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Public - Domain

OPTIMIZER

PORADEK NA DISKU - OPTIMIZER v 1.0.

Ktery uZivatel harddisku by neznal problém, Ze disk
je s ptibyvajicim mnoZstvim dat stile pomaleji? Zaklad
tohoto zpomalovani spociva ve struktuie harddisku.

Amiga-DOS uklada data pokud moZno "v kuse", coz
se vykona tak, aby se hlava harddisku musela pohnout co
nejméné. Cim &ast&ji nyni data na disk zapisujeme a zase
maZeme, tim Fid&eji je pro Amiga-DOS moZné uloZit vEtsi
mnoZstvi dat v kuse; zapisovaci a &teci hlava se musi, aby
data pfeéetla nebo je zapsala, pohybovat v ¢im dal vétS§im
rozsahu a harddisk je pak pomalejsi.

Toto zpomalovani se da snadno odstranit tak, Ze
data nechame uspoféadat a v této podobé opét uloZime na
disk. Tuto dlohu ndm splni freewareovy program "Drive
Optimizer v 1.0" ktery naleznete na Fisch-disku 519.

Optimizerd diskl je cela fada, oviem optimizer
Tima Stotelmeyera zoptimalizuje skute¢né vie, co se chova
jako pamé&tfové medium, tedy i harddisky ¢i RAM-disky.

Obslubha je velmi jednoducha, pln€ zvladnutelna
my3i. Nejprve musi byt optimalizovany rozsah (partition)
harddisku pfeéten, ¢ehoZz dosidhneme volbou "Scan". Na
obrazovce se nam pak pfeéteny rozsah objevi, takZe uZiva-
tel se miiZe rozhodnout, zda je optimalizace opravdu nutna.
Ta se spusti tla¢itkem "Start", stejnym zplisobem lze tento
proces prerusit. Optimalizace je pomé&rné naro¢na na Cas,
uspofadani cca 12 MB partitionu harddisku GVP 52
potfebuje skoro piil hodiny. Ve srovnani s jinmi programy
neni tento zvlasf rychly, oviem jeho programétor, Tim
Stotelmeyer, kladl diraz pfi jeho tvorbé pfedeviim na
bezpednost dat.

(FILES LEFT BLOCKS LEFT PERCENT: DONE'

i | { J

To znamena, Ze je pfesouvan vZdy pouze jeden blok
optimalizovaného média, a proto trva cel4 operace déle.
Oviem tento &as se da (pfi dostatku paméti) vyuZit i pro
jinou ¢innost, optimizer totiZ pracuje v multitaskingu.

e programy, nachézejici se v optimalizované ¢asti
media, nejsou b&hem operace k dosaZeni, je snad
samozfejmé. RovnéZ nesmé&ji byt b&hem optimalizace
aktivni Z4dné programy, které by byly spustény z této Easti
média. Ty by totiZ jaksi ztratily piidu pod nohama a jakékoli
zhrouceni Amigy béhem optimalizace vede ke ztraté dat na
optimalizovaném harddisku.

Vysledek optimalizace poznadme jiZ podle sluchu.
Typické drnéeni harddisku béhem ziskavani dat jiZ neni tak
Casté. Hlavnim &elem celé akce je uklizeny disk, nyni
podstatné rychlejsi, nez dfive.

Tento optimizer ma v§ak i svou vadu na krase. Pokud
narazi béhem optimalizace na néjakou chybu, ztrati pro-
gram chuf déile pracovat a bez komentafe se rozloudi.
Pokud jsme priibéh nesledovali, nevime zda optimalizace
probéhla do konce, ¢i nikoli.

Optimizer je velice uZite¢ny néstroj a nemél by
chybét v Toolboxu nikoho z nas. LW.
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Tipy & Triky

RYCHLEJSI TRIDENI

Tiidit dlouhé textové soubory (vice neZ 100 KByte) stoji spoustu
¢asu. Proto se vyplati odpovidajici soubor pfedem piekopirovat do
RAM-disku. Po zadani:

sort ram:testsoubor to ram:testsoubor.srt

je tfidéni hotovo v nékolika sekundach. Kopiroviani do RAM-
disku a zpétné zkopirovani sefazeného textu spotfebuje mnohem méné
¢asu, neZ pokud piikaz sort pouZijeme piimo pro soubor na disketé.

DOS-OKNO 2.0

Okno se da na Amize oteviit v zdsadé dvéma zpiisoby: pomoci
intuition nebo pomoci Amiga-DOSu. Druhy piipad funguje pomoci
povelu "Open" v"dos.library", pfi¢emZ misto souboru se nim otevie okno
s nasledujici definici:

'CON: [x]/[y]/[5i¥ka]/[viska]l[jméno]’,0

Nyni u Kickstartu 2.0 mdme moZnost nové pfidat ke jménu jesté
definice o druhu okna, a to:

'CON: [x]/[y]i[sitka]l[v§ska]l[jméno]i[flag]/[....",0

PoutZitelné jsou indikatory (flags) vypsané v nasledujici tabulce:

Flag Funkce

size/nosize gadget pro velikost okna
drag/nodrag gadget pro posunovani okna
depth/nodepth gadget pro zménu hloubky okna
close/noclose gadget pro uzavieni okna
backdrop okno lezi stale za vSemi ostatnimi
noborder bez oramovani

Kdo pouzivé napf. zvlastni programy, aby vypnul ordmovani u
svého CLI, dosdhne toho nyni snadnéji nasledujicim piikazem:

newcli window con:0/0/800/600//nosize/nodrag/nodepth/noborder/backdrop

Otevie se nam okno v maximéalnim moZném rozliSeni bez
rusivych gadgeti.

SNADNE ODLADOVANI

Tip pro Seka-Assembler: Pies modulové programovani se ¢asto
nevyhneme tomu, Ze diléi programy dostanou $ilené rozméry; pfedeviim
otevienim nékolika potfebnych knihoven, obrazovek nebo oken. Pokud
se nam, po otevieni nebo rozpracovani rutiny knihovny, i kdyZ byla pfed
tim bezchybné pfezkousena, ohlasi chyba v programu, vedouci ke zhrou-
ceni Seka-Assembleru nebo alespoii k nekone¢né smy&ce, nepomohou
Z4dné snahy, dostat se z této situace, musime Amigu zresetovat a zaéit
od zadatku.

Odlad’'ova¢ Seky ndm nabizi volbu <S> ke zpracovani progra-
mu v médu jednotlivych krokti. Pokud jste se ted’ s ¢istou hlavou probo-
jovali knihovnami, jisté uplynul cely vecer. Kdo by vSak chtél v médu
jednotlivych krokli zpracovat cely program, ma jich pfed sebou jesté
nékolik. Pfitom zacate¢niky metoda tak poplete, Ze &asto ani nevédi, na
kterém misté svého programu vlastné jsou.

Nejjednodussi je ponechat prvni "nezajimavy" programovy dil
rozpracovany a zastavit se pfi dosaZeni nové nataZeného zdrojového
kédu. ReSenim problému je Label na postizeném mist&. Po umisténi
Labelu sestavime program a postupujeme podle nasledujiciho ndvodu:
SEKA >q <RETURN>
BREAKPT > LABEL <RETURN >
BREAKPT> <RETURN>

11/92 amiga

Nyni se Seka pfi dosaZeni programové znacky automaticky zasta-
vi. Od tohoto mista miizeme pak povelem <S> odlad’'ovale pokratovat
v praci. Pokud uZ mame této ¢innosti aZ nad hlavu, miZeme pfirozen&
volbou <G> (a eventudlné novym Labelem) pifepnout na Seku.

BUBLINOVY GRAF

Castou formou prezentace statistickych Gdajé jsou kold&ové a
sloupcové grafy. Zde vam piedstavujeme novou formu: bublinovy graf.

Ten se skldd4 z rozdilné velkych bublin, zobrazenych pomoci
kruhii. KaZdy kruh symbolizuje v grafu jedno &islo, které udava obsah v
libovolnych, aviak pro jeden obrazek konstantnich, jednotkich. V
programu je prvni bublina, kterd miiZe byt i nejvétsi, zndzornéna kruhem
o poloméru 32 pixel&i. Aby mohl byt zobrazen dalsi kruh, je nutné spoéitat
jeho polomér. My zndme faktor zmenseni' (nebo zvétSeni), ktery ndm
udava pomér plochy nového kruhu ke kruhu prvnimu:

fv= Al:An

To viak neznamena, Ze také radius je mensi (nebo v&t3i) pravé
o tento faktor.

Z geometrickych zdkoni vyplyvé: kruh, jenZ ma plochu mensi o
faktor "fv", ma polomér mensi o faktor "sqr(fv)", neZ kruh v&tsi. Nésle-
dujici vypis "GRAF.bas" ndm ukazuje, jak bublinové grafy kreslit.

Nejprve je tfebazadat 16 hodnot. Hodnoty zadavame od nejv&tsi
do nejmensi, aby se zachoval piehled na obrazovce. Pak alespoii nemu-
sime dévat pozor, aby 24dn4 hodnota nebyla v&tsi, neZ prvni, aby totiz
pfisludny kruh nezakryval jiné ¢i aby nebyl ¢asteéné mimo obrazovku. Po
zadani budou spotitany poloméry.

Déle nasleduje vykresleni kruhdi a jejich popis. Vzhledem k
dobfe srozumitelnému algoritmu je program celkem jednoduchy.
Samoziejmé si miiZete program rozsifit a vylepSit podle vasich pfedstav.

HROMADNY START S 2.0

Jesté jeden trik pro Workbench 2.0: ikony neni nutno startovat
pouze dvojitym kliknutim.

Nakliknout a stisknout kldvesu < prava Amiga O > sta¢i. To m4

viak smysl, pokud chceme oteviit vice adresafi.

Jednoduse naklikneme vSechny poZzadované ikony se stlatenym
< Shiftem > i stiskneme kldvesu <pravdi AMIGA O > a vSechny adre-
safe se ndm natdhnou soucasné.



Software

REFLECTIONS

Mitoi Roksusks

Cast 7.

Lichtweg

Zde miZete vymazat zdroj svétla. "Kliknéte" stejné jako u
pfedchozich funkci na zdroj, ktery chcete vymazat. Zvoleny zdroj svétla
bude vymazén.

Hintergrund

Zde je mozno zadat barvu pozadi scény. Barvu zadate zvolenim
materidlu vseznamu materiélu, ktery Construct zobrazi po zvoleni tohoto
hesla. Jako pozadi Ize zvolit také materiél se vzorem. Lze pouZit ploché
zobrazeni (vzor bude jako pozadi scény) nebo kulové zobrazeni (vzor
bude scénu obklopovat). Umisténi vzoru probiha stejné jako u umisténi
vzoru na objektu.

Umgebung

Zde zadavite svétlo okoli scény. Na této hodnoté zavisi celkové
svétlost vysledného obrazku. Lze ji ménit v intervalu mezi 0 a 1. Jestlize
je svétlost nastavena na 0, budou stiny erné a scéna bude vypadat jako
by byla umisténa v temném prostoru. JestliZe zvolite okoli pfili§ svétlé,
bude scéna "vybilena". Pro normalni scény dévaji dobré vysledky hodnoty
mezi 0.3a0.5.

JestliZe scénu teprve testujete, zadejte jenom jeden zdroj svétla.
Urychlite tim vypocet obrazku. Zadéte-li zdroj svétla nékam do scény
mezi objekty (napfiklad nadefinujete-li si lampu se stinitkem a umistite-li
do stinitka zdroj svétla) bude vypocet trvat také déle (protoZe ve scéné
maji paprsky svétla, které ze zdroje vychazeji vic objektii, na které
"narédZi", nez kdyby byl zdroj umistén vné scény). Chcete-li tedy zkratit
dobu vypoétu, snaZte se zdroje svétla umistovat tak, aby paprsky vycha-
zejici ze zdroje pfisly do kontaktu s objekty co nejméné.

Nahrani a uloZeni

Ted' pfichdzi na fadu menu Projekt. V tomto menu jsou
soustfedény vSechny funkce, pomoci kterych se scény, materiély, zdroje
svétla a pozice kamery daji uloZit do souboru a nebo zpétné zase ze
souboru nahrat. Menu obsahuje také heslo pro ukonéeni price
Constructu.

Pfi poufZiti kterékoliv funkce tykajici se uloZeni nebo nahrani se
na obrazovce objevi okno, ve kterém zadate nazevsouboru. Heslavtomto
okné maji nasledujici vjznam:

ok: Zde "kliknéte" jste-li spokojen s ndzvem souboru.

abbr: Toto heslo slouZi k zruseni funkce a navratu zpét
do Constructu.

Ordner: Zde je zobrazen nazev adresafe, ve které ma byt dany datovy
soubor. "Kliknutim" na toto pole miiZete nazev adresiie
zadat z klavesnice.

Datei: Zde je uveden nazev datového souboru. "Kliknutim" na toto
pole méte moZnost zadat nazev souboru z klavesnice.

Take:  "Kliknete-li" na toto pole, vypiSe Construct obsah adresare,

jehoZ nézev je zapsan v poli Ordner. Soubory jsou zobrazeny
¢erné a adreséfe Cervené. "Kliknutim" miZete zadat nazev
souboru nebo adresafe, aniZ byste ho museli zadavat

z klavesnice.

"Kliknutim" na pole df0:, dfl:, dh0:, ram: zvolite prvni nebo
druhou disketovou jednotku, pevny disk nebo ram-disk jako adresaf.

Construct rozeznava tfi druhy dat:

Data tykajici se scény. Zde jsou uloZeny jednotlivé body objekt,
objekty, objekty se vzorem a pozadi scény

Data tykajici se kamery a svétla. Zde jsou uloZeny pozice kamery,
smér pohledu, zvétSeni atd., pozice a barva zdroji svétla a intenzita
okolniho svétla.

Data tykajici se materidli. Zde jsou uloZeny popisy vzord,
povrchii a materiali.

LoadSz

Pomoci tohoto hesla Ize nahrat scénu zpét z datového souboru
do paméti potitace.

Zadejte nazev souboru a Construct nahraje scénu s timto
nazvem. Nejdiive vSak zjisti, zda ma na ni v paméti dostatek mista.
JestliZe ne, scénu nenahraje. Jestlize mame v Constructu jiZ nadefinované
pozadi, nenahraje ho. Je to snadno pochopitelné, neni pfece mozné, aby
mél obrézek dvé pozadi.

Construct také zjisti, zda ma v paméti vSechny materiély, které
obsahuje nahravané scéna, jestliZe néjaké chybi, pfihraje je automaticky
do paméti.

SaveSz

Pomoci této funkce miiZete vytvofenou scénu uloZit do souboru
napiiklad na disk. Zadejte nazev souboru a data tykajici se scény budou
uloZeny. Se scénou je uloZeno i pozadi. Zaroven Construct vytvoii datovy
soubor "SCENA.mat" (SCENA oznacuje vami zadany nazev scény), ve
které jsou uloZeny vSechny tdaje o materidlech, které jsou pouZity v
ukladané scéné.

LoadKamLi

Pomoci této funkce miiZete nahrat data tykajici se kamery a
svétel. Nahranim téchto dat bude znovu nadefinovina kamera a svétla
(bylo-li pfed tim uZ néco zadano, nahrénim je to pfemazano).

SaveKamLi

Zde ukladate udaje tykajici se kamery a svétel. Zadejte nazev
souboru, Costruct automaticky pfida pfiponu .kam. Vé&tSinou ma tento
soubor stejny nazev jako scéna (lisi se pouze pfiponou).

Pro Construct nejsou tyto idaje nutné potfebné. Ale program
Beams, ktery provadi vypocet obrazku, tento soubor nutné potiebuje. Na
zavér, pied tim neZ déte scénu spocitat, musite tyto data uloZit.

LoadMat

Zde nahravate do pocitate materialy.

SaveMat

Chcete-li uloZit vechny materialy, které jsou v paméti, zvolte
toto heslo. Zadejte nizev souboru materidlu a materidly budou uloZeny.

Progr.Ende

Toto heslo slouZi k ukonéeni prace s Constructem. Construct se
opta, zda-li chcete opravdu praci ukonéit. Mate-li vSechno potfebné
uloZeno, zadejte Ze ano. Tim definitivné praci s Constructem ukoncite.

Timto kondi kapitola zabyvajici se programem Construct.
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Softwarg

Beams

Beams je raytracingovy program a tim tvofi jidro systému
Reflections. Jako uZivatelé pfijdete do styku s timto programem o mnoho
méné neZ s Constructem. Zato viak vaSemu pocitali d4 Beams velice
zabrat. Délka vypottu se pohybuje od nékolika hodin (u malych, jedno-
duchych obrazkd s malym podtem efektli) aZ na celou noc (u velkych
obréazki s velkym mnoZstvim vzord, s pofddnymi stiny a odrazy).

Priimér je pfiblizné u Lo-Res-rozliSeni (viz dile) a pfiblizné 1000
objektech mezi dvéma a péti hodinami.

Amiga ma naStésti multitaskingovy operaéni systém, ktery
umoZiiuje v priibéhu vypoctu vysledného obrazku zpracovavat na pocitaci
jesté néco navic.

Beams pracuji se stfedni prioritou. Toznamena, Ze pracuje, kdyz
jsou ostatni programy ve stavu ofekdvani a sdm musi pockat, kdyZ si
ostatni programy musi néco vyfidit. TakZe miZete normélné na pocitaci
pracovat, zatimco Beams pobéZi v pozadi. Takovy normélni textovy
editor moc o ¢as Beams neokrada. Néco tplné jiného je kompiler. Pfi
kompilaci del$fho programu musi provést velké mnoZstvi vypocti. AvSak
vzhledem k celkové délce vypoltu obrazku je &as, ktery zabere kompiler
minimalni (maximalné o par minut vétsi).

VéEtsi problém pfi spousténi dalsi ulohy soubéiné s Beams je
pamét. Beams pracuje s pom&rn& velkym mnoZstvim dat a je proto dosti
naroény na pamét. Na klasické Amize s 512kB po spusténi Beams nezbyva
moc paméti pro dalsi program.

Zpracovani pomoci Grid

Scéna vytvofena v Constructu je uloZena v takové formé, Ze ji
Beams nedovede zpracovat. Beams potfebuje pro svou prici, jednoduse
fedeno, takovou datovou strukturu, ktera mu fekne, kde je co v prostoru
umisténo. Tuto datovou strukturu potiebuje, aby védé€l, na ktery objekt
ktery paprsek dopada.

Datovou strukturu pro Beams vytvafi program Grid, ktery si
Beams automaticky spusti, jestliZe nenalezne svoji datovou strukturu.
Grid ¢te data "scena", ktera byla uloZena v Constructu a novou datovou
strukturu ukladd do souboru pod ndzvem "scena.vor". Tento soubor pak
pieéte Beams.

S programem Grid neméte prakticky nic délat. Potfebuje jen
nazev scény a ostatni si uZ zjisti sim (to znamena pocet a druh objekti,
jejich vzdjemnou polohu atd.). Jedina diileZita véc, na kterou je nutno
davat pozor, je pamé&t.

Datova struktura, kterou vytvafi Grid, je pfiblizné€ dvakrat aZ
ctyfikrat vétsi neZ samotné scéna. Misto pro tuto datovou strukturu musi
byt a) v paméti potitade b) tam. kde ma byt uloZena (na disketu nebo
pevny disk). V piipadé b), jestlie neni k dispozici potfebné misto na
disketé nebo pevném disku, probihal vypolet zbyteéné. V piipadé a) to
neni zase tak moc $patné. JestliZe pfi vypottu pochybi pamét, zaéne Grid
znovu a pokusi se vytvofit uspornéjsi variantu. Je jasné Ze uspornéjsi
varianta neni uZ tak dokonal4, coZ se pfi delSim vypoctu da zpozorovat.

Ned4 se pfedem fict, kolik paméti Grid spotiebuje. Velikost
datové struktury zavisi na mnoha faktorech. Cim v&tsi je potet objektd
na scéné, tim vétsi je datova struktura, to je zfejmé. Velky vliv na velikost
mé taky typ a vzdjemné pozice jednotlivych objekti.

Maximélni velikost datové struktury vytvofené pomoci Grid je
320 kB. Je to ale jen teoretické maximum. Datové struktury se déli na tfi
Casti, dvé po 128 kB a jedna 64 kB. JestliZe dojde Grid na hranici &asti,

prerusi se, zaéne znovu a pokusi se nalest dspornéjsi feSeni. Grid se také
prerusi, jestlize mu v priib&hu vypoltu pochybi pamét.

ProtoZe Grid nevi pfedem, kolik paméti bude potiebovat, ubira
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si ji béhem vypottu po kouscich. Nebylo by proto pfili§ rozumné (nema-
te-li roz$ifenou paméf) spoustét zaroveir néjaky program narolny na
pamét (napfiklad Construt).

Vzhledem k celkové délce vypoltu vysledného obrizku je zpra-
covani Grid stéle je§té jen mala ¢4st potfebného ¢asu. Doba vipocétu Grid
je pfiblizné 1 minuta na 100 objektli. To je ale jen velice pfibliznd hodnota,
miiZe to trvat i déle.

Paraimetry Beams

Program Beams je fizen velkym mnoZstvim parametri, které
uréuji velikost a kvalitu vysledného obrazku (a tim také délku vypoctu).

Zvolte heslo Beams v menu Manageru. Zobrazi se okno s nésle-
dujicimi ddaji:

Szene: JestliZe "kliknete" na toto heslo, miiZete zde zapsat nizev
scény, kterou md Beams preéist. To znamen4, Ze tam zapiSete takovy
nézev, ktery jste zapsali, kdyZ jste scénu v Constructu ukladali. JestliZe
zadédte jen nazev, bude Beams hledat scénu v adresafi
"Reflections/szenen/". JestliZe je scéna uloZena jinde, musite zadat cestu
(napiiklad: "test:objekty/strom").

Kam/Li: Zde musite zapsat nazev souboru, ktery obsahuje idaje
o svétlu a kamefe. Stejné jako u pfedhoziho parametru zadejte bud’
jenom nézev, nebo celou cestu. (Pfiponu ".kam" nemusite psit, Beams ji
automaticky pfipoji.)

Bild: Zde zapiSte nizev, pod kterym ma Beams uloZit spo¢itany
obrézek. Zadate-li jen nazev, bude obrizek uloZen do adresafe
"Reflections/bild/". Chcete-li obrazek uloZit n€kam jinam, musite kromé
nézvu zadat i cestu. JestliZe vlastnite rozSifeni paméti, ale neméte pfili§
mnoho disketovych jednotek, je dobré uloZit obrazek do ramdisku
("ram:nazev"). Kam tento soubor uloZite pak (nebo neuloZite) je uZ na
vés.

Size: ZL: SP: Tyto tfi hesla patii k sobé. Pomoci nich urdujete
velikost vysledného obrdzku. "Kliknutim" na Size: miiZete cyklicky
pfepinat mezi pfeddefinovanymi velikostmi. Beams zn4 nésledujici veli-
kosti:

testl: 32x26 (32/4096)

test2: 64x52 (32/4096)

mittel: 128x104  (32/4096)

LoResl:  320x256  (32/4096)

LoRes2: 352x290 (32/4096) (Overscan)
HiResl: 640x256 (16)

HiRes2: 704x580 (16) (Overscan)

Cislo vzévorkach udava polet barev, které miZou byt pouzity pfi
vykreslovani obrizku po ukonéeni vypoltu (viz. dale). "Kliknutim" na
Size: piepinate mezi velikostmi, v kolonce ZL: se méni automaticky pocet
Fadki obréazku a v kolonce SP: se méni pocet sloupci.

MiiZete si ale také vybrat vlastni rozméry obrazku. "Kliknéte" na
SP: nebo ZL: a zapiste poZadovany polet sloupcti a fadki. V kolonce
Size: se zobrazi népis "Custom". Znamen4 to, Ze byla zvolena uZivatelskd
velikost obrazku.

Ray _Tie: Zde se zadava hloubka raytracingu. "Kliknéte" zde a
zadejte poZadovanou hloubku (niZe nasleduje bliZsi popis této funkce).

Schatt: Pomoci tohoto hesla se vypind nebo zapina vypoéet stint.
"Kliknutim" zapnéte/vypnéte vypodet stinu.

Antial: Pomoci tohoto hesla miiZete ovlivnit AntiAlias-vypocet
(viz. dale). Po "kliknuti na Antial: musite zadat drove vypottu. Zadate-li
"0" bude vypocet vypnut.

Pokracovani priste.
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TRITE APPETZER

Cast 4.

V minulém ¢isle doSlo pfi zpracovani textu k chybé v poslednim
sloupci na strané 7. Jde o FORMAT CODE, kde m4 byt misto znaku "Or
uveden znak "§".

Za chybu se redakce viem Etendfiim omlouva.

Nezarovnany text : (Markierten Bereich ausrichten - Bloksatz)

Timto povelem zruSite fotmatovani textu a vysledny psany text
se nebude zarovnavat ani slova na konci fadku, ktera se nevesla, nebudou
piesouvina a miiZete je manudlné rozdélit.

FORMAT CODE tohoto povelu bude vypadat nasledovné - §jf. .

Attribute - Menu :

1/ silné (Text fett)

2/ kurziva (Text kurziv)

3/ podtrZeni (Text unterstreichen)

4/ zruSit silné (Fett aus)

5/ zruSit podtrZeni(Unterstreichen aus)
6/ normalni text (Text normal)

Tato volba slouZi k volb& atributii pro sady znakd jako TUCNE,
KURZIVA, PODTRZENI a kombinace t&chto poveld.

1/ Text tuéné : (Text fett)
Tato volba slouZi k aktivaci zvyraznéného tisku (tuéné)
2/ Text kurzivou : (Text kursiv)
Tato volba slouZi k aktivaci psani kurzivou (kursiva)
3/ Text podtrhnout : (Text unterstreichen)
Tato volba slouZi k aktivaci psani podtrZeného textu
4/ Zrusit tuéné : (Fett aus)
Tato volba slouZi ke zruSeni psani tuénym pismem.
5/ Zrusit podtrZeni : (Unterstreichen aus)
Touto volbou zrusite podtrZeni textu.
6/ Normalni text: (Text normal)
Tato volba ma nékolik vjznamii. Hlavnim poslénim je zrusit
jakékoliv nastaveni atributii textu a text bude psan normalné.
Snadno tedy piejdete touto volbou do normélniho tisku.

Cursor-Menu :

1/ Zalatek dat (Datei Anfang - C-Hoch/nahoru/)

2/ Konec dat (Datei Ende - C-Runter/dolu/)

3/ Obrazovku nahoru (Bildschirm hoch A-Hoch
/nahorv/)

4/ Obrazovka dolu (Bildschirm runter A-Runter
/dolu/)

S/ Odstavec nahoru (Absatz hoch S-Hoch
/nahoru/)

6/ Odstavec dolu (Absatz runter S-Runter
/dolu/)

7/ Na zalatek fadku (Zeile Anfang S-Links
/zalétek/)

8/ Na konec fadku (Zeile Ende S-Rechts
[konec/)

9/ Predchozi slovo (Vorheriges Wort A-Links
/zalatek/)

10/ Pfisti slovo (Nachfolgendes Wort A-Rechts
/zatatek dalsiho slova/)

11/ Kurzor dopfedu (Cursor in Mitte C-c
/posun obrazovky vpied/)

12/ Staré pozice (Alte Position SC-c

/posun na byvalou pozici/)

Vsechny volby pfimo ovladdaji pohyb kurzoru v textu. Pokud si
piejete rychlej$i pohyb v textu, pouZivejte aktivné toto menu.

Zaditek dat : (Datei Anfang)

Shoduje se s funkci symbolu Sipka nahoru pod lomitkem. Rychly
pfesun na zaCétek textu. Piejete-li si skotit na zacatek textu, zvolte tuto
funkci.

Konec dat : (Datei Ende)

Shoduje se s funkci Sipka dolu nad lomitkem. Rychly pfesun na
konec textu. Pfejete-li si skoCit na konec textu, zvolte tuto funkci.

Obrazovka nahoru : (Bildschirm hoch)

Pokud piSete text, na obrazovku je moZno umistit aZ 30 fadkd.
Pokud je text delsi, obrazovka se zatne rolovat. Obrazovka je v podstaté
okno, kterym méate moZnost do dokumentu nahliZet. Tato volba slouZi k
posunu okénka o dalSich 30 fadkd vyse.

Obrazovka dolu : (Bildschirm runter)
Je opakem piedeslé funkce.

Odstavec nahoru : (Absatz hoch)

Pokud si nepfejete text posouvat po obrazovkach, mite moZnost
provadét posun po odstavcich. Tato volba to umozZiiuje smérem nahoru.

Odstavec dolu : (Absatz runter)
Obdoba pfedeslé funkce, ale smérem dolu.

Na zacatek fadku : (Zeile Anfang)

Pokud se nachézits na misté uprostfed fadku a zjistite chybu v
textu, zvolte tuto funkci pro pfesun na zacatek fadku. Tato funkce se
shoduje s obrizkem §ipka vievo.

Na konec Fadku : (Zeile Ende)
Obdoba predesié funkce. Shoduje se s funkci Sipka vpravo.

Ptedchozi slovo : (Vorheriges Wort)

Pokud jste se dopustili chyby v pfedchozim slové a jste na jeho
konci, zvolte tuto funkci. Kurzor se pfesune na zacétek slova. K posunu
na zalatek slova miZete pouZit i kurzorovych kléves.

Nasledujici slovo : (Nachfolgendes Wort)

Obdoba piedeslé funkce s tim rozdilem, Ze se jedna o slova
nésledujici.

Kurzor dopfedu : (Cursor in Mitte)
Po této volbé se kurzor pfesune o 15 obrazovych fadki vpred.

Stara pozice : ( Alte Position)
Tato volba tizce souvisi s funkci VYZNACIT (viz dale).

Pokrodilé funkce.

Program WRITE ma celou fadu uZivatelskych funkci, se kterymi
si miZete vytiSténi Vaseho dokumentu riizné upravovat, nékteré funkce
mohou rozsifit dokumenty nebo &asti dokumentil sloZit do novych.

FORMAT - CODE : (SHIFT Alt + S)

Skoro viechny zvl4stni funkce pracuji pfes FORMATOVE
KODY.

Jsou to zvlastni symboly, které WRITE do Vaseho dokumentu
zafadi a které programu davaji pokyn provést urdité zvlastni dkony.
Narazi-li program WRITE béhem tisku (nékdy b&éhem jinych funkci) v
dokumentu na formatovy k6d, potom nebude tento kdd vytiStén a nebu-
de povaZovan za text. K6d bude tedy proveden.

Pfiklad :
Pokud vyznatite urity text a v pifkazovém menu (Befehle)
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navolime funkci VYZNACENI PROSTORU PROVEST a moznost
STRED, tak mizete vidét pfiklad FORMATOVEHO KODU. Na zaé4-
tek vyznaceného textu bude pfipojena nové fddka. V této nové fadce stoji
znaky - §jc.

Kurzor sko¢i za fadku se znaky §jc.

Pokud nechate vytisknout text, program WRITE narazi na
FORMATOVY KOD - §jc a od tohoto mista bude text ti§tén vycentro-
vané na papife.

I kdy? FORMATOVY KOD neni povaZovén za text, miZete
snim pracovat jakos textem. Jinymi slory FORMATOVEKODY (rovn&?
i znacky konce odstavce) mohou byt zruseny, vystiizeny, kopirovany a
pfipojeny na jiné mista. MiiZete je rovnéZ vyhledat pomoci funkei -
HLEDAT/NAHRADIT - a nebo automaticky pfipojit.

Pravidla pro pouZivani kédi :

1/ Musi byt na za¢atku dokumentu nebo na zacatku faddku. Musi zadi-
nat symbolem " § ".
U tohoto pravidla plati jedna vyjimka !
V jednom fadku miiZe stat nékolik FORMATOVYCH KODU,
pokud jsou od sebe oddéleny " : ". V tomto piipadé stoji znacka " § "
jen jednou na zadatku fadku.

2/ Pro pfipojeni FORMAT KODU do dokumentu stisknéte klavesu
RETURN (jen na za¢atku dokumentu) a potom kombinaci
SHIFT Alt + S (to znamena stisk klavesy SHIFT a Alt a stisknéte
jesté " S ") Na obrazovce se objevi znacka " § " v nové pfipojeném
fadku a miZete Zddany formatovy k6d zadat. Na konci k6du nebo
fady formatovych k6di, stisknéte opét - RETURN - aby formétovy

s vz

kéd byl umistén na vlastni fadce a ve viastnim odstavci.

Upozornéni :
U némecké kldvesnice je mozné zadat symbol " § " pomoci
SHIFT + 3.

Znaménko " § " je jen jako voditko pro FORMATOVY KOD a
musi byt vidy na zaCatku v textu a chové se jako obyCejny znak.

Pokud by jste potfebovali znaménko " § " na zatétku textu, mohlo
by dojit k hlaSeni - CHYBA VE FORMATOVEM KODU (Fehler in
Format-Code).

Pokud chcete znaménko " § " jako prvni znak v textu, jsou zde
dvé moZnosti :

1/ Pfed znaménkem " § " zadate MEZERU a pak stoji tento znak jako
druhy v textu a je vSe v pofadku.

2/ Pokud by skute¢né bylo nutné tento znak napsat v textu jako prvni
v textu, musite uvést pfed znak " § " znaménko, které program nevy-
tiskne, k tomu slouZici - kombinace Ctrl + " - " (minus).

Timto se posune znamémko " § " posune na druhé misto, ale na
papife bude tiSténo jako prvni.

Dale se ve FORMATOVYCH KODECH objevi znak " (n) ", to
znamend, Ze program ofekavé od Vis €islo jako ¢ést povelu.

Nastaveni okraje : (Randeinstellungen)

V normélnim reZimu program WRITE pouZiva nastavené
hodnoty z podprogramu PREFERENCE. Pomoci tohoto kédu si miiZete
toto nastaveni zménit.

Levy okraj : (Linker Rand)

Touto volbou se nastavuje levy okraj. Dédvejte pozor na to, Ze pro
udéni kédu musite dodrZet nasledujici postup.

RETURN - SHIFT - Alt - S - KOD - RETURN

§lm(n) - nastaveni levého okraje pro obé strany (pro levou
a pravou) a také pro pfedni a zadni

§lb(n) - nastavi levy okraj pro obé strany

$§li(n) - Nastaveni okraje na levych stranich, ale také pro sudé
stranky (zadni strany)
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§ir(n) - nastavené levého okraje pro pravé stranky, ale také pro liché
stranky (pfedni stranky)

Priklad :

Pro nastaveni levého okraje pro obé strany od 10 pozice pouZijte
kombinaci :

SHIFT - Alt - S -1m 10 - RETURN
nebo

SHIFT - Alt-S-1b 10 - RETURN
Na obrazovce se objevi :

"§Im10"nebo"§1b10"

Pokud si pfejete levy okraj na levych (zadnich) stranéch stanovit
na 5 a pravy okraj na pravach stranich na 10 miiZete tyto Gdaje uvést
kédem :

§115:1r7

Pravy okraj : (Rechter Rand)

Nastaveni pravého okraje odpovid4 postupu jako u pfedeslé
funkce. Musite zde udat kolik znakli mé byt vyti§téno na fadku. Podet
mezer na zaC4tku bude zohlednén. Zadéni okraje odpovidé nastaveni
okraje na psacim stroji.

Pokud chcete vypo€itat kolik znaki na fadek mé byt napséno,
odedtéte nastaveni pro levy okraj, pak pro pravy okraj a k vysledku
prictéte +1.

Piiklad :
levy okraj je nastaven na 5
pravy okraj je nastaven na 75
na fadku bude 71 znaki (75 -5 + 1)

§rm(n) - nastaveni pravého okraje pro obé strany (pro levou
a pravou) a také pro predni a zadni

§rb(n)- nastavi pravy okraj pro obé strany

§ri(n) - nastaveni pravého okraje levé strany, pro sudé strany
nebo zadni strany

§rr(n) - nastavi pravy okraj pro pravé strany, liché, nebo pfedni
strany

Pfiklad :

Nastaveni pravého okraje pro pravé strany na 70, pak na obra-
zovce bude :

§rr70

Nékdy je jednodus$i stanovit pravy a levy okraj pomoci
vzidjemného kédu a ten poté oddélit dvojteckou.

§im10:rm70

Timto bude levy okraj stanoven na 10 a pravy okraj pro obé
strany na 70.

Formaty stran : (Seitenformate)

Pomoci tohoto formétovaciho k6du miiZete stanovit délku stra-
ny, polet fadkd a dokonce horni a dolni okraj. Pokud tyto hodnoty
nezadéte bude program pouZivat nastaveni dle PREFERENCE.

Délka stran : (Seitenlange pp (n))
Délka avzdélenost F4dkii je stanovenav PREFERENCICH. Pro
vzdélednost fadki miiZete volit mezi hodnotami :

61pi,81pi

Jednotka "1 pi " udava kolik mikrofaddki bude tisknout tiskdrna
na jeden skute¢ny fadek. Prostudujte si ndvod Vasi tiskarny a dokonale
se seznamte s jejimi moZnostmi.

Pokracovani priste.
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PAGE STREAM

ronchk. Tuo Woktrdl
Cas 5.

Poté se otevie dialogbox, kde se mimo jiné rozhodujete, zda toto
slovo pfidate do souboru pravopisu (ADD), zda toto jedno nebo viechna
takto napsana slova nahradite jinym (oprava - REPLACE,REPLACE
ALL), zda chcete ponechat slovov napsaném tvaru (IGNORE,IGNORE
ALL) ¢&i zda chcete s pfezkuSovanim pfestat (STOP). K dispozici je vSak
opét pouze americky budié, vlastni bychom si museli vytvofit volbou
GLOBAL/EDIT SPELLING DICTIONARY.

OBJECT-MENU

Bring To Front A+ F
Objekt bude pfesunut do popredi.

Send ToBack A +R
Objekt bude presunut do pozadi

Group A+ G

Timto povelem budou vSechny aktivni objekty spojeny do jedno-
ho a tak vSechny dal$i zmény budou provadény s nové vzniklym objektem
jako s celkem.

Ungroup A+ U
Povelem UNGROUP zrus§ime spojeni definované minulou
volbou, objekt se rozdé€li na piivodni objekty.

FillStyle A +H

Fill Style

Fill Type:@ |

Obr. 27

Po této volbé se otevie dialogbox, kde si volime
(i pro pismo) pieddefinovany rastr pro vypliiovani nebo si vlastni rastr
nadefinujeme sami (EDIT) v nové otevieném dialogboxu.

Edit User Definable Fill

NNNJJE 225

[Fox ] [Cancel )

Obr. 28

Nové definovany rastr je ukladan spolu s dokumentem, zvoleny
rastr je oznacen dvojitou Sipkou.

Line Style A +]

Line Attributes
style :[I_ ] MWidth :p.5 pt |  Begin :p_]
QY e EE——— ¥y T RRTERER AR
P e —,— e
___________ ————— R s e o]
E===m> s End :p ]
B Ll s
o e e
fide e nize —oen i

RLIEE 5% ]

Obr. 29

Otevie se dialogbox, kde si volime riizné atributy linii, s nimiz
budeme kreslit.

MiiZeme volit ze 7 typt a 8 tlousték linii.

Edit User Definable Line

Obr. 30

Volbou EDIT si definujeme typ linie sami, jinou neZ nabizenou
tloustku linie definujeme numericky z klavesnice véetné mérnych jedno-
tek (akceptovanych PS).

K tomu si miiZete jesté urcit typ zacatku a konce linie, pficemz
mate moZnost volby mezi tfemi formami:

1.tupy konec 0)
2.konec do Sipky (1)
3.zaobleny konec  (2)

Color A+K

Color

Color Nane :Ehi te

[Whi te
Black
Cyan
Magenta
Yellow

207 Grey

]

Obr. 31

Timto povelem si volime barvu pro text, linie nebo objekty.
Pokud méme barevnou tiskarnu, budou vytiStény zvolené barvy, u stand-
ardni tiskarny to budou stupné Sedivé.

Dalsi barvy miizeme definovat v GLOBAL/EDIT COLOR
PALETTE.

Edit Coordinates A + E

Nékdy je uZite¢né, kdyZ miZeme pozici a dimenzovéni objektu
urcit pfesné idajem zadanym pro levy okraj (LEFT EDGE), pravy okraj
(RIGHT EDGE), horni okraj (TOP EDGE), spodni okraj (BOTTOM
EDGE), sitku (WIDTH), vysku (HEIGHT), soufadnice X a Y stfedu
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(CENTER) a poloméru (RADIUS), po¢iteéni (BEGINING) a koncovy
uhel (ENDING ANGLE).

Otevie se nam, podle typu objektu jeden z nasledujicich ti
dialogboxd.

Edit Coordinates

:E)3.8873 n Top Edge

@ Right Edge:[131.5844 |
Ouidth :B7.6972 n | Height :24.9716 n |
O% of Hidth:[188 | % of Height:fles |
Corner X Radius:
Corner Y Radlus:

3] Eemeen)

Left Edge

:3.0071 n]
Botton Edge:

Obr. 32

Edit Coordinates

Left Edge :fl1.9646 » Top Edge
S Right Edae:F32604 0]

Botton Edge:[163.7842

CIWidth :B1.2956 n ]| Heisht :58.2675 n
C1% of Width:le®@ | % of Height:flee |
I sﬁ I ICanoe[ l
Obr. 33

Edit Coordinates

[ N T
Rotate Ob jects
Rotate
%f =
Twist  [E] =
Ii si I I Cancel l
Obr. 36

ROTATE - otééi objekt kolem osy Z;

SLANT - otaci objekt kolem osy Y;

TWIST - otaci objekt kolem osy X;

Do dialogboxu zadavame pro vSechna tfi otoleni Gdaje ve
stupnich (°a), vysledek naSeho pocinéni Ize pfedbéZné vidét na malém
obdélniku.

Lock A+L

Pokud se chcete vyhnout tomu, aby byl posunut jednou spravné
umistény objekt, pouZijte tuto volbu.

Unlock A+Y
Rusi se pfedchozi povel, objekt 1ze libovolné posouvat.

Text Runaround A+ T

X Center:fl68.5783
X Radius:E3.4295 n |

Y Center:ES.QSS L)
¥ Radius:23.4295 n |
Begining Angle: :I

:
[Cancel]

Ending Angle

o]

Obr. 34
Align A+1

Align Objects

Horizontal

s

Vertical

i

Obr. 35

Timto pfikazem miiZeme skupinu objektii pfenést na spoleénou
osu. Horizontalni a vertikalni nastaveni, kterd v dialogboxu urfujeme,
jsou vzdjemné kombinovatelna. Tak dostdvame 15 moZnosti umisténi.
ALIGN Ize pouZit i pro jednotlivé objekty, pokud je chceme napf. umistit
uprostfed stranky. JelikoZ je to velmi Sikovny pfikaz, vyplati se vam trochu
experimentovat.

Rotate

Timto piikazem nam PS umoZiiuje, na rozdil od jinych DTP,
vytvafet fadky nebo celé sloupce textu Sikmé, pficemz natoceni miiZe byt
provedeno podle osy X, Y i Z, viechna tfi natoceni jsou plné kombi-
novatelna.
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Text Runaround Control

Text Wrap Mode

= E T =

2] =)

Standoffs

Obr. 37

Timto povelem uréujete druh a zpiisob, jak objekt (grafiku)
nachézejici se ve sloupci obklopit textem. Dialogbox ndm déava S
moZnosti, dale zde jeSté zadavame vzdélenost textu od objektu ve vodo-
rovném i svislém sméru, mérné jednotky uréujeme sami (akceptovatelné
PS).

Duplicate A + D

Duplicate Objects

Duplicate tinecs)
Horizontal Offset:
Vertical Offset:

% ] (Eanee))

Obr. 38

Timto piikazem délame pfesné kopie aktivniho objektu,
pfi¢emZ nebude smazin obsah mezipaméti (copy bufferu), ve které mate
stale data pro pouZiti pfikazu PASTE.

V dialogboxu zadavame pocet kopii a posunuti vZdy dalsi kopie
vodorovné a svisle.

Pokud chceme jenom jednu kopii, aktivujte objekt, drzte SHIFT
a PM zvolte menu DUPLICATE. Druhou mozZnosti udélat jednu kopii
je kombinace kldves SHIFT + A + D.

Pokracovéni pristé.
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LATTICE C

Development System v. &

Hartin Helwickh

Cast 11.

Kromé toho volby -d3 a -dS na konci
kazdého Ffadku zdrojového textu pfenesou
obsah viech registrovych proménnych na jejich
misto v paméti, coZ je dileZité pro umistovani
break-bodl pfi testovani zmény proménné
(text lines.c kompilovany s volbou -d3 mél
rozsah 25176 bajti, s volbou -d5 27444 bajti, s
volbou -d1 6492 bajtii a bez volby -d 4408 bajti).

Volby cpr

Debugger cpr je volan z CLI piikazem :

cpr [volby_cpr] jméno_programu [argu-
menty_programu]

Napfiiklad pfikaz :

cpr myprog myfile.txt 2

spusti pad kontrolou program myprog s argu-
menty myfile.txt a 2.

Nékteré vlastnosti cpr miiZete ovlivnit
je$té v CLI. Volba -w neotvira specialni obra-
zovku pro cpr, coz Setfi pamét na ukor
pfehlednosti, volba -i otevird obrazovku v
proklddaném (interlace) médu, pomoci volby
-startup znemozZnite provedeni vodniho
piikazu (jinak se vidy provede piikaz go main,
tj. nastaveni na zaCatek programu), pomoci
volby -command miZete zadat pfikazy, které se
provedou hned po vodnim piikazu go main,
napf :

cpr -command "d x;d y" lines

spusti debugger, provede startup-
piikaz go main a zobrazi proménné x ay.

Volba -line zptisobi, Ze vSechny aplikace budou
provadény v CLI-okné. Volba -w mé i druhou
funkci, je-li ndsledovadna jednim z pismen d, r,
snebow, upravuje vzhled oken cpr novym zada-
nim soufadnic.

Volby : -wd[ialog] -wr[egister] -ws[ource] -
wwlatch] jsou nasledovany Ctvefici Cisel udava-
jicich vzdalenost od levého a horniho okraje,
Sitku a vySku okna ve znacich, napf :

cpr -wd 1 1 75 20 lines

otevie dialogové okno se specidlnimi
soufadnicemi (vyzkousejte).

Posledni moZnou volbou je moznost
pfesmérovani uloZeni pomocného souboru
cpr.tmp. Tento soubor je normalné vytvofen po
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startu cpr na ram disku, coZ pfi potiZich s pamé-
ti miZe byt na obtiZ, volbou -temp
jméno_souboru jej miZete pfemistit na jiny
disk.

Nastavovani a prohliZeni voleb cpr

Kromé vySe uvedenych nastaveni pfi
spousténi cpr je mozno ménit volby i za béhu.
SlouZi k tomu menu Options, jehoZ nastaveni
si miiZete prohlédnout pomoci piikazu show.

Nastaveni jednotlivych voleb miiZete
ménit jak mysi, tak piikazem set v dialogovém
okné.

Pfikazem set source, ktery je nésle-
dovan jednim ze slov ¢, asm nebo mixed, miiZe-
te zménit zpisob zobrazeni zdrojového textu v
okné Source.

Pfikazem se[t] a[utoswap] [on | off]
miZete aktivovat autoswap, t.j. automatické
zvyraznéni okna, ve kterém byl naposledy
zaznamenan vstup aplikace.

Pfikaz se[t] e[cho] [on | off] zplisobuje
(pokud je aktivovén), Ze viechny pfikazy budou
vypsany do dialogového okna pied jejich
provedenim (t,j. i piikazy, které aktivujete
mysi).

Piikaz se[t] i[bytes] [on | off] zapina a
vypiné zobrazeni instrukci v Sestnactkové
soustavé, pozorujte napfiklad zmény ve zdro-
jovém okné :

set source mixed
setion
set i off

Piikaz se[t] c[ontext] je nisledovén
Cislem, které uruje minimélni pocet fadki
zobrazenych pfed aktudlnim fadkem ve zdro-
jovém okné.

Napfiklad :
setc 10

zobrazi vZdy alespon 10 fadkd a teprve
potom Fadek, na kterém se zastavil b&h progra-
mu. Volba je ignorovana v pfipadé, Ze ji neni
moZno vykonat (pfi pfili§ malém rozsahu

udava pocet instrukci zobrazovanych pfikazem
unassemble (viz. pfikaz unassemble).

Piikaz se[t] d[isplay] je nésledovan
jednim z pismen d nebo h. Urcuje zpiisob
zobrazovani Cisel typu integer, pismeno d
specifikuje desitkovou a pismeno h Sestnéctko-
vou ¢iselnou soustavu.

Pfi startu cpr hledd zdrojovy text
(soubor s jménem uvedenym pfi volani s
koncovkou .c) v direktoriafi, ve kterém byl pfi
kompilaci (volba -d zahrnuje cestu do
vysledného souboru). Pokud jste mezitim
zdrojovy soubor pfemistili, je tfeba pfikazem
se[t] se[arch] [+ | - | ] dir [dir] [dir2...] ] zadat
vSechny cesty, kde se zdrojové soubory nacha-
zeji, napfiklad :

set se dfl:cc,df0:

se se + ram:dir2 (prida direktoriaf
ram:dir2 k seznamu)

set search - df0:

(odstrani df0: ze seznamu)

Volba Step Into Libraries dovoluje
uZivateli rozhodnout se, zda neché cpr kroko-
vat residentni knihovny béhem trasovani apli-
kaci s pouZitim break-bod.

Pfednastaveno je off (vypnuto), traso-
vani knihoven jako Exec a Intuition mizZe vést
k problémim.

V piipadé, Ze si prejete hned po startu
provadét urdity sled piikazt, miZete umistit do
direktoriafe s: soubor profile.cpr s jejich sezna-
mem. Piikaz AmigaDOSu type pak napi.
vypise :

type s:profile.cpr

set search dh0:myfiles
set display h

set ibytes off

Ovladani cpr

Jako vétSina programil i cpr umoZiuje
uZivateli spoustét Casté aplikace pomoci rolo-
vacich menu a mysi, funkénich klaves a jejich
kombinaci.

Stiskem pravého tlacitka mysi se
zobrazuje menu, pfiCemZ druh a tfeti fadek
menu File se méni podle médu zobrazeni, je-li
nastaveno C, jsou zobrazeny polozky Line a
Find Current Line, zatimco v m6du mixed

polozky Address a Find Current Address.

Nékteré aplikace je i pfesto vyhodnéjsi
volat stiskem specifickych klaves.

Zde je nutno upozornit, Ze kldvesa F10
zapind a vypina numericky blok (viz. indikator
/N resp. /F v li§té dialogového okna).

okna).
Pfikaz | Funkce Num.blok Vyznam
se[t] I[ist] je nésle-
dovan ¢&islem, |Ctrl + X - vymaZe aktualni fadek
které udéva pocet Ctrl + C - vymazZe aktudini fadek
t4dk& zobra- | Ctrl +End Ctrl + 1 vymaze text vpravo od kurzoru
zovanych End 1 presune kurzor na kovnlec raf!ku
Fikazem list (viz. Home 7 piesune kurzor na zacatek fadku
Pl xazet Ins 0 piepina mezi Insert a Overwrite
Pl hSt); , (indikator I a O v li§té dialogového okna)
Piikaz | cr+ A jako Ins
s e [ t ] |Del . maZe znak na pozici kurzoru
u[nassemble] je | <- 4 presune kurzor o pozici doleva
ndsledovan |-> 6 pfesune kurzor o pozici doprava
&islem, které | Shift + <- Shift + 4 presune kurzor doleva o slovo
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Funkce Num.blok Vyznam

Shift + -> Shift + 6 pfesune kurzor doprava o slovo

Enter Enter odeslani pfikazu

Sipka nahoru 8 zobrazi minuly odeslany pfikaz

Sipka dolu 2 obrazi nasledujici pfikaz

PgUp 9 posune text o strdnku nahoru

PgDn 3 posune text o strinku dolu
Funkéni klavesy

Funkce Vznam

Help vyvola pfikaz help

F1 otevira a zavird okno Watch

Shift + F1 oteviré a zavira zdrojové (Source) okno

F2 zvétSuje aktivni okno do velikosti celé obrazovky

F3 vyvolani minulého pfikazu

Shift + F3 vyvolani nésledujiciho pfikazu

F4 otevira a zavird okno zobrazujici registry

F5 zopakuje posledni pfikaz

F6 zaktivuje pfisti okno

F7 trace

F8 proceed '

F9 piepina mezi aplikacni a debugger obrazovkami

F10 zapina a vypina numericky blok

Ctrl + L refresf obrazovky

Ctrl + W refresh obrazovky

PouZiti pravé Amiga-klavesy

V nésledujicim pfehledu jsou uvedeny polozky jednotlivych menu a

klavesa, kterou je nutno stisknout spole¢né s levou kldvesou Amiga.

Klavesa Menu Polozka

A Break Clear all breaks

B Break Set a breakpoint

C Break Clear a breakpoint

D Break Disable a breakpoint

E Break Enable a breakpoint

F File Refresh screen

G Run Execute the go command

L Break List breakpoints

M File Change current module

(o] Run Once (go to a line or function)

P Run Proceed (step over the current
line / instruction)

Q File Quit the debugger

R Run Return from current function

S Run Start (restart the program with same
command line)

T Run Trace (step into the current
line / instruction)

w Run Where (display stack frame backtrace)

X File Execute a debugger command script
from a file)

Sablona piikazii

V nésledujicich kapitoldch bude uveden seznam viech piikazd

debuggeru.

Vse, co bude v $abloné uvedeno v hranatych zévorkich [ ] miiZe byt
parametrem piikazu, vie, co bude uvedeno v kulatych zvorkich musi byt

parametrem pfikazu.
Znak "|" oddéluje moZné parametry.

Napfiklad piikaz :

b[reak] location [number] [when (condition)] [cmd_list]

je nutno volat slovem break nebo zkricené b, argument location je
povinny, argumenty number a cmd_ist jsou volitelné, pouZijete-li volitelny para-

metr when, musite pak pouZit i parametr condition.
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Pfikaz

command pl (p2 | p3) [p4 | p5]

vyZaduje parametr pl nésledovany jednim z parametri
P2 nebo p3, dile miZe byt uveden i jeden z parametri p4 nebo
pS.

Volba na prikazové Fadce

V $ablonich piikazi muiZete najit nékterou z nésle-
dujicich voleb :

Adresa miiZe byt konstantni, proménné typu ukazatel,
registr nebo vysledek operace &.

Napfiklad :
&i
&pole[6]
&strukrura-x
p

kde p je ukazatel ai je proménnd typuinteger.

PouZivate-li stejnd jména proménnych jako jsou néktera
vyhrazené jména (napf. jména registri1), je tfeba pouZit escape-
symbolu @, napf :

dsp - zobrazi obsah registru sp, zatimco
d @sp - obsah proménné sp

Format uréuje zpilisob vystupu Cisel, miize byt %d
(desitkmg') nebo %h (Sestnactkovy).
islo miiZe byt zapsdno v osmifkové, desitkové nebo
Sestnactkové &iselné soustavé.
Rozsah je souvisl4 oblast paméti, kter4 je specifikovdna
pocatecni a koncovou adresou nebo pocateéni adresou a délkou:

a) adresal adresa2
b) adresal (1 | L) délka_bloku

nasledujici dvojice jsou ekvivalentni :

0x123456 0x123461, 0x123456 L 11
&p[0] &p([S], pl0] pIS]

Registr znamena jeden z registrii a0 aZ a7, d0 aZ d7, sp a pc.

Jméno_typu je-jeden z typti proménnych jazyka C (int,
double ...)

Proménna miiZe byt specifikovdna formou :

modul!funkce\jméno_proménné

ProhliZeni dat a datovych struktur

Display
d[isplay] (proménna | adresa) [(jméno_typu)] [,] ...

Piikaz display zobrazuje datové struktury a objekty.
Vyzkousejte napfiklad :

dxy

d nw

d x (double),x

d llox["’xlim’"] "’"["’xlim’"] = "’ ox[xlim] [m]

Dump
d? (proménna | adresa | rozsah) [format -text]

piikaz dump dovoluje v jedhoduché formé& zobrazit
proménné a ¢asti paméti.
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Systém

KOMPRESE

Pt Snwten
Cést 2.

Omlouvame se naSim ¢tenaftim za pferueni kapitoly, pravé v
poloviné programu.

** Kompresuj
*/

compress(input_file,lzw_file);

fclose(input_file);
fclose(lzw_file);
MemClear();

/.

** to je Komprese

*

void compress(FILE *input, FILE *output)
{

unsigned int next_code;
unsigned int character;
unsigned int string_code;
unsigned int index;
int i
next_code=256;
for(i=0;i<TABLE_SIZE;i+ +)
code_valuefi]=-1;
i=0;
printf("Kompresuji!!!\n");
string_code = getc(input);

/.
** blavni cyklus
while ((character=getc(input)) != (unsigned)EOF)
(4 +im=1000
i=0;
printf(***);

index = find_match(string_code,character);
if(code_ value[mdex] I=-1)

string_code = code value[mdex]
else

{
if(next_code <= MAX_CODE)
{
code_valuefindex] = next_code+ +;

prefix_code[index] = string_code;
append_character{index] = character;

}
output_code(output,string_code);
string_code = character;
}
l.
** Ukongi
i |
output_code(output, code);
output_ oode(output,MAﬁ' UE),
output_ code(output,0);
printf(\n");
/‘
** hashuj tabulku
*
find_match(int hash_prefixunsigned int hash_character)
{
int index;
int offset;
index = (hash_character < HASHING_SHIFT) ~ hash_prefix;
if(index == 0)
offset = 1;
else
offset = TABLE_SIZE - index;
for(;;)
{
if(code_valuefindex] == -1)

return(index);
if(prefix_code[index] == hash_prefix && append_character{index] ==
hash_character)

return(index);
index -= offset;
if(index < 0)
index += TABLE_SIZE;
|
}
”
**  Uvolni pamet
*

void MemClear()

if(code_value) free(code_value);
if(prefix_code) free(prefix_code);
if(append_character) t'ree(append character);

void output_code(FILE *output, unsigned int code)
{

static int output_bit_count =
static ULONG output_bit | bufl‘er =0L;

output_bit_buffer | = (ULONG) code < (32-BITS-output_bit_count);
output_bit_count += BITS;

while(output_bit_count >= 8)
while(output_bit_count >= 8)

putc(output_bit_buffer > > 24,output);
output_bit_buffer << §;
output_bit_count -= 8;

h

aUNLZW

#include <stdio.h>

#include <exec/types.h>

#define BITS 12

#define HASHING_SHIFT BITS-8

#define MAX_VALUE (1< )1
#define MAX_CODE MAX_VALUE-1
#define _Prms(x) x

#ifBITS == 14

#define TABLE_SIZE 18041 /* Zde musi byt prvodislo vét3i nez 2 na 14%/
#endif
#if BITS == 13

#define TABLE_SIZE 9029  /* Zde musi byt prvodislo vétsi nez 2 na 13*/
#endif
#if BITS <= 12

#define TABLE_SIZE 5021 /* Zde musi byt prvocislo vétsi neZ 2 na 12*/
#endif

void *malloc();

void compress _Prms((FILE *input, FILE *output));

find_match _Prms((int bash_prefix,unsigned int hash_character));

void expand _Prms((FILE *input,FILE *output));

unsigned char *decode_string _Prms((unsigned char *buffer, unsigned int code));
unsigned int input_code _Prms((FILE *input));

void output_code _Prms((FILE *output, unsigned int code));
void MemClear2 _Prms((void));

unsigned int *prefix_code;

unsigned char *append_character;

unsigned char decode Amcﬁ 2‘,»,

char lenl[]= ‘pouziti: 1. UNL. <zdrojovy_soubor> <cilovy_soubor>";
char text2[]=" ki
/ /

main(int argc, char *argv(])

{

FILE *output file;

FILE *lzw_file;

char input_file_name([81];
char output_file_name[81];
int Delka;

printf("%s\n\n%s\n" text1,text2);

prefix_code = malloc(TABLE_SIZE*sizeof(unsigned int));
append_character = malloc(TABLE SlZE'sxzeof(unsn ed char));
if (prefix_code == NULL || append_character = ‘511

{

K/l"mlf('Fa(al Error!! malo pameti\n");
emClear2();
exit();

if (arge > 1)
strepy(input_file_name,argv(1]);
else

printf("Input File name? *);
scanf(*%s",input_file_name);

}

Delka=strlen(input_file_name);

if (arge == 3)
strepy(output_file_name,argv{2]);

else

{
strepy(output_file_name,input_file name),
if (!(stremp(&input_file namc[DeIka 4),"1zw") && \
stremp(&input_file_name[Delka-4],".L: W")))

) output_file_name[Delka-4]="0";

lzw_file = fopen(input_file_name,"rb");
output_file = fopen(output_file_name,"wb");

if (output_file == NULL || lzw_file == NULL)
{

printf(*fatal error pii Otevieni!!\n");
if(lzw_file) fclose(lzw_file);
if(output_file) fclose(output_file);
MemClear2();

exit();

12
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13

/’
** Expanduj soubor
*

expand(lzw_file,output_file);
fclose(lzw_file);
fclose(output_file);
MemClear2();

}

void expand(FILE *input,FILE *output)
{

unsigned int next_code;

unsigned int new_code;

unsigned int old_code;

int character;

int counter;

unsigned char *string;

unsigned char *decode_string(unsigned char *buffer,unsigned int code);

next_code = 256;
counter = 0;
printf(*Expand!!\n");
old_code = input_code(input);
character = old_code;
putc(old_code,output);
/.
** hlavni smycka
*
while((new_code=input_code(input)) != (MAX_VALUE))
if(+ +counter == 1000)
{

counter = 0;

printf(**");
if(new_code > = next_code)
{

*decode_stack =character;
string = decode_string(decode_stack +1,0ld_code);

else
string=decode_string(decode_stack,new_code);

character =*string;

while(string > = decode_stack)
putc(‘stnng——,output),

if(next_code <= MAX_CODE)
prefix_code[next_code] = old_code;
append_character{next_code] = character;

. next_code+ +;

old_code = new_code;

}
printf("\n");

g’ dekédovaci rutina
unsigned char *decode_string(unsigned char *buffer, unsigned int code)
¢ int i=0;

v(vhile(code >255)

*buffer+ + = append_character[code];
code = prefix_code[code};

if(i++ >= 4000)
{
printf("Fatal error in expanzion!!\n");
exit();
}
*buffer = code;
return(buffer);
}
I.l
**Vstup k6dd
.

unsigned int input_code(FILE *input)
{

unsigned int return_value;
static int mgq ut_bit_count =
static ULONG input_bit_ buffer =0L;

while(input_bit_count <= 24)
{

input_bit_buffer | = (ULONG) getc(input) < < (24-input_bit_count);
input_bit_count += 8;

return_value = input_bit_buffer > > (32-BITS);

input_bit_buffer < <= BITS;

input_bit_count -= BITS;

return(return_value);

void MemClear2()

if(prefix_code) free(prefix_code);
if(append_character) free(append_character);

start:

Pack:

Basicovské demo pro AmigaBasic:

je upraveno pro 12-ti bitové kod

PKLZW:

CLEAR,50000&

TABLESIZE% = 5021 :REM pro BITS% = 13 je TABLESIZE = 9029
BITS% = 12 :REM pro BITS% = 14 je TABLESIZE = 18041

MAXVALUE% = 2~ BITS%-1

MAXCODE% = MAXVALUE%-1
BitCount% = 0

BitBuffer& = 0

PRINT" Kompresor!!”

INPUT "Zadej jméno souboru pro kompresi:*,a$
PRINT "Vysledek bude v souboru:";a$;".lzw"
OPEN °I",#1,a$

OPEN "O",#2,a$ +".1lzw"

DIM p%(TABLESIZE% +1),a%(TABLESIZE% + 1),c%(TABLESIZE% +1)
GOSUB Pack :REM Pakuj

CLOSE #1

CLOSE #2

PRINT

PRINT "konec”

END

NextCode% = 256

‘FOR i%=0TO TABLESIZE%

<% (i% +1)=-1
NEXT i%
PRINT *Kompresuji®
i%=0
Strm de% = ASC(INPU'IS( 1,#1))
E NOT EOF(1;
Chamctez% =ASC(INPU’I‘S(1,#1))
i%=i%+1
IF i%=100 THEN GOSUB Hvezda
FM1% =StringCode%
FM2% =Character%
GOSUB FindMatch
Index% =FMR%
IF ¢%(Index% +1) <> -1 THEN
StringCode% =c%(Index% +1)
ELSE
IF NextCode% <= MAXCODE% THEN
c%(Index% +1)=NextCode%
NextCode% =NextCode% +1
p%(Index% +1)=StringCode%
a%(Index% +1)=Character%
ELSE
END IF
0C1%=StringCode%
GOSUB Vystup
StringCode% =Character%
ENDIF
WEND
0C1% =StringCode%
GOSUB Vystup
0C1%=MAXVALUE%
GOSUB Vystup
0C1%=0

GOSUB Vysty,
RE"I'URNys g

REM Naijdi volnou pozici v tabulce

FindMatch:

Here:

FM3%=(FM2%*2~ HASHSHIFT%) XOR FM1%
IF FM3%=0THEN
FM4%=1
ELSE
FM4%=TABLESIZE%-FM3%
ND IF

IF ¢%(FM3% +1) = -1THEN GOTO Konec

IF((p%(FM3% +1)=FM1%)AND(a%(FM3% +1)=FM2%)) THEN GOTO Konec
FM3%=FM3%-FM4%

IF FM3% <0 THEN FM3%=FM3% +TABLESIZE%

GOTO Here

Konec:

FMR%=FM3%
RETURN

REM Vystoupeni kédu do souboru

'ystu,
BltBuffer&- (OC1%*2 " (24-BITS%-BitCount%)) OR BitBuffer&

BitCount% =BitCount% +BITS%

WHILE BitCount% >=8
Help%=INT(BitBuffer& / 2~ 16)
PRINT #2,CHR$(Help% AND 255);
BitBuffer&=BitBuffer& AND (2" 16-1)
BitBuffer&=BitBuffer& * 2~ 8
BitCount% =BitCount%-8

WEND

RETURN

Hvezda:

PRINT "**;

BitBuffer& = 0

:REM pro BITS% = 13 je TABLESIZE = 9029
BITS% = 12

:REM pro BITS% = 14 je TABLESIZE = 18041
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Systéem

TABLESIZE% = 5021

MAXVALUE% = 2~ BITS%-1

MAXCODE% = MAXVALUE%-1

BitCount% = 0

PRINT * Dekompresor”

INPUT *Zadej jméno souboru pro dekompresi i s pfiponou .lzw :*,a$

OPEN 0" #2.,

DIM p%(TABLESIZE% +1),a%(TABLESIZE% +1)
ng STACK%(4000)

GOSUB nd

CLOSE #szpa

CLOSE #1

PRINT "Hotovo!!"

END

Expand:
PRINT *Expanduji *
:Neande% =256
Counter% = 0
GOSUB InputCode
OldCode% = ICode%
Character% = OldCode%
PRINT #2,CHR$(OIldCode% AND 255);
PRINT CHR$(OldCode% AND 255);
REM hlavni smy¢ka
Wile:
GOSUB InputCode
NewCode% = ICode%
IF (ICode% = MAXVALUE%) GOTO Koncim
Counter% =Counter% +1
IF Counter% = 100 THEN GOSUB Zbytecne
IF NewCode% > = NextCode% THEN
GOSUB Prvni

E
GOSUB Druhy
END IF
Character% = STACK%(String% +1)
WHILE(String% > =0)
PRINT #2,CHR$(STACK%(String% +1) AND 255);
PRINT CHRS$(STACK%(String% +1) AND 255);
String% = String%-1
WEND
IF NextCode% <= MAXCODE% THEN GOSUB Treti
OldCode% = NewCode%
GOTO Wile

Koncim:
PRINT
RETURN

tvni:
STACK%(1)=Character%
DS1%=1

DS2%=0ldCode%
GOSUB DecodeString

R
DthSl%=0

DS2% =NewCode%
GOSUB DecodeString
String% = DSR%
RETURN

Treti:
p%(NextCode% +1)=0ldCode%
a%(NextCode% + 1) =Character%
NextCode% =NextCode% +1
RETURN

DecodeString:

i%=0

WHILE DS2% >255
STACK%(DS1% +1) = a%(DS2% +1)
DS1%=DS1%+1
DS2%=p%(DS2% +1)
IF i% >4000 THEN PRINT "Fatalerror!!":END
i%=i%+1

WEND

STACK%(DS1% +1)=DS2%

DSR%=DS1%

RETURN

REM Vstup dat

InputCode:

WHILE BitCount% <= 16
i%=ASC(INPUTS$(1,#1))
BitBuffer& = BitBuffer& OR (i%*2 " (16-BitCount%))
BitCount% = BitCount% +8

WEND

ICode% = INT(BitBuffer& / 2" (24-BITS%))

BitBuffer& = BitBuffer& AND (2~ (24-BITS%)-1)

BitBuffer& = BitBuffer& * 2~ BITS%

BitCount% = BitCount%-BITS%

RETURN

e:
PRINT™;:Counter% =0
RETURN

Literatura:
[1] Dr. Dobb’s Journal October 89

O

CHIP, CHIP - HURA

Grafické programy potiebuji spoustu Chip-RAM. Doplnéni na
1 MByte je jiZ velice pfijemné, komfortni prici ndm v3ak pfinaSeji teprve
2 MByte. Adaptér firmy W.A.W. nim to miZe dopfit.

Rozdéleni paméti na Chip- a Fast-RAM (grafické a vSeobecnd
pamét) vede &asto k domnéle absurdnim chybovym hlaSenim: grafické
programy, jako napf. DPaint, nemohou oteviit obrazovku v médu hires-
interlace s 16 barvami, pfestoZe v poéitaci je zabudovano celkem 9 MByte
RAM! Diivody chybového hlaSeni jsou zfejmé: RAM-karta je dosystému
zavedena jako Fast-RAM. Grafické programy jako DPaint viak potfebuji
k efektivni préci vice Chip-RAM. Chip-RAM se nazyvi ta ¢ast paméti, do
které maji Custom-¢ipy pomoci DMA (Direct Memory Acces - pfimy
pfistup do paméti) pfistup. Fast-RAM leZi mimo tyto oblasti.

Prvni Amigy 500 a 2000 byly osazovény &ipem Agnus-IC 8371.
Ten byl schopen fidit pouze 512 KByte Chip-RAM. S 1 MByte Chip-
RAM (Fat Agnus 8372A) byla jiZ u dalsi generace Amig moZna rozumné
préce. Prakticky neomezené moZnosti nim viak davaji 2 MByte grafické
paméti, které ndm umoZiuje Fat Agnus 8372B Amigy 3000 nebo obmé-
nény 8375 u Amig 600/500 Plus. Pro uZivatele Amigy 500 nebo 2000 s
pouze 512 KByte nebo 1 MByte Chip-RAM nabizi firma W.A.W. Elektro-

nik adaptérovou desku obsahujici Fat Agnus 8372B vietné 1 MByte |

RAM. "2 MByte-Chip-RAM-adaptér" ma primyslovou kvalitu, integro-
vané obvody jsou zastréeny do patic.

Navod ma nékolik stran, kde najdeme popsan a zobrazen zpiisob
vestavby pro jednotlivé modely Amig, od 512 KByte a7 po 2 MByte
Chip-RAM.

Abychom mohli vestavbu provést, je nejprve nutno Amigu
otevfit. Nejvétsi téZkosti ndm pfinese vyjmuti ptivodniho Agnusu, ktery
se nachézi ve &tvercové patici (PLCC). Chip-Puller (speciélni pfipravek
pro praci s PLCC-¢ipy) bohuZel neni pfiloZen. Deska adaptéru se zastréi
do patice tak, Ze pin 1 Agnusu zlistidva zachovin. Obzvlasté dileZité je
zatladovat adaptér rovnomérné, abychom neposkodili jednotlivé piny.
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Pokud se ndm i toto povedlo, musime je$té podle nidvodu nastavit
Jumpery a spojit sponky s piny Gary (popséno v ndvodu). Zde musime
davat velky pozor, nebot prévé sponky mohou snadno zpiisobit zkrat.

Ajak to vypad4 s kompatibilitou? Pamé&t na desce je automaticky
pripojena. TéZkosti: pfepojovaci desky Kickstartu, které jsou u Amig 500
22000 vblizkosti patice Agnusu budete muset moZné odstranit a nahradit
odpovidajici verzi od firmy W.A.W., aby byl zaru€en provoz obou desek.

U Amigy 500 je nutno vnitini pamé&fové roziifeni s vice nez 512
KByte vyfadit, nebot stejn& jako u Amigy 500 plus s 2 MByte Chip-RAM
nechodi. Turbokarty pro CPU patici (Hurricane H520, Stormbringer
H530, Blizzard Memory Board atd.) bojuji s problémy mista - celkovy
vypadek. Winzlingy jako ADSpeed od ICD oproti tomu chodi.

Chybnou indikaci naopak vykazuje Power PC Board od firmy
KCS. MS-DOS emulétor s Fat Agnusem 8372A jako paméfovym
rozSifenim na 1 MByte Chip-RAM b&hem pouZivani blokuje s Chip-
RAM adaptérem od firmy W.A.W. pfidavnou grafickou pamé&t. Povel
"avail" ukazuje pouze 512 KByte Chip-RAM. Anti-Flicker-karta Multi-
vision neni zase tak cimprlich misto staéi, funkce OK.

Externi harddiskové systémy (GVP A-S00HD +, Golem SCSI
I, FSE CHA 100QS, Supra Drive 500 XP) pracuji pravé tak bez zdvad
jako jejich integrované pamé&tové rozsifeni. Ani s turbokartou Golem-
68030 nebyly problémy.

V piipadé Amigy 2000 revize 6.2 pfi provozu nékolik mésicii ani
sanibez A 2630-Turboboard, Kickstartem 1.3 nebo 2.0 nebo Deinterlace
Card (Anti-Flicker-karta) a harddiskem (ALF3, NEXUS, GVP série 2)
a rozliénymi programy nebyly Zadné té€Zkosti. Se dvéma ze tiif Amig 2000
revize 4.4 ve spojeni s A 2630-Turboboard 2 MByte-Chip-RAM-adaptér
nepracoval (modré obrazovka). Nestacilo pfepnout na méd 68000, bylo
nutno Turboboard vyjmout. Za zamySleni stoji proto pozndmka z navo-
du: "Nase zdrucni péce se netyka pfipadného nefungovani adaptéru ve
spojeni s cizim pfisluSenstvim, jehoZ vyrobce se nedrZii standardu
Commodore. Za moZnost vyzkouSeni jakoZ i vraceni zboZi si GCtujeme
poplatek od 45.- DM."
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TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime: :

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

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladt a daldich parametrd, opti-
malizaci provoznich postupt atd.,

— veskery aplika¢ni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpec¢ime podle vasich pozadavkl 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
11394 Praha 1
tel. &.: 8397 87
82 93 40
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De

Dalsi funkci v menu "Color" je Cycle, kterou jiZ znate, takZe
jedeme dal.

g Paint IV

Tvo Dandciek

Zavér.

Menu Palette
Okno Mixer On/Off, "p"

Toto okno, které nahradilo staré okno Palette, slouZi k nasta-
vovani jednotlivych barev. Okno miiZete mit oteviené i pfi kresleni, takze
pokud néco zkousite s barvami, nemusite skdkat sem a tam. Z klavesnice
se okno zapina nebo i vypina klavesou malé "p", tak jako i z pulldown
menu.

19 29

10
10
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COPY]ER !SPREﬁD PXCK!DELETE|

3536 37 38 39 48 41

Mixer

35) RGB nebo HSV uréuje, jaky druh nastavovani barev je zvolen. RGB
znamena nastavovani pomoci tif zdkladnich barev: R je ¢ervena (Red),
G je zelena (Green) a B je modra (Blue). VSechny tfi regulatory mohou
nabyvat hodnot 0 azZ 15.

Nastavovani pomoci HSV je méné obvyklé, ale nékdy se hodi.
Pomoci regulatoru H se nastavuje zakladni barva, pravdépodobné podle
vinové délky svétla, H miiZze nabyvat hodnot 0 aZ 360. Dalsi je regulator
S (Saturation), kterym se nastavuje barevnost barvy (saturace), miize
nabyvat hodnot 0 aZ 100. Je to vlastné jakdsi obdoba nastaveni barvy na
barevném televizoru. Regulator V slouZi k nastaveni jasu barvy, nabyvé
hodnot 0 az 100. Tady bych se chtél zastavit u dvou véci. Mezi obéma
zplsoby nastavovani barev se pohybujte pomoci naklapnuti gadgetu, aza
druhé, u zobrazeni HSV nejsou vyuZity vSechny nastavené pozice (to
bychom museli mit na Amize 3600000 barev).

36) Copy slouzi ke kopirovani nastavené barvy na jiné misto, po naklapnu-
ti tohoto gadgetu se objevi pod Sipkou mysi slivko "TO". A ted’ uZ jenom
sta¢i barvu umistit na sprédvné misto. Chcete-li kopirovani zrusit, stali
naklapnout mysi na prazdné misto.

37) ExslouZi k zaméné dvou barev mezi sebou, po naklapnuti této funkce
se vam objevi sliivko "TO" pod kurzorem mysi, a miiZete zvolit druhou
barvu.

38) Spread slouZi k vytvofeni barevného pifechodu mezi zvolenou barvou
a barvou, kterou naklapnete po zvoleni této funkce, pfi kterémZto se
objevi opét "TO".

39) Pick slouZi k nastaveni barvy pomoci pievzeti barvy z obrazku nebo z

mixaZniho okna tohoto pultu.
40) Delete slouZi k vymazani barev z barvovych stranek. Vymazani se
provede od aktuélni barvy po barvu, kterou zvolite po zmacknuti gadgetu

Delete, kdy se zaroveii objevi jiZ dobfe znamé "TO".

41) Mixazni okno se pouZiva pro michani bareva hledani té spravné. Silné
to pfipomind malite, kdyZ si rozmichdva a mixuje barvy na paleté. Pro
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mixovani si miZete vzit néktery ze zakladnich §tétcd (nejmensi tecka je
totiz dost mala).

Okno Arrange, "P"

Popis tohoto okna jiZ byl uveden vySe. TakZe si jen povime, Ze
toto okno slouZi hlavné pro praci v reZimu HAM, kdy mamé velké
mnozstvi barev, a proto si je radéji uloZime do barvovych stranek, ze
kterych si je pak miizete rychle zase vybrat. Z klavesnice se toto okno
otvira klavesou velké "P".

19 29 27
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Arrange

Funkce "Use Brush Palette", "Restore Palette" a "Default
Palette" jiz byly popsény v popisu DeluxePaintu III.

Funkce Load..

Tato funkce slouZi k natdhnuti palety barev z disku. MiZete
natdhnout paletu uloZenou pomoci "Save.." nebo miiZete natahnout pale-
tu z jiz hotového obrazku, ktery se bude ignorovat.

Funkce Save..

Tato funkce slouZi k uloZeni aktudlni palety barev. Zde bych
chtél upozornit na to, Ze budou uloZeny jen ty barvy, které jsou nastaveny
v paleté k aktudlnimu obrazku, takZe barev, které mate v barvovych
strankach se tato funkce netyka.

Menu ColorSet

Toto menu slouZi k natahovani/ukladani barev z barvovych stra-
nek na disk. Je to opét néco nového oproti starsi verzi programu. Pomoci
té€chto dvou funkei si miiZete vytvofit své vlastni banky barev, a pak je
velice rychle pouZivat.

Funkce Load..

Po zvoleni této funkce se nejdfive objevi load requester pro
vybér souboru, ve kterém jsou uloZeny nastavené barvy. Po natidhnuti
souboru se objevi okno podobné oknu Arrange, ve kterém si vyberete z
natdhnutych barev ty, které potiebujete a zarovef urite, jak se maji
umistit do barvovych stranek.

19 29 27

42 43

44 45 46 47 48 49

LoadCopy

42) Selected ukazuje, kolik barev je momentalné vybrdno pro dalsi
pouZiti v barvovych strdnkach.

43) Empty vas informuje, kolik je v natdhnutych barvovych strankéach
volnych mist.

44) All provede vybér (naklapnuti) vSech pouZitych barev.
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45) None zrusi vybér (naklapnuti) vSech nastavenych barev.

46) Base provede vybér (naklapnuti) tolika barev, kolik jich je pouZito v
obrazku. Pro HAM to bude Sestnéact barev!

47) Add piida vybrané barvy do volnych pozic v barvovych strankach.

48) Overwrite pfida vybrané barvy do téch pozic, ve kterych se
momentélné nachazeji a tim piepiSou eventudlni piivodni barvy.

49) Cancel v3e zrusi a je pokoj.
Funkce Save..

Po zvoleni této funkce se nejdfive otevie okno, které je velmi
podobné oknu, které uZ znéte z funkce "Load.." s tim rozdilem, Ze misto
gadgetii 48) a 49) se nachazi pouze jeden gadget "Save". Postup pfi
uklddani barev je opafny neZ u jejich natahovani. TakZe si nejdfive
vyberete ty barvy, které chcete uloZit a pak zmacknete "Save". Objevi se
save requester pomoci kterého provedete uloZeni vybranych barev.

Funkce "BG - > FG","BG <-> FG" a "Remap" jiZ byly popsény v popisu
DeluxePaintu III.

Funkce Recompute

Tato funkce je k dispozici pouze v rezimu HAM, protoZe provadi
piepolet obrazku, ktery je pravé zobrazovan. Propolet trva pomérné
dlouho a navysledném obrazku nic nového neuvidite, protoZe provadéna
optimalizace barevnych pfechodii pIné zachovava paletu barev a také
piivodni vzhled obrazku. Tuto funkci doporucuji pouZit hlavné po
pievodu obrazki do reZimu HAM, kdy dochazi k dosti velkym zmatkiim
v barvach, které sice nejsou vidét, ale zabiraji misto na disku.

Z vlastni zkuSenosti vim miizu sdélit, Ze po pfevedeni obrazku
do HAMu se délka souboru miZe zvétsit aZ o jednu tfetinu. Po pouZiti
"Recompute” pak miiZe byt rozdil tieba jen dva kilobaijty.

Nésleduje podmenu Brush, které je shodné s menu
Brush/ChangeColor v DeluxePaintu III, takZe, se timto nebudeme zaby-
vat.

Hlavni menu Effect

Menu Stencil

Tak toto menu jiZ dobfe znate z popisu DPIIIL. Oproti nému viak
zde jsou dvé nové funkce, které jesté zlepSuji praci s timto programem.

Funkce Show

Tato funkce provede zobrazeni aktudlniho obrazku tak, Ze
svétlymi barvami bude zobrazeno to, co je zamknuto pomoci funkce
"Make". Tmavymi barvami je zobrazeno to, co zamknuto neni a tudiZ to,
co miiZete pfekreslit nebo tfeba vystfihnout. Z tohoto diivodu (barevné-
ho rozdéleni) si program sdm upravi barvy tak, aby dosahl kyZeného
efektu.

Po zmécknuti mySi nebo klavesnice zobrazeni skonéi a viechny
vase barvy se obnovi do plivodniho stavu. Tato funkce je velmi diileZita,
protoZe na rozdil od starsi verze, zde miiZzete uzamknout jakoukoli oblast
nezavisle na jeji barvé a tvaru.

K tomu slouZi druh4 nova funkce. Zapnuti této funkce je signa-
lizovdino malym "s" na horni liSté. Po skonleni zobrazovéni, dochazi

automaticky k zamknuti nastavenych oblasti a barev, coZ je signalizovano
velkym "S" na horni listé.

Funkce Paint On/Off

Tato nova funkce nejdfive provede to samé, co funkce "Show" a
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potom uZ miZete kreslit do tohoto deformovaného (barevné) obrazu.
Asi se ptéte na co to je, vidyt kreslit se d4 i bez této funkce a podstatné
rychleji.

Finta je totiZ v tom, %e zde muZete provadét zamknuti
(odemknuti) jakékoli oblasti tim, Ze ji pfekreslite svétlou (tmavou)
barvou. Tady vas musim upozornit na to, Ze barvy jsou urceny tzv. natvrdo
tak, Ze leva myS kresli svétlou barvou a prava mys barvou tmavou. Jakykoli
pokus o zménu barvy zpiisobi jakoby zastaveni programu, coZ po chvili
skondi a vie zase funguje.

MiiZete pouZit ke kresleni vSechny zplisoby, které jsou obsaZeny
v pravém grafickém menu. Pokud jste se uZz dost vyfadili, tak si jesté
zapamatujte, Ze mazéni obrazovky zde piisobi tak, Ze vie bude tmavé ¢ili
odemknuté a také si zapamatujte, Ze funkce "Undo" zde funguje spolehli-
vé.

Po skonéeni prace se zamykanim (odemykénim) se op&t pomoci
funkce "Paint On/Off" dostanete do normélniho reZimu prace. Zapnuti
této funkce je signalizovano opét malym "s" na horni li§té. V prib&hu
kresleni oblasti miizete pouZit i funkci "Reverse”, jejiZ efekt je vam jiz
znamy. Po névratu do normalniho reZimu kresleni dojde automaticky k
uzaméeni nastavenych oblasti a barev, coZ je signalizovano velkym "S" na
horni listé.

Menu LightTable

Toto menu jiZ bylo popsano v druhém dile tohoto popisu, takZe
si povime néco o dvou funkcich, které jsou pfistupné jen z menu.

Funkce Merge

Tato funkce provede slouceni vSeho, co zrovna vidite na obra-
zovce. Zni to ponékud divné, ale je to tak, protoZe zéleZi na nastaveni
toho, co se ma zobrazovat.

Funkce Dim, "Alt +1"

Tato funkce provadi to, Ze obrazky, které jsou pod aktudlnim,
budou zobrazeny ponékud tmavéji neZ jsou normalné. Kdy? tato funkce
nebudezapnuta, bude vSe nasklddano na sebe a pravdépodobné se vtom
ani nevyznate. Z klavesnice se tato funkce zapina/vypina pomoci klaves
"Alt+1".

Naésleduje menu "Background”, které ziistalo zachovano s tim
rozdilem, Ze zde byla pfenesena funkce "Lock FG", coZ je dle mého
nézoru logické. TakZe dalsi na fad€ je menu "AntiAlias".

Menu AntiAlias
Funkce None

Tato funkce provede vypnuti zahlazovéni.
Funkce Low

Tato funkce provede zapnuti zahlazovani, coZ je signalizovdno
malym "a" na horni li§t€¢ programu. Tato droven zahlazovani je vhodna
hlavné pro zkouSeni, protoZze ma pomérné slu$né vysledky a netrvé pfili§
dlouho.

Tady bych chtél pfipomenout, Ze kvalita AntiAliasingu zaleZ{
hodné na tom, jak méte provedeno nastaveni barev, protoZe zahlazovani
je vlastné zjemnéni pfechodi barev. Toto se netyka reZimu HAM, kde
jsou k dispozici vSechny dostupné barvy.

Funkce High
Tato funkce provede zapnuti kvalitniho zahlazovani, coZ je
signalizovano velkym "A" na horni lité. Vysledky tohoto AntiAliasingu

jsou velmi kvalitni, coZ je ovSem vykoupeno dlouhym éekanim na vysle-
dek. Doporuduji pouZit tam, kde chcete, aby vysledek byl profesionélni.
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Menu Process

Funkce On/Off, "Alt + p"

Tato funkce zapiné/vypina jeden ze tii procesi, které si miiZete
nastavit vtomto menu. Jejich zakonitosti jsou ponékud zajimavé. Zapnuti
této funkce je signalizovano velkym pismenem "P" na horni li§té. Funkci
Ize zapinat/vypinat i z kldvesnice pomoci kléves "Alt-p". Pro viechny tfi
procesy plati, Ze aktivni je pouze levd myS a pravou muZete kreslit
normélné, jakoby se nechumelilo.

Proces Tint

Toto je prvni proces, ktery zpusobuje odbarveni nékterych
barev, jiné zase tieba na Cerny podklad viibec nevykresli, pfi kresleni
¢ernou je vysledek bily a tak podobné.

Proces Hue

Tento proces kresli nejradéji na tmavsi podklad, ale ne tfeba na
Gplné éerny.
Svétlym barvam se radéji vyhyba.

Proces Value

Tento proces kresli na viechno a viibec nezéleZi na tom, jakou
barvou kreslite, ale na tom, jak je jasna a snaZi se podklad pfibliZit tomuto
jasu pokud je to ovS§em mozZné provést dostupnymi barvami.

Menu Translucency

Funkce On/Off, "Alt-t"

Tato funkce provadi zapnuti/vypnuti prithlednosti pravé kresle-
ného tvaru. Je to néco podobného jako v DigiPaintu III, kde tato funkce
byla jesté 1épe propracovand, takze jesté je co zlepSovat. Z klavesnice Ize
tuto funkci zapinat/vypinat pomoci klaves "Alt-t". Zapnuti této funkce je
signalizovano na horni li§té velkym pismenem "T".

Okno Settings.. v tomto okné se provadi nastaveni prolinani ve
funkci "Translucency”.

Procentudini Gdaj ndm ukazuje kolik procent podkladu se
pfimixuje do kresleného tvaru.

Po startu programu je implicitné nastaveno 50%. Nastavite-li
pomoci Soupétka 0%, provede se vypnuti funkce "Translucency”, byla-ly
tato pfedtim zapnuta. Provedete-li nastaveni jiné hodnoty (1% - 100%),
zapne se automaticky funkce "Translucency", nebyla-ly ovSem zapnuta jiz
diive. Vysledky této funkce jsou pfimo zavislé na tom, jaké jsou k
dispozici barvy, coZ samoziejmé neplati pro HAM, kde méte viech 4096
barev.

Nasleduje menu "Perspective", které zistalo skoro stejné, aZ na
to, Ze v okné pro nastavovani parametrii chybi nastaveni AntiAliasingu,
ktery ted’ Ize pouZit pro jakékoliv kresleni. Nyni je na fadé posledni hlavni
menu "Prefs", kde doSlo k pfidani jedné funkce v diisledku nového
grafického reZimu HAM. A jesté jedna véc, které jsem si nahodou vSiml.
Pfedstavte si, Ze nastartujete DP IV a mate nastaveno, Ze okno
Workbench je otevieno.

Nyni spustite jiny program, z kterého Workbench uzaviete a pak
vlastni program opustite. Nyni vam ziistane jen DP IV a zavieny
Workbench. KdyZ ted’ budete néco potiebovat udélat, k cemuz budete
muset pouZit sluZeb Workbenche, nemate Sanci, protoze DP IV si mysli,
%e okno Workbenche nejde uzaviit a ono je pfi tom uzaviené a my ho
potfebujeme oteviit.

Jestli pouZivéte tieba DMouse, méte vyhrano. Staci jen zavolat

si pomoci klaves levd Amiga + "Esc" Cli nebo Shell a pak napsat znovu
pfikaz pro nataZeni Workbench, coZ je LoadWb, a je to.
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Hlavni menu Prefs

Funkce FastAdjust

Tato funkce slouZi k urychleni price s vétsimi uZivatelskymi
Stétci, které v reZimu HAM jsou velmi liné, protoZe se neustale prepoci-
tavaji podle nové polohy mysi. Tato funkce tuto operaci vynechava a
zobrazuje $tétec sice ponékud barevné deformovany, ale pro vétSinu
aplikaci to plné vyhovuje. Ja sim si dnes rychlou praci bez této pomiicky
viibec nedovedu piedstavit.

Timto méme za sebou vSechny rozdily, které byly v pull-down
menu. Nyni se zaméfime na pravé grafické menu, kde zistalo téméf vie
po starém. Jediné rozdily jsou v okné "Fill Type" a ty si nyni popiSeme.

Okno "Fill Type"
Z obrazku vidite, Ze nahofe chybi gadget "Tint". A na druhy
pohled zjistite, Ze zde pfibylo par véci.

Fill Type
Pattern
[From brush]

56—Range : W E]
51—>| Line [ Shap ]@l Con ”E

Dither: ———
PPV O ) [ — ]

Cancel Ok

50) Range urcuje, ktery barvovy rozsah se pouZije pro vypliiovani tahd.

51) Tady nam pfibylo hned pét novych moZnosti, jak se da vybarvovat.

Line

Po nakresleni tvaru se vim objevi ¢ara vedouci od stfedu
nakresleného utvaru, kterd urfuje kolmy smér, kterym se provede
vybarveni podle nastaveného rozsahu.

Pfechody barev budou tvofit pfimky kolmé k nastavenému
sméru.

Shap

Tento druh vybarveni je podobny tomu pfedchazejicimu s tim
rozdilem, Ze barevné pfechody budou pfiblizné kopirovat vybarvovany
tvar a zaoblovat ho.

Cir

Tento druh vybarveni je opét podobny tém pfedchazejicim s tim
rozdilem, Ze mySkou nenastavujete smér, ale stfed podle kterého se bude
vybarvovat. TakZe barevné pfechody budou tvofit soustfedéné kruznice
kolem zadaného stiedu.

Con

Tento druh vybarveni je nejvice podobny druhu "Shap" s tim
rozdilem, Ze barevné pfechody jsou tvarovany do ¢tverce. V praxi mi
tento typ vybarvovéni délal chybicky, takZe nevim jestli vim bude stopro-
centné fungovat.

Hi

Tento druh pfechodu je nejvice podobny druhu "Shap" s tim
rozdilem, Ze zileZi na tom, kde nastavite stied vybarvovani. Barvové
pfechody budou tvofit linie podobné okrajiim vybarvovaného Gtvaru.
52) Random dovoluje nastavovat, jak budou vypadat barevné piechody
pfimo z tohoto okna.

TakZe to je prozatim vSe o DeluxePaintu IV. Existuje jesté
mnozstvi riznych finticek a ovladani z klavesnice, které sizde nebudeme
popisovat, protoZe bychom potom kopirovali firemni manuél a to je,
myslim si, zbytecné. O
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Tipy & Triky

printf() PRO MODULU-2

Pokud chceme mit pfi programovani v Module-2 vystup na
obrazovce sestaven do tabulky, znamen4 to spoustu psani. C-progra-
maétofi to maji mnohem jednodus§i. V jazyce C existuje standardni
funkce "printf()", kterd vyhodnocuje zadané formétové pfikazy do znako-
vého fetézce. Ciselné hodnoty jsou pfevedeny a je proveden vystup
zforméatovaného celku.

Vtip je v tom, Ze "printf()" patfi k t¢ém C-funkcim, které pracuji
s variabilnim poftem argumentii, miZe se tedy pfizplisobit - pfiméfené
zadéni - nejrozliénéj$im pozadavkiim na vystup.

Préavé vtom je problém, pfizplisobit funkci na Modulu-2. Modu-
la-2 rozeznévé pouze pevné definovany polet parametrii v procedufe.

S verzi 4.0 programu M2Amiga-Compiler mdme vak jednu
moZnost, pfelstit tuto vyhradu, a to s pomoci nové standardni procedury
"TAG". "Tagitems" jsou v operaénim systému verze 2.0 asto pouZivané
datové struktury, které - zavedeny k poli libovolné délky - jsou pouZity
jako parametry funkci operaéniho systému. Abychom nyni mohli tyto
(variabilni polty) "Tagitems"piekopirovat do (pfedem pfipravené)
pamétové &sti, byla do M2Amiga V2.0 implementovéna standardni
procedura "TAG":

SYSTEM.TAG(VAR x:AnyType; val (,val): ADDRESS):
ADDRESS;

Nové procedura "TAG" je tak vyjimkou, kterd potvrzuje
pravidlo; je jedinou procedurou v M2Amiga, ktera akceptuje variabilni
polet parametrii. Pravé tuto vlastnost vyuZijeme, abychom mohli
*printf()" pouZit v Module-2.

Prvnim parametrem "TAG" je promé&nn4, ktera slouZi jako ¢4st
paméti pro snimek nésledujicich hodnot. Tato &ist pamé&ti musi mini-
mélné pojmout maximélni pocet hodnotovych parametrii ve velikosti
slova. Hodnoty samy mohou byt libovolného typu, budou viak implicitné
zménény do typu "ADDRESS". Vricenou hodnotou funkce je adresa
proménnych, do kterych budou hodnoty kopirovéany.

Procedura "printf()" byla v nésledujicim piikladu pouZita pro
formatovani Exec-rutiny "RawDoFmt()".

MODULE TestPrintF;
(*$ LargeVars:= FALSE *)
FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS, ADR, TAG;
FROM ExwcL IMPORT RawDoFmt;
FROM InOut IMPORT WriteString;
CONST
maxArgs = 20;
maxChars = 255;
TYPE
StrPtr = POINTER TO ARRAY [0..maxChars-1] OF CHAR;
AR

buffer : ARRAY [0..maxChars-1] OF CHAR;
args : ARRAY [0..maxArgs-1] OF ADDRESS;
proc : LONGCARD;
(*$ CopyDyn:= FALSE *)
PROCEDURE PrintF (formatStr:ARRAY OF CHAR; argu
ments:ADDRESS);
BEGIN
RawDoFmt(ADR (formatStr), arguments, ADR(proc),
ADR(buffer));
WriteString(buffer);
END PrintF;
VAR
i : INTEGER;
BEGIN
proc:= 16CO4E75H; (* move.b D0,(A3) +, RTS *)
PrintF(* | Zeichen | dezimal | hexadezimal | \n* , NIL);
PrintF (*----------eee-eeo-\n* , NIL);
FOR i:= 32 TO 126 DO
PrintF(* |%7Ic | %71d | %11k |\n*, TAG (args, i, i, i));

END TestPrintF.

Formétovaci pfikazy pro "RawDoFmt()" vypadaji takto:
%[Flag][["0"]Feldbreite]["."Limit] Typ

Pfiemz je:

-Flag: pokud za flag dosadime "-", bude vystup zarovnan zleva
uvnitf §ifky pole.

-Feldbreite: minimdlni ifka pole. Pokud pfed $ifku pole
zadédme "0", bude vyplnéno "0", respektive " " (mezera).
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-Limit: maximélni pofet znaki fetézce.

1d: vystup hodnot ve formé& decimélniho &isla

Ix: vystup hodnot ve formé& hexadecimélniho &isla

Ic: vystup hodnot jako CHAR

s: vystup znakovych fetézcii, na néZ upozoriiuje ukazatel
hodnoty

vyvoléni procedury "printF()" ndm ukazuje pouZiti procedury "TAG".
Podobnym zplisobem se nechaji pfekladat do Moduly-2 i jiné funkce s
proménnym podtem parametrii, pokud mame stéle na mysli, Ze¢ "TAG"
kopiruje pouze "dlouhéslova", takZe viechny hodnoty maji po kopirovani
v paméti podobu "dlouhych slov".

PREKLADAC

Pokud né&jakému C-zdroji (Aztec-C-Compiler V 3.6, 5.0, o ném3
jsme pfesvédieni, Ze je bez chyb, Compiler vytyka zdvady, mohou byt
diivody takovéto:

-chybové hlaSeni "expression too long": Pomoci volby -¢ musime
Compileru nastavit vice paméti k pouZiti. Po "e" musi néasledovat &islo,
které ndm uréi velikost paméti. Smysluplna velikost u komplexnich
programil leZi mezi 200 aZ 300. Eventualné Ize zvolit v&tsi velikost.

-Zhrouceni béhem kompilace: Zvétsit velikost Stack. K tomu
pouZijeme povel STACK v CLI. U rozséhlych programi by méla staéit
hodnota od 10 000 Byte. Pfikaz zni napf.: stack 10 000

RYCHLOTISK A GRAFIKA

Podle manuélu pro Beckertext-II nebude pfi nastavené volbé
"Schnelldruck” (rychlotisk) brdn zfetel ani na atributy pisma ani na
grafiku. To je u Star LC-10 spravny pfedpoklad. Grafika nebude skuteéné
wytiSténa. Ale polinaje atributem kurziva, aZ po zvySené nebo sniZené
pismo, bude vie fadné vykonavano.

Beckertext-II pouze piepina pfi volbé "Schnelldruck” do Draft-
modu. To vSak také znamena4, Ze nastaveny Proportional-Font se prefadi
na draft a tak je vytiStén Spatné zformatovan. Existuje vak jedna moZnost
rychlotisku, kterd graficky méd, respektive proporcionalni pismo
umoZiiuje, respektuje. Musite pouze ve vaSem pfizpiisobeni tiskarny
popsat Draft-Font. Abychom jej mohli pouZit jako Proportional-Font,
musi viak souhlasit v ifce pisma s NLQ-Fontem, jenZ je v tiskdrné k
dispozici. U Star LC-10 je to moZné pomoci Sanserifu. Popsani fontu
miiZe pak vypadat asi takto:

font "Pica_PS" *Draft-Font Proportional

.amiga  "Sanserif PS.11" *font obrazovky Amigy

i *vySka fontu tiskd

.:(l)z:ton 21’3,'x’,0,27,’l”,27,’p’,1 “f’zi]:aza;?x:utmk -

fontoff 27,k’,0,27,’p’,0 *font vypnout, resp. NLQ-
Standard-Font zapnout

.prop 3 *pouzivat Prop-Tabelle 3

font "Pica" *Draft-font 10 cpi

.amiga  "BT-SanS.11" *font obrazovky Amigy

.cpi 10 *cpi hodnota fontu tiskarny

.sl:izet ;g WP :;')"il:a fontu :iskérny

fonton ,’x’,0,27,’P’ ont zapnou!

fontoff 27’k’,0 *font vypnout, resp. NLQ-

Standard-font zapnout

Samoziejmé Ize téZ Draft-fonty definovat jako dvojnasobné
Siroké a dvojndsobné vysoké. A jak je to s fonty 6-, 12-, nebo 17-cpi?
Odpovidajici fidici fetézce pro kdd ".fonton" najdete v manualu ke své
tiskarné.
DileZity pro zapnuti Draft-fontii je kazdopadné fidici fetézec:

Draft on (27,x,0).

V principu je toto moZné i u ostatnich tiskaren. Vezméte si na

pomoc vas manual.

Pro koncept dokumentu pouZivejte Draft-font. Je dobré udélat

si prvni dojem dfive, neZ budeme tisknout spole¢né i grafiku. Pozd&ji
miiZete dokument pro koneény vytisk pfeformatovat NLQ-fonty.
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Hardware

PROGRAMOVANT HARDWARE
AMIGY

Cast 2.

Pokracovéni tabulky z minulého &isla s adresami

registri.
Nazev Reg. Cip RW p/d Funkce
adresa

POTGO 034 P w P Pot. port-data zapis
a Start-bit

JOYTEST 036 D w p zapis do obou &itach
mysi

STREQU 038 D s d Horizont. Sync.s VB
Equal hranou

STRVBL 03A D s d Horizont. Sync.
s Vertical Blank

STRHOR 03C D s d Horizont. synchrosignal

STRLONG O03E D s d znacka délky horizontal.
Fadku

Nasledujici registry je moZno volat jen kdyz je CAPCON =1

BLTCONO 040
BLTCON1 042
BLTAFWM 044
BLTALWM 046
BLTCPTH 048
BLTCPTL 04A
BLTBPTH 04C
BLTBPTL 04E
BLTAPTH 050
BLTAPTL 052
BLTDPTH 054
BLTDPTL 056
BLTSIZE 058

- 0SA

- 0sC

- OSE
BLTCMOD 060
BLTBMOD 062
BLTAMOD 064

BLTDMOD 066

- 068

- 06A

- 06C

- 06E
BLTCDAT 070
BLTBDAT 072
BLTADAT 074

- 076
20

L S - S O -

- -

» > !

£ €S

= = = =T - s -

=

-]

=T = = = =

= = =

Blitter - kontrol registr 0
- " . 1

maska pro 1. datové slovo

zZA

maska pro posledni datové

slovo z A

adresa zdroje dat C

bity 16 - 18

adresa zdroje dat C

bity1-15

adresa zdroje dat B

bity 16 - 18

adresa zdroje dat B

bity1 -15

adresa zdroje dat A

bity 16 - 18

adresa zdroje dat A

bity1 -15

adresa cile dat D

bity 16 - 18

adresa cile dat D

bity 1 - 15

Start Blit. + velikost

okna pro Blitter

nepoutZit

nepoutit

nepouZit

Blitter - Modulo

pro zdroj dat C

Blitter - Modulo

pro zdroj dat B

Blitter - Modulo

pro zdroj dat A

Blitter - Modulo

pro cilova data D

nepoutit

nepoutit

nepoutit

nepoutZit

Blitter - registr

zdroje dat C

Blitter - registr

zdroje dat B

Blitter - registr

zdroje dat A

nepouZit

Nazev Reg. Cip RW p/d Funkce
adresa
- 078 - - - nepouZit
- 07A - - - nepouzit
- 07C - - - nepoufZit
DSKSYNC 07E P w P Disk synchronizaéni

vzorek (mustr)

Nasledujici registry je moZné vidy prepinat z Copperu.

COPILCH
COP1LCL
COP2LCH
COP2LCL
COPJMP1
COPJMP2

COPINS
DIWSTRT

DIWSTOP
DDFSTRT
DDFSTOP

DMACON
CLXCON

INTENA

INTREQ
ADKCON

AUDQLCH
AUDQLCL
AUDOLEN
AUDOPER

AUDOVOL
AUDODAT

AUDILCH
AUDILCL
AUDILEN
AUD1PER

AUD1VOL
AUDIDAT

AUD2LCH
AUD2LCL
AUD2LEN

AUD2PER
AUD2VOL

' AUD2DAT

AUD3LCH
AUD3LCL
AUD3LEN

AUD3PER
AUD3VOL

080
082
084
086
088
08A

08C
08E

090
092
094

096
098

09A
09C
09E

0A0
0A2

0A4
0A6
0A8
0AA

0AC
0B0
0B2

0B4
0B6
0B8
0BA

0BC
0BE
0Co

0C2

0C4
0Cé
0Cs
0CA

0CC
0CE
0Do0

0D2
0D4

0D6
0D8

A w

w

"""">>'U'U'UU%>>>>>>>>>>
-]
g € €z =g

g€€¢

RN > P!
f$ggf £ =

RN o>
R

]

w

w
w

la-a-Ha- BN

w

= T e v = = = = =

=

- - Te-Rs-] - Te -

awTe =

=

=0 - ] =

=

=

=Tl - -

=TT -] = =

adresa 1. Copper-List
bity 16 - 18

adresa 1. Copper-List
bity 1 -15

adresa 2. Copper-List
bity 16 - 18

adresa 2. Copper-List
bity1 -15

skok na zacatek

1. Copper-List

skok na zacatek

2. Copper-List
Copper-povelovy registr
horni, levy roh
zobrazovaciho okna
spodni, pravy roh
zobrazovaciho okna
zadatek Bit-Plane-DMA
(horizontalni pozice)
konec Bit-Plane-DMA
(horizontalni pozice)
DMA-Kontrolregistr zapis
Kontrolregistr Kolize,
zapis

interrupt umoinit, zapis
interrupt Zadat, zapis
Audio, Disk, a UART
Kontrolregistr

adresa audiodat

bity 16 - 18

od Tonkanalu 0,

bity 1 - 15

kanal 0, délka audiodat
kanal 0, trvani periody
kanal 0, sila zvuku
kanal 0, audiodata

(k D/A pievodniku)
nepouzit

nepouZit

adresa audiodat

bity 16 - 18

od téonového kanalu 1,
bity1 -15

kanal 1, délka audiodat
kanal 1, trvani periody
kanal 1, sila zvuku
kanal 1, audiodata

(k D/A pievodniku)
nepouzit

nepouZit

adresa audiodat

bity 16 - 18

od tonového kanalu 2,
bity 1 -15

kanal 2, délka audiodat
kanal 2, trvani periody
kanal 2, sila zvuku
kanal 2, audiodata

(k D/A pievodniku)
nepouZit

nepouZit

dresa audiodat

bity 16 - 18

od tonového kanalu 3,
bity 1 - 15

kanal 3, délka audiodat
kanal 3, trvani periody
kanal 3, sila zvuku

Pokracovani pristé.
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Novinky

-~ Commodore
Amiga 4000 - 40

V CSFR byla prvné predstavena A4000-40 na mezinarodni vysta-
v€ INVEX 92 ve dnech 20. - 23.10.1992. Vystavovana byla ve stanku firmy
A-B-Comp, ktery je autorizovanym distributorem firmy COMMO-
DORE. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o novinku v fadé Amiga,

vews

zaslouZil si tento novy hit jisté viraznéjsi umisténi ve stinku vystavovatele.

Technické informace.

Na prvni pohled je ziejmé, Ze novd Amiga svym designem
nepokracuje ve stylu A3000. Da se fici, Ze se vice bliZi v povrchovém
usporadani pocitacim tfidy PC. Znovu je moZno nainstalovat pfimo do
potitale disketovou jednotku 5,25".

Amiga 4000 zakldda novou generaci pocitaci s AA-Technologii
(Advanced AMIGA). Pocitac je osazen procesorem Motorola 68040 s
taktovaci frekvenci 25 MHz (pokud chcete srovnavat s fy INTEL, pak se
nejvice bliZi 486, ve které je stejné jako v 68040 zabudovan matematicky
koprocesor a vyrovnavaci pamét Cache). Tento procesor s fadou dalsich
podpiirnych chipt otevird pocitaci nevidané mozZnosti, zejména pokud
jde o naro¢né grafické prace, DTP, CAD, 3D-animace, trikové prace ve
studiu atd.

Nové zdkaznické obvody nazvané ALICE a LISA, které jsou v
AA technologii pouZity, zaji$tuji plnou kompatibilitu viech funkei. SnaZi-
me se v této oblasti ziskat vice
informaci, abychom vas mohli
priibéZné podrobnéji informovat.

Tolik z obecnych
informaci a déle jiZ jen struény

Disketové jednotky: 1x3,5"

Hard disk:

Video adapter :
Barevna paleta :

Graficky mad :

Klavesnice:

Operacni systém:

Prikon:

- 880 KB AMIGA a 1,76 MB AMIGA
-720 KB MS-DOS a 1,44 MB MS-DOS

A4000-25/4-4: 40 MB AT-Bus intern
A4000-25/4-12 : 120 MB AT-Bus intern

AA Technologie

16,7 miliond barev v 256 Grovnich
640 x 512 bod#, neprokladany, 50 Hz
640 x 480 bodti, neprokladany, 60 Hz
640 x 400 bod#, neprokladany, 70 Hz
1280 x 512 bod#, prokladany, 50 Hz
AMIGA-klavesnice

AMIGA-OS 3.0

150w

Zavérem je nutné se zminit, Ze A4000 disponuje novym
opera¢nim systémem vybavenym novou verzi Kickstart 3.0 a Workbench

3.0

O novych grafickych modech jsem se jiz zminil, ale je nutné Fici,

oy

Ze A4000 ma novy HAM a sice HAMS, ktery ma rozsifen pocet Bitplanu
na 8. Doufame, Ze se ndm podafi ziskat v co mozna nejkratsi dobé dalsi

oy s

informace, s kterymi vds budeme moci seznamit v nékterém s pfistich

¢isel naSeho asopisu.

piehled technickych parametri:

Procesor:
MC68040/25 cache

Chip-RAM:
2Mb

FAST-RAM:
2-16 Mb

Bus : ZORRO-III, 32-Bit

Sloty : 3x Zorro-II/AT-ISA
1x Zorro-III/Video

Rozhrani:ix sériové RS-232
1x paralelni
1x externi disketova
jednotka
2x my$
1x klavesnice
1x AT-Bus(interni)

1x RGB 15-pol
Sub-D (VGA)
1x Stereo-Audio

4-Kanal-Stereo,
8-Bit Sampling

rv

Montdzni misto na:
1x 5,25" disketovou jednotku

1x 3,5" "
1x 3,5" interné
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DynaCADD

Verze 2.0

Hlasité se pfedstavil DynaCADD 2.0, 3-d svét; pfipojeni na
Ray-Tracer nabizi netuSené moZnosti.

V devatém Cisle jsme vam pfedstavili prvni oficidlni prodejnou
verzi profesiondlniho CAD programu "DynaCADD". Obrovsky rozsah
funkci vynesl tento produkt okamZité na vrchol ve své tfidé€. Nyni distri-
butor a spolutviirce, firma CRP-Koruk v Konstanzi upevnil verzi 2.0
Spickovou pozici tohoto programu.

Vytvofeni novych poveli a detailni préace se stavajicimi, s timto
heslem byla revize zpracovavéina. Cena tohoto programu na némeckém
trhu dosahuje &astky cca 3000 DM.

Kdo DynaCADD jesté viibec neznd, mél by se informovat o
rozsahu funkci zdkladni verze. Zde se omezime pouze na nové funkce
tohoto software. ’

DynaCADD je 2-D a 3-D CAD program, ktery je koncipovin
pro profesionélni Géely. Némecky ndvod a manudl jsou velmi detailni.
Podrobné vyklady nas seznamuji s diileZitymi 2-D a 3-D pfikazy. Dyna-
CADD je ovladan hlavné nakliknutim hierarchickych gadgeti v levé a
horni &asti obrazovky. Pro graficky tablet, rovnéZ vyrobeny firmou CRP-
Koruk, je dodavéna i $ablona (Template) pro ovlddani DynaCADDu.

Prvni rozdil oproti starSi verzi se ukaZe hned pfi startu. Objevi
se dialogbox a program se pt4, zda chceme pokracovat na posledné
zpracovavaném obrizku. K tomu se ukédZi jména a obsah Supliku, ve
kterém se obrazky nachézeji. Toto ocenime obzvlasté v pfipadé, Ze s
programem del$i dobu nepracujeme a zapomeneme tak nézvy obrazkd.

Algoritmy 3-D ¢&asti byly podle prohlaseni autordi nové progra-
movany. To bylo pfedev$im nutné kvili zavedeni nového typu objektu,
3-D plochy. Novy je zde vypolet zakrytych éar (Hidden Lines), coZ jsou
hrany, jeZ jsou podle umisténi pozorovatele neviditelné. Tim se
pfehlednost konstrukéniho procesu znaéné zlepSila. Vypoctové asy

s vz

celych objektd se viak pohybuji Fidové v minutach. Ze to jde také jinak,
dokazuje napf. firma Impulse, vyrobce Ray-Traceru "Imagine”.

Editor znakii a vypliiovacich rastri

Dal$im tézkopiddnym mistem verze 1.84 DynaCADDu byl
obtizny vybér vrstvy-layeru. To se zdsadné zménilo. Pomoci Layer-
dialogboxu miZete pohodiné vybirat ze vSech nastaveni. Vedle jména,
barvy, tloustky &4ry a druhu &ary zde bez oklik aktivizujeme i layer pomoci
gadgetu. Tento dialogbox se nim snadno objevi po stisknuti kombinace
klaves (Shortcut).

Pfepracovany byly i moduly DXF -importu a -exportu. Tato
rozhrani, ddileZit4 pro vyménu dat s jinymi CAD systémy, rozpoznaji nyni
téz 2-D a 3-D objekty a mohou je dale pouZivat. Vyména téchto dat s
programem AutoCAD je ted’ uZ mozZna bez problémii.

Mezi nejvykonnéjsi novinky patii vystup DynaCADD-objektii ve
formatu obvyklém u Ray-Tracingovych a Render-programi. V
soutasnych verzich jsou implementoviny moduly pro Imagine a
VideoScape. Moduly pro SculptAnimate a Lightwave by mély byt brzo k
dispozici.

DynaCADD, opravdu bohaty na funkce, jako editor pro 3-D
programy? Pro¢ ne!

Takovou spolupraci miiZeme dokonce CAD konstrukce i oZivit,
dat jim pohyb. Typické pouZiti najdeme napfiklad v architektufe: 3-D
model domku navrZeny pomoci DynaCADDu, miiZeme v Imagine nebo
Sculptu ostinovat ¢i umistit do odpovidajiciho prostiedi. Takovéto
mozZnosti postupii jsou prozatim v Amiga-CAD-oblasti ojedinélé.

Vedle doposud predstavenych vlastnosti obsahuje DynaCADD
2.0 jeSté vylepSeni detailii a rozSifeni stavajicich poveli. Pomoci
piidavného programu, DynaCADD-Font-Editoru, se daji nové znakové
sady vyvijet a stavajici pretvaret.

Nové vlastnosti DynaCADDu, s pfihlédnutim k 3-D
schopnostem a exportu objektti do Ray-Tracert oteviraji programu tako-
vé pole plisobnosti, jaké doposud Z4dny softwareovy balik nemél. Pfanim
by byl jesté vlastni programovaci jazyk pro vytvafeni variant a uZivatelem
editovatelnd obrazovkova menu.

Zéavér: DynaCADD 2.0 je nejlepsi CAD program pro Amigu. [

TISK ETIKET

DiskPrint je program pro tisk etiket pro diskety.
Chodi na kazdé PAL-Amize od Kickstartu 1.2 v§§e, krom¢
toho je schopen oslovit kaZzdou tiskarnu spolupracujici s
Workbenchem.

DiskPrint vyuZiva "tool.library", ktera se proto musi
nachéazet v adresafi "Libs". Pokud né€kdo "tool.library" v
tomto adresafi nema4, nachézi se jako pfiloha k programu,
véetn& "Install"-programu, ktery tuto knihovnu sam
pfekopiruje do adresafe "Libs" na vasi bootovaci disketé.
UtZivatelé Kickstartu verze 2.0 musi mit kromé& toho je$té
"asl.library", protoZe DiskPrint potiebuje tento file-
requester.

Program lze nastartovat samozfejm& dvojitym
kliknutim ikony DiskPrint z Workbenche. Kdo dava
pfednost CLI, vyvola program pomoci volby:

DiskPrint [-i]/[-m]/[-im]/[-mi]

-i DiskPrint se hned po startu ikonifikuje, b&Zi v pozadi a
¢eka na to, aZ ho aktivizujeme stlatenim levého a posléze
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pravého tlagitka mysi (tato volba je idealni pro "Startup-
Sequenci")!

-m pamétové okno je vynechano. Touto volbou je uréeno
80 000 byte jako hodnota pro datovou pamét. Je mozZné téz
aktivovat ob& volby zaroveii: -im nebo -mi (nikoliv -i-m
nebo -m-i !!).

P¥i startu program zkousi natahnout soubor "nasta-
veni" ("Voreinstellungsdatei") z adresafe "s". Potom se
otevie okno programu, majici vzhled Workbenche 2.0. Na
této obrazovce se nachézeji zadavaci pole, takzvané
"Stringgadgets", do kterych se zadava aktualni disketa nebo
se nam v nich ukéaZe disketa nataZena z paméti.

V hornim zadivacim poli, "DiskName-Gadget" je
zanesen nazev diskety s odpovidajicim ¢islem diskety. Zde
je ptipustnych 27 znak, pfi normélnim tiskovém modu.
Moéd Sirokého tisku (gadget zapiname napravo od gadgetu
normélniho tisku) ndm umoziuje dalSich 14 znaki.

Nad zadéavacim polem nazvu diskety se nachazeji
pole, kterd obsahuji dohromady 21 néazvii sérii Public
Domain, které se nakliknutim pfenesou do nazvu diskety.
3 prava pole "PD-série" Ize libovolné obloZit.

Pod polem "nazev_diskety" leZi tzv. "DiskType-
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Gadget". Zde nachazeji své misto vieobecné informace o
obsahu diskety. Napiiklad zda se jedna o zdrojovy k6d nebo
Public Domain. (g’slo diskety nastavujeme nakliknutim
"Proportionalgadgetu” (nachazi se nad "nazvem diskety") a
podrZenim stlaéeného levého tladitka mysi. Aby se toto
¢islo pripojilo k nazvu, musime nakliknout pole vpravo
(obsahuje &islo se znakem "#"). BéZn& je nastaven rozsah 0
- 499. Pokud potfebujeme oznadit disketu &islem vEt¥im,
nakliknutim gadgetu "+ 500" mame k dispozici rozsah 500
- 999. ‘

Vedle pole "DiskType" vidime dv& malé $ipky. Tyto
Sipky umoZiiuji volit mezi tfemi typy disket, zapsanymi v
nastavovacim okné. Pfeskakovani Ize téZ dosahnout pomo-
ci kurzorovych $ipek na klavesnici. P¥imo pod polem nazvu
diskety se nachazi sedm zadavacich poli, do kterych
zapiSeme dalsi pfesné idaje o obsahu diskety (napf. jméno
programu nebo pozndmku o Copyrightu). Obsah pravé
aktivniho pole lze vymazat pomoci pravého tla¢itka mysi a
tlagitka < X > (uKickstartu2.0jsoutotlaéitka < SHIFT >
a <BECKSPACE >).

Pokud chceme vymazat obsah vSech zadavacich
poli, udélame to nakliknutim gadgetu s pismenem "C',
nalevo od zadavacich poli. Pokud bude sou¢asné zapnut
gadget "AutoErhohen", zvysi se automaticky &islo diskety o
jednu. K tomu se pole "DiskType" zase zaplni pfednasta-
venym textem. Tuto funkci miiZzeme aktivovat rovnéz klave-
sou.

Pusobivy je gadget "FishContens". Timto pfelte
DiskPrint obsahovy soubor AmigaLibDisku (Fred Fish).
Toto vSak funguje teprve od Fish-Disku #95, u nov&jsich
jde vie bez problémi.

V okné "pfednastaveni” ("Voreinstellungen") ma
kaZdy moZnost konfigurovat program podle vlastniho
pfani. Zde pfedev§im nastavujeme, jaky format etiket si
zvolime nebo z které disketové jednotky bude &ten
"Contens". Déale nam pole "Testausdruck" ("kontrolni
vitisk") nabizi posledni kontrolu, dfive neZ znehodnotime
ne zrovna laciné etikety.

Vedle téchto funkci se nachézeji jeste tzv. "An/Aus"
pole ("zap/vyp"). Témito poli lze zapnout a vypnout riizna
nastaveni: kvalitni tisk/draft, pismo tu¢né/pismo netu¢né,
dvojnasobn& vysoké/normaln& vysoké, uazky
pfehyb/normalni pfehyb, AutoSpace (zap/vyp), skok
perforace (zap/vyp), kédy odstupu vyslat/normovy odstup
etiket.

Vyraznou piednosti tohoto programu je moZnost
kompletni tvorby etiketovych souboril, uloZeni a op&tného
nataZeni. Tak mohou napf. ¢lenové computer-klubu libo-
volné Casto kopirovat diskety a zaroveh pro tyto diskety
vytvéret etikety, bez op&tovného ¢&teni obsahového adre-
safe nebo nutnosti vytvofit etiketu Gplné od zacatku.
RovnéZ mohou byt funkce potfebné i v malém domécim
rozsahu.

Precteni obsahového adresare diskety dosahneme
aktivaci "Directory-Tool". Nazvy souborii se ndm ukazi pod
gadgety. Hlavni adresaf je po svém ptelteni uloZen do
vnitfni paméti. K manipulaci s etiketovymi soubory slouZi
okno "Dateifunktion". Zde miZeme vylepsit naptiklad
omylem zadané informace o disketg.

Pokud jsme zhotovili etiketu (nebo jsme takovy
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soubor natéhli), dosdhneme vystupu na tiskdrnu pomoci
funkce "Eti drucken". Pro spravné vytisknuti musi byt
pfedem v preferencich zvolen odpovidajici budié tiskarny.
Vzhled vytisku se Fidi podle nastaveného formatu etikety.

U formatu "70x70" je nejprve vyti§t€na nahofe mala
fadkas nazvem diskety na pfehybu, pak nasleduje "DiskTy-
pe", a znovu nazev diskety ze sedmi obsahovych poli. Pfi
formatu "70x50 bez piehybu" bude etiketa potiiténa tak, Ze
se nevytiskne pfehyb a pfedni strana bude totoZzna. U
formatu "70x50" s piehybem bude vypadat etiketa jako v
piipad¢ "70x70", pouze odstup fadek se zmé&ni na 1/8".
Stejny odstup (1/8") fadek bude nastaven i pfi formatu
"70x36" bez prehybu. Také zde chybi potisk pfehybu a navic
chybi "DiskType". Vyhoda tohoto formatu spociva v tom,
Ze tyto etikety jsou levn&jsi. '

V okn¢ "Seriendruck" miZeme vytisknout vice
disket, které se nachézeji v disketové paméti, aniZ bychom
museli pokaZzdé nakliknout "Eti drucken" a "+" gadget.
Piedpokladem je, aby se v paméti nachazel etiketovy
soubor s minimalné dvéma disketami. V tomto okné& sério-
vého tisku musime zadat prvni a posledni etiketu souboru.
Toho dosahneme pomoci fipek. Pfitom skoéi pfi jedno-
duché volbé o jednu etiketu a pfivicenasobné o deset etiket
dopfedu ¢&i dozadu.

Zbyva se zminit o tom, Ze DiskPrint je Shareware program.
Program se nachézi na Fish Disku 546. O

| INZERCE |

PRODAM pro AMIGU 500 tyto soucastky:

8520 A-1 950,- Kés
FAT AGNUS 8371 1850,- Kés
DENISE 8362 1000,- Kés
PAULA 8364 1550,- Kés
GARY 5719 590,- K¢és
VIDEO HYBRID 400,- K¢s
ROM Kickstart 1.3 1150,- Ké&s
MOTOROLA 68000 2800,- K&s
Pamé( 2 Mb + GARY adapter 4700,- K&s
Kompletni klavesnici + 10 6570-36 1550,- Kés
Original zdroj napéti 1500,- K¢&s
Mys-dvé tladitka 250,- K¢s
HF modulator 850,- K¢s

Mohu zaslat i na dobirku. Sp&cha

Adresa: Zden&k VAVRIK
Sidlisté 1/916
593 01 Bysttice nad Pernstejnem

PRODAM "AMIGA 500Plus" s OS v.2.04
a Kickstart v.1.3
Piipadné s rorSifenim RAM na 2 Mb.

Adresa: Jan KOC
BydZovského 2,
419 01 Duchcov
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WORKBENCH v.2.0

Tng. Bruna Breyl

Cést 5.

Nemusite tedy zoufat, kdyz
napiiete dlouhy povel a stisknete
<Return> a pak teprve zjistite, Ze
jste udé&lali chybu nap¥. v nazvu soubo-
ru. Klidn€ pockejte aZ vam Shell poda
hla§eni "Unknown Command"
(neznamy povel), pak stisknéte klave-
su < kurzor nahoru >, opravte chybu
v zapisu a pak stisknéte znovu klavesu
< Return >. Povel bude znovu opako-
van. Kurzor pfed stisknutim klavesy
<Return> nemusite posouvat na
konec textu v povelovém fadku.

Kombinaci klaves < Shift> +
<kurzor vpravo> se posune kurzor
na obrazovce na zalatek fadku a
< Shift> + <kurzor vlevo> na
konec fadku.

NapiSete-li do povelu napf. jiny
nazev seznamu neZ jste puvodné
zamysleli, bude povel proveden a na
vysledek miiZete C¢ekat i del$i dobu
(napf. povel "dir" t¥idi vypis podle
abecedy). KdyZ si zamé&nu uv&domite
a chcete-li pravé vykonavany povel
zastavit, mate k dispozici kombinaci
klaves <Ctrl> + <c>. Probihajici
povel bude pferusen, coZ systém
potvrdi hlaSenim "*** BREAK" a
objevi se kurzor (prompt).

Zadani povelu s vice ¢lenénou
strukturou je ponékud pracnégjsi.
Napftiklad Zadame vypis podseznamu
"auta", ktery je uloZen v podseznamu
"obrazky", ten je v seznamu "grafika"
na disket€ s nazvem "pracovni". Zapis

on

zni
dir pracovni:grafika/obrazky/auta

Po zadani a spustémi tohoto
povelu se na obrazovce vypiSe obsah
seznamu "auta". Podle uvedeného
pofadi (cesty) vyhleda Shell poZa-
dovany seznam.

KdyZ chcete pfejmenovat n&ja-
ky soubor, pouZijte nasledujici povel:
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rename <stary niazev> <novy
nazev>

Pokud by se jednalo o soubor v
seznamu "auta", musite do starého i
nového nazvu napsat celou cestu, aby
se Shell mohl spravné orientovat ve
struktufe zapisu. Chcete-li pfejme-
novat napfiklad v seznamu "auta"
soubor "favorit" na "forman", pak zapis
pro stary nazev je:

"pracovni:grafika/obrazky/auta/favo
rit"
a zapis pro novy nazev zni:

"pracovni:grafika/obrazky/auta/for

"

man.

Jak je vidét je tento zapis nepo-
hodlny. Musime dvakrat vypisovat
celou cestu. Cestou se rozumi
"pracovni: grafika/obrazky/auta".
Zapis tedy obsahuje cestu a nazev
souboru. Cesta za¢ina nazvem diskety,
pak nasleduje dvojte¢ka, podle které
Shell pozn4, Ze se nejedna o seznam,
ale paméfové médium. Je-li v cesté
vice podseznamtl, jsou v zapise oddg-
leny Sikmou &arou "/". Také nazev
souboru je v zapise oddélen od
posledniho podseznamu (ve kterém je
soubor umistén) ikmou &arou.

Pfi praci s pevnym diskem, kde
je uloZeno velké mnoZstvi souboril a
seznamil, pouZivime povel "assign",
kterym sdé€lime operaénimu systému,
Ze ndmi zadany seznam ma povaZovat
za zdanlivé datové médium, tzv.
logické zafizeni (logicky disk - neza-
méhovat s fyzicky existujicim diskem
vaseho potitade). Prislu$ny povel pak
zni:

assign auta:
ka/obrazky/auta

Opera¢ni systém pak po prove-
deni tohoto povelu pfifadi seznamu
"pracovni:grafika/obrazky/auta"
logické zafizeni s nidzvem "auta: "
(dobfe siv§imnéte, kde jsou vzapisech
umistény dvojtecky). Tuto praktickou

pracovni:grafi-

vlastnost vyuZiva operaéni systém
Amigy pfi startu po zapnuti pocitace.
Seznam "c" (jsou zde umist&ny povely
WB) je oznaden za logické zafizeni
"c:" a Shell pak zde hleda systémové
povely.

MozZné, Ze né¢koho napadne
myslenka poradit operanimu systé-
mu, aby si nechodil pro povely DOS
do logického zafizeni "c: ", ale aby i je
vyhledaval pfimo v seznamu, ve
kterém pracuje. Je to moZné. Nejdiive
zkopirujte seznam "c" z diskety WB do
va$eho seznamu (v na$em pfikladu
"auta") a pak proved'te pfifazeni pove-
lem:
assign c: pracovni:grafi-

ka/obrazky/auta

Logicka zafizeni miZeme
zfizovat libovolné &asto, ale je moZné
zavést jen jedno logické zafizeni
jednoho nazvu. P¥i novém piifazeni je
pfedchozi smazano.

Nyni se zase vratime k naSemu
seznamu s auty. Vadilo nam, Ze pfi
kaZdé operaci jsme museli vypisovat
celou cestu. Jak by to bylo pohodiné,
kdybychom mohli sdélit poditadi, Ze
od ur¢itého okamzZiku budeme praco-
vat v seznamu "auta", aby si zapa-
matoval cestu do tohoto seznamu a
nepoZadoval od nas stale navod, jak
ma do tohoto seznamu hledat cestu. S
timto samoziejmé vyvojovi pracovnici
nas$eho poditade poéitali a vymysleli
povel "cd" (current directory). Timto
povelem sdélime opera¢nimu systému
cestu do naseho seznamu, kde bude-
me nadale pracovat.

cd pracovni:grafika/obrazky/auta

Od tohoto okamZiku bude
Shell plnit vase pokyny v seznamu
"auta". Vyzkousejte si napf. povel
"dir". VypiSe se seznam viech souboril
v seznamu "auta", aniZ jste museli
zadat cestu k tomuto seznamu.

Pokud jste povelem "assign"
pfifadili seznamu "auta" logické
zafizeni "auta:", pak stadi jen zadat:

cd auta:

Doposud jsme se zabyvali jen
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systémovymi povely, ale jak je to
s hotovymi programy. Zadejte:

clock

Na obrazovce se objevi hodiny.
Kde se v8ak nachazi program, ktery
hodiny na obrazovku odeslal? Zadnou
cestu k tomuto programu jsme pfece
nezadali. Nachazi se snad v pravé
aktudlnim pracovnim seznamu? Také
ne. O tom se mitZete piesvédcit pove-
lem "dir". Tak snad Shell hleda povely
i programy v logickém zafizeni "c:".
Nahlédnutim do "c:" zjistite, Ze tam
program "clock" také neni. UZiva-
telské programy se mohou nachazet
kdekoliv ve struktufe seznamil.
Utzite¢né je zadani cesty pro &asto
pouZivané programy tak, aby je Shell
hledal nejen v aktualnim podseznamu
nebo v logickém zafizeni "c:", ale i v
nami zvolenych cestach, které si
pfedem nadeklarujeme. Tuto ¢innost
vykonava povel "path". Zapisem

path pracovni:grafika add

sdélime Shell, Ze m4 do soupisu
cest, kde bude zadané povely hledat,
pfidat také seznam "grafika" na diske-
té¢ s ndzvem "pracovni". Zadate-li
povel "path" bez daliich parametri,
vypiSe pocitaé na obrazovce viechny
deklarované cesty, resp. seznamy,
které prohlizi pfi vyhléedavani zada-
nych poveld (programit). Vyzkousejte
si to.

Jak asi tugite, obsahuje
opera¢ni systém nékteré seznamy, pro
které ma jiz po spuSténi pocitae
nastavenou cestu. Mimo jiné je to také
seznam "utilities", ve kterém se nacha-
zi hledany program "clock". MiZete se
o tom presvédcit, kdyZ nahlédnete do
tohoto seznamu. Cestu (path) pro
prohledavani miiZzete kdykoliv doplnit
o dalsi seznamy, ale nevyhodou je, Ze
po vypnuti pocitace se deklarovana
cesta zapomene a pfiSté, aZ znovu
zapnete sviij pocita¢, musite ji znovu
zapsat. NaStésti je k dispozici dal§i
uZiteény nastroj, ktery se jmenuje
"startup-sequence". Je to vlastné
soubor (angl. "file", némecky "datei"),
ktery obsahuje soupis poveld,
sefazenych za sebou. Nachazi se v

logickém zafizeni "s:
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"startup-sequence" je zvla$tni
povelovy soubor, ktery je vZdy auto-
maticky spoustén po zapnuti (startu)
pocitate. MiZete si jej prohlédnout
povelem:

type s:startup-sequence

Maite-li k dispozici manual
(dokumentaci) k DOS, pak mate
piilezitost jednotlivé povely po
jednotlivych fadcich roziifrovat, to
znamena identifikovat co ktery povel
a v jakém poradi vykonéava. Na konci
souboru "startup-sequence" se nacha-
zijedna pasaz, ktera stojiza komentaf.
Je zde uvedeno:

if exists s:user-startup
execute s:user-startup
endif

V prvnim fadku za povelem "if"
(t.zn. jestlize) je uvedena podminka.
Je-li splnéna, pfechazi systém na
druhy fadek, neni-li spInéna skodi aZ
na tfeti fadek, kde je pokyn pro
ukonceni pasdZe s podminkou. Cely
zépis tedy miizeme komentovat nasle-
dovné: jestliZe existuje v logickém
zafizeni "s:" program "user-startup"
pak tento program spust (viz"execute"
v druhém fadku), jinak pokradu;j dal.

U pocitaéta kompatibilnich s
IBM-PC je zaveden povel "del" pro
smazéani souborl. Stejnou funkci v
Amiga-DOS plni povel "delete". Kdo
pracuje stfidavé na obou poéitaéich,

Casto si oba povely navzijem plete.’

Pfitom Amiga umoziiuje nazvy poveli
DOS ménit podle piéani uZivatele.
Stadi zavolat Shell a pouZit povel
"alias":

alias del delete

Shell si zapie oba pojmy do
seznamu pseudonymil a jestlize Shell
nenalezne pfisluiny volany program
pod zadanym nazvem, hleda v tomto
seznamu jeho pseudonym. Pseu-
donymy miZete zapisovat libovolng.
Napfiklad:

alias d0 dir df0:
alias smazat delete

ProtoZe Shell pracuje se svym vlastnim

seznamem, miZete si pfikaz "alias"
zapsat do povelového souboru "Shell-
startup". Piikaz bude proveden vidy
pfi startu Shell a neni proto tieba jej
opakovang zadavat z klavesnice.

Na zavér kapitoly pojedna-
vajici o Shell uvadime piehled inovaci
ve Workbench 2.0, kterymi se tento
novy systém li§i od pfedchozich verzi.

- NepouZiva se CLI. VSechna okna
textové orientované uZivatelské
plochy jsou Shell, i kdyZ jsou oteviena
povelem "newcli".

- Stejné, jako okna ve Workbench jsou
i okna Shell vybavena pfepinadem
"Zoom", ktery otevie okno na plnou
velikost. Shell si pamatuje viechna
zadani (texty), ktera byla zadana v
okn€ maximalni velikosti. Text se tedy
zobrazi i po zmenSeni a opétném
zvét$eni okna.

- Textova pamét je vyuZita i pro dalii
novinku: jestliZe si vyznadite pomoci
mysi fadu znaki a bezprostfedn¥
potom stisknete

<prava Amiga> + <v>, objevi se
vyznaceny text v povelovém fadku.

- Cela fada syst¢émovych povelil je
integrovana do Shell (jejich seznam
byl uveden dfive). Tim se velmi
podstatng zrychlilo provadéni t&chto
poveli.

Mnoho systémovych poveli
bylo aktualizovano a vylep$eno. Nyni
Siroce podporuji zadavani souborii
pomoci zaskokil za pismena v jejich
nazvech. Zaskoky je moZné zadavat
jak pro jednotlivé znaky, tak i pro
skupinu znakd.

Napfiklad:
type system:#?.info opt h

vypiSe obsah vSech souborii s
pfiponou ".info" ze seznamu "system".

- Vzorku "#?.info" vyhovuji viechny

soubory, které konéi pfiponou ".info".
Vsimnéte si, Ze "#?" nahrazuje zéapis
libovolného poctu znaki.

Pokracovani prFisté.
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KARFI, DOCTOR

Special Forces

2. ¢ast

Po vybéru zbrani, ktery jsme si
ukézali minule, vam zbyva jen jedno a
to... JJITNATO -

ENTRY WAR ZONE

Nyni pted sebou vidite &étyfi
neohroZené borce, jak stoji na mist€ a
nevédi, kam se dat. V dolni ¢asti obra-
zovky se naléza informaéni okno:

E
A-B CD G HI
F

emblém aktualniho vojaka
zbraii pro boj zblizka

zvolena zbran

. radar (Zluta tecka - vami ovla-
dany vojak, bilé - zbyli ¢lenové
komanda)

formace zvolena pro dalsi
postup (ovladate vojaka znace-
ného kiiZkem)

caowy

(es]

X ---  vojak, kterého ovladate
plijde sdm

OX __ rozdéleni na dvé, na
OX  sobé& nezavislé, dvojice

O
OX --- formace "Mafi4n a gorily"
O

dalkovy ovlada¢ ¢asovanych
naloZi

. energie akt. vojaka

. Cas
ovladani (joystick, klavesnice)

mmo

Popis klavesnice:

F1

F2

F3 - vybérvojika na ovladani

F4 -~ pol. stisknuti dojde k oznaleni
uréeného vojéka Sipkou
a informace o ném se objevi
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v informaénim okné, ale
on i nadéle pokracuje v plnéni
svého tkolu (viz. dile)

. stisknuti se u vojaka objevi
zaméfovac a od této doby jej
ovladate vy pomoci joysticku
¢i klavesnice

postupnd volba zbrani (ném. klév.)

N}

A - volba rué¢nich palnych zbrani

C - zamaskovani

D - volba laserového zamé&fovacde

F - zména pochodové formace

G - volba granétu

L - volba bazuky

X - volba ¢asovanych naloZi

Pouziti: 1. (Zvolit ¢asovanou naloz
"X")

2. Polo?it ji - FIRE (na
déalkovém ovladaci
se Cervené rozsviti
dana roznétka)

3. Odejit a stisknout kla-
vesu na pfidavné klave-
snici odpovidajici polo-
ze na dalkovém
ovladacdi

DEL - zobrazeni pomocné
mapy

HELP - mapa

RETURN - pohled na vechny
vojaky

ALT +

J - ovladani joystickem

K - ovladani klavesnici

P - pauza

Q - konec

MAPA:

NeslouZi jen k orientaci, ale
hlavné k zadéavéni kol vaSim voja-
ktim.

Na mapé spatfite nejen CEtyfi
¢isla/vojaky (1, 2, 3 a 4 - aktualni vojak
blika), ale obcas zahlédnete i malé
¢ervené kolecko - nepiatelského voja-
ka. Vlevo dole pak naleznete jesté typ
formace, v jaké vasi muZi postupuyji.

V niZich obtiznostech uvidite i za-
krouZkované cile misi.

Klavesnice:

P - misto, odkud vas na poZzadani

vyzvedne helikoptéra

I - informace o rozmisténi neptatel
F - zména formace

G - soufadnicova sit

Esc - prilet helikoptéry

HELP - opusténi mapy

Fl.

F2

F3 - slouZi k vibéru vojéka, které-

mu bude zadan ukol

F4/

SPACE - potvrzeni tkolu

Zadani tkolu:

1. Stisknout Fx (objevi se zamé&foval)
2. Najet tam, kam ma dojit

3. Odeslat SPACEm

Pozn.:
Zadavani dkold nefunguje
kdyz:
a) Pfed pfepnutim na mapu jste ovla-
dali daného vojaka joystickem.
b) Jedna se o formaci "Mafian a gori-
ly"
¢) Vojak je mrtev

ZAVER MISE

V3e jednou kondi. A tak i ta
nejobtiZn&j$i mise ma sviij konec.
Pravda, ne vZdy je pocet muzi, ktefi
jdou do akce roven tomu, ktefi ji
kondi, ale to je Zivot (i spiSe valka).

Po skon&eni mise objevi zprava
(MISSION REPORT) o tom, jak si
va$i muZi vedli, kolik nepratel elimi-
novali a vilbec, jaké $kody nepfiteli
napéachali. Za tyto zasluhy je miZete
samoziejm& odménit - povysit &i
vyznamenat. Po¢et moZnych povyseni
znali idaj PROMOTION, vyzna-
menani pak DECORATION. EXIT
vés vrati zpét do hlavniho menu a vie
zalina znova.

Tolik teorie ...
... nyni vas ¢eka praxe

VPRED!
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PROJECT X

M Team 17 1991

TEST 11/92

Celkem

69 %

Neni tomu ani dva mésice a
sedmnéct dnii, kdy mé& na ulici zastavil
mij pfitel (vynikajici gamesnik) a
zeptal se mne.

"U% jsi vidél Project X ?". "Ne",
odpovédél jsem popravdé."Tak to jsi o
hodné prisel", fekl "je to fantasticka
stifle¢ka".

"Dobfe tedy", pomyslel jsem si
a vyrazil na vyzvédy.

A vskutku. Nic nenasvédéovalo
bezhlavému vrazdéni zanic nemo-
houcich mimozemstanti a hra se zada-
la rysovat jeko velice p&kny kousek,
jak po strance grafické, tak i po zvuko-
vém provedeni.

Pak ale zalalo pfihofivat.
Nejkomi¢téj$i byl asi breafing, kde
veskeré tikoly vypadaly asi takto.

Tady to rostfilej

Tady to rostfilej

Tady to rostfilej

Tady to vyhod do vzduchu ( rozumnéj
do vakua)

Opravdu neuvéfitelny napad.

Poté jsem si vybral Craft (lod
(vesmirnou)), podle nabidnutych
kritérii, rychlost, pocet stfel atd..

Tak a ted jenom najit ty
nahodné alieny, ktefi zabrali v§emi
milovanou planetu, kterou mam po
splnéni tkolu vyhodit do povétfi.

Nyni jsem si zvolil poli¢ko start
azacal pfemyglet, jak to asi bude vypa-
dat.

Mohu vam Fici, Ze to nebylo aZ
zas tak hrozné. Grafika na velice
slu$né drovni. Ale ta naplh, ta je
vskutku zaraZejici.

Nejprve se o slovo pfihlasil
palubni poéitag, ktery svym nefaslova-
nym olejovym pfizvukem informoval o
ve$kerém déni na obrazovce. Kde jak
co odkud kudy kam ttoci, a kde jsou
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ty zpropadené nepfatelské koraby.

Fascinujici byly hlavn& zvukové
efekty, které podle stfely vhodné
akusticky dopliiovali let rakety.

Maly dryvek: Puf, puf (stfela
vyletéla). Bum, bum (zasah). Ob&as
tento hegemoni klid vyrufoval svfm
charakteristickym vzzzzzz, laser.
Tak, to myslim na tvod stacilo, a tak
nadeSel ¢as pov&dét si néco bliXiho.

Po nahrani se pfed vami objevi
menu s témito poloZzkami.

One Player
Start Level
Options

Start Game

Prvni bod menu se zabyva, jak
nazev napovida volbou poétu hraca.
Tato hra je bohuZel uréena pouze pro
hru jednoho jedince. Samoziejmé
umoZiiuje hru i ve dvou, ale pouze po
sobé.

Start Level, umoZiiuje vybér ze
tfi obtiZnosti. Z po¢atku si viak miiZe-
te vybrat pouze prvni level.

Options, toto menu je asi
nejobsahlej$i, a proto si vytvofime
dalsi kostru tohoto menu.

Options:

Select Craft
Rave music
Arcade Mode
Load Highscore
Save highscore
Autofire On
Exit

Select Craft: toto menu vam
umozni zvolit si danou Super
Specialné vybavenou lod, posledni
vykiik techniky. Jsou to tyto tfi typy.

Crax II - Battle Class

Jedna se o bitevni lod’ s t&Zkym
arsenalem a s nevyéerpatelnym
poctem stiel. Nevyhodou je pomalost
a horsi ovladatelnost.

Hyperion - Cruiser Class

Jde o lod spi¥e stfedni tfidy,
neboli zlatad stfedni cesta. Po
technické strance je tato lod’ po viech
ohledech primérna.

Hunter MK 7 - Scout Class

Jedna se v podstaté o stihaci
vesmirnou lod'. Vyhodou je tedy vyso-
ka rychlost a obratnost ale nevfhodou
je nedostatek munic, ktera je vy&erpa-
telna. Ale nyni se vratme opét k tomu-
to Menu. Dal$i poloZkou je Rave
Music Mode. V této poloZce si miiZete
vybrat dva typy hudby. Kromé&
soucasné, nebo tendenéni i Old Timer
Mode, ktera vytvafi takovou spravnou
hororovou naladi¢ku.

Arcade Mode piepina v
podstaté dva mddy. Jeden pro
samotnou hru Arcade, a druhy méod
Rookie, ktery zastupuje jakysi trénink
pro zelenate.

Load Higscore, umoZiuje
nahrani nejlep$iho vaseho dosa-
Zeného vysledku.

Save Highscore, je v podtstaté
funkci opaénou.

Autofire On, je funkce, ktera
nahrazuje joystickovsky autofire.
Paklize je tato funkce zapnuta On,
sta¢i pouze létat po obrazovce a
nepiateliti nepratelé nemaji nejmensi
Sanci. Na nékteré pfiznivce vaSeho
Fanklubu v§ak musite vyst¥elit
vicekrate, coZ vas svym zpilisobem
zdrZuje. A proto vyvstava okamZik
rozhodnuti, zda si zvolite ¢i nezvolite
autofire. Neni-li aktivovan autofire,
pfi del§im drZeni tlagitka fire se lod’
nabije jakousi zvlastni stfelou
(vesmirna Dum-dum stiela) s velkou
ni¢ici schopnosti. Ale nevim zda
nedostanete kie¢ do palce pfi neusta-
lem ni¢eni jednoduchych cili.

Tak a to by bylo asi tak v§e a hura na
mimozemce.

Hru odstartujete z prvniho
menu z poli¢ka Start Game.

Ted se hra chvili nahrava a
proto miiZete pouZit je§t€ n&jakého
toho joginského cviku k odreagovani a
nabyti psychické rovnovahy (hodng
velké psychické rovnovahy).

Hura aje to. Ted jiZ mate jasno
co se od vas ¢eka. Spodni li§tu tvofi
jakési napisy, dost duleZité napisy.

Jsou to Speed, Guns, Build,
Side, Missile, Plasma, Magma, Laser,
Stealth. Jakmile seberete né&jakou,
Power (P) na obrazovce se vam rozsvi-
ti pfislu$ny néapis a poté pomoci klave-
sy Alt aktivujete tuto poloZku a pak
¢ekejte co se bude dit.
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Centurion

3. tést

Dnes se naposledy vracime do
starého Rima, do obdobi, kdy Anticka
kultura dosahla svého vrcholu.

Pitou poloZkou v menu Stav
provincie je:

5 BUILD FLEET --> Vybudovat
flotilu miiZete pouze tehdy, pokud
provincie, v niZ toho chcete docilit ma
alespoti kousek pobieZi (coZje celkem
logické). :

a) Triremes (T¥iveslice) : 5 Talentil
kaZda - > Jsou nejmengi, ale zarovéh i
nejrychlejii lod&, které mate k dispo-
zici. Nemaji sice, velkou iidernou silu,
ale vy - "Postrach” 7 mofi a 4 oceant,
s nimi muZete vyhrat nejednu bitvu.

b) Quinqueremes (Pé&tiveslice) : 10
Talentii za jednu - > Jsou jen stupinek
lepsi neZ pfedchazejici a také jen o
malo siln&jsi.

c) Galleons (Galeony) : 20 Talentt za
kaZzdou - > Byly nejsiln€j$imi lodémi
Sttedozemniho mote. Budou-li tvofit
patef vasi flotily, je vaSe vitézstvi v
namofnich bitvach téméf nevyhnu-
telné.

Vlastni ndmof#ni bitva - jako by
si z oka vypadla t&m, které se odehra-
vaji vjiném hie o mnoho stoleti pozdé-
ji v Pirates!

Taktickym manévrovanim
pomoci joysticku & kursorovych
klaves a s pouZitim ohnivych stiel nebo
§ipt (Fire/Space) nejdfive lehce
zlikvidujete &ast protivnikovi posadky.
Nakonec v8ak stejn€¢ rozhodne boj
muZe proti muZi.

6 PLUNDER --> Vaii legionéfi se s
radosti projdou po dané provincii a
zachrani pro sebe v§e, co najdou
(penize, drahokami ...), takovym
zplisobem, Ze vaSe popularita v této
provicii rychle klesne do zaporna.
Osobn& to nedoporuduji délat se
Z4dnou provincii (snad jen s témi, co
jsou vyloZeng velmi rebelujici)

7 PROVINCE LIST (Soupiska
provincii) --> Tato volba vam ukéZe
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soupis viech VASICH provincii o
tomto schématu:

Statut obyvatel Mordlka Sila
Vys$e naposled odvedenych dani

PREMISTENi ARMADY

Pokud pfemistite legii na
nezabranou provincii, mate po pfedte-
ni zakladnich Gdaji o provincii
(bohatstvi a armada), k dispozici
nasledujici moZnosti vyjednavani a
bojii:

A) Friendly (Ptatelsky) -- > Tak na to
vam obvykle nikdo neskodi, protoZe
Rimané jsou znami svou rozta-
hovacnosti a zpupnosti.

B) Diplomatic (Diplomaticky) -->
Lze s aspéchem pouZit na provincie,
které vypadaji tak, Ze budou spolupra-
covat (Sicilie). Tato volba obvykle
polichoti veliteli (napf. "Jakou hezkou
a roztomilou armadu jste si to ale
sehnal." apod.) Nejlepsich vysledki
jsem doséhl s naslednym spojenim s
Friedly &i Aggresive

C) Aggresive (Agresivng) -->
Pousténim hromi, bleskii a d€lani Bu
bu bu miiZete obcas vydésit n€jakou
zbabé&lou arméadu (Dacie).

D) Utimatum (Ultimatum) -->
Jednoduse feknete veliteli druhé
armady - "OdloZte zbran¢ nebo vés
utluéeme svymi helmami!"

E) WithDraw (Ustup) --> Spravn,
moudfej$i ustoupi. Jen nechte stét ty
hlupéky v plné zbroji na deSti. VSak
jim zrezivi.

F) Go to War (Utok) --> Bez
komentafe, ale viz dile.

Pokud se vam podafi vytvofit si
pomoci svého ostfe brouseného jazy-
ka z nepfatel spojence, optaji se vas,
jakou loajalitu od nich budete poZa-
dovat.

A) LOW (Nizka)
B) MEDIUM (Stfedni)
C) HIGH (Vysoka)

Samoziejmé, Ze zvolite Nizka -
pozdé&ji to muZete pfeci vZdycky
zménit, ne?.

UTOK

Zvolite-li "Go to war" objevi se
pfed vami jak terén bojisté, tak i vybér
z n&kolika historicky pouZivanych
bojovych seskupeni legii.

A) Balanced Army - Vyrovnané fady

PPPPPPPPPPPPPP
PP PP PP
G

B) Wedge - Klin
PP
PP PP
PP PP
PP PP
JJ G JJ

C) Strong Right - Silné pravé kiidlo

PPPPPPPPPPPPPP
PPPPP
PPPJ]J

G

D) Strong Left - Silné levé k¥idlo

PPPPPPPPPPPPPP
PPPPP
JIPPP

G

Legenda: P
!
G

p&saci
jezdectvo
general

Po vybéru formace se kone¢né
objevi nepfitel a vy musite rozhodnout
o taktice:

1..FRONTAL ASSAULT -> Pfimy
atok

2. FORM A LINE -> Pfeskupeni
jednotek s cilem dosidhnout souvislé
fady "od obzoru k obzoru"
3..STAND FAST -> Cekéni na
mist&, aZ nepfitel sim dorazi.
4..DRIVE A WEDGE -> vypad v
klinové formaci

5..SWEEP RIGHT -> Piemisti
celou legii doprava

6..SWEEP LEFT -> Pfemisti celou
legii doleva

7..MASS TRGOPS -> Pteskupi vasi
legii v pevnou formaci, éekajici na
nepfatelsky napor.
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8..OUTFLANK -> Rozptyli vase
legie po bojisti.

9..SCIPIO’S DEFENCE -> Pfedni
¢ast vasi legie stoji na mist&, zatimco
zadni se pfemistuje doprava.

10..CANNAE TACTIC -> Touto
taktikou vtahnete nepfitele do jakési
kapsy, takZe mate moZnost zaitodit na
néj plnou silou.

Diivé, neZ poslete své vojiny
aby za vas odvazné bojovali do svého
posledniho dechu, musime si fici i
néco o sloZeni legii. Legie se sklada z
kohort (p&aci), jezdeckych oddilii a
jednoho generala, pfi¢emZ s kazdou
kohortou/oddilem a generalem muzZe-
te po boji§ti pohybovat bud
samostatné nebo s legii jako celkem.

Nejdfive stisknéte levé tlagitko na
mySce - scéna "zmrzne" a v pravém
hornim rohu se objevi &tyfi ikonky s
népisy:

Select Roman Unit - podava infor-
mace o pohybu
vaSich oddild.
Modré &ary vyz-
nacuji sméry po-
chodu jednotli-
vych oddila
a modfe tecko-
vana kruZnice
znadi rozsah pii-
sobnosti vaseho
velitele

Melee - vzhiiru na ne-

pfitele a bijte

ho hlava nehlava

Retreat - Kdo utede, ten

vyhraje (zde ale

prohrava)

- "rozmrazeni"

bitvy

Done

Ikony Melee a Retreat slouZi k
vydavéni globalnich rozkazii pro celou
legii. Centurion ov§em umoZiuje, jak
jsem jiZ jednou fekl, i individualni
pfistup ke kaZdému oddilu i gene-
ralovi:

Béhem boje stisknéte levé
tla¢itko - scéna zmrzne. Nyni ukaZte
na tu kterou jednotku a stiskn&te opét
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levé tlatitko - objevi se modfe smér
pochodu a informaéni okénko.

U kohort/oddilii v ném naleznete tidaj
o po¢tu muZi a jejich odvaze. U gene-
rala pak ddaj Charisma (Kouzlo
osobnosti), ktery znadi jeho $ance na
vyjednavéani pfed bojem, a Voice
(Hlasové dispozice) znamenajici max.
vzdalenost, na kterou general vykfikne
své rozkazy. Nyni stlaéte tlacitko jesté
jednou a drZte jej. Potom staéi uZ jen
ukizat na misto, kam se ma
jednotka/general pfesunout (jen v
ortogonalni smérech) a vie
odkliknout ikonkou Done.

POZOR!

*** V nékterych pripadech tento zplsob nefunguje ***
POZOR!

Pokud zjistite, Ze uréenou
jednotkou nelze "pohnout", musite
premistit veliciho diistojnika bliZe k ni
(distojnik to je ten osamély jezdec v
pozadi)

Druhou moZnosti takovéhoto
selhani je zmatek v daném oddilu
(Panickly). Zde vam jiZ nic nepomiiZe
as danou jednotkou se miiZete rozlou-
dit.

Nékolik poznamek na okraj:

1. Pro vyslani jedné uréené jednotky
staéi téZ kliknout na zvolenou
jednotku (objevi se jeji okamZita pozi-
ce a smér, jimZ se ubira). Potom
kliknéte na "MELEE" - hlageni
"Releasing XXXXX" znamena, Ze
jednotka XXXXX byla vyslana
kuptedu.

2. V bitv€ miiZete ustupovat a pak vysi-
lat vaSe jednotky kolikrat je libo, ale
dejte si dobry pozor, pokud totiz
néktera jednotka opusti hranice obra-
zovky, jiZ se nevrati.

NALODENI LEGIi

Nalodit legii na lod miZete
tehdy, pokud je vase flotila u pobfeZi
té provincie, na kterém je i va3e legie.

Pro naloZeni celé legie musi
flotila obsahovat zhruba 40 - 50 lodi,
jinak budete muset nechat ¢ast svych
jednotek na biehu.

Po nalodéni a dosaZeni vaSeho
cile, vyloZite svou legii stisknutim
pravého tladitka na mysce.

TIPY, TRIKY A RADY

V bitvach se mi vZdy osvéd¢ilo
rozmistit legii do vyrovnané fady a
CEKAT a neptitel sam dorazi. Skoro
vzdy to byl masakr - pro protivnika

Pokud nemate svou legii v
provincii, kterou jste zabral, miize vam
ji nepfitel vzit jednoduse tim, Ze na ni
vstoupi. Z toho plyne, Ze pokud uvidi-
te nepratelskou armadu blizko vaseho
tzemi, ud&late l1épe, kdyZ tam
pfemistite svou legii (Pokud miZete).

Tento ¢lanek vznikl na zakladé
podkladu ziskanych aZ od poci-
taového fandy z Italie a naeho zatim
nestalého ¢tendfe pana Gironimo
(("Something Different BBS" (301)
753-9528)). Tyto pak byly dopln&ny

Yo s

déni.

| INZERCE B

PREPINAC
MYS

nebo

JOYSTICK

Konec neustalého pfepojovani kabeli:
muZete mit neustale zapojenou

JAK MYS, TAK I JOYSTICK

do jedncho konektoru

PoZadovany ovlada¢ snadno zvolite
miniaturnim pfepinadem.
Zcela univerzélni zapojeni pro
viechny druhy ovladadi:

JOYSTICK
MYS, TRACKBALL, SVET. PERO

Cena 399,- K¢s

Adresa: Jaroslav Frydl

poste restante
160 00 Praha 6

Funkénost ovérena redakei!
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Another World

3. ¢ast

Vitam vés opét v jiném svété -
svété plného nebezpedi a smrti na
kazdém' kroku, svété, kde pieZije jen
ten nejtvrdsi, nejrychlejsi, nejbystiejsi
a nejinteligentné}si ...

Dost ale feci a vzhiru vpied!
Minule jsme skoncili vstupem do
"tajnych" dvefi, dnes se podivame, co
vés tam ¢eka.

Nejdrive seskakejte aZ k vikla-
nu (Gpln& dole). Odtud se vydejte
chodbou az k vychodu D3, ale pozor -
ve druhé a tfeti mistnosti vas zastihnou
padajici kameny. To je sice nemilé a
nepfijemné, ale vam pfesto nezbyva
nic jiného neZ jimi projit (& spiSe
proklouznout). BohuZel, kameny
viak nejsou to jediné, co na vas &iha -
ona takova hladova sasanka (&i co to
je) €lovéku také moc klidu nepfida -
oproti kamentim ale maji tu vyhodou,
Ze ty nejproblématiétéjsi 1ze lehce
odstranit laserem (ostatnimi musite
prob&hnout).

Pokud Zivy a zdravy dorazite k
vychodu D3, narazite v nasledujici
mistosti na mramorovou sténu bazé-
nu. Rozstfilejte ji (kod EDIL) a vrafte
se stejnou cestou zpatky do ¢asti B
(vyuZijte v8ak vySrafovanou cestu,
ktera vede na pievis).

Cestou docela urdité vyplasite
spiciho netopyra (pokud ne, tak
parkrat vystielte z pistole). Sledujte
ho. AZ &as, jemu uréeny, vyprsi,
preskakejte po nejbliZich stalaktitech
aZ k viklanu.

Seskocéte z n&j doleva, otodte se
a stisknéte Fire. Laser pak vykona
ve$kerou préci za vas (FADK).

Nyni vyb&hnéte po kamenu o
"patro” v{§ a utikejte doprava. Z nide-
ho nic se ocitate u dna nadrZe. Jednou
ranou pfestielte jeden zbyteény
stalagnat a rychle utikejte doleva, kam
aZbudete moci. Pti troe §tésti vas pak
vodni tlak vynese zase o trochu v{s.

Z tohoto mista vede jen jedna
cesta - do €asti C vchodem oznaenym
C1 (KCD).

Jak je vidét, tak vaSemu pfiteli
se nevede tak dobfe jako vam. Skoéte
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mu tedy trochu pomoct tim, Ze u
vychodu oznaleného B2 sestfelite
lustr. Potom se vydejte smérem k D2.
Strazného, na kterého narazite, lehce
poskadlete dobfe mifenym
kopancem. Jakmile zaén€ poditat
andéli¢ky, pfiskodte k pistoli a
udélejte z ng&j Feseto. Dalii cesta k D2
je tim padem volna.

V nésledujici mistnosti vas
seviou do klesti dva ostfi frajirci.
Pfiznavam se bez mudeni, Ze se mi je
povedlo zlikvidovat jen jednou a to

¢ist€ nahodou. Zato jsem v8ak objevil
skvélou fintu - pfeskikejte celou
mistnost rychlymi skoky. Vage
soupefe to zmate natolik, Ze se
hambou propadnou a daji vam pokoj.

Tim jsme se dostali na konec
naSeho dne$niho povidani. Mimocho-
dem, kdybych vim hned na zacatku
prozradil to, Ze vas sem kdykoliv zave-
de kéd ICAH, mohl jsem si viechno
odpustit, ale to byste pfisli o poZitek z
uteku pred valici se masou vody (a ja
o honor4a¥).

Zatim nashledanou priste.
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Ze nevite jak dal ve hie APB a
niz8i levely vas jiZ nudi. Snadna
pomoc. Stadi zapsat pouze tyto slova.

Level: 2 - Nostromo
4 - Discovery
6 - Enterprise
8 -Dagobah
10 - Replican
12 - Krull
14 - Metro

Blood Money

V momenté&, kdy se objevi heli-
koptéra, stisknéte Help a ziskate tak
nekoneéné Zivotil.

Double Dragon

Napiste "R U CALLING MY
PINT A POFF? " a poté Return, poté
jestg Delete a je to.

Double Dragon III

stisknéte po sob& devétkrat
klavesu F5 a ziskate nekonedny polet
kreditt.

Populous II

V Create your country napiste
jako jméno
" ADKINCIDZNWLCIOZ". Dejte si
pouze pozor na zménu y-z. Dostanete
viechny katastrofy.

Rambo 111

Zapiste do tabulky slovo
"RENEGADE " a nyni pomoci klaves
1-3 miiZete volit level.

Asterix and Obelix
Nevite si rady. Nezoufejte a
pomoci klavesy F7 si pfidejte Zivoty.

Back to The Future III

Level 1: Rotten cheat
2: Lousy cheat
3: Low down cheat

Predator II
Stiknéte pausu a napiste " Your
one ugly mother "

11/92 amiga

VazZeni pfiznivci poéitatovych
her. N4§ (va3 milovany Easopis), stejné
jako mnohé jiné déla priizkum obli-
benosti her na na§em trhu.

Tyto poznatky vychézi ze
sedmimé&si¢éniho priizkumu, p¥ic¢emZ
kaZda hra obdrZela uréity poéet bodii.
Na zakladé tohoto bodového soudtu,
ceny a naro¢nosti na paméf ¢ dalSich
okolnosti, jsme dospéli k vytvofeni
tohoto Zebfi¢ku dvaceti nejpro-
davangjiich a zarovei nejobli-
benéj§ich her za 1.pololeti roku 92.
Nasledny obrazek je pravé vysledkem
tohoto snaZeni.

Nazvali jsme jej TOP
TWENTY, nebof se skute¢né jedna o

dvacet nej a domnivame se, Ze tento
polet je dostatenym prufezem na
naSem softwarovém trhu.

Paklize byste mé&li zajem
zii¢astnit se ankety na druhé pololeti,
nevahejte a poslete na adresu redakce

svilj typ na zaklad€ ukazky:
Napf: M€ nejoblibengjii hry:
1. Knight of the Sky
2. Project X
3. Blue Max

Boduje se tak, Ze hra na prvnim
misté dostava pét bodii, na druhém tii
a na misté tfetim 1 bod. V prib&hu
mésice ledna se poté vypocte prumér
a v n&kterém pii¥tim Cisle se objevy
novy pofadnik.
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Redakce na%eho ¢asopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dobé mizeme

dodat tento sortiment:

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky
firmy Commodore

prostfednictvim nasi zasilkové sluzby!

Amiga 500
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM

Amiga 500 Plus
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM

AMIGA 600
7 MHz, 1 MB RAM

AMIGA 600-HD
7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk

Color monitor 1084 S
Color monitor 1084 S Black
Color monitor 1085 S

Rozsifeni paméti A 501, 512 kB
Pouze pro A 500, véetn& hodin

Roz$ifeni paméti A 501+, 1 MB
Pouze pro A 500+

HF modulitor

CD ROM DRIVE A 570
Roziifeni paméti aZ 0 2 MB

Rozsifeni paméti do A 590-1Mb

Hard disk GVP 120 MB pro A 500
Roziiteni paméti 0 2, 42 8 MB

Hard disk GVP 200 MB pro A 500
Roziiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB

Rozsffenf paméti pro HD GVP - IMb

PC 286 HW emulator
Karta do HD GVP

Disketova jednotka A 1011-3,5"
Monochrom monitor A 2024 15"

DSS-stereo dig. sound sampler

Vyrobek firmy GVP

CDTV Multimedia

1MB RAM, 550 MB CD ROM

Amiga CDTV

Véetné klévesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411
Infra mys$ k CDTV

Trackball controler

Amiga 2000

8 MHz, 1 Mb RAM

Hard disk GVP 120 MB pro A 2000
Rogiifeni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 213 MB pro A 2000
Roz3iteni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 420 MB pro A 2000
Roz3ifeni paméti 0 2, 4a 8 MB

13990.- Kés
15350.- Ké&s
14990.- Ké&s

20990.- K&s

11670.- K&s
12310.- K&
11180.- K&

2080.- Kés

4000.- Kés

1050.- Kés

19020.- Kds

2550.- Ké&s

27200.- Kés
38100.- K¢s

2550.- Kés
12590.- Ké&s

5110.-K&s
8150.- Kd&s

3540.- Kds
25900.- Kds
31900.- K¢&s

3250.- Kis
4630.- Kds
26900.- Kés

22290.- Kés
33740.- K&s

55540.- K&s

A 2620 68020/2MB/63881 30650.- Kés
Turbo karta
A 2630 68030/2MB/68882 34070.- Kés
Turbo karta
AS 214 Kickstart 2.0/A 2000 5440.- Ké&s
Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- Ké&s
Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- Ké&s
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- Ké&s
Amiga 3000T-25, S Mb, 200 Mb HD 131950.- Ké&s
Amiga 3000 UX-25 147950.- Ké&s
S Mb, 100Mb HD UNIX
C 1960 Color monitor 22210.- Kés
A 3000 G-FORCE 040 84420.- K¢s
68040 28 MHz, 40ns RAM
VD 2001 Dig. real. ¢ase 65900.- K&s
16 mil barev
Joystick SJ 119 190.- Kés
SJ 122 250.- Kés
SJ 124 339.- Kés
SJ 126 540.- Kés
SJ 127 720,- Kés
Tiskarna Star LC 20 7890.- Kés
Star LC 24-200 19150.- Ké&s
Star LC 24-15 A3 18310.- Kés
Paska do tiskarny LC 10, LC 20 109.-Kés
Diskety: Commodore 5,25" DD 169.- Kés
NoName 3,5" DD 207.- Ké&s
Diskbox 3,5"-80ks © 340.-K¢és
Commodore C 64 11 4850.- K&s
VC 1530 magnetofon 1030.- Kés
VC 1541 11 floppy disk 5150.- Ké&s
Final Cartridge pro C 64 1400.- Kés
Paralelni kabel AMIGA 210.- Ké&s
KNIHY:
Assembler 165.- Ké&s

Uvedené ceny jsou s dani!

Ceny plati do pristiho zverejnéni!
Vybrané zbozi zasilame postou na dobirku do tFi
tydni (Postovné hradi zikaznik).

Na dodavku je ro¢ni zaruka,
pozarulni servis zajiStén!

Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




