/‘6/06’/‘5

Koln 91
Digitalizace obrazu
; AMIGA 500 Plus
Railroad Tycoon




Fox Publishing

P. Q. Box 546, 111 21 Praha 1

nabizi za mimoradné nizké ceny:

ArPS2

- Ceské a slovenské vektorové fonty a klavesnice pro Page Stream

Po instalaci dodanych souborii do Vaseho programu Page Stream budete moci
v tomto DTP psit a tisknout cesky i slovensky. Soucasti dodavky je 7 zakladnich sad
pisma, dvé definice klavesnice a navod k instalaci.

Vv,

99,- Kés

Prikazy CLI

Priru¢ka Amiga DOSu v cestiné je zakladni manual kazdého uzivatele pocitace
Amiga. Kromé vysvétleni a popisu syntaxe obsahuje i fadu ptikladii a poznamek, je-
jichZ autorem je Tomas Adamec. Pomoci této prirucky se naudite ovladat operacni
systém svého pocitace.

Rozsah: 85 listu

65,- Kés

AMIGA report DISK 1.4

Obsahuje vSe, co AMIGA report DISK 1.3: ¢eské a slovenské fonty vhodné pro radu
textovych editort, klavesnice, programy - Browser, Cycles, DMouse, GOMF, Less,
MuchMore, Replace, Setfont, ShowILBM, VirusX. Navic pfibylo nékolik novinek,
Jjako napr. prevodnik textii mezi normami KOIS8, Latin 2 a Kamenickych.

39,- K¢és

Ddle nabizime:

BigEd

- program pro upravu vektorovych fonti PageStream do ¢eStiny a slovenstiny

ACE 1, ACE 2

- sady programi public domain



UVODEM

OBSAH

Hrajte hry

Obclas ndm néktery Ctendr napise, Ze
bychom se v €asopise viibec neméli
vénovat hrdm, ale psit jen o progra-
movéni, technickych vécech a apli-
ka¢nich programech.

Vice Etendih piSe, Ze se jim herni
rubrika Franti$ka Fuky libi. Chtél
bych ted’ ukédzat t€ém, kdo na hry moc
nejsou (ale obc&as si chvilku na hru
najdou), Ze predev3im oni by mohli
mit z ¢etby herni rubriky uvZitek.

Jist€ to dobfe zndite. Piijdete ke
kamarddovi (pardon, do obchodu se
softwarem) a je vam nabizena spousta
novych programii. Co do poétu vétsi-
nou pfevazuji hry, z nichZ fada jsou
piiSernosti nejhorsi kvality. Pokud
méte Amigu hlavné na hrani a pro-
gramy nekupujete, miize vim to byt
celkem jedno. Prosté€ si zahrajete
vSechno, a co se vam nelibi, smazete.
Jestli ale chcete ve volném &ase hrat
jen ty p€kné hry a nemdte ¢as na na-
hrdvéni, zkouseni a mazini nesmysld,
miZe vim vybér usnadnit ¢asopis,
ktery pfinasi pravidelné recenze her.
A také€ to je cilem nasi hern{ rubriky.
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NOVINKY

FRAME
GRABBER

je digitizér v redlném Case, ktery se
pfipojuje na paralelni konektor libo-
volné Amigy. Vyrébi jej americkd
firma Progressive Peripherals & Soft-
ware a na némeckém trhu jej ve verzi
PAL proddvd Bonanza Mail Order
GmbH za cenu 1500,- DEM. Pristroj
pracuje s témito grafickymi reZzimy:
lores, lores overscan, lores interlace,
extra halfbright a HAM. Hires a hires
interlace jsou k dispozici &ernobile.
Dodavany software umoZiiuje mj. vy-
tvéfeni animovanych sekvenci.

SEIKOSHA
LT-20
PORTABLE

- 24jehli¢kova tiskadrna pro papir A4,
kterd tiskne s rozlifenim 360 x 180
bodl na palec je pozoruhodnd svymi
malymi rozméry: délka 37, Sifka 29
a vy8ka pouhych 5 cm! Tisk4rna je
napijena akumulatory a véetn& si-
tového zdroje ma hmotnost 5 kg.
Pfijateln4 je i cena - v Némecku pod
900 marek.

IMAGE LINK

je konvertor v3ech grafickych forma-
td Amigy, ktery pfedstavila americkd
firma Active Circuits. Cena je asi
360 marek. Hlavni vyznam je v3ak

v moZnosti pfevadét obrdzky mezi -

Amigou, PC a Macem navzijem. Bez
problémi lze také prevadét forméty
Caligari Broadcast, Digi View,
Compuserve  GIF, IFF ILBM,
Macintosh PICT, PC Paintbrush
PCX, Sculpt Direct, Sculpt Raw, Sun
Raster, TIFF, Truevision Targa,
Impulse Turbo Silver a dal3i pomoci
pfipojitelnych fadi&a.

PANASONIC
VGA

Novy multiscan monitor, ktery pracu-
je s obrazovou frekvenci 50 - 90 Hz,
vyrdbi Panasonic pod ozna¢enim TX-
2013 MA. Cena je 5000,- DEM a je

vhodny zejména pro majitele Amigy
3000. Ve spojeni s antimihota¢em (aZ
ho budete v Némecku kupovat, Zadej-
te Anti Flicker) se d4 monitor pfipojit
i k Amize 500, 1000 nebo 2000.
Horizontalni frekvence je v rozmezi
30 - 64 kHz a maximélni rozli§eni
dosahuje 1280 x 1024 boda.

TISKARNY
STAR

U nové fady tiskdren Star klade vy-
robce diraz na rychlost a komfort
obsluhy.  24jehlickovd  tiskarna
XB24-200 pro format A4 stoji 1600
DEM a XB24-250 pro formit A3
2000 DEM. Predstaveny byly také
dvé¢ lascrové tiskarny: Laserprinter 4
(4 str/min, 300 DPI, 1 MB) za 3600
DEM a Laserprinter 8 III (8 str/min)
za 5400 DEM. U firmy zndmé nizky-
mi cenami se mohou zdit uvedené
¢astky vysoké, oviem jednd se zde
o ceny doporudené vyrobcem, které
budou v jednotlivych obchodech jako
obvykle niZ3i.

TURBOMASTER

bsc nyni nabizi S rdznych turbokaret.
Pro kaZdou penéZenku a viechny né-
roky. Poc¢inaje 68020/16 MHz aZ po
68040/50 MHz kartu se zabudova-
nym kontrolérem Oktagon.

PROFESSIONAL
PAGE 2.1 &
PAGE SETTER III

Kanadsky vyrobce Gold Disk pred-
stavil novou verzi svého predniho
DTP programu Professional Page.
U verze 2.1 byly zlepSeny zcjména
fonty Compugraphic.

Zccla prepracovany je druhy DTP
program (éZze firmy Page Setter.
Hlavnimi novinkami jsou postscrip-
tovy vystup a samostatny (cxtovy
a graficky cditor.

ART
DEPARTMENT
PROFESSIONAL
2.0

Tento zndmy program na zpracovani
obrazi a jejich konverzi se pravé ob-
jevil v nové verzi. Zcela pfepracové-
na jc Casto kritizovand obsluZné plo-
cha. Kromé& toho ptibyly nové vy-
stupni fadi¢e, jako napfiklad pro
Merkens framebuffer kartu VD 2001,
pro 24bitové fizeni tiskéren a stan-
dard JPEG pro kompresi obrazu, kte-
ry bude v budoucnu podle pfedpokla-
du ncjvice roz3ifen.

MULTITERM
PRrO

Také tento zndmy a ispé$ny Btx-de-
kéder byl predstaven v nové verzi.
Nyni umi pracovat mnohem rychleji
s grafikou a kromé& standardu CEPT
nabizi ASCII a 80znakovy reZim.

OKTAGONS08
OKTAGON2008

Pravé sc objevila nové fada kontrolé-
rd, které spliuji fadu poZadavku. Pro
Amigu 500 je uréen Oktagon508, pro
A2000 Oktagon2008. M4 v3echny
vlastnosti, které udélaly z A.L.F.3
mezi ovladac¢i standard. K dispozici
je také roz8ifeni pamdéti Memory
Master. Doddvany vicejazy¢ny insta-
lagni software vam zajisti, aby kon-
trolér pracoval presné tak, jak potfe-
bujete. Bez zajimavosti také neni
pouZitd CMOS technologie, kterd za-
jiStuje mimofddné nizkou spotfebu
proudu.

(podle tiskovych materidli)
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REPORTAZ

V SOBOTU DRUHEHO LISTOPADU
JSME SE VYDALI NA CESTU DO
KOLINA NAD RYNEM, NA NEJVETSI
VELETRH VENOVANY AMIZE.

A protoZe neradi cestujeme sami,
vzali jsme s sebou Ctyficet zdjem-
ct z celé CSFR. Zijezd organizo-
vali spole€né AMIGA report

a Excalibur klub. Na cestu luxus-
nim autobuscm DAF s videem,
dvéma televizory, lednickou

a WC jsme rozeslali po-

zvanky nékolik dnt
pfedem nasim
autorim

a ucastni-
kim minu-
lych zédjezdu
AMIGA reportu.
Béhem cesty jsme
ucastnikim poskytli

podrobné informace o moZnostech
nékupu podle zkuSenosti naScho
kolegy, ktery byl v Koling jiZ pre-
desly den. Do aredlu vystavisté
jsme dorazili v nedéli v 8.45, Ctvrt
hodiny pfed otevienim.

Amiga 500 Plus

Nejvétsi novinkou hardware byla
ur€ité Amiga 500 Plus, o které pri-
naSime samostatny ¢lanck na
strané 11.

DPaint IV

Ze softwaru byl patrné pro nejvic
navstévnikid zajimavy kreslici pro-
gram Deluxe Paint IV anglické fir-
my Electronics Art, u kterého se
na chvili zastavime. Dlouho oce-
kavana verze asi nejolibené;jsiho
kresliciho programu umi nyni pra-
covat také v reZimu HAM, tedy se
v§emi 4096 barvami Amigy. Dobie
podporuje také praci s 256 barva-
mi a umoZiiuje tak pfenaset obraz-
ky VGA mezi PC a Amigou. Dalsi
zajimavosti je moZnost michat bar-
vy podobné jako na klasické ma-
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litské paleté. Pokud jde
o animacni funkce,
pribyla moZnost
automatic-

ké ,
pre-
mény
jednoho ob-

jektu do jiného, a to
v libovolném poctu féazi.
UZiteCnym zlepSenim je také
to, Ze ovladaci panely pro animaci
nebo paletu miZete ponechat na
obrazovce a nemusite je stile zno-
vu pfi kazdé zméné vyvolavat.
Naopak k nevyhodam patfi pomér-
né mala rychlost, takZe profesiona-
10m radéji doporucujeme pofidit si
kartu s procesorem 68020 ncbo
68030. Urcitym zklamanim také
je, Ze DPaint IV nepracuje s novy-
mi grafickymi mody Amigy 500
Plus.

Vystava obrazu

ProtoZe Amiga jec pfedevsim zna-
ma jako graficky pocitac, neni di-
vu, Ze ji mnoho umélct pouZiva
jako svuj tvarci nastroj. Néktera
jejich dila mohli navs§tévnici obdi-
vovat na vystavé, kterd byla sou-
Casti veletrhu. Barevné obrazy ne-
ma smysl pretiskovat Cernobile

v naSem Casopise, ale moZna vas
bude zajimat nékolik informaci

o autorech - Amiga umélcich:
Friedrich Belzner - autor knihy
»Kreative Grafik auf dem Amiga®,
Prof. Hans Daucher - profesor
mnichovské university, Bernhard
Lugert - dipl.grafik designer, IN-
GONEU - vitéz ceny PRISMA 90,

Werner Kiera - publikoval
v CHIPu 11/90, Prof. Alban
Grimm - universita Mainz, Tom
Schuster - student déjin
uméni, Zelko Winer -
médiovy umélec.
Celkem bylo na vy-
stav¢ asi 100 obra-
70, které jste si
mohli i koupit.
Ceny byly vétsi-
nou 100 aZ 500 marck.
Pokud by chtél pristi rok vy-
stavovat néktery z naSich grafikd,
staci, aby nam napsal na adresu re-
dakce AMIGA reportu a radi mu
pomuZeme Ucast zajistit.

Harddisky

VétSina ucastnikd naScho zajezdu
sc vSak nezajimala ani o software,
ani o uméni, ale snaZila se co nej-
levnéji nakoupit nejriznéjsi hard-
ware. Nutno podotknout, Ze po-
dobné sc chovali i domaci navstév-
nici. ProtoZe pridavné paméti

a diskctové jednotky jiz vétSina

z nas méla, zajem se tentokrét sou-
stfedil predevsim na harddisky.

K mani je mélo vice neZ dvacet fi-
rem: 3-State, AS&S, B.B.M,,
BSC, Datron, DSP, DTM, ESP,
Gigatron, HK-Computer, Home
Computer Laden, HS&Y, ICD,
Kupke, Macro System, Masoboshi,
Pro Computer, Protar Elcktronik,
Pulsar, Reisware, Rossmoller,
Vesalia, Miky Wenngatz. NaSi red-
aktofi si dovezli jednak harddisk

s kapacitou 105 MB, a také mini-
aturni 20 MB s AT kontrolerem,
ktery se vejde dovniti Amigy S00.
ZkuSenosti s obéma prineseme

v pfistim Cisle.

BERLIN 92
JiZ dnes vas chceme pozvat na
pristi veletrh, ktery se bude konat
3. -5. dubna 1992 v Berliné. Je to
trochu bliZ, tak si ho uréité nene-
chte ujit!

P.Tvrdy



SERIAL

Robert Cermdk

3. ¢ast — Instrukéni soubor

V tomto poslednim dile seridlu o mikroprocesoru Amigy otiskujeme soubor instrukct.

V zavéreéné Casti nahlédneme do instrukéniho

repertodru MC68000. K tomu je nutné seznamit se

s nékterymi vyrazy pouZivanymi v asembleru.
Snad nejndpadnéjsi je poradi zdpisu operandl ve
formé CO -> KAM (Na rozdil napi. od vyrobk
fy. Intel, Zilog aj., kde je tomu naopak!!). Pro za-
pis Cisel v hexadecimalnim tvaru je vyhrazena
predpona $, konstanty zaCinaji znakem #. Jak jiZ
vime, pro rozliSeni délky opcrandu sc uZivaji
ptipony .b .w .1, existuje vSak jesté pripona

.8 ,které predepisuje umisténi operandu pfimo do
kdu instrukce.

Nasleduje prehled instrukci v abecednim potadi.

tws

U kaZdé z nich jsou uvedeny jen nejduleZité)si
udaje - podrobnéjsi popis presahuje ramec tohoto
Clanku.

Format zapisu nejlépe osvétli jeden priklad:

AND ea,Dy | AND Dx,eca

And logical - %2010
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) $.W S$.L
d(PC) d(PC,Rn) #

S$&D->D XNZVC

Logické ANDBWL

S x s . T R ! X X X X X

D: x X X X X X X X

Zapis predstavuje instrukci AND ve dvou muta-
cich ,AND ca,Dy* a ,,AND Dx,ea“. Symbolicky
popis funkce ,,S & D -> D* (pouZito je obvyklé
symboliky - viz také dalSi odstavec) lze preloZit
jako: ,,Vezmi zdrojovy operand, proved logické
AND s cilovym operandem a vysledek uloZ do ci-
lového operandu®. Tato operace ovlivni stavové
bity N a Z , bity V a C nulujc a bit X zlistane ne-
zménén.

Instrukce umoZiuje pracovat se slabikami, slo-
vy a dvojslovy (BWL). Povolené metody ziskédva-

Vyznam jednotlivych symboli je nasledujici:

ni efektivni adresy (ca) jsou oznaceny ,,x“. Radek pre-
depsany S: (source - zdroj) pfislusi v tomto pripadé
prvnimu typu intrukce, fadek uvedeny D: (destination
- cil) pfislusi druhému typu (mutaci).

Dx, Dy ... zdrojovy, cilovy datovy registr

(DO - D7)Ax, Ay ... zdrojovy, cilovy adresovy registr
(AO - A6)Rx, Ry ... adresovy ncbo datovy registr

R_list .,. seznam rcgistra ve tvaru napf. D1-D3/A1-
A4

PC ... ¢ita€ instrukcei

CCR ... podminkovy registr

A7 ... ukazatel na zasobnik (podle nastaveného
mddu = SSP nebo USP)

SSP ... ukazatel na systémovy zasobnik
USP ... ukazatel na uZivatelsky zasobnik
S s Zdr0)

D o Gl

#K ... konstanta

b(7) ... bit&islo sedm (napr.)

d ... adresovy posuv

MSB ... nejvice vyznamny bit

LSB ... nejméné vyznamny bit

MSW ... vyznamngéjsi slovo

LSW ... méné vyznamné slovo

& ... andv

orxor ... exclusive or

>> ... posun bitd vpravo

<< ... posun bitd vlevo

Ovliviiovani priznakl znazornuji tyto symboly:
- ... bit nczménén

2 ... bitovlivnén (nastaven ncbo nulovan v za-
vislosti na vysledku operace)

u ... obsah nedefinovén

1,0 ... bit nastaven, nulovan

AMIGA report 491
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HHHHHHHHEH AR A SRR R

ABCD DxDy |ABCD -(An),-(An) S+D+X ->D
XNZVC

Add decimal with extend
- u * u *
B Setti deciméln& s rozifenim
ADDeaDy |ADD Dx,ea S+D->D
XNZVC
Add binary
LR RN R

BWL Setti binarn&

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S$.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x x WL x x x X X X X X X

D: x X X X X X X X
ADDA ea, Ay S+D->D
XNZVC
Add address
WL Selti adresu

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
$:x%¥ £ x X xX. X X X %X X X

ADDI #K,ea K+D->D
XNZVC
Add immediate
LR R
BWL Selti bezprostfednd

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X X X X X

ADDQ #K ea K+D->D K<=8

XNZVC

Add quick

LR E R R ]
BWL Selti rychle

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn)

WL x x X X X X X

ADDXDxDy |ADDX -(Ax)-(Ay) S+D+X->D

XNZVC
Add with extend
LEE RN ]
BWL Selti s rozdifenim
ANDeaDy | AND Dx,ea S&D->D
XNZVC
And logical
-**00

BWL Logické AND

Dn An (An) (An}M+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x X X Xx X X X X X X
D: x X X X X x X X

ANDI #K,ea K&D->D
XNZVC
And immediate
L**00

BWL AND bezprostfedn&
%nC l‘?n (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $.L

Dix x x % X X XK &%
B W

ASLDx,Dy | ASL#KDy|ASLea D<<oS MSB->C/X,0->
LSB XNZVC

LR R R ]

Arithmetic shift left

BWL Aritmeticky posun vlevo

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: W W W W W W W

AMIGA repare 4191

ASR Dx,Dy | ASR #K,Dy IASRea D >>0S LSB ->C/X,MSB ->
MSBXNZVC

Arithmetic shift right
* k x kN
BWL Aritmeticky posun vpravo
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W S.L
d(PC) d(PC.Rn) #

v W W W W W

THHHHHHRRRH B AR IR B AR R R

Bcc Label je-li cc=1 potom PC + D -> PC
XNZVC
Branch conditionally
BW S Skot podmin&n&
BCHG Dx,ca | BCHG #K ea -b->Zh
XNZVC
Test a bit and change -
o
BL Testuj bit &islo D a zméfi jej
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: L B B B B "B B
BCLR Dx,ca |BCLR #K,ea b->Z,0->b
XNZVC

Test a bit and clear
— -

BL Testuyj bit &islo D a nulyj

Je)

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: L B B

B B B B
BRA Label PC+d->PC
XNZVC
Branch always
BWS Skot nepodmin&nd
BSET Dx,ea |BSET #K,ea -b->Z,1->b
XNZVC
Test bit and set
-
BL Testuj bit &islo D a nastav
jej
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
B B B B B B
BSR Label PC ->-(SP), PC+d -> PC
XNZVC
Branch to subroutine
BWS Sko¢ na podprogram
BTST Dx,ca |BSET #K,ca -b->Z Kje8bit
XNZVC
Test a bit
L%l
BL Testyj bit &islo D (K)
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) S.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
B B B B B B B B
B

s e O

CHK ea,Dy neni-li (ea) > Dy >0 nastane TRAP
#6 XNZVC
Check register against
bounds -*uuu
w Zkontroluj leZi-li obsah registru v intervalu
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $L

d(PC) d(PC,Rn) #
SW W W W W W W W W

W W
CLR ea 0->D
XNZVC
Clear an operand
-0100
BWL Nuluj operand

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x X X X X X X X
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CMP ea,Dy D-S->CCR
XNZVC
Compare
T
BWL Porovnej

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x WL x x x x X X X X

X x
CMPA ea Ay D-S8->CCR
XNZVC
Compare address
ETET]
WL Porovnej adresu

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S$:xx x x X X X X X X X X

CMPI #K ea
XNZVC

D-K->CCR

Compare immediate
Y
BWL Porovnej bezprostfedn&
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X X X X X

CMPM (Ax)+,(Ay)+ D-S->CCR
XNZVC
Compare memory
PR
BWL Porovnej pamé&t

SRR D A

DBcc Dx,Label je-li cc<>1: Dx-1-> Dx, je-li pak Dn<>-1 sko#
XNZVC
w Test, decrement and brach

Testuj podminku, odedti a sko&

DIVS ea,Dy D/S ->D, podil -> LSW , zbytek ->
MSW XNZVC
Signed divide
R
w D&l s uvaZovénim znaménka

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x X X X X X X X X X X

DIVU ea,Dy D/S ->D, podil -> LSW , zbytek ->
MSW XNZVC
Unsigned divide
-k 0
w D&l bez uvaZovani znaménka

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S: x X X
X X

X X X X X X

R AR A E AR

EOR Dx,ea SxorD->D
XNZVC
Exclusive or logical
-**00
BWL Logické EXCLUSIVE OR

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An) d(An,Rn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X E X X X

EORI #K ea KxorD->D
XNZVC
Exclusive or immediate
-**00
BWL Logické XOR bezprostfedni

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W S.L
CCR SR

D: x X X X X X X X X X
EXG Rx,Ry Rx <->Ry
XNZVC
Exchange registers
L Zamé&ii registry
EXT Dx b(8/15) -> b(9/16) a#
b(24/16) XNZV C
Sign extend
% 0 0
WL Znaménkové rozsifeni

SHHHRHRHHRHHR BRI T SRR

ILLEGAL PC -> (SP) , SR ->-(SP) , Trap vektor ->
PC XNZVC

Illegal
Ilegélni instrukce

AR I ] SRR

JMP ea D->PC

Jump

Skot
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: X X x X X X X

PC->-(SP),D->PC

Jump to subroutine

----- Sko& na podprogram

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
;i)(PC) d(PCRn) #

: X

X X X X X X

R W

LEA ea,Ay ea-> Ay
XNZVC
Load effective address
L Naplii efektivni adresou

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: X X X X X X X

Ax ->-(SP),SP-> Ax ,SP+d->SP

Link and allocate

Uvolni d byt na zésobniku

LSLDxDy ILSL#KDylLSLea D<<o0S,MSB->C/X,0->
LSBXNZVC
Logical shift left
* x ok 0 *
BWL Logicky posun vlevo
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W S$.L

d(PC) d(PC,Rn) #
D: W W W W W W W

LSRDx,Dy |LSR#K,Dy|LSRea D>>0S,LSB->C/X,0->
MSBXNZVC
Logical shift right

* ¥ ¥ 0 * .
BWL Logicky posun vpravo

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: v W v W W v W

R M R R R R

MOVE ea,ea S->D
XNZVC
Move data from S to D
-**00
BWL Presuii dataz S do D

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x WL x x x x x X X X X X

D: x X X X X X X X
MOVE ea,CCR S->CCR
XNZVC

Move to condition codes
* %k ¥ %
w Pfesuii podminkové bity
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
S x X X X X X X X X X X
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MOVE ea, SR S ->SR
XNZVC

LR R B R ]

Move to status register

w Pfesufi do stavového registru

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L
d(PC) d(PC,Rn) # )
S: x X x X x x X X X X X

MOVE SR,ea SR->D
XNZvVC
Move from status register
W- L Presuti ze stavového registru

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X X X X X

MOVE USP,Ay | MOVE Ax,USP USP-> Ay | Ax->USP
XNZVC

Move user stack pointer
| Presufi ukazatel na uZivatelsky
z#s.
MOVEA ea,Ay S -> Ay
XNZVC
Move address

WL Pfesuti adresu

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S$:x x x X X X X X X X X X

MOVEMR list,ea IMOVEM ea,R list R_list <->ea
XNZVC

—
~N

Move multiple registers

WL Presufi vice registril (najednou)
Dn An (An) (An)o- -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $L

d(PC) d(PC,Rn) #

1 X

X =z K X X X X X
X

MOVEP Dx,d(Ay) IMOVEP d(Ax),Dy = DATA do/z periferie
XNZVC

Move peripherial data
WL
MOVEQ #K,Dy K->Dy Kje8bit.
XNZVC
Move quick
-**00
L Presuii rychle
MULS ea,Dy S*D->D
XNZVC
Signed multiply
-**00
w Nésob s uvaZovénim znaménka

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x X X X x X% XX X X X

MULU ea,Dy S*D->D
XNZVC
Unsigned multiply
. 0 0
Nésob bez uvaZovéni znaménka

Dn An (An) (An)o» -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x x

X X X X X X X X X

NBCD ea 0-D-X->D
XNZVC .
Negate decimal with extend
£ u * u *
Neguj decimélné s roz3ifenim
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X x x X X
NEG ea 0-D->D
XNZVC
Negate
LR R R R ]
BWL
Dn An (An) (An)+ (An) d(An) d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC Rn) #

X X X X X X
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NEGX ea 0-D-X ->D
XNZVC
Negate with extend
LR R E R J
BWL Neguj s roz3ifenim

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W SL
i:l)(PC) d(PC,Rn) #
L X

X X X X X X X

NOP ($4e71) PC+2->PC
XNZVC
No operation
Z4dn4 operace (4 takty)
NOT ea -D->D
XNZVC
Logical complement
-**00
BWL Logicky dopliiek
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An Rn) $.W SL
d(PC) d(PC,R n)
b3 x x X X X

OReaDy |ORDx.ea SvD->D
XNZVC
OR logical
_ttoo

BWL Logické OR

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
g(PC) d(PC,Rn) #

¢ X

X X X X X X X X X X

D: x X X X X X X X
ORI #K,ea KvD->D
XNZVC
OR immediate
-**00
BWL OR bezprostfedn&

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) S.W S$.L
CCR SR

D: x X X X Xx Xx X X X X

B e e o s e e ]

PEA ea ea->-(SP)
XNZVC
Push effective address
L UloZ efektivni adresu

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
]cl)(PC) d(PC,Rn) #
5 X

X

X X X X X

SRR AR AT R SRR

RESET Generuje na 124 takti syst. signdl *Reset
XNZVC
Reset external devices

ROL Dx,Dy IROL #K,Dy|ROLea Dy <<o S, MSB->C, MSB->LSB
XNZVC

LEx(*

Rotate left

BWL Rotuj vlevo
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L

d(PC) d(PC,Rn) #
D: Vv W W W W v W

RORDxDy |ROR#KDyl|RORea Dy>>0S,LSB->C, LSB->MSB
XNZVC

Rotate right
% 0 *
BWL
Dn An (An) (An)+ (An) d(An) d(An Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC.Rn) #
D: WV W W W W WV W

ROXL Dx,Dy |IROXL #K,Dy | ROXL ea Dy << o S, MSB->C/X, X->LSB
XNZVC

LR ] 0 *
BWL Rotuj vievo ve&etné bitu X

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: v W

Rotate left with X

v W v W




SERIAL

ROXR Dx,Dy | ROXR #K,Dy | ROXR ea Dy >> o S, LSB->C/X, X->MSB
XNZVC
Rotate right with X
* % % 0 *
BWL Rotuj vpravo v&etné& bitu X
Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W $L

d(PC) d(PC,Rn) #
D: vV W W W W v W

RTE (SP)+ -> SR, (SP)+ -> PC
XNZVC
Return from exception
LR
Vrat se z pferuSeni
RTR (SP)+ -> CCR, (SP)+ ->PC
XNZVC
Return and restore CCR
LR R R
Vrat se a obnov CCR
RTS (SP)+ ->PC
XNZVC

Return from subroutine

Vrat se z podprogramu

B N S

SBCD Dx,Dy |SBCD -(Ax),-(Ay) D-S-X->D
XNZVC
Subtract decimal with
extend *u*u*
B w Odetti decimdlné& s roz3ifenim

Sccea jelice=1: $FF->(ea)
XNZVC
cc=0: $00->(ea)
B Nastav podmin&n&

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S$.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X X X X x

STOP #K K->SR potom HALT !
XNZVC

LR R 4

Zastav préci neZ ptijde pferueni

SUB ea,Dy |SUB Dx,ea D-S->D
XNZVC
Subtract binary
LR R B R
BWL Odetti bindrn&

Dn An (An) (An)}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
S:x x WL x x x x X X X X X
DEx X X X X X X X

SUBA ea, Ay D-S->D
XNZVC

Subtract address

WL Odeti adresu

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(AnRn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
S$Sxx x X X X X X X X X X

SUBI #Kea D-K->D
XNZVC
Subtract immediate
LR N J
BWL Odetti bezprostfedn&
Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X x x X x X X
SUBQ #K,ea D-K->D K<=8
XNZVC
Subtract quick
LR
BWL Odetti rychle

Dn An (An) (An}+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W $.L
d(PC) d(PC,Rn) #
D:x WL x x x x x X X

SUBX Dx,Dy |SUBX -(Ax),-(Ay) D-S-X->D

XNZVC
Subtract with extend
E ko E
BWL Odeti s roz8ifenim
10

SWAP Dx bity (31-16) <-> (0-15)
XNZVC
Swap register halves
-**00
w Zaméfi poloviny registru

SR T S R A

TAS ea nastav CCR dle D, b(7) -> 1
XNZVC
Test and set an operand
-**00

B Testuj a nastav operand
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W S.L
d(PC) d(PC,Rn) #

D: x X X X X X X X
TRAP #K PC -> -(SSP), SR -> -(SSP) , trap vektor K ->
PC XNZVC
Trap (K je 0-15)
TRAPV Je-li V=1: TRAP 7
XNZvVC

Trap on owerflow

Proved Trap pfi pfeteeni

TST ea nastav CCR dle D
XNZVC
Test an operand
- 0 0
BWL Testuj operand

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An)d(An,Rn) $.W SL
d(PC) d(PC,Rn) #
D: x X X X X X X X

SRR U SRR A

UNLK Ax Ax -> SP, (SP}+ -> Ax
XNZVC
Unlink
L Opatné operace k LINK
Literatura:

[1] Johnson, A Comparison of MC68000 Family Processors,
BYTE 9/1986

[2] Die 68000-Assembler-Befehle, AMIGA MAGAZIN 7/89
[3] Perspektivni typy mikroprocesori, CSVTS Ust( n. L. 1988
[4] M. Deridn, Uvod do programovdni 68000, 1988

MOTORQOLA 68000

1.¢ast: Uvod

(Parametry, konstrukce)
2.¢ast: Programové prostiedky
(Registry, stavy, adresovéni)
3.¢ast: InstrukEni soubor
(Abecedni prehled s tdaji)
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PRVNI DOJMY

O pFipravé nové Amigy 500 jsme psali ji7 pFed dvéma roky v klubovém zpravodaji ACC. Autor
tehdejsiho &ldnku si novou Amigu privezl nyni z veletrhu v Koliné nad Rynem.
Zde jsou prvni Cerstvé informace
(v dalsich vyddnich AMIGA reportu prineseme podrobnéjsi test)

AMIGA 500 P

Prvni dojem
Krabice, ve které se Amiga 500 Plus
prodévé, je uplné stejné, jako krabice
od staré Amigy 500, li3i se pouze
slivkem PLUS. I samotnd Amiga je
k nerozeznéni, novou verzi prozrazu-
je jen nepatrny $titek s ndzvem nad
LED diodami (tam, kde m4 oby-
¢ejnd pétistovka znak-C=). Cena
Amigy 500 Plus je 850 DM, te-
dy zhruba stejn4, jako stila
pfed rokem a pul ,stard*
Amiga 500.

Premysl Tvrdy

velmi stru¢ny, o novém systému
AmigaDOS a jazyku ARexx se témdf
nezmiiiuje. Proto se k jeho funkcim
budeme vracet pozd&ji v samostat-
nych &lancich.

.’/1',':7////////_//_{///I//{Ill///flt[ll]lllllilfl

Systém 2
Po zapnuti se na obrazovce ncobjevi
znama4 ruka s disketou Workbench,
nybrZ animovani sckvence diskety

a drivu, zndmad ze systému 2 (Kick-
start ROM) u Amigy 3000. Je to prv-
ni vyrazny rozdil, a jak se za chvili
dozvite, tak jako je Amiga 500 Plus
z vnéjsku podobnd Amize 500, svy-
mi moZnostmi se spife podobd AMI-
ZE 3000 (AMIGA report 1/°91).

Workbench

Jakmile se nahraje Workbench, ktery
se nachézi na jedné z doddvanych
disket (na dal3ich je Extras a 3 druhy
vektorovych Compugraphic fonth),
zjistite, Ze se jednd o Workbench
2.04. RovnéZ Kickstart ROM je v té-
to nejnovéjsi verzi (AmigaOS 2.04).
Novy opera¢ni systém se vyznacuje
viemi moZnostmi, o kterych jsme
psali jiZ dfive v souvislosti s Amigou
3000. Ovladani psobi zna¢né chao-
ticky a doddvany manudl je bohuZel

AMIGA repart 4791

ECS

To, co zplsobuje hlavni zmé&nu

v hardwaru Amigy, je nové sada ¢ipl
ECS - Enhanced Chip Set. Novy
Agnus 8375 obhospodatuje a7z 2 MB
CHIP-RAM, ECS-Denise neboli
Hires-Denise 8373 se stard o nové
grafické rezimy. V néasledujicich od-
stavcich se podivdme na tato vylep-
Seni detailné.

Pamét

K dispozici je 1 MB paméti RAM,
umisténé spolu s baterii zalohovany-
mi hodinami pfimo na hlavni desce
(Rev. Nr. 8A). Tedy stejna konfigu-
race, kterou docilite u oby&ejné
Amigy 500 prikoupenim karty

s pfidavnou pamé&ti A501. DuleZité
oviem je, Ze tuto pam&t miZete pou-
Zivat jako CHIP-RAM, kter4 je po-
tiebné pro préci specidlnich &ipa
Amigy se soubory grafickych a zvu-
kovych dat, tedy tim, ¢im je Amiga

TRy

b e

zejména povéstni. Tuto pamé&t 1ze
roz3ifit zasunutim karty A501Plus
o dal§i 1 MB, celkem tedy na 2 MB
CHIP-RAM (pokud pfipojite kartu
A501, ziskéte 1,5 MB CHIP-RAM).
Tak, jako dfive, lze dal8i pamét aZ
8 MB (FAST-RAM) pfipojit na ko-
nektor na levé strané Amigy
(Expansion Bus), ktery je shodny
s pfedchozim, a dosdhnout tak
\ celkovou kapacitu paméti
i RAM 10 MB. Na tento ko-
nektor l1ze také pripojit
¢ harddisk, CD-ROM a dalsi
{ gafizeni, jako u predeslého
typu.

Grafika

Nové &ipy s sebou pfinaseji i viech-
ny nové grafické reZimy, zndme do-
sud jen u Amigy 3000. Zajimavé
jsou reZzimy Productivity, VGA
Lores a VGA Extra Lores, které
umoZiiuji zobrazeni 480 radek bez
interlace. Musite mit v3ak pfipojen
Multisync nebo VGA monitor, ktery
se da poridit v cené jiZz od 550 DM.
Na oby¢ejném RGB monitoru zato
miZete pracoval v rezimu Super
Hires, ktery ma rozlieni 1280 boda
na fadek, tedy dvojndsobny pocet
oproti reZimu Hires 640 bodu.
Ptiznivci mnoha barev z novych zo-
brazovacich reZimi asi velkou radost
mit nebudou, protoZe k dispozici
jsou jen 4 barvy ze 64. Zatimco do-
sud pro tyto reZimy na Amize 3000
ncexistovaly témé&f Zaddné programy,
je jasné, Ze s jejich zavedenim do
Amigy 500 Plus se situace zlep3i.
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PRVNI DOJMY

Je lep$i Amiga 500 Plus?
Samoziejmé, Ze technicky je lepsi
Amiga 500 Plus. Velkou CHIP-RAM
oceni zejména vSichni ti, kdo pracuji
s grafikou a hudbou a jiZ se ur¢it&
setkali s jejim nedostatkem. Novy
operadni systém bude zase zajimavy
pro v3echny programatory. Zklamani
budou pouze pfiznivci her - alespoti
zpo&atku. Na nové Amize totiZ celd
fada her nefunguje, podobné jako ne-
funguji na Amize 3000. Je to zplso-
beno tim, Ze programatofi her ¢asto
pouZivaji ,,nelisté" triky pro dosaZe-
ni raznych efektd, zatimco tvarci
aplika&niho softwaru vét§inou dodr-
Zuji doporu¢eni Commodore.
VSichni, kdo si cht&ji s Amigou pfe-
deviim hrét, budou spokojené&;si

s Amigou 500. Lze ji také doporucit
viem zalate¢nikim, ktefi zatim nevi,
zda budou velkou CHIP-RAM a dalsi
zlepSeni opravdu potfebovat, a ne-
cht&ji zbyte&né utrdcet asi S000 ko-

run navic. Pro fadu z4jemct bude te-
dy klasickd Amiga 500 je$t¢ dlouho

tim nejvhodné&j§im domé4cim pocita-

¢em, zejména v souvislosti se sniZe-
nim jeji prodejni ceny.

Release 2 Enhancer Kit
Pokud jiZ mite doma Amigu 500

a touZite si ji zdokonalit, méte moz-
nost koupit u Commodora Update
Kit za cca 150 DM. Ziskéte tak novy
systém Kickstart 2 v ROM, kterou
vyménite za starou, sadu disket
(Workbench 2, Extras, Fonts) a po-
drobny manudl, jaky se dod4va

k systému Amigy 3000. ProtoZe jsme
si tento Kit dovezli, sezndmime véis
s nim podrobné v lednovém ¢&isle.

Pridani novych ¢ipu

Daéle je moZno zakoupit si nové ECS
¢ipy a vymeénit je za staré. Jde to cel-
kem bez problému, jenom cena je
dost vysoka - celkem asi 400 marek.

KdyZ si k tomu ptipoctete cenu vyse
uvedného ROM Kitu, dostanete 550
marek za pfemé&nu staré Amigy na
novou. Zdélo by se tedy, Ze vylep-
$ovéni se nevyplati a ti, kdo cht&;ji
novou Amigu, ud&laji 1épe, kdy? si ji
koupi a starou prodaji. Oviem na
druhou stranu né¢kdo dé pfednost po-
stupnému vylepSovani a kupovéni
soucsstek, jejichZ cena miZe Easem
jest& poklesnout. V tom ptipadé bych
vam poradil, pokud mate Amigu vy-
robenou v polovin& roku 1989

a mladsi, koupit ECS-Agnus aZ na-
posledy, nebo ho nekupovat viibec.
Ten V&S totiZ jiZ umi pracovat s IMB
CHIP-RAM, co? je pro vét§inu apli-
kaci naprosto dostadujici a uSetfite
asi 200 marek za Supgr BIG Agnus
pro préci se 2 MB CHIP-RAM.
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HARDWARE

PROC JE AMIGA .., AMIGOU*

Styk s okolinn

Pavel Visek

DuleZitou oblasti ¢innosti pocCitace je jeho styk s okolnim svétem. A tuto funkci zajistuji

dva obvody typu 8520.

8520

Jedn4 se o periferni obvod se dvéma
osmibitovymi obousmé&rnymi porty.
Kromé& nich v¥ak obvod obsahuje

i dva ¢asovade, které Ize vhodng vy-
uZit pro ruzné zajimavé ucely, napf.
pro mé&feni vstupniho kmitoctu, apod.

Klavesnice

Pti vy¢tu daleZitych a zajimavych
¢asti AMIGY nemiZeme opomenout
klavesnici. Ta je u modelu A500 pev-
né€ spojena se samotnym pocitadem,
ale jinak se jedné o zcela samostatné
zafizeni s vlastni inteligenci, kterou
zajiStuje osmibitovy mikroprocesor

s pamétmi RAM i ROM. Spojeni

s potitadem je pak provedeno pomoci
sériové linky, kterd zaji§tuje rychly

a spolehlivy pfenos dat do pocitace.

Rozhrani

Jednou z mnoha specialit AMIGY je
moZnost pfipojeni zafizeni, které se
nazyva genlock. Tolo zatizeni zajisti
smieni obrazového signdlu napt.

z videa s vystupnim obrazovym sig-
ndlem z pocitale. Nejjednodudsim
pfikladem muZe byt dodate¢né titul-
kovéni filmd. Ale moZnosti genlocku
jsou nesrovnatelng vEt3i. VEtSina
t&chto zafizeni funguje tak, Ze barva
pozadi na monitoru pocitale je nahra-
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zena vidcosigndlem z vnéj$iho zdroje
(z kamery, videa, apod.). Tento obraz
na pozadi 1ze pak libovolné& pfekryvat
grafikou z potitale a vysledek opét

zaznamenat na video. Genlock se pfi-
pojuje do konektoru RGB, na kterém
se nachazi videovystupy pocitace.
Kromé koncktoru RGB je v pocitaci
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n&kolik jiZ standardnich rozhrani
(CENTRONICS, RS232C, joystick),
nicméné jeSté jeden konektor se stan-
dardu trochu vymyka, a sice pfipoje-
ni externiho floppy disku. Na tento
konektor lze fetézove ptipojit dalsi tfi
disketové mechaniky, jejichZ ovlada-
ni, jak bylo jiZ napséno, zaji3(uji ob-
vody PAULA a GARY. BohuZel viak
neni moZno na tento konektor pfipojit
libovolnou disketovou mechaniku
pfimo. Diavody jsou dva. Za prvé je
nutné, aby pfipojovand mechanika
mé&la vyveden signél indikujici vy-
jmuti diskety z mechaniky. Bez toho-
to signdlu bude po vyméné disket po-
Cital zcela zmaten a miZe dojit k ne-
pfedvidatelnym udélostem. Nicméné
i bez tohoto signélu lze takovouto
disketovou jednotku vyuZivat, byt
omezené (pouze pod AMIGA-
DOSem a s pfikazem DISKCHAN-
GE). Za druhé je nutné disketovou
mechaniku vybavit jednoduchym in-
terfacem, ktery obsahuje klopny ob-
vod zajistujici zapinéni a vypinéni
motorku. Bez interfacu se disketa ne-
bude ot4cet. Nast&sti je sloZitost to-
hoto interfacu miniméalni a lze ho tedy
snadno realizovat i ve zcela amatér-
skych podminkach. Ndvod na jeho

s we

vyrobu vyjde pfi nejbliZ3i pfileZitosti.

Sbérnice

Zévérem lze fici, Ze velmi zajimavou
a na svou dobu zcela origindlni struk-
turou hardwaru ziskala AMIGA své
vyrazné pfednosti. Pfi¢emZ jednou

z nich je i moZnost dal§iho snadného
hardwarového roz§ifovani, za coZ
AMIGA vdé&Ci své sbérnici, které je
kompletng vyvedena na boku pocita-
¢e (u modelu AS500) a na niZ lze pfi-
pojovat riznd roz3ifeni pamélti (aZ
8MB), matematické koprocesory,
harddisky, vykoné&j3i procesory, atd.

PouZitd a doporucend literatura:

AMIGA Service Manual
AMIGA Hardwarc Manual
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Kompatibilni
s IBM PC

Pavel Visek

Do nedévna byl majitel A500
odkéazan na kompatibilitu s poci-
taci PC jen pomoci softwerového
emuldtoru, ktery prili§ mnoha
dobrymi vlastnostmi nevynika.
Pouze monochromatické zobra-
zeni bez moZnosti grafiky, velmi
mala rychlost zpracovéni, ne-
funkénost programi obracejicich
se primo na konkrétni ¢asti hard-
waru, atd.

V tomto sméru na tom byl
mnohem lépe majitel AMIGY
2000, ktery mél moZnost si do-
koupit XT nebo AT kartu obsa-
hujici zaklad pocitace IBM XT
nebo AT. Pak tedy byly vlastné
v jednom pouzdre pocitace dva.

Avsak o tento elegantni zpisob
byl majitel A500 diky absenci
hardwerového dopliiku ochuzen.
Ale to jiZ patii minulosti, nebot
na pocitacovém trhu (ne na na-
Sem) se objevila mala desticka,

na prvni pohled spiSe pripomina-

- jici kartu pro rozsifeni paméti

pro A500, jejiz funkce jsou vSak
mnohem $irSi. Nicméné se za-
souva také do prostoru pro rozsi-
feni paméti (na spodni strané po-
¢itaCe). Deska obsahuje 16bitovy
mikroprocesor V-30 (obdoba

INTELu, ale zhruba o 30% vy-
koné;jsi) pracujici na kmitoCtu 8
MHz (vice nez 3x rychlejsi nez
originalni IBM PC/XT), pamét
ROM s BIOSem PHOENIX, pa-
mét RAM 1 MB, grafické zobra-
zeni HERCULES a MDA. Pamét
IMB, ktera je umisténa na des-
ticce, 1ze vyuzit v médu AMIGA
jako standardni rozsifeni na

IMB (zbylych 0,5 MB lze vyuzit
jako RAM disk). Na desce jsou

1 hodiny redlného Casu s kalenda-
fem. VSechny porty AMIGY od-
povidaji portim pocitace PC, t;.
PAR:, COM.. Stejné funguji

1 vestavéna a externi disketova
jednotka (3,5" - 720 KB). S des-
kou se kromé navodu dodiva

i software, a sice MS DOS 4.01,
GW BASIC a DOS-SHELL. To
vse za zhruba 500 DM, coz zase

- neni tak mnoho, uvédomime-li

si, ze ziskdvame vlastné kom-
pletni pocitac¢ PC-XT a zaroven
roz§ifeni paméti s kapacitou
IMB.

Literatura:
AMIGA Magazin 6/90
AMIGA Special 6/90

S.C.S. Schomburg-firemni literatura
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-~ TOP TEN
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AkCni hry:

TURRICAN II
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
BLOCK OUT
DUNGEON MASTER
FALCON

Logické hry:

FUTURE WARS
OPERATION STEALTH
' POWERMONGER
INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
- NORTH & SOUTH

Ze zaslanych hlasi do na¥i ankety TOP TEN jsme
_ vylosovali vyherce - je jim PAVEL GRUND z Blanska.
Gratulujeme a posildme cenu - origindlnf hru EAGLES
NEST firmy PANDORA.

Pi‘f§té miZete vyhrat tfeba vy, pokud ndm napi¥ete nézev
__ své nejobliben&jsi jedné akini a jedné logické hry.

AMIGAT report 4/°91

Secret
Of Monkey
Island

"Tak ty bys chtél védét, mladiku, pro¢ takovy
vichrem oS$lehany morsky vik jako jd trdvi nejlepsi
léta svého zatraceného Zivota v téhle zapadlé
Spelurice a neprovozuje pirdtstvi? Tak dobre,
chlaple, kup mi grog... U sta vorvami, to je ale
historie! Kdysi kvetlo v okoli tohohle ostrova
pirdtstvi o sto Sest. Ale potom prisel ke guvernérce na
veCeri pirdt LeChuck - a nechtélo se mu pryc.
Chlapce, ten se do ni zbldznil! Guvernérka ho ale za
chvili méla dost a jelikoZ nikdy nechodila pro slovo
daleko, fekla mu, aby chcipnul.- A on chcipnul!
Mysleli jsme si, Ze to je konec stra$ného LeChucka,
ale to jsme se Seredné spletli - to byl teprve zacdtek!
Od té doby LeChuck brazdi okolni more na své
rozpadlé lodi se svou mrtvou posddkou a my se
bojime i vody ve vané. Tvrdi se, Ze sviij domovsky
pristav md na Opicim ostrové... CoZe, ty nevi§ nic o
Opicim ostrové? Abych ti rekl pravdu, chlaple, o
ném nevi nikdo nic. Stary Herman chtél prijit
tajemstvi Opiciho ostrova na kloub, ale uZ o ném
nikdy nikdo neslySel a jeho lod’pfivezla zpdtky tlupa
Simpanzi. Jak to myslis, Ze by §impanzi nemohli ridit
lod; chces fict Ze si vymy3lim?! Ty jeden slanecku...!"

To byl pokus naSeho externiho spolupracovnika
pro karibskou oblast o odhaleni tajemstvi Opi¢iho
ostrova. Jak vidite, nevySel. Proto ¢ekd jeho odhaleni
na vds. A nemusite ani nikam cestovat! Stali opatfit
si étyfi diskety se hrou Lucasfilmu SECRET OF
MONKEY ISLAND, naformétovat patou disketu pro
nahrdvdni pozic, nalit si grog, vypnout telefon a
popadnout mys,

Poté, co jsem zneSkodnil slizky meteor
(MANIAC MANSION), odhalil tajemstvi Marsu
(ZAKX MCKRACKEN), neproménil se v labut
(LOOM jsem v angli¢tiné¢ nesehnal) a objevil svaty
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gril (INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE), ¢ekal jsem netrpélivé na dal§i adventure
Lucasfilmu. A dekdni se vyplatilo. SECRET OF
MONKEY ISLAND (SOMI) povaZuji za nejlepsi
adventure, ktery jsem kdy hrdl - a to neni jen néjaky
prvotni zichvat, tuto recenzi piSu mésic poté, co jsem
SOMI poprvé dohrdl. Pozd€ji jsem ho dohral jesté
dvakrit, a to pokazdé jinak. V SOMI se totiz
jednotlivé ukoly daji plnit nejen v rizném pofadi, ale
i riznym zplsobem. I v jinych ohledech je SOMI
vylepSeny oproti svym pfedchiidciim:

Ovladdéani je jednodu$si - neni potfeba Zidné
dvojité klikdni my3i a pocital navic pro kaZdy
pfedmét automaticky doporuéi nejpouZivanéjsi
sloveso (pro dvefe “otevii", pro plakat “preéti” atd.).
Pii vétSin€ dialogl s ostatnimi postavami vidite jejich
velké portréty (n€kdy i animované). A grafika je
skuten€ trojrozmérnd - jestliZe se postava pohybuje
"dozadu", patfiné se pfitom zmenSuje. Grafiky je
spousta (Etyfi plné disky s pouZitim komprese dat), a
i hudba kone¢né za néco stoji (autorem jeji
amigistické verze je Chris Huelsbeck, ktery vytvofil
napi. hudbu do her Turrican I a II). O sloZitosti
celého projektu svéd¢i i délka titulkd na zaddtku hry a
na jejim konci (ty miZete vyvolat v pribéhu hry
stisknutim *’CTRL’ a 'W?),

Nejgenidln€j3i na SOMI je ale samotny scénéf.
Je to jedna z t€ch vzdcnych her, pii jejichZ hrani se
¢lovék musi smédt nahlas. At udélite jakoukoliv
hloupost, nemiiZzete ve hie “"umiit". A nejen to.
NemuiZete hru ani zkazit tak, abyste svou chybu
nemohl napravit - nahrdvat pozici na disk tedy stai
pouze tehdy, jestlize chcete pocital vypnout a
pokratovat jindy. MoZnd vdm z dosavadniho &teni
pfipadd, Ze SOMI je né€jak moc jednoduchd zileZitost.
A CasteCn€ méte pravdu. U SOMI dojde maélokdy k
situaci, Ze nevite co dil. D€ se prosté vyviji dil a vy
hrajete proto, abyste se bavil a ne proto, abyste
vyhrél. A kdyZ nakonec vyhrajete (mé to trvalo asi 30
hodin), je vdm lito, Ze uZ je konec.

Drzim Lucasfilmu v3echny palce a uZ se
nemiiZu dockat jejich pfipravovanych her "Indiana
Jones a osud Atlantidy" (pro Amigu koncem r. 1991)
a "Opili Ostrov 2 - LeChuckova odveta" (pro Amigu
v prvnim &tvrtleti r. 1992).
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A na zivér n€kolik ndpovéd pro ty, kteii piece jen
nevédi jak dil. Pokradujte ve ¢teni pouze na vlastni
nebezpedi!!! _

- V kuchyni nepiehlédnéte rendlik, ktery vam
pozd€ji umoZni provést akrobatické &islo a tim
vyiesit vaSe finan¢ni problémy.

- Na maly ostriivek se dostanete s pomoci
gumového kufete. - Trollové maji rddi ryby.

- Kostel je k ni¢emu (alespoil zatim).

- Zluté kvéty maji uspdvaci uinek.

- "File" znamend &esky mimo jiné i "pilnik".

- V43 hrdina se nechce bavit s nékym, komu
pachne. z ust. Proto potiebujete “breath mints"
(vétrové bonbdny).

- "Gopher repellent" by se dalo preloZit jako
"sprej proti hlodaveiim".

- Pfi 3ermu je potfeba mit dobrou pamét, nebo
radSi papir a tuzku. Ale pfi Sermu s mistryni vdm
pomiiZe jenom znalost angli¢tiny.

- Mapa, kterou prodavé podivné individuum s
papouskem, skute&n€ uréuje cestu k pokladu.

- Tii Clenové vadi posidky jsou Meathook,
Carla a Otis.

- Pii koupi lod€ nejdiiv usmlouvejte cenu na
5000 a potom jdéte vykrast staroZitnikiiv sejf (diiv to
nejde).

- Na lodi ignorujte recept a rad€ji vaite zkusmo
- hdzejte do hrnce viechno, co mite.

- Néco jiného je "dé€lo" a "hlaven déla".

- Kniha je nejlepsi pfitel €lovéka, ale miZe
poslouZit i jako do€asnd pochodeii.

- K dosaZeni druh€ poloviny ostrova je potieba
lodka s vesly, a abyste ziskal vesla, potiebujete dvé
lana.

- Nebojte se experimentovat se straslivou
zbrani - dokonce nevadi, ani kdyZ zni&ite svou lod’
(na mou dusi!).

- Jiskra miZe vzniknout Skrtnutim vhodného
kamene o délovou kouli.

- Cestu k opi¢i hlavé vdm otevie opice (ale
musite ji nejdiiv nakrmit).

- Abyste prosel podzemni bludist€, potiebujete
hlavu navigédtora. Lidojedi vdm ji daji, jestlize jim
déte pifrucku jak ziskat novou (to si alespoii mysli
oni, neum&ji totiZ dobie &ist).

- V LeChuckov€ kabin€ kone¢né€ pfijde ke
slovu kompas.

- Nejsiln&jii zbrani proti duchiim je sprivny
druh piva.

AMIGATreport 4/°91
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Secret Of Monkey Island -

TYP: Adventure ovlidany mysi.

AUTOR: Lucasarts, tym programétord,

. IDEA: Nepiili§ obtiZny, ale velmi originalni a
vtipny scénd¥. ‘

~ GRAFIKA: P&kné animovani, ale ob&as dost
_pomald. Pozadi byla nejdiive nakreslena vytvarniky
napapfr a potom digitalizovdna.

~ ZVUK; Mimé nadpriimérné zvuky a hudba ve
Mgligepgae.. .

- HODNOCENT: Jedna z nejlepsich logickych
her viech dob (ne-li nejlepsi). .

prdzdnou disketu pro nahrdvdni pozic.
\

N\

- Pozndmka: potfebuje pamét alespoii 1MB a

F Tk

FrantiSek Fuka ("24")

AMIGA report 4/°91

recenze.

Railroad
Tycoon

Firma Microprose je zndma predev$im svymi letec-
kymi (a jinymi) simuldtory. Odlisnd byla pouze jejich
strategicki hra Pirates (podle mé dost hrozni, nicméné
celosvétove spésnd) a nyni Railroad Tycoon.

Hru Railroad Tycoon ("Zelezni&n{ magnét") navrho-
val zndmy Sid Meier déle neZ rok - a teprve potom se dal
do préce tym programétori. Railroad Tycoon byl n&kolika
Casopisy vyhldSen za strategickou hru roku a letos byl z PC
pieveden i na Amigu a Atari ST. A o co jde? Jak napovidd
uZ sdm nézev hry, cilem je stdt se Zelezninim magnétem.
To znamend stavét Zelezni¢ni trat€, nédraZi, vlaky, obcho-
dovat s akciemi a v disledku toho strdd4¥n& zbohatnout!

Nejdfive si musite zvolit obtiZnost (10% - 100%) a
hraci plochu - zdpadni &4st USA, vychodni &ast USA,
Anglii nebo Evropu. (Pokud jsem mohl posoudit, mapy
jsou celkem realistické, i kdyZ viechna pobieZi i feky jsou
lomené v pravych ihlech a jedind mé&sta na vzemi dne¥niho
Cesko-Slovenska jsou bithvipro& Praha a Ostrava). Potom
je potieba postavit prvni usek trati mezi dvéma mésty,
kterd lex{ pobliZz sebe. Traf stavite tim, Ze drZite Shift a
mackéte kurzorové tlalitka. Pod uhlem 45 stupiii miZete
stavét pomoci tlalitek 1,3,7 a 9 na keypadu. Stisknutim
Shift a D miZete uZ existujic{ trat’ zdvojit. JestliZe se totiZ
dva vlaky setkaji na jednoduché trati, zdrZi se (to pfi
nejmendi obtiZnosti hry), nebo havaruji. Pfi stavbé trati
musite brat v dvahu jednak feky a kopce (a pfipadné po-
stavit most nebo tunel), jednak rozdilnou cenu pidy.

Nyni musite postavit prvni dv& stanice. Velikost
stanice by méla byt umé&rn4 velikosti m&sta. Napf. jestliZe
je vesnice a vedle ni tovdrna, misto dvou malych stanic je
lep8i postavit jedno velké nddraZi mezi nimi. Jakmile
nédraZi postavite, zobrazi se vdm v plné krédse spolu se
surovinami, které bude doddvat - napf. "Toto nddraZi rofn&
dodé 2 vagény viny a 3 vagény uhli" - podle toho, jaké
tovdrny a mésta leZi v jeho okoli.

Potom je potieba postavit prvni vlak. Vyberete si
vhodnou lokomotivu a vagény a potom sestavite jizdni ¥4d
- kam m4 vlak jezdit, co tam m4é naloZit (p¥ipadn& pfipojit
jiné vagény). Muizete dokonce zafidit, aby vlak
automaticky -Cekal ve stanici tak dlouho, dokud nebude
dostatek zboZi na jeho uplné naloZeni. Jakmile je vlak
hotov, skutetn€ ho uvidite jezdit po kolejich (s odpo-
vidajicim po&tem vagénii), houkat a vypoustét kouf,
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A potom je potieba stav&t dal3i traté, dal¥i nddraZi a dalsi

vlaky. A vznikaji dal¥i problémy. JestliZe napiiklad
nechéte zboZi dlouho &ekat na odvoz, zalne se kazit. Tomu
zabrénite tim, Ze u nadraZi vybudujete skladiSt€, mrazdky,
postu nebo hotel (cestujici jsou také zboZi). Postupné j sou

také vynalézény nové typy lokomotiv a pfedevi¥im vznikaji

konkuren&ni Zeleznitni spolenosti. Nejprve jsem si
myslel, Ze vznikaji v souladu s historickou skutefnosti -

oviem jen do té doby, neZ v PafiZi zaloZil Zeleznilni

spole&nost V.LLenin...

Pii komplikovan&j3i Zelezni¢ni siti vdm piijde vhod
moZnost zobrazit si viechny trat€ pouze schématicky (bez
krajiny) s grafickym znézorn&nim nabidky a poptdvky

viech stanic. Oblas se také objevi zprdva vyZadujici

nouzovou dodavku napf. 1ékii z jednoho mé&sta do druhého.
Rychlost doddvky potom ovlivni va¥i odménu. Pii

pfednostnich dodavkach lze vyhodn€ pouZit nastaveni
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“pfednostniho mista ureni” v jizdnim fddu (jizdni rad
kteréhokoliv vlaku se dd4 samoziejm& kdykoliv zmé&nit).
Jestlize se toho d&je na obrazovce moc najednou, miZete
libovolnému vlaku nafidit, aby se zastavil pied nejbliZ§im
méstem a &ekal na daldi rozkazy - tim Ze kliknete na jeho
miniaturni symbol (v pravé C&é4sti obrazovky) pravym
tlalitkem my3i.

Z dosavadniho popisu je vidét, Ze rozhodn€ nebylo
jednoduché vibec vymyslet a naprogramovat Railroad
Tycoon tak, aby cely herni systém spravné fungoval. A to
jsem se jeSt¢ vubec nezminil o ekonomice! VIechny
Zelezni&ni spole&nosti totiz vyddvaji své akcie, jejichZ kurs
se samoziejm& v prub&hu hry patfin€ m&ni. Kromé& toho
se musite vypofddat s riznymi plj&kami, vvéry a dal§imi
finan&nimi zéleZitostmi. Po kazdém dvouletém finan&nim
obdobi se vdm zobrazi dv€ obrazovky plné C&isel, ve
kterych byste se mé&l zfejm& vyznat, ale cht€lo by to znalost
ekonomické angliCtiny.

Samoziejmé&, nabizi se srovnédni se hrou Sim City

(AR 3/91). Podobnost je ale jen povrchni. V14&ek jezdici

v Sim City je jenom "f6ér navic", a jeho pohyb po kolejich
nem4 na hru praZzddny vliv. Oproti tomu v Railroad Tycoon
dostanete finandni odmé&nu za piepravu pfesn€ v tu chvili,
kdy vlak vjede do zastdvky - oviem stejng jako v Sim City
zde dochdzi k "Casovému paradoxu" - tj. vezmeme-li
v dvahu rychlost, jakou se mé&ni herni &as, trvd vlastng
cesta vlaku z jedné stanice do druhé n&€kolik m&sic.
V3echno, co jsem doposud o hfe Railroad Tycoon

fekl, plati pro nejjednodus3i obtiZnost. Co viechno se méni

pfi vy38ich obtiZnostech, to mi neni piesn€¢ zndmo, ale
n&kolik pokusi mé& pfesvéd&ilo o tom, Ze jestlize si tuto
hru pofidite, rozhodn& vdm vydrZi velmi, velmi dlouho.
Nejde samoziejm& o realistickou ekonomickou simulaci,
ale o dali{ pribliZeni se k ni. Rekl bych, %e Sim City se m4
k této hie jako Clov&&e nezlob se k D4m¢&. Tak se t¥¥me,
kdo ud¢l4 Sachy...

F.Fuka
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Rallroad Tycoon

TYP: Log1cké
~ AUTOR: Sid Mcxcr a tym programatorﬁ flrmy
MICROPROSE.
IDEA: Ekonomickd 31mu1ace -
GRAFIKA: Spie funkéni neZ pékné .
ZVUK: Primémné zvukové efekty a pochybna
hudba Davida Loweho.

" HODNOCENI: Detailng »promyélené hra,»

bohuZel poznamenani tim, Ze byla “narychlo”
pfevedena z PC, -

Night
Shift

Fred Fixit to nemd jednoduché - je jedinym zamgst-
nancem ve velké tovdrné na vyrobu hracek a m4 se co
ohdnét, aby si vydélal na Zivobyti - prosté kapitalismus
Vv praxi,

Lucasfilm je zndm pfedev¥im svymi logickymi hrami
- vyjimku tvofi jeho simuldtory (Battlehawks, Battle Of
Britain), staré fraktdlové hry (Rescue On Fractalus, Eido-
lon) a ak&ni hry o Indiana Jonesovi, které oviem pro
Lucasfilm programovaly jiné firmy. Stejn€ je tomu u hry
Night Shift - tu programovala firma ATD (Attention To
Detail). Vzhledem k tomu, Ze autofi nebyli ni¢im omezeni
(napf. nemuseli se drZet scénéfe filmu), dali si skuteln&
zdleZet na vymySsleni principu hry.

Fred Fixit pracuje v tovarng, kterd vyrdbi umé&lohmot-
né hrdiny Lucasovych filmi a her (Zak McKracken, Edna,
Darth Vader, Obi Wan Kenobi, vojici Impéria, Indiana
Jones a dal¥i). Kazd4 sm&na zalind tim, Ze se Fred dozvi,
kolik figurek v jaké barv€ mé vyrobit. A potom uZ zalind
tvrdd dfina. Nejv&tsim problémem je, Ze¢ sména netrvé
piili§ dlouho - &asto ji uplyne vice neZ polovina dfive neZ
viibec Fred spusti viechny stroje a zalne s vyrobou. Na-
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§t¢sti miZete sm&nu prodlouZit tim, Ze seberete piesypaci
hodiny. Zpo&4tku funguje v&tlina tovarnich strojii automa-
ticky. Je jen potieba vyrobit elektricky proud (pfijit k bi-
cyklu, stisknout nahoru a stielbu a $lapat), piepnout
viechny dopravniky do sprdvného sméru a pustit ddvkoval
umélé hmoty tak, aby se lisovaly nejdiive nohy postavitek
(aby potom nevznikaly zmetky). Celd tovédrna je pouze
jednu obrazovku 3iroké a n&kolik obrazovek vysokd (obra-
zovka jemn€ roluje nahoru a doli). Pohyb po tovarng se
realizuje po zpusobu starého dobrého Jet Set Willyho -
tedy doleva / doprava / skok - nebo pomoci toolboxu.

Ve svém toolboxu (kuffiku s néfadim) m4 Fred né&-
kolik neocenitelnych pomticek: Destnik ho rychle piendii
doli (nebo miZete jednodu¥e spadnout, ale potom jste
chvili v bezv&domi). Poutovy balének ho naopak vynese
nahoru. Zipalka Fredovi pomiZe, jestliZe ndhodou zhasne
kahan zahfivajici vyrobni smé&s. Pomoci maticového klite
miZe utahovat uvolnéné ¥rouby. A masoZravd kvétina a
vysava vdm poméhaji proti dotémym lumikim, ktef{ se
objevuji v daldich kolech (toolbox aktivujete stisknutim
doll a stielby a vybrany piedmét potom pouZijete stisknu-
tim nahoru a stielby). V dal3ich kolech se také ztéZuje
ovl4déni tovdmy - musite postupné michat barvy pro bar-
veni figurek, opravovat v&trdky pro vysoudeni Zerstvé
natfenych figurek, ru¢né tfidit figurky do beden a nakonec
i ru¢né€ vymeéfiovat lisovaci formy - k tomu dojde asi v pat-
nacté smé&ng. D4l jsem se zatim nedostal (cheat-méd se dé
aktivovat, jestliZe se do tabulky rekordd zapi¥ete jako
"MPICKLE", ale zatim jsem ho nepouZil).

Po kazdé sm&né& dostanete kéd pro dal§i sm&nu (abys-
te nemusel hrét vidy od zag4dtku) a vidy po né€kolika sm&-
n4ch vidite kratky "film", ktery ukazuje, jak Fred investuje
vydé€lané penize. Night Shift je navic jedna z mala her, kte-
rd pamatuje i na pocitaové hra¢ky - mohou misto Freda
ovladat jeho manZelku Fionu,

Hra Night Shift m4 $t€sti v tom, Ze byla dobie vy-
mySlena i profesiondlné naprogramovéna - doufejme, Ze se
firmé& ATD alespoti stejn€ vyvede i ak&ni verze hry "India-
na Jones a osud Atlantidy", kterou nyni pro Lucasfilm vy-
tvéfeji.

F.Fuka

(T e )
~ Night Shift
TYP: Akénf,
AUTOR: Attention To Detail pro Lucasfilm.,
IDEA: Velmi originélni - fizeni chodu tovérny,
~ GRAFIKA: Roztomild, jemné animovani a
rychls. E - -
~ ZVUK: Patiitné "tovdrni" zvukové efekty a
‘hudba (David Lowe), ' ’

 HODNOCENT:  Originélni hra s “détskou”

grafikou, nicmén v dalSich kolech patfiéng obtizn4.

U J
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navod:

Pirates!

Petr Markovic, Robin Tepera

O této vyjimecné hezké, ale sloZit¢ strategické hre
toho bylo jiZ mnoho napsdno, ale ne dostateéné. Proto se
nyni pokusime vdm ji detailné predstavit.

O co jde?

Piedeviim o perfektni rekonstrukci jedné vzru¥ujici
historické epochy, kdy po vlndch Karibského mofe pluli
odvéZni ndmoinici, dobrodruzi a desperéti, kteii pod &er-
nou pirdtskou vlajkou vedli nespolet malych vélek, n¢kdy
i soukromych, a to v samych za&4tcich toho, co dnes nazy-
véme kolonizaci Ameriky.

Od plavcika az po admiréla

Cilem je stat se KING'S ADVISOR, tak, jako se to
skutetn€ povedlo jistému Henry Morganu a ani Francis
Drake k tomu nemél daleko.

Zatnéme od zal4tku. KdyZ hru nahrajete, menu vdm
nabizi tfi moZnosti:

MizZete zalit novou kariéru, pokralovat v nahrané
hie, nebo velet n€které ze zndmych vyprav. Nov4 kariéra
znamend standardni hru, kterd zalin4 v roce 1660. Po tom-
to menu si jet€ budete moci zvolit ¥est riznych historic-
kych epoch. Veleni zndmé vyprav€ védm nabizi Sest
riznych her (fe¢ je o zndmych bitvé4ch, jako je ta u San
Huana nebo vyloupeni Maracaiba) - v podstaté se tyto
bitvy li¥f jen typem a mnoZstvim lodi, které tehdy pluly
Karibskym moiem.

Volbu nechdme na vés, ale my se naddle budeme
v&novat jen standardni hre.

Prifti menu vdm nabizi volbu, kym se stanete.
Angli¢anem, .§panélem, Holandanem nebo Francouzem.
Neni v tom velky rozdil, jedin€ matefsky piistav je na
jiném miste.

V dal3im menu nastavujete obtiZznost hry. Stupng jsou
sefazeny vzestupn€ a to v pofadi: Apprentice, Jorneyman,
Advanturer a Swashbuckler. Potom vybirdte z nésledu-
jicich pé&ti dovednosti: Sermi¥, navigétor, dé&lostfelec,
palubni lékaf a $armantni mladik (tomu se nedivte, ve hie
se objevuji i krdsky v podob& guvernérovych dcer).
Doporudujeme vdm vybrat si §ermife. To je nejpotiebn&;si.

Nésleduje 3ermifsky souboj se strdZemi a pokud
zvitézite, stdvéte se kapitdnem lodi. Na$e rada pii Sermi¥-
skych soubojich: vedte rany zhora doleva a silu dderu zvy-
Sujte stiskem FIRE. Pokud proti vdm nestoji piili§ velkd
piesila, vidy zvitézite.
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Navstéva guvernéra

VISIT THE GUVERNOR - dozvite se, kdo s kym
val¢i, muZete se rozhodnout, budete-li vést svou soukro-
mou vélku, nebo budete-li bojovat v barvich Anglie,
Francie & Holandska. Spanly nedoporulujeme, protoZe
jsou natolik bohati, Ze je tieba je okrddat. Navitivite-li
guvernéra po usp&¥né akci, kdy jste vyrabovali n&které
nepiédtelské m&sto a jmenovali guvernéra zemé, pro kterou
jste se rozhodli, budete povySen a dostanete postupné
jednu z nésledujicich hodnosti: ENSIGHN, po té nésleduje
CAPTAIN, MAJOR, COLONEL a ADMIRAL. Potom
$plhéate po sluZebnim ZebiiCku pomaleji a t&€Zko, abyste se
stali COUNT, BARUN, MARQUIS a konetn¢ DUKE.
K ziskéni t&chto hodnosti je tfeba dobit jiZ nejméné dve
nepidtelskd mé&sta a jmenovat guvernéry.

Guvernéfi vdm obylejné vyplati cenu za zajmuté
pirdtské kapitdny a daji vdm informace, kde jsou v&zné&ni
Elenové valdi rodiny (to ale aZ poté, co dostanete n&kterou
z hodnosti). Do hry se dostévaji i dcery guvemnéri, které
vés zpolitku, kdyZ jste chudi, pfeziraji, ale pozdgji, kdyZ
zbohatnete, vdm velice ochotn€ sd&luji tajné informace.
Tykaji se pohybu zlaté flotily a stiibrného vlaku. Tyto in-
formace ale nemusi byt vidy pravdivé. Je samoziejmé, Ze
si guvernérovu dceru miZete i vzit, ale to aZ po vitézném
souboji s va¥im sokem. Svatbu vim nedoporuduji, protoZe
tfm ztr4cite sit Zenskych informétord.

Navstéva krémy

VISIT TAVERN - zde muZete doplnit posddku, kou-
pit mapy zakopanych pokladi, informace o m&stech a sez-
nam udélosti posledniho roku. Mapy zakopanych pokladd
kupujte vZdy, a jestliZe jste si dobfe zapamatovali terén,
lehce je najdete pomoci volby SEARCH, jste-li na sprév-
ném misté. Zprévy z krémy a ndmoini zprdvy jsou duleZité
proto, abyste v&dé&li, kdo s kym je momentélné ve vilce,
v kterém mé&st& radi malérie, €i v kterém mé&st€ byl otevien
novy stfibrny dul. Tyto informace usp&$n& vyuZijete pii
pldnovéni vaSich vélenych vyprav.

Obchod

TRADE WITH MERCHANT - kupci miZete prodé-
vat lod&, miZete si zafidit jejich opravu, to v¥ak ne vidy
(pfi zdznamu hry a jejim zp&tném nataZeni vdm budou lod¢
automaticky opraveny). U obchodnika muZete prodat i
zboZi, které jste ukofistili, miZete se také zédsobit jidlem
podle poltu &lenl posédky. Je dileZité, aby posddka nezls-
tala o hladu. Jinak dojde ke vzpouie a posddka vdm utele i
s ukofisténym zboZim. Na nedostatek jidla véas polital v&as
upozorni.

Déleni lupu

DIVIDE UP THE PLUNDER - toto je jedna z velice
véZnych voleb, lup je tieba rozdélit v pravém okamZiku.
Na3e rada je u€init tak pfi nejmen¥im moZném stavu lidi.
Po rozdé€leni lupu miiZete pldnovat dal¥i véleEnou vypravu.
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18 - Borburata
19 - Cumana
20 - Margarita

34 - San Huan
35 - San Domingo
36 - Petitte Goave

1 - Vera Cruz
2 - Villa Hermosa
3 - Campeche

4 - Belise 21 - Sao Thome 37 - Yaguana

5 - Gran Granada 22 - Trinidad * 38 - Port de Pain

6 - Providence 23 - Grenada 39 - Tortuga

7 - Puerto Bello 24 - Barbados 40 - Porto Principe

8 - Nombre de Dios
9 - Panama

25 - Martinique
26 - Guadeloupe

41 - Santiago
42 - Havana

10 - Cartagena 27 - Antiqua 43 - Florida Keys
11 - Santa Marta 28 - Montserat 44 - Grand Bahama
12 - Rio Hacha 29 - Nevis 45 - Nassau

13 - Maracaibo 30 - Saint Cristophe 46 - Eleuthera

14 - Gibraltar 31 - Saint Eustatius 47 - Isabella

15 - Coro
16 - Curacao
17 - Puerto Cabello

32 - Saint Martin
33 - Bermuda

48 - Santiago Vega
49 - Saint August.

Legenda k mapce

Opusténi mésta

Mé&sto opustime volbou LEAVE TOWN. DiileZité je
volba CHECK INFORMATION, kdy se vdm na obrazovce
objevi nové menu.

CONTINUE TRAVELS - pokraovéni v cesté.

PARTY STATUS - zpréva o stavu véletné vypravy.
Z \daju je hlavn¥ dileZity ten, ktery nés informuje o néla-
dé posadky ve Etyfech moZnych stupnich :

HAPPY, PLEASED, UNHAPPY, ANGRY. Pii dvou
poslednich stupnich existuje nebezpeli vzpoury posidky.
Pfi t&€chto stupnich nevplouvejte do mést, v opatném pii-
pad€ vali muZi dezertuji.

PERSONAL STATUS - osobni udaje o vés, nejdiile-
Zit¢j81 je udaj o stdfi a zdravi. Doporulujeme ukon&it
véletné vypravy do 40 roku Zivota, v opatném piipad¥ vis
vadi distojnici po rozd&leni lupu poslou do penze.

SHIP‘S LOG - palubni denik.
MAPS - vybér z map, které jste odkoupili od ndmor-
nikd,

CITIES - informace o mé&stech, pofetnim stavu armé-
dy, obyvatelstva a vy¥i bohatstvi. Informace o mé&stech si
miZete zakoupit v hospodé. '

TAKE SUN SIGHT - pomé&h4 vdm urdit zemé&pisnou
$itku. AZ se sezndmite s mapou, stane se tato volba nepo-
tfebnou. ’

SAVE GAME - volbu lze pouZit jen v piistavu.
Ziznam aktudlniho stavu na disketu.

Plavba na mofi

Nejlep$imi lodémi jsou SLOOP, FRIGATTE, FAST
GALEON. Pii itoku na lod’je taktika jednoduchd. Nejdfive
co mo¥né nejvickrdt zasdhn&te nepidtelskou lod, abyste
sniZili po&etni stav jeji posddky (pokud ji chcete zajmout,
dejte si pozor na ukazatel po¥kozeni, aby nedo¥lo k poto-
peni nepiételské lodi), piibliZte se k lodi, pokud méte pie-
vahu, lod se vzdd sama, v opalném piipad€ nésleduje
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souboj s kapitdnem lodi. Po usp&¥ném souboji lod
vyrabujete a nabizi se volba potopit &i nepotopit. Polet
valich lodi ve flotile muZe byt maximéln€ 8, proto
doporutujeme potdpét lod¥ s tond%i mensi neZ 60 tun. Pfi
souboji je duleZity ukazatel stavu mordlky v rozsahu od
WILD az PANIC. PANIC je krizovy stav, poté nisleduje
konec. KdyZ zajmete pirdtského kapitdna, je nejlep3i z
uvedenych moZnosti, kterymi jsou informace o zlaté
flotile, o stifbmém vlaku a zajmuti, zvolit moZnost
posledni, protoZe za pir4tského kapitdna vdm guvernér
krajiny, kterou jste si zvolil, vyplati tutnou odménu.

Na mésta lze iutolit bud z mofe nebo z pevniny.
V obou piipadech vés ¥ekd souboj s kapitdnem mésta.
KdyZ dobijete m&sto a polet va¥ich lidi je v&t3i, neZ polet
zbylych nepfételskych vojdkd a obyvatel mésta,miiZete
jmenovat guvernéra zemé, pro kterou jste se rozhodl pra-
covat. Pfi dobyv4ni z mofe se snaZte, aby va¥e lod pfistdla
co nejbliZe pevnosti, pfistanete-li daleko, odmitnou vasi
muZi zaitolit. V kaZdé hie musite najit 4 &leny vali rodi-
ny. Nejdfive sestru, potom otce, matku a nakonec stryce.
Ka%dy z nich mé4 u sebe mapu se zakreslenou pozici poto-
pené ¥pan&lské lodi, na jejiZ palub bylo 100000 zlatski.

Abyste se stal KING‘S ADVISOR, musite dostat 95
pirdtskych bodi. Ve hie potom miZete pokralovat a k to-
muto titulu dostdvéte tituly COUNT, BARUN, MARQUIS,
DUKE, k &emuZ je viak zapotiebi velké trpélivosti a umé-

ni, N&kdy se vdm bude zdét, ¢ mapa neni zcela pfesnd. .

K vysvétlen{ snad jen to, Ze hra se odviji v priib&hu 120 let
a b&hem této doby n&kterd mésta vznikala a jiné zanikala.
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Nyni je v8e ve vasich rukou

Pellivé pldnujte véleCné vypravy, ddvejte pozor, kdy
které mésto vyrabujete podle pfiloZzeného seznamu.
Nejusp&§ng&j3i rabovani se vdm naskytd ve m&sté Panama,
PouZivejte pfiloZenou dokumentaci, abyste v&as zajmuli
zlatou flotilu a stfibrny vlak. Promyslen& postupujte, kdyZ
budete délit lup.

Vé&fime, Ye vés tato hra zaujme. Pfejeme ¥tastnou
plavbu a dobry vitr.

Polohy flotily s pokladem (Treasure Fleet)
a stfibrného viaku (Silver Train)

The Treasure Fleetin 1560  The Silver Train in 1560
Cumana - zal. dubna

Puerto Cabello - konec ffjna Borburata - konec dubna
Maracaibo - zal. listopadu Puerto Cabello - zal. kv€tna
Rio de la Hacha - konec listopadu Coro - konec kv€tna

Nombre de Dios - za&. prosince Gibraltar - zal. {ervna
Cartagena - konec prosince Maracaibo - konec fervna
Campeche - konec ledna Rio de la Hacha - zal. Cervence
Vera Cruz - zal. inora Santa Marta - konec fervence
Havana - zal. bfezna Cartagena - zal. srpna
Santiago - konec biezna Panama - konec srpna
Florida Channel - konec dubna Nombre de Dios - zal. ¥jna

Cumana - za¢. ffjna
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The Treasure Fleet in 1600

Cumana - za¢. ¥jna
Caracas - konec ffjna
Maracaibo - za&. listopadu

The Silver Train in 1600

St. Thome - za&. dubna
Cumana - konec dubna
Caracas - zal. kvétna

Rio de la Hacha - konec listopadu Puerto Cabello - konec kvétna

Santa Marta - za&. prosince
Puerto Bello - konec prosince
Cartagena - zal. ledna
Campeche - zal. tinora

Vera Cruz - konec inora
Havana - konec bfezna

Florida Channel - konec dubna

The Treasure Fleet in 1620

Caracas - zal. z4H{

Maracaibo - konec z4f{

Rio de la Hacha - za&. ffjna
Santa Marta - konec ffjna
Puerto Bello - zad. listopadu
Cartagena - zal. prosince
Campeche - zal. ledna

Vera Cruz - konec ledna
Havana - konec \inora

Florida Channel - konec bfezna

The Treasure Fleet in 1640

Caracas - zal. Ifjna

Maracaibo - konec ¥fjna

Rio de la Hacha - za&. listopadu
Santa Marta - konec listopadu
Puerto bello - zal. prosince
Cartagena - za¢. ledna
Campeche - zal. nora

Vera Cruz - konec tinora
Havana - konec bfezna

Florida Channel - za&. dubna

The Treasure Fleet in 1660

Caracas - zadl. z4f{

Maracaibo - konec z4i{

Rio de la Hacha - zad&. f{jna
Santa Marta - konec ¥fjna
Puerto Bello - za¢. listopadu
Cartagena - za&. prosince
Campeche - za¢. ledna

Vera Cruz - konec ledna
Havana - konec \inora

Florida Channel - konec bfezna
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Coro - zal. ervna

Gibraltar - konec &ervna
Maracaibo - za&. &ervence
Rio de la Hacha - k. ervence
Santa Marta - za¢. srpna
Cartagena - konec srpna
Panama - za&. z&f{

Puerto Bello - konec ffjna

The Silver Train in 1620

St. Thome - zal. bfezna
Cumana - konec bfezna
Caracas - za&. dubna :
Puerto Cabello - konec dubna
Gibraltar - zal. kvétna
Maracaibo - konec kvétna
Rio de la Hacha - zad. Cervna
Santa Marta - konec fervna
Cartagena - zal. fervence
Panama - konec fervence
Puerto Bello - za&. z&f{

The Silver Train in 1640

Cumana - za&. dubna
Caracas - konec dubna
Gibraltar - zal. kvetna
Maracaibo - konec kvétna
Rio de la Hacha - za¢&. ervna
Santa Marta - zal. Cervence
Cartagena - konec fervence
Panama - konec srpna

Puerto Bello - za¢. ffjna

The Silver Train in 1660

Cumana - zad. bfezna
Caracas - konec bfezna
Gibraltar - za&. dubna
Maracaibo - konec dubna
Rio de la Hacha - za&. kvétna
Santa Marta - zal. fervna
Cartagena - konec fervna
Panama - konec &ervence
Puerto Bello - za&. zdfi

Sance pro vas!

Vite, jak ziskat nesmrtelnost nebo se dostat
do dal3i etapy? Chcete napsat recenzi nebo radi
kreslite mapky? Mate manudly a znéate smysl
zajimavych her? Ve v8ech téchto pfipadech si
nenechéavejte své poznatky pro sebe, ale podéite
se 0 nd se Ctenafi AMIGA reportu. Dostanete,
honorai a va$ &as straveny u hry tak bude
zaplacen. Publikovanim v AMIGA reportu muzZete
posilit svou prestiz a ziskat nové pratele. Mame
zdjem o vde s vyjimkou doslovnych piekladu
origindlnich manuald nebo ¢&lanki =z cizich
Casopisti. Témi se muzete. inspirovat, ale mali
byste pfidat viastni nazory a znalosti. Dbdme na
to, aby v ¢&lancich nebyly vécné ani jazykové
chyby - ty drobné opravime sami, vét§i zmény
v textech s autory konzultujeme. Té8ime se na
vase prispévky!

AMIGA report
P.0O.Box 546
111 21 Praha 1

P.S.: TOTéz PLATi | PRO Z4JEMCE O
NAPSaNi ELANKG Z OBLASTI PROGRAMOVAN,
GRAFIKY, HUDBY NEBO HARDWARU.

The Treasure Fleetin 1680  The Silver Train in 1680
Cumana - za&. dubna

Caracas - konec dubna
Maracaibo - konec kvétna

Rio de la Hacha - konec &ervna
Santa Marta - zal. Cervence
Cartagena - konec &ervence
Panama - konec srpna

Puerto Bello - zal. ffjna

Caracas - zal. Ifjna

Rio de la Hacha - konec ¥fjna
Santa Marta - zal. listopadu’
Puerto Bello - konec listopadu
Cartagena - konec prosince
Campeche - konec ledna

Vera Cruz - zal. nora
Havana - za¢. biezna

Florida Channel - konec dubna

 Pirates!

TYP: Akéné- logncké ,

- AUTOR; Mlcroprose Software, program Steve
‘Bobhrer, grafika Kim Biscoe, zvuk Ken Lagace,

IDEA: Plaveni po mofi, souboje pu‘ﬁtskych lodx' atd

GRAFIKA: Vyborn4,

ZVUK: Velmi pékny tvod, zvukové efekty

- CELKOVE HODNOCENf Dobfe propracované hra
ovlédané systémem oken. -

AMIGA report 4/°91



PROGRAMOVANI

Milan Votava

- N&jen
tretl znak
abecedy

(3. &ast)

V dnes$ni édsti se konecné dostdvdame k funkcim. Jsou zdklad-
nim prvkem typickym pro celou stavbu programu v ,,cécku*

Funkce

V predchozich dvou dilech na3cho seri-
élu jsme se ¢4stené seznamili se z4kla-
dy datové &4sti nadcho budouciho pro-
gramu (tzn. s datovymi objekty).
Dal3im z4kladnim elementem progra-
mu v C jsou funkce, které pracuji pravé
s datovymi objekty. Jsou to opravdu je-
nom funkce, tzn. ¢4sti programu vrace-
jici urtité datové hodnoty, a ne proce-
dury jako napf v Pascalu, které se vy-
znaluji tim, Ze ,,nic* nevraceji.
Abychom se 1épe sezn4mili s tvarem

a definici funkce, uvedeme si trividlni

pfiklad funkce, jejiZz vyznam neni tfeba

komentovat:
long Secti_A_a_B( A,B)
long A,B;
{

long C;

C=A+B;

return C;
)
Je jasné, Ze pfi definici jakékoli funkce
je tfcba uvést typ datového objektu,
ktery funkce vraci (zde long), jméno
funkce (zde Secti_A_a_B), seznam pa-
rametrl (zde A a B), typ t&chto para-
metru (zde jsou oba parametry typu
long) a samotné t&lo funkce, které obsa-
huje dcklaraci lokélnich proménnych
(zde C) a jednotlivé prikazy. Z ukédzky
je vidé&t, Ze ureni typu funkce je po-
dobné definici typu datovych objekti:
typ_funkce jméno_funkce
( seznam_parametrd )
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kde typ_funkce je jednim z typl uvede-
nych dtive (i kdyZ s jistym omczenim),
jméno_funkce je identifikator funkce
(viz dfive). Parametry v seznam_para-
metrd jsou oddéleny ¢arkami. V pfipa-
d¢, Ze funkce nema Zadné parametry, je
nutné uvést dvojici zavorek, napr:
long BezParametru()
Deklarace parametri a lokalnich pro-
ménnych je shodna s deklaraci viech
ostatnich datovych objekti a je ukonde-
na stfednikem, ktery slouZi jako oddg-
lova¢ ptikazi a deklaraci (pozor: stfed-
nik nesmi byt za hlavi¢kou funkce, tzn.
Ze long BezParametru(); je
chybné).T¢lo funkce je uzavicno do
sloZenych zdvorek {,}, které maji
v C zvl43tni postaveni (a podle nich
program v C i okamZit¢ pozndte) a ktc-
ré maji vyznam jako vymezovac bloku
(analogic s Begin a End v Pascalu):
{ ... zatatek bloku '
} ... konec bloku
V3echny lokalni prom&nné plati pouze
v ramci funkce, kde jsou definovény,
a musi byt definovany ihned na zatatku
bloku { a jejich platnost trvé aZ do uza-
vieni bloku }. Té&lo funkce je pak dopl-
néno vlastnimi pfikazy, o nichZ si povi-
me pozdéji.
Funkci vyvoldvdme pomoci jejiho iden-
tifikdtoru (jména) a uvedenim skutec-
nych paramctrl v zdvorce:

-~ Soucet = Secti_A_a_B(2,3);
v pfipad¢ funkce bez parametri:
Hodnota = BezParametru();
K parametrtim funkce je teba fici, Ze

jsou ,,pfedavany hodnotou“, tzn. Ze pfi
vyvolani funkce se vytvofi nové pro-
ménn4 ke kaZdému parametru a hodno-
ta parametru se do této promé&nné pfe-
nese. Funkce pak pracuje s touto pro-
ménnou a tudiZ neméni hodnotu skute¢-
ného parametru. Pfiklad na vysvétleni:
Funkce_A(X)
long X;
{

X=1
}
void Funkce_B()
{

long Y;

Y=2;

Funkce_A(Y);)
je patrné, Ze Funkce_B pfifadi promén-
né Y hodnotu 2 a pak vyvola
Funkci_A s Y jako parametr, ktera pa-
rametru pfifadi hodnotu 1. Po névratu
do Funkce_B bude hodnota Y op&t 2.
Chceme-li tuto vlastnost odstranit, mu-
sime pracovat s ukazateli:
Funkce_A(X)
long *X;
/*X jc typu ukazatel na long*/

*X=1;
/*na adresu kam ukazuje X pfifad 1*/
} Zin
void Funkce_B() '
{

long Y;

Y =2

Funkce_A( &Y );
/*do Funkce_A pfedej adresu Y*/

pak hodnota Y po nédvratu z Funk-
ce_A bude 1, nebot Funkce_A pkacova-
la s adresou proménné Y Funk-ce_B.
Na tomto ptiklad® v4s na prvai po-
hled zarazi absence uréeni typu
Funkce_A a nezndmy typ void
u Funkce_B ale nejednd se o chybu.
Neurcime-li typ funkce, pak je funkce
automaticky typu int. Spojime-li tuto
vlastnost s tim, Ze funk&ni hodnotu ne-
musime pFifadit: '
Secti_A_a_B(1,2);
pak miZeme vytvéaret procedury pascal-
ského typu (zde funkce, které nevraceji
hodnotu). Chceme-li byt ,,sludni* k pre-
kladadi, pak muZeme jako typ funkce
uvést void, coZ znadi Ze nésledujici
funkce je ,,prazdného typu“, nevraci
Zadny typ.
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V prikladé se také objevily poznidm-
ky, které jsou uzavieny mezi dvojice
znaki /* a */.

Funk&ni program sestdvé z takto defi-
novanych funkci, pfi¢em? program mu-
si obsahovat minimalné& jednu funkci

a pravé jedna funkce musi mit ndzev
main:

main()

{

}

toto je fungujici program, obsahujici je-
dinou funkci main(), kterd oviem déla
,nic*. Pfi b¢hu programu se vZdy auto-
maticky vyvola funkce main() (at je de-
finovédna v programu kdekoli) a teprve
z ni mohou byt volany dal§i funkce.

Globalni proménné

Velmi ¢asto potfebujeme mit definova-
ny proménné, jejichZ platnost neni
omezena pouze na funkci, kde je defi-
novéna, ale plati v celém programu.
Tuto prom&nnou musime definovat vné
v3ech funkci:
int CeleCislo;
main()
{

CeleCislo = 100;

Tisk();
)
Tisk()
{

printf( ,,%d",CeleCislo );
)
Tato dvojice vytiskne na obrazovku
hodnotu globilni promé&nné CeleCislo.
Je vidét, Ze obé& funkce pracuji se spo-
le¢nou proménnou. V pfipadg, Ze funk-
ce obsahuje lokélni promé&nnou stej-
ného ndzvu jako n&jaka globalni pro-
ménn4, pak tato globalni proménn4 je
,zastinéna* lokalni promé&nnou a funk-
ce tuto globélni promé&nnou prost& ,,ne-
vidi“. Nenechte se vyvést z miry funkci
printf, kterd neni v programu definové-
na. Tato funkce je spolu s dal¥imi funk-
cemi soudasti standardni knihovny
funkci prekladale C, které zajiStuji z4-
kladni potfebné funkce vstupu a vystu-
pu, jako je prace s obrazovkou, soubory
apod. Funkce printf() pracuje se stan-
dardnim vystupem programu, tzn. v&3i-
nou s obrazovkou. Popis t&chto funkci
si uvedeme pozdéji.
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Vyrazy

KaZdy programovaci jazyk umoZiiuje
vykon4vat s daty ur¢ité oparace, tyto
operace provadi formou vyrazi. Ve vy-
razech vystupuji jednak operandy - da-
tové objekty (proménné, ukazatele,
konstanty, funkce) a operatory - symbo-
ly, které uréuji typ operace, provadéné
s operandy. Napfiklad vyraz: Data + 4
Data a 4 jsou operandy (prom&énna

a konstanta) a znaménko plus je operé-
tor s¢itani, ktery Fika prekladaci, aby
scetl oba operandy. Jazyk C rozpozna-
vé n&kolik operétort.

Primarni vyrazy

Identifikdtor
pf. Test, CPU, Secti_A_a_B

Konstanta

znakova konstanta ,znak*

Hodnotou je kéd uvedeného znaku.
Zv1a3tni postaveni mé4 znak opa¢né lo-
mitko \, které mé pfepinaci charakter

a umoZiiuje zapsat nezobrazitelné zna-
ky a zvla3tni znaky (které se uplatni na-
pf. pri tisku) :

\n ... pfechod na novy fadek

\t ... tabulétor

\O ... prazdny znak

\* ... apostrof\\ ... opa¢né lomitko \ooo
... znak s kdem 000 (oktalové& - osmig-
kové soustava) pf.‘a‘,"A‘,“\n*,“\\*,"\034*

Fetézcova konstanta ,,znaky*
Preklada¢ uloZi znaky a bajt 0 (\0), kte-
ry slouZi jako termindtor fetézce do pa-
méti, a vrati adresu prvniho znaku.

V fet€zcich je moZné mimo zobrazitel-
né znaky uloZit opét i nezobrazitelné
znaky pomoci opaéného lomitka.
pf.Computer = ,,Commodore Amiga“
TextProTisk = ,,\tPrechod na novy\nra-
dek*

celocislna konstanta

pf.-123123L ... ,,dlouhd* konstanta (ty-
pu long)

0123, 0123L ... oktalova (osmitkova)
konstanta

0x123, 0X123L ... hexadecim4lni (3est-
nictkové) konstanta

realna konstanta
pt.1.111e-11, -1.2345

A B AND OR XOR
0 0 0 0 0
0 1 0 1 1
1 0 0 1 1
1 A 1 1 0

Tab.1: Logické operace

Vyraz v zdvorce
(vyraz)
PE( 123 + ( Test - 2))

Indexace pole
primarni vyraz [ vyraz ]
pf.Array [ 123 ][ 2 + Index ]

Voldni funkce.

primarni vyraz (vyrazl, vyraz2,...)
primarni vyraz ()

pf. Secti_A_a_B( 100,1 + Array[ Index
1

Nic()

Vybér polozky struktury/unie
primérni vyraz uréujici objekt . identifi-
katorprimarni vyraz -> identifika-
torpf.A[ 123 ].Ukazatel ->
PolozkaKartotcka -> Osoba[ Index ] .
Jmeno

SloZené vyrazy

Vyrazy s jednim operandem:
(vyraz se vyhodnocuje zprava
doleva)

* vyraz

timto operatorem ziskdme hodnotu ob-
jektu, na kterou ukazuje vyraz (vyraz
musi byt typu ukazatele na typ, operé-
torem ziskdme hodnotu objektu daného

typu).

& objekt
ziskdme adresu daného objektu.

- vyraz
ziskame zdpornou hodnotu vyrazu.

! vyraz

logicka negace vyrazu.

Jazyk C poklada vyraz za ,,pravdivy* -
TRUE tehdy, je-li rizny od nuly a ,,ne-
pravdivy* - FALSE, je-li roven nule.
Operator ! FALSE méni na TRUE
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a opatné a to tak, Ze hodnotu vyraz rov-
ného 0 méni na 1 a nenulovy vyraz mé&-
nina0.

~ vyraz
provadi bitovou inverzi u vyrazu (pou-
ze pro celogislné typy).

++ objekt

— objekt

dojde k zvySeni (zmens3eni) hodnoty objektu
o 1 pfed pouZitim hodnoty objektu. Je shod-
né s objekt=objekt+(-)1.

pta=1;

b =++a;

pak a=2 a b=2.

objekt + +

objekt - -

stejné jako pfedchozi, ale ke zm&né&
hodnoty objektu dojde aZ poté, kdy je
pouZita pivodni hodnota objektu.
pta=1;

b=a++;

pak a=2 a b=1.

( nézev typu ) vyraz
typ vyrazu je konvertovan na typ dany
nizvem typu.

pf.long *a;

char *b;

on->. ->
! ~ ++ - - (typ) * & size- <-
of ->
* [ % ->
e ->
« » ->
< <= > >= ->
== I= >
& ->
A ->
[ ->
&& ->
I ->
9. <
— ()p: <-
5 ->

Tab.2: Smér vyhodnocovan{ vyrazi
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b = (long *) a;

do ukazatele b (ukazuje na objekt typu
char) se uloZi hodnota ukazatele a (uka-
zuje na objekt typu long).

sizeof vyraz

vrati velikost operandu (v bajtech).
pf.long a;

sizeof a je 4 bajtysizeof( ndzev typu
)vrati velikost anonymniho objektu da-
ného typu.

pt.sizeof( long ) je 4 bajty

Vyrazy se dvéma operandy (vy-
raz se vyhodnocuje zleva dopra-
va)

vyraz * vyraz
nésobeni.

vyraz / vyraz
déleni

vyraz % vyraz
zbytek po déleni (pouze pro celoCislné
operandy).

vyraz + vyraz

soucet (je moZné stitat ukazatel s celym
islem, které se vak nésobi velikosti
typu, na ktery ukazuje ukazatel).

vyraz - vyraz

rozdil (je moZné odetitat od ukazatele
celé ¢&islo, které se viak nasobi velikosti
typu, na ktery ukazuje ukazatel. Pfi roz-
dilu dvou ukazateld je vysledkem podet
objekti typu, na ktery ukazuji ukazate-
le, mezi obéma ukazateli).

vyraz >> vyraz

vyraz << vyraz

levy vyraz je bitov€ posunut doprava
(doleva) o tolik bitd, kolik udava pravy
vyraz (na volné pozice se nasouvaji nu-

ly).

vyraz < vyraz
vyraz > vyraz

.vyraz <= vyraz

vyraz >= vyraz

vyraz == vyraz

vyraz != vyraz

operace porovnéni levého vyrazu s pra-
vym: je mensi, v&t8i, men3i nebo roven,
v&t8i nebo roven, roven a je rizny. Je-li
porovnéni pravdivé (resp. nepravdivé)

je vysledkem 1 (resp. 0).

vyraz && vyraz

vyraz & vyraz

logicky (bitovy) sou¢in (AND)
vyraz A vyraz

logick4 nonekvivalence (XOR)

vyraz |l vyraz

vyraz | vyraz

logicky (bitovy) soucet (OR)
(pravdivostni tabulky AND, XOR, OR
viz tabulka 1)

vyraz ? vyrazl : vyraz2

operator podmin&éného seznamu. Je-li
vyraz pravdivy, vysledkem je vyrazl,
jinak vyraz2 (vyhodnoceni zprava dole-
va).

objekt = vyraz
pfifazeni hodnoty vyrazu objektu.

objekt op= vyraz

kdeopje+, -, *,/, %, >>, <<, &, Mal
je ekvivalentni s

objekt = objekt op vyraz

pfi¢emZ specifikace objektu je provede-
na pouze jednou (vyhodnoceni zprava
doleva)

pf.a->b->c.d->Cislo += 100

vypocet objektu a->b->c.d->Cislo se
provede pouze jednou na rozdil od:
a->b->c.d->Cislo = a->b->c.d->Cislo + 100
kde je proveden dvakrat.

vyraz , vyraz

operator zapomenuti, vyhodnoti se oba
vyrazy, ale vysledkem celého vyrazu je
hodnota pravého vyrazu.

Priorita operatora

Je-li vyraz sloZen z v&§iho mnoZstvi
podvyrazi s riznymi operatory, pofadi
vyhodnocovéni téchto podvyrazi je z4-
vislé na priorit¢ operatora podvyrazd.
Potadi vyhodnocovéni lze samozfejmé&
ovliviiovat pouZitim zavorek. Priority

s asociativnosti (smé&r vyhodnocovéani
vyrazi se stejnou prioritou) jsou uvede-
ny v tabulce 2.

(pokracovdni pristé)

23



Deluxe VIEW 4.3

VIDEODIGITIZER vhodny pro vsechny PIné automaticky RGB SPLITTER je ur¢en pro ba- |
typy pocitacd Commodore AMIGA. revnou digitalizaci ve spojeni s digitizérem Deluxe |
Je vhodny jak pro amatéry, tak pro profesio- View.
{nalni videostudia. Stal se vitézem testl |
a byl zvolen hardwarem roku redakcemi
pfednich némeckych ¢asopisi Amiga
Special, Amiga Magazin, Amiga Extra.
Videovstup a vystup ... 750hm - 1Vss
.| 8bitové Cernobilé rozliSeni (256 odstinu) .
24bitove barevné rozliseni (16 mil. barev) Umozfiuje propojit Amigu s elektronickymi hudeb-
i niminastroji
NOVA VERZE 6900,- Kés
pouze 1700,- Kés

Deluxe Sound 3.1 :
ZVUKOVY DIGITIZER luxusni tFidy. Profi-MIDI Interface

Vtestu némeckeého Casopisu AMIGA 11/90 Umozriuje propojit Amigu s elektronickymi hudeb-
ziskal nejvysSi ocenéni - ,velmi dobry* nimi néstroji

s 10,9 body (konkurenéni Perfect Sound

ziskal jen hodnoceni ,dobry“- 9,8 bod()

pouze 3800,- Kés

2

: Deluxe Videostudio
Del uxe VIeW KompletnifeSeni pro vase technické vybaveni.

p/%/?)(e 0/{& - titulkovani
- nahravani Amiga grafiky na video

.. _ - barevna digitalizace obrazku z videa

VID EQ.D\I/(%LT'dZER a R?} BdSIP'lT!TTEFI* \r/]jednom -to vée bez nepfijemného ,kabelového salatu
prv|strou. yhodou je pohodin€jsi obsluha a me- -YC- a FBAS genlock

né zabraného prostoru na stole. Technické pa-

rametry shodné jako u samostatnych pfistrojd. - Auto fading

bez DeLuxe View 19 800,- Kés |
NOVINKA 10800,- Kés véetné DelLuxe View 25 400,- Kés

hagenau Vyhradni distributor  Fox Publishing
computer pro CSFR: P.0.Box546 ¢ 11121 Praha 1
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DEMO PARTY

7.-8. zari probéhlo v Budapesti velké pocitacové setkani C.C.C.C.P.
(Cerberos - Chromance - C/Mania - Copy Party).
Konalo se v prostorach technické University a nas dopisovatel
GALLAND of Cadaver ziskal pro AMIGA report tento ¢lanek, ktery
napsal organizator celé akce JEAN

Yo Dude!

Nejprvc musim fici, Ze je mi lito, Ze
pisi aZ nyni. Bylo to tim, Ze jsem byl
na velké dovolené a na pocitaci jsem
vubec nepracoval. Nav3ivil jsem
Né&mecko, Francii, Lucembursko,
Belgii, Holandsko a Rakousko. Bylo
to uplné& bije¢ny a zabralo to vice neZ
tfi tydny. Poté, co jsem se vrétil, jsem
musel organizovat vikend C.C.C.C.P.
a to mi zabralo ve3kery &as. Sctkani
nebylo tak asp&¥né, jak jsem planoval,
protoZe mi Clenové pripravného vybo-
ru pfili§ nepomohli. TakZe mohu pro-
hlasit, Ze jsem byl jedinym organizato-
rem tohoto setkdni. Proto jsem se roz-
hodl opustit Cerberos, nepatfim nyni

k Z&4dné skupiné a hledam si néjakou
jinou, ke které bych se mohl ptipojit.
A ted nékolik slov o tom setkani: za&a-
lo v sobotu v 10.00 SEC. V tu dobu u?,
pfed vchodem postdvalo dost lidi a my
jsme je museli pustit dovnitf, i kdyZ
jsme méli hodné problémi s organiza-
ci. Napfiklad zamé&stnanci university
nidm necht&li dat vice neZ padesit stolt
a nenechali nds délat s po¢itaci v noci.
To byl teda podraz! A stejné jsme mu-
seli zaplatit 4500 DEM za prondjem.
Po 14.00 SEC tu uZ ve&tina lidi ze za-
hranici byla, jako tfeba: TRSI,
ACME, KATHARSIS, Energy, né-
meckd skupina, u které si nepamatuju,
jak se jmenovali, DEPREDATORS 64,
LAZER 64, COSMOS DESIGN 64,
NATA 64 a samozfcjmé& nejzndmné;jsi
Amiga skupiny z Madarska jako
CERBEROS, SOC. BRIGADE, 23C,
LIVE ACT, MAIJIC 12, NORTHSR-
TAR Hun, GRACE a spousta C64ko-
vych a taky nezndmych Amiga skupin.
Prirozené tu byla spousta lameru, pro
které jsme vyhradili zv143tni prostor.
Velky problém byl s noclehem, proto-
Ze cizinci nevédéli, kde budou spat,
tak jsem jim sehnal levnou blizkou ko-
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lej. Tam néktefi pokracovali v podita-
Covéni. Jini (pfesné 13) museli pfespat
v mém nc zrovna obrovském byté&.
Nisledujiciho dne ve 14.00 SEC nastal
¢as demonstratek. KaZdy se velice ba-
vil sledovdnim produkce aZ na mne,
protoZe jsem celou tu dobu vykfikoval
jména tvlrct a jejich skupin s pokyny
pro hlasovéni. Aspoii soutéZilo spousta
obrazkl a muziky a jenom jedno kom-
pletni demo od MAJIC 12. A véfte to-
mu nebo ne — vyhrélo prvni cenu

v demech. Byly to dva obrovské stereo
zesilovace a 200 disket. Grafickou
soutéZ vyhréalo J.O.E./TRS1 a SOC.
BRIGADE, takZe oba dostali po pade-
sati disketdch a v hudb& byl nejlepsi
Mr. Root/ACME. Dostal 100 disket.
Ceny pro 64 byly skoro stejné. Po sou-
1&Zi vSichni pomalu opustili setkani

a to bylo v3e!

Jean

Redakce AMIGA reportu ve spolu-
praci s dalSimi ¢asopisy a kluby by
chtéla usporadat podobné setkani
pristi rok v Praze.
.Pokud se chcete zucastnit jako spo-
luporadatel, vystavovatel nebo pro-
dejce, napiste.
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VIDEO

Jednou z nich jsou tzv. videodigiti-
zéry, coZ jsou zafizeni pfevadéjici vi-
deosignal vyvedeny napftiklad z tele-
vizoru nebo videorekordéru do formy
vhodné pro zpracovéani pocitatem.
Digitizérl je mnoho typu, liSicich se
grafickym rozli§enim, po¢tem zpra-
covdvanych barevnych odstini

a hlavné rychlosti digitalizace a ce-
nou. Neustile plati, Ze za velky vy-
kon se hodné plati. TakZe pokud bu-
dete vyZadovat, aby va§ digitizér byl
schopen zpracovavat obraz v redlném
Case (tzn. za vtefinu zdigitalizovat 50
obrazki), pocitejte i dnes s cenou né-
kolika tisic marek za komplet.
Naproti tomu slevite-li néco z ry-
chlosti, muZete pfistroj jinak shod-
nych vlastnosti pofidit i za 400 aZ
600 DM. Typickymi pfedstaviteli té-
to levné&;j3i kategorie jsou némecky
Deluxe View od firmy Hagenau
Computer a DIGI View od americké
firmy NewTek. Cenové i vykonové
jsou oba pristroje téméf totoZné, oba
pfijdou zhruba na 350 DM. Nyni se
ale podivejme jednak na problémy,
které pfi digitalizaci vznikaji a i na
rozdily mezi obéma jmenovanymi
vyrobky.Oba digitizéry pracuji s vel-
kym mnoZstvim barevnych odstind.
Deluxe View interné s 16ti miliény

barev, DIGI View se 2 mili6ny barev.

V praxi je ndm tento pocet barev v&t-
§inou nanic (jedin& pokud byste byli
vlastniky specidlni grafické karty ne-
bo FrameBufferu), takZ¢ maximalné
vyuZitelny pocet barev je dany hard-
warem Amigy na 4096 barev. Na
prvni pohled mé4 navrch Deluxe View
se svymi 16ti miliny barev, ale kon-
kurenéni vyrobek ma vyhodu v gra-
fickém reZimu nazvaném Dynamic
HiRes, ktery umoZiiuje zobrazit na
Amize viech 4096 barevnych odstinl
v grafickém rozli§eni 768x592. Pro
tento graficky reZim je souc¢4sti pro-
gramového vybaveni digitizéru i pro-
gram Dyna-Show, kterym miZete zo-
brazovat viechny dostupné grafické
reZimy v€etné Dynamic Hiresu.
Souc4sti DIGI View je i program DI-
GI PAINT pro tpravy zdigitalizova-
nych obrazi. Deluxe View mé zase
soucésti svého programového vyba-
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Obr.1: Karta lic - Digi View (nizké rozliSenf)

DIGI VIEW

Pavel Visek

VIDEODIGITIZERY

Diky sniZovdni cen elektroniky se stavaji i pro amatéra do-
stupné rizné periférie pocitaci, na které nemohl pred krdt-
kym Casem jeSté ani pomyslet.

veni program pro animaci zdigitali-
zovanych obrazkl. OvSem tento digi-
tizér umi pracovat pouze se standard-
nimi grafickymi reZimy.Ale nyni jed-
na daleZitd poznamka. I kdyZ se digi-
tizéry honosi miliény barevnych od-
stind, po pfipojeni prostého videosig-
nélu, napfiklad v norm& PAL, posky-
tuje digitizér pouze ¢ernobily obraz.
TakZe pokud budete poZadovat
opravdu barevny obraz, je nutno do-
koupit k samotnému digitizéru je3té
malou krabi¢ku, které se fikda RGB-
Splitter a ktera zajituje rozklad vi-
deosignédlu PAL na tfi jednotlivé bar-
vové slozky Red, Green a Blue. Ty se

pak postupné zdigitalizuji (to zname-
né, 7e jeden obrdzek se musi digitali-
zovat tiikrat) a sloZenim téchto tfi
obrazil do jednoho vznikne vysledny
barevny obraz. Pokud tedy chcete do-
stat barevny snimek, musite pouZit
RGB-Splitter. Vyjimku tvofi pfipad,
kdy méte k dispozici videokameru

a je lhostejné, zda barevnou ¢&i Eerno-
bilou. Soucésti digitizért jsou i pru-
hledné barevné filtry s modrou, zele-
nou a ¢ervenou fo6lii, které vlastné
nahradi RGB-Splitter. Scénu pak sni-
mate kamerou na tfikrét, pokazdé

s jinym barevnym filtrem. Vysledny
obraz je pak opét barevny. V tomto
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VIDEO

pfipadé je v3ak vysledny efekt siln&
z4visly nejen na kvalité kamery, ale
hlavné& na typu osvétleni. A tak ne-
zbyva neZ experimentovat. Snad nej-
duleZit¢j§im parametrem videodigiti-
zéru je rychlost digitalizace. V tomto
sméru nepaltfi ani jeden ze zmifiova-
nych vyrobki ke zv14a§t vykonym.

U Deluxe View je doba digitalizace
uvadéna pfi rozli§eni 320x200/16 ba-
rev 24 sekund, u DIGI View je to 40
sekund, ale tato doba je zavisla na
zvoleném typu digitalizace. TakZe
zvolite-1i napfiklad reZim Fast Scan,
trvé digitalizace obrazu 320x256 bo-
du ve 32 barvich zhruba 4 sekundy.
Z délek digitalizace tedy vyplyva, Ze
je pro bezchybnou digitalizaci nutno
zajistit stabilni a nehybny obraz a to
po relativné dlouhou dobu, obvzlasté
pfi barevném snimani, kdy je nutno
vysledny ¢as nésobit tfemi (pro kaZ-

dou barvovou sloZku jeden obrazek).
Elegantnim fe3enim je televizor nebo
videorekordér s digitdlni obrazovou
paméti, na kterych lze libolny oka-
mZik zmrazit. Jako ndhradni fe3eni

Obr.3: TV hlasatelka - Digi View 640x256/16
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Obr.2: Karta rub - Digi View 640x259/2

UXE

muZe slouZit i videorekordér s tzv.
Cistou pauzou (vEtSina (fi a vicehla-
vych videi). Oviem u t&chto videi
stejné neni dosaZeno zcela klidného

obrazu a vysledkem je pak rozmaza-

VI

ny véwdinou horni okraj zdigitalizova-
ného snimku. Pfi sniméni Zivych ob-
jekta kamerou pak plati v podstaté
totéZz, protoZe jen velmi t&€Zko dosah-
neme toho, aby pfi celkové snimaci
dob¢ pres jednu minutu bylo dosaZe-
no absolutni nchybnosti scény.
Nakonec se snad je$t¢ zminim o tom,
Ze oba digitizéry se pfipojuji do para-
lelniho portu. Deluxe View zabere
navic jeSté jeden z joystickovych
porta, kterym je digitizér ovladan.
DIGI View je ovladan &isté softwaro-
v¢ a to jak pomoci riznych menu, tak
i pomoci pfikazi AREXXu. Tim je
zajiténa vyborna spoluprace napf.

s ptiklddanym programem DIGI PA-
INT, eventuédlné s libovolnymi pro-
gramy podporujicimi toto rozhrani.
PriloZeny ukdzkovy obrazek je digi-
talizovan v rozlifeni 640x256 bodu

a v 16ti odstinech 3edi z oby&ejného
televizniho vysilani. Nicméné vy-
slednd kvalita na papife ¢asopisu je
omezend moZznostmi pouZitého ofse-
tového tisku.
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TIPY A TRIKY

P ravidelné otiskujeme na této

strance krdtké tipy, které obsa-
huji rady, jak Iépe pouZivat
Amigu a resit riizné programd-
torské ukoly. Pokud chcete do
rubriky prispét, poslete ndm své
tipy a triky. Nejlépe na disketé
v normé KOISC'S, ale mohou byt

1 na papire. Nasi adresu zndte:

AMIGA report
P.O.Box 546
111 21 Praha 1

OSetrovatel
disket 2

Kdyz je disketa poskozena,
nelze nékteré soubory prikazem
COPY kopirovat. Jakmile dojde
pii Cteni k chybé, cilovy soubor
se smaZe.

To je obvzlasté nepiijemné,
jestliZe se ndm to stane u texto-
vého souboru, napf. vypisu
programu, ktery pak musime
psat znovu.

Prepisovdni si
usnadnit piikazem:

miZeme

TYPE stary_soubor
novy_soubor

Pocatek poSkozeného souboru
se az do vyskytu chyby zkopi-
ruje do nového souboru. Zbytek
oviem uZ musime dopsat sami.
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v 7

Rychlejsi
harddisk

ziskite zvétSenim buferu, ktery
ma k dispozici. Provede se to
zménou  textového  souboru
MOUNTLIST, ktery je v adre-
safi DEVS systémové diskety.
Pomoci textového editoru k né-
mu piidejte tuto fadku:

Buffers = 200

-Premysl Tvrdy

Jednoducha
Uprava
vzhledu oken

Velmi Casto je kritizovan vzhled
systtmovych oken a gadgeti
(posun okna, mazani okna atd.)
Amigy ve srovndni s Atari ST,
Apple Macintosh, piipadné
Windows u IBM PC. Vzhled
téchto prvki vSak miZe byt
velmi lehce a libovolné zménén.
Definice tvarli viech ovladacich
symboli se totiZ po startu
pocCitate priekopiruje z paméti
ROM do RAM, kde je miiZeme
zmenit,

Jako inspiraci pro nespo-
kojence si uvedeme zménu
vzhledu gadgetu pro zménu
polohy okna, ktery je standardné
tuéné horizontdln€ pruhovin.
Gadget je vysoky osm bodi a
tvar je  definovin  osmi
16bitovymi maskami, z nichZ
prvni piislu§i prvnimu ¢adku
gadgetu, druhy druhému atd.

Tyto masky leZi v systémové
struktufe IntuitionBase.

Ke zméné masek vyhodné
vyuZijeme GFA Basic, ktery
ndm sidm ozndmi adresu této
struktury. V  jiném jazyce
musime tuto strukturu vyhledat
bud’ pomoci sluzby OpenLibra-
ry(), nebo musime sami pro--
hledat  systémovy seznam
knihoven (redefinice dalSich

Y XYY

gadgetti je o néco obtiZné&;jsi).

RESTORE masky:
FOR i% =0 TO 14 STEP 2
READ maska%
DPOKE _IntBase + 792 + i%,
maska%
NEXT i%
~RemakeDisplay()

masky:

‘ S maskami miZete libovolné
experimentovat

DATA %0000000000000000
DATA %1111111111111111
DATA %0000000000000000
DATA %I1111111111111111
DATA %0000000000000000
DATA %1111111111111111
DATA %0000000000000000
DATA %1111111111111111

Tento jednoduchy programek by
mél vytvorit gadget 4 la Mac-
intosh. Vyzkou3ejte si, co se
bude dit, kdyZ budete ménit
dal3i 4 masky (cyklus do 22 a
dalsi DATA).

Pozor: Funkce programu miiZe
zdviset na verzi intuition.library.

-Milan Votava

(otisténo se svolenim AMIGA reportu
také v casopise P+C 3/91)
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INZERCE

Prodej:

Proddm nepouZity, novy MIDI
interface, 1xTrough + 4 out
kanély, od firmy TS-Electronic
(1700,-K¢&s). |

Ruda Forejt, CSA 445/30, Lom u
Mostu 435 11.

Predédm tlaliarefi Seikosha SP180
AI(5000).

Zoltén Bohu§, Haviarska 6, 04121
Ko#¥ice.

Predém origin. hru DUNGEON
MASTER s angl. manuélom.
Kiipim digitizér (SOUND) - lacny
aj bez krabiky (popripade len
I0), u€ebnicu jazyka C a kédbel na
prepojenie s RGB monitorem (bez
konektorov a min. 1,5m).

P. Hulla, Mlynsk4 dolina 11,

811 04 Bratislava.

Preddm TV-moduldtor A520 za
950 K¢&s a diskety 3,5" MFD (kus
25 K&s). Programy na ne nahrdm
zadarmo.

Hanugiak Stefan, Vojensk4 40,
Levice 934 01.

Koupé:

Kipim nemecké &asopisy Amiga
DOS a AMIGA. Pojlite zoznam a
cenu. Dalej mém z4ujem o PD
rady FISH. Ponuknite.

Tomko Vincent, Polianka 406,
094 14 Se&. Polianka.

Koupfm nebo vymé&nfm programy
a hry na Amigu 500 (Mém z4jem
o Future Wars, ZakMcKracken
aj.).

H. Bendov4, Cukrovarnick4 51,
162 00 Praha 6.

Rizné;

Rozffim A-500 na 1MB levné a
rychle. (Adresu uvedeme, aZ si
inzerét zaplatite, protoZe se
nejednd o soukromou inzerci).

Kontakty:

Hleddm majitele Amigy 500 k
vymén& zkuSenost{ a program{.
Josef KiiZan ml., Nerudova 27,
Sumperk 787 01.

Najde se n€kdo, kdo na mé vlastnf
diskety nahraje hry z Hitparddy
P.A, nebo hry z TOP TEN
AMIGA reportu + dal3¥f superhry
+ novinky. Pojlete, prosfim v4s,
seznam proti zndmce, pfijedu.

M. Rosecky, Sladovnf 1279,
Kojetfn 752 01.

Hledd4m kamaréda, se kterym bych
si mohl vymé&fiovat programy, hry,
manuély, zkuSenosti.

Dayid Nurkovi¢, Bozkov 180,
PSC 51213.
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AMIGA

4/91

Anketa o ceny

report

Co se mi libi v tomto AMIGA reportu:

Co se mi nelibi v tomto AMIGA reportu:

Co by mélo byt v AMIGA reportu:

Mohu napsat &ldnek na téma:

Moje nejoblibengj$i ak&ni hra:
Moje nejoblibengjsi logickd hra:

AMIGA,.,,,, Objednavka

Zivazn€ objedndvam: (nehodici se ¥krtnéte) K&s

Piedplatné na Easopis AMIGA.report. Cena jednoho &isla je 18,- K&s,

piedplatné se plati vZdy na 6 &isel dopifedu dobirkou,

(Casopisy jsou zasildny od nejnovéjsiho &isla, které vyjde po doruent této

objednévky. Pfedplatné se automaticky prodluZuje vZdy na dal3ich 6 &isel.

ProdlouZeni miiZete kdykoliv pisemn& zrugit.) 108,-
AMIGA report 1/90 (Emulétory,DeluxePaint,Kompildtory,Diskmaster aj.) 18,-
AMIGA report 1/91 (Amiga 3000,Hudba,TV jako monitor,Pierufeni,DTP aj.) 18.-
AMIGA report 2/91 (Motorola 68000, ST emuldtory, BitplaneFinder,C aj.) 18,-
AMIGA report 3/91 (Motorola 68000 2.,AMaxII,Hardware,C 2.,RAM aj.) 18,-
AMIGA report 4/91 (Motorola 68000 3.,Amiga+,Hardware,C 3.,digitizéry aj.) 18.-
Prirutku AmigaDOSu v &etin& "Piikazy CLI" (nevdzan4, 85 listl) 65,-
Disketu “"Amiga report disk 1.4" (Browser,DMouse,Gomf,VirusX,CSfonts aj.) 39,-
Ceské a slovenské fonty a kldvesnice pro PageStream (na disket& s ndvodem) 99,-
Sadu vice neZ 60 PD programii "ACE 1" (10 disket, nahréno s verifikaci) 298,-
Sadu dal3ich PD programi "ACE 2" (10 disket, nahréno s verifikaci) 298,-

Postovné pfipoCteme k cené. Pokud si objedndte za vice neZ 100,- K&s, po§tovné neiétujeme,
Jméno a piesnou adresu napiSte na druhou stranu !

L. PO . S
AMIGA,.,,, Inzerce zdarma

Prosim uvefejnéte zdarma v nejbliz§im &isle AMIGA reportu nésledujic{ inzerét v rubrice:

PRODE]J - KOUPE - VYMENA - KONTAKTY - POZDRAVY - RUZNE

....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................

....................................................................................................................................



Odesilatel (piSte prosim citelné):

UEOE ccvunssnsmssmsmussmsusersssssasassasassns
PSC: .......... MIStO: ..oveeeeereneen.
Telefon: (........... ) sssessenspassnmes
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluzebnf nalepky a tidaje posty

Odesilatel (piste prosim &itelnd):

UNCHY ovsivnissmenensscssemsammmmensmsarannss
PSC csseusis |7 {110 - —
Telefon: (........... ) s S
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluZebnf nélepky a udaje posty

Odesilatel (piste prosim &itelnd):

VNCOY urosmermsisnssmmnsinstissmmtmmsssmnsnanes
> SR | (- SR —
L1 {0 1) o — ) S——
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluzebn( nalepky a udaje posty

mfsto pro
50 hal.
zndmku

AMIGA .

poStovni schranka 546
JindfiSska 14
PRAHA 1

11121 |"

m{sto pro
50 hal.
zndmku

AMIGA ..,

posStovni schranka 546
Jindfi$ska 14
PRAHA 1

11121 |"

mfsto pro
50 hal.
zndmku

AMIGA ..

postovni schranka 546
Jindfisska 14
PRAHA 1

11121 |"

CENY

Uvedené ceny jsme pro vés
vybrali z nového ceniku
némecké firmy
Unger&Schumm:

AMIGA 500+
898.-

512KB
78,-

2MB
248,-

4MB
498,-

A3000 25/52
4498, -

HD Quantum pro A500:

OKTAGON 500
samotny kontrolér
498,-

+52MB
996,-

+105MB
1256,-

GVP-II-AS500
samotny kontrolér
748,-

Nexus 500
samotny kontrolér
548,-

MONITORY

Hitachi 14 MVX
14", SSI, Overscan
1298,-

NEC 3D
14", SSI
1498,-

Taxan MV 795
14",0.26 mm
1498,-

PS.: Pristé uvedeme pre-
hled cen na nasem trhu.
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PUBLIC DOMAIN

ShowPrint Il

Tento PD program slouZi ke zo-
brazovéni a tisku IFF-obrazku.
Po spusténi programu se objevi
nové okno, obsahujici menu
Project s t€mito moZnostmi:

LOAD PICTURE
- nahrani obrazku

LOAD PAGESETTER IFF
- nahréni PageSetter souboru

PRINT PICTURE
- tisk nahraného obrazku

ABOUT

- 0 autorovi

QUIT
- konec

Obsluha je tedy velmi jednodu-
cha. Druh tisku miZete nastavit
v dialogovém requestu:

NORMAL/SIDEWAYS
- urCite, zda mé byt obraz vytis-
t¢n na vySku nebo na Sitku

FULL
- vytiskne se cely obraz

ASPECT

- vytez,

CUSTOM

- vyfez uréeny souradnicemi

BLACK&WHITE
- Cernobily, prahovou hodnotu
nastavite posuvnym reguldtorem

GREY
- Sedy

AMIGA rgport 4791

COLOR
- barevny

Autor: Brian Conrad

Imv

Programem Imv miZete nahrat
do pameéti az 100 obrazka IFF

s rozliSenim 320x200 bodi a zo-
brazovat je. Jednotlivé obrazky
mohou mit riizny pocet barev

v riznych paletach. Obrazky se
zobrazuji rychlosti 19 obr/s. Do
paméti 2 MB se vejde 50 obréz-
ki s 32 barvami. PoCet zavisi na
poctu barev a velikosti paméti.

pouziti:
Imv obrazl obraz?2 ... obrazx

Pomoci tohoto programu lze vy-
tvéret kratké animované sekven-
ce, napf. z digitalizovanych ob-
razka.

Autor: JimWebster

PriDrvGen

Tento program umoZzni vytvoreni
ovladace pro tiskarnu, coZ je uZi-
te¢né zejména tehdy, pokud mate
méné obvyklou tiskdrnu. Po
spusténi programu méte k dispo-
zici nastaveni 350 parametrt. Pri
nastavovani program poskytuje
pomocné texty, ovSem neobejde-
te se samoziejmé bez manualu
tiskarny a jejich ridicich kda. Po
zadani parametrd program vyge-
neruje ovladac tiskarny.

Autor: Joergen Thomsen

Zaplcon

generuje ikony z IFF obrazka
a vola se z CLI prikazem:

Zaplcon Jméno_IFF_obrazku
Jméno_ikona

Ikonu muZete nakreslit napfr. pro-
gramem DeluxePaint a uloZit ja-
ko Brush. Omezeni jste pfitom
¢tyfmi barvami, které jsou nasta-
veny ve Workbenchi. Zaplcon
prevede vami nakresleny Brush
na ikonu typu TOOL, kterou mi-
Zete preménit na jiné typy pro-
gramem IconType:

lconType

méni druh ikony a spousti se
prikazem:

IconType tlplrldlg Jméno_ikony

t ... TOOL (startuje programy)

p ... PROJECT (nahravé data
spolu s prisluSnym programem)
r... DRAWER (otevira okno pro
podadresare)

d ... DISK (otevira hlavni adresar
na disku)

G ... GARBAGE (adresar popel-
nice)

IconType je vhodny hlavné na
zpracovani animovoanych nebo
prili§ velkych ikon, které se ne-
daji zpracovat programem
IconEd, ktery je soucasti
Workbenche.

Autor: Pete Goodeve

-P. Tvrdy
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DOPISY

VéZen4 redakcia,

VeImi ma potesilo druhé &islo nasho Easopisu.
Viem, Ze vydéva( €asopis v kvalitnej tprave, kto-
ry nemd rozsiahlu klientelu, je problematické.
Pravdu povediac som dalSie &islo ne&akal. O to je
moja radost vi&Sia. Som rdd, Ze sa Amige snaZite
venovat zo vietkych strén, av§ak priestoru nato,
myslim, mite mélo. Chcelo by to aspoii tych 64
stran. Ja osobne d4dm rad aj ,,stovku“.

V druhom ¢&isle oznamujete, Ze prispevky priji-
maéte (iba?) na disketdch. Rdd by som to re3pekto-
val (bolo by to pohodlnejsie), ale nevlastnim Zi-
adny texteditor okrem ,,Wor&ackeho* Notepadu.
Pomocou znakového editoru som si vytvoril font,
av3ak nedokdZem ho zadefinovat na klavesnicu.

Réd by som privital kurz strojového jazyka, as-
sembleru pre totdlncho neznalca. MoZno by som
podobné problémy nemal. Zakladny AmigaBasic
sa mi zd4 taZkopéddny a absolitne ignorujuci vy-
hody Amigy - zvuk a grafiku. MoZno nicktoré
POKE alebo LIBRARY?

TieZ si od Vés Ziadam radu na problém LIBRA-
RY. Ak totiZ zadam prikaz LIBRARY "graphics.
alebo intuition.library”, po&ita& zahlasi, Ze sibory

tohto mena nie si na disku (FILE NOT FOUND)..

Pritom BasicDemos pracuji bez problémov.
Akurat ObjEd. sa pozoruhodne riica (chyba v pro-
grame?) a €lovek nikdy nevie kedy. Iné programy
nie sd dokon&ené, aviak po tprave pracuji bez
problémov. Pre€o ich nedorobila softfirma? Ale
tieto programy predsa tieZ pouZivaji prikaz LI-
BRARY!

Pri zad4vani vinovej formy WAVE mi vadi
préacne “natukanie,, ditového pola. Chapem ob-
medzenie moZnych premennych, pretoZe
v Basicu je pouZiteInych 25 KB, ale predsa: ned4
sa pole odvodit priamo z funkcie, pomocou ktorej
tvar viny pocitam a nepouZijem prikaz ERASE
(pole)?

Vadi mi trhany pohyb objektov (spritov), aj ked
ich rozhybem v cykle po jednom bode.

Som z toho v3etkého skormiteny. Kiipil som
pocitat koncep&ne nedorieleny (softvérovo &i
hard)? MoZno Vém to bude na smiech, ale pri
préci so systémom, alebo Basicom mam pocijt, Ze
pracujem s neotesanym kusom skaly. Podlahol
som reklamnym trikom a precenil som Amigu?
Chvaly o nej som pogiival od jej “narodenia,,.
Myslim, Ze skepsy bolo dost.

V druhom ¢&isle som privital uverejnenie cien
hardware. Ja osobne by som rad vedel, ak4 je ce-
na AntiFlickeru. Ako sa pouZiva? V &eskom tele-
texte bolo spomenuté, Ze niclen odstratiuje blika-
nie, ale zjemiiuje aj grafiku nad 1000 bodov hori-
zontélne. Stagi mu ,jedno mega®, alcbo zhltne vi-
ac? D4 sa pouZit aj na Amige 500?

Névod na tpravu televizora pridiel ako na zavo-
lanie. )

Pocul som (ale naozaj iba potul), Ze sa v Amige
da vymenit 16bitovy procesor za 32bitovy. Je to
klep?

MéZem v AS00 pouZit matematicky koproce-
sor, ako sa to robi u IBM PC? M6Zem inym
sposobom zvysit jej vykon?

V prvom ¢&isle ste spomenuli &ip BigFatAgnus
za 150,- DM, ktorym m6Zem nahradit FatAgnus.
To, Ze dokaZe adresovat 1 MB, mi v§ak ni& ncho-
vori. Zvy$ia sa grafické moZnosti &i farebné rozli-
Senie, rychlost?

Ako vidite, mgj list je “pre3pikovany,, otéznik-
mi. Myslim, Ze podobnych ot4zok by som popisal
vela a neviem, &i mi na ne poskytnete radu.
Av3ak pomohli by ste ur&ite nielen mne.

Elén do dalSej price Vam praje

Peter Hiska, Martin
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VéZeny &tendfi,

Pokusim se Vam postupn& odpovédét na jednotli-
vé dotazy a mou snahou bude i pfesvédéit Vs, Ze
povésti o, fantastickych“ vlastnostech Amigy ne-
jsou jen bachorky.

O &eskych a slovenskych fontech mohu fici, Ze
pokud si nadefinujete svij vlastni font, musite sa-
mozfcjmé patfiénym kdim pfifadit i ur&itou kl4-
vesu na klévesnici. To snadno provedete progra-
mem SETKEY, ktery se nachazi na riznych UTI-
LITY disketach. Neddvno se objevila navic i no-
vé verze tohoto programu, ktery nabizi snadnou
a prehlednou editaci celé klavesnice. Jednotlivym
klavesdm muZete pfifedit nejen &Eiselny kéd, kiery
se pak pfi jejim stisku generuje, ale jednotlivym
klavesdm lze prifazovat kompletni pfikazy. TakZe
miuZete napfiklad nastavit, aby se pfi stisku klave-
sy CTRL+L vyslal kompletni pfikaz “LIST DFO:
+ CR,, .Co sc ty¢e Amiga Basicu, musim s Vami
souhlasit, Ze se jednéd o velmi ,bidny* jazyk, kte-
1y byl s nejvési pravdépodobnosti vytvafen na
posledni chvili a dosti nckvalitn€. S Amigou se
dodéva spise jen symbolicky, protoZe téméf kaz-
dy potital je dodavan s interpretrem Basicu.

S potitati typu IBM PC je dodavén také progra-
movaci jazyk GW Basic, ale o ném plati téméf to
samé jako o Amiga Basicu a sice, Ze pro progra-
movani je to néstroj pfimo nevhodny. Nicméné
pro jednoduchou vyuku a scznameni se s po&ita-
&em jsou tyto basicové interpretry dostadujici.

A podle mne jsou s timto cilem k po&itaim také
dodéavany. Problém LIBRARY je zpusoben tim,
Ze ABasic nepouZiva standartni knihovny, ale vy-
Zaduje soubory s pfiponou .bmap se kterymi umi
pracovat a které knihovny nahrazuji. V direktora-
fi BasicDemos jsou umistény tfi soubory s touto
pfiponou. Je to EXEC.bmap, DOS.bmap

a GRAPHICS.bmap. To odpovidd souborim
EXEC, DOS a GRAPHICS.library. Pokud chcete
pouZivat dalsi knihovny (napf. INTUITION,
LAYERS, apod.) musite si je vytvofit a to pomo-
ci programu ConvertFD, ktery vytvoii ze souboril
v adresafi FD1.3 soubory s pfiponou .bmap, které
jsou pfimo vyuZitelné v ABasicu. O ukazkovych
programech lze fici to samé jako o ABasicu sa-
motném. Nicméné po vytvoteni soubort s pfipo-
nou .bmap jich bude pracovat vice. Co sc tyée
omezeni pottu proménnych z divodu malé do-
stupné pamélti, tak pokud zatouZite po v&i do-
stupné paméti, sta¢i kdyZ bud pfimo, ncbo v prv-
nim fadku programu napiScte piikaz CLEAR
,XXxX,yyyy kde xxxx je &islo, kterym muaZcte za-
dat velikost pamé&ti RAM kter4 bude Basicu k dis-
pozici. Cislo yyyy zasc uruje velikost zasobniku
basicu. Pfikazem CLEAR ,90000 tedy urgite, Ze
ABasic mé k dispozici 90KB paméti pro program
a data.S trhavym pohybem spriti po obrazovce
nelze nic moc délat, protoZe to jest ddno jednou

z mnoha zapornych vlastnosti ABasicu a sice je-
ho neobvyklou , pomalosti®.

Tak a ted Vés doufdm zase trochu potésim.
Tyto vade negativni zkuSenosti prameni jedno-
zna&né ze Spatného programovaciho néstroje ja-
kym je AmigaBasic. Pokud sc Vam zamlouva ja-
zyk basic jako takovy, pak by Vase volba m¢la
padnout na GFA Basic. Tento jazyk uZ téméf ba-
sicem neni (umoZiiuje deklaraci procedur s para-
metry, funkci, smy&ky REPEAT-UNTIL, podpo-
ruje strukturované programovani), obsahuje vyni-
kajici editor, k dispozici je velké mnoZstvi klio-
vych slov, které pfimo podporuji préci se sprity,
grafikou, zvukem, atd. Ale nejduleZitéjsi na GFA
Basicu je jeho rychlost. Samotny interpret je ry-
chlejsi neZ mnoho kompiltort a pokud vysledny
kd zkompilujete, je vysledny produkt v rychlosti
na trovni nékterych kompiltora jazyka C.
Krom& GFA Basicu je samoziejmé& mnoho dal-
§ich programovacich jazyku, které umoZiiuji vy-

uZivat viech schopnosti pogitate. Nejlep$imi jsou
razné verze jazyka C a Modula. S t¢mito néstroji
poznéte, Ze chvila na politate Amiga je zcela
opodstatnénd. FLICKERFIXER je hardwarovy
doplnék, ktery ma vlastni rychlé paméti RAM, do
kterych ukladé obrazovku poéitale a tu pak vysle
postupné dvakrat za scbou a tim je dosaZeno zvy-
eni obrazové frekvence. To znamendé v pfipadé
Interlace bude vstupni snimkova frekvence 25Hz
a obraz bude na monitoru nepfijemné blikat. Na
vystupu FlickerFixeru bude v3ak jiZ snimkové
frekvence S0Hz a tim padem bude blikani od-
stranéno. FlickerFixer lze samozfejmé& pouZit

i pro model Amiga 500 a to v podob& malé
pfidavné karti¢ky, které se zasouva pod obvod
DENISE na zékladni desce pogitade. FlickerFixer
pouze upravuje videosignél, to znamena Ze v Zad-
ném pfipad& nezvySuje grafické rozliSeni po&ita-
e, ba naopak nékteré levné;j§i modely nepodpo-
ruji roz8itené zobrazeni (tzv. overscan), nebo nez-
obrazi plnou barevnou paletu (t.j. 4096 barev) ale
pouze 16 barev. Poéitaki Zadnou pamét RAM ne-
odebere, protoZe kaZdy FlickerFixer musi mit pa-
mét svoji. Ceny se pohybuji od 350 DM aZ po
600 DM podle typu a vlastnosti. Ale jedno dile-
Zité upozornéni !!!! ProtoZe na vystupu Flicker
Fixeru je dvojnasobné& vysoky nejen snimkovy,
ale i fadkovy kmitoget, je nutné pro zobrazeni
pouZivat monitor schopny tyto kmito&ty zpraco-
vat. Idealnim fe§enim je néktery z MultiSync mo-
nitor. Comodorsky monitor 1084 v Zadném
pfipad¢ spolupracovat s FlickerFixerem nebude!
Vyména 16bitového procesoru, pfipojeni mate-
matického koprocesoru a zvy$eni vykonu Amigy,
to spolu vie souvisi. Pro zvy3eni vykonu lze pou-
Zit néktery z nové&jSich procesort MOTOROLA.
Typ 68010 1ze zaménit pfimo za pivodni 68000
bez jakychkoli dal3ich dprav. V tomto pfipadé je
viak zvyseni vykonu jen nepatrné. Dalsi moZnos-
ti je nekterd z mnoha Turbo karet, které se u mo-
delu Amiga 500 zasouvaji do patice procesoru
68000 a podle cenové relace obsahuji procesor
68020, ptipadn& 68030. Dokonalej3i karty pak
obsahuji i rychlou Cash pamé! a patici pro mate-
maticky koprocesor. Ceny Turbo karet se pohy-
buji od 600 DM za model Animate TurboBoard II
, ktera zvy3uje vykon Amigy 2x,aZ po 7500 Dm
za model StormBringer, ktery obsahuje procesor
68030 taktovany na frekvenci SOMHz, matema-
ticky koprocesor 68882 taktovany na kmito&tu 60
MHz, k dispozici je rychla 32bitova pam&l RAM
s kapacitou 4MB a reklamni letd&ky hovofi

o tom, Ze s touto kartou se AMIGA 500 stava

v soutasnosti nejrychlej$im osobnim potitatem
(vysledna rychlost je napf. dvojnasobné oproti
politadi AMIGA 3000). TakZe vykon lze zvolit
podle své kapsy.Novy obvod BIG Agnus pfinasi
tu vyhodu, Ze zdkaznické obvody mohou praco-
vat s dvojnasobnym mnoZstvim paméti RAM. To
znamena Ze je k dispozici IMB videco RAM,
1MB paméti pro zvukova data, atd. V praxi se to
projevi napfiklad tim, Ze v programu DELUXE
PAINT muZete pracovat v nejvy$§im grafickém
rozliSeni a v médu OVERSCAN se 16 barvami
(jinak je dostupnych max. 8), samplovaci progra-
my Vam umoZni nahravat dvojndsobné mnoZstvi
digitalizovanych zvuki. A pak je tu je3té jedna
vyhoda a sice moZnost softwarové ménit obrazo-
vy kmito&et. TakZe se obraz v Interlace tolik ne-
chvé&je. Na b&%ném monitoru lze zvysit frekvenci
na 60 Hz, co je jiZ viditelny rozdil.

Doufam Ze se mi podafilo alespoii &4ste&né
zodpoveédét Vade dotazy a Ze brzy zjistite, Ze
Amiga je velmi zajimavy pogitag, ktery je dodnes
ve své kategorii nejlepsi, o &em?Z ostané hovofti
i volba Potitage Roku, kde se¢ Amiga umistuje ne-
ustale na pfednich mistech.

Pavel Visek
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Mate vsech pet?

Pokud se Vam casopis AMIGA report libi a chcete
se stdt jeho pravidelnym Ctenarem, udélte nejlé-
pe, kdyz si jej

predplatite.

Jediné tak budete mit jistotu, ze Vam Zadné Cislo
nebude chybét.

Predplatné si muzZete objednat Giplné jednoduse
u své posty nebo na adrese redakce.

A pokud Vam chybi nékteré z péti cisel AMIGA
reportu, ktera doposud vysla, muzete si chybéjici
Cisla objednat rovnéz na adrese redakce.

AMIGA m/M 1/90

Bude nova Amiga 500?

Ach ta diakritika, Mistie Jene!
Emulatory

Deluxe Paint III

HRY

Kompilatory Basicu
Diskmaster

TEST: GeniScan GS-4500
PRO ZACATECNIKY: Kupujeme Amigu
TIPY A TRIKY

PUBLIC DOMAIN

AMIGA fe/w‘ﬂ/g'l

Amiga 3000

HUDBA

KONSTRUKCE: TV jako monitor

HRY

SYSTEM: Preruseni, Motorola, Paula a CIA

DTP

PRO ZACATECNIKY: Workbench
TIPY A TRIKY

PUBLIC DOMAIN

AMIGA /‘e/mf 2/91

Motorola 68000 (1.)

ST: Medusa a Chameleon
UTILITY: Bitplane Finder
HARDWARE: Fat Agnus
HRY

PROGRAMOVANI: C (1.)
TISKARNY

AMIGA BASIC

TIPY A TRIKY

PUBLIC DOMAIN

AMIGA o391

Motorola 68000 (2.)
GRAFIKA: Raytracing
MAC: A-MAXII
TISKARNY: 24 jehlicek
HARDWARE: Denise, Paula, Gary
HRY

PROGRAMOVANI: C (2.)
PAMETI: RAM 1MB a vice
HUDBA: Music Master
ASEMBLER

TIPY A TRIKY

PUBLIC DOMAIN

AMIGA /‘@/M/‘f 4/91

drzite pravé v ruce...
Tésime se na Vas ¢tenarsky zajem

Stete AMIGA rouet |



Celek je vice nez
soucet jeho jednotlivych casti!

Proto u bsc je kazdy vyrobek testovan specialisty na hardware a soft-

e

ware. U nés se setkavaji prani zakaznika s napady tvlrce. Protoze jen
ten, kdo respektuje tato pravidla, dosahne celku. A tim se Vase Amiga
stane vykonngjsi'

Firma bsec méa zajem o spolupréci s distributory v CSFR.

bsc - When good ideas become reality!

c-en-ciel Minchen / FoxPublishing Praha
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