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Uvodnik

Predstavuome

Clearon Softeare Mﬁn

V dne$nim &isle VAm pfedstavime hru "Poklad
zlatych slunci”, ktera vznikla v moravské sofwarcové firmé
Charon Software Ltd. V§voj a vyroba software vyZaduje
velmi mnoho finan¢nich prostfedkd, které tato firma zajisté
k dispozici neméla. P¥esto jeji hra dosahuje slu¥né kvality
aprodejni cena programu je velice nizk4, proto pfedpokla-
dame jeji roziiteni po celém Ceskoslovensku.

Autofi programu si uvédomuji, Ze jejich produkt
niedosahuje kvalit produktii zahrani¢nich firem, ale prvni
kroky jsou vZdy nesmirn& t&*ké. Myslime si, Ze by si tato

firma zaslouZila pozornost distribu¢nich firem dovaZejicich
potitate Commodore, a za jejich finanéni pomoci by
koneé&n& mohl vzniknout kvalitni doméci software.

Piejeme firm& Charon Software Ltd. mnoho proda-
nych kopii a hlavng chut do dalii &innosti.

Gercindnre

Omlouvame se nadim &tenafiim za opoZdéné dorudeni nateho Easopisu £.8/92. K &asovému posunu doslo vlivem
Cerpani dovolené v tiskarng&. VEfime, Ze jiz dal¥i opoZd&ni nebude a jedt& jednou se omluvame.

Redakce
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Recenze

Poklad zlatych
Ssl1llvaxraci
Clhiaron Software Ltd. 1992

"Sldva! Hurd! Otvirejte $ampaiiské! Budeme oslavovat. Prvni
pilivodni Eeska (rozumé&j moravska) po&italova hra pro potitade Amiga a
kompatabilni je na sv&t€!", chtélo se mi volat z okna (vede do dvora) tak,
aby to v&dél cely sv&t, hned poté, co jsem se dozvidél o produktu firmy
Charon Software Ltd. M4 to pry byt néjaké bozi adventure. Vzapéti jsem
se ale opét uklidnil a upamatovav se na réeni o chvéle dne pfed vederem
a 0 hopkéni bez skdkéni, jsem o této novin& nezpravil ani nasi sousedku
o niZ je zndmo, Ze informace ji sd&lené se dovi vic lidi, ne? kdyby byly
rozhléSeny na véclavském ndmésti v p&ti svétovych jazycich a sloven&iné
megafonem. .

I zasedl jsem tedy k pfitelkyni, dal své synapse dohromady s
jejimi polovoditi a spolen€ jsme se koukli naSemu prvnimu hernimu
kousku na zoubek. (Popravdé fedeno jsem si nejdfive prostudoval 19-ti
strnkovy ndvod a teprve pak zasedl ke stolku s amigou). Zde jsou mé
prvni i druhé dojmy: Prvni, co Elovéku u ka?dého virobku padne na prvni
pohled do ok a co upouts jeho pozornost je urtité likavy obal. Poklad
zlatych slunci (déle jen Poklad) je distribuovén zasil4nim na dobirku. Z
toho plyne, Ze barevné krabicka s vyobrazenim napinavych kliovych scén
astru¢nou charakteristikou chybi, co? viak nikterak nevadi. DilleZité toti¥
je, co nalezneme uvnitf. Tak ji tedy otvirdme, chvilka pfekvapeni ... a jiz
na nés vyskakuje registra¢ni karta, licenéni ujednéni a jako popelka vzadu
cudné vykukuje i disketa (No-Name &i Basf - z4leX na vasi objednévce a
tudiZ i ceng), kterd je spolu s ndvodem hermeticky uzavfena v nepro-
dy3ném obalu z PVC. Kvalita baleni je tedy na docela slu$né Grovni.

Po rozfiznuti PVC obalu nis samozfejmé upoutd nejdfive
névod. Jeho zpracovéni ve formitu AS programem Pro Write V3.0 je
veelku povedené (neschdzi mu ani éernobilé obrézky) a k dokonalosti mu
uZ chybéji jen dvé véci - I€pe rozvrieny Layout (osamélé ¥adky tzv. sirotci
avdovy na jinak prdzdné strdnce mohou piisobit na nékoho siln& neeste-
ticky) a laserovy tisk (t&ch - odhaduji - 9 jehlidek je Zalostn& mélo, ale to
asi pfedbihdm dobu, nebo ne?).

K obsahu a rozsahu névodu nemém #4dné pfipominky - firma
Charon Software Ltd. v ném dé€kuje viem kdoZ s ni kdy pfili do styku a
zarovéi pfedstavuje nejen sebe a hru (konedn& méme jistotu, Ze se jednéd
o adventure), nybrZ i své plédny do daleké budoucnosti.

Vklddédme disketu do driveru a uZ se to nahravé a loudi. Chvili
nato se doviddme, kdo za celym projektem viastné stoji, a nékolik sekund
poté nés uZ vita strylek Skrblik ve svém domé& (obrézek, za ktery by se
nemusel stydét ani Disney). Nyni stadi jiZ jen kliknout mySkou (hra se
hraje jen my3i), pfekonat ochrannou barieru proti pirdtdm a d4l vie zalei
jenajen na VAS. Na neutrdlnim podkladu (co jiného neZli symboly $) se
nalézi hlavni obrazovka (barevné provedeni 4la WorkBench 2.0) se
dvéma okny (na rozdil od WB-oken jsou nehybn4).

Okno ¢.1 je tzv. grafické a zabir4 "severozapadni” &tvrtinu obra-
zovky. Zde se objevuji jednotlivé grafické scény (néco jako u De-javu),
které jsou zpracovény v 32 barvéich. Na prvni pohled nic moc, ale uvédo-
mime-li si, Ze grafik mé&l k dispozici jen my$ (o scanneru si pry nechava v
noci zdét), je nutno fici, Ze odvedl prici, za kterou se nemusf stydét.

Okno &.2 - textové, zabira celou "jiZni" polovinu obrazovky. Zde
vém program vtipné (ob&as uZivé i "kameiidky"), ale hlavné &esky (nikoliv
cesky) popisuje prostiedi, kde se nalézéte a co vie vidite.

"Severovychodni” &tvrtka obrazovky je vyhrazena oviddacim
ikondm - pro ka¥dou &innost jedna. K dispozci méte tyto &innosti:
Prozkouméni, sebréni, zahozeni a pouZiti objektu, dile pak invents¥,
chiizi, zapnuti/vypnuti zvuku, uloZeni stavu hry a ukon&eni hry.

Mgdj prvni dojem z orientace po obrazovce a z ovi4déni byl velmi
kladny (anglosasové by fekli, Z¢ program je velice friendly). Oviem po
chvilce hrani jsem zjistil, Ze chiize je velmi Gnavn4. Clov&k nejdfive musi
kliknout na ikonku nohy a pak teprve zvolit smér pochodu (tfeba sever)
-to jsou celkem dv& kliknuti. A nyni si pfedstavte, Ze jdete posilnici, kterd
je rozdélena na deset ¢4sti, k svému trezoru. Dojdete na konec a zjistite,
Zesi nepamatujete &islo od sejfu, musite se tedy vrétit na zad4tek a potom
jitznovu zpét. Udf, to se mezitim uklikate k ruéni protéze. Vyhodné;jsi by
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urdit& bylo, kdyby byla na obrazovce zobrazena smérové riiZice a hraé by
klikal rovnou na svétové strany. Co se tyk4 dojmi ze hry, musim Fici, Ze
jsou veskrze dobré a kladné. A% najeden. KaZzdy pfedmét ktery naleznete
(a je jich tam spousta) miZete vzit (nebo se o to alespofi pokusit). Ale
pozor, pokud se ho chcete zbavit, nezbgvé vém nic jiného, ne jej zahodit.
Pak jej ale uZ nikde nenajdete. ’

U kaZdé hry je ddleZit4 jeji obtiZnost neboli hratelnost. Poklad
se hraje veelku dobfe, jen kdyby, jak jsem jiZ fekl, Skrblik pfed méty vzteky
nezahazoval, ale poklddal.

Karfi

Nechtélo se mi v&fit, ale byl jsem nucen smifit se s mySlenkou, Ze
prvni feskd hra na potitali Amiga je na sv€té. Vypadalo to asi takhle.
Jednou se mi dostala do rukou obélka od mého kolegy. Ze by n&jaci
separatisté? Chvatné jsem rozbalil vnéjsi papirovy obal a co jsem nevidél.
Dalsi obal, tentokréte z PVC, zpoza jehoZ témé&f neprihlednych stran na
mé vykukoval jakysi bily sesitek. "Co to asi je" pomyslel jsem si a prudce
odstfihl jeden z okrajli. A tu jsem jej spatfil. Co to asi mohlo byt, Ze. Ti
co hédali manuél jsou opravdu dobii.

Jak se ta hra ale jmenuje, no vZdyt je to tu napsané. No pfece
"POKLAD ZLATYCH SLUNCI". Ale co je to tu napséno d4l pomyslel
jsem si a zaostfil pod spodni okraj obrézku. Charon software. Hmmm,
neznim, %e by to byli néjaci pfimi potomci feckého Charona. To asi dost
t&%ko, nebot by nejspi¥ neptedstavovali softwareovou firmu, ale prvni
soukromy pohfebni Gstav.

Tak a ted’ jiZ k vaZné préci. Nejprve jsem si jednohlasné odhla-
soval, %e si jen tak pfelousknu manuélek, a pak uZ huré za tim pokladem.
Hned na Gvod mé zaujali slova o ochrané autorskych prév. Celé poudeni
kondi asi takto.” Kdo program ukradne, tomu af ruka upadne”, tof heslo
nadi firmy.

Cely tento program byl vytvofen v jazyku Amos, takovym éernym
kon&m na potitatovém nebi. Je sice pomalejii, ale na adventure se hodi
mérou vrchovatou. Grafika, jak jinak, byla vyrobena pomoci programu
Deluxe Paint 4.

Pak nisleduje jakési pfedstavovéni firmy. Ale ted’, nebot
nehodldm mluvit ( resp. psat) sdm, pfenechdm také trochu prostoru této
firmé&.

Uvod do hry zadina asi takto:

Jak zadit ? Bylo, nebylo ...? To snad ne ?

Za¢nu radéji takhle:

V poklidném méstelku, jeZ se zove Kakerov, Zili a asi Ziji dodnes Kader
Skrblik, Kuh’ké‘l’)aulik, Bulik, sluha Johan, Rampa, mal4 Ka&ka, pofddku-
milovn4 pani Cvachtové, no a také kdo jing neZ Rafani a Kader Hamoun.
VSichni Zili poklidnym Zivotem.......... bla....bla...bla...bla.... aZ....jednou ?

Cel4 hra a hlavné ovl4ddani je zde popsdno a proto se jim déle
nebudu zabivat. Mé osobni dojmy. .

Hilavni chyba, které se autofi dopustili je v oviddéani. Dovoluji si
tvrdit Ze Gpln& pozapoméli na hraéovu logiku. Hlavnim kdmenem Grazu
je napf odhazovéni pfedmétd. Najdeteli néjaky pfedmét, pak jej musite
okamzité pouZit, nebot za chvili vSe neunesete a budete nuceni néjaky
pfedmét odhodit. Toznamena4, Ze uZ se s nim v dalsi hie miiZete rozloudit.
Jinymi slovy musi se vim v8e dafit napoprvé. Dalsim bodem je poté
komunikace. Ve co se v mistnosti nachézi, je pfedem nalezeno, nebo
alespoii upozornéno, coz dle mého nizoru ubira na zajimavosti.

Ted' také kousek té chvély: Celkem vzato hra vypad4 na prvni pohled
opravdu dobfe. Osobné si myslim Ze je uspéchand a nedotaZena.

Velice se mi libil postup autordl proti pirdtim. Nepfistoupili k
tomuto nebezpedi aZ zase tak odevzdanym dojmem a pokusili se vytvofit
jakousi kodovaci tabulku dle pfilofeného manuéilu. Nutno dodat, Ze
zhotovit kopie devatenicti strdnkového manualu rozmérii AS, neni zase
takovy problém. Co dodat na z4vér !!!

Je dosti moZné, Ze o této firmé jesté uslySime v pozdéjsi dobé.
Tento program jist& nevznikal v prostiedi miliondfské firmy, a proto i po
finanéni strdnce m4 tento program veliké rezervy.

Doktor
Adresa na niZ si miiZete hru "Poklad zlatych slunci” objednat:

Charon Software Ltd. nebo: Charon Software Ltd.
Daniel Linnert Josef DoleZal
Hlozkova 1374 Kollarova 477
Otrokovice Napajedla

765 02 763 61

Cena hry na disketé NoName 79.- K&s
Cena hry na znatkové disketé 89.- K&s
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REFLECTIONS

Cést 5.

Lom svétla: Svétlo, které prochazi povrchem a je jim 1ama-
no.

Vlastni svétlo: Svétlo, které vychazi z povrchu materiélu.
Index lomu: Hodnota, ktera udava index lomu materialu.

Nakonec musite nadefinovat lesk materialu, ktery
ma velky vliv na v§slednou podobu.

Vzor je také velice dileZity pro vysledny vzhled
materialu. Jako ziklad pro vzor slouZi obrazek v IFF-
formatu.

Tyto tfi zékladni kameny materidlu miiZete riizné
editovat a z nich pak davat dohromady nové a nové mate-
rialy.

Po spusténi neznd Construct Zadny material ani
Zadny povrch. Zakladni knihovnu materiald lze nahrat
pomoci funkce LoadMat v menu Projekt (viz. dile).

EditMat/NeuMat

Obe¢ funkce jsou vlastnd téméf to samé. Jestlize
zvolite EditMat budete editovat jiZ existujici material,
jestliZe zvolite NeuMat, budete vytvafet novy material.

Jak jiz bylo zmin&no, sklad4 se material z barvy,
povrchu a vzoru. Barva a povrch jsou pro definici materialu
nutné, vzor miie byt vynechan.

Zvolte EditMat/NeuMat, zobrazi se okno s nasle-
dujicimi &astmi:

V obdélniku oznateném Name je zapsin nizev
materidlu. Definujete-li nov§ materiél, je tam zapséno
nichts. "Kliknéte" na tento obdélnik a editujte nazev.

V dal8im obdélniku oznaleném Oberfliche zada-
véate nazev povrchu materiélu. JestliZe editujete novy mate-
ridl je zde zapséno nichts_oberfl. "Klikn&te" na toto pole,
Construct vypiSe seznam viech povrchi, které zn4, vyberte
pozadovany povrch a jeho nazev bude zapsan na misto
starého.

V poli Textur je zapsan nazev vzoru. U t&ch mate-
riald, které vzor nemaji je zde zapséno keine Textur. Chce-
te-li zadat vzor, "klikn&te" na toto pole, Construct zobrazi
seznam vSech vzord, které zn4, zvolte poZadovany vzor a
jeho nazev bude zapsan na misto starého.

Vpravé &asti okna se nachazeji &tyfi svislé sloupce.

copy. "Kliknutim

Pomoci t&chto sloupcli miZzete m&nit zikladni barvu mate-
ridlu. V prvnich tfech ménite jednotlivé barevné slozky této
barvy (R-&rvena, G-zeleni, B-modra). Pomoci &tvrtého
milZete zménit jas této barvy. Ke zm&nam pouZivejte levého
tladitka mysi. Barvu miZete priib&€Zné sledovat v poli nad
t&€mito &tyfmi sloupci.

V pravém hornim rohu se nachazi pole oznacené

im" na toto pole miiZete kopirovat materialy.

Construct vypiie seznam znamych materialdi, zadejte mysi
néazev materialu, ktery chcete zkopirovat.

~ Jste-li se zm&nami spokojeni, zvolte heslo fertig
vlevo dole. Construct se opta, zda-li ma opravdu provést
uvedené zmény.

Matweg

Zde mizZete material opét vymazat. VymaZete-li
material, kter§ je jiZ pfifazen n&jakému objektu, ziska tento
objekt automaticky material nichts. Materiél nichts nelze’
vymazat.

NeuOb, EditOb

Stejn& tak jako jsou si podobné funkce NeuMat a
EditMat, tak jsou si podobné i tyto dv& funkce. Pomoci
EditOb editujete jiZ existujici povrch. NeuOb slouz k
vytvafeni novych povrchi.

S pouZitim t&chto funkci definujete povrch pomoci
jednotlivych faktord, které byly popsany na zaatku této
&asti. Zvolte NeuOb/EditOb, zobrazi se okno s nasle-
dujicimi &astmi:

Velké pole je graf, ktery zobrazuje intenzitu lesku v
zavislosti na Ghlu odrazu. Prohlédnéte si grafy jiZ nade-
finovanych povrchii a b&hem kratkého &asu poznite, jak se
1i§i graf pro matny povrch od grafu pro povrch leskly.

Kfivku lze ménit velice jednoduse pomoci mysSi.
Najedte mysi doleva na polatek kfivky, stisknéte levé
tla¢itko mysi, drzte tlalitko stale stisknuté a kreslete
smérem doprava novou kfivku.

S poli, ktera jsou oznaZeny fertig a Name se pracuje
stejné jako u definice materialu (viz. vyie).

Pti vypoltu visledného obrazku sklada Reflections
barvu dané &4sti povrchu na zakladg &tyF Easti (viastné péti,
jestliZe se pfipotita graf lesku):

Diftizni barevna slozka (Df): Tato slozka vznikne sloZenim
zakladni barvy materiélu a barvy svételného zdroje.

Zrcadlici se slozka (Sp): Tuto slozku udava paprsek, ktery
dopada na povrch v Ghlu odrazu. Slozka je aktivni u odra-
Zejicich povrchi.

Lamana slo¥ka (Br): Tato slozka uréuje barvu ldamaného
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paprsku, ktery prochézi dile materialem. SloZka je aktivni,
jen jedna-li se o prithledny material.

Vlastni sv&tlo (L): Tato sloZka se op&t vytvafi ze zdkladni
barvy. Zde se vSak nebere v Givahu barva svételného zdroje.
Pomoci ni miiZete simulovat svitici t&lesa. Nejde w8ak o
pravy zdroj svétla, protoZe nevytvafi stiny.

Index lomu (BI): Tato hodnota urduje, jak hodn se bude
paprsek prochézejici povrchem lamat. Z toho vyplyva, Ze
se tfka pouze prithledngch materisld.

Jednotlivé sloZky budou sloZeny dohromady. Jejich
soucet musi byt vZdy roven jedné (to ale zaji¥fuje Construct
automaticky). Chcete-li vytvofit naptiklad povrch kamene,
nastavite faktory Sp, Br aL na nuly, protoZe kimen nemiiZe
nic odraZet a ani jim nemiiZe svétlo prochézet. U povrchu

zrdcadla se bude DF bliZit nule a Sp dominovat. Br bude

hlavni sloZkou u sklen&ného materialu.

Tyto sloZky miiZete m&nit pomoci sloupcii vpravo
dole. Uplné vpravo se nachézi sloupec, ktery udava index
lomu. Je-li sloupec na maximu, nebude prochazejici
paprsek viibec 14méan (projde nezmé&né&n). Je-li sloupec na
minimu, budou paprsky ldmany ve velkém Ghlu.

Pomoci hesla copy vpravo nahofe miiZete povrch
zkopirovat. Tato funkce je uZite¥na, cheete-li vytvofit novy
povrch na zékladg jiZ existujiciho. Po "kliknuti" na copy se
Construct zepta, kter§ povrch ma zkopirovat.

Obweg

Pomoci Obweg miZete povrch vymazat. Je-li vyma-
zavany povrch soudasti n&jakého materidlu, Construct
vymazéni neprovede.

Vzory (texturen)

Nyni se dostavame k praci se vzory. Tato &4st je asi
nejobtiZnéjsi z celého programu. Co se nezkazilo dtive,
miZe se velice snadno zkazit ted. Naudte se pracovat
nejprve z celym Constructem, neZ se pustite do této kapi-
toly.

MoiZna4 si feknete, k &emu jsou ty vzory, kdyZ s nimi
miiZete jenom vie pokazit. Vzory poskytuji takové
moZnosti, Ze stoji zato, osvojit si praci s nimi (i kdyZ to
né&jaky &as bude trvat). Ale ted uz k véci:

Méjme obrézek ve formatu IFF. Pfi pouZiti tohoto
obrazku (obrazek musi byt uloZen v direktorafi
"Ref:reflections/text") jako vzoru bude na objekt umist&n
misto zdkladni barvy (viz. vi¥e). Pomoci vzoru miiZe mit
objekt na kazdém mist& Gplng jinou barvu. Je o&ividné, Ze
s timto se daji konstruovat velice realistické scény. MiiZete
napiiklad naprojektovat diim postaveny cely z cihel, na zed’
miiZete povésit obraz. Dv& zikladni vghody vzori jsou:

Velice realistické scény, protoZe pomoci vzoru je
moZno zobrazit na povrchu objektu i ty nejmensi detaily.

Uspora objektii. Pomoci vzoru Ize simulovat n&které
(mens3i) objekty.
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Typy zobrazen{ vzori

Vzory mohou byt na objekt zobrazeny riizng.
Reflections rozeznévaji tfi zplisoby zobrazent:

1. Ploché zobrazeni

Toto je nejznamé&;jii a nejpouZivangjii typ zobrazeni.
Vzor je na objekt jakoby promitnut diaprojektorem. Z toho
vyplyva, Ze kdyZ se vzor nebude promitat na plochu rovno-
b&Znou se vzorem, bude vzor na objektu vice & méné
zkreslen.

2. Kulové zobrazeni

Tento typ si miiZeme nejlépe pfedstavit jako
napfiklad zobrazeni ploché mapy (vzoru) na glébus
(objekt). Vzor tentokrat neni na objekt promitéan. Je zpra-
covan tak, aby byl zobrazen na kouli v€rohodnég.

3. Rotaéni zobrazeni

Toto je varinta pfedchoziho zobrazeni. Zde je vzor
srolovén do valce okolo rotaéniho objektu a pak promitnut
na tento objekt.

Nejlepsi vysledky dosahnete, budete-li pouZivat
ploché zobrazeni na rovné plochy, kulové zobrazeni na
koule a rota&ni zobrazeni na rotaéni objekty. Mate viak
zcela volnou ruku. MiiZete experimentovat a vyzkouset
napftiklad, jaky je vysledek plochého zobrazeni na kouli.

Kromé typu zobrazeni vzoru miZe byt nastavené
také umist&ni vzoru a jeho velikost na objektu. Na poatku
jsou nastaveny umisténi a velikost tak, aby vzor pokryl
pfesn& cely objekt. Toto v8ak miiZete libovolné ménit.
Napfiklad miiZete zmen3it vzor a umistit ho doprostfed
strany objektu, nebo ho zvétsit a pouZit jen jeho &ast.

Zadani materidlu se vzorem

Material se vzorem pfifadite k objektu podobné
jako material bez vzoru. Zvolte heslo Material v menu
Kérper. Vyberte poZadovany material ze seznamu (pro
odli¥eni od normalnich materiald jsou nazvy materiali se
vzorem jsou v seznamu zobrazeny ervent). Ted uZ to
zatin4 byt sloZit&j¥i. Nejprve bude chtit Construct vEdét,
které ze t¥i druhii zobrazeni m4 byt provedeno (Flachen-
ploché, Kugel- kulové, Rotation- rotaéni).

Zadate-li ploché zobrazeni, pokradujte takto:
Zobrazi se &erveny obdélnik, ktery reprezentuje vzor dané-
ho materialu, a pokr§va zadany objekt. Tak jak tento vzor
nynf na objekt umistite, tak bude promitnut na objekt pfi
visledném v§poétu. Jste-li v pravoihlém zobrazeni promité
se z té strany, ze které je zobrazeni nastaveno. JestliZe je
nastaveno perspektivni zobrazeni, promitd se vzor na
objekt automaticky shora. Chcete-li zm&nit umisténi vzoru
na objektu, pfemistéte pomoci mysi obdélnik na poZa-
dované misto. Pomoci mysi lze také zme&nit délku stran
obdélnika a tim zarove vzor zmensit nebo zvétSit.

Pokrabovéni pristé.
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VRITE APPETIE

Vyznam jednotlivych poveli :

Vlevo nahofe.

Druken auf ..... - Tiskna

Drucker - Tiskarna

Disk: - Disketa

Vlevo dole.

Dokument-Optionen - Volba dokumentu
Anzahl der Kopien - Poéet kopii

Zeilen Pro Seite - Fadki na strand
Vpravo nahofe.

Druckweise der Seiten - Zpiisob tisku na stranich
Beide Seiten - obé& strany
Links einzeln - vlevo jednotlivé
Rechts einzeln - vpravo jednotlivé
Seitenbereich - Soubor stran
Ganzes Dokument - Cely dokument
von Seite - od strany

bis Seite - dostrany
Vpravo dole.

Zeilenabstand - fadkovani

Einfach - Jednoduché

Doppelt - Dwojité

Dreifach - Trojité

OKAY - potrvzeni volby
ABBRUCH - zrudeni volby

Dokun;ent tisknout : (Dokument drucken - "Drucken
auf...."

Naléza se vlevo nahofe. Jsou dv& moZnosti. Pokud
chcete text vytisknout na tiskarné, neni potfeba nic ménit,
protoZe ovlada¢ je pfipojen. Pokud chcete uloZit text na
disketu, zvolte funkci DISK :. Objevi se requestr pro vibér
dat a objevi se seznam stavajicich souborti. Nyni mate
moZnost zadat jméno Vaseho souboru. Tisk souboru na
disketu se neshoduje s funkci ukladani souboru. Pfi ukla-
dani dokumentu se viechny specialni kody, které pouZiva
WRITE, ziistavaji, ale pfi tisku na disketu se odstrafiuji.
TakZe text je uloZen pouze s k6dem RETURN. Vysledek
se nazyvi ASCII - data. Tato volba je vfhodna pro dalkovy
pfenos souboru nebo pro konvertovéni dat do jiného texto-
vého editoru.

MoZnosti dokumentu : (Dokument-Optionen)
Zde se nastavuje podet kopii pro tisk a fadky na

stranku.
Poclet kopii navolte kliknutim na okénko nad

nazvem - Anzal der Kopien - (po&et kopii) nebo pomoci
kombinace AMIGA + X.

Volba strankovani - (Zeilen Pro Seite) - nAm uréuje
pocet fadki na formulaf.

Zpisob tisku na stranku : (Druckweise der seiten)

Nachazi se v pravé &asti okénka nahote. Nastavena
je volba OBE STRANY (Beide Seiten). Pfi tomto nasta-
veni bude tisk probihat stranku po strance. Pokud chcete
tisknout na zadn stranu, volte VPRAVO JEDNOTLIVE
(Rechts einzeln). Pfi tisku dokumentu bude pfeskoena
kaZd4 druhé stranka. Jakmile skondite vytiSté€ni pfednich
stranek, vyjmé&te papir z tiskarny, otoéte jej a vloZte zpét.
Navolte volbu VLEVO JEDNOTLIVE (Links einzeln).
Nyni budou ti§t€ny strany, které byly vynechany.

Soubor tisku : (Seitenbereich)

P¥imo pod volbou ZPUSOB TISKU STRAN
(Druckweise der Seiten) se nachézi volba rozsahu tisku.
Pokud chcete vytisknout cely dokument, ubezpelte se, Ze
jste zvolili volbu - CELY DOKUMENT (Ganzes Doku-
ment). Cheete-li tisknout vybrany tGsek stran, musite urcit
na které strance chcete zadit. Rovné&Z musite urdit, na které
strance chcete tisk ukondit.

Pokud chcete tisknout druhou stranku, zapiste do
okénka OD STRANY (von Seite) &islici - 2 a do okénka
DO STRANY (bis Seite) rovnéZ &islici - 2. ’

Radkoviani : (Zeilenastand)

Posledni volba se naléza v pravém dolnim rohu.

Zde miiZete uréit, zda Va§ dokument ma byt vytistén
s JEDNODUCHYM, DVOJITYM, TROJITYM ¢é4dko-
vanim.

Po ukonéeni voleb v tomto requestru pro tisk se
presvéte, zda je tiskarna pfipravena a kliknéte na policko
OKAY. Tim potvrdite zah4jeni tisku. Tisk bude zahéjen.

Pokud si nepfejete tisknout, zvolte funkci
ABBRUCH, fizeni se vrati zpét do programu editoru.

Tato volba uvede do provozu zvukovy efekt pfi psani
na klavesnici. Pokud je funkce zvolena, symbol je zobrazem
inverzng. Opé&tovnym navolenim se zvukovy efekt zrusi.

II. Statistika : (Statistik-Funktion)

Pokud kliknete na tuto funkci, objevi se requestr
statistiky, na kterym se ukaZi viechny informace o doku-
mentu, kter§ pravé zpracovavate.

Na levé strané vidite heslo - TABULKA DELKY
SLOV A CETNOSTI - (Wortlangen-und Haufigkeits-
Tabelle), zde je formou diagramu znazornéno jak &asto jste

Zvukovy efekt :
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pouzivali slov 0 jednom; dvou, tfech, atd... pismenech. Toto
potitani je aZ do 15 a vice. Pokud jste v textu pouZili &asto
dlouha slova, miliZete se pfi psani pokusit pouZivat jedno-
dussi vyrazy. Vylepsite tim srozumitelnost textu. Vpravo
nahofe se nachazi samotné statistika pod nazvem -
(Statistik), ktera udava kolik pismen, slov, v&t, odstavcii a
stran je ve vaSem dokumentu uvedeno.

V dolni &asti t&€chto ddajii se naléza hodnoceni
SROZUMITELNOSTI (Verstandlichkeit). Zde je na
prvnim mist€ uvedena hodnota TVORBA (Bildung), ktera
mé vést ke srozumitelnosti Vaseho textu. Tato hodnota je
zpracovana syst¢émem -GUNNING-INSTITUT- a vztahuje
se jen na anglické texty. Toto &islo odpovida stupni vzdé-
lanosti. Toto hodnoceni je pouze voditkem, které se nema
brat doslovng.

Hodnota - SLOV VE VETE (Wrtr/Satz) - Zde se
uvadi pocet slov ve v&t& a jejich prim&r. Vysoké &isla
ukazuji na v§skyt komplikovanych vét.

Requestr statistiky se opousti pomoci symbolu
UZAVRIT (Schliesssymbol), ktery se nachézi v levém
hornim rohu jako &tvere&ek s te&kou uprostted. Kliknutim
na tento symbol se vratime k hlavnimu programu na obra-
zovce.

Casova funkce : (Zeit-Funktion) .

Pokud kliknete na tuto funkci, uvede program
WRITE na pozici kurzoru ¢asovy tdaj. Hodiny se nastavuji
v podprogramu "PREFERENCE", ktery je soudasti
WORKBENCHE 1.3.

Datova funkce : (Datum-Funktion)

Tato funkce ndm vypi¥e na pozici kurzoru aktu4lni
datum. Tak jako u funkce CAS, tak i zde musi byt nastavena
hodnota v podprogramu PREFERENCE. Jaky format
zobrazeni bude poutit, to si zvolte pomoci voleb (Befehle-
menu), kde je volba FORMAT DATUMU
(DatumsFormat).

Normalni text : (Text normal).

Tato funkce slouZi k zrufeni volby znakovych sad,
jako tu¢né (Fett), kurziva (Kursiv) ve vyznaeném textu.
Pokud jste pouzZili FETT - tu¢ng v psani textu a pfejete si
toto zmé&nit, vyznatte si text a kliknéte my%i na tento symbol.

Zvyraznéné znaky (tuéng) :

Pokud si pfejete psat zv§raznénou znakovou sadou,
kiiknéte na tento symbol klavesou mygi. Vie co nyni budete
psat, bude zobrazeno tuéng. Opé&tovnym kliknutim na tuto
volbu se text vrati do piivodni podoby. Pokud chcete doda-
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tedn& ur&itou &ast textu zme&nit na zvyraznény tisk (tu¢ng),
vyznadte si text a klikn&te na tento symbol.

Text kurzivou : (Text kursiv).

Je to obdobna funce jako "TEXT FETT".

abcC

Tato funkce je obdobn4 jako funkce "TEXT FETT".
Poznamka :

V3echny povely pro zmé&nu zobrazeni pisma se daji
spojovat dohromady. To znamen4, Ze miiZete kombinovat
kurzivu a podtrZeni a podobné. Volby si vyzkousejte.

Tato funkce pfevede cely text psany malymi pismeny
na velka. Oznacdte si &ast textu a stisknéte tuto funkci, cely
blok bude pfeveden na velka pismena.

Podtrieny text : . (Text unterstreichen)

Prevod malych pismen na velka :
(Grossschreibung).

Prevod velkych pismen na mal4 :
(Kleinschreibung).

A+3

Tato funkce je opakem pfedeslé. Oznadte si &ast

textu a zvolte tuto funkci. Text bude pfeveden z velkych
znakl na malé.

[+

Pokud pouZijete tohoto symbolu, kurzor se pfemisti
na zal4tek fadku ve kterém se pravé nachazi.

Zalatek Fadku : (Zeilenanfang).

Kliknete-li pravou klavesou na mysi vickrat za

sebou, bude kurzor nasazen na pfedchozi fadek.

E—j Konec Fadku : (Zeilenende) .

Obdoba pfedchozi funkce. Kurzor se pfemisti na
konec textu.

Zalatek dokumentu :
(Anfang des Dokuments).

Kliknutim na tuto funkci, se kurzor pfesune na za¢a-
tek dokumentu.

(2]

Kliknutim na tuto funkci, kurzor se pfesune na
konec dokumentu.

Konec dokumentu :
(Ende des Dokuments).

Pokracovani prFisté.
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PAGE STREAM

rck. Too Woktndl
Cast 3.

Move To Page

Move Selected 0Ob jects

Move to Page

Obr. 14

Timto pfikazem Ize pfesunout aktivované objekty na
zadanou stranku, kde se objevi na stejném mistg, jako byly
ptivodné.

Show Master Page

Toto je velice dobra funkce, pokud chceme mit u
vicestrankového dokumentu stejnou Gpravu pomoci
opakujicich se motivil ( rame&ek okolo celé stranky, nadpis
nebo obrazek stejny na kaZzdé strang).

Tyto opakujici se objekty umistime na tzv. MASTER
stranku a volbou této funkce je mame pt¥ipraveny na kazdé
nov€ zpracovavané strance. Pokud mame liché i sudé
stranky (FILE/DOUBLESIDED), musime vytvofit levou i
pravou MASTER stranku!

Set Text Routine

Ptikaz slouZici ke spojovéni textov§ch sloupcii bez
ohledu na jejich umist&ni na jednotlivych stranich (popsa-
no dfive).
Kill Text Routing

Touto volbou se nastaveni minulého ptikazu zrusi.
Insert Page Number

Pokud chceme mit stranky automaticky &islované,
zvolime tento piikaz, pfitemZ umist&ni &isel stranky musi-

me oznacit na MASTER strance kurzorem.

Set Starting Page Number

Set Starting Page Number

3 —

M Arabic Numerals (123...)
O Roman Numerals (UPPERCASE)
0 Roman Numerals (lowenrcase)

Starting Page Number

Obr. 15
Zde po pfedeslé volbé uréujeme Cislo poateéni
stranky a v jaké form& bude zobrazeno, zda arabské &i
fimské.
VIEW-MENU

Show Facing Pages A + 1

Ak ie s m—

Obr. 16
Ukazi se nam dve stranky leZici vedle sebe.

Show Full Pages A + 2

Ukaze se nam cela stranka.
Show50% A +3

UkéZe se nam 50 % stranky.
Show Actual Size A + 4

Stranka se ukaZe ve skute¢né velikosti.
Show200% A + 5
Zobrazi se nam silné zvétSeni - 200 %.

Show Full Width A + 6

K zobrazeni bude vyuZita cel4 $ifka zpracovavaciho
okna.

Show/Set User Scale A + 7
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Set User Viewing Scale

User Scale : v

Obr. 17

Zde si sami definujeme velikost zobrazeni stranky v
%, 0 - 1500 %.

Variable Zoom A + 8

Timto povelem lze zv&tsit libovolny vy¥ez (prove-
deny pfetdhnutim ramedku pfi stlateném LM pfes
potiebnou plochu) na plnou plochu zpracovavaného okna.
Tento zobrazovaci méd opustime (tak jako i ostatni)
volbou jiného zobrazovaciho médu.

Show Rulers A + 9

Pravitko (RULER) miiZe byt zapnuto nebo vypnu-
to. Po jeho zapnuti Ize nastavit pomocné linie (GUIDES)
kliknutim na pravitko v poZadovaném mist&, rusi se stejnég,
mohou byt svislé nebo vodorovné.

Show Grid A + -
Zapina a vypina nastavenou mfiZku.

Show Guides A + 0

Zapina a vypina pomocné linie.
Show Tabs

Timto pfikazem nastavujeme tabulatorové zarazky
(jako na oby&ejném psacim stroji) pro dany textovy slou-
pec. Po této volbe se nad sloupcem objevi maly obdélnik,
do n&¢hoZ nastavujeme tyto zaraZky kurzorem a kliknutim
LM, stejné se provadi i jejich zruSeni.

Show Text Routing

SlouZ k orientaci mezi spojenymi sloupci, po této
volb€ se nad kaZdym sloupcem objevi 3 &sla (netisknou
se!), leva islice udava &islo predchazejicich, prostfedni
aktivnich a prava nésledujicich spojeni textovych sloupci.

Show Column QOutline

K lepsi orientaci mohou byt textové sloupce ohra-
ni¢eny tenkym rdmekem (netiskne se, zapnuto, vypnuto).

Show Pictures

Ptikaz jimZ se zapina a vypina zobrazeni nataZené
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grafiky. Po jejim pfesném umisténi na strance je lep§.i tuto
volbu vypnout, obrazky budou znazorn&ny prazdnymi boxy
a dalii prace se strankou se vyrazné zrychli.

Set Greeking

Set Greeked Text Range

Greek Text Below :B rt

Greek Text Above :[144 pt

Obr. 18

Tato volba rovnéZ slouZi k urychleni zpracovani
stranky, v dialogboxu zad4dvime rozmezi velikosti pisma,
jeZ ma byt zobrazovano. Pokud se zfekneme zobrazovéni
velkych pismen, uvidime misto nich pouze &erné obdélniky,
ale prace se strankou bude rychlejsi.

STYLE-MENU

Zde najdeme skvély vyb&r zobrazovacich moZnosti
pro pismo.

Fonts/Points

Font / Point

Font:fivne 1 pointifizee ]

Artistic _t_‘
Colonbia

Creative
Helwv
Ltx»rGoth
Oriental
Saturn
TormHud
Tyne
UnivRmn

2
| OK I [Cancel |

Obr. 19

V dialogboxu volime vlevo fonty, které jsou k dispo-
zici, a vpravo jejich velikost. Velikost si viak miiZeme i sami
definovat zadanim dvou &isel odd&lenych &arkou (12,18),
kde prvni udava &itku a druhé vgSku v nami uréenych
jednotkach, ty musime v8ak rovn&Z zadat. Pokud je neza-
dame, budou za jednotky vzaty body.

FORMAT-MENU

Super Script
Pismo bude zvi¥ené.

Baseline Script

Tato volba nam vyfadi SUPER a SUB SCRIPT,
pismo opét sedi na zakladnim u&afi (pomyslné linka, na niZ
by pismena sedéla).

Pokracovani pristé.
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artin Heloweick

Cést 9.

Volba -1zplisobuje, Ze viechny objekty
budou umistovany na "long"-adresy,
tj. na adresy délitelné 4 (nekompa-
tibilni volba vzhledem ke standardnim
knihovnim a rutinim).

Volba -M zpiisobuje, Ze pti kompilaci
jsou kompilovany pouze soubory,
které jsou nov&jsi neZ pfislu¥ny
objektovy soubor. Pro rozsahlejsi
projekty je vhodn&jsi pouZit pomocny
program LMK, protoZe napfiklad pfi
zmén€ include soubori pfi zachovani
zdrojového souboru nebude volba -M
postacovat.

Volba -m fidi typ vytvafeného kodu,
-m( dovoli pouZiti pouze instrukci pro
procesor Motorola 68000, -m1 pro
68010, -m2 pro 68020 a -m3 pro 68030.

Volba -ma zajisti vytvofeni kodu, ktery
bude pracovat na kterémkoliv proce-
soru z rodiny Motorola.
Volba -ms zajisti, Ze pfi optimalizaci
bude prvofady rozsah paméti a ne
rychlost kodu.
Volba -n zaji$tuje, Ze kompilator bude
registrovat jen prvnich osm znaki
" identifikatoru (jinak 31).
Volba -O spusti globélni optimalizaci
(pouZiva ptikaz go, ktery se nach4zi na
disku &islo 3, nemite-li instalovany
pevny disk, je nutno zafidit spojeni,
napf. resident Lattice_C_5.0.3:c/go).

Volba -0 je néasledovana direkto-
rafem, cestou a nebo kompletnim
jménem vysledného objektového
souboru, napf:

-odf0: umisti objektovy soubor do
direktoréte dfo:;

-odf1:0bj/ umisti objektovy soubor do
direktorafe obj na disketu v df1:;
-ospecial.o umisti objektovy soubor
do souboru special.o v aktuilnim
direktorafi.

Volba -p spusti preprocesor, ktery
upravi zdrojovy soubor. Vysledek je

10

zapséan do souboru s koncovkou .p.
Volba -ph upravi zdrojovi soubor do
formatu, kter§ pouZiva volba -H.

Volba -pr zplisobuje tvorbu proto-
type-souboru, kter§ obsahuje seznam
viech funkci definovanych ve zdro-
jovém souboru, miiZe byt nasledovana
jednim z pismen :

e - nezahrnuje statické funkce,

p - zaji¥fuje, aby kompilator umistoval
do definic funkci slovo _ PROTO,
které zaji§fuje pfenositelnost
v§slednych souboril na ostatni kompi-
latory,

s - vypisuje jen statické funkce.

Volba -q ma dv& funkce. Pokud je
nasledoviana pismenem, urluje, kde
bude umistén quad-soubor (pomocny
soubor kompilatoru). Syntaxe je
stejna jako u volby -o. Pokud je volba
-q nésledovana ¢&islici, uréuje polet
chyb nebo varovani, po kterych se
prerusi kompilace.

Napfiklad :

-q3w pferusi kompilaci po 3 chybach
nebo varovénich,

-q2e po 2 chybéch,

-q10wle po 10 varovanich nebo chybé
-q po jakékoliv chyb& nebo varovéani

Volba -r fidi, jak bude kompilator
tvofit vstupy a volani subrutin. Volba
je nasledovéana jednim z nésledujicich
znakd :

0 zplsobuje volani subrutin 32-bito-
vou adresou,
1 zpiisobuje volani 16-bitovou rela-
tivni adresou,
r zaji¥tuje, aby kompilator pfi volani
funkci pouZival parametry uloZené v
registrech (neni-li funkce deklarovina
slovem _stdargs),
s zaji§fuje, aby kompilator pouZival
standardni ukladani parametri na
zasobnik (pokud funkce neni dekla-
rovéna slovem _regargs).

Neuvedeni volby -r je ekvi-

valentni volbam -r1 -rs.

Volba -R je nésledovana jménem
knihovny, kterou kompilator vytvoii
namisto objektového souboru. K této
&nnosti potfebuje pfikaz oml, ktery se
nachézi na disket€ &islo 3

v direktorafi c.

Volba -s dovoluje pojmenovani
jednotlivych &asti kédu. Samotna
pojmenuje programovou sekci (c)
jako text, datovou sekci (d) jako data
a neinicializovanou datovou sekci (b)
jako udata. MiZe byt nasledovana
fidicim pismenem (viz. pismena v
zavorkach) k pojmenovéni :

-sc =codename

-sd =dataname

-sb =bssname

Volba -u rusi definici symboli prepro-
cesoru, které jsou normalné defi-
novéany kompilatorem.

Volba -v znemoziiuje ukladani vyvoje
z4sobniku na za&atek kazdé funkce.
Volba -w zm&ni nastaveni identi-
fikatoru int na short (16 biti).

Volba -x je identicka volbg -cx.

9. lcompact - kompresor header-
souboril

Icompact <infile > outfile

Ptikaz Icompact zkrati header-
soubory o 20% aZz 75%. Ptavodni
soubory jsou umistény na disket& &islo
4 v direktoriafi Compiler_Headers,
zatimco jejich zkracené kopie
potizené pfikazem Icompact na diske-
t& &islo 2 v direktoriafi CompactH.
ODbg verze jsou pro kompilator rovno-
cenné pouZitelné, zkracené verze Setfi
&as pfi kompilaci, zatimco pilivodni
verze lze pouZit pfedeviim k pocho-
peni funkce jednotlivych struktur
(obsahuji rozsahlé komentafe).

Napfiklad :
lcompact <Lattice_C_5.0.4/Compi-
ler_Headers/stdio.h >ram:stdio.h
zkomprimuje soubor stdio.h.
10. Imk (Lattice MaKe utility)

Imk [volby] [makro-definice]

Ptikaz (program) LMK ma
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podobnou funkci jako volba -M
pfikazu lc.

Dovoluje uZivateli vytvofit
ASCII-soubor, ktery obsahuje
informace o zpiisobu vytvofeni uréi-
tého souboru. Zakladni vlastnosti
LMK si ukdZeme na piikladu progra-
mu hw (byl uveden jako pfiklad v
2.kapitole u pfikazu blink). Uvedeny
program se skladal ze &tyf zakladnich
Casti: ti zdrojovych texti hw.c, hello.c
a world.c a ze souboru stdio.h (fadek
#include <stdio.h> byl sou&asti
textu hw.c). Pfedstavme si, Ze kazd4 z
uvedenych &asti ma rozsah fadove
stovek kilobajti. Cht&li-li bychom
vytvofit spustitelny soubor, je tfeba v
CLI odeslat pfikaz :

Ic -L hw hello world

Pfi zm&n& zdrojového textu
n&kterého ze soubori je nutné uvede-
ny soubor znovu zkompilovat a poté
"vie" linkovat. P¥i v&&im po&tu zdro-
jovych soubord, knihoven a progra-
matort zpracovavajicich né&jaky
program je nutné vidy po vytvoreni
nové verze n&kterého z fragmenti
vytvofit novy celkovy produkt, k
¢emu? slouZi pfikaz LMK (obdoba
pfikazu make na syst¢émech UNIX).
Nasledujici schema dokumentuje

strukturu programu hw :
spustitelny soubor bw
| | |
objektové moduly hw.o hello.o world.o
I | |
zdrojové moduly bwc  stdioh hello.c world.C

Uvedené schema reprezentuje
nasledujici povelov§ soubor LMK :

hw: hw.o hello.o world.o

blink FROM lib:c.o hw.o hello.o
world.o TO hw LIB lib:lc.lib
lib:amiga.lib

hw.o: hw.c include:stdio.h
lc -cusf hw

hello.o: hello.c
Ic -cusf hello

world.o: world.c
Ic -cusf world

ve kterém je vZdy na fidicim
fadku pfed dvojteCkou uveden cilovy
soubor a poté soubory, pfi jejichZ
zméné¢ se mi aktualizovat, na daliim
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(dalgich) fadcich je pak uveden
zplsob aktualizace (tyto ¥adky jsou
uvedeny mezerami nebo tabu-
latorem). Zmé&nite-li napfiklad jen
soubor hello.c (Imk to pozna tak, Ze
¢as uloZeni hello.c je "pozd&jsi" nez
hello.o), Imk zkompiluje "jen" hello.c
a poté linkuje, zmé&nite-li nap¥.
knihovnu stdio.h, Imk znovu zkompi-
luje soubor hw.c, protoZze knihovna
stdio.h je uvedena za dvojteckou.

Pomoci textového editoru
napiSte soubor obsahujici v{¥e uvede-
ny Imk-soubor, pojmenujte ho jednim
z jmen : lmkfile, Imkfile.lmk nebo
makefile (Imk na za&atku prace hleda
soubor tohoto jména v aktudlnim
direktorafi).

Poté odeslete v CLI ptikaz :
Imk

Pro sloZit&jsi aplikace dovoluje
pfikaz Imk pouZiti maker, ktera se
definuji :

jméno_makra = obsah_makra
Makro se pak pouZivaji :

$(jméno_makra)
napi :
volby = -cusf

Ptikaz lmk definuje n&kolik
zékladnich maker, napf pro "Fidici"
fadek :
obj/new/test.o: src/nmew/test.c
hdr/test.h

maji nasledujici makra vjznam :

$@ obj/new/test.o
$2 src/new/test.c
$* src/new/test
$< test.c

$> test

Pfi schodé jména soubori je
moZné pouZit tvar :

.0
Ic $(volby) $*

ktery se rozvine jen tehdy,
pokud narazi na fadek, na kterém jsou
soubory s koncovkou .c a .o, napf.
fadek :
test.o: test.c include:stdio.h

se rozvine na

test.o: test.c includé:stdio.h
Ic $(volby) test

Upraveny soubor pro program
hw by mohl vypadat napf¥. takto :

volby = -cusf
.C.0:
Ic $(volby) $*
hw: hw.o hello.o world.o
blink FROM lib:c.o hw.o
hello.o world.o TO hw LIB lib:lc.lib
lib:amiga.lib
hw.o: hw.c include:stdio.h
hello.o: hello.c
world.o: world.c

Neékolik daldich specialnich
znakii m4 nasledujici funkei :

Znak minus "-" miZe pfedcha-
zet n&které operaci, zplisobuje igno-
rovani chybovych hlaSeni, znak @
zpiisobuje "tiché" provedeni operace
(bez vypisu hla¥eni na monitor), znak
vlnovka "~ " m4 funkci escape symbo-
lu.

LMK-soubor miiZe obsahovat i
odkazy na jiné LMK-soubory. Nasle-
dujici soubor obsahuje dvé novinky,
volbu -f, ktera je nasledovana jménem
volaného LMK-souboru a znakem #,
kterym za&ina fadek s komentafem :

ppp: diff grep
@rem ppp done
# Fidici Fadek zajistuje "vola-
ni" dalsich LMK-soubori
# Fadek uvozeny znakem @
zakazuje vypis hlaSeni o ppp
diff:
cd diff
Imk -f diff.lmk
cd/
grep:
cd grep
Imk -f grep.lmk
cd/

K fizeni prace pfikazu Imk
miiZete pouZit n€kolika voleb :

Volba -a zaji§fuje "pfebudovani”
viech soubord, t.j. i t&ch, jejichZ
ptedchiidci nebyly zm&nény. Volba -b
je nasledovana jménem souboru, ktery
obsahuje standardni nastaveni pro
Imk (standardn& je pouZivin soubor
Imk.def).
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Volba -c zpiisobi, Ze vSechny ptikazy,
které byly provedeny pfikazem Imk,
budou zapsany do souboru
Imkfile.bat, ktery je pak moZno spustit
pfikazem execute Imkfile.bat.
Viechny pfikazy si miiZete
prohlédnout sekvenci :

Imk -ac
type Imkfile.bat

Volba -d zpiisobi v§stup podrobnych
informaci o priib&¢hu Imk,

volba -e nejprve smaZe v§echny soubo-
ry, které bude aktualizovat, a pak je
Znovu vytvofi. ;

Volba -f je nasledovina jménem
souboru, kter§ obsahuje povely pro
Imk (soubor musi mit koncovnu .Imk).

Volba -h zpilisobi vypis pfehledu
$ablony a v§ech voleb, volba -i ignoruje

chyby vzniklé akcemi, volba -k chyby .

se vztahem k AmigaDOSu (volby -i a
-k neni vhodné pouZivat), volba -n
pouze vypise piikazy, které vydava
Imk bez jejich provedeni, volba -p
vypisuje ptikazy a rozvinuta makra.

Volba -q vypiSe 1 pokud je cilovy
soubor "aktuélni", jinak vypiSe 0
(nejsou provadény 24dné dalii akce).
Volba -s nevypisuje pfikazy odeslané
Imk, volba -t nastavi &as cilového
souboru na aktuélni ¢as (provede se
pfikaz touch soub, kde soub je jméno
cilového souboru, viz. pfikaz touch -
kapitola 18).
Volba -u je synonymem pro volbu -a,
volba -x zabezpeduje kompatibilitu s
UNIXem.

V pfikazovém fadku miZete
definovat i makro, napf :

Imk -f soub.mk ASM =asm20

definuje makro ASM, pfi¢emZ
definice v pfikazovém fadku je
"siln&j§i" neZ pfipadna definice v
souboru soub.lmk.
Pfi praci je n€kdy nutné, aby
Imk ptedal nékteré parametry ve
forme textového souboru. Nasledujici
$ablona
command < [preface] <[!] [ (file-
name) ]
stmtl

stmtN
<

12

"zavola" pfikaz command
nasledovany moZnymi volbami (prefa-
ce), daliim parametrem je soubor file-
name (nepouZijete-li tuto volbu,
jméno souboru je temp_lmk.tmp),
jehoZ obsah je definovan od po&atku
nasledujictho fadku aZ do ¥adku se
znakem <. Po vykonani piikazu
command je pomocny soubor auto-
maticky smazan. Jako pfiklad si
uvedeme linkovéni souboru hw :

hw: hw.o hello.o world.o
blink <WITH <
FROM lib:c.o hw.o hello.o
‘ world.o
TO hw
LIB lib:lc.lib lib:amiga.lib
VERBOSE
MAP hw.map hxsflo
XREF hw.xref
<

11. Iprof a Istat

Iprof [ > vystupni_soubor] prikaz
Istat [ > vystupni_soubor] [velby]
piikaz [vstupni_soubor]

Dvojice piikazi Iprof a Istat
umoZiiuje vypis pfehledu zdkladnich
statistickych daji o vafem programu.
Nejprve je nutno program zkompi-
lovat s pouZitim jedné z voleb -d1 aZ
-d5, poté spustit ptikaz lprof, ktery
vytvofi pomocny soubor prof.out, a
potom spustit pfikaz Istat, ktery
vytiskne pfislu$ny statisticky vypis.

Ic -dS -L prog

Iprof prog
Istat prog

Pfikaz lprof standardn& zapi-
suje informace pro Istat do souboru
prof.out, vystup v§ak miiZzete pfesme-
rovat :

Iprof > soub prog

Potom je nutno u p¥ikazu Istat,
ktery standardn& hleda soubor
prof.out v aktualnim direktorafi, uréit
vstupni soubor :

Istat prog soub

Standardné je vypis pfikazu
Istat pofizovan na obrazovku moni-
toru, pfikaz

Istat > prt: prog

pfesméruje vystup na tiskarnu
(za znaménkem ">" je uveden cilovy
soubor).

Piikaz Istat umoZiiuje pouZiti
tfi voleb :

Volba -z zpiisobi v§pis statistiky o
viech subrutinich (i o t&ch, které
nebyly v programu ani jednou pouZi-
ty)-

Volba -f zpiisobi i vypis &isla fadku u
jednotlivgch moduli.

Volba -t =n je nasledovéna ¢islem, ve
vipisu se pak objevi jen subrutiny,
které byly volany vicekrat neZ uvedena
hodnota (-t=5).

12. omd - disassembler objektovych
moduli

omd > output [-x] xxx.0 xxx.C

Ptikaz omd je moZno pouZit k
nahlédnuti do kddu, jaky pouZiva
Lattice C kompilator. PouZjete-li pfi
kompilaci volbu -d a zadéte-li zdro-
jovy soubor, ziskate kombinovany
v§pis assembleru a jazyka C :

Ic -d prog
omd > prog.lst prog.o prog.c

Jedind volba -x je
bezprostfedné nésledovédna poltem
externich symbold, které je piikaz
omd schopen udrZet v paméti.

13. oml - Object Module Librarian

oml [<cmdfile] [>listfile] [volby]
libfile [commands]

Prikaz oml vytvafi z objekto-
vjch modulii (.0) soubory typu kniho-
ven (.lib). Znak "<" specifikuje
soubor, ktery obsahuje seznam
ptikazii (commands), znak " >" speci-
fikuje soubor, do kterého se budou
zapisovat viechna hlaSeni. Jedinou
povinnou poloZkou je jméno cilového
souboru (libfile), ktery bude obsa-
hovat moduly ve formatu knihovny. V
poloZce commands miiZete pouZit
n&které z pismen a, d, xal.

Pokracovdni pristé.
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2. podaci listek
RkkqgRrn

2. podaci listek

GESKA STATNI SPORITELNA
113 88 PRAHA 1

A 2. podaci listek
dekkq | gtk ek

CESKA STATNI SPORITELNA
113 98 PRAHA 1

2. podacif listek
**.}.— .— h&&& *k

CESKA STATNI SPORITELNA
11398 PRAHA 1

2. podaci listek
&:».&,— A 5*.&# *k

CESKA STATNI SPORITELNA
113 988 PRAHA 1

.............. e JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU
SBES sBGS . SBGS sBGS
_ 2192081-018 Prahal 2192081-018 Prahal 2192081-018 Prahal 2192081-018 Prahal 2192081-018
— ' CESKA STATNI SPORITELNA, 0Z PRO UCET CISLO: PRO UCET CISLO: PRO UCET EISLO: PRO UCET &ISLO:
379 Mp SRR 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800
V i i
125 07 VAKUS PRAHA 5 kg [ il iy
PRO UCET CISLO: 242153-018/0800 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379
Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel:
LA L] : S o JMBRUR G R il 1 R A W b 7 i menis e e albiiintl L S St U
Okresni razitko Podaci &islo
Usttizek pro pfijemce Kontrolni listek Podaci Iistek I.  Peglivé uschovejte Nelze pouZit pti reklamaci!

Predplatné x

Na odstfiZenou sloZenku vypliite kromé& zdkladnich

Gdajt jest€ do kolonky "variabilni symbol" prvnich Sest
Spolu s vyplnénym a podepsanym objednacim

listkem vloZte i paty dil zaplacené sloZenky do obélky a

zaflete na adresu redakce.

Opét nastava doba, kdy si miZete objednat nas

tasopis na druhé pololeti r. 1992. ( tj. &isla 7 - 12/92).
stejnou cenu. Z novinek, o kterych se doétete na nasich

strankach, jsou to pfedeviim Workbench 2.0.
¢isel Vaseho rodného &isla. Uvedeny Gdaj potiebujeme k

Casopis v tomto obdobi bude mit nejméné 32 stran za
identifikaci Vasi platby u bankovniho Gstavu.

Redakce Easopisu Amiga

Italska 29,

12000 PRAHA 2

Pro nové zdjemce ma redakce k dispozici &isla 10

a 12/91 jejichZ vjprodejni cena je 10,- K&s za ks.
Maite-li o n€které &islo zajem poflete na adresu

redakce v§slednou &astku sloZenkou typu C (Zlutd). Ve

Zarovehh mame k dispozici v omezenéin podtu
zpréave pro pfijemce uvedte objednani &isla.

wechna &isla I. pololeti 1992 v cen& 20,- K&s/ks.
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Reklamq

{Gransgasym

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime: )

— 2znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoétl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodl v CSFR i v zahranici,

— wvykonny , software package” pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahraniéi (SRN, Madarsko, Déansko 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 postupl atd.,

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

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

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Eransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. .: 3397 87
82 93 40
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ASSEMBLER

Pavel Precek

Cast 10.

PREHLEDOVA TABULKA INSTRUKCI MC68000

V této tabulce je uveden seznam instrukci, které fa. MOTOROLA nabidla k pouZiti. Instrukce jsou sefazeny
zpravidla abecedng, uréité vyjimky tvofi ndzvove i obsahové velice blizké instrukce, které jsou zahrnuty do spole&nych
bloki.

Abecedni sefazeni je vhodné pro vyhledani funkce instrukce zejména p¥i v§pisech z disassembleru.

format néktery z datovych registrii

né&ktery z adresovych registrii

libovolny datov§ nebo adresovy registr

zdrojovy operand (SOURCE) - operand vlevo (pfed &arkou)
cilov§ operand (DESTINATION)- operand vpravo

konstanta (&iselni)

offset

moZno adresovat velikost BYTE (8bitd), tj. i liché adresy

moZno adresovat velikost WORD (16 biti)

moZno adresovat velikost LONG (32 bitii)

short, pouZiva se u skoki. Jde o vyjadfeni relativniho offsetu v rozmezi <-128,127> byte.

orgw expeppy

*

tento typ adresovani lze pouZit
- nelze pouiit‘]

WL a pod. - pti pouZiti tohoto operandu moZno adresovat pouze WORD, LONG.

cc podminkovy kod
EQ rovnost, nula (Equal) ; Zero flag =
NE nerovnost (Not Equal) ; Zero flag =
CS "pfenos” (Carry Set) ; Carry flag = 0
CcC neni "pfenos” (Compl. Carry) ; Carry flag =
PL. kladny vysledek (PLUS)
MI ziporny vysledek (MINUS)
HI VEtsi nez (HIGHER)
LS Mensi nebo rovno (Less or Same)
GE VEtsi nebo rovno (Greater or Equal)
VS Pfeplnéni (Overflow Set) ; Vilag =1
VC "v mezich" (Overflow Clear) ; Vilag =0
ABCD Dn,Dn / ABCD -(An),-(An) S&itani BCD &isel S+D+X->D
B
ADD ea,Dn/ ADD Dn.a S¢&itani S+D->D
BWL
ADDA ea,An S¢itani adres S+D->D
WL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W d(PC) d(PCRn) #
S: = * WL " . = ¥ =
D: " - * - * & “ =
16 amiga 9/92
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ADDI #k,ea Pfiéteni konstanty #k+D->D
BWL o -

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * R * * * * * * * " = s
ADDQ #k,ea Priéteni konstanty #k+D->D QUICK"
BWL (tento zpiisob uspofi pamér) _ ‘

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * wI‘ * * * * * * * o - -
ADDX Dn,Dn / ADDX -(An),-(An) Sé&itani (s pfiznakem) X S+D+X->D
AND ea,Dn/ AND Dn,ca Logicka operace AND S&D->D
BWL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: > - = * * * * * * * * *
D: - - * * * * * * * - = =
ANDI #kea Logické AND s konstantou #k&D->D
BWL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * - * * * * * * * * " -
ANDI #k,CCR Logické AND s CCR #k & CCR -> CCR
B
ANDI #kSR PRIVILEG Logické AND s SR #k & SR-> SR
w (privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
ASL Dn,Dn / ASL #k,Dn/ ASL ea Aritmeticky posun vlevo o S: resp #k
ASR Dn,Dn/ ASR #k,Dn/ ASR ea Aritmeticky posun vpravo o S: resp #k
BWL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: - - * * * * * * * - = =

"krajnf" bit zistava zachovén, provede se posun a "pfebyvajici” bit se zkopiruje do flaghi C a X. u ASx ea posun pouze o
1bit!

Bcc label Skok pfi splnéné "cc" podmince PC+d-> PC

WS ( d je spoéteno assemblerem automaticky: d =label-akt. PC)
BCHG Dn,ea / BCHG #k,ea Zména bitu (test bitu -> flag Z , poté zména )
BCLR Dn,ea / BCLR #k,ea Nulovani bitu (test - Z , poté nulovani )
BSET Dn,ca / BSET #k.ea Nastaveni bitu (test - Z , poté nastaveni )
BL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: L - B B B B B B B - - =
BTST Dn,ea/ BTST #k,ea Test n-tého bitu - flag Z
BL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W y d(PC) d(PC,Rn) #
S: L - B B B B B B B B B B
D: L - B B B B B B B B B -

pokud je cilovim operandem registr Dn nebo ea je suda adresa, pak lze manipulovat s bity 0-31, jinak s 0-7. Je-li pro
druhy pfipad zad4no &slo bitu > 7, pak se pouZiji pouze bity 0-2 z tohoto &isla (ofezéni shora). Toto plati pro viechny
instrukce pro praci s bity.
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BRA label Tvrdy skok na "label” (vZdy relativn)
BSR label Mekky skok na "label” (vZdy relativng)
WS PC+d-PC ( d spoéteno autom. assemblerem)
CHK ea,Dn Testovani &isla vii¢i mezim
A if Dn <0 or Dn> ea then TRAP
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: w - w w W W w W W W W
Nejvyssi bit Dn slouZi jako znaménko.
CLR ea Nulovani 0->D
BWL .
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) W L d(PC)d(PCRn) #
S: * * m * * * * #. * * * *
CMP ea,Dn Porovnavani operandii
BWL pfiznaky jako po D-S
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PCRn) #
S: * w * * * * * * * * * *
CMPA ea,An . Porovnavani adres
WL pfiznaky jako po D-S
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PCRn) #
S: * * * * * * * * * * * *
CMPI #k,ea Porovnavani s konstantou
BWL pfiznaky jako po D-S
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: * - * * * * * * * = 5 -
CMPM (An) +,(An) + Porovnavani obsahti paméti
BWL . pfiznaky jako po D-S
DBcc Dn,label "Odeitaci skok"
Nejprve test "cc", dale snizeniDno 1
potéif Dn< >-1 then BRA label
else pokradovani v programu
Zvla3tni ptipad DBRA resp DBF - (F)alse neni nikdy spln&na a tak skace
dokud Dn< > -1
DIVS ea,Dn Déleni slov se znaménkem D/S->D
DIVU ea,Dn Déleni slov bez znaménka D/S->D
w
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PCRn) #
S: * - * * * * * * * * * *
EOR Dn,ca Logické XOR SxorD->D
BWL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC.Rn) #
D: * - * * * * * * * - o -
EORI #k,ea Logické XOR s konstantou #kxorD->D
BWL
18 amiga  9/92



Do An  (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PCRn)

D: .
EORI #k,CCR XOR konstanty a CCR
B
EORI #k,SR PRIVILEG XOR konstanty s SR
w (privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
EXG Rn,Rn Vymé&na obsahii registri Rn < > Rn
L
EXT Dn Rozifeni registru Dn ve sméru znaménka
WL
JMP ea _ Tvrdy dlouhy skok na ea
Dn . An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W N " d(PC) d(PC,Rn)
D: - - * 5 - * * * * * *
- JSRea M¢ekky dlouhy skok na ea
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W X d(PC) d(PC,Rn)
D: = " * R _ * * * * * *
LEA ea,An , Naplni adresregistr adresou
Ls
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) W L d(PC)d(PCRn) #
D: - - * . . * * * . * * .
LINK An,#d Vytvofeni prostoru v zasobniku pro
lokélni proménné.
An-> -(SP)
SP-> An
SP+d-> SP
LSL Dn,Dn /LSL #k,Dn/LSL ea Logicky posun vlevo
LSR Dn,Dn/LSR #k,Dn/LSR ea Logicky posun vpravo
BWL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn)
D: - - * * * * * * * - -

Posun,"Pfete¢ny” bit je umistén do C a X, na misto "krajniho" se vloZ nula.

MOVE ea,ea Kopirovanidat S-> D
BWL v
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) W L d(PC)d(PC,Rn) #
s: * WI.4 * * * * * * * * * *
D: * = * - * * * * * - - -
MOVE CCR,ea Zjisténi obsahu CCR
MOVE SR,ea PRIVILEG Zji§téni obsahu SR
W (privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn)
D: * - * * * * * * * - i
Dokoncent priste.
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_Gra fika

Deluxe Paint IV

Tak uZ je tady dal§i pokracovdni popisu Delu-
xePaintulV. Minule jsme skoncili u funkce "Metamorph".
Ostatni funkce z menu brush ziistaly stejné, tak¥e se jim zde
nebudeme vénovat. Dalst hlavni menu je "Mode". V tomto
menu se zménil pouze jeden méd kresleni. Jednd se o méd
"Tint", ktery byl nahrazen médem "Mix".

Menu Mode

Mix

Tento méd provadi promichani kreslici barvy s
barvou podkladovou, s v§jimkou nulté barvy, ktera je
neutrélni. Tento m6d asi vyuZijete v reimu HAM, protoZe
jinak pfechody nejsou tak p&kné a plynulé.

. Dostavame se do dal$tho hlavniho menu, kterym je
"Anim". Zde uvidite na prvni pohled, Ze menu "AnimBrush"
bylo umist&€no ﬁsrlﬂi nahoru a taky, Ze v8e ostatni zlistalo
pfi starém. Na lZﬂpohled v8ak zjistite dvé zmény. Ta
prvni se nachazi v okn& funkce "Move", kde jsou pfidany
gadgety "Load" a "Save". Ano, jist& tusite, Ze tyto funkce
slouZi k natahnuti resp. k uloZeni nastavenych parametrii v
tomto okné. Je to vyborna v&c, protoZe si asem vytvofite
p&knou knihovnu riiznych pohybi, které si pak kdykoli
miiZete z disku natdhnout a znovu pouZit ve va$i nové
animaci. U star8i verze programu jsem si musel nové obje-
vené pohybové parametry, které se mi libily, vZdycky napsat
na kus papiru proto, abych je nezapomné{ No a vite jak to
s takovymi papiry chodi a kdy? je pak potfebujete, tak je
nenajdete. TakZe toto rozsifeni velmi vitim. Druhym rozdi-
lem v hlavnim menu "Anim" je funkce v menu "Control".
Jedna se o

Panel On/Off, "Alt" + "a"

_ Tato funkce zapne nebo vypne ovladaci panel pro
animace. Ne€které funkce jsou obsaZeny sice v menu
"Control", ale ten kdo nerad pousti my¥ku z ruky a nechce
se mu hledat funkci vmenu, bude jisté mile pfekvapen timto
pultikem. TakZe si ho popi¥eme podle obrazku.

1 2 2
| |

[ __ e e ]
T 4{ ? ]‘T'»Tbi ITJol+*[ -1+ [2121°F €
4 5 6 7 8 9 16 11 12 13 1'4 :.Is 1.16 ,|.|7 1'8

1) Tento gadget sloui ke skoku na prvni obrazek vasi
animace.

2) Pomoci tohoto 3oupaciho gadgetu se celkem rychle
dostanete do jakékoli pozice va¥i animace (aspoil
pfiblizn€). Kliknete-li nalevo nebo napravo od gadgetu
(neni-li samozfejmé na kraji), posunete se o jeden obrazek
ve sméru nakliknuti.

3) Tento gadget slou?i ke skoku na posledni obrazek vasi
animace.

4) Pomoci tohoto gadgetu spustite va3i animaci v obra-
ceném sméru a navic se bude stale opakovat (dokud ji
samoziejm¢ nezastavite).
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5) Tento gadget spusti vasi animaci v obraceném sméru, ale
pouze jednou.

6) Timto gadgetem se posunete o jeden obrazek smérem k
zacatku vasi animace.

Jste-li Gpln& na za&atku, dostanete se na konec
animace.

7) Timto gadgetem se posunete o jeden obrazek smérem
ke konci animace. Jste-li Gpln& na konci, dostanete se na
zatatek animace.

8) Tento gadget spusti vasi animaci p&¢kn€& od zat4tku do
konce, ale pouze jednou.

9) Pomoci tohoto gadgetu spustite vali animaci ve
spravném sméru a navic se bude stale opakovat (viak vite
jak ji zastavit ne?).

10) Timto gadgetem spustite vasi animaci tak, Ze nejprve se
Eromitne od za¢atku do konce a pak zase pro zménu od

once do zatatku a pak potad dokola (ano, méte pravdu je
to to samé jako "Ping-pong").

11) Pomoci tohoto pluska ptidate v aktudlni pozici vasi
animace jeden obrazek, ktery bude totoZny s obrazkem
aktualnim.

12) No a timto minusem zase pro zménu zlikvidujete
aktualni obrazek vadi animace. Pozor na omyl, Undo
nefunguje, ale program se vas pro jistotu rad€ji zepta mysli-
te-li to dopravdu vaZzné.

13) Popis tohoto gadgetu je o malinko sloZit&jsi neZ t&ch
ptedeslych, protoZe se vaZe téZ k funkci "Go to..". TakZe
nejdfive si pomoci "Go to.." nastavte &islo obrézku ve vasi
animaci, na které budete potfebovat &astéji si odskodit a
dejte "OK". No a nyni pti naklapnuti popisovaného gadgetu
se vzdy pfimo dostanete k va$emu milovanému obrazku.

Dal3ich pé&t gadgeti se tyka hlavniho menu "Effect”
menu "LightTable". V pfekladu to znamena néco jako
svételny still. A co to vlastng je? J& osobné& se domnivam, Ze
se toto zafizeni pouZiva ph kresleni animovanych filmd,
kde si malif prosviti pfedchazejici obrazek a nad nim malu-
je daldi. TakZe vidi ptedchézejici tvary a podle nich nakresli
nové o n&co posunuté, co? dohromady pak dava dojem
rovnomérného pohybu. Tuto fintu miZete nyni pouZit i v
DeluxePaintul V. MiiZete si nechat ’prosvitit’ aZz dva
obréazky dozadu nebo doptedu.

Podobnou funkci mé i program Walt Disney Anima-
tion Studio. Tak a ted k vlastnimu popisu gadgetu.

14) Tato lampicka slouZi k zapnuti nebo vypnuti zobra-
zovani v modu "LightTable".

15) Tento gadget slouZi k zapnuti nebo vypnuti zobrazovani
dvou obrazki pted aktualnim obrazkem.

16) Tento gadget slouZi k zobrazeni jednoho obrazku pted
obrazkem aktuélnim.

17) Tento gadget slouZ k zobrazeni jednoho obrazku za
obrazkem aktuélnim.

18) Tento gadget provede zobrazeni obrazovky Spare pod
aktualnim obrazkem pomoci funkce "LightTable".

K poslednim péti funkcim bych chtél dodat, Ze jel'(ich
zapnutim se dost spomali pohyb v animaci. Pro dnesek je
to uZ viechno protoZe se nechci poustét do zcela nového
hlavniho menu "Color", které bych chtél popsat p¥idté jako
celek. TakZe preji hodn& zdaru v prosvécovani a taky si uz
miiZete zkouset hrat s barvickama.

Pokracovdni pFisté.
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Software

DynaCADD - profesionalni CAD soﬁware

CAD na Amize. Co mate na mysli tim "to by ne$lo"?
Jesté jste neslySeli o DynaCADDu ? Nechte se pfekvapit a
pfesvéddit.

DynaCADD je &ekatelem na vrcholné misto mezi
ostatnimi CAD programy v testovaci aréné&. Nejrychleji se
oddéli zrno od plev pfi feSeni t&Zkych dloh v kazdodennim
provozu inZenyrské kancelafe.

DynaCADD (CADD znamen4 "Computer Aided

Dojem, ¢ DynaCADD je uréen spie profe-
sion4lfim, ne? p¥ileZitostnym kreslitiim, vychazi jiz z cenové
trovné.

Za tuto cenu si koupime cely komplet obsahujici
manu4l, dv& programové diskety a specialni zastréku do
portu joysticku tzv. Dongle. DynaCADD je moZno
nastartovat pouze s timto Dongle. Samotny software neni
proti kopirovani jiitén. Zajiténi takovych komplexnich
programii pomoci Dongle je podle nadeho nézoru
prebyte&né, protoZe v tomto piipad€ je pouZivani progra-
mu bez manuélu a trvalé podpory virobce téméf nemoZné.
Dal3i nevjhodou Dongle je snadna zaména, pokud mame
vice takto jidténych programi.

Software je rozdélen na dvou disketach. Pot&itelny
je komfortni instalaéni program. Po zadéni cesty se

tedy "podi-
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formé, i pro jiné pokitatové systémy.

Koncem roku 1990 ziskava firma CRP-Koruk prava
pro distribuci n€émé&cké verze DynaCADDu. CRP vyvijela
program dale a zohlediiovala pfi tom zvla3tnosti némecké-
ho trhu s CAD programy. Zatim jsou k dispozici verze pro
Atari ST, Apple Macintosh, MS-DOS-kompatibilni a
samozfejm& pro Amigu. JiZ v listopadu roku 1990 doslo v
zahrani¢nich &asopisech k velkému srovniavani CAD
programil, kde se provadgly testy pfedverze DynaCADDu.
Nyni je na trhu jiZ koneény produkt, plnohodnotna
némecka verze 2.04 v cen& cca 2400,- DM. V tomto d&isle
jsme podrobili testu verzi 1.84.02 .
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kompletni program pfekopiruje na harddisk. Pfi této
ptileZitosti bychom se cht&li zminit o minimalnim hardwa-
reovém vybaveni:

- minimaln& 1 MByte hlavni paméti,

- procesor 68020/68881 (nebo vyssi).

My doporuc¢ujeme miniméaln€ 2 MByte hlavni pamé-
ti a rychly harddisk (min 600 KByte/s). Na A500 chodi
program také, ale s uritymi omezenimi.

Pouhy pohled do manualu nas uvadi v GiZas: 612-ti
strankova némecka dokumentace k DynaCADDu se
ukazuje ptehledn& rozdélena a s dokonalym zikladnim
tivodem pro 2-D a 3-D dil. Naprosto profesionélni od prvni
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do posledni stranky. Kvalita, kterou na trhu pro Amigu
nachazime jen zfidka. ‘

Pfedem bychom cht&li poznamenat, 2¢ DynaCADD
pracuje bez potiZi pod Kickstartem 2.0. Pfi startu programu
dvojitym nakliknutim jeho ikony, se objevi po kratkém &ase
vlastni obrazovka DynaCADDu s vlastnim requesterem.
Nabizi nAm moZnost za&it s Gpln& novym obrazkem nebo
pokra&ovat na rozpracovaném, pfesn& od mista, kde jsme
s praci skondili. Tato volba mé své pfednosti zvlait€ u
velkych projektil, protoZe se k mistu pferuieni nemusime
sloZité¢ a zdlouhav& "proklikavat". Jednozna¢né plus pro
DynaCADD.

Pokud za¢neme novy obrézek, objevi se nam obra-
zovka DynaCADDu s dal§im requesterem, jenZ po nis
pozaduje vloZeni zikladnich nastaveni.

Vedle mé&rnych jednotek zde uréujeme jedté format
vjkresu. Odtud miZeme natdhnout jiZ hotové vykresy.
Odpovidajicimi gadgety volime velikost formétu na $itku.
Formét na v§§ku miiZeme rovn&? zpracovavat, musime viak
zadat pfesné jeho rozmeéry. Tip pro dalii verze: misto deseti
gadgett pro volbu anglickych a americkych forméatii by bylo
1épe, kdybychom meli k dispozici p&t gadget pro volbu
DIN formati na vysku.

Pokud jsou zadani dokon&ena, nachazi se
konstruktér na pracovni ploie DynaCADDu. Ta je
pfehledné rozélenéna do n&kolika &asti:

* Kreslici plocha - zapliiuje nejv&tsi &ast obrazovky.
* Ovladaci ikony - jsou uspofadéany na levé strané obra-
zovky do &tyf bloki podle funkci.
* LiSta s deviti gadgety - zde se nachézeji nad pracovni
plochou nejdiileZité&jsi, z kazdé ptikazové roviny dostupné
gadgety (napf. zoomy, nové nékresy, pfesuny oken atd.).

* Titulni lifta - obsahuje ¥est pull-down-menu s malo
pouZivanymi funkcemi.

Vedle zakladnich rozsahii pfepini DynaCADD
jedte soutadnice (vpravo dole), vysvétluje zadavané ptikazy
zobrazenim objashujiciho textu (vlevo dole, napt. "zvolena
3-D pozice..." atd.) azobrazuje aktualni povelovy znak nebo
Layer (vrstvu, vlevo nad kreslici plochou).

V takto rozvrZené obrazovce se snadno orientujeme.
DynaCADD je vhodny pro vytvafeni dvojrozmérnych a
trojrozmérngch vykresil. Volby médu dosdhneme pomoci
gadgetu k tomu uréenému mezi ovladacimi ikonami.

Zadavani prikazi

DynaCADD rozumi svym uZivatelim a mistriim
n&kolika zpiisoby. Nejb&Zn&jsim zpiisobem je pilna prace s
my8i. I &iselné Gdaje Ize zad4vat pomoci kalkula&ky, ktera
se objevi, bez pouZiti klavesnice. Alfanumerické zad4vani
ptikazii z klavesnice je té2 moZné (napt. INSERT LINE -
vloZeni linie). Ve spojeni s CRP-digitizerem mame
zaji§ténu absolutnd profesionalni praci. Uivatel si miize
sdm na ploSe digitizeru definovat pole pro jednotlivé
ptikazy, takZe moZnosti, jak zadat ptikaz, je je$té vice, amy
si miizeme vybrat tu, kterd nim v daném okamZiku nejvice
vyhovuje. DynaCADD nam bohuZel nenabizi fadi¢ pro jiny
digitizer. Je nutné poznamenat, Ze ne kaZdy architekt nebo
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inZenyr je odhodlan vyhodit sviij star¥i graficky tablet (aniz
bychom cht&li skutedn& vynikajici kvalitu CRP-tabletu
jakkoli sniZovat). Alespoii vfhledové by mé&l byt k dispozici
odpovidajici software k pfipojeni jinych zadavacich
pfistrojii. Po této strance miiZeme byt zv€davi na daldi verze
DynaCADDu.

Kreslici prvky

Viechny b&Zné i méné béZné kreslici prvky mame po
ruce. Viechny nové prvky vkladame do vykresu pfikazem
"INSERT...". Tabulka na konci ¢lanku ndm dava piehled o
volitelngch objektech.

Po volb& jednoho z objektil v tabulce, rozsviti se ve
tfetim a &tvrtém bloku ikon volitelné parametry a moZnosti
zadani. Polet pfikazov§ch kombinaci je jist€ vice neZ
stovka. N&které nejdileZit&jsi parametry jsou uvedeny v
tabulce jako "poznamky".

Sviij vlastni gadget maji matematické priichody
kfivek mezi dvéma body, tzv. "Splines". Bez hlubsiho rozbo-
ru bychom chtéli pouze poznamenat, Ze DynaCADD
rozeznava B-Splines (velmi uZite¢né) a Bézier-kfivky. Ty se
"nepfivinou" tak blizko k zadanym bodfim, jako B-Splines.
Splines sloui zasadng k tvorb& kfivek, které maji sloZit&jsi
pritbéh, ne? krunice & elipsa. Zadny jing CAD program
na Amigu ndm tuto moZnost nedava.

Dalii gadget se vénuje kotovani. Zakladni nastaveni
zadavame mysi do requesteru vyvolaného z pull-down-
menu. Druh kétovani volime pomoci ikony nebo z klavesni-
ce (kétovani linii, obloukd, vzdalenosti atd.) Poznamku si
zaslouZi mimo jiné moZnost vkreslovat automaticky
dosttedivé &ary do kruhi a elips (diileZité pro jejich koto-
vani).

Pomocnici pFi kresleni
DynaCADD nam nabizi dva druhy pomoci:
* pomocny rastr, odstupy pro osu X a Y je moZno libovoln&

zadat;
* osové pole, analogicky k rastru jsou zde opét pomocné

linie s nastavitelnym odstupem.

Oba pomocné systémy se daji nastavit nezavisle na
sob¢ v jednom requesteru.
Zmény objektd

Vedle vytvafeni téles ze zakladnich objektii je jejich
editace druhou zaldadni moZnosti CAD programii. Jsou
nabizeny wechny dilleZité editaéni moZnosti: pfesun, rota-
ce, zmé&na velikosti, zrcadleni, kopirovani, drobné zmény,
déleni, natahovani, primé&t, maskovéni, srovnavani atd.

Technika rovin

V DynaCADDu, tak jako v jinfch CAD progra-

amiga 9/92



Software

mech, miiZeme umistovat objekty na riizné roviny. Ty si
miiZeme pfedstavit jako transparentni, na sob& leXici listy.
KaZdy objekt, nebo jeho &4st, miiZe byt umist€n na jednu z
256 rovin DynaCADDu. To slouZ k sestavovéani celkového
vikresu. Architekt tedy miiZe naptiklad nakreslit piidorys
domu na jednu rovinu, oké6tuje ho na druhou, na tfeti rovinu
nakresli zafizeni interieru atd. Zakrytim nebo odkrytim
jednotlivych rovin jsou viditelné pouze ty informace, které
potfebujeme. Za dalii je mo?né d4vat jednotlivfm rovindm
riizné barvy (vyuZijeme nejen pokud vlastnime vicebarevny
plotter, ale pro v&tii pfehlednost).

PFima pomoc

Pokud uZivatel stiskne tlatitko HELP, otevie se
okno ve kterém poda program vysvétleni (v angli¢ting) k
préavé provadénému p¥ikazu. Velice dobra myslenka, jeli-
koZ klavesa HELP je u Amiga-software bohuZel progra-
métory ¢im dél tim méné pouZivana.

3-D-méd

Vynikajici vlastnosti DynaCADDu (ve srovnéni se
svymi konkurenty) je moZnost trojrozm&rné prace.
Konstruktér tak miiZze krom& ploch§ch v§tvord vnést do hry
téZ hloubku prostoru. Jak jsme jiZ fekli, pro praci v 3-D-
moédu musime zvolit odpovidajici gadget (2D-3D).
ZvlaStnosti DynaCADDu jsou tzv. GCPs (Geometris
Coordinate Planes, tedy geometrické soufadnicové rovi-
ny). Sedm takovych rovin mame pfeddefinovano v progra-
mu, devét daldich si miiZe uZivatel vytvofit sim. Pokud
chceme vytvofit objekt v trojrozm&rném prostoru,
potfebuje program jakési pomocné nastaveni, kde pfesn&
a jak mé byt objekt umistén.

DynaCADD uspofada objekt, napf. kruh, vzdy v
rovin€ X/Y aktuilni GCPs. K snazii orientaci, kde nam
probihaji soufadnicové osy, zapind DynaCADD vZdy jeden
ortogonalni (pravothly) soutadnicovy trojbod. Sipka osy X
je oznalena malym "x". Lepsi orientace je umoZn&na tim,
- %e jednotlivé GCPs jsou oznateny "NAHORE'", "DOLE",
"VPRAVO", "VLEVO'", "VEPREDU", "VZADU" a "ISO"
(pro izometrické zobrazeni). Prvnich ¥est pfedde-
finovanych GCPs si miiZeme pfedstavit jako st&ny krychle
a objekty jsou sem zavadény pravé podle zvolené stény.
Smysluplna je v této souvislosti ta vlastnost DynaCADDu
pracovat soucasn€ aZ na C&tyfech riiznych pohledech na
t€leso. Pomoci povelu "EDITVIEW DYNAMIC" volame
malé pfidavné okno, tzv. "Dynamik-box" na levém okraji
obrazovky. Zde jsou gadgety pro natahovéni, pfesuny a
zoomy v aktualnim pohledu. Tak miiZeme libovolné ménit
vlastni pozorovaci bod; a to pro kazdy ze &tyf pohledi
zvIast.

3-D-m6d DynaCADDu m4 wviak také malou nevy-
hodu. Zakryté &asti objektl nelze potladit, takZe u velmi
rozsahlych vikresi v 3-D ztracime pfehled. Pouze &asté a
vytrvalé pouZivini "Dynamik-boxu" ndim miiZe pomoci.
Doufime, Ze tato mala nedokonalost bude v daliich verzich
odstranéna.
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Vystup

DynaCADD nim dava tfi moZnosti, jak pfenést
vykres na papir:

* tiskarna (jehlitkova, laserova);
* plotter (kreslici, vyfezavaci);
* postscript (postscript a uzavieny postscript).

Viechna nutni nastaveni najdeme v jednom okng,
kde je Ize libovolné mé&nit.

Pridavné programy

Dodate¢n& k hlavnimu programu jsou pro registro-
vané uZivatele k dispozici je$t€ dva doplitkové programy.

* Makeplot: k vytvoteni budice plotteru
* Vektor-Fonteditor: pomocny program pro vytvofeni
vlastni znakové sady, respektive ke zm&né€ stavajici.

Ani jeden z nich v§ak nebyl v dobé€ psani ¢lanku
k dispozici, proto se o nich nemiizeme vice rozepsat. Popis
v manuélu zikladniho programu v§ak ukazuje na vynikajici
schopnosti.

DynaCADD je v souasnosti nejvykonn€j$i program
své tfidy. MoZnost konstrukce v2-D a 3-D je dosud v oblasti
Amiga-CAD ojedinéla. Kvalita némeckého manuélu a
n&émecké programové verze je nadpriimérna. Plivodni cena
okolo 2 900,- DM se zd4 na prvni pohled vysoka, ale
vlastnosti DynaCADDu této cené pln€ odpovidaji.
Skutené zifici hvézda na nebi programii CAD.

Kreslici prvky DynaCADDu
OBJEKT POZNAMKA
bod pomaha pfi konstrukci
linie ortogonalni, tangenciélni, paralelni,
atd.
kruh uréeny dvéma body, tfemi body, atd.
kruhovy oblouk ur&eny dvéma body, tfemi body, polo-
’ mérem, atd.
zakulaceni zakulaceni hran a rohii
elipsa vz4jemng piisobici umisténi (jako
u skoro viech objektil)
elipticky oblouk velice vzacné, pfiznak profesional-
niho programu
pravoihelnik  sestava ze &tyf linii, kaZda z nich je
pozdgji samostatn& odstranitelna
mnohothelnik  automatické spravné generovani
polohy thlu jednotlivych lini
text spole¢né je dodavano mnoho
AGFA Compugraphic-fonti
$rafura volitelny odstup

mnoho pfeddefinovanych rastri
pro uzaviené objekty (kruh, mnoho-
tihelnik, pravoihelnik atd.)

vypliiovaci rastr

(W]
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'_Workbench

WORKBENCH v.2.0

Tng. Bruno Treyt
Cast 3.

Zobrazovaci okno obsahuje
prvni &islici a pismeno nastavené
znakové sady v dané velikosti. Pomoci
Font-Editoru si miiZete rovn&Z prohli-
Zet znakové sady.

Texty pod ikonami jsou
barevné. Font-Editor obsahuje paletu
pro volbu barev v textu v&etn& pozadi.
Zda ma systém zobrazit pozadi nebo
ne, ovladate dvéma terciky: "Text
only” (jen text) a "Text & Field" (text i
pole).

Editor Fizenf (IControl-Editor)

Coercion

Avoid flicker: _v|
Preserve colors: v |

Save l

Verify Timeout Comnand Keys Mouse

.3 Second _) : WB Screen Drag
1.8 Second @ A F] SHESE S HGIEART shtt __|
1.5 Seconds _) A [F_]: Front screen to back ctet i
2.0 Seconds _) A IE ! Requester 0K ALt ]
5.8 Seconds _) A [B ] : Requester CANCEL Aa vl

s menu. Uvolnite-li tla&itko mysi,
sko¢i Workbench zpét na ptedchozi
pracovni plochu.

Editor médu obrazovky (Screenmo-
de-Editor)

Amiga obsahuje fadu riizngch
zobrazovacich média s riiznym
rozlifenim. PouZiti zavisi na kvalitg
monitoru, uZivatelském software,
kapacité pamé&ti poditate a v
neposledni ¥ad€ i na poZadavcich
uZivatele. ProtoZe mnoho programi
otevira svoje okna nikoli na vlastni
obrazovce, ale na Workbench, musi se
tyto samozfejmé& prezentovat v

Miscellaneous Flags

Screen menu snap: _v |
Text gadget filter: |

Cancel |

Pfedstavte si situaci, kdy
systém &ekd na signil z né&jakého
programu a program zase ¢eka na
né&jaky signal od systému. Blokuje se
jakékoliv dal¥i &innost a% do vypnuti
pocitate. Editorem fizeni si miZete
stanovit, jak dlouho m4 systém &ekat
(pomoci "Verify Timeout").

Pomoci klavesy <leva
Amiga> lze v requesteru (rozho-
dovaci teréik) odeslat obrazovku
Workbench do poptedi nebo do poza-
di. Podle poZadované funkce musite
soudasné stisknout klavesu, <N>,
<M>, <V>, nebo <B>.V komu-
nikaénim okné si kromé& toho miiZete
nastavit klavesu, kterou je tfeba
stisknout souéasn& s levym tla&itkem
mysi, aby se posunul WBscreen.

Jestlize si zapnete funkci
"Screen Menu Snap" a pak stisknete
pravé tlatitko mysi, posune systém
zvétSeny Workbench tak, Ze je vidi-
telny jeho horni levy roh a s nim i lita
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riiznych médech zobrazeni.

Ve vibérovém (volicim) okn&
Screen-Editoru se nachézi moZné
médy zobrazeni. Ve spodnim fadku
informuje editor o0 momentaln&
aktivnim resp. nastaveném médu. K
tomu patfi daje "Visible Size" (vidi-
telné velikost), "Min Size" (minimalni
velikost obrazovky), "Max Size" (maxi-
malni velikost) a "Max Colors" (maxi-
malni pocet barev).

Skute¢né rozméry Workbench
a pocet barev se nastavuji pomoci
dvou zadavacich poli a jednoho
posuvného pravitka (vice jak "Visible

Size" nelze na monitoru samozfejmé
vidét). Je-li Workbench vét¥i, miiZete
jej upravit (posunout) mysi vertikalng
- horizontalng. Stisknéte a podrite
stisknutou levou klavesu Amiga, pak
stiskn&te a podrZte stisknuté levé
tlaitko my%i a nyni tihnéte s mysi.
Soucdasn& se pohybuje i obrazovka
(Screen). Na poZadovaném misté
uvolnéte tlalitko a klavesu. Mate-li
zapnutou funkci "Autoscroll", posou-
va systém Workbench automaticky,
jakmile je kurzor mySi umistén na
hranici viditelného rozsahu.

Moéd obrazovky ma vliv nejen
na rozli¥eni, ma také rizné vedlejii
a¢inky: n&ktery mod pracuje jen se
zabudovanym ESC (enhanced chip
set - novy graficky obvod v hardware),
vNTSC resp. PAL. Nékteré nepodpo-
ruji Genlock nebo Flicker-Fixer.
Zobrazovaci pole "Properties of the
selected Mode" obsahuje odpovidajici
idaje pro nastaveny mod obrazovky.

Overscan-Editor

Plocha obrazovky se sklada ze
znazoriiovaného obrazku a z okraje.
Po dobu, kdy se elektronovy paprsek
pohybuje na monitoru v oblasti mimo
obrazek (overscan area), je poéitac
pravé zaméstnan jinou &innosti a
nepfena¥i proto Zadné obrazové
informace. Za uréitych okolnosti se
miiZe tento reZim zménit (napf. pfi
zobrazovani sprite). Pak ma pocitad
vice ¢asu pro pfenos obrazil. Toto se
nazgyva znazornéni v médu Overscan.
Pomoci Overscan-Editoru si miiZete
zmé&nit velikost zndzoriiovaného
rozsahu.

Editor tisku (Printer-Editor)

Chcete-li si nechat vytisknout
text napf. Gzkym pismem, pak to
tiskarna samozfejm¢ musi zajistit.
BohuZel ne viechny tiskarny rozumi
stejnym poveliim politate. Opera¢ni

Choose Display Mode: Properties of the Selected Mode:
648 x 236 PAL
640 x 312, Interlace Supports Genlock

Draggable
Y.
[EA% < 25¢ Width: [638 | _v/| Default
Visible Size: 648 x 256 5
Min Size: 648 x 288 Hetoht: L) Datauls
Max Size: 1888 x 1824 Colors: 4 . |
Rex. Cotors: 16 AutoScroll: _v|
__Save | Use _Cancel |
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Workbench

Printer Driver
gener ic

jgeneric

Printer Port:
Paper Type:
Paper Size:

Save |

Parallel

|£|
1
Fanfold

Narrow Tractor

QQ|@

66
=
75|

Paper Length (Lines):
Left Margin <(Chars):
Right Margin (Chars):

Print Pitch: @
Print Spacing: (@

Print Quality: O

18-Pica
6 Lpi
Draft

Cancel |

systém proto obsahuje programy,
které ptekladaji pokyny pro tiskarnu
dotvardy, kterym tiskarna rozumi. Tyto
" programy se nazgvaji fadi¢e. Pomoci
Print-Editoru si miZete vybrat
spravny fadi¢ pro vasi tiskarnu. VZdy
miiZe byt aktivni jen jeden fadi&.

Kromé& toho je tieba sdélit
systému, zda je tiskarna pfipojena na
paralelni nebo na sériové rozhrani
(interface) - k tomu slouZi v Print-
Editoru "Printer Port", dile s jakym
fadkovym odstupem ma4 tiskarna
tisknout (Print Spacing), s jakou
Sitkou znaki (Print Pitch) nebo jakym
pismem se mé tisknout (Print Quality:
NLQ nebo Draft). P¥i nastaveni Sesti
fadkl na 3itku jednoho palce (2,54
cm) se vim na jednu stranku A4
vytiskne 72 fadkd, s osmi fadky na
palec pak je to o 23 fadki vice (tzn.
95). Jeden fadek na forméitu A4 je
dlouhy 8,27 palce. Pfi tisku s $itkou
znaki 1/10 palce (pismo Pica) se do
jednoho fadku umisti asi 80 znaki, pro
1/12 palce (pismo Elite) a 1/15 palce
(Fine) je to 96 resp. 120 znaki.
Pfedpoklada se oviem, Z¢ mate oba
okraje (Margin) nastaveny na nulu.
Systém interpretuje hodnoty i v zada-
vacich polich, tzn., Ze p&t pismen tvaru
Pica bude vice vpravo, neZ stejny text
tvaru Elite.

Nezamé&hujte viak nastaveni
Pitch s nastavenim Density (hustota) v
PrinterGFX-Editoru (viz déle). Pitch
nastavuje hustotu znaki, kdeZto
Density ovliviiuje hustotu grafiky.

Nyni miZete v klidu expe-
rimentovat s nastavenim. Zavolejte
"Execute Cmd" z menu "Workbench"
a do zadéavaciho pole napiste:

copy * to prt:

V3echny zapisy v "Output
Window" (v§stupni okno) pfenese
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systém po "Execute Command" a
<RETURN?> na tiskarnu. Napiste
par fadki a pak stisknéte na uzavi-
racim poli. Zmé&iite nastaveni v
Printer-Editoru, klikn&te na "Use" a
pak znovu zavolejte "Execute
Command". Zmé&ny jsou ihned 6&inné,
protoZe fadi¢ pfed kaZdym vystupem
odesle odpovidajici povely pro
tiskarnu.

To neplati pro formét papiru
(Paper Size: nyni také A4/AS5), vedeni
papiru (Paper Type: skla-
dany/jednotlivé listy) nebo pocet
fadki na list (Paper Length). UZiva-
telské programy si vyZaduji nastaveni
Printer-Editoru od systému a pfihli-
Zeji k nému pfi v§stupu na tiskarnu.
Textové editory pomoci téchto ddaji
pfepoditavaji nap¥. kolik ¥adki se
vejde na stranku, aby doglo k pfesko-
&eni perforace.

Editor tisku GFX (Printer GFX-
Editor)

Viude, kde se v souvislosti s
Amigou vyskytne zkratka GFX, jedna
se o grafiku. Nastaveni v Printer GFX-
Editoru ovliviiuji tisk grafiky. Podle
zvoleného typu tiskarny odesila podi-
ta¢ grafiku pro tisk éernobily, barevny
nebo ve stupnici odstind $edé (nasta-
veni Shade).

Cemobily tisk: systém pfepokitava jas
vSech obrazov§ch bodi (u n&kterych
programil, napf. Deluxe Paint, je

Value - hodnota regulatoru V repre-
zentuje jas), pfi¢emZ jsou pfipustné
hodnoty 0 aZ 15. Podle toho, jak nasta-
vite regulator Treshold (rozhodovaci
arovei), rozhodne systém zda
tiskarn& bude vydan pokyn tisknout
dany bod jako &erny nebo bily.
Treshold 1 znamena, Ze na papife se
objevi jako &erné jen ty body, které
maji jas nula. Pfi Treshold 2 jsou
ti{tény &erné body s jasem 0 a 1. Je-li
Treshold 15 pfevadi po&ital aZ na bilé
plochy (jas 15) viechny ostatni na
cernou.

Stupné Sedé: po prevedeni barevného
obrazku na &ernobil§ neni zpravidla
obsah obrazku pfili§ k poznani.
Zkuste "Grey Scale 1". Systém pfevede
jas bodll do riznych vzort, které se
skladaji z bilych a &ernych bodi. Podle
jejich pomé&ru vznikaji vice nebo méné
tmavé plochy. Tato metoda piinasi
obzvla3té pro niZi stupné jasu (bila a2
stftedné 3¥eda) akceptovatelné
vysledky. "Grey Scale 2" pracuje jen se
4 stupni: ¢ern4, bil4 a dva odstiny$edé.

Barvy: toto nastaveni ma smysl pouze
tehdy, kdyZ pouzivite barevnou
tiskdrnu a méte pro ni nastaven
spravny ovlada¢ (viz Printer-Editor).
Technici vyvinuli vice metod pro
barevny tisk. Jedna vlastnost je vSak
pro viechny spole¢na: nemohou nikdy
znézornit tolik barev, jako zobrazuje
monitor. Aby se zabrénilo zkresleni
barev, je tfeba pomoci "Color
Correct" omezit pocet barev, se ktery-
mi bude systém pracovat. Oddélena
redukce pro kazdou zakladni barvu s
308 barevnymi odstiny ma v idedlnim
pfipadg zajistit, Z2e barvy na papife
budou odpovidat barvim na obra-
zovce monitoru.

moZné stanovit barvy také nastavenim Pokradovéni pFiste.
hodnot HSV - tj. Hue, Saturation,
Color Correct Smoothing Left Offset
R: __Ja: __|B: __| Inches / 18:
| Colors = 4896 Center Picture: |
Dithering: (3] Ordered Limits
Scaling: @ Fraction Type: @] Ignore 1
Inage: (@ Positive Width < >:
Aspect: O Hor izontal Height ¢ y:
Shade: (]| Black & Hhite
Threshold: 7 [ ] Density: LB I |
Save | Use _Cancel |
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KARFI, DOCTOR

ALIANATOR

B cat 1991

TEST 9/92

Celkem

33%

Vitejte amigové u naSeho
dal§iho setkani. Hned na zadatku to
rozjedeme pofadnou akci.

Hru Alianator jsem vybral
proto, nebot je veelku nevydafena, ale
pfesto si zaslouZi vasi pozornost
(abyste se _ii vyhnuli). Jeji hodnoceni
hovofi vimluvng za vie.

Alien je, jak znamo, néco ciziho
neznimého, které v drtivé vétsiné
ptipadii pochazi z hvézd, a nejde o
pfitulného, malého zeleného trpaslika
s jednim o&kem, velkou hlavou a
malym trupem, ale naopak
modroSedého obra s né&kolika pary
o¢i, malou hlavou a kulturisticgym
zbytkem. Jeho zvla$tnim znamenim je
to, Ze neni zrovna kamarad s lidmi. A
jak uZ to v Holywoodu (nikoliv v Zivo-
t&) chodi, nezb§va, neZ sehnat n&ja-
kého odvazného dobrovolnika (napf.
vézné odsouzeného na smrt, &ovéka
nemocného rakovinou, atd...), ktery se
nestviife postavi.

Terminétor (Cesky Ukoné&o-
vatel) je ten, kdo n&co nici, anebo se o
to alespoii pokousi.

Z toho plyne, Ze Alianator
znati toho, kdo jako svou profesi likvi-
duje vesmirné neptatele. Hadejte, kdo
jim asi bude?

Nékde a n€kdy v budoucnosti ...

Praveé jste si oproti podpisu
vyfasovali svou oblibenou kosmickou
sttha¢ku zn. Viper a jdete s chuti
brénit obyvatele vesmirné stanice. Jeji
prostor je vyméfen Etvercem a hvézdi-
ci, v jejiz rozich jsou rodinné jehlany,
ve kterych Zji lidé.
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Invaze vetfelct vychazejici z
mamuti 1étajici zakladny, kteréd je
umisténa pfiblizné nad stfedem
va$cho teritoria, spoiva v tom, Ze
malé talife unadeji celé rodinné jehla-
ny na svou zikladnu. Zde z nich pak
vytvofi specidlni mutanty. Pokud
budou takto uneseny viechny jehlany,
kondite.

Hra se odehrava ve vektorové
3D grafice 4la Simulcra (Test 7/91) a
jeji ovladani je velice jednoduché -
mysi, pfi¢emZ LM je palba a PM plyn.
Palubni deska vaseho stroje se vyzna-
¢uje jednoduchosti a je doplnéna
spoustou zbyteénosti.

Nyni nadesel ¢as povédét si
né€co o celé invazni sile va§eho
nepfitele:

STANDART SAUCER: v= 180-300
tit: 3
Jeho hlavnim cilem je unaset
jehlany a transportovat je na zakladnu
(viz. MUTANT)

MUTANT: v="750-1500 km/h
Stit: 10
Mutant je straslivd potvora,
ktera na vas Gtodi Silenou rychlosti,
pfi¢emz s Gsp&chem vyuZiva starou
japonskou taktiku kamikadze.

LANDING SAUCER: v= 207Skm/h
tit: 6
Letem nizko nad zemi poklada
rotaéni miny. (viz. ROTATOR
MINE)

ROTATOR MINE: v=130-500
Stit: 0
Jen se k ni pfibliZte a uvidite.

ATTACK SAUCER: v=384 1§M
tit: 4
Uto¢ny talif, vybaveny zbra-

némi po celém obvodu svého Stitu. Je
dosti nebezpedny.
FIGHTER:v=1200km/h  Stit: 5

V celku normalni stihacka. Jen
je jenom dobie vyzbrojené a pekelng
rychla.

TRONE: v=750 km/h Stit: 6

T&Zky bitevnik. Vypousti do
prostoru rakety, které vas maji
zasahnout. (viz. STANDART
ROCKET)

STANDART ROCKET: v=400
tit: 0
Standardni rakety nejsou
zrovna elitni zbrani a proto i autofi
tohoto programu poukazuji na kvalitu
této zbrang velice vymluvng "jsou vie,
jenom ne dobré".

BOMBER: v=400km/h  Stit: 10

Bombardér je dosti
nebezpedny, nebot vypousti navadéci
bomby, které se vas hned tak
neleknou. (viz. DETECTOR MINE)

DETECTOR MINE: v=277 km/h
Stit: 8
Tyto miny jsou asi nejvétsim
kamenem itirazu va$eho nezdaru.
B&hem svého padu si to nezadrZitelng
mifi k vam. Tak tedy chladnou hlavu
rychlou my3¥ a je¥té rychlejsi levé
tladitko.
KRAITON: v=800km/h  Stit: 6
Kraiton je v§robna polotovarii
raket zav&enych na padacku. (viz.
PARACHUTE)

PARACHUTE: v=150 km/h (volny
pad)

Parachute jsou padacky na
nich jsou zav&$eny turbo rakety. (viz.
TURBO ROCKET)

TURBO ROCKET: v=1400 km/h
Stit: 0
Tyto rakety vznikaji aZ po
dopadu na zem, ale stoji zato. Létaji
tak dlouho kolem vés, aZ je nakonec
sestfelite (a nebo ne).
BAISHER: v=1100km/h  Stit: 0
Nenese zbrang, zato po jeho

sestfelu toho méate plnou mys.
(viz. SWARMERS)

SWARMERS: Stit: 0

Jejich hlavni doménou je motat

se kolem vasi lodi tak dlouho, dokud,
ji nezasahnou.

Malo nezdaru!
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"BLADES OF STEEL
B Konami 1990
TEST 9/92

Celkem

68 %

Ne, tak pod timto nazvem se
neskr{va Zidna z "boZich" her, jak by
mohl nézev (Ocelova ostfi Ziletky)
klamné& napovidat. Jedn4 se o nejhorsi
hokej, jaky jsem (vid&l jsem jiZ dva)
kdy vidél. Pro mnoho sportovnich
milovniki to bude jisté zklaméni, ale
jetotak. Jde totiZspe o akéni hrune?
o kvalitni simulaci hokeje. Jediné, co
vam jist€ zlepsi naladu je to, Ze se hra
nachézi pouze na jedné disket&.

Nejprve se objevi ne&ekany
obrazek hokejisty. Poté, vy, majitelé
origindlu, pomoci manuilu snadno
odhadnete sled &tyf &isel.

Pak nasleduje vybér hry pro
jednoho & dva hrake. Zde, paklize
hrajete sim, bych vim doporudoval
zvolit nejprve hru pro dva. Ptate se
pro¢ ? Tak tedy pro€ ne ! Uset¥i vam
to spoustu starosti pfi hfe proti po&i-
tadi.

Blades Of Steel umoZiuje
zvoleni tfi typl obtiZnosti. Nejprve
bych vdm doporuéil zvolit si tu
nejjednodusi, tedy lidsky fedeno
nejsem pro.

Hokej, jak je znamo, se hraje v
péti plus brankéaf. To autofi zachovali,
jinak jsou ale pravidla trochu pozmé-
néna.

Hlavni rozdil je ve zpiisobu
boje o puk. Fauly zde prakticky
neexistuji - kazdy nedekany styk na
ledové plo¥e fedi jedno kolo boxu.
Jako faul je povaZovén jen souboj, kdy
Gto&ici hrad je zastaven v obrané
tfetiné soupefe. Potom nenasleduje
néjezd na branku, nybr? tzv. trestné
stiileni.

Pfi trestném stfileni bych vam
doporutil jednu svou fintu vech fint;
a sice, stielbu do stfedu branky a to
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pod bfevno. Brankif je timto postu-

pem natolik zmaten, Ze se pro jistotu
bezhlavé vrhne k jedné z tyéek branky.

Stfelite-li gol, nasleduje radost
publika a zlost soupefe. Ani brankaf
va$eho protivnika neovlddne své
emotivni pohnutky a pro jistotu na
ditkaz pratelstvi pomoci své hole
vytvofi n€kolik symbolickych zafezi
do ledu.

A nyni vzhiiru do boje!

Nejobtizn&jsi, jak jiz byva
zvykem, je vstfelit gol a to upozoriiuji
do soupetovi branky. Autofi si s timto
zadrhelem poradili vskutku mistrng.
Hra¢ nejen Ze ovlada hréade v poli, ale
i svého brankafe, coZ nebyva zrovna
dvakrat obvyklé.

Va$im aktivnim hradem je vZdy
ten, ktery ze sebe nejvice vyzafuje
energii (pfimo jadernou, nebot sviti).
Aktivni hrade si miiZete vybirat
mackanim tlagitka joysticku bez udani
sméru. Mate vybrano a nezadrZitelné
se fitite na soupefovu branku. Nyni
zbyva jen vyfesit problém, jak vystielit
puk, aby padl gél.

I to je (na prvni pohled)
snadné. V8imnéte si, Ze v brankovisti
se pohybuje jaky§si matny &erveny &tve-
re¢ek (vaie muska po tuderu
placatkou). Vysttelte tehdy, jestliZe se
nenachézi pfimo pfed brankafem.

Pokud naopak zase branite
branku, musite se snaZit o to, aby jste

byl se svym brankafem mezi soupefem
a jeho mugkou (logické).

PakliZe se vam poStésti a vyhra-
jete cely turnaj, mate se na co tésit.
Vyfiti se proti vam odrostla
gymnastka (aZ led zapraska) s poha-
rem vruce.

Hur4, dokazali jste to, jste
pasak a co takhle zvolit si t&Z3i
obtiZnost.

Nyni pfichazi &as pro mé
odporné odborné zhodnoceni. Po
strance grafiky bych se jesté jakZ takZ
udrzel, ale po deldim poslechu
lahodné hudby se domnivam, Ze bych
byl nucen se v noci odkopavat.

Dal§im opravdu fascinujicim
poznatkem je nekoneéné dlouhy
pohled na vysledkovou tabuli, kdy po
ka?dém g6lu musite byt informovén o
stavu hry.

Co se ty¢e dalsich voleb, napft.
voleni sestavy, taktiky, dresu, a dalSich
okrasnych dopliikii, na ty autofi zcela
pozapomnéli. Ne, Ze by byli né&jak
zvlast dilezité, ale hovofi o
preciznosti dokon&ené préce.

A tak co fici zdvérem. Firma
Konami m¢ zase jednou zklamala. No
nevadi, jsem ale stra¥né zvédav, s ¢im
vyrukuje na trh pFiste.

P.S.: Reuter oznamuje, Ze
Wain Gretzky II je na postupu do
Prahy.

Cisla 10/91 a 12/91
Cisla 1 a27/92
Poditatové hry I
Pirates

Operation Stealth
Future Wars

- cena 80,- Ké&s/ks

Publikace:
z obsahu;

& . v 7 v’ N\
| Prodej starsich isel.
Redakce mé k dispozici starsi ¢isla a publikace. Tyto Vam zaSleme po obdrZeni
piislusné &astky, kterd bude zaslana postovni poukézkou typu C (Zlutd) na adresu redakce. Ve
zpravé pro pfijemce na zadni stran€ sloZenky napiste, kterd &isla nebo publikace objednavite.

_V souéasné dobé jsou k dispozici tato ¢&isla a publikace:

. Jedné se o rozsahlé popnsy her, véetn€ potfebnych map a obrazki.
Pfi objednani obou publikaci je cena jen 120,- Ké&s.
: Na dobirku dile nabizime za v§prodejni cenu 10,- Kés/ks jesté nékte-
ra &isla z roku 1991 (jsou to &isla 7/91, 8/91, 9/91 a 11/91). Téchto &asopisit
kje pouze nékolik desitek kusi, proto na dobirku!

cena 10,- K&s/ks
cena 20,- Kés/ks
Poditacové hry I1

Populous

Conflict europe

Lords of the Rising Sun
Bards Tale

cena 70,-K<&s/ks

vyprodejni

J
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TEAM YANKEE

LIFE & DEATH CENTURION
B Empire 1990 |l Mindscape 1991 | Ml Kel.Beck & Bits 1991
TEST 9/92 TEST 9/92 TEST 9/92
Celkem Celkem
71% 60 %
JiZ dlouho jsme se na strankach Cern4 krabilka s fotografii &ty¥ Kdo by si nepamatoval

naScho magazinu nesetkali se simu-
latorem pozemni bojové techniky.
Dnes to tedy napravujeme a povime si
néco o simulétoru tankovych bitev ITI.
svétové valky. Bestseller pana
Harolda Coyla "Team Yankee" inspi-
roval firmu Empire k vyprodukovéni
3D simula&ni hry téhoZ jména. Romén
(a tudiZ i hra) popisuje udalosti néko-
lika prvnich dnd I1I. sv&tové valky tak,
jak je proZil velitel tankového druZstva
Sean Bannon slouZici u 3. americké
armédy v zdpadni Evrop& (mimocho-
dem jednotlivé udilosti“odpovidaji
katastrofickému scénéti, kter¢ pod
nézvem "III. Sv&tova vilka" vypracoval
general Sir John Hackett).

Hra obsahuje 3est tankov§ch
bitev, v ktergch chranite zipadni
Evropu pfed ndporem rudgch tanki z
vychodu. Jednotlivé bitvy mohou byt
hrany samostatng, jako kariera nebo
téZ v tzv. Practice Modu, kdy nepfitel
nestfili. Orientace na bojisti je
zprostfedkovana dvémi zékladnimi
obrazovkami - mapy a pohledu(d) z
tanku(&i). V boji totiz nevelite pouze
jednomu vozidlu, nybrZ &tyfem
samostanym druZstviim, z nichZ ka?dé
Cita Etyki bojové stroje. Do neptatel
kapitalismu pak miiZete palit v§im, co
mite k dispozici (rakety, délové nabo-
je, kulomet) a nesmite zapomenout

ani na dé&lostfeleckou a vzduinou

podporu. K ochrang pfed nepfitelem
vam pak slou?i lesy, dymovnice a
koutové clony. ,

Samozfejmé, Ze se nabizi
srovndni s Shermanem M4. Team
Yankee je podle mne lepsi po viech
strankéch (vyjma grafiky). Nevfhodou
jejento, Ze se vade tanky (jsou-li napa-
deny) ze z4sady nebrani. Z toho plyne,
Ze ob¢as nevite, kde vam hlava a my§
stoji. .
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pln& vyzbrojenych chirurgi skla-
né&jicich se nad svou obéti a doplnén4
z4fivjm n4pisem Zivot & Smrt spolu s
struénym varovianim: "Nehrajte tuto
hru, pokud jste nervové indispo-
novan!" a heslem "Staiite se
chirurgem!", uréité snadno zlaka
mnoho divéfivel, ktefi se chtéji stat
ve své volné chvili lékafem. BohuZel,
jen zI4ka.

Je sice pravda, Ze v Life &
Death se skute&né stavite mladym
lékafem, ktery nastupuje na jedno
chirurgické oddéleni kdesi v nemocni-
ci na kraji mésta a Ze se snaZite ze
wech sil 16&t pacienty. Ale je také
pravda, Ze pacienty lze rozdélit do t¥
skupin - nemocné s ledvinovymi kame-
ny, apendixem a simulanty, coZ je
Zalostn& malo.

Vase vlastni vyietfeni pak
spodiva bud’ z b&Zné vizity na pokoji,
sonografického vySetfeni, & roentge-
nu a samoziejm& také operaéniho
salu. Laik by moZna fekl, Ze je to
dostacujici, ale kazdy 1ékaf vam povi,
Ze vtakovychto podminkéach nebere za
Zivoty pacientli odpovédnost a e Vi
$anci na Gsp&ch ma v Tutovce nebo v
Ruské ruleté.

Testovani programu se
zhastnil i jeden z naSich externich
spolupracovnikii (student 6. ro&niku
mediciny). Ten sice dosahl béhem hry
jistych diléich aGspé&chid, ale plna
nemocni¢ni mérnice je v§mluvnym
faktem o realnosti programu.

Ptimhoufime-li ob¢ o&¢i nad
kvalitou programu, nemiiZeme je ji¥
pfimhoutit nad jeho grafickym prove-
denim - chvilku po zapnuti a vioZeni
diskety jsem za&al obihat okolo stolku
a hledat, kde se mi to AT s CGA
kartou a Sound Blastrem napojilo na
monitor. BohuZel, nic jsem nenasel.

Defender Of The Crown - prvni super
hru na 16 bitové potitace v niZ $lo o
vynikajici spojeni akce, adventure a
strategie. Jeji Gsp&ch byl vskutku kolo-
salni a tak neni divu, Ze ani nyni neda
n&komu spat. Stale pfichazeji nové a
nové firmy se stdle novymi a novymi
variacemi na toto téma.

Tak jsme my, po&itatovi hradi,
mé&li moZnost zG&astnit se nejen stole-
té valky ve Francii, ale tfeba i boje o
triin v dalekém Japonsku. Firma Bits
Of Magic pfed nés viak postavila kol
daleko vétsi - vytvofit Rimské impe-
rium.

S podrobnym navodem, jak na
to, se setkame v n&kterém z piitich
tisel. Dnes se podivame jen na kvalitu
provedeni. -

Hra se rozkl4dd4 na dvou diske-
tach a obsahuje i instalaéni program
na Harddisk.

Graficky je Centurion na
primérné drovni. Pochvalu si
specialné zaslouZi postavi¢ky vojakd,
které b&hem $arvétek na bitevnim poli
plisobi, Ze to tak musim Fict, obzvlast
roztomile. Naproti tomu gladiatofi se
svymi trhavymi ztrhanymi pohyby budi
dojem 8 biti.

Zvukova kulisa je tvofena
nasamplovanymi zvuky potlesku (u
bitev) a hospodsk§ch rvagek. Melodie
hran4 na jakysi dechovy néstr(i){ zapa-
d4 do prostfedi zlatého v€ku Rimské
fite.

Sestavime-li si Zeb¥itek kvality
a napadd, zjistime, ¢ Centurion je
daleko lepsi (jak jinak) neZ Defender
Of the Crown. BohuZel w¥ak nedo-
sahuje takové strategické dokonalosti
jako Johhan Of Arc. Dalo by se tedy
Fict "Zlata stfedni cesta", kdyby jen .
posledni dvojiisli letopoétu vzniku
nezdobyla 9.
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CONNAN
B virgin Games 1991

TEST 9/92

Celkem

66 %

... Zatahéni za rukav pfimé&lo
tlustého Kothance k tomu, Ze se se
zavréenim otodil. Uvidél vedle sebe
stat vysokého, Eernovlasého, $tihlého
a svalnatého mladika, na jeho? zjevu
bylo vidét, Ze se do této spole¢nosti
zrovna nehodi.

Mezi viemi témi lumpy vypadal
jako $edy vik, ktery omylem zabloudil
do sme&ky prafivych psii. Levna tuni-
ka nemohla zakryt tvrdé, vypracované
linie postavy. Sirok, silni ramena,
mohutny hrudnik, §tihl§ pas a svalnaté
paZe. Plet mé&l opalenou do ofechova,
oflehanou pobytem pod $irym nebem,
o¢i v hnédé tvati zafily modrym
ohném. U boku se mu houpal §iroky
mec¢ v odfené, koZené pochve a prsty
si pohrévaly s jeho rukojeti ...

Zasv€cenci, jiZz uréité védi o
kom je fe&, laici to zas jist& tusi podle
titulku. Ano, onim muZem s h¥ivou
¢ernych vlasl, ktery vyrusil chvasta-
jiciho se Kothance neni nikdo jin§ ne2
nejslavnéj¥i hyborsky hrdina pana
Roberta E. Howarda - Conan,
posledni Cimmeftan a zarovei i prvni
skute¢ny hrdina pfib&hii "Sword &
Sorcery".

R. E. Howard napsal za svého
Zivota n&kolik tucti Conanovych
ptihod na takové literarni Grovni, Ze
mu vzdal hold i Isaac Asimov. Na$t&sti
(podle mne v¥ak bohuZel) po tragické
Howardov& smrti neskongil sviij Zivot
i Conan, nybr se i nadile objevoval v
stale novych a novych
dobrodruZstvich od stile nov§ch a
novych autorli. V soutasné dobé jej
miiZeme nalézt nejen v knihach, ale i
komiksech, kinech, v potitatovych
hrach, a kdyby pouZival pracku, tak
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snad i v reklam& na Vizr & Ariel
BohuZel, vétsina t&chto nov§ch cona-
nil (zAm&rné pii s malym c) ma s tim
plivodnim Howardovym spole&né
toliko jméno a svalovy podklad svych
¢ini. Polonahy hrdina adventuro-
arciddové hry Connan je jednim z nich.

Sezndmime se s nim v jeho
rodné visce, kde se svou Zenufkou

“hezky hospodafi - on kovéf, ona Zena

v domécnosti. Nic ale netrva v&&né a
tak po loupe?ném nijezdu pochopii
Thoth-Amona (supermag a nejvySsi
kn&éz hadiho boha Seta) zistava
connan omréi&en na zemi azjeho Zinky

~ je chladnouci $kvarek.

Dalsi d&j je vcelku jasny - s
medem v ruce prochazi connan $irymi
zem&mi Hyborskymi a kouk4, jak by se
Thoth-Amonovi dostal na kobylku a
pfitiskl mu sviij ostry noZik od firmy
W.S. pod kr&ek. Jeho pout vede
cestou necestou, skrz znima4 i nezna-
mé mésta, ve kterych na n& &eka
nejedno dobrodruZstvi a kde potka
mnoho zajimavych lidi.

S nimi se pak miiZe dat nejen do
fedi (a vypétrat tak skry¥ Thoth-
Amona), ale i do pranice. No a pokud
se stane, Ze si uZ (zcela nahodou)
nebude v&dét s n&fim rady, miZe
nawitivit i n¢kter§ z chrami a poptat
se kn¢Z. To, Ze nakonec pfece jen
Thoth-Amona najde a ukaZe mu, jaky
hezky meé si ukoval, je nad slunce
jasné.

Néamé&toveé tedy nepfinasdi
Connan nic nového.

Odprostime-li se viak od
niamétu a vezmeme-li hru jako uceleny
komplet grafickych, zvukovych a
programitorskych kompozic, dojde-
me k velice rozporuplnému zjisténi.

Grafika je (co se tyka barev a
propracovani) perfektni, ale zato
animace - to co vyvadi pani Conna-
nova u potoka, vypada jako viechno
moZné, jen ne prani pradla (o
Gvodnich hromech, blescich ani
nemluve).

Podobné je to i se zvukovymi
efekty a hudbou viibec. Piivodni

pfedlohy produkované synte-
tizitorem dosahovali urdité lepSich
kvalit neZ posléze politatem zpra-
cované melodie.

No a kone¢né k rozloZeni
programu na &tyfech disketach. Pro&
ne, kdyZ to bude provedeno rozumné.
AvSak u Virgin Games jsou patrng
jiného nazoru a ja vam to ¥ikdm
otevfené:

Vy co nevlastnite harddisk &
&yti disketové mechaniky se méte
vskutku na co t&it, vZdyt porovnéni
gast hra/vymé&hovani disket totiZ
vychézi zhruba v poméru 4/3. Z toho
plyne, Ze pokud budete hru hrat aZ do
konce, mate nad&ji mit biceps na
pravé ruce zhruba stejny, ne-li lepsi
jako Stallone, Lungren ¢&i (ti slabsi
hradi) jako Arny.

Zavéredny verdikt tedy zni:
Vcelku propracované a docela zaji-
mavé adventure, jen nebyt téch &tyf
disket a ... zasazeni d&je do
Hyborskych zemi (jména hlavniho
hrdiny Conana nevyjimaje - kdyby se
alespoii jmenoval n&jak jinak tieba
Covral), které patrné drasa nervy
viem Turanianského svéta znalym
hr4¢tm. T&m ostatnim je to uréité fuk.

A na zavér jsme se jeSte zeptali,
jaky je nazor na podstatu hry muZe k
tomu nejpovolangjiho:

"U Croma! Dva celuloidové
pasy a kupu pergamenil jsem jeSté
dokazal pfekousnout, ale co je moc, to
je moc. J4, ktery nikdy nesel ani neskli-
zel a ktery to nehodla délat do té doby,
dokud bude moc sklizet meéem, Ze
jsem se Zivil jako vesnicky kovar? Pha!
V3ak ja t&m praSivym psiim a pfislu-
hova&iim Setovym ukazu.", a se slovy:
"Jest& se na sv&té nenasla hlava, jejiz
krk by odolal ostfi mého mece.", zaviel
za sebou dvefe na$i redakce tak, aZ
z rami vypadly.

Popis postavy v ¢&lanku byl
vybran z povidky "The Tower Of
Elephant" ("V&Z slona”) od Roberta
Erwina Howarda. Pieklad Jan Kanti-
rek. V publikaci "V&Z slona a jiné
povidky" vydalo nakladatelstvi Zlaty
Kiifi ve spolupraci s Ceskou speleo-
logickou spole¢nosti a SFK Julese
Vernea.
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ZAC McKRACKEN

B Lukas 1988

TEST 9/92

Ahoj, mili Zakaci a Zatice! Je
tu opét &as pov&d&t si n&co o
state¢ném hrdinném Zakovi a jeho
pfitelkynich.

PohodIné se usad'te, pokra-
Covani zalina.

V minulém pokra&ovani jsme
se rozloud¢ili se Zakem a jeho p¥ateli v
dobg, kdy sebral mimozem3taniim své
vé€ci a pln radosti se vrha vstfic
dal$imu kolu tohoto blaznivého
dobrodruZstvi.

Ale nemyslete si, Ze to budete
mit tak jednoduché.

28) Jdéte doprava, na 14. ave, k Lous*
obchodu a kupte si zde listek Lotto

( pomoci buy-Lotto népis nad
okénkem). Zadejte &islo, které jste si
poznamenali v kosmické lodi. Jdéte
ven z obchodu a pfepnéte se na Leslie.

29) Jdéte k prvnim velkym dvé&fim
vlevo, pouZijte Zebfik na pedestal a
provédte pick-up-crystal sphere.
Oteviou se velké dvefe, vezméte si
Zebtik a projdéte jimi. Zapnéte
baterku (flashlight). Zde se orientujte
pomoci mapy z Marsu a sp&chejte do
generatorové mistnosti. Zapnéte oba
vypinale, aZ se rudi€ky dostanou do
zeleného. Sundejte si helmu (Take off
helmet). Jdéte do mistnosti s mapou.
Na zdi pfeltéte strange markings,
ziskate diagram 2. Pfepnéte na Zaka.

30) Jd&te opét do Lous‘ obchodu, kde
vam majitel oznami, Ze jste vyhrali v
lottu. Kdyby nebyly je$té znimy
vysledky, po&kejte chvili venku a
vrafte se zpét do obchodu. Vyhrali jste
10000 $. Jdéte ven k autobusu. Pomoci
kazoo a cashcard se op&t dostanete na
letiSte.

Odtud lefte pfes Miami do
Kaira.

31) Z letist® jd&te stale doprava aZ ke
Sfinze. Zde najdéte nohu s napisy,
pouZijte Zluty krajon na népisy a
nalrtnéte diagram 2. Oteviou se
dvefe. Projdéte jimi a orientujte se
podle mapy Sfingy. Jdéte do mistnosti
s tajnym panelem a ihned, jakmile tam
dorazite pfepnéte se na Annie.

32) Jdéte na letisté a lefte za Zakem
do Kaira. Dojdéte také do mistnosti s
malym panelem. Zde si pfeététe
hyeroglyfy a podle rady zma&knéte
tladitka v daném pofadi. Otevie se
sténa. Dejte Zluty krystal Zakovi a
pfepnéte na Zaka.

33) Pouzijte Zluty krajon na wallpaper
map. Predtéte si strange markings a
poznamenejte si je (=diagram 3).
Pomoci mapy vyjdéte ze Sfingy a jdéte
na leti§t€. Zde si zakupte listek do
Kinshasy. Jdéte do letadla. Po doletu
jdéte ven z letisté dzungli aZ do vesni-
ce. Vejdéte do $amanovy chyie. Dejte
Zluty krystal $amanovi, ukaZe vam jak
jej pouZivat. Po chvili se dostanete
pfed chysi. PouzZijte Zluty krystal,
tuknéte na Egypt.

34) Jste teleportovan do tajné
mistnosti nahofe pyramidy, jdéte do
leva a zatahnéte lever na zdi. Pfepnéte
na Annie. Vyjdéte ven ze Sfingy a jdéte
doleva k pyramidg. Projdéte dvefmi.
Uvnitf je velka tma. PouZijte tedy
pfikaz What is a najd&te dvefe.
Projdéte t¢mito dvefmi a jdéte Gplné
doleva.

Opét pomoci What is najdéte
schody. Vyjdéte po schodech a dosta-
nete se do tajné mistnosti, jako Zak.
Zatahnéte za lever, zavie se spodni

-poklop a pfepné&te na Zaka.

35) Jdéte doprostfed mistnosti a
pouZijte glowing object na base.
Odstupte od zafizeni a pouZijte Zluty
krystal, fuknéte na Lima. Vezméte si
kandelabr. PouZijte Zluty krystal a
lefte do Egypta. Jdéte k zafizeni a
pouZijte kandelabr na glowing object.
Nasad'te si wetsuit a oxygen tank.

PouZijte duct tape na fishbowl. |

Nasad'te si opéaskovanou fishbowl.
Tim jste odén do kosmického obleku.

Odstupte od stroje a pouZijte Zuty
krystal.

36) Tuknéte na Mars face. Poutijte
krajon na strange markings a naértné-
te diagram 3. Oteviou se viechny
dvefe. Orientujte se pomoci mapy
Marsu. Musite pouZit zapalovat,
protoZe jsou dvefe zbarveny. Vyjdéte
ven z bludisté¢ do Great chamber.
Jdéte na vychod a po projiti dvefmi
jd&te doleva k pfistavaci strang.

37) Pfepnéte na Melissu. Nasad'te si
helmu boombox (leZ vpravo u pfedni-
ho skla ), oteviete dvefe a vystupte
ven. Pfepnéte na Zaka. Vstupte do
kosmické lodi a zaviete za sebou
dvefe. Sundam si fishbowl a oxygen
tank. PouZiji oxygen valve a pfepnu na
Melissu.

38) Jdéte doprava k velké tvafi.
Vstupte do Great chamber. Jdéte do
prvych velkgch dvefi k pedestalu.
Piepnéte na Leslie. Vyjdéte z mapové
mistnosti pomoci mapy Marsu. Jdéte
k Melisse. Dejte Melisse DAT a viny-
lovou pasku. PouZijte Zebfik na
pedestal a pfepnéte na Melissu.
PouZijte vinylovou pasku na DAT a
pak DAT na boombox.

39) Zapnéte boombox, zmatknéte
record a pfepnéte na Leslie. Zvednéte
crystal sphere. Sejdéte dolii a pfepné-
te na Melissu. Vezméte si Zebfik.
Jdéte ke druhym velkym dvefim a
zapnéte boombox, zmacknéte PLAY
a dvefe se oteviou. Dvefmi projdéte a
pomoci what is najdéte dalsi vichod.
Timto vichodem projdéte. Vezméte si
Ankh. Jdéte zpét do Great chamber a
jd&te doprava ke tfetim velkym
dv&fim. PouZijte Zebfik na pedestal a
pomoci pick-up-crystal sphere
oteviete dvefe. Vezméte si Zebiik.

40) Dvefmi projdéte a pomoci what is
najdéte dal¥i vychod. Projdéte jim a
pouZijte Ankh na panel. Zmizi silové
pole. Stiknéte tladitko na stroji a
dostanete zpravu. Vezméte si mensi
Zlaty kli¢ a vrafte se zpét do Great
chamber. Jdéte zpét k pfistavaci stra-
né, pofad doleva, aZ k monolitu.

41) Pouzijte cashcard na otvor a
dostanete token. Pfepnéte na Leslie.
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Nasadte si helmu a jd&te k monolitu,

pouZijte token na tramvaj, ktera stoji

opodal a vstupte. Rychle pfepnéte na

Melissu a pouZijte token na tram a

vstupte. Tram vés po chvili odveze k-
pyramid¥. Leslie pouZije broom alien

na hromadu pisku pfed vchodem.

Prepnéte na Zaka.

42) Nasad'te si oxygen tank a fishbowl.
Otevite dvefe a jdéte ven, doleva k
menolitu. PouZijte cashcard na otvor
a pouZijte token na tram. Po pfijezdu
k pyramidé& jdéte ke vchodu do pyra-
midy. PouZijte bobby pin sign v kliové
dirce, oteviou se dvefe . Vejdéte a
pomoci what is najdéte vychod,
projdéte jim a jdéte pofad doleva, aZ
na doraz.

43) Piepnéte na Melissu a dojdéte k
Zakovi. Pfepnéte na Leslie, jdéte k
sarkofagovym noh4m a zatlaéte na né&.
Piepnéte na Zaka.

44) Jdéte po schodech, které stoji
pfimo proti mn&. Piepnéte na Melissu
a vyjdéte po schodech. Pfepnéte na
Leslie a odejdéte doleva od nohou .
Pfepnéte na Zaka a postavte se pfed
bily krystal. Pfepnéte na Melissu a
jdéte ke krabi&ce na zdi. PouZjte zlaty
kli¢ na krabi¢ku, zmacknéte tla&itko.
Pfepnéte na Zaka.

45) Rychle si vezméte bily krystal.
PouzZijte Zluty krystal, fuknéte na
Egypt. Sundejte si fishbowl a oxygen
tank. Jdéte ke stroji, pouZijte kande-
labr na Zluty krystal a dale pouZijte
modry a bily krystal na kandelagr.
Jdéte k vypinadi (vpravo od stroje).
Pomoci turr on jej zapnéte. Pfepnéte
na Annie a Zapnéte tlacitko ( vievo od
stroje ).

A #ili spolu $fastn& aZ do smrti ...

At je to neuvéfitelné, tak
musim konstatovat, Ze jste to dok4zali
a svét je timto jednou provzdy osvo-
bozen. ;
GRATULUJI!

Touto cestou bych se s vami
vérnymi chtél rozloudit za Zaka a chtél
také pod€kovat nafemu pfisp&vateli
M.Tome&kovi z Holie, kter§ nam
namét k navodu zaslal.

Tak ahoj a zase n€kdy na &enou!!!
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Another World

(Delphine Software Cinematuque 1991)

Fantasticky $ilené
dobrodruZstvi Zaka a jeho t¥i
ptitelkyh dnes sice definitivn€ skondi-
lo, ale netruchlete. Mame pro vas dal¥i
lakavy bombé6nek. Dnes plnime nas
slib z &ervencového &isla - pfinasime
vam prvni &ast kompletniho navodu
na je$té fantatiét&jsi Another World.

Nejdfive ale par slov k ovla-

déni.
Klavesnice:
F1
R - nastavuji zplisob zobrazeni
F4

P - pauza (jak jinak)
C - vloZeni pfistupového kodu (hra

neobsahuje procedury k nahrani
stavu hry)
Joystick:

Fire - zaSlapnuti potvory na kratkou
vzdalenost
Dolu + Fire = za$lapnuti na dlouhou
vzdalenost

Kratky skok

Otocka ‘-}»Chﬁze (+ Fire = Be¢h)

B&h + kratky skok = dlouhy
skok

A nyni vzhiiru dobrodruZstvi
vstfic!

Po teleportaci do bazénu
urychlen& vyplavte na hladinu (je-li
vam Zivot mily) a odtud se vydejte
smérem na vychod. V¥echny o$klivé
pidialky uslapte (brouk nedkodi), jinak
ony u$lapou vés.

Potom se vydejte dél na
vichod. Daliitho &lena uvitaciho vibo-
ru pokud moZno nezaslapavejte, nybrz
vemte pfed nim nohy na ramena
(mimochodem diouhy skok je
rychlej$i neZ b&h) a snaiZte se
doséhnout lana, které je za bazénem
na zapadg.

Po akrobatickém kousku z
cirkusu Humberto sp&chejte opét na
vichod, dokud nenarazite (doslovné i
obrazn&) na nejvy$si formu inte-
ligence.

Dalii d&j se odehrava automa-
ticky a vy méate nyni moZnost dostat se
na toto misto kdykoliv vioZenim kédu
HICI. _

Kdyby byl na va$em mist& John
Glames (Operation Stealth), dostal by
se zklece ven pomoci pera s kyselinou.
Vam w8ak zbyva ponékud primitivn&jsi
metoda - rozhoupat kiec, af si straZny
co chee Fika, k¥i¢i a z pistole pali.

O tom, co d4l, si povime, ale aZ
pFidtE. Zatim se trochu porozhlédnéte

Kiek po v&zeni (nejlépe s pistoli v ruce).
(' )
\_ J
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Redakce nageho &asopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v sou¢asné dobé mizeme

dodat tento sortiment:

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky
firmy Commodore
prostfednictvim nasi zasilkové sluzby!.

Amiga 500 13990.- Ké&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM

" Amiga 500 Plus 15350.- Ké&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM
AMIGA 600 14990.- K&s
7 MHz, 1 MB RAM
AMIGA 600-HD 20990.- Kés
7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk
Color monitor 1084 S 10800.- K&s
Color monitor 1084 S Black 11100.- K¢&s
Color monitor 1085 S 9990.- K&s
Roziffenf paméti A 501, 512 kB 1750.- K&s
Pouze pro A 500, wetné bodin °
Roziffenf paméti A 501+,1 MB 3750.- K¢&s
Pouze pro A 500+
HF modulétor . 990.-K&s
Hard disk A 590-20 Mb 15950.- K¢&s
Roziiteni paméti aZ 0 2 MB )
Roziffenf paméti do A 590-1Mb 2550.- Ké&s
Hard disk GVP 52 MB pro A 500 16900.- K¢&s
Roziifeni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 105 MB pro A 500 22500.- K¢&s
Roziiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Roziffenf paméti pro HD GVP - 1Mb 2550.- Kés
PC 286 HW emulétor 12590.- Ké&s
Karta do HD GVP .
Disketové jednotka A 1011-3,5" 4450.- K&s
Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- K¢&s
DSS-stereo dig. sound sampler 2690.- K&s
Virobek firmy GVP
CDTV Multimedia 25900.- Ké&s
1MB RAM, 550 MB CD ROM
Amiga CDTV 31900.- K&s
Vietné kisvesnice, myi a ext. disketové jednotky A 1411
Infra mys k CDTV 2590.- K¢&s
Trackball controler 3990.- Ké&s
Amiga 2000 26900.- Kés
8 MHz, 1 Mb RAM
Hard disk GVP 52 MB pro A 2000 14990.- K&
Roziifeni paméti 0 2, 42 8 MB
Hard disk GVP 105 MB pro A 2000 19990.- K&
Roziiteni paméti 0 2, 4 2 8 MB
Hard disk GVP 200 MB pro A 2000" 36990.- K&s

Roziiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB

A 2620 68020/2MB/68881
Turbo karta

A 2630 68030/2MB/63882
Turbo karta

AS 214 Kickstart 2.0/A 2000

Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD
Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD
Amiga 3000 UX-25

5 Mb, 100Mb HD UNIX

C 1950 Color monitor

A 3000 G-FORCE 040
68040 28 MHz, 40ns RAM

VD 2001 Dig, real. fase
16 mil barev

Joystick SJ 119
SJ122
SJ 124
SJ 126

Tiskérna Star LC 20

Star LC 24-200

Star LC 24-15 A3
Pfiska do tiskdrny LC 10, LC 20
PodloZka pod my$

Diskety: Commodore 5,25" DD
NoName 3,5" DD
Diskbox 3,5"-80ks

Commodore C 64 11
VC 1530 magnetofon
VC 1541 II fioppy disk

Final Cartridge pro C 64
Paralelnf kabel AMIGA

KNIHY:
Amiga Dos v &esting
Assembler

24900.- Kis

27900.- Kis

4250.- Kés
82590.- K&s
99990.- K&s

114450.- K&s
131950.- Ké&s
147950.- Kis

18150.- Kis
69900.- K&s

65900.- Kés

159.- K&
210.- K&s
339.-Ké&s
450.- Kés

4850.- Ké&s

849.- Kés
5150.- Kés
1400.- Kés

195.- Kés

79.- Ké&s
165.- K&s

Uvedené ceny jsou s danf!
Ceny platf do pifStiho zverejnéni!

Vybrané zbo%f zasflime postou na dobirku do tH

tydnh (Postovné hradf zdkaznfk).
Na doddvku je roénf zdruka,
pozaruénf servis zaji§tén!

Podepsané objedndvky zasflejte na adresu redakce.




