob& (doporuduji maxi-

malng t¥ikrét, protoZe jinak by mohla
nastat velka krize), pak ale musite své
poplatniky nechat alespofi trochu
datiové odpo&inout (zde se mi
neosvéddilo davat procento dané 0,
ale raddjil- 2 %).

Obchodu se dafi velmi dobfe,
pokud je co nejblize u vody. Dopo-
rutuji nejprve prostudovat né&které
ptfeddefinované velké mésto, jak jsou
rozmistény jednotlivé z6ny, silnice,
Zeleznice, policie, poZarnici atd.

Zaver.

ZdrZim se zde n&jakého
hodnoceni hry, jen feknu, Ze hra je
velmi dobfe ud&ldna a dokéZe
"ptipoutat k po&itati" i na n€kolik dni.
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Zde jsou uvedeny nejast&ji se
vyskytujici informace o déni ve mést&
a jejich volné pfeklady:

MORE RESIDENTIAL ZONES
NEEDED (musite vy&lenit vice pidy
pro stavbu domi).

MORE COMMERCIAL ZONES
NEEDED (musite vy&lenit vice piidy
pro obchody).

MORE INDUSTRIAL ZONES
NEEDED (musite vy&lenit vice piidy
pro tovarny).

EXPLOSION DETECTED (byl
detekovén vibuch).

BROWNOUT, BUILD ANOTHER
POWER PLANT (na ulicich je $ero,
postavte novou elektrarnu).

HEAVY TRAFFIC REPORTED (je
ohlaSena dopravni $picka).

FLOODING REPORTED (je
ohliiena zéplava).

BUILD A POWER PLANT (musite
postavit elektrarnu).
"RESIDENT DEMAND A

STADIUM (obyvatelé m&sta poZa-
dujf vystavbu stadiénu).

INDUSTRY REQUIRES A SEA
PORT (vyrobni sféra potfebuje
pfistav).

COMMERCE REQUIRES A AIR
PORT (obchodni sféra potfebuje
letidt®).

BLACKOUTS . REPORTED.
CHECK POWER MAP (na ulici je
tma, zkontrolujte mapu elektrického
vedeni).

CITIZENS UPSET. THE TAX
RATE VERY HIGH (obyvatelé
mésta jsou poboufeni, dan¥ jsou velmi
vysoké). "

A PLANE HAS CRASHED (#itilo
se letadlo).
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CITIZENS DEMAND A FIRE
DEPARTMENT (obyvatelé mésta
poZaduji v§stavbu poZarni zbrojnice).

CITIZENS DEMAND A POLICE
DEPARTMENT (obyvatelé mésta
poZaduji v§stavbu policejni stanice).

CRIME VERY HIGH (kriminalita je
velmi vysoka).

A MONSTER HAS BEEN
SIGHTED (byla zjidténa pfitomnost

piifery).

TORNADO REPORTED (je
ohligeno tornado).

FIRE DEPARTMENTS NEED
FUNDING (poZérnici potfebuji
dotace).

POLICE DEPARTMENTS NEED
FUNDING (policie potfebuje dota-
ce).

FREQUENT TRAFFIC JAMS
REPORTED (je ohlaSena dopravni
$pitka).

ROADS DETERIORATING, DUE
TO LACK OF FUNDS (dopravni
komunikace jsou poni¢eny, nedosta-
vaji se dotace na opravu).

POPULATION HAS REACHED
"&islo” (poket obyvatel pfesahl "&islo").

INADEQUATE RAIL SYSTEM
(systém Zeleznic neodpovida velikosti
mésta).

INSUFFICIENT FUNDS TO
BUILD THAT (nemohu to postavit,
vale finance jsou mensi ne? finance
potiebné na stavbu).

MAJOR EARTHQUAKE
REPORTED (je ohlaseno velké
zemétieseni).

FIRE REPORTED (je ohlasen
poZar).

DEUTEROS - pokratovani.

Nyni je na planetach Slune¢ni
soustavy opét klid. Tedy spife pusto a
prazdno. Jen na Zemi, ktera diky
v€deckym experimentiim obihé okolo
Slunce za 1000 dni, Zje skupina lidi -
posledni v celém Vesmiru.

A tu se historie opakuje. Na
post Generalniho Reditele Zemé-
koule opét nastupujete VY.

V43 kol neni zrovna snadny -
ovladnout celou Sluneéni soustavu
nebude sice zas tak sloZité, ale Vesmir
netvofi pouze Slunce a navic se mezi
lidmi ¥ugk4, Ze kdesi za pAsmem aste-
roidii Zji Methanoidé€ ...

Hodn¢ zdaru!

Na zavér uvadim né&kolik rad,
které vim snad pomohou dobrat se
sp&Sné k cili.

1. Osidlovini planet I.

Osidlujte jen ty planety, které
obsahuji dostatek nerostngch surovin.
(pti své poslednim, nejnad&jn&jsim,
pokusu jsem "shofel” na tom, Ze jsem
nem¢! titan)

2. Navazovani vesmirnych kontaktii

Dovezete-li mimozemstaniim
urditou surovinu, daji vaim plan na
automatického tlumo¢nika. Pak vam
uZ nic nebrani ve vzijemném obcho-
du.

2. Osidlovani planet II.

Nikdy neosidlujte 6. planetu
dokud se necitite natolik silni, Ze jste
schopni dob¥t celou sluneéni sousta-
vu.
3.Boj L.

Béhem boje o soustavu Gtoci
nepfatelska flotila vZdy na jednu a
tutéZ kolonii.
4.Boj I1.

Je-li vase lod, chranici kolonii,
napadena nepfitelskymi stihatkami,
ustupte. Po chvilce se s ni vratte zpét.
Co se bude dit, uvidite sami.

5. Nad zlato

Surovin ani stiha¢ek neni nikdy

dost.

P.S.: Deuteros, stejné jako
Millenium, nema rado, kdyZ je pamét
pusté a prazdna.

Na rozdil od n&€j mu v$ak nesta-
& ani stisk CTRL + Amiga + Amiga,
nybrZ je nutné, abyste nabootovali
tfeba WorkBench, pak amigu vyre-
setovali a ... kone&n¢ si nahrali Deute-
1OS.



INFESTATION
B Psygnosis 1990

TEST 12/91

Celkem

84%

1. Pokratovéni

V poslednim lofiském ¢&isle
jsme vas poZadali, aby se ti z vas, ktef
doséhnou ve hfe Infestation n&jak§ch
Gsp&chil nestydéli a napsali ndm.

Nés vémy ctend¥ Pavel Ritficka
z Morasic se nestydél a po nocich a
dnech probdénych u Amigy, ném zaslal
vysledek své prdce - mapy vSech Sesti
levelii zdkladny.

Timto mu jménem viech
Amigistil, ktefi jiZ doma otloukli svymi
hlavami ve$kerou omitku ze zdi, d&ku-
jeme a pfejeme hodn& vytrvalosti v
dalii praci.

P.S.: Pavle, co se tykd Tvé (doufdm, Ze
tykdnim neurdZim) otdzky ohledné
kouzel u Elviry, musime Ti bohuZel
ozndmit smutnou zprévu.

Nasi jedinou redakcni knihu
kouzel jsme jiZ loni zapij&ili
Gumidkiim s tim, %e ndm ji vrdtf aZ po
skonceni seridlu. Zatim tedy ani my
nevime z Ceho jednotlivé kouzla v
Ebvife michajt.

Ale nyni se podivejme na mapky.

1. LEVEL

Zde na vas neliha Zadné vEt¥i
nebezpedi. Snad jen, Ze v mistnosti s
terminilem (naproti vytahu) je doko-
nalé vakuum a do v&tracich $achet se
nedostanete bez $roubovaku.

Kli¢ k v§tahu naleznete v jedné
vétraci Sacht&.

Teleport 3 véas pfenese do
neosvétlenych mistnosti.
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2. LEVEL

Tak tady si jiz dejte pozor.
Viechny pfedméty ve "vyte&kované"
z6n¢ jsou siln& radioaktivni. Poudeni?
- NEBRAT !!

Do pokojii (za bilymi dveimi)
se dostanete jen s klitem ze 6. podlaZi.

3. LEVEL

Vyjma radioaktivity a dvefi,
jejichZ fotobuiiky je nutné podlézt,
vam zde nic nehroz.

4. LEVEL

Pozor na beztiZny stav - abysie
si nenatloukli *kebuli’.

5. LEVEL

Zase radioaktivita.

6. LEVEL

Pozor na lasery. S jejich odstra-
n€nim vim pomiiZe termin4l.

Chladici systém, ktery je v
radioaktivni z6n¥&, se zapini klavesou
F2.

Na zavér vim pfejeme mnoho
St&sti a ... dejte jim pofadng zkusit, jak
chutné kyanid.
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Redakce na$eho ¢asopisu nabizi

vyrobky
firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dobé& mizeme

dodat tento sortiment:

Nejlevndji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky AS 214 Kickstart 2.0/A 2000 4250.- Ké&s
firmy Commodore Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- K&s
pomoci nasi zasilkové sluzby!. Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- Kés
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- K&s
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD 131950.- Kés
Amiga 500 15490.- K&s Amiga 3000 UX-25 147950.- K&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM ) 5 Mb, 100Mb HD UNIX
Amiga 500 Plus 17250.- Kés
S e C 1950 Color monitor 18150.- Kés
A 3000 G-FORCE 040 69900.- K&
Color monitor 1084 S 10800.- Kés 68040 28 MHz; 40ns RAM
Color monitor 1084 S Black 11100.- Kés VD 2001 Dig. real. ¢ase 65900.- Kés
Color monitor 1085 S 9990.- Kés 16 mil barev
Rozsifeni paméti A 501, 512 kB . 1750.- Kés Joystick SJ 119 159.- K&s
Pouze pro A 500, véetné hodin SJ 122 210.- Ké&s
Rozsifeni paméti A 501 +, 1 MB 3750.- Kés SJ124 339.-Kés
Pouze pro A 500+ SJ 126 450.- K&s
RMT 122 Inf 850.- Kés
HF modulétor 990.- Kés s i
 Tiskarna Star LC 20 7990.- Ké&s
Hard disk A 590-20 Mb 15950.- Kis [ elkirma L 24200 N K
Rozsiteni paméti a2 o 2 MB Star & ’
Rozffeni paméti do A 590-1Mb 2550.- Kés Star LC 24-15A3 LR Bl
Paska do tiskarny LC 10, LC 20 109.- Ké&s

Hard disk GVP 52 MB pro A 500 16900.- Kés Podlozka pod my$ ksl
Rozsifeni paméti az o 8 MB 14

Hard disk GVP 105 MB pro A 500 22500.- K&s Diskety Lgommodore 3,5'DD
Rozsiteni paméti az o 8§ MB Commodore 5,25" DD
Rozsifeni paméti pro HD GVP - IMb 2550.- Kés NoName 3,5" DD
PC 286 HW emulitor 12590.- Kés Diskbox 3,5"-80ks
Karta do HD GVP ’
Commodore C 64 II
| Disketova jednotka A 1011-3,5" 4450.- K&s

VC 1530 magnetofon

Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- Kés VC 1541 11 floppy disk . Ké&s
Final Cartridge pro C 64
\I,)SS::reo (c}ljvgp. sound sampler 2690.- Kés Paralelni kabel 195.- K&s
yrobek firmy
4 i $tiné 9.- Kés
CDTV Multimedia 25900.-Kes [\ {f|Amiga Dos v geiting 7
1MB RAM, 550 MB CD ROM
Amiga CDTV 31900.- K¢és
Véetné klavesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411
Infra mys k CDTV 2590.- Kés 18500.- Kés
Trackball controler 3990.- Kés
Amiga 2000 26900.- Kés 24900.- K¢s

8 MHz, 1 Mb RAM

edené ceny jsou s dani!
y plati do pristiho zverejnéni!
zbozi zasilame postou na dobirku do tri
tydna (Postovné hradi zakaznik).
Na dodavku je roéni ziruka,
pozaruéni servis zajiStén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.

Hard disk GVP 52 MB pro A 2000 14990.- K¢és
Rozsifeni paméti aZ o 8 MB

Hard disk GVP 105 MB pro A 2000
Rozsifeni paméti az 0 8 MB

Hard disk GVP 200 MB pro A 2000
Rozsifeni paméti az o 8 MB

A 2620 68020/2MB/68881
Turbo karta

A 2630 68030/2MB/68882
Turbo karta




