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Uvodnik

v letognim roce jsme dovriili ti let ve vydavani naeho ¢asopisu. Urovei, kterou jsme dosahli zdaleka neodpovida
tomu, éeho jsme chtéli dosdhnout. Podivame-li se, za jakych podminek jsme do tohoto stavu dospéli, pak to zase neni tak
Spatné. KdyZ budeme jen velice mélo rekapitulovat, pak snadno zjistime, Ze jsme pracovali zcela sami bez jakéhokoliv
sponzora a to jiZ v této dob€ pokud by mél ¢asopis k nééemu vypadat neni mozZné. Firmy, které na naSem trhu prodévaji
pocitade zn. Amiga je$té nedospéli k tomu, Ze Casopis popisujici novinky, informujici o viem co se ve svété v této oblasti
pocitaci déje, musi sami vyhledavat a podporovat. V sousednim Né¢mecku takovychto ¢asopisil vychazi minimalné 7 a
diky spozortiim se drZi.

Proc¢ takovy tvod. Kazdy ro¢nik, ktery jsme vydavali zaznamenaval jisty pokrok v kvalité naseho ¢asopisu, pokud
bychom chtéli tuto tradici udrZet, pak by nAm nezbyvalo nic jiného neZ pomérné vyrazné zlepsit jeho napln a rozsifit pocet
stran a to si nemyslime, Ze musi vychazet barevné. Podivame-li se kolem sebe pak zjistime, Ze asopisy, které se zabyvaji
stejnou problematikou vychazeji sporadicky, tak jednou dvakrat do roka, nebo se jim je$té nepodarilo vydat kompletni
ro¢nik, tedy podle naseho nazoru se viéi jejich ¢tenafim nechovaji seriézné. Nas asopis, tedy redakce naseho ¢asopisu,
nechce do této situace dospét a proto jsme se po zralé tivaze rozhodli prerusit z ekonomickych diivodii vydavani naseho
¢asopisu. Vzhledem k tomu, Ze jsme v redakcei ve vét$iné€ vyznavadi této skupiny pocitacil, pak nam véite, Ze pokud se
zméni pfistup distributori, prodejct a vSech, ktefi na této krasné zabavé vyd€lavaji, pak se jisté radi vratime a budeme
se snaZit vydavat dobry Casopis, ktery bude pro nas a hlavné pro Vas ten nejlepsi.

Na zavér Vam cely redakéni kolektiv pfeje do nového roku mnoho zdravi, spokojenosti a nékdy nacétenou.

eI CeBITY3

HANNOVER
24, — 31.03.1993

V dobé od 24. - 31. bfezna 1993 se kona veletrh kance- g
lafské, informaéni a telekomunikaéni techniky CeBIT ‘93 na
Hannoverském vystavisti, kterého se zacastni vice nez 5600 vysta-
vovatelli ze 45 zemi na ploSe 320000 m2 a ktery navstivi vice neZ pil
miliénu navstévniki z celého svéta.

Redakce

Z Ceskoslovenska je piihlaseno 16 firem, které budou
vystavovat na ploSe 323 m2.

Vystavisté je otevieno od 9:00 do 18:00, cena vstupného u
denni pokladny je pro dospélé 26.- DM, pro studenty 13.- DM.
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Software

Naérodni prostfedi pro Amigu

Sofwareové baliky na pouZivani Cestiny a slovenstiny jsme dostali
krecenzi dva. Od firmy AB-comp z Prahy a od firmy Amium z Bratislavy.
Abyste si mohli o tomto problému utvofit vlastni obrézek, je potfeba mit
nékolik zdkladnich znalosti.

Cestina a slovenstina na poéitadi byla jiZ na strankédch naseho
tasopisu pcg:eisovéna. Proto si nyni zopakujeme jen kritce podstatné
informace. Ceské prostfedi (slovenské &i jakékoli, které neni obsaZené v
zékladnim programovém vybaveni od vyrobce) potiebuje znakovou
(fontovou) sadu pro obrazovku a pro tiskdrnu, a rozloZeni klévesnice
(keymap). VSechny tfi sou¢asti musi pochopitelné vyuZivat stejnou kédo-
vou tabulku. Pak miiZeme psat a tisknout fesky. Chceme-li pouZivat
riznou velikost pisma nebo riizné druhy fontii, znamena to vytvofit pro
~obrazovku kazdy font v kaZdé velikosti. Na tiskarné se to fes{ jiZ graficky
a je tedy potfeba tiskovy ovlada¢ (driver). Tisk grafikou je v§ak daleko
pomalej$i. Problém nastane pfi pfenosu textu na jiny pocita¢, jehoZz
majitel ma svoji vliastni kédovou tabulku. Pak je tfeba konverzni program,
ktery text uvede do pouZitelného stavu. Zabyvite-li se databazemi, poéi-
naje telefonnim seznamem a konce tieba archivem sbirky motylii, budete
pravdépodobné potfebovat téZ tiidéni podle abecedy, coZ je dalsi
soufast kvalitniho ndrodniho prostfedi. Tiidici tabulka viak byva
tvofena pro konkrétni databazovy program; v jednoduchych pfipadech
alespon pro pfikazy AmigaDosu. y

Ceské prostfedi od fy AB-comp obsahuje deset druhii font v
nékolika velikostech, tfi druhy rozloZeni klévesnice, tiskovy ovladac a
handler pro tiskdrny. Instalace se provadi po startu pocitace z distribuéni
diskety. Instalacni program je napsan jako soucast startup-sequence a
podle toho vypada. Zadn4 grafika, nabidka p¥ipojenych disk, strohost
pfimo z dob’ poditatd PC-XT. Mdme pfece Amigu. Jakou pouZivaji
kédovaci tabulku se také nedozvite. DalSi pomocné programy, popis,
zatim nic. Pravdépodobné se jedna o dilo ve stavu testil, a tak uvidime,
co bude dal. Tisk na tiskarn€ je dobry, rychly, diakritika posazena nad
fédek, takZe pismena nejsou splacl jako pfi tisku z ROM. Funguje ale

pouze draft 10 cpi. Vyzdvihnout musime doplnéni piikazii pro samo-
zavedeni &eStiny pfi startu poditade.

Nérodné prostredie fy Aminum mé jedenact druhi fontd, Sest
druhii rozloZeni klévesnic a drivery pro deset typi tiskdren. TiStény
podrobny navod, p&kné vypadajici ikony instalaénich programii vzbuzuji
dobry dojem. Instalace je moZna zvolit pro Df0: a DhO:, &4ste¢né nebo
tplna. Instalaini programy jsou ale také psiny jako dévkové soubory,
nabidka pfipojenych mechanik chybi. To nevadi tomu, kdo mé pouze
Df0:. Pfidat instalaci na Df1: by jiZ nebyl takovy problém. UZivatel by byl
uetfen n&kolikandsobného vymé&iovani disket a kopirovéni, které je
délano pfes RamDisk, by bylo rychlejsi. Pfi postupu podle ndvodu a
instalovani na ¢istou naforméitovanou disketu vie prob&hlo bez zdvad. O
naplnéni diskety ostatnimi programy tak, aby byla pouZitelna, se musi
kaZdy postarat sdim. Chcete-li instalovat prostfedi napf. na Workbench,
je tieba nejd¥ive na ném vytvofit misto smazanim nepotfebnych soubort.
Instalace na pevny disk vSak nefungovala viibec. Autofi ukladaji nzev
cilového zafizeni do promé&nné piikazem SetEnv a ¢tou dvojim zpiiso-
bem. Nage Amiga rozuméla jen jednomu z nich, shodou okolnosti tomu,
ktery je popsan v manuélu po&itae. Po vypsani instalaénich programii a
zmény "$" na "env:" program zafal fungovat. Ale za chvili se opét pro
chybu zastavil. ProtoZe pro normélniho uZivatele jakékoli opravy pied
pouZitim nemaji vyznam, je to jako kdyby tato ¢dst programu neexisto-
vala. Popis rozloZeni klavesnic, kédovaci tabulky, to vie je bez zivad.
Chybi ale automatické doplnéni p¥ikazéi na zavedeni ndrodniho
prostfedi po bootovani. Tisk je feSen jingm zplisobem neiZ u pfedchoziho
programu. M&l by umét riiznou §ifku pisma, ale bohuZel na nékterych
tiskdrnach nevyhovoval Z4adny z ovladadi, a¢ jiné programy véetné
pfedchoziho tiskly bez chyby. Soudasti dodavky je velmi prakticky
transformacni program na pfesun text mezi riiznymi zpiisoby kédovani.
Ttidéni podle abecedy neni ani v tomto programovém baliku feSeno.

Z naseho zkoumani je vidét, Ze obé& firmy jsou zatim na cesté k
cili a bliZi se k nému kazd4 z jiné strany. V této chvili se viak ani jeden
produkt ned4 povaZovat za natolik hotovy, aby jej bylo moZno nabidnout
zékaznikiim.

Slovnik V2.0
- Program na vyuku jazyku

Plivodni programy domaci produkce stale jesté
nejsou tak ¢astym jevem a tak jsem uvital moZnost recenzo-
vat novy ucebni program, ktery nim jeho autor zaslal do
redakce.

Slovnik V2.0 je program na zkou$eni slovi¢ek v
angli¢ting a némcing. Je distribuovan na disketé spolu s
konverznim programem a navodem. Po nabootovéni po&i-
tate a otevieni okna diskety uvidite ikonu Slovniku,
transformaéniho programu a navodu. Navod je 1épe predist
hned na zacatku a asi by bylo lepsi jej dodavat s disketou v
tiSténé podobg. Ne kazdy ma tiskarnu a zvla§te pro prvni
praci se slovnikem je moZné, Ze budete obcas chtit
nahlédnout do manuélu jak spravn& pokracovat. Tedy po
pfecteni navodu spustime program Slovnik a v Gvodni
obrazovce zvolime jeden z reZimil préace - ZkouSeni, zada-
véni, listovani, fazeni a diskové operace. Z toho je vidét, Ze
prace se slovy ve slovniku je rozmanita, a dale zjistime, Ze
nabizené moZnosti pln¢ pokryvaji poZadavky obsluhy
vjukového slovniku. Pfi zkou$eni si miizeme zvolit pteklad
do a nebo z &estiny, odpovéd’ napsat nebo zvolit mezi tiemi
alternativami a nastavit as na jednotlivé odpovédi. Distri-
bu¢ni disketa obsahuje mnoZstvi slovitek v angliéting i
némcing a je snadné je dopliiovat a ménit.
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Soudasti dodavky je program na transformaci textt
mezi jakymikoli kody. P¥ipravené jsou kédovaci tabulky
KOI8CS, KEYBCS (Kamenicka CS pouZivana na PC) a
ACCI které je vyuzita ve Slovniku. Podle ndvodu je moZné
si vytvofit tabulku jakoukoli. Dokonce i cely transformacni
program je zde pfitomen ve zdrojovém textu k pfipadnym
dpravam.

No a nakonec zhodnoceni programu. Musim Fici, Ze
je to zatim nejlep$i uéebni program, ktery se nam do
redakce dostal. Je propracovan do detailli, graficky na
dobré trovni a nezapomina ani na popis rozloZeni znakt s
diakritikou a znaki vyslovnosti na klavesnici. Také je moZny
tisk seznamfi slovi¢ek, &im# dostaneme, p¥i nastaveni
malych fonti na tiskarng, slovni¢ek do kapsy. MoZné Ze by
mohla byt dopln&na funkce vysloveni slovi¢ka pfi zkouseni,
kdyZ uZ to Amiga umi a rozhodn& bych se pfimlouval za
pfiloZeni navodu vyti§téném na papife k disketé s progra-
mem.

Cena programu se zasobou asi 9000 sloviéek je 300
K¢s plus disketa a postovné.

K objednani na adrese autora:

Petr Koloni¢ny
Dr. Martinka 31,
705 00 Ostrava - Hrabtivka



REFLECTIO

MWetos Rokousky

Cist 8.

MiizZete zadat nasledujici AntiAlias-tirovné:

AntiAlias-vypofet vypnut

AntiAlias jen, kdyZ Beams narazi navzor.

AntiAlias jen, kdy? je na misté barevny skok a (!) neni tam Z4dny
vzor.

3: AntiAlias u zmény barvy.

4: AntiAlias u zmény barvy nebo (!) u vzoru.

W

Modus: Pomoci této funkce miZete ovlivnit rychlost vjpoétu. Zrychleni
spocivd v tom, Ze Beams jednoduse nékteré pixely vynecha. Jestlize
zadéte napiiklad &islo 10, bude Beams po&itat kaZdy desaty pixel. Ostatni
pixely budou vybarveny barvou desétého pixelu a to i tehdy, jestliZe by
mél byt barevny pfechod. Pfi hodnotéch 0 nebo 1 je zapnut normalni
vypocet. Modus se da pouZit jen u scén s velkymi objekty, u kterych se
nevyskytuje pfili§ pfechodid barev. Jinak bude v obridzku mnoho
nepfesnosti.

Ve spodni ¢ésti se nachazeji jesté tyto hesla:

Start: "Kliknutim" na toto heslo odstartujete vypocet. Beams otestuje zda
existuje potfebné datova struktura, jestlize ne, spusti nejdfive program
Grid.

Manager: Zde se miiZete vratit do hlavniho menu Manageru. Ale jen
tehdy, neni-li Beams spustén nebo pocita-li Beams vysledny obréazek.

Abbruch: Zde miiZete prerusit vypolet. Je celkem jasné, Ze Amiga se
potfebuje i na jiné véci, a ne jen na dlouhé hodiny vypoéti. Potfebujete-li
si néco jiného udélat nutné na poéitaci, "kliknéte" na Abbruch:. Perusite
vypodet, ale jiZ vypoditana ¢dst nebude ztracena. Beams vytvoii soubor (s
pfiponou ".abbr", do kterého uloZi Gdaje o pferuseni vypoltu. Jestlize
pak opét spustite vypolet, Beams bude nejdfive testovat, zda existuje
tento soubor a jestlize ano, pak bude pokracovat ve vypoltu tam, kde
pfedtim skondil.

Vypocet miize byt pferuSen a? po dokonleni vypoltu fadku,
proto miiZete u sloZitéjsich scén &ekat i nékolik minut, neZ se vypodet
pierusi. Jestlize nezamySlite po pferuseni pokrafovat ve vypoltu a chcete
obrazek pocitat znovu od zacatku, musite vymazat soubor "nazev.abbr".

Nad témito tfemi fadky se nachézi status-fiadek, ve kterém
miiZete &ist nasledujici hlaseni:

ruht Beams neni spustén.
gestartet Manager spousti Beams.

Grid Beams ¢eké na ukonceni prace Grid,
ktery pro néj vytvaii datovou strukturu.

Grid2  Grid mél mélo paméti, nyni hled4 Gsporné;jsi
verzi datové struktury.

check  Beams déia par pfiprav, rezervuje pamét,
madredva scénu, data tykajici se kamery, svétla,
vzorit a také datovou strukturu vytvofenou
pomoei Grid.

zeile..  Beams tvrdé€ pracuje a posilda Manageru jen

Cisla fadkd, které zrovna zpracovava.

Kromé toho se mohou ve status-fadku objevit jesté tyto hlaSeni:

kein Ram Beams se nedostdva paméti. Zruste vSechny ostatni Glohy
béZici na potitadi, pouZijte méné
nepfilis rozséhlych vzori. JestliZe to i potom
nepiijde, budete muset scénu pékné od zalatku
uskrovnit.

atei?? Beams nemiiZe najit soubor s informacemi
oscéné.

ateimem Scéna je pfili§ rozsahla.

texatei?? Vzor neni uloZen v adresafi "Reflections/text/"

nebo to neni soubor v IFF forméatu.

texateimem Neni pamé&t pro vzor.

Grid-Datei?? Datova struktura vytvofena pomoci Grid, nebyla nale-
zena.

Grid-Dateimem Neni pamét pro tyto data.

Kamatei?? Data tykajici se svétla a kamery nebyla nalezena.
matatei??  Nebyl nalezen soubor s materiély.
bildatei??  Soubor, do kterého ma byt uloZen obrizek

nelze oteviit, anebo pfi jeho zépisu doslo k chybé.

Jestlize se objevi nékterd z chyb, nezbyva nic jiného ne%
"kliknout" na ok, chybu odstranit a pokusit se o vypocet znovu.

Jesté par slov k parametriim raytracingu:

Zobrazovaci méd HAM lze pouZit jen pfi obrézcich 352x290 a
mensich. U téchto obrizki je moZno vyuZit viech 4096-ti barev. P¥i vétsim
rozliSent je k dispozici jen 32 nebo 16 barev.(viz. déle).

Parametr, ktery velice ovliviiuje celkovou kvalitu obrizku je
hloubka raytracingu (Ray_Tie). Urluje, jak &asto se bude paprsek na
zrdcadlovém povrchu odréZet, popfipadé lamat u prithlednych objekti.
Teoreticky by se k dosaZeni co nejrealisti¢téjSich vysledki tato hodnota
méla bliZit k nekoneénu. Prakticky je vSak omezena. A to jednak velikosti
paméti pocitace, jednak délkou vypottu. JestliZe se chcete vzdat odrazii
aldmani svétla, nastavte hodnotu Ray_Tie na nulu. V nékterych situacich
je viak nutné nastavit hloubku na vys$i hodnotu. Napfiklad jestliZe chcete
aby bylo skrz sklenénou kouli na scéné vidét, musite zadat hloubku
raytracingu minimalné 2. Poprvé, aby se paprsek dostal do koule a
podruhé, aby se dostal zase z koule ven.

Druhy globalni parametr se tyka vypoctu stinéi. Tento vypolet
miiZete v Beams bud’ zapnout nebo vypnout (Schatt). JestliZe je zapnut
vypocCet stinu, Beams vZdy, kdyZ paprsek dopadne na objekt, vySle z mista
dopadu ke kaZdému zdroji svétla paprsek, aby zjistil, zda misto dopadu
leZi ve stinu jiného objektu. JestliZe je na scéné piili§ zdroji svétla, potrva
vypocet scény se stiny pomérné dlouho. Bez stini ma pocet zdroji svétla
na vyslednou délku vypoctu mensi vliv.

Naésledujici parametr se tyka lokélni kvality obrézku (Antial).
Kazdy jist& zna "schody", které Ize vidét na obrazku na rozhrani barev,
zvlasté jedna-li se o pomérné velky barevny skok. Pfitinou je rozliseni
obrazovky. Schody se také nékdy oznacuji "alias". Postup, ktery potladuje
"alias" se prosté a jednoduse jmenuje "Antialias-postup". Tento postup
je mozno v Beams zapnout a v nékolika stupnich kvality nastavit.

Problém je se vzory. Jestlize pouZivate rozsahlé vzory s mnoha
detaily, pouZitim Antialias se prodlouZi doba vypottu. Druhy problémem
jsou tenké linky navzoru. Obsahuje-li malobarevny vzor tenké linie, miize
se stat, 7e nebudou na vysledném obrazku viibec zobrazeny nebo budou
zobrazeny riizné pieruSované. Zde je pouziti Antialias bezpodmineéné.

Zde je pét moznych Antialias-médi:

Antialias-postup neni aktivovan. PouZijte u testovacich obrazki.
Antialias jen tehdy, narazi-li Beams z bodu pohledu na vzor.
Antialias, ale jen tehdy, kdyZ objekt je z materidlu bez vzoru.
Antialias u kazdého pfechodu barev. Toto je "normalni"
antialias. Reaguje na pfechod sousedicich pixeli a to i v pfipadé,
Ze objekt je z materialu se vzorem.

4: Antialias vidy u pfechodu barev a vZdy, kdyZ se natrefi na vzor.
Toto je nejvyssi stupeii. Doporuduje se pouZivat, jen pfi malych
vzorech. Pfi vétSich vzorech, které popfipadé pokryvaji celou
obrazovku se miZze doba vypodtu prodlouZit na 10, 12 nebo
dokonce i vice hodin.

W

Beams je moZné spustit také z CLI. Timto Ize uSetfit néco
paméti. Beams se bude ptat na parametry, které musite zadat z klavesni-
ce. Nejdfive se viak musite pfesvédc(it, zda-li existuje datové struktura
vytvofend pomoci Grid. JestliZe ne, pak spustte z CLI nejdfive Grid
(bude pozZadovat jen nézev scény, kterou ma zpracovat).
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Po zpu$téni se Beams opta na parametry v nasledujicim pofadi:

Nézev scény

Nézev souboru s Gdaji o svétle a kamefe
Pocet sloupcii a fadki obrazku

Stiny (j-ano, n-ne)

Hloubka raytracingu

Stupei antialias (0..4)

Moéd

Nézev vysledného obrazku

Tyto parametry miiZete uloZit do textového souboru, napiiklad:

Reflections/szenen/testszene
Reflections/szenen/testszene.kam
320256

i

1

3

0

ram:bild

Beams pak Ize spustit pfikazem:

run Reflections:progs/beams ams.txt

Spotieba paméti a délka vipoctu

S paméti jsou u trojrozmérné pocitatové grafiky vidy problémy.
Na nasledujicich fadkach je struény pfehled spotieby paméti:

Samotny program Beams zabere pfiblizné 70kB paméti.
Pro kaZdy bod se rezervuje 24 bytii.

Kazdy z4kladni objekt (trojahelnik nebo koule) potiebuje 27 bytd.

Pro vzor je tfeba (fadky*sloupce*pocet_Bitplanes)/8 bytii. To
znamend, Ze vzor o rozmérech 320x256 a osmi barvach (tfi Bitplanes)
zabere v paméti pfiblizné 30kB.

Jestlize pouZivd nékolika vzori stejny IFF-obrazek, nahraje se
tento obrazek jen jednou. Ale i pfesto je zfejmé, Ze nelze pouZivat pfili§
mnoho rozséhlych vzori (s riiznymi IFF-obrazky). Je lepsi pouZit mensi
mnoZstvi malych vzori.

Datova struktura vytvofena pomoci Grid zabira 2krat aZ Skrat
vice paméti neZ body a objekty dohromady.

Doba vypoétu

Jak jiZz jste se docetli v pfedchozich ¢astech tohoto popisu,
ovliviiuje rychlost mnoho riiznych faktorli. Zde je uvedeno nékolik
postiehi:

Obrazek s dvojnasobnym rozliSenim (fédky asloupce) potiebuje
CtyTikrét vic Casu.

Zapnutim Antialias se Cas piibliZzné zdvojnésobi.

U scén, které se skladaji z velkych objekti, které se barevné moc
neméni, miZete zménénim parametru Modus usetfit pomérné dost asu.
Vypodet jednoduchého obrazku (napiiklad dvé koule na jednobarevné
plose) pak zabere pfiblizné ptl hodiny.

JestliZe je na scéné moc pozadi, uSetiite mnoho ¢asu. Paprsky
nemaji do éeho nardZet a Beams neméd moc prace s vypoctem.
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Show a Get_IFF

Amiga je svymi grafickymi schopnostmi ve své tfidé nepfekona-
telnd. I mnohé draZsi pocitate IBM-kompatibilni nemaji tak dobrou
grafiku. Na obrazovce Amigy je moZné zobrazit soucasné aZ 4096 barev.

Velké mnoZstvi barev davad dobry zdklad pro vytvafeni
realistickych obrazki. Pfesto je rozdil mezi dvéma odstiny lidskym okem
postifehnutelny. Profesiondlni raytracingové systémy pracuji s pfibliZné
16 miliény barev. To znamené 256 stupiiii pro kaZdou barevnou slozku
(¢ervenou, zelenou, modrou). Zde uZ neni lidské oko schopno
postfehnout pfechody mezi sobé blizkymi odstiny. Velky pocet barev
potiebuje rozsdhlou pamét. Pro 16 miliéni barev je tfeba 24 Bitplanes.
Amiga jich ma 6.

Beams potitaji intern& s 24 bitplanes. Ulohou Show je tyto data
pfepocitat do jednotlivych grafickych reZimi Amigy. Vyhledd pokud
moZno co nejvhodnéjsi barvy pro dany obraz, popiipadé zjisti jak je co
nejlépe smichat. Pfi tomto postupu dojde samozfejmé ke ztratim
barevnych informaci, ale tomu pfi zobrazovacich schopnostech Amigy
nelze zabranit.

Zaméfme se nyni na moZnosti, které Amiga nabfzi.

Zobrazovaci rezimy

Amiga znd mnoho zobrazovaci reZimii, které se od sebe lisi
rozliSenim obrazu a po¢tu barev. Oboji na sobé€ zavisi. Pfi vy$§im rozliSeni
je moZno pouZit mensi poet barev a naopak.

Amiga znd horizontalné avertikdIné dvé rozliSeni. Horizontalné
si vét§inou miizeme vybrat z 320 (LoRes) nebo 640 (HiRes) bodi. LoRes
je nizké rozliSeni (Low Resolution) a HiRes je vysoké rozliSeni (High
Resolution).

Vertikalné je moZné pouZit rozliSeni 256 nebo 512 bodii. Pfi praci
s témito standardnimi rozliSenimi ziistane na obrazovce kolem obréizku
vidy ramedek. Pokud chceme vyuZit plochu celé obrazovky, pouZijeme
horizontélné rozliSeni 352 (LoRes) nebo 704 (HiRes) bodii a vertikalné
290 nebo 580 bod.

RozliSeni je nastaveno pevné jiZ na zalatku vypoltu v Beams,
proto se v Show nastavuje uZ jen pocet barev. Pfi zadavani poltu barev
je tieba brat v Gvahu tato omezeni:

- Pfi horizontélni rozliSeni vétSim neZ 352 bodi, je moZné pouZit maxi-
mélné 16 barev.

- HAM-méd (4096 barev) funguje, jestliZe je rozliSeni nejvySe 352 bodi
horizontélné a 290 bodii vertikalné.

- Jeslize je HAM-m6d vypnut a horizontélni rozliSeni 352 bod{i a méné
je mozZné pouZit maximainé 32 barev.

- HAM-méd je svym poftem barev pro raytracing nejzajimavéjsi.
UmoZiiuje zobrazit na obrazovce soucasné 4096 barev. Ale nic neni tak
jednoduché, jak to na prvni pohled vypada. Takové mnoiZstvi barev
miiZe byt zobrazeno pouze pomoci jistého triku. Normélné je potfeba
pro 4096 barev 12 Bitplanes. Amize musi vystacit 6. HAM je zkratka pro
"Hold And Modify", to znamena néco jako drZ a modifikuj. DrZet se
maji dvé barevné slozky a modifikovat se ma tfeti. ZaleZi na uZivateli,
které bude drzZet a kterou modifikovat. Jako zaklad se bere vidy barva
predchazejiciho pixelu. Proto nelze ménit barvy jen tak od jednoho
pixelu k druhému. V nékterych pfipadech je nutno pouZit aZ tfi pixely
ke zméné barvy. Na prvnim se zméni prvni barevna sloZka, na druhém
druh4 a na tfetim tfeti. Tento postup vytvaii pro HAM-méd charakte-
ristiské pruhy, které se vytvaii pii velkém pfechodu barev. -

Amiga nabizi maximalné 4096 barev. Jestlize je HAM vypnut je
mozné pouZit maximalné 32 respektivé 16 barev. Téchto 32 nebo 16 barev
je mozZné vybrat z palety 4096 barev.

Pro¢ pfesné 4096? 4096 znamené 16x16x16. 16 moZnych jast pro
kazdou barevnou sloZku. JestliZe zobrazujeme pestrou scénu s velkym
mnoZstvim riiznych barev, vystafime si s touto paletou. AvSak zobra-
zujeme-li napfiklad modrou kouli, potfebujeme mnoho odstini modré.
Amiga jich viak zn4 jen 16. Na vysledném obrazku jsou pak vidét ostré
pfechody mezi jednotlivymi odstiny.

Césteéné se tyto piechody daji odstranit pouZitim funkce
Mischen (smichéni). Toto michani se podoba spiSe technice tisku éerno-
bilych obrdzkd neZ michdni vodovych barev. Pfi tisku Eernobilych
obréizku jsou k dispozici pouze dvé barvy. Riizné odstiny Sedi jsou
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vytvafeny riisnou hustotou ernych bodii na bilém podkladé. Body jsou
tak malé, Ze je normélné okem nerozeznime a misto boddi vnimame
odstin Sedé. Na stejném principu pracuje Show. Mich4 mezi sebou dvé
sousedni barvy. Timto postupem lze &aste¢né odstranit ostré pfechody
mezi barvami. Na rozdil od obrazki v novinich je bod na obrazovce
pomérné velky a okem rozeznatelny, coZ sniZuje celkovy efekt této funkce.

Nelze dét jednoznaény ndvod, kdy michani pouZit a kdy ne.
Celkové Iz¢ fici, Ze pfi HAM-m6du by mélo byt vypnuto a pii pouZiti 32
nebo méné barev zapnuto.

Show

Nyni k samotné praci s Show.

Zvolte vmenu heslo Show. Na obrazovce se objevi okno s témito
hesly:
Bild Zde zad4vate nazev dat, které spotital Beams. Jestlize data
leZi v adresafi "Reflections/bild/" stali zadat jen nézev.
JestliZe jsou data nékde jinde musite zadat také cestu.

IFF Zde je zapsan nazev souboru, do kterého ma byt uloZen
vysledny obrazek. Obrazek bude uloZen ve standardnim
IFF-formétu tak, Ze jej bude moZno dale zpracovévat v riiz-
nych kreslicich programech pracujicich se standardem IFF.
Zde miiZete zapsat poCet barev. Polet barev zavisi jak bylo
uvedeno vySe na rozliSeni obrizku. MiiZete samozfejmé zadat
méné barev ne je maximalné mozné. JestliZe je zapnut
HAM-m6d, nahraje zapsany pocet barev Zadnou roli.

ViewMode Zde miiZete pfepinat mezi NRM a HAM. HAM funguje
samoziejmé jen pro rozliSeni maximalné 352x290. JestliZe je
zapnuto NRM (normal), pouZije Show tolik barev, kolik je
zapséno v poli Farben. Nékteré kreslici programy neumi pra-
covat v HAM-médu (napf. starsi verze Deluxe Paint). Pro
dalsi zpracovani je pak nutné obrazek uloZit v reZimu NRM.

Mischen Zde se zapind/vypind michani barev popsané vyse.

Farben

Pod &ernou ¢arou je pole Start. Zde miizete po zadani viech
parametri odstartovat Show. V poli Status se miZete setkat s témito
hléSenimi.

ruht Show neni spustén.

gestartet Manager startuje Show.

check Show kontroluje parametry.
rechnet Show vypotitiva optimalni barvy.

abspeichern ?  Show se pta zda mé obrazek uloZit do souboru, jehoZ

nézev je zapsan v poli IFF. Jestlize ano "kliknéte" na

ja, jinak "kliknéte" na nein.

UloZeni IFF-dat ztroskotalo. (Disketa je plna nebo

byl $patné zadan nézev nebo cesta.)

keine Bilddatei Data zadan4 v poli Bild neexistuji anebo to nejsou
spravné data z Beams.

gescheitern

Po odstartovéni se po kratké dobé zatne vykreslovat obrazek. Po
vykresleni obrdzku se stisknutim libovolného tladitka mysi vrétite do
Workbenche. Show se opt4, zda-li chcete obrazek jako IFF-data uloZit
(viz. abspeichern ? vySe).

PrestoZe jste ve Workbench neni vykresleny obrézek: ztracen.
MiiZete ho opét zobrazit "sesunutim" obrazovky Workbenche nebo
"kliknutim" na "hloubkovy" gadget (vpravo nahofe).

Show Ize spustit také pfimo z CLI. Show se zept4 na nézev dat z
Beams (Bilddatei) a na poet barev (Anzahl Farben). JestliZe zadate
pocet barev vétsi neZ 32, bude automaticky zapnut HAM-méd. Kdy? je
ukonfeno zobrazeni, zept4 se Show, zda-li chcete obrazek uloZit. Jestlize
ano zadajte "j", jestliZe ne zadejte "n". V kladném pfipadé musite jest&
zadat nazev souboru, do kterého m4 byt obrazek uloZen.

Get_IFF

Get_IFF slouZi pouze k naditini a zobrazeni jiZ uloZenych IFF-
obréazkili. MiiZete zde zobrazovat obrézky, které byly zobrazeny a uloZeny
vShow, ale také jiné IFF-obrazky, napfiklad také vzory uloZené vadresafi

"Reflections/text/". Pozvoleni hesla Get_IFFv menu Manageru se zobra-
zi okno, ve které zadavate pouze nazev IFF-obrazku (do pole oznaéeného
IFF). Get_IFF hleda tyto data automaticky v adresafi "Reflections/iff/".
JestliZe se data nachézeji nékde jinde, musite zadat kromé& ndzvu i cestu.

"Kliknutim" na pole Start odstartujete Get_IFF. Jestlize IFF-
obrazek existuje a jestliZe je spravného formatu, bude nacten. Po zobra-
zeni obrazku miiZete "schovat" kurzor stisknutim levého tladitka mysi.
Stisknutim pravého tladitka se vratite do Workbenche. Get_IFF &eké na
"kliknuti" na pole Start. Po tomto "kliknuti" bude obrdzek vymazan z
paméti pocitale.

Get_IFF je mozZné pouZit také pro zobrazeni vzoru. Budete se
napfiklad v Constructu potiebovat podivat na vzor, ujistit se, Ze je to ten
spravny. V tomto pfipadé ho zobrazite nasledujicim postupem:

- "Kliknéte" na "hloubkovy" gadget v Constructu. Dostanete se do
Workbench-obrazovky. "Kliknutim" na pole manager se dostanete do
hlavniho menu Manageru.

- V menu zvolte heslo Get_IFF. Zadejte nazev IFF-obrazku (je zapsén v
Constructu u funkce EditTexv poli FileName. Nazev musite zapsat
véetné cesty "Reflections/text/ndzev", jinak by Get_IFF hledal vzor v
adresafi "Reflections/iff/".

- Po zobrazeni vzoru ukondete Get_IFF postupen, ktery byl popsan vyse.

- "Kliknétim" na "hloubkovy" gadget Workbenche se pfepnéte zpét do
obrazovky Constructu.

Timto kon¢i pon€kud rozsahleji popis prace s raytracingovym
programem REFLECTIONS.

Instalace preferenci
na
operacnim systému OS 2.0.

Snad kazdy uZivatel Amigy, ktery se nezabyva jen hrami vi, Ze
zékladni konfigurace pocitace je uloZzenavsouboru system-configuration,
ktery se nachézi v adreséfi Devs. Je zde informace o grafickém médu a
barvich, systémovy ¢as, umisténi obrazu na displeji a nastaveni tiskdrny
a my3i. Viechny tyto atributy miiZete nastavovat a ménit pomoci progra-
mu Preferences. Pfi startu Amigy je nejdfive pfelten tento soubor,
pocitad se podle néj zkonfiguruje a dale jsou provadény piikazy startup-
sequence.

Jako novopeteny majitel Amigy 500 Plus, jsem po pfechodu z
verze 1.3 hned za¢al zkoumat moZnosti nového operaéniho systému a také
nastaveni novych preferenci. I v této oblasti je na pocitaci mnoho nového.
ProtoZe systém umoZiiuje definovat mnohem vice atributii konfigurace,
je program pro nastaveni preferenci rozdélen na dvanéct samostatnych
programi, které jsou umistény v adresafi Prefs. Samoziejmé jsem
vyzkousel vSechny nové moZnosti na kopii zdkladni diskety Workbenche
2.04, ulozil zmény na disketu a po resetu pocitace znovu disketu natahl.
Vsechny definované zmény se samoziejmé postupné nastavily. Nyni jsem
zkusil pouZit nastavenou konfiguraci na jiné disketé. Jako dfive jsem u
nové diskety piepsal vadresafi Devs soubor system-configuration novym
souborem z diskety Workbenche, nasledoval reset, start systému a ......a
nic! Misto oekdvané nové nastavené konfigurace se oteviela obrazovka
vzékladnim nastaveni. Spustil jsem tedy program OPUS a za¢al zkoumat
disketu Workbenche. Mimochodem, tento program pro praci se soubory
je veverzi 3.29 naprosto dokonaly. Kde je konec tak dlouho pouzivanému
Disk Masteru. Novy OPUS umi snad vSe, nac si vzpomenete a co neumi,
to ho miiZete nautit v konfiguraénim programu. Jednou z mnoha jeho
vynikajicich moZnosti je, Ze umi v reZimu FFS formatovat disketu na
899072 bytii! To je o vice jak 42 Kb, které se ndm mohou vZdy hodit.
Kolegové "pisi¢kafi", kterym jsem moZnosti OPUSu ukazoval, tiSe plakali
a se skifpénim zubd proklinali tolik vychvalovany Norton Commander.
Ale vratme se k naSemu problému. Jak jiZ bylo fedeno, je definovani
preferenci u nového systému rozdéleno na dvanact programi, které jsou
umistény v adresafi Prefs. V tomto adresafi jsou je$té€ podadresiie
Presets a Env-Archive, ve kterém je jesté dalsi podadresaf Sys. Jednotlivé
programy generuji soubory, které jsou samostatné ukladany pravé do
tohoto podadresafe Sys. AvSak pozor, soubor system-configuration neni
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u OS 2.0 preferenénimi programy nijak ménén! Pfi startu systému je sice
nejdfive ¢ten system-configuration a jsou nastaveny jeho atributy, ale je
to pouze z divodu kompatibility s pfedchozimy systémy. Pokud nebudete
vyuZivat novjch moZnosti, miiZete i nadéle nastavovat atributy pomoci
starého programu Preferences a Amiga je bude akceptovat. Pokud bude-
te chtit pouZivat vihod nového systému, musite do startup-sequence
zafadit novy pfikaz IPrefs. Ten po spusténi nacte soubory uloZené novymi
preferenénimi programy a nastavi definované preference. Zméni i ty,
které jsou jiZ nastaveny v system-configuratin! Pokud budete mit vie
potfebné definovdno novymi preferencemi, miZete soubor system-confi-
guration klidné z diskety smazat. Rozdéleni nastaveni na vice souborti je
velmi vyhodné. Dfive se pfenesenim jednoho souboru zménilo i nasta-
veni téch atributii, které jste potfebovali zachovat a byly nutné dalsi
tGpravy. Nyni si miiZete pfenaset do podadresafe Sys jen ty soubory, které
potfebujete a eventudlné do adresdie Prefs umistit pouze ty programy
preferenci, které budete s programem na disketé pouZivat. Podadresaf
Presets je uréen pro uloZeni riiznych typii atributi, které tak méte kdyko-
liv k dispozici pro nataZeni nebo pfeneseni na jinou disketu.

Nyni si struéné popiSeme nové programy preferenci a soubory,
které generuji a uklddaji do adresafe Sys.

FONTS - umoZni zménu fontd v oknech Workbenche, na obrazovce a
systémovych fontii podobné jako programy SetFont nebo FF. Novy
operacni systém vSak umoziiuje pouZit jakoukoliv velikost fontd a
patfi¢né upravuje velikost textovych poli. Tento program generuje tfi
soubory ScreenFont.prefs (190 byti), SysFont.prefs (190b) a
WBFont.prefs (190b).

INPUT - uréuje parametry pro ovladani mysi a ukldda soubor
Input.prefs (78b)

PALETTE - definovéni barev, novy systém umoZiiuje pouZiti aZ
Sestnécti barev pfi m6du Hires. Generuje soubor Palette.ilbm (112b).
Ano, pokud vidm zkratka za teckou néco pfipomin4, tak se nemylite.
Jde opravdu o soubor standardniho formatu ILBM, ktery miZete
natdhnout a definovat tfeba v programu DeluxePaint.

SCREENMODE - zde si ur¢ite graficky m6d a podet barev na obra-
zovce. Systém OS 2.0 zavadi nové médy Productivity (640x480) a
SuperHires (1280x256) a k nim pfislu$né médy v Interlace. MiiZete si
také volit velikost Workbenche, na kterém se potom posunujete pomo-
ci my3i.Vysledny soubor mé nazev Screenmode.prefs (62b).

WBPATTERN - umoiZni vyplnit plochu oken a Workbenche zvolenym
rastrem. Dva ukliddané soubory jsou Wb.pat (84b) a Win.pat (84b).

POINTER - jde o editor ukazatele mysi. I v tomto pfipadé je vysledny
soubor ve formatu ILBM a to znamen4, Ze si miiZete ukazatel nakreslit
v né€jakém grafickém programu. Jméno souboru je Pointer.ilbm (208b).

PRINTER - vybér a definice tiskarny pro tisk vmédu Draft nebo NLQ.
Generuje Printer.prefs (98b).

PRINTERGFX - nastaveni parametrd tiskarny pro tisk v grafickém
médu. Vysledny soubor - PrinterGfx.prefs (72b).

SERIAL - nastaveni parametri pro sériovy pfenos. Soubor -
Serial.prefs (68b).

OVERSCAN - umisténi obrazu na displeji. Soubor - Overscan.prefs
(114b). :

ICONTROL - zde si nastavite speciélni fizeni Workbenche, riizné
"horké" klévesy a pod. Soubor - IControl.prefs (62b).

TIME - protoZe OS 2.0 pfedpokl4dda pfitomnost hodin na zakladni
desce, negeneruje tento program pii poZiti funkce Save Zadny soubor.
UmotZiiuje pouze nastaveni systémovych hodin. Novy operaéni systém
jiZ nevyZaduje DOS pfikazy Setclok a Date. Cas a datum je naéten pfi
kaZdém startu potitale automaticky.
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Pokud u viech popsanych programi kromé TIME zvolite Save,
budou generovany popsané preferenéni soubory a tyto uloZeny do
podadreséfe Sys. Mame také moZnost uloZit nastaveni do Presets pomoci
funce Save As. Pokud na disket& neni tento adresaf pfitomen, program
jej pfi pouZiti této poloZky menu sdm vytvofi. Samozfejmé je mozZno
pomoci Open otevirat diive uloZené preferenéni soubory.

Nyni si tedy popiSeme, jak pouZivat nové preference na jinych
disketdch. S vyhodou miiZeme pouZivat dfive zminény program OPUS,
jiny podobny program nebo pracovat v CLI. Nejdfive si na nasi disketu
do adresafe c zkopirujeme z adresdfe ¢ diskety Workbenche program
IPrefs. Déle si vytvofime novy adresaf Prefs a v ném podadresaf Env-
Archive a v ném vnofeny dalsi podadreséaf Sys. Nyni mame moZnost do
Prefs umistit preferenéni programy, které budeme na dané disketé pouZi-
vat nebo si do Sys rovnou okopirovat z jiné diskety jiZ hotové preferenéni
soubory. MiiZeme také z diskety Workbenche zkopirovat cely adresaf
Prefsisobsahem. Potom méme k dispozici viechny preferenéni programy
a dfive uloZené soubory.

Jak jsem jiZ fekl, spuSténim IPrefs ve startup-sequenci nebo z
CLI budou nacteny a provedeny preferenéni soubory. Tento program
viak tyto soubory nefte z diskety, ale hled4 je v Ram-disku! Proto musite
do startup-sequence napsat tyto fddky, které v paméti ram vytvori
potfebné adreséfe, okopiruji tam preferenéni soubory a spusti program
IPrefs.

makedir ram:env ram:env/sys

copy NIL: ENVARC: ram:env all quiet noreq
assign ENV: ram:env

IPrefs

Samoziejmé, Ze na disketé musime mit v adresédfi c také
piislusné piikazy DOS, tedy makedir, copy a assign. Nové preference také
vyZaduji v adresafi Libs tyto knihovny:

asl.library
commodities.library
diskfont.library
explode.library
iffparse.library
req.library

Pokud je na disketé neméte, zkopirujte je z diskety Workbench
2.0. Po spusténi takto pfipravené diskety budou provedeny nastaveni
podle uloZenych soubori, eventudlné miiZeme preference definovat a
uloZit pomoci instalovanych preferenénich programii. Tato sekvence
pfikazi musi byt na zalitku startup-sequence, protoZe pifi provadéni
konfigurace systému nesmi byt spustén Zadny program!

Jestlize se vam nelibi, Ze v programu SREENMODE jsou
jednotlivé grafické médy vypsany poftem pixelli, miZete si z diskety
Workbenche pfenést na vasi disketu adresat WBStartup, ve kterém je
umisténa ikona Mode_Names. KdyZ nyni spustitt SCREENMODE,
budou jednotlivé grafické médy popsany svymi jmény. Zajimavé je, Ze
pod ikonou neni uloZen Zadny soubor, vSechny informace jsou pravé v
ikoné.

Mnozi Z vés si k poitadi s operaénim systémem OS 2.0 pofidili
monitor typu multiscan. Ten umoZiiuje vyuZivat vSechny grafické médy
nového systému, zejména méd Productivity. Tento méd zajistuje velmi
kvalitni klidny obraz 640x480 pixeld s fadkovou frekvenci 31.5 Khz a
snimkovou frekvenci 70Hz. Productivity v podstaté odpovida grafickému
médu VGA na poéitaich PC/AT. Jeden z prvnich programi, ktery
umoZiiuje vyuziti Productivity je pravé zminovany direktorai¥ OPUS.
Tento program nevyZaduje popsanou Upravu ve startup-sequenci!
Produktivity se mi podafilo instalovat jesté u programu Logic Work a
textového editoru Word Perfect. Pravé u textového editoru je tento méd
vyhodny. Misto tficeti fAdkli v Hires mate pfi Productivity k dispozici na
displeji fddki padesététyfi! Nové programy, které budou schopny vyuzi-
vat nové grafické médy OS 2.0 na sebe jisté nedaji dlouho Cekat.

Po popsaném instalovani preferencnich programii vSak budete
vprogramu SCREENMODE marné hledat mozZnost nastaveni Producti-
vity. Volba tohoto rezimu zde chybi. Ani OPUS se vtomto médu nespusti
a vyda zpravu, Ze nemiiZe obrazovku oteviit.

Pokracovani na strané 29.
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VRITE APPETZER

Zavér.
Na A4 je maximalni pofet fadkl pfi - 61pi - 66fadkd
pii - 8lpi - 88fadkid

Pokud pouZivéte roli papiru v tiskdrné, pak miiZete vytisknout
fadki vice.
72 Fadki
96 Fadku

61pi -
81pi -

Kédy pro tiskdrnu se daji posilat do tiskarny pfimo z pocitade:
Jsoutokédy "Esc".

§p P 72 - nastaveni nekoneéného skladaného papirupro6lpi
fadcich na palec.

Délka textu : (Text-Lange pg (n))

Pomoci této volby miZete stanovit polet textovych fadkd,
(hlavicka - pro stranku) které maji byt na papir vytiStény.

Standardné WRITE pouZiva 12 - 16 fadki méné, neZ je stand-
ardni délka strany, podle toho kolik se zadalo poétii fadek na palec. Pfi
61pi a délce strany o 66 fadcich vytiskne WRITE jenom 54 textovych
fadka.

P 81pi a9 fadcich na list vytiskne program 80 textovych
fadkdi.

Pritom ziistane pro hlaviku a konec stranky dostatecné velky
okraj. Pokud chcete vytisknout vétsi pocet fadkili neZ je automatické
nastaveni, miiZete si to navolit timto povelem :

‘$pg (n)

Pfiklad :

§p g52 - zvoleno 52 fadki misto 54, kterou WRITE na A4
formatu ma pfednastavenu.

Okraj nahote : (Rand oben tm (n))
K nastaveni horniho okraje pouZijte format kodu " § t m (n) ".
§tm8

Timto kédem nastavite horni okraj na 8 fadek. Podle toho kolik
fadki nazakladnim zadéni " p p (n) " dohromady ma byt vyti§téno a kolik
textovych fadkii se skutecné pouZije (" p g (n) ") bude 4daj "t m (n) "
vedle horniho okraje pro dolni okraj.

Ptiklad vypoctu :

Na format A4 se miZe vytisknout maximalné 66 fadkd. Z toho
pouZije WRITE 54 fadkii pro vlastni text. 12 f4dkd ziistané pro horni a
dolni okraj. Pokud stanovite horni okraj na 8 fdki zbydou na dolni okraj
jen 4 fadky.

Vzdalenost fadkli : (Zeilenabstand sp (n))

V requestru DOKUMENT TISKNOUT miiZete volit JEDNO-
DUCHOU, DVOJITOU, TROJITOU vzdalenosti fadkd. Vzdélenost
fadki Ize také nastavit pomoci formatovacich k6di.

§sp4

Timto k6dem jste nastavili vzdalenost fadkd tak, Ze mezi dvéma
fadky textu budou 4 fadky vynechany.

Pfi zadéavéni tohoto k6du nesmi byt hodnota " (n) " vétsi jak 6.

Pozor !!!
Kolik (n) mezi témito fadky leZi, zaleZi na tom kolik jsme navolili

1pi (6-8). Daldi prazdné fadky budou pfi poéitini v kédech p g (n)
zohlednény. Znamend to, Ze pfi nastaveni :
§pgS4:sp2

Na strénce bude jen 27 fadkd, které ale budou mit dvojitou
mezeru (budou tiStény ob fadek).

Zihlavi a zakonceni stranky : (Kopf-und FuBzeilen)

Tato volba se nazgva volbou, kterd nahofe nebo dole vypise text
na kaZdé strance. Tak jako pfi nastaveni okrajii miiZete nastavit Gvodni
a koneéné Fadky pro levou a pravou strinku zvlat a nebo pro obé strany
spoleéné formatovym kédem. V jedné knize miZe byt jméno autora
nahofe vievo na levych stranich a nizev kapitoly vpravo na pravych
stranach pfi¢emz ¢islo stranky bude vyti§téno na kaZdé strané na jejim
dolnim okraji uprostfed. PouZijte pro kaZdy z nasledujicich p¥ikladi
znamenko # pro misto na kterém ma WRITE pfipojit pfislu$né &islo
stranky.

Méme zde pét moZnosti pro HLAVICKU a PATICKU :

1/ MiiZete stanovit, zda bude V&S text jen na levych stranach, pravych
aobou.

2/ MuZete stanovit na kterém misté€ stranky se ma objevit
VA4S text - vievo, uprostied, vpravo.

3/ MiiZete stanovit pocet fadki, kde se tento text ma objevit.
4/ Mizete zménit levy okraj.
5/ MiiZete zmé&nit pravy okraj.

PouZitim nésledujicich k6d& miZete volit na kterych stranach se
maji objevit HLAVICKOVE a PATICKOVE Fadky.

§hb -tato HLAVICKOV.{\ fadka se objevi na obou stranich
§hl -tato HLAVICKOV/} fadka se objevi na levych strankéch
§hr -tato HLAVICKOVA Fidka se objevi na pravjch strankach
§fb - tatd? PATICKOVA f4dka se objevi na obou stranach

§fl  -tatd? PATICKOVA f4dka se objevi na levych strankéch
§fr - tati? PATICKOVA f4dka se objevi na pravjch strankach

Za formatovym kédem nésleduje text ve tfech skupinach vyzna-
Eenych uvozovkami a oddéleny Earkami. Text uvnitf prvniho paru uvozo-
vek se bude na tiSténé strdnce objevovat vlevo, text ve druhém péru se
objevi uprostfed a text ve tfetim paru bude ti§tén vpravo.

Forméit pro ZAHLAVOVE #4dky, které se maji objevit na
pfednich a zadnich strankach zni :

§hb"(text)","(text)","(text)"

Dejte pozor, Ze mezi $hb a prvnimi uvozovkami nesmi byt Zadny

prazdny znak.

Ma-li se na HLAVICKOVE a PATICKOVE #4dce objevit &islo
stranky, zadejte znak # do uvozovek. Pokud nechcete mit podil na viech
tfech pozicich, pak musite pro mista, kde se nema nic objevit zadat
prézdné znaky.

‘ ‘§hb"Bello","","#"

Pokud chcete pro Vase HLAVICKOVE a PATICKOVE #adky
stanovit jejich pocet, pouZijte té€chto kédi - hs(n), fs(n).

Normalné tedy budou tyto fadky dva. Jeden pro hlavicku stranky
a druhy pro konec stranky. Pokud jejich pocet chcete zvySitna 5 :

§hsS

Horni a spodni fadek miiZe byt tedy jenom jeden. Pokud toto
zménite bude méné nebo vice prizdnéach fadkd pro text.

VSechny fadky, které potfebujete, ziskiva WRITE z hodnoty
pg(n).

MiliZete také stanovit levy a pravy okraj pro HLAVICKOVE a
PATICKOVE #4dky.

Pozor !!!! )
i Vsimnéte si, 7e tyto format kédy stanovi okraj pro HLAVICKO-
VE a PATICKOVE ¥4dky spole¢né.

§L m(n) - uruje levy okraj pro vSechny strany
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§Lb(n) -urcuje levy okraj pro viechny strany
§L1(n) - urcuje levy okraj pro viechny levé strany
§Lr(n) - urtuje levy okraj pro viechny pravé strany
§ Rm (n) - uréuje pravy okraj pro viechny strany
§Rb(n) -urluje pravy okraj pro viechny strany
§R1(n) - uruje pravy okraj pro viechny levé strany
§Rr(n) - urluje pravy okraj pro viecny pravé strany

Pouziti naleznou tyto kédy v pfipadé, Ze chcete vytisknout doku-
ment (jako napf. knihu) a uvnitf je potfeba vétsi okraj.
Piiklad :

§LIS:R110:Lr10:RrS

Témito Gdaji byly okraje stanoveny tak, Ze levé strany mély na
okraji 5 prazdnych znaki a pravé okraje 10 prazdnych znaki. Na pravych
stran4ch by tomu bylo opacné.

Pokud si nepfejete 4dné HLAVICKOVE a PATICKOVE
fadky vytisknout, miiZete je touto funkci vypnout a to pomoci nésle-
dujicich kédi :

§hb
nebo
§fb

Jiné formatové kédy : (Andere Format-Codes)

Cislo stranky : (Seitennummer der ersten seite pn(n)) Pokud
chcete v zdhlavové Fadce tisknout ¢isla stran, zacina program normainé s
Cislem stranky - 1.
Tisknete-li kapitolu knihy, kde jiZ je &islo zadané, mizZete si toto
¢islo zadat pomoci formatového kédu - pn(n).
$pn(n)
Piiklad :
§pn20
To znamen4, Ze VaSe prvni strana dokumentu bude vytiSténa s
Cislem strany 20 a dalsi 21, atd.......
Upozoriiujeme na to, Ze tato funkce nema nic spole¢ného s
requestrem - DOKUMENT TISKNOUT - od strany. Bude to déle

popséno.
Volba - von seite - je tisknout - od strany -, ale ne &islo strany.

Kéd §pn(n) méni ¢isla na strankach. Pokud zvolite prvni ¢islo
stranky 20 a v requestru ¢&islo od stranky 1, zacne program tisknout prvou
strdnku dokumentu s &islem 20.

Posunuti strany : (Seitenvorschub e p)

Po uvedeni forméat kédu ep zastavi tisk program WRITE na
sudé strané, vytiskne koncovou fadku a pfesune tisk na dalsi stranu.

§ep

Komentife : (Kommentere cm)

Pokud si pfejete pfipojit komentédf, ktery nema byt vytiStén,
pouZijte tohoto kédu. Text, ktery se za timto kédem uvede, se obévi na
obrazovce, ale nebude tistén.

§cm(text)

Pozor !!!!

Uvédomte si, Ze WRITE pfi tisku za kddem cm ignoruje zbytek
fadki. Pokud v jednom fadku pouZijete vice formétovych k6di oddé-
lenych dvojtekou, musite tento kdd pouZit jako posledni. Nejlepsi je,
kdyZ k6d komentéfe umistite na samostatny fadek.

Pauza s komentiafem : (Pause mit Kommenter p s)

Pokud si pfejete pfi tisku na ur¢itém misté tisk prerusit (zdvada
na barvici pasce, vyména typovyho kolecka), pouZijte formatového kodu
ps - Pokud program nalezne tento kéd, pferusi program tisk a ukdze Vas
komentaf (jakykoliv text), kteryza ps natomtéZ fadku napiSete.

Pokud za ps nebude Zaddny komentar a obévi se hlaseni, tisk
pokraduje dal.
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Priklad :
§ p s Prosim vyménu typového kolecka!

Timto bude tisk zastaven a pozdda Vas (v requestru se vypise
text A)Prosim vyménu typového klecka.

Nad timto textem bude stat hlaSeni : Kliknout nebo stisknout -
A pro dalsi tisk. (Meldung anklicken oder "A" drucken). Pro pokracovani
tisku kliknéte jednoduse na hlaSeni nebo stisknéte klavesu " A ".

Potladeni Spatného rozloZeni textu :
"Hurenkindern" und "Schusterjungen")

(Unterdruckung von

Pfipady vyskytu :
1/ Posledni véta v odstavci je na dalsi strance.
2/ Prvni véta odstavce je na pfedeslé strance posledni fadce.

Pro odstranéni této vady pouZijte tento kdd.
§wo + - tim se zapoji potlaceni téchto jevii
§wo- - vypnuti potlaceni

Zv1astni Esc-kédy pro fizeni tiskarny :
(Spezielle Escape-Codes fur die Druckersteurung)

Kdyz AMIGA posild text na Vasi tiskarnu jsou vSechny specialni
funkce tiskarny (rtizna pisma, velikost pisma, tuény tisk, tisk kurzivou,
podtrZeni, atd.) fizeny tak zvanjm ANSI-CODEM (nazjva se také
UNIKOVY KOD). Také texty programu WRITE jsou pfi téchto kédech
respektovany.

Program WRITE umi sice mnoho, ale ne vSechny funkce Vasi
tiskdrny miize podpofit. Tedy podle potfeby urcité funkce musite sami
zapojit nebo odpojit. Pro tento Gcel miiZzete do VaSich textii zasahovat
vlastnimi Esc k6dy. Stisknéte jednoduse klavesu (Esc), dejte Fidici kod
pro Vasi tiskarnu a nakonec stisknéte znovu (Esc). Pfi kazdém stisknut{
na Esc se objevi na obrazovce "e".

Pozndmka : -

Pracovni zplsob tiskarny: AMIGA pfedpoklada, Ze fizeni
tiskarny budete provadét dle pfirucky k AMIZE a ne podle pfirucky k
tiskirné. V kazdém piipadé budou ESCAPE SEKVENCE tiskarny
nezpracovény piedény dl, aniZ by program jejich funkci znal a vzal je na
védomi. PouZivejte téchto kédii velice opatrné. VytiSténi by nemuselo byt
spravné formatovano. Ne kazida sekvence pro tisk pracuje s kazdou
tiskdrnou. Nékteré sekvence zpiisobi pfi Spatném zadéni rizné varianty
znacek, posun stran v nespravném sméru a nebo zastaveni tiskarny,
kterou pak miizete uZ jen osvobodit povelem DRUCKEN-RESET. V
piipadé nutnosti (nevite-li si rady) se musite podivat do pfirusky k
tiskdrné, které standartni funkce odpovidaji jejimu ovlddani (aby bylo
mozno ovladat tisk pomoci AMIGY).
Zajisténi prazdnych znakli: (Geschutztze Leezeichen
< Ctrl > -<Leertaste >

Pokud je slovo pfili§ dlouhé na to, aby se veslo jesté na konec
fadku, pfesune WRITE toto slovo do druhého fadku.

Jsou ale vyrazy, které nechcete vytisknout jako oddélena slova.

Pisete napfiklad o GOLD DISKU a bylo by rusivé, kdyby slovo
GOLD bylo na konci jedné fadky a DISK na zacatku druhé. Aby se to
nestalo pouZijte kombinace klaves (Ctrl - mezernik).

Stisknéte klavesu " Ctrl " drZte ji stisknutou a stisknéte mezernik
¢i jak fikaji anglosasové SPACE BAR.

Pokud to provedeme mezi slovy, objevi se misto prazdného
znaku obrazec - PLNE POLGCKO. Nyni jedna WRITE s obéma slova-
ma tak, jako by to bylo jedno dlouhé slovo. Pfi tisku dokumentu se objevi
misto obsazenych pinych poli¢ek normélni prazdné znaky.

Zvlastni znak : (Sonderzeichen)

WRITE podporuje celou tabulku znakit AMIGY a také znaky, které
na Vasi klavesnici nejsou vidét. Pokud si chcete tyto zvlaStni znaky
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ziskat, stisknéte klavesu (Alt) , drite ji stisknutou a stisknéte klavesu se
Zadanym znakem.
Alt + ¢ symbol " (c) " copyright
Alt + 1 vytiskne symbol britské libry
Uplny seznam zvlaStnich znakd najdete v névodu Ppro pouziti
AMIGY.

Pozndmka :

S programem "KEY TOY ", ktery naleznete na WORKBENCH
disketé, mlZete vytvifet znakovou tabulku na riiznych drovnich (Ctrl,
Shift, Alt a jejich kombinace).

S WRITE miiZete vyrobit také znaky, které na némecké klavesni-
ci norméalné nejsou. To znamend - ¢arky, hacky,........

K tomuto Gcelu slouZzi rezim " Alt" pro pét druhi téchto znakd.
Udéte potom pismeno nad kterym ma byt (hacek, ¢arka,...). Stisknete
napiiklad Alt + K, tak se nestane nic. Pokud stisknete pismeno "e "
dostanete znak - pfehlaskované némecké e.

Pét moinosti kombinace Alt:
Alt + f - vytiskne nasi ¢arku nad pfistim znakem (é)

vy

Alt + g - vytiskne naSi obracenou ¢arku nad pfistim znakem
Alt + h - vytiskne obraceny hacek (slovenstina) (©)

Alt +j -vytiskne nad znakem vinovku (7))

Alt + k - vytiskne nad znakem dvé tecky

Upozornéni :

Na némecké klavesnici miZete prvni tfi diakritickd znaménka
vyrobit také jinak. Stisknéte nejprve klavesu (-’ ) a potom pfipadné pro
obraceny apostrof. SHIFT + ’ a potom pfislu$né pismeno. KdyZz ()
stisknete zasebou a bez SHIFT vytiskne AMIGA znak (*), ktery bude
nad pismenem.

Davejte pozor na to, Ze vSechny tiskarny nejsou schopny repro-
dukovat nékteré znaky. Pfesvécte se o tom ve VaSem navodu k tiskarné.

Pokrocilé funkce pro hledani a nahrazovani :
(Fortgeschrittene Funktionen bei Suchen und Ersetzen)

Jiz popsané funkce HLEDAT/NAHRADIT umi vice neZ jenom
vyhledavat text nebo slovo ve Vasem textu. MiiZete vyhledéavat i forma-
tovaci kody, znaménka pro konec odstavce a Escape-Cody. Aby jste tyto
zvlastni znaménka nasli nebo nahradili, musite zadat nejdfive symbol
( © ) spolecné se znakem. NiZe je popsdn vyznam hledacich k6dd.

A

j -znameni pro konec odstavce

n - vyznaceni pro "text normalni"

~ B - vyznaleni pro "text tutng"

~ b -vyznafeni pro "tu¢né zrusit"

~1 -vyznaCeni pro "text kurzivou"

~i -vyznaCeni pro "kurzivu zrusit"

~ U -vyznaceni pro "text podtrhnout"

~ u  -vyznaeni pro "podtrZeni zruSit"

e - (Esc) - znak v Escape-sekvenci

~ Leer(prazdny) - chrdnéné prazdné znaky

~

~

Pokud chcete ve VaSem dokumentu slovo "Bitte", aby pfi
kaZdém vyskytu bylo vytiSténo kurzivou, uved'te v fadku HLEDAT
NECO -- slovo "Bitte" a do t4dku NAHRADIT NECIM nasledujici k6d

~ IBitte ~ i
Dalsi pokrotilé piikazy : (Weitere fortgeschrittene Befehle)

Vyznadit pozici: (Positionen markieren)

Béhem editace je nékdy prospésné urditou poziciv textu vyznadit,
abyste pozdéji nemuseli prohledévat cely text, aby tato pozice byla nale-
zena. S WRITE miiZete vyznadit 4 riizné pozice, pokud pouZijete
funkénich klaves F1 az F4. Abyste pozici ve VaSem dokumentu vyznadili
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stisknéte jednoduse klavesy SHIFT + F1, SHIFT + F2, SHIFT + F3,
SHIFT + F4.

V titulni li§t€ se objevi na chvili hldSeni "Pozice uloZena" (Posi-
tion gespeichert). Chcete-li se pozdéji k této pozici vratit, stadi stisknout
odpovidajici klavesu funkce. Stisk F1 pfenese kurzor na pozici, kterou
jste vyznadili jako F1, atd......

Stejnou funkci ma STARA POZICE (Alte Posicion) v kurzo-
rovém menu nebo kombinace klaves SHIFT + Ctrl + C pfemisti kurzor
na pozici SHIFT F1.

Pokrotilé vyznacovani : (Fortgeschrittene Markierung)

Kvyznadeni dseku textu miZete pouZit i mys. MuZete pouZit také
funkéni klavesy. Pokud cheete urdity blok textu vyznadit, umistéte kurzor
na jeho zatatek a stisknéte SHIFT + FS. Na titulni li§té se objevi hlaSeni
ZACATEK VYZNACEN[ ULOZEN (Markierungs-Anfang
Gespeichert). Pfesuiite kurzor na konec useku, ktery chcete vyznaéit a
stisknéte klavesy SHIFT + F6. Text bude vyznacen a v titulni li§té se
objevi hlSeni VYZNACENI ULOZENO (Markierungs-Ende).

Dalsim pohybem kurzoru a volbou kombinace klaves SHIFT +
FS5 a SHIFT + F6 miZete tento postup libovolné opakovat.

Pokrocilé stiihani a kopirovani :
(Fortgeschrittenes Schneiden und Kopieren)

Funkcemi - (Schneiden) stfihani nebo (Kopieren) kopirovani se ulozi
vyznaceny text do CLIPBOADU.

Stary obsah v CLIPBOARDU se piepiSe. Je zde v§ak mozZnost
jak novy text do CLIPBOARDU pfipojit, aniZ by jste pfedesly text
ztratili. VSe co proto musite udélat je nepouZivat tladitko kurzoru.
Vyznatite napfiklad slovo a volate "stfihani" nebo "kopirovani", slovo
bude piechodné uloZeno. Pokud nyni pomoci mysi vyznadite text a potom
znovu navolite stifhani a kopirovéni, tak se novy text p¥ipoji na konec
piedchézejiciho.

Zvolte nyni funkci "lepit" (Kleben) a program pfipoji obé navo-
lena mista na soucastnou pozici kurzoru.

Statistiku ukazat : (Status-Anzeige)

Pokud stisknete SHIFT + F9, titulni liSta se zmé&ni. Uvidite dvé
rizné informace o VaSem dokumentu. Nejprve bude udéna velikost v
bytech. Tento pocet odpovida poctu ideri nebo znaki ve Vasem doku-
mentu. Jsou zde zahrnuty i mezery, znaky pro konec odstavce a format
kédy.

Potom ndm uda WRITE rovnéz aktudlni pozici kurzoru a v
procentech délku dokumentu.

Ciselny blok : (Ziffernblock)

Ciselny blok, ktery se nachazi na klavesnici AMIGY se méize v
textu volné pouZivat. MiiZete jej ovSem pouZit také k fizeni kurzoru.

Chcete-li pouZit blok ¢islic k fizeni kurzoru, stisknéte kombinaci
Alt + F8. Touto kombinaci zapojite fizeni kurzoru. Pokud Alt + F8
stisknete jednou, objevi se na titulni li§té - CISELNY BLOK ZAPNUT.
(Ziffernblock ein). . )

Pfi dal$im stisknuti Alt + F8 se objevi hlaSeni - CISELNY
BLOK ZAPOIJEN. (Ziffernblock aus).

Pokud je blok €islic zapojen, miiZete psat ¢isla do textu. Pokud
je vypnut, Ize jej pouZit pro ovladéni kurzoru.

Program Write Appetizer je textovy editor sluSné Grovné, ktery
si zaslouZi vasi pozornost.

| INZERCE |
Prodam:

Amiga 500 CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM
Color monitor 1084S,

Rozsifeni paméti 512 Kb pro A500 s hod.
Externi disketovou jednotku 3,5"

Adresa: Ing. Pavel Macek
Severni 1187/17
363 01 Ostrov
tel.:  0164/3160
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PAGE STREAM

rbrck. Tuo Woktndb

Zavér.

GLOBAL-MENU

Configure Printer

Printer Configuration
Output Driver :Preferences Driver

[ PRT:
O Disk File

Send To

@ Ascending Order (ie. 1...3)
[0 Descending Order (ie. 5...1)

Print pages in

O Collate Multiple Copies

Paper Size Em "M ] x bBO "M I
Special: [ : J
T LI [(CaneeT]
Obr. 39

Dialogbox ndm dava mozZnost zvolit nas budi¢ tiskarny, jaké
stranky tisknout a v jakém pofadi, specifikovat vystupni port a zadat
velikost papiru.

Set/Save Paths

Set Paths

Doournents :@n. iPageStrean/PSDoounents/»
Text PageStrean:PSText/*

Pictures !PageStrean:PSGraphics/*

:PageStrean:PSFontsi/»

Fonts

Drivers :PageStrean:PSDrivers/=
O]
Obr. 40

Zde miZeme nastavit cesty, které budou upfednostnény pfed
CLI-piikazy jako assign nebo iconx, i hledani v jinych programech. SlouZi
k nastaveni cesty, kde ma program hledat diileZité soubory, odkud je
natahovat a kam je ukladat, coZ je obzvlasté dileZité v piipadé&, Ze mame
PS nainstalovdn na harddisku.

Set/Save Macros

Set Macros
ri fire: ] Fe [ ]
F2 [ ] F7 | ]
ra [ ] re | ]
Fa [ ] Fo | ]
Fs | ] Fie | ]
G==)
Obr. 41

Zde si miiZeme vytvorit sva vlastni makra a obsadit jimi klavesy
F1 - F10.

Pfi vytvafeni makro-fetézchi Ize vyuZit i tzv. HOTKEYS, tedy
kombinaci A + ..., CTRL + ..., SHIFT + ...

Tuto volbu vyuZijeme hlavné v pfipadé, kdy Casto opakujeme
urdity pracovni dkon.
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Measuring System

Measuring Systemn

O Ciceros
O Didot points
OO Metric points

0 Absolute

Obr. 42

V dialogboxu si volime mé&rné jednotky z téch, jeZ jsou pouzivany
v typografii.

Change Screen Colors
Zde miZeme ménit barvy, které vyuZiva obrazovka, nikoli barvy
objektii i textu. Jsou to barvy pozadi stranek, menu atd.

Color Palette
Define Color Palette
Coler Nanme
Caorwonents
12 ] m Cry
O RGB
(Wi te T O HSV
Blaok O HLS
Cyan o vIa
Magenta
Yellow
Red Oa Soreen Colory
Green
lue
197 Grey
207 Grey 3
] o) L]
— [ Mechanical
=2 o] Soaenie

Obr. 43

Dialogbox nam déva mozZnost definovat nové barvy (pro objekty
a text) a volbou ADD je pfifadit ke stavajici tabulce. UloZeny budou
spolecné s dokumentem. Volbou SAVE bude nova barva nebo jiné
zmény uloZeny jako standardni do souboru COLOR PAL.

Mame k dispozici S barevnych systémd, z nichZ nejdilezitéjsi jsou :
CMY  (cyan, magenta, yellow = azurova, purpurova, zlutd), barvy
vytvafené systémem CMY jsou smési odeéitaci
- substraktivni.

Ocyan + Omagenta + Oyellow

lcyan + 1magenta + lyellow

bila
ferna

RGB (red, green, blue = Cervend, zelena, modra), barvy vytvarené
systémem RGB jsou smési scitaci - aditivni.
Ored + Ogreen + Oblue = Cerna
1red + 1green + 1blue = bild
HSV (hue, saturation, value = odstin, sytost, t6n)
HLS (hue, lightness, saturation = odstin, kontrast, sytost).
Edit Hyphen Exeptions
Hyphenation Exception m
Hord :i |
Hyphenate | [Find | [Add ] Delete |
Obr. 44

Timto piikazem dopliiujeme soubor s pravidly rozdélovani slov.
Do dialogboxu zadame ur¢ité slovo, na mista spravného rozdéleni slova
zaddme lomitko, potom zvolime ADD. Pokud se slovo v souboru jiz
nachézi, nebude pfipsdno. Toto je cesta pro vSechny (Silence, nebof
¢eStina ma cca 250 000 vyrazl), ktefi chtéji vyuZivat funkci
TEXT/BATCH HYPHENATE, neboli si nechat rozdéleni slov kontro-
lovat programem samym. Vzhledem k tomu, Ze je k dispozici pouze
americky pravopis, je nutné tento soubor doplnit o vSechny Ceské vyrazy.
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DTP

Set Hyphen Rules

Hyphenation Rules
Driver:American vi.81
Maximum hyphenation breaks in a row
Minimum word length to hyphenate
Minumum root word length to hyphenate
Minimum letters before/after hyrhen

@ Hyphenate lowercase only

C

Gavel oK ] [(Cameen)

Obr. 45

V tomto dialogboxu zadavame dalsi parametry pro rozdélovéni
slov, jako napf. kolik rozdéleni po sobé smi byt provedeno, minimalni
délka déleného slova, minimalni délka slabiky, aby bylo slovo rozdéleno,
minimalni pocet pismen pied a po déleni.

Edit Spelling Dictionary

Spelling Dictionary

Word : - |

[Match | [ Add | [Delete |

Obr. 46

Timto povelem Ize zadané slovo pfezkouset na pravopis (volbou
MATCH). Pomoci ADD Ize dopliiovat soubor pravopisu. Tedy podobné
jako u rozdé€lovani slov je tato funkce i u pravopisu a tedy opét Sance pro
vasnivé uzivatele PS a obzvlasté uZivatele volby TEXT/BATCH SPELL
CHECKING, nebot &esky slovnik pravopisu si musi vytvofit sami.

Set Kerning Pair
Kerning Pairs
Fonts Available Defined Pairs
Helv k3
Helv
Moiv—Bold Font : E::: l
Helv-Bold
Helv-Oblique Pair @ E:
Helv—gblique
Helv-BoldOblique
Helv-BoldObliaque
L trGoth
LtrGoth
——
Obr. 47

Jiz bylo feceno, Ze u mnohych slov je vzdalenost mezi jednotli-
vymi pismeny velmi rozdilné a vystavba takového slova mize byt proto
obtizna.

Pomoci funkce KERNING mame moZnost ménit slova a jejich
dvojice pismen a tak je opticky vyrovnat.

Pro kaZzdy PS-font existuje soubor s pfeddefinovanymi vzda-
lenostmi pro dvojice pismen, které miizeme libovolné ménit a dopliiovat.
V levém okné dialogboxu jsou vSechny pouZitelné fonty, pokud jeden z
nich zvolime, vpravém okné se objevi viechny definované dvojice pismen.
mezi nimi pak miZete hledat pary, jejichZ vzdalenost chcete ménit.

Pokud zde tyto pary nejsou, Ize je pomoci ADD pfipojit a jejich
vzdalenost pak definovat.

TOOLBOX

=
=
L

OBIJECT - objektovy
kurzor

TEXT

COLUMN - sloupec RESHAPE - pietvafeni

8] [5] e

o ROUND COR. BOX
BUOX~chdelnik - obdelnik s oblymi roh.
X - Y LINE - svislé a TR

<

vodorovné linie

CIRCLE - kruZnice ELLIPSE - elipsa

sle]oi JOlm[>
=5

ELLIPTICAL ARC

BRG =cHIonk - elipticky oblouk

POLYGON ; "DRAVW - volni kresba
- mnohothelnik =
LEFT MASTER PAGE RIGHT MASTER PAGE
- levé master stranka [[] I | - prava master stranka
PAGE NUMBER 1
- Cislo stranky
PREVIOUS PAGE [ +—1 —*+| NEXT PAGE

- pfedchazejici stranka - nasledujici stranka

Obr. B

V TOOLBOXU se nachazeji ikony, které slouZi po své aktivizaci

k rozliéné praci na dokumentu.

Text ikona SlouZi k psani textu a manipulaci s nim.

Object ikona SlouZi k aktivizaci a manipulaci s objekty. Nakliknutim LM
je objekt aktivni, coZ je zndzornéno 9 malymi obdélnicky, na které kdyz
najedeme a drZime LM lze objekt libovolné zmenSovat ¢&i zvétSovat.
pokud objekt naklikneme podruhé a drzime, objevi se symbol ruky a pfi
stisknuté LM lze objekt pfesouvat beze zmény velikosti.

Pro aktivizaci vice objektd mame 2 mozZnosti. Zmacknéte LM,
pietahnéte rimefek pfes tyto objekty a pustte LM nebo kliknéte na vice
objekti pfi stlacené klavese SHIFT.

Column (sloupec) ikona SlouZi ke zhotovovani sloupcii pro nalévani
textu.

Reshape (pietvafeni) ikona SlouZi ke zméné mnohoihelniki a obloukd.
Box (obdélnik) ikona SlouZi ke kresleni obdélnikd.

Round Cornered Box (obdélnik s oblymi rohy) ikona SlouZi ke kresleni
obdélnikl s oblymi rohy.

X-Y Line ikona SlouZi ke kresleni vodorovnych a svislych linii.

Lines (linie) ikona SlouZi ke kresleni obecnych linii.

Circle (kruZnice) ikona SlouZi ke kresleni kruZnic.

Ellipse (elipsa) ikona SlouZi ke kresleni elips.

Arc (oblouk) ikona SlouZi ke kresleni kruhovych oblouki.

Elliptical Arc (elipticky oblouk) ikona SlouZi ke kresleni eliptickych
obloukd.

Draw ikona SlouZi k volnémo kresleni.

Left Master Page ikona UkaZe se levi MASTER stréanka.

Right Master Page ikona UkaZe se prava MASTER stranka.

Page Number ikona Zde je ¢islo zpracovavané stranky nebo se ukaze
stranka, jejiZ ¢islo zadame z klavesnice.

Previous Page ikona UkéZe se pfedchézejici stranka.

Next Page ikona UkaZe se nasledujici stranka.

ZAVER
Doufédm, Ze objasnéni vétSiny moZnych voleb a pfikazd ulehéi
viem uZivateliim PageStreamu préci.

Zavérem jesté néjaké Sikovné tabulky :

Metricky systém:
1 metr = 10 decimetr = 100 centimetréi = 100 milimetra

Typograficky mérny systém:
1 Konkordanc = 4 cicera, 1 cicero = 12 bodd#, 1 Bod = 0,375 mm

Pica - mérny systém

1 foot (stopa) = 12 inches (palcii), 1 inch = 6 pica, 1 pica = 12 boddi, 1 bod = 0,353 milimetri.
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MONKEY ISLAND

osscare Pojfer

OVLADANI HRY:

Styl ovladéni se neli§i od standardu, na ktery jste zvykli u
Lucasfilmu. Pohyb postavy docilite tim, Ze kurzorem oznacite misto kam
ma postava dojit. Stisknete levé tladitko mySi a v3e jiz probihd samo.
Ovladaci pfikazy maji tento vyznam:

OFFNE - oteviit

SCHLIESSE - zavfit zamknout
DRUCKE - tisknout tladit

ZIEHE - tahnout

GEHE ZU - jitk...

NIMM - vzit

REDE MIT - hovofits. ..

GIB - dat

BENUTZE - ufit pouZit

SCHAU AN - podivat se prohlédnout si

Posledni dva pfikazy MACH AN, MACH AUS jsem béhem hry
ani jednou nepouZil a myslim, Ze je zbyte€né se o nich zmifiovat. Nebudem
se déle zdrZovat a pustime se k samotné hie.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND - TAJEMSTVi OPICIHO
OSTROVA

(" )

-
Vesnioce
kanibala

aPesvnost
ezero

-
Xul tovni
nisto

1.plase

. J

Pokusme se nyni vSichni vratit do doby, kdy se ¢lovék s
dobrodru?nou povahou mohl stit snadno pirdtem. Pravé takovéto
dobrodruZstvi miZete proZit s na§im hrdinou Guybrushem Threepwoo-
dem, ktery nema co na préci a tak si fekne, Ze by mohl zkusit piratské
femeslo.

Jeho piibéh zacina na malém ostrové Melee Island. Guybrush
se ocitne na nejvySSim misté celého ostrova a dé se do feci se starcem
stfeZicim véény ohefi. Svéfi se mu svou touhou stat se pirdtem.

Ten mu poradi, aby se vydal do Scumm Baru, kde travi své volné
chvile vét3ina piratli. Najde tam i tfi piratské kapitany a ti ho postavi pred
tfi ndroéné zkousky. Ty musi bezpodmineéné splnit, pokud chce byt
pirdtem. Z toho vychézi i ndzev prvni asti hry:

I. DiL - TRI ZKOUSKY

Vejdéte do hospody a dejte se do hovoru s piraty v pedsini. S
prvnim pirdtem hned u dveii hovoite vé€tami (1/2/1/1/3) s druhym pira-
tem (1/2). MiiZete se dozvédét uZitecné véci. Jdéte do vedlejsi mistnosti
a uvidite tfi pirdtské kapitany, ktefi popijeji grog. Sdélte jim, Ze se chcete
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stat piratem (2/1/6). Oni vdm na to odvéti, Ze musite sloZit tyto tfi
zkousky:

- Porazit mistrini v Sermu

- Ukrést soSku z domu guvernérky

- Najit poklad

Jestlize vam rozhovor nestacil miiZete si s piraty jesté popovidat
o jednotlivych zkouskach podrobné nebo se zeptat nasloZeni jejich grogu
(velice zajimava smés). Pokud jste se dostatecné vypovidali, jdéte do
kuchyné. OvSem pokud tam neni kuchaf. UZ jste v kuchyni? Vezméte
maso ze stolu [NIMM FLEISCH] a hrnec leZici pod nim [NIMM TOPF].
Maso vhod'te do vafici vody [BENUTZE FLEISCH MIT EINTOPF] a
nechte ho uvafit. Jdéte zatim na molo, kde za¢ina racek oZirat rybu. Vy
tu rybu budete potfebovat a proto mu ji vezméte. Nejde co ? Dojdéte na
konec mola a dupnéte na uvolnéné prkno, racek odleti a vy miiZete sebrat
rybu [NIMM FISCH]. Vratte se do kuchyné vyndejte uvaiené maso z
hrnce [NIMM FLEISCHEINTOPF]. Stejnym zptisobem uvafte i rybu a
vezméte si ji. Ted' miiZete v klidu opustit Scumm Bar a vydat se splnit
prvni zkousku. Stfihem se jesté dostanete hluboko pod Monkey Island
abudete svédky rozhovoruvladce vSech piratt Le Chucka se svym sluhou.
Dalsim stiihem se dostanete zpét pred krému.

Vydejte se k poustevnikovi a tam se dejte doprava. Pfed vami se
objevi mapa celého Melee Islandu Zamifte k bodu oznacenému
[LICHTUNG].

A% dorazite spatfite pfed sebou cirkus. Vejdéte dovniti.
Vyslechnéte si rozhovor dvou artisti, ktefi se hadaji o to, kdo se necha
vystfelit z déla. Po chvili pfestanou a vy s nimi miiZete v klidu poho-
vofit(1/1/2). Bude to moZnost vydélat si penize, které vy nutné potfebuje-
te. Ale nastava dalsi problém, ponévadz artisté vyZaduji pro tento vykon
helmu.

Stadi, pouZijete-li hrnec ktery jste zcizili v kuchynil BENUTZE
TOPF]. Pak uZ jen vlezete do dé€la a hurd do prostoru. Po chvili se
proberete a v kapse hieji téZce vydé&lané zlatéky.

Vrat'te se k mapé a pak vyjdéte do mésta k obchodnikovi. U ného
si kupte me¢, leZici hned vedle pultu. Nyni je tfeba se naucit Sermovat.
Nezbyva nic jiného neZ se vratit k mapé a vydat se k domu uéitele Sermu
[GEHE ZU HAUS]J. OvSem v piili cesty nastane maly problém. Na mosté
stojici mravenecnik vas nechce pustit dile. Dejte mu rybu a miiZete
pokracovat v cesté az dojdete k domu ucitele Sermu. Oteviete dvere a
slu$né Cekejte na vyzvéani. Na cely rozhovor pouZivejte véty ¢islo (1).
Ucitel si vas vezme do uCeni a po par hodinach je z vas celkem dobry
bojovnik. Také vam fekne, Ze zakladem celého boje jsou nadavky
popfipadé spravné odpovédi na né. Proto aZ plijdete zpét zastavte se na
nékteré pésiné a pockejte si na pirata. Vyzvéte ho na souboj a snazte se
pouZivat ty sprévné vyrazy. Zde je vypsin seznam nejpouzivanéjsich
vyrazi. (Nejdfive otazka a pak odpovéd’).

1. - Dukampfst wie ein dummer Bauer.
- Wie passend. Du kampfst wie einen Kuh.
2. - Mein Schwert wird dich aufspeissen wie einen Schaslik.
- Dann mach nicht damit rum wie mit einem Staubwedel.
3. - Ichkenne einige Affen die haben mehr drauf als du.
- Aha du warst also beim letzten Familientrefen.
4. - An deiner stelle wurde ich zur Landratte werden!.
- Hattest du das nicht vor kurzem getan?.
S. - Deine Fuchtelei hat nicht mit der Fecht-kunst zu tun.
- Doch doch du hast sie nur nie gelernt.
6. - Tragst duimmer noch windeln?
- Wieso du konntest du viel eher gebrauchen.
7. - Menschen fallen mir zu Fussen wenn ich komme.
- Auch bevor sie deinem Atem reichen?
8. - Junge bist du hasslich.
- Was fur amateurhafte Beleidigung.
9. - Ich hatte mal einen Hund der war kluger als du.
- Ermuss dir das Fechten beigebracht haben.
10.- Jeder hier kennt dich doch als unerfahrener Dummkopf.
- Zuschade dass dich uberhaupt niemand kennt.
11.- Willst du horen wie ich 3 Manner zueglich besiegte?
- Willst du mich mit deinem Geschwafel ermurden?
12.- Du hast die manieren eines Betlers.

- Ich wollte dass du dich wie zu Hause fuhist.
13.- Niemand wird mich verlieren sehen du auch nicht!
- Du kannst so schnell davon laufen?

V souboji musite zvitézit nejméné tfikrat aby vas pirati uznali,
jako Sermife hodného bojovat s mistrini Sermu. (Bojujte radéji déle
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abyste se naucili co nejvice bojovych frazi) Jakmile se tak stane jdéte zpét
k obchodnikovi a zeptejte se kde byste nasli mistryni v §ermu (1). Stafec
se sebere a odejde. Musite ho sledovat a on vas zavede do hlubokého
lesa k domu mistriné Sermu. Ta asi nema nic jiného na préci a tak zameta
pied svou vilou. Dejte se s ni do fedi (1). Po chvili se date do boje. Pfi
boji miiZete pouZit pfedchozi nadavky ale vétsina jich bude z tohoto

vypisu.

Uberall in der Karibik kennt man meine Klinge.
- Zuschade dass dich uberhaupt niemand kennt.
- Niemand wird sehen dass ich so schlecht kampfe wie Du.
- Du kannst so schell rennen.
Jetzt weiss ich wie dumm und verkommen man sein kann.
- Aha du warst also beim letzten Familientrefen.
- Jetzt gibt es keine Finten mehr die Dir helfen.
- Doch doch Du hast sie nur nie gelernt.
- Alles was du sagst ist dumm.
- Ich wollte dass Du Dich wie zu Hause fuhlst
Ich werde Dir der letzten Tropfen Blut aus deinem Korper
melken.
- Wie passend. Du kampfst wie einen Kuh.
Nach dem letzten Kampf wer meine Hand blutuberstromt.
- Aha mal wieder in der Nase gebohrt.
Sind alle Manne so?!Dann heirate ich ein Schwein.
- Hattest du das nicht vor kurzem getan?
Mein Name wird in jeder dreckigen Ecke gefurchtet.
- Also hast Du den Job als Putze gekrieg.
10.- Hast du eine Idee wie Du lebend von hier wegkommst?

- Wieso do konntest Du viel eher gebrauchen.
11.- Dein verbogenes Shwert wird mich niemals beruhren.
- Und du wirst Deine rostige Klinge nie wieder sehen.
12.- Kluge Gegner rennen weg sobald sie mich sehen.
- Auch bevor sie deinen Atem riechen.
13.- Mein Shwert wird dich in tausend Stucke schneiden
- Dann mach nicht damit rum wie mit einem Staubwedel.
14.-  Soll ich Dir jetzt eine Nachhilfestunde geben?
- Willst du mich mit Deinem Geschwafel ermurden?
15.- Ich habe nur einmal einen feigling wie Dich gesehen.
- Er muss Dir das Fechten beigebracht haben.

LS B
.

Az se vam podafi zvitézit ziskate na diikaz vaSich kvalit "T-Shirt"
ze 100% baviny. Doneste ho ukazat piratim (1/1/5).

Hned se dozvite o va§em druhém Ukolu. Ukrést sodku z domu
guvernérky. Ovem Ukol je mnohem sloZit&jsi ne se zd4. Ned4 se projit
okolo vzteklych psi, ktefi vypadaji dosti hladové. Proto jdéte z baru zpét
do lesa a utrhnéte si Zlutou kvétinu. Tu pouZijete na uvafené maso a
hodite ho pstim. Ti hned usnou a vy miiZete vstoupit. Oteviete vchodové
dvefe, vejdéte do domu a tam hned do prvnich dvefi. Po chvili budete
podivnym zpilisobem priivitani samotnym Serifem. AZ skonéi duchaplny
dialog opustte dim a zajd&te k obchodnikovi. Tam kupte vyhodné lopatu
a jdéte do vézeni (podloubi u posledni brany) a prohod’te par slov s
vézném.

é )

OSQPQEEB

Lodni bazar

q y
Vratte se k obchodnikovi a kupte tablety proti zdpachu z tst (2)

a doneste je zpét vézni. V nasledujicim rozhovoru dejte vézni navod na
to jak se zbavit krys. Dejte mu spray co jste vzali u guvernérky aniZ jste o
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tom védéli. Otis vam da kol4¢ od své tety. Po "otevieni" kolafe najdete
pilnik s nimZ miZete ziskat guvernéréin idol. Vratte se do jejiho domu a
proskodte dirou ve zdi kterou jste jiZ jednou letéli. Tam seberete idol, ale
opét se vam dostane hrubého zachazeni od $erifa. Pfi rozhovoru s nim
poufZijte odpovédi (1) nebo (3). Pak vejde do mistnosti guvernérka a je
tu laska na prvni pohled. Pfi odchodu se vidm stane uZ jen takova
malickost. Serif vas bude chtit utopit. Hodi do vody vi$ meé a potom i
vas. Ve vodé vezméte idol k némuZ jste pfivazani, mec a rychle vylezte
ven. Opét se objevi guvernérka, které se strachovala o vas Zivot. Poradi
vam abyste pokraoval ve svych piratskych zkouSkach. Jdéte tedy do
krémy a promluvte si s piratskymi kapitdny o tfeti a posledni zkousce
1/1/4).

Tak a je pfed vami zavér vaSeho snaZeni-tfeti zkouSka. Od
obc¢ana Melee Islandu ktery stoji na rohu a ma na rameni papouska si
kupte mapku (1/4). Ta by vdm méla dopomoci k pokladu. Pofadné si ji
prohlédnéte. Na prvni pohled zjistite, Ze jste byl asi podveden. Na papife
je popsan pouze opici tanec. Nezoufejte a jdéte do lesa (tam co jste trhali
kvétinu). Kdyz si jesté jednou prohlédnete mapu zjistite, Ze by se dalo jit
podle podateénich slov.

- nahoru
- vlevo
- vpravo
- vlevo
- vpravo
- nahoru
- vpravo
- vlevo
- nahoru

Ocitli jste na pasece. Jesté kousek popojdéte a uvidite misto
oznaené kfiZkem. Vezméte lopatu a zacnéte tam kopat. Po nékolika
hodinach imorné prace mate co jste chtéli a miiZete se jit pochlubit
piratim.

Ov3em jiZ pfi cesté zpatky zjistite, Ze néco neni v pofadku. Stafik
vam povi o unosu guvernérky (2), ktery neprovedl nikdo jiny nez
proradny viidce piratd kapitdn LeChuck. Odvezl ji na opiéi ostrov -
Morkey Island.

Nezbyva nic jiného neZ se vydat za piraty. V baru si promluvte s
hostinskym (2/2/2). Vezméte nejméné tii pillitry a jdéte do kuchyné. Tam
nacepujte do jednoho pirdtsky grog ze sudu a pospéste si do véznice.
Béhem cesty musite grog n€kolikrat pfelit nebo se vam piillitr silou grogu
rozpusti. Ve véznici nalijte grog do zimku a je otevieno.

Po rozhovoru s Otisem jdéte do mésta, kde v jednom domé
vezmete kuie [NIMM GUMMI HUHN]. Ted’ jdéte k mistrini Sermu a
feknéte ji co se stalo s guvernérkou (3). Mistriné vam pfislibi pomoc a vy
se miZete vydat na konec ostrova k malému ostriivku. K pfekonéni
propasti pouZijte gumové kufe. Jestli jste jiZ na druhé strané vejdéte
dovniti a feknéte muZi co se stalo. Také mu sdélte, Ze potfebujete néjakou
posadku nasvoji lod’ (1/3). Pokud chcete, aby se stal €lenem vaSeho tymu
musite si pohladit pfiSeru. Ted’ uZzbyva jen takova mali¢kost. A to opatfit
lod. Vydejte se do lodniho bazaru a s prodavaéem konverzujte nasle-
dovné (3/2/4/5). Penize seZenete jedin€ u kramafe. Tak hura zpét do
mésta. Vejdéte dovniti a promluvte si s nim (2/1). On piijde do sejfu pro
néjaké formulafe a vy ho pozorné sledujte jak otevira trezor. (Zjistil jsem
Ze pfi kaZzdé hie byva jind kombinace. Protossi ji pfesné zapamatujte). Pak
se zeptejte na mistrini Sermu a pockejte aZz odejde. Oteviete trezor,
vyberte ho a rychle zmizte. Vratte se do bazaru a zaénéte smlouvat o cené
vas$i budouci lodi (SEA MONKEY) stojici na konci mola. Piivodni cena
je 10 000 a vy ji musite stahnout na 5000. Pfi smlouvani zvySujte cenu
postupné od 2000 do 5000. Pfitom miiZete maximalné dvakrat naznatit
sviij odchod a tim cenu vyrazné sniZit. Kdy? koneéné lod’ koupite vratte
se zpét na molo. Tam uZ uvidite na mofi vasi "pfekrasnou"” lod'. S pfételi
promluvte (3/2). Tim také kon¢i prvni dil a miZe za&it druhy.

II. DIL - CESTA

Ocitnete se nalodi spoleéné se svymi piételi. V kapitanské kajuté
oteviete levou zasuvku psaciho stolu a prohlédnéte ji. Najdete lodni
denik byvalého majitele lodi. Prohlédnéte ho [SCHAU AN
LOGBUCH]. Mimochodem se dozvite o tajemném receptu na polévku
s jejiZ pomoci se dostanete na Monkey Island. Zaviete zasuvku vezméte
si brk s kalaméafem a opustte kajutu. KdyZ budete na palubé vySplhejte
na stoZar a sundejte piratskou vlajku. A ted’ musite prozkoumat Gtroby
své lodi. Vedle stoZaru je vikiF, kterym prolezete do prvniho podpalubi.
Druhym vikifem se dostanete jesté o patro niZe. Vezméte ze sudu vilevo
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[Gransgasym

TRANSGAS je tu pro Vas

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

znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoétl pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodl v CSFR i v zahraniéi,
vykonny , software package“ pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

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

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

veskery aplikaéni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,
aplikace zabezpecime 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!

(L@NSgas

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha

Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28 ;
113 94 Praha 1
tel. &.: 8397 87

82 93 40
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trochu stfelného prachu [OFFNE FASSER]. Z truhly vpravo vezméte
starou l4hev vina. Jesté seberte pohozené lano a miiZete jit. V prvnim
podpalubi vejdéte do dvefi do kuchyné. Vezméte ze stolu hrnec a ze
skfifiky nad vadmi krabitku ovesnych vioCek. JestliZe krabitku oteviete
naleznete maly kli¢ek. Mohl by se hodit do n€kterého zamku v kapitdnské
kajuté. Ano, sprivné, pasuje do skiifiky GpIné vpravo. Vyndejte z ni
truhlu z truhly kus papiru a kousek skofice. Na papife je pfesné to co
hledéte - ndvod na tajemnou polévku potiebnou pro cestu na Monkey
Island. Tedy rychle zpét do kuchyné namichat "pekelnou" smés s témito
prisadami:

dil Gummi Huhn
dily Flocke
dil  Scheisspulver

- 1 dil Zimstange
- 4 dily Pffeferminz
- 1 dil Totenkopf
- 1 dil Tinte
- 2 dily Wein

1

3

1

Po pfidéni posledni pfisady nastane obrovsky vybuch a vy se
proberete aZ druhy den. Pfekvapeni nastane na palubé. Spatfite Monkey
Island v celé své krise. Z druhého podpalubi vezméte znovu stielny
prach. Nasypte ho do kanénu a provaz poufZijte jako zépalnou $iitiru. Ted’
uZ stadi zapélit si v kuchyni vizitku od prodavace lodi, na palubé si nasadit
helmu a letét. Pokud Guybrush vyleti do prostoru je vie v pofddku a vy
jste Uspé€8né ukon¢ili druhy dil.

III. DiL - POD MONKEY ISLANDEM

Po perfektnim pfistini se zvednéte a jdéte ke stromu na némz
visi zprdva. Pfectéte si ji a potom seberte leZici bandny. Vkroéte do
pralesa a jdéte hned ke staré pevnosti. Povalte délo [DRUCKE
KANNON] seberte délovou kouli a hrst stielného prachu. Vezméte také
kus lana a dalekohled. Najednou se objevi zdejsi obyvatel. Nejlepsi bude,
kdyZ se ho co nejdfive zbavite(3). Jdéte k druhé plaZi a prectéte si dalsi
Zpravu.

Nyni musite najit misto, kde se rozvétvuje feka [FLUSSGA-
BELUNG], leZici asi uprostfed ostrova. Pfejdéte most a po kamenych
schodech se dostanete na planinu. Pfectéte si zpravu a natote kamen
tvaru dymky tak, aby ukazoval pfimo na vis. Vyjdéte na horni planinu a
stréte doli osamoceny kimen [DRUCKE STEIN]. Potom uZ jen sledu-
jete, jak vami vystfeleny kamen pfekonava gravitaci. Zjistite, Ze jste trefili
banénovnik na prvni plaZi. Vrafte se na dolni planinu a pfeéte si dalsi
zpravu. Sejdéte aZ k fece. Opét na vés éekd dalsi zprava zatiZzena néjakym
kamenem. Pofaddné ho prohlédnéte. Zjistite Ze to neni obytejny kimen
ale kfesadlo. A ted’ abyste se dostali tam, kam chcete poloZte na hriz
(vpravo) stielny prach. Kfisnéte kfesadlem o délovou kouli [ BENUTZE
FEUERSTEIN MIT KANNONKUGEL]] a dilo je dokondno. Hraz se
protrhne a proud vdsza¢ne unéset do hloubi ostrova. Dojdéte aZ na konec
vytvofeného fiéniho ramena k malému jezirku. Mrtvole vezméte lano,
které budete nutné potfebovat. Také si prectéte dalsi zpravu. Déle se tu
nezdrujte a jdéte k rokli, nedaleko prvni plaZe. Dole jsou padla a ty
musite bezpodmineéné ziskat. PouZijte lano k zdolani skaly.

Zastavite se asi v poloviné skaly. Musite tedy pouZit stejnym
zplisobem i druhé lano co méte u sebe. Seberte padia a vratte se na prvni
plaZz. Vezméte banany leZici pod stromem. Mimochodem to jsou ty
banény sestfelené va$im kamenem. A ted’ hurd do lod’ky [BENUTZE
PADDEL MIT RUDERBOOT]. Dojed'te aZ na tvrtou plaz, seberte
zpréavu a jdéte do vesnice kanibald. Uplné vpravo u kamené hlavy vezméte
z misky banany.

Pfi zpétecni cesté potkate kanibaly (2). Nabidnéte jim jakykoliv
dérek. Oni ho stejné chtit nebudou. Pfedvedou svoji pohostinost a ukazi
vam svoji chatré. Problém je v tom, Ze jsou zaméené dvefe a vy nemiiZete
ven.

Pfectéte zpravu, vezméte lebku a oteviete poklop v podlaze.
Rychle zmizte, nasednéte do lod’ky a plavte ke tieti plaZi. Piectéte si
zpravu a vratte se na plaZ prvni. Navstivte opici, které je nedaleko plaZe.
Nakrmte ji vS§emi banany co méte. Ta se s vami rychle zpfateli a bude vas
viude nésledovat. Zkuste toho vyuZit. Jdéte aZ na pravy cip ostrova
(pozor ted’ jiZ péSky) oznaceny [LICHTUNG]. Je to jakési kultovni misto.
Zatéhnéte za nos na totemu. Dvefe se oteviou, ale kdyZ ho pustite, hned
se zaviou. NeZ stalite néco vymyslet opice se na nos povési a vy miiZzete
vejit. Vezméte tu nejmensi soSku u niZ stojite a vratte se pro lod’ku.
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Dojed'te do kanibalské vesnice a soSku ukazte kanibalim(2). Ti budou
velice pfekvapeni va§im darkem a nechaji vas na pokoji. V chatréi vezmé-
te pfistroj na trhdni bandnd. Vyménte ho s dotérnym domorodcem za
kli¢ k velké opi¢i hlavé.

Pozn.

Stalo se mi, Ze jednou jsem ho potkal pfimo v kanibalské vesnici.
Podruhé jsme se stfetli aZ pfi zpateéni cesté na tfeti plaZi. Vyména
probéhla stejnym zplisobem a vysledny efekt byl totoZny.

Vratte se tedy k velké opi¢i hlavé na kultovnim misté a stréte
soSe do ucha kli¢. Opi¢i tlama se otevie a vyjede dlouhy jazyk. Dojed'te
se pfeptat kaniballi na néjaké informace do jejich vesnice (1/1/4/3/1/3/1).
Dejte jim kli¢ od opi¢i hlavy a také listinu navigace [PROSPEKT].
ObdrZite za to krdsnou hlavu z neboZtika, jeZ vds miize provést kata-
kombami pod Monkey Islandem. Vejdéte tedy do opi¢i tlamy na
kultovnim misté a pouZijte hlavu k navigaci [BENUTZE KOPF DES
NAVIGATORS]. Jdéte vidy tam kam ukazuje hlava. Po chvili bloudéni
katakombami s pifjemnym spole¢nikem se ocitnete v podzemnim pfista-
vu. Pohovoite trochu s hlavou (2/2/3/3/1/3/3) a povéste si na krk
wahrdelnik [BENUTZE HALLSKETTE]. V klidu vstupte na piratskou
lod’. Jdéte hned doprava do kapitanské kajuty. Ze stény sundejte pomoci
magnetického kompasu kli¢. Vratte se na palubu a vikifem na levé strané
vstupte do podpalubi. Projdéte okolo spolecensky unaveného pirata do
skladiSté. Huse vytrhnéte brk a tim polechtejte spiciho pirata na noze.
On upusti l4hev, vy ji seberte a vratte se do skladisté. Kli¢em z kapitanovy
kajuty odemknéte poklop a sestupte doli. OvSem nemiiZete projit okolo
krys. Nalijte do misky piratsky grog a od krys je pokoj. Ze sudu naberte
trochu sidla a vrafte se na palubu. NamaZte dvefe vpravo, které vrzou a
mohly by vas prozradit. Vejdéte dovnitf a seberte sadu nafadi. S nim se
vrafte do podpalubi a oteviete jim svitici truhlu ve skladisti. Vezméte si
Waurzel a doneste ho kanibaliim. Pockejte si na napoj, ktery vim domo-
rodci namichaji. Mezitim se miiZete spfatelit s tifhlavou opici (1). Pomoci
tohoto népoje miiZete zlikvidovat LeChucka i vSechny jeho kumpany.
Vritite se do jeskyné a spatfite pouze osamoceny piistav a ducha.
Nabidnéte mu sviij novy népoj a trochu si poklaboste (2/1/1/2/1). Dozvite
se, Ze kapitan LeChuck zmizel s celou posddkou a guvernérkou na Melee
Island, kde se hodla oZenit. Tomu musite bezpodmine¢né zabranit. Pravé
pfichazeji vasi pfatelé (2/1). Takto také kondi tfeti dil a bliZite se do
finale.

IV. DiL - FINALE

Stojite na molu u Scumm Baru. Jdéte hned doprava smérem do
mésta. Narazite na ducha, ktery vam ¢ini potiZe. Dejte mu ochutnat
trochu sladového piva (1). M4 ho totiZ hrozné rad. Po chvilce z néj zbydou
pouze nohy a vy miZete pokracovat. S druhym pitdtem se také moc
nemazlete (1/2). Krasné se rozplyne. Vy se nezdrZujte a pospéste si do
kostela, kde uZ zacina obfad. Pferuste ho (4) a promluvte si diikladné s
LeChuckem (3/2/2/4). To co po chvili nastane se neda srovnavat ani se
slavnym leteckfm dnem s Kvéty. Prohlédnete si ostrov pékné z ptaci
perspektivy. Pfistani se dockate aZ v lodnim bazaru. BohuZel se napa-
sujete do automatu na grog a LeChuck si vas opét najde. Chysté se k
dal$imu K.O. dderu. Rychle seberte lahev, co vypadla z automatu a
kapiténa polejte. Timto je vie dokonano. Uspésné jste prosli celou hrou.
Zbyva pouze poslednich par slov s guvernérkou a uZ nabihaji titulky.

vvvvvv

Gratuluji vim k dspéSnému dokonceni a spolecné s vami se jiZ t€§im na

THE SECRET OF MONKEY ISLAND II - LeChuck’s
Revenge(LeChuckova odplata) O
| INZERCE ]

Predam: HF modulator A 520. Cena 600,- K¢&s

Adresa: Ondrej Mokri§
Brezova 12/6

052 01 SpiSska Nova Ves
Tel.: 0965/256 19 (len cez vikend)
Prodam: Amiga 2000 + PC XT karta
Color monitor 1684
Tiskarna PREZIDENT 6325
Adresa: Martin Kotora
Novodvorska 1081/92
142 00 Praha 4
tel.: 4723372
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Pro zacatecniky

Zatiname S Amigou
“Tomadi Stibor

Rozmach prodeje pocitaéli Amiga v posledni dob&
a s tim i spojeny zv§Seny pocet zacateéniki v praci s timto
pocditatem, se nam v redakci projevil dopisy Zadajici
zékladni informace. Od vydavani ¢lankt pro zaéateéniky jiz
uplynuly tfi roky a je tedy vhodné nékteré informace -
pochopitelné vzhledem k pokroku v hardware inovované -
zopakovat. Dnes bychom se tedy chtéli vénovat prvnimu
vybaleni Amigy z krabice.

Predpokladejme, Ze jste se jiZ rozhodli pro poéitaé
Amiga 500. Ostatni typy se pro nas v této chvili li§i jen
nepodstatné. Pokud jste si Amigu nekupovali na konkrétni
préci, je pravdépodobné, Ze teprve postupné uvidite, co je
s pocitatem mozZno viechno délat. A také, co se da k nému
viechno pfipojit. Je v§ak nutné si uvédomit, Ze po zapnuti
pocitace se vie daldi neudéla samo. Technicky nenadani
uzivatelé musi pochopit, Ze pocita¢ ofekava od nich
alespoii minimalni spolupraci. Tteba jako kdyZ si koupite
auto, posadite se do n&j a ¢ekéte, Ze vas odveze tam, kam
potiebujete. Pokud se vadm posledni véta zdala prili§
nesmyslna, tak opravdu existuji lidé, a je jich hodné, ktefi
si 0 poéitacich mysli n€co podobného. Nejste-li ochotni
fidit sami, najmete si $oféra. V naSem pfipad€ operatora.
Avsak Zadné strachy. Naudit se obsluhovat pocitaé je pro
inteligentniho ¢lovéka pomérné snadné. Tak, ted jste doma
s velkou $katuli a co dal.

Otevienim krabice zjistite, Ze je v ni kromé& pocitate
jesté nékolik dalSich véci, které jsou nutné k provozu.
Sifovy transformator, mys, diskety a navod. To ale neni vie,
co budete potfebovat. Abyste mohli sledovat praci poci-
tade, musite jej pfipojit na n&jakou zobrazovaci jednotku.
Zalezi na vas, s jakou kvalitou obrazu se spokojite. MilZete
si vybrat mezi televizorem a barevnym nebo monochro-
matickym monitorem. Rozdil mezi nimi neni jen v kvalit&
zobrazovani, ale i v cené. Déle se d4 predpokladat, Ze
televizi mé jiZ skoro kaZzdy k dispozici.

1a. Originalni monitor (C= 1084)

Vyrabi se verze s mono a stereo zvukem. Propo-
jovaci kabely pro zvuk a obraz jsou pfislu$enstvi monitoru.
Obraz na monitoru je nejdokonaleji, a navic je moZno
monitor pfipojit i k videomagnetofonu nebo kamete a tim
jej vice vyuZit i mimo poéitac.

1b. Barevny monitor jiného v§robce

Na trhu je velmi roz3ifeny monitor Philips za stejnou
cenu jako C=1084, popfipadn¥ dalii. Pfi koupi si dejte
pozor, aby v pfislu§enstvi byly propojovaci vodice.
Konektory atypickych zafizeni jsou té€Zko k sehnani.

2. Monochromaticky monitor

Pfipojuje se do konektoru Cinch na zadni strang
Amigy, ktery je oznafen napisem MONO. Propojovaci
kabel musi na stran€ monitoru odpovidat jeho konektoru a
nebyva v pfisluSenstvi. Monochromatické monitory maji
ostr§ obraz a nejsou drahé. Jsou vhodné pro ty, ktefi pracuji
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s textem nebo jinymi v&cmi, kde staéi jen n€kolik odstinti
$edi. VE&tsina téchto monitorti nema zvukovou &ast, takZze
zvuk je nutno poslouchat pies jiné zafizeni. Vyskytuji se
také monitory vyrobené z malych &ernobilych televizi, napf.
Merkur. Obraz je na nich sice ostfej$i neZ na oby¢ejném
televizoru, ale v rozich obrazovky je vét§inou jiZ nelitelny.

3. Barevny televizor
a) pfes anténni vstup

Musite si pfikoupit TV modulator. Zasune se zeza-
du do Amigy a pfipoji se do n€j zvukovy vystup. Na tele-
vizoru si na volné pfedvolbé naladime obraz z pocitace a
pfi spuiténém programu, ktery hraje, i zvuk. Obraz timto
zplisobem ziskany na televizoru neni nejdokonalejsi a bude
se ligit na rliznych typech pfijma&i. Navic ty pfistroje, které
pracuji jen v normé¢ SECAM, budou ukazovat &ernobile.
Pro hrani her je to v8ak vétSinou dostalujici. Viechny
propojovaci kabely jsou v pfisluSenstvi TV modulatoru.

b) ptes linkovy vstup

Nekteré televizory (napf. Ale§, BroZik a dalsi) maji .
vstup pro obraz a zvuk pfimo z videomagnetofonu. Avsak
i v tomto pfipadé potfebujete TV modulator. Dale
potiebujete spojovaci kabel, ktery ma na strané Amigy tfi
konektory Cinch (zakodovany obraz a stereo zvuk) a na
druhé strané konektor odpovidajici televizoru - §estipolovy
DIN nebo SCART. Nemaé-li televizor piepinaé tuner-linka,
piepina se zasunutim konektoru do televizoru. K tomuto
i¢elu je nutno propojit kontakty v konektoru podle sché-
matu televizoru, aby prepinaci napéti pfi§lo na spravny
kontakt. Obraz opét zileZi na kvalit¢ pfijimace, ale byva
lepsi neZ pfi pouZiti anténiho vstupu.

Timto zplisobem se pfipojuje k Amize i video-
magnetofon, chcete-li si vystup z po¢itace nahrat na kazetu.

c) pfes RGB vstup

Neékteré moderni televizory jsou vybaveny i vstupem
RGB. V tom pfipadé se Amiga p¥ipojuje pfimo bez modu-
latoru. Kabel ma na jedné strané 23pdlovy konektor do
Amigy a dva Cinch na zvuk. U televizoru to bude nejpravdé-
podobnéji konektor SCART. Kvalita obrazu se bliZi
barevnym monitoriim a na n&kterych televizorech je zcela
srovnatelna. Televizory, které RGB vstup nemaji, ale jsou
oddéleny od sit& (v&tsina pfenosnych televizoril) je mozno
upravit tak, aby se daly signaly RGB pfipojit.

Po opatieni v§ech nutnych véci a $iilir spojte pfistro-
je dohromady podle navodu. Pamatujte, Ze je dobré
dodrZovat n€kolik zasad:

1. Nezapinat Zadné zafizeni, pokud nejsou peélivé zapo-
jeny viechny kabely.

2. Pokud moZno zapinat pocitac jako posledni.

3. Nepfipojovat k pocitaci dalii zafizeni za provozu.

To oviem neznamena, Ze byste tfeba museli vypinat
pocitaé, chcete-li zapnout tiskarnu. Vyrobky reno-
movanych firem jsou udélany tak, aby se nic nepfihodilo. U
amatérskych konstrukci si viak jisti byt nemusime.

Diskety, které jste dostali k poé&itaci jsou Workbench
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a Extras. U Amigy 500 +, 600 a 3000 je$t& Fonts popf Install
a Kickstart. Jak brzy zjistite, po&ita¢ po zapnuti reaguje jen
na Workbench. Z toho vyplyva, Ze nékteré diskety jsou
samospustitelné (bootovatelné) a jiné nikoli. VE&tSina her je
udélana samospoustécich. V navodu vam radi originaly
disket zkopirovat a uloZit na bezpeéném misté. Proto
nejdfive ob& diskety zkopirujte, neZ s nimi budete délat
n&jaké pokusy. Kopirujte bud’ néjakym kopirovacim
programem, méte-li, nebo piikazem Duplxcate v menu na
list€ Workbench.

Budete-li pouZivat aplika¢ni programy, napf. texto-
vy editor, databazi, graficky editor atp. pfimo z diskety
(kopie), tak vase data - texty, seznamy, adreséie, obrazky
budete umistovat té% na tu samou disketu. Casem zjistite,
Ze se vam na jednu disketu nevejdou a tak pouZijete jednu
disketu na program a druhou na data. Nasledné budete-li
chtit své dilo dostat z potitate ven. To znamena, pfipojit
tiskarnu a instalovat ji tak, aby tiskla ¢esky a spravné
obrazky. Nejenom z tohoto diivodu je tfeba znat néco z
ovladani poditace.

Mate-li jiz n&jaké zkuSenosti napiiklad s pocitaci
typu PC, tak vas moZna piekvapi, Ze se na Amize po
spusténi neobjevi pfikazovy fadek, a pravdépodobné se s
nim viibec nesetkate. Na Amize se pracuje mysi. Jeji pomo-
ci otvirate diskety a zobrazuje se vim na obrazovce jejich
obsah. Co miiZe disketa obsahovat. Soubory (file), které na
ni jsou, byvaji riizného druhu.

1. Programy

Po spusténi jsou schopny né&jak pro nas pracovat.
Zpracovavaji data, ktera jim poskytujeme. Mohou byt
univerzalni - textovy editor, tabulkovy procesor, (miiZeme
tam psat co chceme), nebo jednotlelové - napf. vipocet
vy$ky kominu, kombinace elektrickych odport nebo zkopi-
rovani dvou disket. Vysledkem programii je obvykle dalsi
soubor.

2. Data (datovy soubor)
Produkt nasi spoluprice s programem. Napf. text
dopisu, obrazek, telefonni seznam, adresaf zdkaznik.

3. SluZebni soubory

Jsou to rizné knihovny, ovladade atd., které
potfebuje Amiga pro svoji praci a vy se s nimi, kromé&
ovladacde tiskarny, asi neshledate.

Oteviete-li okno diskety Workbench, uvidite ikony
programil a direktorafii. Mezi nimi je $uplik s otaznikem a
jménem Prefs. V ném je program Preferences. SlouZi k
nastaveni Amigy podle vasich poZadavki a podle pfipoje-
nych periferii (napf. tiskarny). Po spu$téni programu uvidi-
te nastavovaci okno a na ném nasledujici polozky. (verze
1.3)

Nabidka zleva:

Reset All - nastaveni viech poloZek podle vyrobce.
Last Saved - pokud se vim néco nepovede, miiZete zadit
znova od nastaveni, jak je nahrano na disketg.
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Nastaveni datumu.

Nemate-li roz8ifeni paméti s hodinami, tak zde bude
nastaven &as a datum posledniho zdznamu nastaveni Prefe-
renci plus &as od zapnuti Amigy.

Politko Change serial je pro ty, ktefi pouZivaji tiskarnu
nebo jiné zafizeni (napf. modem) p¥ipojené na sériovy port
potitade. Dostanete se s nim do dalsi ¢asti programu.

Text 60 nebo 80 pismen na Fadek. VEtsi pismo je 1épe vidét
kdyZ pouZivate televizi misto monitoru.

Nastaveni barev.V§echny barvy, které existuji, se skladaji
ze t¥i zakladnich barev - modré, zelené a éervené. Anglicky
- blue, green, red. Amiga miiZe nastavit kteroukoliv z té€chto

barev v 16ti odstinech. Celkem je to 4096 barev.

Reset Colors - Néavrat na plivodni barvy pfed zalatkem
prav.

Key Repeat Delay - Doba, po které se za¢ne pfi stisknuti
tladitka jeho funkce opakovat.

Short - Kratky

Long - Dlouhy

Key Repeat Speed - Rychlost opakovani.

Slow - Pomalu

Fast - Rychle

Nastaveni umisténi obrazu na stinitku monitoru
nebo televize. Posunovanim trojihelni¢ku si umistéte
obraz do stfedu.

Workbench Interlace - Zapina a vypina prokladani ¥adko-
vani. Projevi se, kdyZ nastaveni nahrajete na disketu a
pocita znovu spustite.

Sloupec s ¢&isly 1, 2, 4 voli pomér mezi dradhou my3i po stole
a ukazovatelem (pointrem) na obrazovce.

Druhy sloupec nastavuje dobu, po kterou po¢ita¢ eka na
druhé stladeni levého tla¢itka mysi, aby to byl dvojstisk.

Change Printer uréuje detailni nastaveni pro
tiskarnu. Dostanete se s nim do dalsi ¢asti programu.
Edit Pointer slouZi ke zmé&né& ukazovatka my$i. Dostanete
se s nim do dalsi ¢asti programu.
Save - Nahrat nastaveni preferenci na disk a opusténi
programu.
Use - PouZije nastaveni pfi dalsi praci s pocitacem, ale bez
jeho uchovani. Po vypnuti stroje pfestane existovat.
Cancel - Zrusit ve$keré zmény a ukoncit program s
pavodnim nastavenim z diskety.

%no pro nastavovani sériového portu:

(Seriovy port pocitace se obvykle pouZiva k pfipoje-
ni telefontho modemu, soufadnicového zapisovace - plotte-
ru, n&kterych tiskaren, dalitho pocitace, atd. Nastaveni
musi byt na obou zafizenich stejné.)

Baud Rate - Rychlost pfenosu.
Read Bits - Podet étenych bith Amigou
Stop Bits - Pocet stopbitil.

Handshaking - Doslova "potfasani rukou". Nastavuje se
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zplisob, jakym si spojené stroje navzajem
hlasi priibéh pfenosu dat. To je nutné na-
piiklad k tomu, aby pomala tiskarna stihla
vie vytisknout.

Bufer Size - Velikost paméti dat. Velky buffer zvySuje
rychlost pfenosu, ale zabira misto.

Write Bits - Pocet vysilanych bitii.

Parity - Zapnuti a vypnuti vysilani paritniho bitu
pro kontrolu pfenosu.

OK - Zapamatovani nastavenych dajii a navrat
na predchozi okno.

Cancel - Navrat bez uskute¢nénych zmén.

Tabule pro nastaveni tiskarny:

Parallel - tiskovy vystup je smérovan na paralelni konektor.
Serial - tiskovy vystup je smérovan na sériovy konektor.

Na tabuli vpravo nahofe vyberte ovlada¢ podle vasi
tiskarny. Na disketé Extras jsou soubory pro jednotlivé typy
tiskaren. Ten, ktery budete potifebovat si pfekopirujte a v
preferencich vyberte. Pokud mate atypickou tiskirnu je
mozZno ovladac vyrobit programem PrtDrvGen. JestliZe si
vytvofite nebo ziskate ovladad jinym zptisobem, tak zvolte
tiskarnu Custom a do okénka Custom Printer Name napiste
nazev tohoto ovladace.

Paper Size - Nastaveni délky papiru. Pfi poloZce
Custom plati pocet fadek na stranku,

ktery si napete do poloZky Length (délka).

Left Margin - Levy okraj. Pfi vy$§im &isle neZ jedna se na
kraji fadki vytiskne nejprve odpovidajici
pocet mezer.

‘Right Margin- Pravy okraj. Poéet znakil na fadce neZ se
piejde na novou.

Paper Type - Druh papiru.

Fanfold - skladany nebo role.

Single - jednotlivé lListy.

Pitch - Rozte€ pisma. 10, 12, 15 znakt na palec

Quality - Typ pisma.

Draft - oby&ejné, rychly tisk

Letter - %ékné, pomaly tisk

Spacing - Radkovéni. Sest nebo osm ¥adek na palec.

Graphic - Dalsi okno pro nastaveni tisku obrazk.

Graphic2 - Dal$i moZnosti nastaveni grafiky tisku.

OK - Zapamatovani nastavenych tidaja

a navrat na predchozi okno.

Cancel - Néavrat bez uskuteénénych zmén.

Okno grafického tisku:

Treshold - Nastaveni ktera barva bude pfi Eernobilém
tisku povaZovéna jesté za bilou a ktera jiZ
za ¢ernou.

Light .- Svetly,

Dark - Tmavy.

Aspect Horizontal - tisk vodorovn& na papir
Vertical - tisk na v{¥ku.
Shade Blac and White - Cernobily tisk
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- Pfevod barev na obrazovce do $edé
stupnice

Gray Scale2 - TotéZ s jinym pomérem pfevodu barev

Color - Barevny tisk na barevné tiskarné.

Image Positive - Obrazek bude stejny jako na obrazovce

Gray Scale

Negative - Obrazek bude negativni, tedy bila na obra
zovce bude ¢erna na tiskarn€ a naopak.

OK - Zapamatovani nastavenych Gidaji a navrat
na pfedchozi okno.

Cancel - Navrat bez uskute¢né€nych zmén.

Nastavovaci tabule Graphic 2 se zabyva podrobnym
pfevodem barev, rozméry a umisténim obréazku, které pro
zakate¢nika nejsou podstatné.

Okno ukazovatka mysi - Pointer:

Zde muZete nastavit jiné tfi barvy neZ jsou pouZité
ve workbench, ze kterych se miiZze pointer skladat. Ctvrta
barva je podkladova.

Restore - Obnoveni ptivodniho tvaru pointeru.
Clear - smazani kreslici plochy.
ReserColor - Navrat na poéate¢ni nastaveni barev.

Set Point - Oznaceni aktivniho mista, které bude
ve tvaru ukazovatka

OK - Zapamatovani nastavenych tdajii a navrat
na pfedchozi okno.

Cancel - Névrat bez uskuteénénych zmén.

Popis Preferenci verze 2.0 byl zvefejnén v naSem asopise
na jiném misté.

Timto zplisobem si nastavte barvy Workbenche podle vaseho
vkusu a ostatni parametry podle pfipojeného zafizeni. Dokud nemate
tiskarnu, neni nutno v tiskové Casti preferenci nic ménit. Pfi ndkupu
tiskarny uvaZte moznost tisku s ceskymi pismeny (hacky a ¢arky). Tiskarna
by méla umoziiovat tzv. Download, neboli nahrani tvart eskych znaki
do tiskarny pfed vlastnim tiskem. AvSak pozor. Velmilevné tiskarny napf.
Epson LX 400sice download maji, ale jen na Sest pismen, coZ je na ¢estinu
naprosto nedostadujici. Proto je lep3i si trochu pfiplatit a koupit tiskirnu
se kterou nebudou problémy. Mate-li vSak jiZ takovou tiskdrnu, nepro-
padejte panice, je$té je moZnost si nechat vyménit pamét ROM ve které
jsou tvary pismen uloZeny.

Dalsi pfidavné zafizeni k pocitaci je rozSifeni paméti na IMB s
hodinami zilohovanymi baterii. V&tsi pamét je dobra k tomu, Ze poéitaé
miZe zpracovavat vétsi datové soubory najednou, neni tfeba tak ¢asto
¢ist a zapisovat na disk - tim se prace zrychluje, a dokonce u nékterych
programil jsou jejich ¢asti moZné pouZit pravé jen po pfipojeni tohoto
pamétového rozsiteni. Instalace je velmi jednoducha. Na dné Amigy jsou
dvifka a do nich se pamé&t umisti. Pak Amigu zapnete a na horni li§tg jiz
uvidite o kolik se zvétsila volnd paméf pocitate. Amigy vyrobené v
posledni dob& maji jiZ celych IMB nazakladni desce a neni tedy tak nutné
kupovat dalsi pamé&t. Rozsifeni paméti 0.5 MB ke star§$im typm se do
novych poéitacl nehodi a naopak.

Jesté v nedavnych dobach jsme psali o tom, Ze naucit Amigu
cestiné je zaleZitost pro odborné zdatnéjsiho uZivatele a pokud jim nejste,
tak musite n€koho poZadat o laskavost. Proto také existuje na Amize
velké mnoZstvi kédovéni nadrodnich znakd, nebot kazdy Sel svou vlastni
cestou. To ma za nasledek, Ze texty napsané jednim uZivatelem nemusi
byt Citelné u jiného. Dnes se jiZ objevily diskety s programem Nérodni
prostiedi pro Amigu. Zatim jsme do redakce dostali dvé a s obéma vas
podrobné seznimime na jiném misté tohoto ¢isla. Instalace by pak méla
byt jednoduchd i pro laika. O
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Plan/IT v.4.0

i ety

- novy spreadsheetovy program pro Amigu?

Ano, to jsem si myslel, kdyZ jsem spustil tento program a ukizala
se mi zndmé tabulkové okno. Jakmile jsem si vSak prohlédl jednotlivd
menu, bylo mi jasné, Ze jde o novou verzi znimého spreadsheetového
programu MAXIPLAN PLUS! Neni mi jasné, co vedlo firmu Intuition
Technologies ke zm&né nazvu jiz dobfe zndmého a zavedeného progra-
mu, faktem je, Ze nové verze Maxiplanu jiZ musime Cekat pod novym
nézvem Plan/IT.

Co ndm programéitofi v nové verzi pfipravili? Myslim, Ze to
opravdu stoji zato! Zcela urtité potésim viechny uZivatele tohoto skvé-
1ého programu hlavné tim, Ze Plan/IT V4.0 se jiz "nezasekava"! Nyni
miiZete klidné pracovat bez obavy, Ze piijdete o své data, kterd jste do
programu pracné vloZili. Pokud jste u Maxiplanu spustili program napsa-
ny v makrojazyku pomoci ikony z Workbenche, potom jste se mohli
seznamit s pfekrasnym GURU. I to je jiZ opraveno.

Po spusténi programu se hned objevi se requester, kde mate
mozZnost natdhnout jiZ uloZeny soubor. V piipadé, Ze si zde nevyberete a
kliknete Cancel, bude automaticky otevien prazdny worksheet. Takto si
usetfite nékolik operaci s menu. Pokud se viak potiebujete dostat k menu
Printer Control, musite otevieny worksheet zaviit. Potom miizete defi-
novat parametry pro tiskarnu.

Ke zmé&né doslo také u implicitné nastavenych barev. Ve je nyni
v podstaté nastaveno inverzné, tedy svétlé pismo na tmavém podkladu.
Tak 3etfime nejen monitor ale hlavné nase o¢i!

Po otevieni worksheetu jiZ neni na hornim fadku pofet obsa-
zené paméti ani systémové datum a €as, ktery byl kaZdou minutu aktua-
lizovan. Zistal zde jen nizev programu. Napadd mne, zda pravé tato
funkce nebyla pfitinou padani systému, ktery se pfi aktualizaci Casu stietl
s pravé zvolenou funkci. Ale to je jen tivaha.

Na tfetim fadku otevieného okna jiZ nejsou gadgety pro zada-
véni &isel. Popravdé fedeno, rdd bych vidél ¢lovéka, ktery by pfi praci na
spreadsheetech zadaval €isla klikinim mySi na gadgetech. Ty byly u
Maxiplanu naprosto zbyteéné. Na tomto fadku se navic objevila adresa
posledni pouZité buiiky a pocet bytii volné paméti.

A nyni o novych funkcich programu Plan/IT. V menu Project se
objevila polozka Open 1-2-3 Worksheet a Save 1-2-3 Worksheet. Program
jiZ tedy miiZe natahovat a ukladat soubory ve formatu Lotus 1-2-3. Tento
format se stal standartem u spreadsheetovych programi a kazdy sluSny
tabulkovy program ma tuto moZnost. To usnadfiuje export a import
souborli mezi riznymi programy a to i z pocitaci fady PC. V tomto
piipadé staci soubor pievést v n€kterém z konverznich programi napf.
Dos-2-Dos.

V menu Project se také u poloZky Print objevila nové subpolozka
Preview. Jde o skv&lou funkci, kterd vdm usnadni definovani parametri
v menu Printer Control. Po jeji volb& se objevi nové okno, na kterém je
zobrazena strinka pfesné tak, jak bude vypadat pfi tisku na tiskdrné. Je
zde respektovdno nastaveni v menu Printer Control. Jestlize stisknete
klavesu Return, bude zobrazena druha strinka tisku, Esc vas vrati zpét
do worksheetu. Na disket& v§ak musite mit v adresafi Fonts specidlni
fonty Intuitive.font, které umoZiuji v této funkci zobrazeni aZ 142 znakd
na fadek!

V menu Edit jsou dvé nové poloZky, Ext.Copy a Ext.Paste. Tyto
pracuji stejné jako zndmé Copy a Paste s tim rozdilem, Ze vybrané Casti
tabulky nejsou ukladany do interniho zasobniku programu, ale pracuji se
zafizenim Clipboard, které je vytvofeno v Ram-disku. Tak miiZete
pfenaset data i z jinych programil, které mohou byt spoustény spolecné s
programem Plan/IT. Clipboard miZete také s vyhodou pouZivat pro
pfenos dat pomoci Save Data as Text nebo Load Data as Text. Nové
moznosti téchto funkci budou jesté v tomto ¢lanku popsény.

Pokud si v menu Charts otevieme néjaky graf objevime v menu
Chart Control nové poloZky pro zavedeni textu do grafu. V poloZce Text
Style uréime zda text bude Normal, Bold, Underline nebo Italic.
Polozkou Text Color vybereme barvu napisu. KdyZ nyni klikneme na Add
Text, objevi se requester, kde jsou vypsany viechny druhy fontd, které
mame na disketé véetné jejich velikosti. Kliknutim si vybereme, ktery
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chceme pouZit. Objevi se dalsi requester do kterého zadédme text. Po
stisknuti klavesy Return urime kurzorem mysi misto na grafu a stiskne-
me levé tladitko. Text se objevi na grafu ve fontech a parametrech, které
jsme zadali. Aviak pozor, text je uren pouze pro momentalni tisk grafu
na tiskarné. JestliZe graf uzaviete a znovu oteviete, bude opét bez textu!
U grafii je jeSté jedna nova funkce. V menu Options je pod polozkou
Scale nova funkce Logarithmic. Pokud ji zvolite, bude horizontélni osa
grafu vykreslena v logaritmické stupnici. To je vfhodné zejména pii
grafech z oboru elektroniky, kde se s logaritmy fasto pocita.

Maxiplan Plus ukladal data pfi volbé Save Data as Text tak, Ze
jednotlivé buiiky ve sloupcich oddé&loval tabulatorem. Plan/IT mé jiZ vice
moZnosti a tak mate v menu Data u této poloZky moZnost vybéru Tab
Separated (op&t oddéleni tabuldtorem), Comma Separated (oddéleni
arkou) a Blank Separated (oddéleni mezerou). Stejné volby mate u
funkce Load Data as Text.

Toto umoZiiuje mnohem vice moZnosti importu a exportu
soubordl z jingch programii. Nemusi to byt samoziejmé jen jiné
spreadsheetové programy. Je moZno pouZit i textové editory nebo data-
béze. Jak jiZ bylo fefeno, pfi spusténi vice programii v multitaskingu lze
pro pfenaseni souborii s vjhodou pouZivat zafizeni Clipboard v Ram.

A nakonec jsem si nechal to nejlepsi, co nim Plan/IT oproti
Maxiplanu pfinesl. V. menu Data je polozka Data View Mode. Jestlize
maéte na svém worksheetu definoviny néjaké databaze, potom se po
zvoleni této funkce otevie requster, kde si podle jména vyberete databazi
akritéria. Nyni se vam otevie nové obrazovka se specidlnim databazovym
formulafem. KaZda véta databize je vypsdna pfes cely disple;j a to tak, Ze
sloupce prvniho Fadku (névésti) jsou’zobrazeny na levé strané obrazovky
pod sebou a vedle nich jsou pfisiu$na data jedné databazové véty.
Program sim sefadi jednotlivé polozky véty tak, aby pokryvaly celou
obrazovku. Je to opravdu velmi pfehledné. Kurzorovymi tladitky se ve
vété databaze miZete pohybovat nahoru a dolti a mate moZnost jednotli-
vé polozky pohodiné editovat. Pokud stisknete kldvesu Shift, listujete
pomoci kurzorovych tladitek jednotlivymi v€tami databdze podle zvole-
nych kritérii. VE&ty se zobrazuj{ na displeji jedna za druhou a na spodnim
tadku jste informovani, kolik vét databaze obsahuje a kolikaté véta je na
displeji pravé zobrazovéna. V horni li§t€ méte k dispozici menu Project,
Macro a nové menu Data View. To obsahuje poloZky znadmé jiz z
worksheetu: Find, Delete Record, Select Database a Select Criteria. Déle
jsou zde nové moznosti: First Record zobrazi prvni vétu vyhodnocené
databaze, Last Record vyhleda posledni vétu. Funkce Next a Prev
piesune na dalsi nebo minulou vétu (zde je pohodInéjsi pouZivat Shift +
kurzorové klavesy). Funkce Add New Record umozZiiuje zadavat do
databaze dalsi véty. Po navratu do worksheetu jsou tyto véty pfipojeny k
databdzi a nic neni pfepsdno. Cela tabulka je posunuta o jeden fadek
dolii a definice databéze je automaticky o tento fadek rozsifena. Posledni
poloZkou je Leave DataView, ktera vés pienese zpét do worksheetu. Pfi
takto zpracované databazi vim program Plan/IT mizZe pIné nahradit i
samotné databazové programy.

Samoziejmé, Ze vSechny nové funkce maji své pfikazy v makro-
jazyku. Worksheet uklddany na disketu vSak nema stejny format jako
Maxiplan. Soubory jsou o néco delsi. Pokud budete natahovat z diskety
soubor, ktery byl dfive uloZzen Maxiplanem, budete na to upozornéni a
Plan/IT soubor piekonvertuje a otevie. KdyZ jej znovu uloZite na disketu,
bude jiZ uloZen ve formatu Plan/IT a nebude Maxiplanem Citelny!

Toto jsou tedy nové moznosti Maxiplanu, promiiite, ted’ uz
vlastné programu Plan/IT. Jak je vidét, programétofi firmy Intuitive
Technologies nezahdli a tak se jisté brzo dockdme dalsi, zdokonalené
verze. Ta snad jiZ bude obsahovat i ARexxovy port, ktery by jiz u Zidného
slu$ného programu nemél chybét.

RAd bych se jesté zminil ovyfeSeni jednoho problému, ktery mne
trapil. Pokud budete definovat oblast kritérii a nékteré buiiky nechéte
volné pro pozdéjsi zadavani parametrii, bude vSe spravné pracovat.
Jestlize vSak worksheet uloZite na disketu a opét natdhnete, bude po
volbé& Select Criteria pfi zvoleni jména této oblasti stile hlaSena chyba.
NepomiiZe ani nové definovéni této oblasti. Program bude neustéle hlésit
$patné zadané parametry kritérii. Kde je tedy chyba? Program si pfi
uklddéni worksheetu "obali" vSechny buiiky kolem zadanych dat
prazdnou textovou buiikou.

Po otevieni worksheetu vypada vSe tak jako pfed uloZenim a
buiiky se zdaji prazdné. Kolem tabulek jsou viak definovéany buiiky, které
obsahuji apostrof. Ty jsou také uloZeny v prazdnych bufikich oblasti
kritérii. Proto neni moZno databézi vyhodnotit a je neustile hlaSena

chyba.

Pokradovani na strané 29.
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Development System v. 8

Hartin Helwick

Cast 12.

Znak ? pfitom zastupuje néktery ze
znaki a,b,c,d,f,il,p,s,w,z, nékteré typy pfikazi
dump navic vyZaduji format zobrazeni.
Vyznam jednotlivych piikazii je uspofadédn do
tabulky :

dump vypis ve formé

da(scii] ASCII

bb[yte] bajtd

dc[har] pismen

dd[ouble] | Eisel typu double

dffloat] Cisel typu float

di[nteger] | &isel typu integer

dl[ong] Cisel typu long

dplointer] | hexadecimalni adresy

ds[hort] Cisel typu short

dw{ord] 2-bajtovych slov v hexadeciméln{
formé

dz[ero] fetézce ukonéeného nulovym
bajtem

Zkuste si ve svém programu definovat
proménné nésledujicich typh :

char chr;

char *stringptr;
int i;

int *intptr;
short sht;

short *shortptr;
long Ing;

long *longptr;
float flt;

float *floatptr;
double dbl;
double *doubleptr;

Nyni si vyzkousejte funkci jednotlivych
piikazii :

di intptr

di *intptr

di &intptr

dii

di &i

dd a7120 (je ekvivalentni nisledujicimu
piikazu, protoZe double mé

8 bajti)
dd a7l116
da stringptr 1 128
db stringptr 1 128
dc intptr
dd ay132
dsi
dwi
ds i %x
di 0xC80300 1 32 %ox
df 0xC80300 132
dp stringptr 1 32
dz string

Vzhledem k pfehlednému a jedno-
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duchému vypisu informaci jednotlivé piikazy
nekomentuji.
Register
r[egister]
r[egister] registr = (proménna | €islo |
adresa)

Piikaz register, ktery neni nasledovan
Zadnou volbou vypiSe obsah viech registrii a
stavovych biti (jako v okné Register) do dialo-
gového okna. Druhy zplisob dovoluje nastaveni
registri.

Zkuste napfiklad :

r
rd7S

ra2 0x241ada
ra6x

r

Jednotlivé fadky vkladaly do registrii
nové hodnoty.

Rf
rf [nastaveni_bitu]

Pomoci pfikazu rf miZete libovolné
nastavovat stavové bity podle nasledujici
tabulky :

Jméno bitu Nastaveni  Smazani
Overflow (yes/no) oV NV
Interrupt (enab/disab.)  EI DI
Sign(negative/positive) NG Pl
Zero (yes/no) ZR NZ
Auxiliary Carry(yes/no) AC NA
Carry (yes/no) CY NC
Trace (enable/disable) TR NT
State (user/supervisor) US SS
napiiklad :

rf

frovzrcy

f

. Whatis

wha(tis] proménna
wha(tis] (jméno_typu)

Pfikaz whatis vypisuje zdkladni
informace o proménné (jejim typu a misté defi-
nice).

Zména dat a kdu

Enter
e[nter] proménna [ =] (proménna
| €islo | adresa)
e[nter] adresa (jméno_typu) [=]
seznam_hodnot
e[nter] adresa [ =] fetézec

Piikaz enter se pouZiva ke zméné obsa-
hu pamé&ti. M4 tfi zkladni tvary.

Prvni tvar dovoluje zménit obsah
proménné.

Napfiklad :
dim (im je typu integer)
eim 1234
dim
ein=im (in je typu integer)
ewx4 (zména obsahu poloZky
struktury)

e wx[0].a wx[1].a

Druhy tvar dovoluje zmé&nit prvky
pole.

d q (q je pole typu int s péti prvky)
eq(int)12345

dq

V zavorce je mozZno zadat typ ukla-
dani. Je moZnéi:

e q (double) 10
daq

Trteti tvar dovoluje ukladat fetézce do
paméti :

da 0xc80300
e 0xc80300
da 0xc80300

Fill

f[ill] rozsah (jméno_typu) seznam_hodnot
f[ill] rozsah fetézec

Piikaz fill je velmi podobny pfikazu
enter, jako parametr viak pfijim4 "sek" paméti,
na kterém ma provést zmény.

£b L 20 (int) 1

(necht b je pole typu int) vyplni prvnich pét
prvkii pole b hodnotou 1 (int je

4-bajtovy)
db
dbL20

Druhy tvar piikazu zkopiruje fetézec
do paméti :

fb L 20 "ab"

dabL20

f b 110 "piili§ dlouhy fetézec"
dabl20

Memcpy

mem|[cpy] adresal adresa2 ¢islo

Zkopiruje blok paméti adresa2 aZ
adresa2 +Cislo-1 do bloku adresal aZ adre-
sal + €islo-1, napiiklad :

mem a b 20 (pro pole typu int a,b - pfenese
prvnich pét prvki pole b do pole a).
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Strcpy
str{cpy] adresal (adresa2 | fetézec)
Kopiruje fetézec i s koncovym nulo-
vym bajtem.

Napiiklad :

str b "fetézec"
dab

Go
glo] [lokace [¢islo] [when (podminka)] ]
Piikaz go spousti béh programu pod
kontrolou debuggeru. Obecné se f{di "vétou" :
pracuj, jakmile bude "lokace" provedena
alespon "islo"-krat a zarovefi bude splnéna
podminka, tak skondi. Lokace miiZe byt defi-
novéna jednim ze Cty¥ zplisobil :

fadek

funkce

funkce fadek

modul ! funkce fadek

kde Fadek je €islo fddku, modul je jméno
modulu a funkce je jméno funkce.

Namisto fadku je moZno uvést znak
dolar $ (oznaluje Eislo aktudlniho fadku),
slovo e[ntry] (oznatuje prvni instrukci funkce)
nebo slovo r[eturn] (oznaluje posledni
instrukci funkce). Parametr podminka ma
nésledujici tvar :

(proménné | &islo) operétor (proménnd |
¢islo),

kde operitor je jeden z :
<,>,<=,>= == I=,

Piiklady :

go main (sko¢i na zacatek funkce main)

go return (skok na konec aktuélni funkce)

go Oxc8c6ab (skok na adresu Oxc8c6ab)

goswap 23when  (i= =5) (béZ tak dlouho,
dokud na fadku 23 neni
hodnota i rovna 23)

go swap 23 5 when (i >10) (po péti priicho-

dech fadkem 23 funkce swap kontroluje, zda

i> 10, pokud ano, skon¢f)

Restart
res[tart] [volby]

Piikaz restart zpiisobi navrat do chvile
po vyvolani debuggeru piikazem z CLI,
napfiklad :

res
res main

Pro ilustraci nasledujicich pfikazii jsou
na disku &islo 4 uvedeny tfi soubory:

smain.c, sort.c a swap.c.

Zkompilujte je a spustte debugger :

Ic -d3 -L sort smain swap
cpr sort

Existuji dva typy pfikazd, kterymi
miiZete trasovat program : proceed a trace.
Pfikaz proceed nevstupuje do funkei,
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t.j. funk&ni voldni provadi jako jeden Fadek,
piikaz trace naopak trasuje i vnitfky vSech
funkci.

Trace

t[race] [¢islo]
ts [islo]

Pomoci pfikazu trace miiZete trasovat
va$ program. Je-li aktivovin méd mixed nebo
asm, pfikaz t trasuje po instrukcich a pfikaz ts
po Fadcich.

Hodnota ¢&islo udéava, kolik kroki
(Fadkd resp. instrukci) mé byt provedeno.

Vyzkousejte :

set source mixed

res
apod.

Proceed

plroceed] ¢islo
ps [¢islo]

Ptikaz proceed md stejnou funkci jako
piikaz trace, netrasuje vSak vnitfky funkei.
Vyzkousejte si nékolikrat odeslat piikaz p, ps,
t a ts (popiipadé res).

Break

Jednou z nejdileZitéjSich funkci
debuggeru je pferuleni b&hu programu v
pfipadé, Ze nastanou uréité specifikované
podminky.

BI (Breakpoint List)

Pfikaz bl slouZi k vypisu viech bodi
(podminek) k pferuseni béhu programu. Na
disketé ¢islo 4 je soubor
examples/debugger/setbreaks, ktery nastavuje
nékteré break-body. Odeslete v dialogovém
okné piikazy :

ex Lattice_C_5.0.4:examples/debugger/
setbreaks
bl
Prvni pfikaz spustil povelovy soubor
debuggeru (obdoba piikazu execute Amiga-
DOSu), ktery nastavil break-body, piikaz bl je
pak vypsal ve formétu :

n b adresa lokace (¢islo) when (podminka)
[seznam_pfikazii]

kde n je pofadové &islo, pismeno b specifikuje
piikaz break, "adresa" je adresa preruseni,

lokace, ¢islo a when (podminka) jsou stejného
formétu jako odpovidajici parametry pfikazu
go, v zavorkach je pak uveden seznam piikazii,
které se maji vykonat po aktivaci pfisluSného
pferuseni.

b (Break)

jednotlivé break-body je mozZné nastavit i z
dialogového okna pfikazem break :

b[reak] lokace [¢islo] [when (podminka)]
[{seznam_pfikazi}]

Vsechny parametry jiz byly vysvétleny,
zbyva pouze dodat, Ze jednotlivé pfikazy ze
seznam_pfikazi jsou oddéleny stfednikem.

Po nastaveni break-bodii je moZno
funkci nékterych z nich dofasné pierusit
pfikazem bd[isable] nebo znovu obnovit
piikazem be[nable], popfipadé je zcela vyma-
zat piikazem bc[lear]. V pfipadé, Ze néktery
break-bod neni dofasné aktivovén, ve vypisu
pfikazem bl je oznaden hvézdickou.

Nyni si zkuste funkci jednotlivych
pfikazi (b, b, bd, be, bc, go atd.).

Priklady :

a) Chcete, aby se program zastavil na fadku 25
v pfipadé, Ze p[i] je rovno 8.

Odeslete nasledujici pfikazy :

bc * (hvézdicka je Sablonou pro "viechno”,

vymaZe vSechny break-body)
b sort 25 when (p[i] = =8)
go

dpli]

b) Chcete, aby se program zastavil na fadku 25
v piipadé, Ze p[i] je rovno i, zdroven si tuto
rovnost chcete ovéfit :

bd * (deaktivace pfipadnych break-bodii)
res
b sort 25 when (p[i] = =i) {di p[i];di i}

go
go (+ opakovani pfikazu go aZ do konce

programu)

c) Piehlednéji miZete dosdhnout vypis pouZi-
tim piikazu d :

bd *
b (3
b sort 25 when (p[i] = =i) {d "p[i]=",p[i];d

"i="i}
go

d) Nasledujici sekvenci piikazi miZete sledo-
vat ¢ast pribéhu pferovnavani :

bc*

res

b sort 26 when (i <5) {di p 140;go}
b sort 25 when (i> =5)

bl

go

Return
ret[urn] [proménné | adresa | ¢islo]

Pomoci pfikazu return miiZete vyskocit z
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préavé trasované funkce, je-li vyZadovéna
névratova hodnota, musite ji zadat jako para-
metr.

Napfiklad :
ret
return 100
ret p-> txt
ret stringptr
Where
whe|re]

Pfikaz where nemé Zadné parametry.
Vypisuje misto, kde se pravé nachazi pferuSeny
program. Odeslete nésledujici pfikazy :

res
bd *

b swap 6
go
where

¢imZ ziskéte informace o volani a para-
metrech funkce swap, funkce sort a funkce

¢islo, znak ! (pokud je symbol nastaven jako
break-bod), znak * (pokud je symbol docasné
deaktivovan piikazem wd), jméno proménné,
adresu nebo rozsah nastaveni a hodnotu (nebo
rozsah).

WaWwb
w{atch] (proménna | adresa | rozsah)
wb[reak] (proménna | adresa | rozsah)

Pfikaz watch zahrnuje symbol do okna
Watch, pfikaz wb nastavuje pferuSeni pfi
zméné obsahu objektu.

We ,Wd, We

wc[lear] seznam
wd[isable] seznam
we[nable]  seznam

Podobné jako u piikazu break i pifkaz
watch dovoluje docasné deaktivovat i vymazat
objekty ze sledovani. Pfikaz wc maZe objekty z
okna Watch, pfikaz wd docasné deaktivuje
watch-break objekti a piikaz we je znovu akti-

Piikaz list se pouZiva pfedev§im v line-
médu (po startu cpr -1 soubor).

Zobrazuje specifikované fadky zdro-
jového textu :

seznam vyznam

* aktudlni fadek

¢islo fadek ¢islo

¢1L¢2 fadky ¢1 az &2

¢1L +¢2  fadku €1 a dalSich ¢2 fadek

+¢ aktudlni fadku a dalSich ¢ fadek

+¢1 L +¢&2 fadky (aktudlni + ¢1) aZ
(aktudlni + ¢2)

-¢ predeslych & fadek a aktudlni

-¢1L-62 fadky (aktudlni - ¢1) aZ (aktudlni -
€2)

-¢1L +¢&2  tadky (aktudlni - ¢1) aZ (aktudlni
+ €2)

Unassemble

u[nassemble] [lokace [lokace] ]

Piikaz u zobrazuje obsah speci-
fikované paméti jako instrukce procesoru

main. vuje.

PouZivani okna a prikazii Watch

Jak uZ bylo uvedeno v ivodu, je mozno Cislay.
sledov’at obsah riznych struvkturv v qkne V\{z}tch. Napiiklad :
Je také moZno nastavovat pferuseni pro pfipad
zmény obsahu nékteré z nich. x]d 3
we 2
W1 (Watch List) we last
wiist] Ostatni prikazy cpr
Pfikazem wl docilite zobrazeni .
List

stejnych informaci obsaZenych v okné Watch
do dialogového okna. Jednotlivé informace
jsouzobrazeny na fadkuv pofadi: identifikacni

I[ist] seznam

Jako seznam je mozno pouZit znak *
(nahrazuje "vSechno"), ¢islo (Cisla oddélena
mezerou) nebo I[ast] (ma funkci posledniho

Motorola 68000. Lokace miize byt speci-
fikovéana jako ¢islo fadku, jméno funkce nebo
absolutni adresa.

Napiiklad :

res

u

u

u main
Execute

ex[ecute] soubor

Pfikaz ex ma stejnou funkci jako pifkaz
execute AmigaDOSu, t.j. spousti povelové
soubory. Setkali jsme se s nim pfi pfileZitosti
nastaveni break-bodi ex setbreaks. O

Zachrana mysi

Resident?

Neni neobvyklé, Ze my$ Amigy trpi opotfebovanim. Casto pak
musime myS vickrat zmacknout, neZ zareaguje. Pfesto viak miizeme
nechat penize v penéZence a misto koupé nové mysi nebo cesty do opravny
si pomoci malym trikem.

Nejprve vytdhneme zastréku mySi z portu. Odstranime oba
Srouby, které se nachazeji na spodu mysi, a opatrné sejmeme kryt mysi.

Nyni zcela zfetelné vidime, Ze obé tladitka se zuZuji do dvou
Spicek. P manipulaci s mysi je to pravé tato Spicka, kterd zatlaci na
spinat. Castym pouZivinim se tyto $picky opotiebuji. Problém se d4
vyfesit jednoduse dvousloZkovym lepidlem. Abychom zesilili profil
$picky, stadi jedna kapka dvousloZkového lepidla, pfimo na tuto $picku.
Lepidlo nyni potfebuje dost ¢asu, aby zatvrdlo (8-12 hodin). Mys potom
miizeme opét smontovat.

Prompt

Kazdy zna Prompt, zadavaci vyzvu. V "Shell-Startup" v adresafi
S zni prvni fddka: prompt "%N > ". Timto pfikazem vytvofime zadavaci
vyzvu. PficemZ "%N" udava ¢islo aktualniho procesu. Je vSak lehce
mozné, vytvofit si tuto zadavaci vyzvu individuélné. Pikazovou fadkou:

prompt "%N%S > " je dodate&né k &islu procesu udavéna aktualni cesta.

Jako zadévaci vyjzva miZe byt vhodny i kratky text: "systém je

pfipraven:". Jsou moZné i kombinace.
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Casto je vRAM-disku zfizen adresat C, donéjz jsou vkopirovany
nejdilezitéj§i C-pfikazy. To je potiebné zvlast tehdy, pokud systém
disponuje pouze jednou disketovou jednotkou.

Oviem od Workbenche 1.3 mame jesté dalsi zplisob, ktery nim
umozni, Ze ¢asto pouZivané povely jsou hned k dispozici a prace s poci-
tadem se tak stava jesté komfortné&;si.

Mnoho pfikazii CLI a také jiné programy mohou byt do paméti
uloZeny rezidentné. Zde je format: RESIDENT <soubor> <jméno
rezidentniho souboru > . BohuZel véc ma je$té halek, nebot ne vSechny
programy jsou rezidentné zplsobilé.

Chceme-li stanovit, které programy v adreséfi C jsou schopné
rezidence, stadi zvolit adresai C a zadat pfikaz "LIST". U kazdého
takového programu je dosazen P-Bit (Protect-Bit).

Hlasatel

NaSe Amiga miiZe vSechno! Také mluvit. Pokud sichceme nechat
obsah nasi "Startup-Sequence" piedcitat, staci, kdyZ v CLI zadame:"copy
S:startup-sequence to speak:". Samoziejmé& musime mit pfedtim nainsta-
lovan "SPEAK-Handler", coZ ovSem originlni Workbench 1.3 udéla pfi
bootu automaticky.

Se "SPEAK - "Handlerem" se da skvéle experimentovat, je
mozné nechat si pfed¢itat ndmi zadany text, napf. béhem bootu se nechat
pfivitat veselym "How are you today, Master?". O
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Workbench

WORKBENCH v.2.0

Tng. Bruno Breyl

Cast 5.

- Pfikaz "assign" zahrnuje dodatecné
pfitazeni logickych zafizeni (logickych diski).
Dodateiné pfifazeni je platné teprve tehdy,
kdyZ systém logické zafizeni zavola. "assign"
pak jiZ nevy¥aduje zadavat pamétové médium,
na kterém se nachdzi pfifazeny seznam. Toto je
obzvlasté praktické pfi vice "assign" ve startup-
sequenci (podobné, jako u systémového povelu
"resident”, ktery instaluje do paméti rezidentni
program teprve pii zavolani). Jestlize pomoci
"assign" je nékterému seznamu na nékteré
disketé pfifazeno logické zafizeni, hledé
systém pfi volani souboru z tohoto seznamu na
viech pfipojenych discich a pamatuje si nazev
pamétového média. Pfi dotasném pfifazeni je
dileZity jen ndzev disku (df0:, dfl: atd.).
Systém pak hleda pfifazeny seznam na tomto
datovém médiu. Piklad: logicky disk "c:" byl
pfifazen pfi startu pocitace seznamu "c" z
Workbench v disku "df0:". Zadejte povel:

assign c: df0:c path

Nyni si uloZte (pfekopirujte) dileZité
systémové. povely na vasi pracovni disketu (na
které méte napi. uZivatelské programy) do
seznamu "c". VloZte tuto disketu do vnitiniho
disku. Opera¢ni systém bude nyni hledat systé-
mové povely na této disketé. Tim si uSetfite Cas,
protoZe neni tieba stile vyménovat diskety
(vasi pracovni a disketu s WB).

- Novy systémovy povel "makelink"
spoji navzdjem dva soubory a to tak, Ze pfi
piistim pfistupu na néktery z téchto soubori
obdrZi program data z druhého souboru.

- Povel "search" dovoluje zadat do
hledaného pojmu i tzv. wildcards (zaskoky),
stejné jako tomu je u nazvii soubord. Piiklad:

search adresy me?er pattern

Timto povelem naleznete meier i
meyer.

Nakonec jeSté jednu poznamku k
seznamiim. Nékdy se mizZete setkat s nazvem
adresaf a podadresaf, direktory a direktoraf.
V podstaté jde o to, uvédomit si, Ze se jednéa o
stromovou strukturu zapisu souborii na datové
médium. Kofenovy seznam (angl. root directo-
ry) oznacuje hierarchicky nejvyS$i (zékladni)
seznam na disketé.

V dal$im vykladu nového operacni-
ho systému WB2.0 se zaméfime na zasuvku s
nazvem "Tools" (tzn. nastroje), kde se naléza
velmi zajimavy software:

IconEd - editor ikon
GraphicDump - hardcopy obrazovky
PrintFiles - tisk souborii
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KeyShow - zobrazeni klavesnice

Kdo pracovals verzi WB1.3, ten nékte-
ré programy zni. Abychom uspokojili i zaca-
tecniky, popiSeme vSechny Ctyfi programy.

IconEd

Editor ikon u verze WB1.2 to byla
katastrofa. Jen opravdovi fandové s nim
vytvafeli obrazky svych zasuvek, disket a
programii. IconEd ve WB2.0 je teprve spravny
nastroj. Na velké pracovni ploSe programu se
zobrazuje zvétSeny obrazek ikony. K vytvafeni
ikon jsou k dispozici nasledujici nastroje:
kresleni ¢ary (volné podle ruky), pfimky, elipsy
(vypInéné - kliknout na teréiku vpravo) a
nevyplnéné (kliknout vlevo), obdélnik vyplnény
(vpravo) a nevyplnény (vlevo). Nastroje jsou
aktivovany kliknutim na piisluSném symbolu,
nebo z klavesnice pomoci zkracené volby (tzv.
Shortcuts), napf. <Amiga> + <q> = Quit
(ukonfeni price s programem). JestliZe pfi
kresleni nevypInénych kruZnic, obdéIniki nebo
piimek stisknete kldvesu < Ctrl >, kresli editor
Caru dvakrat silnéjsi.

Za pozornost stoji jedna zvlaStnost
WB2.0, ktera imituje 3-D efekt u zobrazenych
ikon. Je-li ikona zapnuta (kliknutim mysf), jevi
se na obrazovce plasticky, jakoby stisknuta.
Tento efekt vznika tak, Ze se zméni barvy okraje
ikony. Svétlé hrany vlevo a nahofe budou
tmavsi, ob€ zbyvajici (prava a spodni) budou
naopak svétlé. Editorem IconEd nemusite tyto
okraje pracn& sestavovat ze tyf pfimek, ale
stali aktivovat kreslici néastroj "obdélnik
nevyplnény", nakreslit rimecek ikony a pred
uvolnénim tladitka mySi stisknout <Alt
vlevo > nebo < Alt vpravo > podle toho, chce-
te-li vytvofit ramecek pro aktivovanou (zapnu-
tou) nebo neaktivovanou ikonu. "Clear" smaze
celou pracovni oblast a "Undo" zrusi posledni
provadénou operaci.

Barevnéa paleta obsahuje vSechny
barvy Workbench. Kliknutim mysi na nékteré
barvé zvolite tuto barvu jako aktuélni pro nésle-
dujici kresleni. Zavoldnim "Clear" se nastavené
barvy zméni na barvu pozadi.

Stisknete-li pfi volbé barvy soucasné
klavesu hift (funguje jako pfepinac), kresli pro-
gram Sachovnicovy vzorek se dvéma naposled
kliknutymi barvami. <Alt> pfi volbé barvy
nastavi vzorek s kolmych car téZe barvy.

Operaéni systém Amigy reaguje na
kliknuti my3i na ikoné nasledovné:

- komplementuje viechny barvy (Complement)

- komplementuje viechny barvy aZ na pozadi
(Backfill)

- zobrazi druhy obrazek ikony (Image)

IconEd také ukazuje obrazky ikony v
originélni velikosti pro stav ikony "zapnuto" i
"vypnuto" (v pfipadé, Ze existuji). Kliknutim na
pfepinaci "Normal" a "Select" se pienese vybra-

ny objekt na pracovni plochu k dal§imu zpra-
covani.

Pomoci étyf Sipek miZete posouvat s
obrazkem uvnitt pracovni plochy a tim i uvnitf
ramecku ikony. 3-D efekt se vytvaii ve WB2.0
automaticky. Nemusite ho tedy kreslit, ale také
se ho nemiizete zbavit. Editor pfed uloZenim
testuje na ikoné nejvzdélenéj§i bod v pravo
dole pro nezapnutou i zapnutou ikonu a
pienese grafiku v této velikosti na pamétové
médium. Operalni systém doda pro tento
obrazek na WB ramecek 3-D s odstupem dvou
bodi (pixel). )

MizZete natahovat (funkce Load)
ikony, které jsou vétsi neZ pracovni plocha
IconEd a tyto pod jinym nazvem také ukladat
(funkce Save). Jakmile vSak viditelny vyiez
posunete kurzorovymi kldvesami, smaZe pro-
gram zbytek obrazku. Snad se timto opatienim
mé zabrénit vytvafeni obzvlasté velkych ikon.

V menu IconEd jsou nasledujici
funkce: v menu "Projekt" uloZeni a nataZeni
ikony spolu s informacemi jako "Default Tool"
nebo "Tool Types". Jestlize uloZite ikonu
pomoci "Save As Default Icon", pouZije systém
piktogram (ikonu) podle nastaveného typu - pfi
zobrazeni zasuvek nebo programi, bez Info-
souboru.

Pomoci funkci v menu "Edit" Ize kopi-
rovat ("Copy") oblast pracovni plochy do mezi-
paméti (Clipboard - stfiZna), nebo vytvofeny
obrazek smazat ("Cut") a nebo jej nahradit
obriazkem uloZenym v mezipaméti ("Paste").
"Open Clip" vyZaduje nazev souboru ILBM-
grafiky, kterou natdhne do mezipaméti. "Save
Clip" provadi opacny postup. "Show Clip"
hleda program "Display" ve Workbench,
natdhne jej a zobrazi s nim obsah mezipaméti.

V menu "Type" ukaZe editor typ nata-
Zeného piktogramu. MiiZete jej zménit. Typ
ikony uréuje, jaké operace s ni lze ve
Workbench provadét. Ikonu typu "odpadkovy
kos" (angl. Trashcan) napfiklad nelze ve
Workbench smazat. Jednim z typii, ktery muze
projekt mit je "Default Tool" a to znamena4, Ze
se jednd o program, ktery je spustén pfi kliknuti
mysi na jeho ikoné.

V menu "Highlight" stanovite, jak ma
systém ohlésit, Ze zaregistroval kliknuti na
odpovidajici ikoné. Funkce "Exchange" v menu
"Images" vzajemné vyméni obrazky pro zvole-
nou (kliknutou) a nezvolenou ikonu. Po funkci
"Copy" jsou oba obrazky ikony stejné. "Use
Template" pouZijete v piipadé€, Ze chcete sesta-
vit standardni ikonu. Funkce vyznati oblast
odpovidajici velikosti na pracovni (kreslici)
plose obrazovky.

S funkci "Load" natédhnete jen obra-
zovou informaci (normalni, zvolena nebo ob¢)
daného souboru. Tento soubor poznite podle
piipony ".info". Dale mizZete natdhnout ILBM-
grafiku ve zndmém obrazkovém formatu typu
IFF. Timto zpisobem lze jednoduSe a bez
dal$ich pomocnych prostiedki pfevzit obrazky
(vyfezy) nakreslené oblibenym kreslicim pro-
gram Deluxe Paint. Pomoci "Save IFF Brush"
Ize uloZit obréazek ikony sestaveny na pracovni
plose jako ILBM-grafiku. Funkce "Restore"
nastavi obsah pracovni plochy do stavu, jaky byl
po posledni volbé "New" nebo "Open"
(oteviit).

V menu "Extras" jsou obsaZeny nésle-
dujici funkce: "Recolor" prohodi druhou a tfeti
barvu palety (normélné ¢ernd a bild). "Auto
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TopLeft" umisti Sipkami posunutou grafiku do
levého horniho rohu kresliciho rozsahu. "Color
Palette” méni barvy Workbench. Tato funkce
spousti Palette-Editor v zisuvce Preferences.

"Use Grid" v poslednim menu
"Settings" zapind a vypind mfiZku. Mfizka
vytvaii na kreslici ploSe rastr s tenkymi ¢arami.
Je-li aktivni pfepina¢ "Save Icons", uklada
editor grafiku typu IFF s ikonou. JestliZe poZa-
dujete, aby editor pfi pfiStim startu rovnou
obsahoval vase oblibené nastaveni, se kterym
radi pracujete, zavolejte funkci "Save Settings".

Z mnoha Tools Type, které IconEd
podporuje, jsou nékteré vice, jiné méné
uZite¢né. V nasledujicim vypisu je stanovena
cesta dostandardnich seznami, ve kterych pro-
gram hleda Palette-Editor, program Display,
ikony, obrazky pro Clipboard (Open Clip)
nebo informace k obrazkim ikon
(Images/Load):

PALETTE = <cesta>
SHOWCLIP = <cesta>
ICONDRAWER = <cesta>
ILBMDRAWER = <cesta>
CLIPDRAWER = <cesta>
ALTDRAWER = <cesta>

JestliZe je zadédn Tool Type SRC,
doplni program pfi startu funkci menu
"Projekt/Save As C". Timto si miZete ukladat
data ikon jako C-quellcode.

GraphicDumps

Pomoci "GraphicDumps" mizete
vytisknout na tiskdrné, kterd umi tisknout grafi-
ku, obsah aktudlni obrazovky vletné menu.
Kliknutim na této ikon& méte deset sekund &as
na to, abyste pfepnuli poZadovanou obrazovku
(Screen) do popfedi (tzn. tu, kterou chcete
vytisknout) véetné eventuélnich dal§ich oken
nebo menu. Za deset sekund po kliknuti bude
zahéjen tisk obrazku, ktery vidite na obrazovce
vaSeho monitoru.

GraphicDumps pouZivd nastaveni,
kterd byla zpracovina editorem preferenci
PrinterGFX.

Pomoci Tool Type
"SIZE = <velikost >

X279

stanovite §ifku tisku. Jsou moZn4 tato zadéni:

"tiny" - 1/4 $itky tisku
"small" - 1/2 Sifky tisku
"medium"-  3/4 Sitky tisku
"large" - celd Sifka tisku

Vyska je automaticky pfizplisobena
tak, aby ziistal zachovan pomér stran, jako u
originalniho obrézku. Program vSak pfihliZi k
tomuto nastaveni jen tehdy, kdyZ si v
pracovnim okné& PrinterGFX vyznadite pod
"Limits" Gdaj "ignore".

PrintFiles

Tento program odesil textové soubo-
1y k tiskdrn€. DOS-povely "copy" a "type" to umi
také, ale musite se vyznat v Shell. Kromé toho
miiZe PrintFiles tisknout vice souborii na jeden
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povel, coZ s copy a type neni tak komfortné
mozZné.

Kliknéte na vSech souborech, které
chcete tisknout (samoziejmé na druhém a
dalsich souborech se stisknutou klavesou Shift)
a potom na ikoné PrintFiles - rovnéZ se stisknu-
tou klavesou Shift.

Pfi Tool Type "FLAGS = formfeed"
se program postard o formfeed (vysunuti
stranky z tiskdrny) po kaZzdém vyti§téném
souboru.

KeyShow

Chcete védét, kde se na klavesnici
nachazi znak anglické libry nebo symbol pro
stupné. Odstartujte program "KeyShow" a nic
nemusite hledat. Na obrazovce uvidite
klavesnici vaSeho potitade se vSemi znaky v
zdkladnim postaveni (tzn. bez stisknuti
pfepinacich klaves). Stisknutim nékteré (nebo
vice) pfepinaci klavesy (< Shift>, <Alt>
nebo < Ctrl > ) se pak zobrazi znaky, které jsou
s témito pfepinaci svazany. Barvy klaves, resp.
népisli, maji nasledujici vyjznam:

- Sed4 vyznafuje prepinaci klavesy, které se
nepodileji na aktudlnim zobrazeni klavesnice.

- Klavesy vyznacené modrou barvou jsou tzv.
mrtvé klavesy (dead keys). Tyto neprodukuji
Zadny znak, nybrZ néjakym zpisobem modi-
fikuji nasledné stisknutou klévesu (napf. pro
akcent).

- Tuéné popsané klavesy ukazuji, Ze pfislusny
znak odpovidajici klavesy miize byt modi-
fikovan nékterou mrtvou klavesou.

Pfiklad: <Alt> + <g> apotom <e>
dava "é".

V nésledujicim vykladu se budeme
zabyvat ¢lenénim pevného disku (Partation) a
pofizovanim zéloZnich kopii(Backup).
Vysvétlime si funkci programi "HDToolbox" a
"HDBackup". Zjistite, Ze opera¢ni systém 2.0
pomoci téchto programii udrZuje pofddek na
pevném disku a sniZuje riziko ztréty dat.

HDToolbox

Pii préci s pevnym diskem se nejednou
stane, Ze néktery soubor, text nebo obrizek
zdénlivé zmizi ve spousté seznamil a podsezna-
mi a nemiiZete si vzpomenout, kam jste hleda-
ny soubor uloZili. Pak se tfeba rozhodnete
udélat na disku pofadek. Ve srovnani s diske-
tou viak md pevny disk podstatné vétsi kapacitu
(vétSinou 20 aZ 200 MByte). Lepsi piehled a
rychlejsi pfistup k datim dosahnete pomoci
Partition.

Partation znamena rozdéleni pevného
disku na nékolik logickych zafizeni, logickych
diskii, kdy kaZzdy tento disk (stejné, jako to
zndme u disket) mé vlastni ikonu a lze jej
samostatné zavolat. Podle komfortu pouZitého
software lze provést Partation bud'to jedno-
duse pomoci mysi a nebo manuelné z klavesni-
ce. ProtoZe existuje velké mnoZstvi programii
pro tento ucel, budeme se v dalSim vykladu
drzet programu "HDToolbox", ktery patii do
programového paketu k Amize 3000, a ktery
pracuje s Commodore-controller.

Kolik logickych diskd miZete zfidit?
VétSina programb k pevnym diskéim nabizi
oznaceni diskii DHO: nebo DH1:. Nézev z4visi
na dodédvaném software, protoZe vétsina umi
volat jen uréitd oznaceni (ndzvy). V nejistych
pfipadech poda vysvétleni manudl (nivod k
pouZivani) ke controlleru pevného disku.

Vedle pojmenovéni musite také véno-
vat pozornost velikosti nového rozdéleni.
Utelné je rozdélit pevny disk na minimalIn& dva
logické disky: jeden pro systémovy software, ze
kterého bude systém také bootovén (tzn. nata-
hovédn po zapnuti potitafe) a druhého pro
uZivatelské programy. Pro systémové programy
sta¢i rozsah asi 5 aZ 6 MByte. Zbytek ziistava
pro uZivatelské programy. Na prvni pohled se
zd4, Ze rozsah pro systémovy software je
zbytecné velky, ale dejte na naSe zkuSenosti.
Casem se vém tato oblast zcela jisté zaplni pFi
hardwarovém roz§ifeni nebo riznymi
pomocnymi programy.

Amiga 3000 ma v této oblasti dv&
zvla§tnosti. Dodavany pevny disk je jiz ve
vyrobnim zévodé zformatovan, je provedeno
rozdéleni (Partation) a je opatfen systémovym
software. Za druhé je fdici program pro pevny
disk integrovan pfimo, do operaéniho systému
formou "scsi.device". Rizeni automaticky
rozezna viechna Partation pfipojenych pevnych
diskli (bez "Mountlist") a ohlési je.Tim jsou
relevantni data logickych diskii uklddéna do
specilni oblasti pevného disku a odtud jsou pti
kaZzdém novém startu (boot) také étena.

MtiiZeme tedy zacit s novym Partation.
Dejte pozor, budou smazéna vSechna data na
pevném disku. Proto je tieba nejprve poiidit
zéloZni kopie (backup) od vSech dileZitych
programi. Commodore k backup dodéva
pottebny software, ale o tom pozdé&ji.

HDToolbox se nachazi v seznamu
Tools logického disku "WB_2x". Dvojitym
stisknutim se program odstartuje. Nejprve jsou
piezkouseny adresy SCSI (0 aZ 6) pfipojenych
zafizeni. Controller SCSI miiZe spravovat maxi-
malné 7 zafizeni, pficemZ Controller sim se do
tohoto poéitd (adresa 7). Po odzkouSeni se
nalézaji data pamétového média v pracovnim
okné programu "HDToolbox" (obrazek "Vybér
funkci"). Mdme nasledujici moZnosti volby:

-zména pfipojeného typu disku (XT nebo
SCSI), pfitom méd XT plati jen pro pevny
disk A590

- modifikovat soupis nepouZitjch sektori na
pevném disku

- Low-Level formatovéni pevného disku

- provést Partation pevného disku

- verifikovat data na pevném disku

- uloZit zménéna data.

Stisknutim na teréiku "Help"
uprostfed komunikaéniho okna se objevi text,
ktery struné popisuje postup pfipravy nového
pevného disku. Vzhledem k tomu, e mame
pevny disk jiz pfipraven a naformatovan, miiZe-
me rovnou pfistoupit k Partation. Stisknéte na
ter¢iku s oznafenim "Partation Drive". Nyni se
v okné ve vrchni tfetiné objevi sloupcovy
symbol, jehoZ délka reprezentuje celkovou
kapacitu pevného disku. Kromé toho jsou zde
pole s dalSimi funkcemi:

- Delete Partation: smazat rozdéleni (Parta-
tion) pevného disku
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- New Partation: vytvofit nové rozdéleni
pevného disku

- Default Setup: aktivovat zakladni nastaveni u
pevnych diski s kapacitou 20 MByte, u vétsich
diskil se vytvofi dva logické disky se stejnou
kapacitou paméti

- Help: Struény popis priib&hu Partation

Ve sloupcovém symbolu dole se
nachazi Sipka, ktera ukazuje hranice rozdéleni
disku. Napf. zmenseni stavajiciho rozdéleni Ize
jednoduse provést mysi. Kliknéte mysi na Sipce
a se stisknutym tla¢itkem mysSi pfesuiite Sipku
do jiné pozice, kde rozdé&leni disku odpovida
vasemu poZadavku. Velikost Partation miiZete
také ménit pomoci "Advancet Options", ale
tuto metodu doporucujeme jen pokrocilejSim
uZivatelim, ktefi se vyznaji v zachédzeni s
pevnym diskem.

Nyni si ukdZeme jak provést nové
rozdéleni disku. V okné zvolte pole
"New Partation" a pak kliknéte nékde ve
volném prostoru sloupcového symbolu, ktery
reprezentuje kapacitu pevného disku. Tim je
stanoveno nové rozdéleni (Partation) disku.
Pod malou Sipkou na konci symbolu nového
logického disku je uvedena jeho velikost v
MByte (popfipadé v kByte). Nyni zbyva jen
zménit pfednastaveny ndzev "Change_Me"
podle vlastniho uvaZeni. Kromé toho jesté
miiZete volit, zda z nové provedeného Parta-
tion mé byt provddén boot a nebo nikoliv.

HDBackup

Jisté jste se ve své praxi setkali s
nepfijemnym hlaSenim operacniho systému
"Disk ... has a read/write error". Pokud si
pravidelné pofizujete z4loZni kopie, nemiiZe se
vam stét, Ze nenavratné ztratite dileZitd data.
Pfed OS 2.0 byl na trhu rizny software pro
backup. Nyni Commodore soucasné dodéva
program "HDBackup", kterym si miiZete
pohodIné zilohovat data na diskety. Vlastné se
jedna o dva programy: BRU je program pro
backup orientovany na CLI postaveny na
UNIX. Tim je i provedeny backup datové
kompatibilni k systému UNIX. Dlouhy soupis
parametri, ktery znesnadiioval vybér souborii
a sniZoval komfort pfi praci s programem, vedl
k vyvoji graficky orientovaného uZivatelského
prostiedi v programu HDBackup. Tento pro-
gram naleznete na disketé "Extras" v seznamu
"Tools". K tomu patii soubor s parametry
"BRUtab", odkud BRU piebird parametry
pouZitych médii (disketovy disk, streamer
atd.). Soubor je jiZ od vyrobce opatien daty o
pouZivanych backup-médiich, kterd je nékdy
tfeba jen lehce pozménit. Pfesné;si informace
naleznete v dokumentaci k Workbench 2.0.

Stejné jako BRU obsahuje HDBackup
konfiguraéni soubor, ktery se nachézi v sezna-
mu "s" ve Workbench. Vedle vieobecnych
nastaveni (napf. barvy a velikost) obrazovky je
zde mozné mimo jiné nastavit cestu pro BRU.

Déle vysvétlime pracovni postup pfi
backup pevného disku na diskety. V menu
"Project" se nabizi nasledujici moZnosti volby:

Backup - provadi zalohovani dat

z pevného disku na diskety
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Inspect - pfezkousi zdlohovana data

Differences - zjiStuje rozdil mezi zaloho-
vanymi daty a soubory téhoz
ndzvu

Restore - zkopiruje data ze zaloZnich
disket zpét na pevny disk

Zatiname tedy tim, Ze chceme data
zkopirovat na ziloZni diskety. Volime tedy bod
menu "Backup". Objevi se komunikacni okno
pro volbu Partation, které chceme zalohovat,
HDBackup piecte datovou strukturu u ukaZe ji
v okné vybéru souborii. Nyni jsou k dispozici
riizné metody vybéru soubori:

- MiiZete zalohovat kompletni Partation. Pro-
gram vam sdéli potfebnou kapacitu.

- Podle uvéZeni miZete libovolny soubor vylou-
¢it ze zalohovéani. To miiZete provést bud’
pfimo vyznalenim pomoci mysi - zméni se
barva zndzornéni souboru, nebo volbou atri-
butu (archivaéni bit, nazev souboru, jeho
datum uloZeni nebo velikost). Kazdy atribut
Ize kliknutim mySi zapnout nebo vypnout a
nebo kombinovat.

Po zvoleni souboru si v menu "Devi-
ces" vyberte médium, na které se méa zalohovani
uloZit. Ve vétsiné piipadii se zde bude jednat o
disketovy disk. Vicendsobna volba je
pfipustni, HDBackup pak pfepina mezi riizny-
mi paméfovymi médii.

Kliknutim na teréiku "Start" bude
zahéjen pribéh zilohovani. Podle potieby si
HDBackup vyZdda vyménu datového nosice.
Pfi tom vytvaii program protokol (log file),
jehoZz cesta je uvedena v souboru
"HDBackup.config". Protokol obsahuje
informace k dané &asti zpracovavaného Parta-
tion, tzn. kdy a jak byla tato ¢ast zalohovéna.
Cesta pro protokol by méla byt vedena na disk
DFQ:, protoZe co je platny sice bezvadny proto-
kol, ale na defektni oblasti pevného disku. Data
miZete restaurovat i pfi ztraté logfile (No-log
Restore).

Pro zélohovani velkého objemu dat
nabizi HDBackup také komprimovéni dat. V
menu "Option/Compression" miZete volit
kompresi vSech dat, nebo kompresi na nasta-
vitelnou velikost souboru. Méjte vSak na pamé-
ti, Ze komprimovéni dat vyZaduje néjaky Cas.
Zalohovani dat s programem HDBackup je
pak aZ tfikrat pomalejsi.

Zpétny zépis komprimovanych dat se
potom provede analogickym zpiisobem k ukla-
dani dat. V menu zvolite funkci "Restore".
Také zde si miiZete vybrat, které soubory maji
byt opét zapsiny na pevny disk, oviem kdyZ
existuje piislusny logfile.

Timto jsme ukondili nasi sérii o novém
operaénim systému OS 2.0. Nakonec jesté
informaci o cené. V dubnu 1992 se prodavala v
Némecku systémova disketa s OS 2.0, véetné
dokumentace, za 250 a7 300 DM. Samotna
pamét ROM byla nabizena za 90,- DM. Na nase
poméry je to sice slu§na Castka, ale dopo-
ruujeme vam ji investovat. Vyplati se vam to.

Alias

Vlastnim AT kartu a ¢asto se mi stava,
Ze kdyZ pracuji na PC-strince a vratim se zpét
na Amiga-stranku, zadam pfikaz, kterému
Amiga nerozumi, nebot to byl pfikaz MS-
DOSu.

Piesto si mohu pomoci, jelikoZ nase
Amiga je ufenlivd a nechd se pfikazy MS-
DOSU nauéit. PomiZe ndm piikaz "ALIAS":

ALIAS md makedir
ALIAS del delete

atd., zbavime se tak nepfijemného
pfemysieni.

Pestrost a Prompt

Pro kazdého, kdo Casto pracuje s
Amiga-Shellem, miZe byt pfijemné, kdyZ se
Prompt, zadéavaci vyzva, zbarvi pomoci bézné-
ho textu.

Dosahneme toho podle nasledujiciho
navodu: PROMPT "*E[33m%N%S > *E[0m".
Nyni bude Prompt zobrazen oranZové, nésle-
dujici text bude opét v normalni barvé.

Pokud jsme s timto barevnym Prompt
spokojeni a chceme s nim takto pracovat, staci
vySe uvedeny navod zapsat do "Shell-Startup",
jenZ se nachazi v adreséfi S.

Backslash

Uzivatelé PC nebo AT emulujicich
karet, pracujici s MS-DOS verzi niZsi nez 4.1,
maji asto problém najit "Backslash", tedy

zpétné lomitko.

Drite tedy pevné tlacitko <Alt> a
ktomu stisknéte postupné tladitka <9> a
<2> na Cislicovém bloku. KdyZ tlacitko
<Alt> pustime, objevi se ndm poZadovany
"Backslash".

Od verze MS-DOS 4.1 pracuje "\" na
klavesnici Amigy bez problémi.

Zcela presné

K vypoétu druhé odmocniny slouZi
funkce SQR(). Piesnost je omezena Sesti misty
za desetinnou ¢arkou.

Matematici v§ak ¢asto potiebuji
piesnéj§i hodnoty. Ty dostaneme tim, Ze nésle-

dujici funkce odmocniny bude pfifazena
proménné s dvojnasobnou presnosti:

n# = SQR(2): PRINT n#

Nyni bude druh4 odmocnina pocitana
presné na 16 desetinnych mist.
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Hardware

PROGRAMOVANT HARDWARE
A NMIGY
Bedenck Danicek

Zav€recna Cast tabulky uvedené v minulych &islech
na$eho &asopisu.

Nézev Reg Cip R/W p/d Funkce
adresa

AUD3DAT ODA P w d kanal 3, audiodata

(k D/A pievodniku)
- 0DC - - - nepouiit
- ODE - - - nepouZit
BPLIPTH OE0 A w P adresa Bit-planel,
bity 16 - 18
BPLIPTL OE2 A w P adresa Bit-planel,
bity1-15
BPL2PTH OE4 A w P adresa Bit-plane2,
bity 16 - 18
BPL2PTL OE6 A w P adresa Bit-plane2,
bity1 -15
BPL3PTH OE8 A w p adresa Bit-plane3,
bity 16 - 18
BPL3PTL OEA A w P adresa Bit-plane3,
bity 1 - 15
BPLAPTH OEC A w ] adresa Bit-planed,
bity 16 - 18
BPLAPTL OEE A w p adresa Bit-planed,
bity 1 - 15
BPLSPTH OF0 A w P adresa Bit-plane5,
bity 16 - 18
BPLSPTL 0F2 A w P adresa Bit-planeS,
bity 1 -15
BPL6PTH O0F4 A w P adresa Bit-plane6,
bity 16 - 18
BPL6PTL OF6 A w P adresa Bit-plane6,
bity 1 -15
- OF8 - - - nepoutzit
- OFA - - - nepoutit
- OFC - - - nepoufZit
- OFE - - - nepoutit
BPLCONO 100 AD w p Bit-Plane
kontrolregistr0
BPLCON1 102 D w P kontrolregistrl
(Scroll-hodnota)
BPLCON2 104 D w P kontrolregistr2
(Fizeni priority)
- 106 - - - nepoutit
BPLIMOD 108 A w p Bit-Plane
pro liché Plane

BPL2MOD 10A A w P Bit-Plane
pro sudé Plane

- 10C - - - nepoutit
- 10E - - - nepoutzit
BPL1DAT . 110 D w d Bit-Planel Data
(k RGB vystupu)
BPL2DAT 110 D w d Bit-Plane2 Data
(k RGB vystupu)
BPL3DAT 110 D w d Bit-Plane3 Data
. (k RGB vystupu)
BPLADAT 110 D w d Bit-Planed4 Data
(k RGB vystupu)
BPLSDAT 110 D w d Bit-Plane$ Data
(k RGB vystupu)
BPL6DAT 110 D w d Bit-Plane6 Data
(k RGB vystupu)
- 11C - - - nepouzit
- 11E - - - nepoutzit
SPROPTH 120 A w P Sprite-data Sprite0,
Bity 16 - 18
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Nazev Reg Clp R/W p/d Funkce
adresa

SPROPTL 122 A p Sprite-data Sprite0,
Bity1-15

SPRIPTH 124 A P Sprite-data Spritel,
Bity 16 - 18

SPRIPTL 126 A P Sprite-data Spritel,
Bity1-15

SPR2PTH 128 A p Sprite-data Sprite2,
Bity 16 - 18

SPR2PTL 12A A P Sprite-data Sprite2,
Bity 1 -15

SPR3PTH 12C A P Sprite-data Sprite3,
Bity 16 - 18

SPR3PTL 12E A P Sprite-data Sprite3,
Bity1-15

SPR4PTH 130 A P Sprite-data Sprited,
Bity 16 - 18

SPR4PTL 132 A p Sprite-data Sprite4,
Bity1-15

SPR5PTH 134 A p Sprite-data Sprite5,
Bity 16 - 18

SPRSPTL 136 A P Sprite-data Sprite5,
Bity1-15

SPR6PTH 138 A P Sprite-data Sprite6,
Bity 16 - 18

SPR6PTL 13A A ] Sprite-data Sprite6,
Bity1-15

SPR7PTH 13C A P Sprite-data Sprite7,
Bity 16 - 18

SPR7PTL 13E A P Sprite-data Sprite7,
Bity1-15

SPROPOS 140 AD dp  Sprite0,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPROCTL 142 AD dp Sprite0, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPRODATA 144 D dp  Sprite0, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPRODATB 146 D dp Sprite0, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)

SPRIPOS 148 AD dp  Spritel,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPRICTL 14A AD dp  Spritel, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPR1DATA 14C D dp  Spritel, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPR1DATB 14E D dp Spritel, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)

SPR2POS 150 AD dp Sprite2,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPR2CTL 152 AD - dp  Sprite2, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPR2DATA 154 D dp Sprite2, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPR2DATB 156 D dp  Sprite2, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)

SPR3POS 158 AD dp Sprite3,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPR3CTL 15A AD dp  Sprite3, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPR3DATA 15C D dp  Sprite3, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPR3DATB 1SE D dp  Sprite3, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)

SPR4POS 160 AD dp Sprited,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPR4CTL 162 AD dp  Sprited, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPR4DATA 164 D dp Sprited, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPR4DATB 166 D dp  Sprited, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)

SPRSPOS 168 AD dp  SpriteS,Start-posice
(vertik. + horizont.)

SPRSCTL 16A AD dp  SpriteS, kontrolregistr
a vertial. Stop

SPRSDATA 16C D dp  Sprite5, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)

SPRSDATB 16E D dp  SpriteS, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)
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Nazev Reg Cip RW p/d Funkce
adresa
* SPR6POS 170 AD w dp  Sprite6,Start-posice
(vertik. + horizont.)
SPR6CTL 172 AD w dp  Sprite6, kontrolregistr
a vertial. Stop
SPR6DATA 174 D w dp  Sprite6, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)
SPR6DATB 176 D w dp  Sprite6, Dataregistr B
(pro RGB Vystup)
SPR7POS 178 AD w dp  Sprite7,Start-posice
(vertik. + horizont.)
SPR7CTL 17A AD w dp  Sprite7, kontrolregistr
) a vertial. Stop
SPR7DATA 17C D w dp  Sprite7, Dataregistr A
(pro RGB Vystup)
SPR7DATB 17E D w dp  Sprite7, Dataregistr B
(pro RGB Vy§stup)
COLORO00 180 D w P registr0 barevné palety
(Color table)
COLORO1 182 D w p registrl barevné palety
(Color table)
COLORO02 184 D w o p registr2 barevné palety
(Color table)
COLORO03 186 D w p registr3 barevné palety
(Color table)
COLOR04 188 D w P registr4 barevné palety
(Color table)
COLORO5 18A D w P registrS barevné palety
(Color table)
COLORO06 18C D w P registr6 barevné palety
(Color table)
COLORO07 18E D w P registr7 barevné palety
(Color table)
COLORO08 190 D w P registr8 barevné palety
(Color table)
COLOR09 192 D w p registr9 barevné palety
(Color table)
COLOR10 19%4 D w P registr10 barevné palety
(Color table)
COLORI11 196 D w P registrl1 barevné palety
(Color table)
COLOR12 198 D w p-  registrl2 barevné palety
(Color table)

COLORI13 19A D w P registrl3 barevné palety
(Color table)

COLOR14 19C D w P registrl4 barevné palety
(Color table)

COLOR15 19E D w p registrl5 barevné palety
(Color table)

COLOR16 1A0 D w p registrl6 barevné palety
(Color table) .

COLOR17 1A2 D w ] registrl7 barevné palety
(Color table)

COLOR18 1A4 D w p registrl8 barevné palety
(Color table)

COLOR19 1A6 D w p registrl9 barevné palety
(Color table)

COLOR20 1A8 D w p registr20 barevné palety
(Color table)

COLOR21 1AA D w P registr21 barevné palety
(Color table)

COLOR22 1AC D w p registr22 barevné palety
(Color table)

COLOR23 1AE D w P registr23 barevné palety
(Color table)

COLOR24 1B0 D w P registr24 barevné palety
(Color table)

COLOR25 1B2 D w p registr25 barevné palety
(Color table) )

COLOR26 1B4 D w P registr26 barevné palety
(Color table)

COLOR27 1B6 D w p registr27 barevné palety
(Color table)

COLOR28 1B8 D w P registr28 barevné palety

; “ (Color table)

COLOR29 1BA D w P x% registr29 barevné palety
(Color table)

COLOR30 1BC D w P registr30 barevné palety
(Color table)

COLOR31 1BE D w P registr31 barevné palety
(Color table)

- 1Co - - - nepouZit
ak 1FC - - - nepoutit

Pfistup na registr adresy 1FE nema Zadnou funkci
ani Zadné nasledky.

Plan/IT v.4.0

Pokradovani ze strany 17.

Pokud tedy budete uklddat oblast kritérii s prazdnymi bufikami,
musite po opétovném otevieni worksheetu nejprve tyto zdanlivé prazdné
buiiky bud’ zaplnit podminkami kritérii nebo "vy€istit" pomoci klavesy
Delete nebo funkce Clear. Potom jiz bude tato oblast kritérii pracovat
bez chyby.

Spreadsheetové programy jsou na nasi pfitelkyni dosti podce-
fiované. I kdyZ je Amiga oznaCena za kralovnu her, je na ni k dispozici
velké mnozstvi velmi kvalitnich uZitkovych programd. Program Plan/IT
je pravé jednim z nich. V dnes$ni dobé se objevuje stale vice mensich &
vétSich podnikatelii a také vznikd mnoistvi softwareovych firem. Tyto
nabizeji rizné Getnické programy a to vétsinou pro potitace typu PC.
Tyto programy nejsou nejlevnéjsi a ne vzdy vyhovuji vasim pozadavkiim.
Jejich hlavni nevyhodou je jejich nepruZnost. Po jakékoliv zméné piedpi-
sli nebo norem je miZete klidné vyhodit.

Pfitom tohle viechno zvlidne va$e Amiga zcela bez problémi!
Pokud se naucite dobfe pouZivat program Plane/IT a navic zvlidnete
jeho makrojazyk, miizete sisami vytvafet potfebny software, ktery je navic
moZno kdykoliv jednoduse modifikovat. Pravé k témto G&elim jsou
spreadsheetové programy uréeny.

Ve svém minulém ¢&linku o databédzich Maxiplanu jsem se
zminil, Ze v dal$im ¢lanku se budu vénovat makrojazyku. ProtoZe viak v
souéasné dobé nabizi firma Amiga Info na dobirku pfiruéku Vlastimila
Kréle "Maxiplan 1.9", odkazuji vSechny uZivatele tohoto programu na tuto
literaturu. |
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Instalace preferenci
na
operacnim systému OS 2.0

Pokracovani ze strany 7.

K instalovani jinych druhii monitori do systému slouZi program
Addmonitor, ktery je umistén na disketé Workbenche v adresaii System.
Tento program umoZiiuje u OS 2.0 i softwareové pfepinani mezi médy
PAL a NTSC. Addmonitor si pfekopirujeme na nasi disketu do adresafe
¢. Do ndmi definované startup-sequence zaddme pied fddek IPrefs:

Addmonitor num=3 name=multiscan.monitor

Na disketé s programem OPUS zadejte tento fadek na které-
koliv misto startup-sequence. OPUS pak bude vasi volbu ve svém konfi-
guraénim souboru akceptovat. Pokud spustite SCREENMODE, objevi
se mezi nazvy médi napis Productivity. Nyni miiZete tento méd pouZivat
na svych multiscan monitorech. Pokud né€kdo z vas vlastni monochro-
maticky monitor A2024, uréeny pro DTP a CAD programy nebo
potiebuje pfepinat mezi PAL a NTSC, zadejte do startup-sequence
programu Addmonitor néktery z téchto parametri:

Addmonitor num=2 name=pal.monitor
Addmonitor num=1 name=ntsc.monitor
Addmonitor num=4 name=A2024.monitor

Doufam, Ze vim mijj ¢lanek pomiiZe pIné vyuZivat vSech novych
preferenénich moZnosti nového operacniho systému OS 2.0. O
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KARFI, DOCTOR

F-19 STEALTH FLIG.
B Microprose 1991

TEST 12/92

O tomto simulatoru bylo ve své
podstat€ napsano jiZ mnoho, ale pfece
to neni zdaleka vie co skyta skuteény
manual tohoto skv€lého letadla. Proto
jsem se rozhodl o jeho pieklad a
pfibliZit vam to nejduleZit&jsi na
strankach tohoto €asopisu.

Prvni zminky jsou datovany na
den 17.¢ervna roku 1981, kdy se v
nejvetsi tajnosti objevil poprvé na
Kalifornském nebi. Byl to prototyp
F-19, ktery dostal drsnou pfezdivku
Stealh.

Od roku 1983 byl pouZit asi tak
presné 4450-krat, operaéni letkou
USAF, ktera se nachazela hluboko v
Nevadské pousti v Tonopah Test
Airfieldu. Zanedlouho byl tento
letoun pfejmenovan na typ F-117A.
AZ o n€kolik let pozdgji a sice 10.listo-
padu 1988, USAF zvefejnily prvni,
fotografii zamérné opfedenou
tajemstvim.

Pro¢ byl vlastné Stealth vyro-
ben ? Hlavnim tkolem konstruktérii
Lockhead bylo navrhnout takové
letadlo, které bude odraZet co
nejmensi mnoZstvi paprskil vyslanych
z nepiatelskych radari. Toto se
konstruktérim skuteéné podafilo
pomoci specialni izolace a tvaru
trupu, ktery rozpraSoval neabsorbo-
vané radarové zafeni do okoli. Toto
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ma nésledny efekt. Na anténu radaru
se vrati jen minimalni &ast vyslaného
zafeni. Letoun ma diky svému malému
profilu velmi nizkou hodnotu RCS
(Radar Cross Section ), coZ mu zaru-
¢uje, Ze bude odhalen aZ v
bezprostiedni blizkosti cile. Proto je i
vyzbroj uzaviena v trupu letadla, kviili
radaru, a proto ji pfed kaZdym pouZi-
tim musite nejprve otevfit, neboli
vysunout weapon bay. Toto vysunuti
se také promita do rychlosti.

Ted trochu pfeskoéime a
vrhneme se na vybér pilota. Chcete-li
si vybrat pilota, musite nejprve identi-
fikovat zadané letadlo. Pokud se
zmylite, pocita¢ vas necha pouze si
zatrénovat. V opa¢ném pfipad¢ si
miZete vybrat pilota.

PakliZze chcete zavést nové
jméno do tabulky, umistéte ukazatel
na jméno pilota, ktery zahynul v akci
(KIA), stisknéte ESC a napiSte nové
jméno a poté jiz jenom Enter.

Nyni se pfed vami objevilo
prvni menu, kde si miiZzete zvolit
misto svého plisobenti:

Libye

Persky zaliv
Severni Evropa
Stfedni Evropa

Na prvnich tfech se mtZete
stietnou s vaSimi letadlovymi lod&mi.
Letadlové lod€ jsou v podstaté vase
zékladny.

Dalsi menu se vas zepta na typ
studené valky.

Studena

Omezena
Klasicka

Ted' nasleduje dalii menu.

Zaméfeni na pozemni cile
Zaméfeni na vzdu$né cile
Trénink, Gtoéeni na pozemni cile
Trénink, atoceni na vzdusné cile

Dal3i menu.

Zelenadi
Mirng zkuSeni
Veterani
Elitni letci

Menu pro pfistavani.

Bez nebezpedi poskozeni
Velmi jednoduché
Realné

Nyni se pfed vami objevi mapa
Gzemi, které jste si jiZz vybrali jako
misto, kde chcete plnit zvolené tkoly.
Po pravé stran€ mapy si muZete
precist jednotlivé instrukce. Soucasné
se na map¢ zobrazi i misto, kde se

_ nachazi vaSe zékladna, primérni i

sekundarni cile a leti§té, na které
musite pFistat po splnéni dkolu. Na
této strané¢ se nachazi také menu,
které vim umozZiuje podrobn¥ se
seznamit s cili va§eho ttoku a dosahy
nepfatelskych radarii a raket. Déle se
miiZete seznamit se zpravami, napf.
kde je velkd koncentrace
nepfatelskych sil atd. V pfipadg, Ze
nejste s n&¢im spokojeni v akci vybra-
nou pocéitatem, miZete zadat jiné
zadéni.

Ted si jesté vyberete letadlo
(F-19 nebo F117A), po&ital vam
doporuéi vyzbroj, kterou miizete dle
libosti obmé&iovat. Zde bych se trochu
chtél pozastavit, nebot spravna volba
raket je zdkladnim kamenem k
ukonéeni celé mise (zdarné).

U kaZdého druhu vyzbroje
mate hlavni idaje o schopnostech a
uréeni. VSechny tyto zbrané se jiz
pouZivaji v USAF, nebo se praveé zava-
déji do vyzbroje té€chto jednotek a
Gdaje o nich jsou skute¢né velice
presné.

Popis nejdileZit&jsich raket:
HARM

(High Speed Anti Radar Missi-
le). Tato raketa je navadéna na rada-
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rem vysilané zafeni, pfirozen&
nepfatelského radaru.

ASM (Anti Ship Missile)

Jednai se o raketu opticky nava-
dénou, uréenou pro ni¢eni plovoucich
objektil.

DURANDAL

Jsou bomby, které se vypoustéji
nizko nad zemi, na p¥istavaci drahy.
Jsou vybaveny padikem, tak aby méli
dostatek &asu na nasmé&rovani §picky
na drahu. Poté se padak odpoji a
zapnou raketové motory, raketa se z
velkou rychlosti zaryva do zemé (beto-
nu), kde diky zpomalovaci rozbusce
exploduje pfibliZzn¢ pill metru pod
zemi. Tim vznikaji obrovské kratery,
které jsou schopny srovnat celé letité
se zemi.

CLUSTER

Bomby obsahuji velky pocet
tfistivgjch bomb malého kalibru.
Vypoust&ji se vmalé v§$ce a jsou urde-
ny k ni¢eni Zivé sily. KaZda tato bomba
m4 svoji rozbusku (n&kdy i &aso-
vanou). Jeji §patna zaméfitelnost je
nahrazena plochou, kterou jeden
cluster pokryje pfisvém piisobeni. Jen
tak naokraj, pouZivani této bomby je
zakazadno mezinarodnim valeénym
pravem, nebot vétiinou lidem zptiso-
buje stra$na zranéni, kterad jsou
vét§inou smrtelna.

Na né&kterych strategickych,
vyzvédnych letech budete potiebovat
i kameru , kterd umoziiuje foceni jak
klasickych fotografii, tak i infra-
Cervenych, coZ umoZiuje napf.
zji$téni paliva tanku.

Do Weapon bay miiZete také
umistit nahradni palivo (1500 Ib).

Tak hura na start, aby vas
dobra nalada neminula !!!

Start z leti§té je velice jedno-
duchy. Stiknéte shift + a aZ rychlost
pfekro&i hranici 200 mil/hod,
pfitahnéte joystick k sob&. Jakmile se
dostanete do vzduchu bylo by asi na
misté zatahnout podvozek. Klavesa 6.
Ted chybi k pohodg jen autopilot.
Nevadi, co takhle zkusit 7. Ted si
klidn¢ miiZete oddachnout, nebot
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autopilot vas spolehlivé navede aZ na
cil.

Pokud jste se je$t& nenabaZili
pocitu z letu vypnéte autopilota a
miiZete let&t vy. Pfi letu se snaZte drZet
takovy kurs, aby &erveny indikator
umist®ny nad ukazatalem stupiiti byl
pfesn& uprostied této stupnice.

Pokud startujete z letadlové
lodi, nesmite zapomenout na
odbrZd&ni pomoci 0. Doporuduji vam
letét ve vi¥ce pod 1000 stop, nebot na
té jste nejméné& vystaveni zafeni
nepfatelskych radarii. KdyZ letite k
cili, zapnéte si IRJ a ne ECM! ECM
aktivuje se aktivuje pouze v pfipadé,
Ze na vas ttodi nepfatelska raketa,
nebot ECM vysild rudivé signaly na
raketu a radar na zemi vas miiZze odha-
lit odkud tyto signaly p¥ichazeji.

A aby jste si nemysleli, Ze to je
fuk, tak pozor programatofi mysleli i
timto smérem.

Pokud na vas bude vystfelena
raketa, zapnéte ECM a aZzbude raketa
dostate¢né blizko, aktivujte CHAFF
nebo FLARES (palubni poé&itaé vim
oznadi o jaky typ rakety jde ). Jestlize
se ji viak nadale nemiiZete zbavit,
nezbyva neZ aktivovat DECOY (ten
vam situaci usnadni asi tak v 99
pfipadil). Ale pozor nebof
DECOYem musite velice $etfit.

Strategie niceni:

Jakmile se pfibliZite k cili,
musite se rozhodnout, zda ho znitite z
dalky, nebo pfi jeho pfeletu. Pro dtok
z dalky doporuduji rakety Maverick,
které muZete vypustit jiz 32 mil pfed
cilem. Druhy zptisob, bombardovéni
je o n&co sloZit&jsi neZ ten pfedcha-
zejici. Pro tuto akci bych si dovolil
skromné doporuéit bomby PANE-
WAY (1030Ib), které jsou teoreticky
na vysce nezavislé a které jsou nava-
dény laserem. Tyto bomby byli pouZi-
vany ameri¢anyv operaci Stora Desert
v Irdku.

Zpusob pouZiti raket MAWE-
RICK je natolik primitivni, Ze jsem
popis aktivace vynechal. Zato u bomb
to neni 2ddné prochézka. Nasmérujte
se pfimo na cil a lokalizujte jej pomoci
klavesy (tracking ahead). V&tSinou ale
poéital vybere najednou veétsi
mnoZstvi cild , a proto se mezi nimi
pohybujte pomoci klavesy B. Jakmile

jste si jej zvolili, mé&jte chvilku strpeni
aZ se k cili dostatedné pfibliZite.Ted
pfichéazi chvile na zvoleni bomby.V
tésné blizkosti od cile pomoci klavesy
8 otevite Weapon bay. V horni &asti
HUDu se objevi &erveny indikétor,
jehoZ okraje se k sob€ neustale pribli-
Zuji. Ve chvili kdy se spoji, stiskn&te
Enter. Na obrazovce uréené k vyhle-
davani cili, se ve stejnou dobu objevi
népis LOCK. Pokud se chcete
pokochat zmizenim cile, stiknéte
sou¢asné SHIFT a F4, nebo sledujte
cil na obrazovce v letadle.

Dost ¢asto budete mit za tikol
fotografovat rizné objekty na
nepfatelském tGzemi.

Princip fotografovani je zalo-
Zen v podstaté na stejném principu.
Rozdil je pouze v tom, Ze si zvolite
kameru, oteviete Weapon bay a na
obrazovce umisténé na pfistrojové
desce sledujete cil. Ve chvili, kdy si
budete myslet, Ze je pfihodna chvile
pro pofizeni fotografii, stisknéte
Enter. Orientaci vaim usnadni kfiZek,
ktery se objevi po otevieni Weapon
bay na HUDu. Ten sta¢i nasmérovat
na cil a vyckat. Pokud je palubni poci-
tac s fotografiemi spokojen, objevi se
na HUDu "Target photographed!".

Tak, ted jste jiZ celou akci
zdéarn€ ukondili a chtélo by to se podé-
lit o vysledky se svymi kolegy a chle-
bodarci. Jak vSak na to, kdyZ jste ve
vzduchu. Ano, ti bystfej$i hravé
odhadnou, na co je pravé &as. Ano, je
to &as na pfistani na runway. Ale
protoZe je runway docela kratka, tak
to nebude Z74adna legrace. V téchto
horkych chvilich vam asi nejvice
pomuZe ILS, coZ je Instrumental
Landing System. Ve chvili, kdy se z
pohyblivych indikatorti stane doko-
naly kfiZ, miiZzete zah4jit pfistavaci
manévr. Je to asi jedna ¢ast, kdy musi-
te reagovat velice rychle a bez chyby.

Pokud se vam vie zdaii dosta-
nete medaily, nebo budete povyieni.
Po ukonéeni mise se objevuje mapa,
na které miZete analyzovat jednotlivé
prvky svého pocinéni na obloze. Jsou
zde zakresleny mista a ¢as plnéni urci-
tych tdkoli. Nechybi zde ani body
udélené vam valimi nadfizenymi.
Jakmile opustite mapu, objevi se opé&t
vychozi menu s piloty.
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Piehled ovladacich prvkii:

F1 - Klasicky pohled z kabiny
(doptfedu)

F2 - Typ objektu pro zaméfeni
(air-air,air-ground,NAV)

F3 - KlLasickd mapa/TAC
(elektronicka mapa)

F4 - Informace o zaméfeném
objektu

F5 - Pfehled vyzbroje

F6 - Informace o poskozeni

F7 - Koordinaty cile pro palubni
potitad (vybér pomoci +,-)

F8 - Zménakoordinitu (pomoci
8,2 a 4,6)

FO - 1ILS

F10 - Popis mise

1 - Flares (svétlice proti IR

raketam)

2 - Chaff (alobal rad.rakety)

3 - IRJ

4 - ECM

5 - Decoy (klamny radarovy signal)

6 - Podvozek

7 - Autopilot

8 - Weapon bay (otevieni stfilen)

9 - Flaps (klapky)

0 - Brzdy

+,- Tah motoru

C - Celkovy pohled z kabiny
pites HUD

X - Zoom-

Y - Zoom +

B - Zména cile, uréeno
k zamé&feni

M - Zaméfovani cile vlevo
(tracking left)

(6) - Zamé&fovani cile vpravo
(tracking right)

() - Zamé&fovani cile vzadu
(tracking rear)

() - Zamé&fovani cile dopfedu
(tracking ahead)

Enter- Vypousténi raket,bomb,
fotografovani, atd.

Backspace (Fire)

- stfelba z kanonu

Space- Zmeéna vyzbroje

O - Control Density
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Funkce klaves ve spojeni s ALT:

- Pause

- Detajly (na TAC)

- Zwuk

- Trénink

- Noc/Den

Zv{ieni pottu vyzbroje
. mna9

- Quit

- Pfemisténi na sever

- Pfemisténi na zipad
- Pfemisténi na jih

- Pfemisténi na vichod

CFRE"TO0 ®zZH<OW

Funkce klaves ve spojeni se SHIFT:

3 - Motory na minimum

() - Pohled dopfedu

() - Pohled doprava

() - Motory na maximum

() - Pohled dozadu

M - Pohled doleva

F1 - Pohled naletadlo zezadu

F2 - Pohled z druhého letadla

F3 - Pohled naletadlo ze strany

F4 - Pohled na cil z letici rakety

F5 - Pohled odcile

F6 - Pohled na cil (Ize pouZit
zoom)

F10 - Eject/Katapult

Co ficizavérem. Snad jen to, Ze
tento navod by mél byt dostadujici
vét§in¢ z vas a umoZnit bez vétSich
problémii jednotlivé mise.

Clusteru zdar !!!

INZERCE

Prodam:

Velmi levné kompletni sestavu
pocitace Amiga 500

(1 Mb RAM, hodiny, joysticky,
diskety, monitor 1084Sp1 a mnoho
kvalitni literatury).

Spojent: tel.: 311 13 27 /ve€er/

THE FOX

M Titus 1992

TEST 12/92

elkem

C
65 %

Ligka, jak jiZ nidzev napovida, je
gamesou, kde prim hraji lisky. Ale
pozor, neni to lika ledajaka, je to totiZ
lisak.

Jak je znamo, je liska symbolem
mazanosti. Ale toto tvrzeni se ve
skute¢nosti vilbec nezakldda na
pravdé. Rekl bych spi¥e, Ze maji veliky
vyznam v oboru mediciny, coby
vhodny pfenaieé vztekliny nebo v
koZe$nictvi.

Ale pozor, tento maly, mlady
my$ak fe$ak je opravdovy ly§éiidol. Je
silny, elegantni, aecrodynamicky a je
Ve

Tyto své pfednosti dokazuje
lehkym zdvihem svalovci, ktefi se mu
postavi do cesty.

Jak jiz tvod napovédél, jedna
se o hru typu arcade, to znamena, Ze
lamacdi joystickl ziskaly novy exponét
do své sbirky.

Jakmile se hra nahraje, mate
moZnost vybéru ze dvou menu.

Prvni je start. O tom snad
nemusim nic povidat. Druhym je
Password. PakliZe jste skoncily v n&ja-

- kém vyssi levelu a chcete zadit tam,

kde jste pfestali, zvolte &islo dvé a
napiSte kéd. Kody ziskavate béhem
hry tim, Ze seberete pfislu$ny pfedmét
( divna hvézdi¢ka ).

Co se ty¢e hry samotné, tak ta
je velice hezky zpracovana. Co se tyée
pojeti, hodi se spi§ pro ty mladsi
amigisty, kterym komicka liSka bude
jisté dobrym kamaradem.

Ne, Ze bych byl né&jaky velky
gamesnik, ale podfilo se mi ziskat
kédy pro prvni dva levely.

1 level 2365
2 level 8455

Doufam, Ze budete podstatné
lepsi, neZ jsem byl ja.

Hodné 3tésti tam, kde lisky
davaji dobrou noc.
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AQUANAUT:

Fire na joysticku a zéarovei
stisknéte Help. Tim se dostanete do
dalii drovné.

ARCHIPELAGOS:

Kod je 8421 a dvakrat stiknéte
klavesu Enter. Poté si miiZete vybrat
jakykoli ostrov (1-9999)

AWE SOME

Bé&#te do levého horniho rohu
a stiknéte FIRE a " + " na numerickém
bloku klaves. Obrazovka blikne a vy
mate nekoneény pocet Zivoti.

SKATE OF THE ART
Stiknéte klavesy v tomto
poradi.
F1-1krat
F2 - 2 krat
F3 - 3 krat

a mate 100 skateboardi.

SIMPSONS

Pfi obrazku, kdy sedi cela
rodinka u televizniho pfistroje napiste
COWABUNGA a ziskate tak neko-
neény pocet Zivotil.

MANIX

MANIX ZONE SPACE
MOON TIME MOTIVATE
TOM MAJOR

MIKE SARAH DOUG
NEIL

IXION KINETIC TRAPO-
LIMAX CLIMAX

MENACE
napi§ "XR31 TURBO NUTTER
BASTARD', potom stiskni 1-6 trat a
Return vam da extra zbraf.
MIDNIGHT RESISTANCE

Napi§ do

highscore

12/92 amiga

"ITSEASZWHENZDOKNOWH
Owll

WINGS OF FURY
ALT +M - vice raket.
ALT + C - zména zbrani

F-29 RETALIATOR
Misto jména pilota napi3
"Ciaran".

FINAL FIGHT

Béhem dvodu stiskni Help a
drzte tuto klavesu tak dlouho, dokud
se neobjevi tvaF programatora.

CLOWN-0O-MANIA

Po tivodnim obrazku stladéte
obé tlaéitka u mysi, Fire na joysticku a
klavesu G.

TITAN

Kédy:
10 H67JR1
20 1R7DCG
30 BG6W6
40 2943BH
50 DSONGD
60 9LQHVU

THE SENTINEL

7-84257688
8-16257004
15-6404664
16-66974534
20-13509661
43-84199553
44-9688866
58-46574972
62-26060764
82-45949644
95-48883305

Pted zapodetim samotné hry
musite nejprve pouzit klavesu Help.

TEST DRIVE 11

Dochézi-li vim benzin ?
Napiste slovo " GAS " a objevite se u
nejblizS$t pumpy.

TREX WARRIOR

Béhem nahravani drite levé tlatitko
na mysi a Fire. Jakmile po¢ital prestane pro--
gram nahrévat, napite rychle " KILL THE
DROIDS ".

Ziskate tak 9000 kreditti a vybér leveld.

F1 - zapinA WEAPONCOOLER

F2 - aktivuje SHIELDRELOADER

* - volba stfel

W,U,G,R,0,HJ,L,B...umoziiuje vybér
nepiitele.

Popismenu je jesté také tfeba zadat pocet.

Another World
Zavér

Mésic ub&hl jako voda a ja vas vitdm u
naseho zavéreéného sezeni nad neuvéfitelnym
dobrodruZstvim v jiném svété.

Minule jsme se s na$im hrdinnym fyzi-
kem rozlouéili u kraje malého pedzemniho
bazénku. Dnes zatneme pékné z ostra - skokem
do chladné vody a rychlym plovanim ke dnu
(dolu). Vlevé sténé aZ Gplné u dnaje dira (ktery
dareba ji asi udélal, Ze?) proplavte ji a snaZte se
dostat do podzemni laguny. Cestou se vSak
neopomeiite nadychnout v jednom z komini.
V podzemni lagun& pferuste pfivod elektrické-
ho proudu (jak jinak neZ svou vodotésnou
pistoli). Potom se vratte zpét na hladinu. Ti z
vas, ktefi se na toto podvodni dobrodruZstvi
dvakréte neciti, mohou jej snadno pfeskocit
kédem FIEL

Od bazénu se vydejte doprava. Ouha!
Tak tento strazny vas hned tak nepusti. Nevadi,
viak vy se ho zbavite jinak - ten bude koukat.

Piebéhnéte zpatky do ¢asti C a vydejte
se smérem k vychodu D1. Zde narazite na
dal§iho strazného. Souboj na pistole bych s nim
zrovna dvakrat nedoporucoval, protoZe proti
nému je i onen zndmy holohlavy §vihidk v
ferném, jak zpomaleny film.Vas novy protivnik,
piestoZe je velmi rychly, je vSak jiZ mnohem
méné bystry. Zplisob jeho odstranéni je nésle-
dujici:

1. pfistupte ke dveiim tak blizko, jak to jen jde,
aby se neoteviely.

2

2. utvoite si pfed sebou ochranny tit

3. udélejte jesté jeden krok ke dvefim - oteviou
se

4. strazny ma tolik 1Q, Ze pochopi, Ze za
ochrannym §titem jste chranéni proti jeho
stfelam - zaéne tedy vypoustét specidlni energe-
tické bouchaci kulicky, které projdou Stitem
bez problémi :

5. takové staré triky na vés ale neplati. Sta¢i vam
udélat jen jeden, jediny krok zpét a dvefe se
zase zaviou

6. s tim vSak uZ strdZny nepocital (Ha, Ha, Ha)
a to znamend jeho konec - dalSi vitézstvi ducha
(samozfejmé, Ze mého) nad hrubou silou

Nyni pfiSel na fadu onen strainy za
bazénem. V pavni mistnosti Casti D st nabtjte a
v dali (polakrohova se zav€Senymi zelenymi
aselovymi disky) si klekngte. Cekejte. Pokud se
pozome zadivite na zelené kotouce, spatfite,
jak se po nich pohybuje jakysi Sedy flek - obraz
straZného v mistnosti pod vami.

Tizvas, ktefi nyni uhodli, Ze jejich tkol
je sestfelit disk tak, aby pfi svém padu srazil
vyznamné plus a provedou to. U ostatnich si
sice piSi velké bezvyznamné minus, ale to
neznamend, Ze by byli tohoto Gkolu sprosténi.
AZ se vam to podafi, utikejte zpatky k bazénu.
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Odtud se vydejte doprava (chudék -
ani si na vas nevystfelil a uZ to ma za sebou). V
dal$i mistnosti odhodlané skocte do zejiciho
otvoru.

Nyni zadina zivod o Zivot (LALD).

Skupinka hlidadi jen velice téZce nese
to, Ze byla vyrusena ze své celodenni siesty a
zafne vés zufivé honit. NaStésti pro vas se
jakousi "shodou okolnosti" néjak zaseklo otvi-
rani dvefi, takZe méte Cas prostfelit si laserem

cestu k itéku smérem do E.

Na konci chodby vsak jisté mnozi z vas
potkaji sviij osud - pfeZiji jen ti, ktefi se vydrZi
brénit pod otvorem blizko dvefi tak dlouho,
dokud jim jejich pfitel nepodd pomocnou
nohu. Tito $tastlivci pak sméle nasednou do
BVP a plnou parou to rozjedou dl.

V aréné se snaZte postiskat tladitka na
palubni desce vtom pofadi, vjakém jsou o&islo-
vany na obrazku (koletko = zelend barva,
. vyplnény Ctvereéek = Cervend). Béhem této
akce zlikvidujete mnoho protivnikd (a i
nejednoho divaka), ovSem védomi si toho, Ze
nejlepsi obrana je Gstup nakonec stejné skonéi-
te na misté pro vyvolené - to jest ve statnich
laznich, kde dosti negentlmansky vyruSite
koupajici se damy (i vy nemravo). Z lazni
(LFEK) vede jen jedna cesta a ¢im dfive ji
vyuZijete, tim Iépe pro vas (ale ja vés k tomu
nenutim).

Na ni vas vak Cekd jeSté zavéretna
pfestielka, za kterou by se nemusel styd&t ani
dnes jiz veterdn John J. Rambo. Pokud ji
pieZijete, pospichejte didle a neohliZejte se
nalevo ani napravo (natoZ pak dozadu).

Kdo vi, jak by to vS§e dopadlo, kdyby
zradné stfela priizkumnice neodstipla zrovna
pod vaima nohama kus podlahy a vy padate a
padéte .... pfesto vas vSak néjaky dobrik
zachrani od excurse dolu. BohuZel jen proto, Ze
si s vami hodl4 promluvit diivérné - nozmo. V
posledni chvili vdm vSak na pomoc pfiskakuje
vas andél strazny.

Béhem urputného souboje dobra se
zlem se musite dostat k ovlddacimu pultiku a
po jeho skonéeni stisknout paku v okamzZiku,
kdy jeho vitéz bude pravé ve stfedu mistnosti.

Tak a je po ném. V zéplavé stiel se pak
jeSté musite odplazit zpitky do stfedu
mistnosti a ... poloZit joystick na stil.

Another World was over.

Loom had just begun.
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HW - test

DVA POCITACE V JEDNOM

AMIGA + PC AT/3868SX

AT/386SX-emulatorova karta pro
Amigu 2000/3000.

A 2386SX mizZe udélat z Amigy plno-
hodnotny AT/386SX pocitac - a to pfi vyuZiti
multitaskingu a soucasném provozu MS-DOSu
a Amiga stranky.

Bude dobré to, na co se Cekalo tak
dlouho? Emulatorova karta A 2386SX od firmy
Commodore byla ohlaSena jiz delsi dobu a
odborné obchody se o ni pilné uchazely pfes piil
roku. Koupit si ji miiZete teprve ted’.

A 2386SX existuje ve dvou variantach
(s kmitoftem impulzi 16 a 20 MHz).

Jako CPU slouZi Intel 80386 SX,
koprocesor 80387 SX Ize dodateéné pfipojit.

Na desce je IMByte paméti (DRAMy
v ZIP-pouzdre), ktery se da rozsifit aZ na 8
MByte. Toho dosahneme jednoduchym
zastrlenim pamé&fovych ¢ipli do pfipravenych
16 soklli - zbytek je software prozménu CMOS-
Setup. Pfi pIném obsazeni nim 1 MByte
pamétovych &ipli zbyde, nebof Commodore
pouziva osm 1-MBitovych ¢ipt (odpovida 256
KB x 4), které pokud chceme dohromady 8
MByte paméti, musime nahradit osmi 4-
MBitovymi ¢ipy (odpovida 1 MB x 4). Mame
tedy dv€ moZnosti plného obsazeni 16-ti sokli:
bud’ ponechame dodavané Cipy (1 MByte z
osmi 1MBitovych ¢ipi) a ty doplnime 4 MByte
z osmi 4 MBitovych ¢ipli, souhrnem tedy 5
MByte, nebo viech 16 soklii osadime 4 MBito-
vymi ¢ipy, souhrnem tedy 8 MByte. Ani pfi 5
MByte, ani pfi 8 MByte se nevyskytly Zadné
téZkosti.

Pokud se A 2386SX nachazi v Amize,
mizZete nainstalovat pouze 6 MByte auto-
konfigurovatelné paméti na Zorro-2-RAM
kartu na Amiga strance.

Na A 2386SX se nechaji pfipojit bud’
dvé PC-disketové jednotky pfimo, nebo se
pouZiva jedna Amiga-disketové jednotka v tzv.
Multiplex-provozu. Pfi tom si déli MS-DOS a
Amiga-stranka hardware. Pfepinani prova-
dime pomoci specidlniho programu nazy-
vaného "Flipper". V automédu rozezna Flipper
sam, zda je v disketové jednotce disketa MS-
DOSu nebo Amiga-DOSu a prepne se. V
manuélnim médu provadime prepnuti pomoci
mysi. Vse funguje plynule, i kdyZ Flipper obéas
reaguje liné.

Pomoci 23-pblové zasuvky lze k této
karté pfipojit externi Amiga-disketova
jednotka.

Na desku A 2386SX je tovarné monto-
van PC-pipac. Kdoje u her zvykly na pfislusnou
zvukovou kulisu, bude zklaman. U klasickych
PC to bez zvukové karty neni jiné. Zvukovy
vystup A 2386SX nema na emulaci grafiky vliv,
coz je ptipad ATonce plus a GVP/PC286.

Vystup grafiky (MGA nebo CGA)
bude pomoci software emulovian v Amiga-okné
nebo na vlastni obrazovce. Vyhoda tohoto
feSeni: nepotfebujete Zadny dalsi pfidavny
monitor, protoZe vystup obrazu je proveden
pies 23-pdlovy video-port nebo pfes Anti-
Flicker-kartu. K vy$§imu vikonu poc¢itace opro-
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ti starSim emulatorovym kartdm od Commo-
dore pfibyla jesté vétsi video-rychlost. Proti
skuteénému pocitaci 386SX je sice jesté poma-
lejsi, ale necha se s tim pracovat a kompatibilita
je dobra.

V pfipad€ prepinani mezi riiznymi
CGA-médy (grafika, text), napf. v pfipadé
startu Windows, zmensi se velikost obrazovky
automaticky na nastaveni "Small-Size
Window". Okno pak musime pfepnout nepo-
hodIné pomoci "Full-Size Window" na spravné
zobrazeni. Emulovan je také PC-harddisk:
soubory Amiga-DOSu jsou interpretovany ve
formé PC-harddisku. Pfednost je zfejma4,
nepotfebujeme Zadny drahy pf¥idavny PC-
harddisk s fadi¢em. Nevyhoda: nizka rychlost
nds vynervuje a neni pro poéita¢ 386SX
akceptovatelnd. Ze by to §lo vylepsit ukazuje
srovnani s konkurenci firmy Vortex (ATonce
Plus) a KCS (Power-PC-Board). Zde se necha
na Amiga-harddisku zformatovat jedna parti-
tie pod MS-DOSem. Takto dosaZena rychlost
je prakticky srovnatelna se skutenym AT.

Komu se zd4 graficky vystup pfilis
vahavy, grafické rozliSeni p¥ili§ nizké a
harddiskova emulace na soubor Amiga-DOSu
piili§ pomald, miize séhnout po PC-hardware.
Rozsifeni se zastréi u Amig 2000/3000 do PC-
slotdi. A 2386SX vyuziva PC-hardware na MS-
DOSové strance a datovém okruhu a na
Amigové strance soucasné. Jako karta s plnou
stavebni délkou se zastr¢{ na pfedni strané do
Zorro-2-slotu a na zadni strané do PC-zasuvky.
Funguje tak jako most mezi PC a Amigou. Trik
se spoleénym hardwareovym vyuZitim se neché
téZ otocit. Na PC-harddisku zfidime partitii
pro Amiga-stranku. Tato varianta vSak také
nenf rychla a neni mozny autoboot.

S VGA kartou potfebujete piidavny
VGA-monitor nebo musite Amiga-obrazovku
oblozit. To je vSak mozné pouze s Multiscan-
monitorem. Pokud mate Anti-Flicker-kartu,
vystacite pro obé strdnky s VGA-monitorem.

Provadéli jsme testy s grafickymi
kartami a fadici harddiskd.

Grafické karty:

- 8-Bit-MGA-karta "Tandon MGC-5143";
pracuje bez problémi

- 8-Bit-MGA-karta (vymontovand z pocitace
XT); pracovala napoprvé

- 8-Bit-VGA-karta (WD90C90-Chip); chodi

- 16-Bit-VGA-karta (Optima s ET-3000-Chip-
sadou); pracovala hladce

- 16-Bit-VGA-karta (Optima Mcga s ET-4000-
Chip-sadou); pracovala bez problémt

Harddiskové Fadice:

- 8-Bit-Omti-fadi¢ (MFM s deskou Fujitsu-
M2227D2) chodi, rychlost pfenosu dat cca
170 KByte/s.

- 16-Bit-MFM-fadi¢ (vymontovany z pocitace
XT); bez Sance

- 16-Bit-Kombi-karta (IF-Pack 4; AT/Floppy-
fadi¢ s Game-portem, dvé sériova a jedno
paralelni rozhrani; harddisk Quantum LPS

120AT) funguje bez zavad, pokud na A
2386SX vypneme disketové funkce.

Tento kratky vycet ukazuje na prvni
pohled pozitivni obraz o PC-hardware-kompa-
tibilité a instalaci. Konfigurace systému mize
vést skute¢né k chaosu a zhrouceni nervii. U
kombikaret je napf. na desce osazen Floppy-
controller, jenZ je dokonce i pii deaktivovaném
stavu A 2386SX ochromen. Chybové hlasSeni
(Hard disk controller failure) ukazuje vlastné
na kombikartu. Pomoci si miiZeme jenom
vypnutim disketovych funkei na emulatorové
karté. OvSem pak nam pfipojené disketové
jednotky nepracuji.

Oba manudly k A 2386SX se dotykaji
tématu "PC-zasuvnych karet" pouze okrajové.
Alespon zde najdeme udaje o moZnych
konfliktech adres. Zda ovSem uZivateli staci
mit v nejlepSim pifpadé nainstalovdnu auto-
konfigurovatelnou Amiga-kartu je sporné.
Vcelku jsou vSak oba manualy kuridzni. Dil 1 je
vicejazy¢ny. Dil 2 je kompletné v anglictin€ a je,
co se tyce standardn{ instalace pouZitelny. Vse
co nasleduje (PC zasuvné karty, dostatecny
vycet moZnych chyb a jejich odstranéni atd.) je
nedostate¢né nebo uplné chybi. Jak by mél
takovy manual vypadat ukazuje pfiloZena
némecka dokumentace k MS-DOSu 5.0.

Také instala¢ni software této verze nas
nemiZe piekvapit: program vyvold Shell-
Script, ktery ma provézt potfebna opatfeni
(kopirovani a nastaveni software na Amiga-
strance). Ze je pfitom zménéna Startup-
sequence proti smérnicim, je je$té
tolerovatelné.

Pomocnym programem (cpu, setcpu
nebo Enforcer) musime zabrénit, aby pfipadna
turbokarta vyrovnala paméfova mista paméti
Dual-Port-RAM. Instalaéni software je zde
komfortni a nabizi konfigurovat klikanim mysi.
Ve skutecnosti se ale nic nedéje, potfebné zapi-
sy do User-startup respektive Startup-
sequence chybi. Odpovidajici zapisy musime
provést sami. Provedli jsme vSechny testy s
Enforcerem a zjistili jsme, Ze celkové vypnuti
datové podpiirné paméti snizuje vykon turbo-
karty.

Janus-software (Janus Library
Version 36.83, Janus Handler Version 36.85) se
stara o pfipojeni emuldtorové karty k Amiga-
systému. Janus-Library v Expansion-Ordner je
nastartovan pfikazem Binddrivers. Pokud se to
povede, miizeme pracovat s mySi konfi-
gurovatelnym "PCPrefs" emulatorové karty
(typ disketové jednotky, videoméd, PC-pipac,
detaily k Janus-software).

PotéSitelné je, Ze novy Janus software
(téZ zplisobilé pro A 2088, A 2286) pracuje tézZ
pod Kickstartem a Workbenchem 2.0 bez
zévad. Také s MS-DOSem 5.0 nejsou Zadné
problémy. To plati také pro prikazy slouZici pro
pfenossoubortizana Amigu (Aread a Awrite).

Pokud se povzneseme nad nedostatky
zakladni instalace a sestavime fungujici systém,
nestoji neruSenému provozu nic v cesté.
Windows 3.0/3.1, Geoworks a uZitkové progra-
my chodi bezvadné. Samo rozhrani pro Amiga-
mys pracuje tak, jak od néj olekdvame, i kdyZ?
nékdy pouze s triky.

Kompatibilita software je vysoka,
vSechny testované programy béhaly bez problé-
mi. Pokud investujeme jes§té penize do HD-
disketové jednotky, neruSenému provozu
nestoji nic v cesté. O
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Redakce naseho €asopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v sou¢asné dob& mizeme
dodat tento sortiment:

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- Ké&s
firmy Commodore Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- K¢s
prostifednictvim nasi zasilkové sluzby! Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- Kés
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD 131950.- K¢és
Amiga 3000 UX-25 147950.- K¢és
AMIGA 600-HD 20990.- K¢s $ Mb, 100Mb HD UNIX
7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk
C 1960 Color monitor 22210.- K¢s
Color monitor 1084 S 11670.- Kés A 3000 G-FORCE 040 84420.- K&s
Color monitor 1084 S Black 12310.- Kés 68040 28 MHz, 40ns RAM
Color monitor 1085 S 11180.- Kés VD 2001 Dig. real. case 65900.- K¢s
16 mil barev
Rozsifeni paméti A 501, 512 kB 2080.- Kés
Pouze pro A 500, véetné hodin Joystick SJ 119 190.- Kés
Rozsifeni paméti A 501+, 1 MB 4000.- K¢és SJ 122 250.- K¢és
Pouze pro A 500+ SJ 124 339.- Ké&s
SJ 126 540.- K¢s
HF modulator 1050.- Kés SJ127 720,- Kés
CD ROM DRIVEA 570 L2020~ K Tiskarna Star LC 20 7890.- Kés
;ozsnfim palmen azvot.Z(liVlBA 0.0 _— Star LC 24-200 19150.- K¢és
ozsifent pametl co ) e Star LC 24-15 A3 18310.- Kés
. Paska do tiskarny LC 10, LC 20 109.- Kés
Hard disk GVP 120 MB pro A 500 27200.- Kés
Rozsiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 200 MB pro A 500 38100.- K¢és
Rozsiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB Diskety: Commodore 5,25" DD 169.-
Rozsiteni paméti pro HD GVP - 1Mb 2550.- Kés NoName 3,5" DD
PC 286 HW emulator 12590.- Kés Diskbox 3,5"-80ks
Karta do HD GVP
Commodore C 64 11
Disketova jednotka A 1011-3,5" 5110.- K¢és VC 1530 magnetofon
Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- K¢s VC 1541 11 floppy disk
Final Cartridge pro C 64 .- K¢s
DSS-stereo dig. sound sampler 3540.- K¢s Paralelni kabel AMIGA 210.- Kés
Vyrobek firmy GVP
CDTV Multimedia 25900.- K¢és KNIHY:
1IMB RAM, 550 MB CD ROM As bl 165.- K&
Amiga CDTV 31900.- Kés sembler RS
Véetné klavesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411
Infra my$ k CDTV 3250.- Kés DOPR
Trackball controler 4630.- Kés i 100,- K¢s
Amiga 2000 26900.- K¢és 4 40,- Kés
8 MHZ, 1 Mb RAM éasopisu "amiga"
als5,- Kdés
Hard disk GVP 120 MB pro A 2000 22290.- K¢és

Rozsifeni paméti o 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 213 MB pro A 2000
Rozsifeni paméti o 2, 4 a 8 MB

Hard disk GVP 420 MB pro A 2000
Rozsiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB
A 2620 68020/2MB/68881
Turbo karta

A 2630 68030/2MB/68882
Turbo karta

AS 214 Kickstart 2.0/A 2000

vedené ceny jsou s dani!

eny plati do priStiho zverejnéni!

ané zboZi zasilame poStou na dobirku do tii
tydnii (Postovné hradi ziakaznik).

Na dodavku je ro¢ni zaruka,

33740.-

sew

pozarucni servis zajistén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




