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1860 gotol940
1870 print* Musis sa este vela ucit!'*
1880 gotol1940
1890 print* Bol to boj'*"
1900 goto1940
1910 print* Bol si dobry!'*"
1920 gotol940
1930 print* Si lepsi ako som si myslel!*
1950 print:print* Chces este hrat?*
1970 getx$:i1fxS=""then1970
1980 printchr$(147)
1990 ifxS="a"then240
2000 print“C A U !":new
2010 foril=-1tol
PROGRAM HAM - HAM 2020 forj1--1to1
—_— 2030 ifa(i+il1,j+j1)=t2then2080
. .. » . B 2040 nextjl
Dokoncenie listingu z julového ¢isla 2050 nextil
2060 f1=0
1390 printchr$(k9+128) 2070 return
1400 gotol1430 2080 f1=1
1410 z=1 2090 return
1420 goto730 2100,.s1=0
1430 j=k9-64 ) 2110 fork=1to8
1440 ifa(i,j)=0then1480 2120 i15=14 (k)
1450 print:print* Dvaja sa tu nezmestime'™* 2130 j5=34 (k)
1460 gosub2350 2140 16=1+15
1470 gotol1290 2150 j6-3+35
1480 gosub2010 2160 s3=0
1490 iffl1=1then1530 2170 ifa(i6,36)<>t2then2330
1500 print:print* Nie si vedla mna'!'* 2180 s3=s3+1
1510 gosub2350 2190 i6=16+15
1520 gotol290 2200 j6=36+35
1530 u=-1 2210 ifa(16,j6)=t1then2240
1540 gosub2100 2220 ifa(i6,j6)=0then2330
1550 ifs1>0then1590 2230 goto2180
1560 print:print* Toto nic neobklucuje!'*" 2240 sl=s1+s3
1570 gosub2350 2250 ifu<>1then2330
1580 gosubl1290 2260 i16=1
1590 z=0 2270 j6=3
1600 print:print* Zobral si mi%;sl; 2280 forkl=0tos3
1610 ifsl=1thenprint“prvok*:gotol640 2290 a(i6,j6)=t1
1620 ifsl>4thenprint“prvkov®:gotol640 2300 16=16+15
1630 print*prvky" 2310 j6=36+35
1640 u=1 2320 nextkl
1650 gosub2100 2330 nextk
— 1 1660 cl=cl-s1 2340 return
1670 hl=hl+s1+1 2350 fori=1to400:nexti
1680 nl=nl+1 2360 printchr$(147)," ABCDEFGH":print
1690 gosub2350 2370 fori=1to8
1700 ifcl=0then1730 2380 print,i;
1710 ifnl=64then1730 2390 forj=1to8
1720 goto730 2400 printdS(a(i,j)+1); ;" *;
1730 print* Ty mas*;:printhl;"prvkov,ja mam*;cl;"prvkov.* 2410 nextj
1740 ifhl=clthen1780 2420 print:print
1750 ifh1>c1then1800 2430 nexti
1760 print* Prehral si'* 2440 print,* x=";:ifc=bthen2470
1770 gotol810 2450 print"TY :*;h1;* L
1780 print" Remiza'* 2460 goto2480
1790 gotol1810 2470 priht*JA :*;ci;" s
1800 print® Vyhral si!'" 2480 print*o=";:ifc<{>bthen2500
1810 ifh1>53then1930 2490 print"TY :";hl:return
1820 ifh1>39then1910 2500 print"JA :%;cl
1830 ifh1>25then1890 2510 return
1840 ifh1>11then1870 . 2520 data 0,1,1,1,0,-1,-1,-1
1850 print™ Si uplne neschopny mysliet!® 2530 data 1,1,0,-1,-1,-1,0,1
2540 data nan’-bllncu’udl,nen'lfnlhgn‘nhn
2550 print
2560 print*zle zadanie' skus to znova'*
2570 print
2580 gotol1290
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Vazeni citatelia!

Od tohto cisla ndsho ¢asopisu ndjdete na tejto strane okrem redakéného
prihovoru aj zaujimavosti zo sveta Amigy.

Co nové pripravujeme do najbliZSieho Cisla? Pre faniskov jazyka C otvdrame
rubriku Programovanie v jazyku C. Nezabiudame vSak ani na gamistov, pre ktorych
mdme pripravené rieSenie adventury roka Secret of Monkey Island a pdr honicich
typov. Uz od tohto Cisla sme zacali uverejriovat’ ndvody k pomocnym programom -

Dice compiler.

V budiicom Cisle vds urcite potesi popis DPAINTu 111, bliZSie vds obozndmime

s Amigou 3000 a uverejnime aj prehl'ad emuldtorov na Amige. Aj programadtori
sa budii mat na Co tesit, dalsi velmi zaujimavy listing je na obzore. Ti z vds, ktori
maju zdujem prispiet svojim ¢ldnkom do ndsho &asopisu, nech neotdlajii, my uz
na ich prispevky netrpezlivo akdme. NajzaujimavejSie budit odmenené rocnym
predplatnym nasho Casopisu a softwarom od firmy Markt & Technik podla

viastného vyberu.

VLADIMIR ORLIK

Informacie zo sveta
AMIGA

Amiga 3000T

Je Amiga 3000 konkurencia pre 486?
Tazko povedat, ale Amiga 3000T uréite.
3000T:High-End-Tower novy top model
rady Amiga vraj s kone¢nou platnostou
dobyl multimédia trh. Je koncipovany
pre multimedidlne vyuZitie, spojenia
potitalovej grafiky, animacie, textu,
digitalizovanej hudby a redi. V zikladnej
zostave obsahuje aj operalny systém
Unix. Tower ponika vela miesta pre
rozirenie. Ma k dispozicii aZ 8 portov,

z ktorych 5 je 32-bitovych a 3 16-bitové.
Zmena oproti klasickej 3000 je, Ze 4
Amiga porty (Zorro IIL.) sa uZ nena-
chidzaji na separétnej doske, ale na
zékladnej-materske;.

Videoadaptér (VDE = Video Display
Enmanger) a SCSI-kontrolér su k dis-
pozicii ako pre interné hard disky, tak aj
pre externy SCSI-pripoj. V 3000T pra-
cuje jedna 68030 s taktom 25 MHz pod-
porovana matematickym koprocesorom
68882. Velkost zdkladnej pamati je 3
MByte. 2 MByte st zadelené pre proce-
sor (Fast-Ram) a 1 MBjyte si delia proce-
sor a koprocesor pre grafiku a zvuk
(Chip-Ram). Obidve pracovné pamiti
moZu byt rozsirené pri pouZiti 1 MByte-
chipov na max. 6 MByte a pri 4 MByte-
chipov aZ na 18 MByte. Hard disky sa

dodavajia v dvoch verziach 100- alebo
200-MByte s rovnakou pristupnou do-
bou 19ms. Graficka rozli§ovacia schop-
nost je od 320*256 po 1280*512 bodov.
Specialny chip "Flicker Fixer"sa postaré
o neru$eny obraz aj pri maximalne;j roz-
liiteInosti.

Viac farieb, krajSie obrazky

Henrichson Schneider & Young pred-
viedli prvykrat na CEBITe 91’ novii gra-
fickd kartu "Framebuffer Harlequin" pre
Amigu 2000 a 3000. Pomocou nej mdZe-
me kreslit obrazky aZ s 16777216 farba-
mi pri max. rozliitelnosti 910*576 bodov.
Karta pracuje podla potreby v PAL
alebo NTSC.
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PRIRUCKA UZIVATELA

Command Line Interface

2. CAsT

NEWCLI

Po zadani tohto prikazu sa otvori nové CLI-
okno. Ak bude zadany prikaz formatom NEWCU
CON:x/y/Sirka/vySka/meno, vytvori sa nova
obrazovka, ktora bude mat zaciato&né surad-
nice v bode [x,y] s rozmerom Sirka*vyska s
menom, ktoré bolo zadané v prikaze.

PRIKLAD:

NEWCLI CON: 10/20/300/100/PRACOVNA
OBRAZOVKA

(otvori sa nové okno so zadiato&nym bo-
dom v [10,20] s rozmerom 300*100 bodov a
s nazvom PRACOVNA_OBRAZOVKA.)

Maximaélna $irka je 640 a vy3ka 256 (alebo
512 pri INTERLACE).

PROTECT

v preklade ochrana. Pomocou prikazu
PROTECT mdZeme predist{ neZiadicemu
vymazaniu, prepisaniu &i pre&itaniu dat.

PRIKLAD:

PROTECT Zoznam r

(Po takomto zadani prikazu bude moZné
sUbor s ndzvom Zoznam len precitaf. Nebude
sa daf vymazat ani prepisaf.)

Namiesto pismena r m8Zu byt zadané aj
iné pismena a ich vzajomné kombinécie:

r - data (Zoznam) bud len Citatelné.

w - data (Zoznam) sa budd daf prepisovat.

d - data (Zoznam) sa bud( daf zmazaf z
disku.

e - data (Zoznam) budli len vykona-
tefné.Pozor, plati len pre programy, nie pre
texty, obrazky a iné!

Zvy3né Styri atriblty sa nepouZivaja.

RELABEL
Zmeni nazov diskety.

PRIKLAD:

RELABEL DFO: “Pracovny disk"

(Disketa v DFO: obdrZi nazov Pracovny
disk.)

Nazov diskety mdZe maf maximalne 30
znakov.

RENAME

Premenuje program alebo adresar, alebo
presunie obsah jedného adreséra do iného.

PRIKLAD 1:
RENAME Zoznam/Video AS:Videozoznam/
Filmy

POCITAC AKTIVNE
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(Premiestni program Video z directory
Zoznam a umiestni ho do adresara Vi-
deozoznam pod ndzvom Filmy. Adresér Video-
zoznam musi existovaf skdr, ako sa uskuto&ni
presun.)

PRIKLAD 2:

RENAME Zoznam/Video TO: Zoznam/
Magnetofén

(Premenuje nazov programu Video v adreséri
Zoznam na Magnetofén.)

SEARCH

Prezrie (vyhfad4) zadané adresare a po
zadani ALL prezrie v8etky podadreséare (sub-
directory).

PRIKLAD 1:

SEARCH Zoznam SEARCH Video

(V adresari Zoznam prezrie v3etky prog-
ramy a déta s nazvom Video.)

PRIKLAD 2:

SEARCH DF0: SEARCH Zoznam ALL

(Prezrie v3etky data vo v3etkych pod-
adreséaroch (subdirectory) s nazvom Zoznam.)

SETCLOCK

Len ak méate vo va3ej AMIGE zabudované
hardwarové hodiny. (Naj¢astejSie sa vyskytuju
na 512 KB roz$ireni.)

Tymto prikazom mdZete nastavif hardwaro-
vé hodiny pomocou systémovych a naopak.

NASTAVOVANIE HARDWAROVYCH
HODIN:

= najskdr nastavte pomocou prikazu DATE
(alebo v PREFERENCES) aktuélny &as a datum.

= zadajte prikaz SETCLOCK OPT SAVE
(nahratie systémového &asu a datumu do
hardwarovych hodin)

NASTAVENIE SYSTEMOVYCH HODIN:

= zadajte prikaz SETCLOCK OPT LOAD
(nahratie hardwarového &asu a datumu do
systémovych hodin)

SETDATE
Zmeni &as a datum sboru.

PRIKLAD:

SETDATE Zoznam 12:12 12-may-91

(Po zadani takejto $abl6ny sazmeni &as pri
nahratom programe Zoznam na 12:12 a datum
na 12-may-91.)

SETMAP

zmeni typ klavesnice.

PRIKLAD:

SETMAP usa

(Pod jednotlivymi klavesami budi znaky
ako pri Standartnej americkej klavesnici (napr.:
z=y,y=2).

SETMAP d

(Standardné nastavenie klavesnice AMIGY
v Eur6pe.) - k zmene klavesnice dgjde, len ak
méate v adresari DEVS/KEYMAPS uloZené
jednotlivé typy klavesnic.

TYPE

VypiSe subor na obrazovku.

PRIKLAD:

TYPE Zoznam/Videozoznam

(VypiSe obsah programu Videozoznam na
obrazovku.)

TYPE Zoznam/Videozoznam OPT n

(O¢isluje riadky )

TYPE Program TO Hexprogram OPT h

(PreloZi Program do hexadecimalnej formy
a uloZi ho pod nazvom Hexprogram.)

WAIT

zastavi beh programu na uréity ¢as

PRIKLAD:

WAIT 20 SEC (Caka4 20 sekind.)

WAIT 10 MINS (Cak4 10 min(t.)

WAIT UNTIL 20:15 (Cak4 dovtedy, kym
systémové hodiny nebudi ukazovaf 20:15
hod.)

WHY

Po zadani tohto prikazu sa v pripade, Ze sa
vyskytla nejaka chyba pri vykonavani pred-
chadzajaceho programu, objavia dalSie infor-
macie o tejto chybe (chybovom hléaseni).

PRIKLAD:

Aksapoprikaze TYPE DFO: vypiSe hlasenie
Can't open DFO: moZno dalSie podrobnosti
zisti{ prikazom WHY:

WHY

Last command failed because objekt is not
of required type

(Posledny prikaz sa nevykonal, pretoZe ob-
jekt nie je ¥iadaného typu.)

(v. 0.)
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3 x Joystick

UzZ ste sa urdite stretli s hrami, ktoré
moZu hrat viac ako dvaja hradi. S dvoma
joystickmi ste nemohli naplno vyuZit
moZnosti tychto hier. Preto vim poni-
kame zapojenie, ktoré umozni pripojit
k va3ej Amige dalSie dva joysticky. Sché-
ma je vel'mi jednoduch4, okrem konek-
torov nie si pouZité Ziadne iné stiastky,
takZe realizdcia zapojenia by vim ne-
mala robit problémy.

Zoznam suciastok:

u2 x protikus k joystickovému konek-
toru (9-pinovy)

skonektor na paralelny port (25-pi-
nov)

=(0.5 m sedemvodi¢ového kabla

POZORI!!!

PriloZené schéma je nakreslena zo strany
plosného spoja.

C Compiler

Pripojenie d'alSich dvoch JOYSTICKOV k Amige

JOYSTICK 3
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C na Amige - to bola
doteraz draha zabava.

Dice ju robi lacnejSou.

Je tento program ozajstnou
konkurenciou pre
komeréné produkty?

DICE SHAREWARE

azyk C je a zostane $tandardnym

programovacim jazykom na Ami-

ge. Napriek tomu sa v oblasti Public

Domainu (pojmy public domain,
shareware a. i. st vysvetlené v &isle 3/
91) dlho neobjavil dobry C compiler.
Boli tam va&inou len prispdsobené Atari
ST- a PC-compilery, ktoré nespliiali
Zelania programétorov na Amige. Teraz
sa objavil Dice-compiler, t. j. kompletny
Shareware-C-balik s compilerom, asemb-
lerom a editorom od Matta Dillona.
Balik sa d4 pouZit na profesionélne na-
sadenie a mdZe sa, podla autora, porov-
névat' s komerénymi C compilermi. My
sme tento compiler porovnavali s Lat-

tice compilerom, ktory vedie na trhu
Amiga-C compilerov.

Cossa tyka ceny, je Dice §picka. Popla-
tok za shareware je $40. DolezZité upo-
zornenie: k Dice nie st doddvané bezpod-
mieneéne nutné Amiga-include siibory,
pretoZze Commodore na ne vlastni au-
torské prava. Mozete si ich kapit v kaz-
dom Commodore-obchode. Cenaaj tak
zostane hlboko pod 500 markami, ktoré
by ste zaplatili za Lattice-C compiler.
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Commodore AMIGA.

A4

SOFTWARE :

Dice pozostava z Front-End DCC,
predprocesora DCPP, compilera DC1
a linkera DLINK. Oddclenic predproce-
sora od compilera je trochu nezvyéajné,
ale v kazdodcennej praci sa nejavi ako
problémové. Lattice C takisto ponika
Front-End LC, compilery LC1a LC2 a
znamy linker BLINK. LCI1B je velka
verzia LC1, ktora by mala byt schopna
automaticky vyrabat prototypy - ¢o vSak
priverzi 5.04 vedie obycajne k spadnu-
tiu systému. Lattice obsahuje este glo-
balny optimizér GO, ktory vsak doteraz
nepracuje k plnej spokojnosti a nickedy
vyrobi chybny kod.

Ako jednoduchy priklad na testova-
nic posliZi znamy program Hello World,
uloZeny v stibore hello.c:

f#finclude <stdio.h>
void main(void)
{

printf ("Hello, World!");

}

Dice z neho prikazom dcc hello.c vyro-
bi po dsmich sekundach spustitelny sibor
s dizkou 5220 bajtov. Lattice potrebuje
po zadani lc -Lncd -rr hello.c takisto asi
osem sckind a vygencruje subor s dlZkou
4496 bajtov. Tato Gspora vyplyva z toho,
7¢ Lattice optimalizuje funkciu printf().
Pozrime si dal$i priklad:

#include <stdio.h>
void main (void)
{
By e
for (c=0; c<20; c++) |
printf ("%03d\t",c);
}
}

Dice vyrobi stbor s 5232 bajtami,
Lattice potrebuje 6056 bajtov. Toto vietko
boli len malé ryby, a preto teraz nieco
va&ie: AmyADL. Je to public do-
mainovsky programovy balik na vyraba-
nic textovych hier. Sklada sa z dvoch
diclov: compilera scény SCEN (18 KB
zdrojového kodu) a spustacej rutiny
PLAY (19 KB zdrojového kédu). Obidva
programy st napisané v &istom C, t.]. st
nezévislé od typu potitata. Pripreklada-
ni programov pomocou Lattice-compi-
lera sa objavil problém: SCEN redefi-
nuje funkcie memcpy() a memset(), ¢o
vedie k spadnutiu compilera. Toto sa da
odstranit pomocou #define memcpy
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adlmemepy a #define memset adlmem-
sct na konct stboru config.h. Potom sa
da program bez problémov skompilovat,
odhliadnuc od warningov kvoli nede-
finovanym prototypom a zlym navrato-
vym hodnotam. Jc to trochu zloZité, ale
idc to. Vysledkom st dva programys21
KB (SCEN) a 27 KB (PLAY). Dice
skompiluje SCEN bez najmensich prob-
lémov na sabor dlZky 19 KB. PLAY sa
ncda skompilovat, pretoZe chybaja fun-
kcie Irand48() a srand48(). Pokus o
zlinkovanie s lem.lib z Lattice-balika ve-
die k zdrahaniu sa linkera, pretoZe kniz-
nicu nespozna.

Rychlostny test sa robil s tromi testo-
vacimi programami (vid tabulku), kto-
rych zdkladom bola slucka so 100 000
priebehmi. V prvom programe prebicha-
lo pri kazdom prebehu slu¢kou nasobenie
pocitadlom slucky, v druhom sa volal
podprogram s rdznymi matematickymi
operaciamia vtretom sa vykonal prikaz
switch so Styrmi prazdnymi podprogra-
mami:

Test. program  Lattice Dice
nasobenie 50s 50s
podprogram 98s 125s
switch 73s 7.0s

Ajpritestovacich programoch sa Lat-
tice a Dice len malo odliSujd, hoci Lat-
tice vykazoval pri uritych konstruk-
ciach vdaka svojmu optimizéru jasni
prevahu. Tento kratky prehlad dava tu-
Sit, ze Dice je konkurencieschopny pro-
dukt. Podstatna slabina: Dice necpodpo-
ruje kniznicné funkcie a aritmetiku s
pohyblivou desatinnou ¢iarkou. Posledne
menované sa pri systémovom programo-
vani prakticky nevyskytuje. Dice takisto
neumoZziuje odovzdaval parametre funk-
cii do registrov a nevie pouzival Amiga-
Libraries.

Dice pouZiva Stub-Libraries druhého
najzndmejsicho C compilera na Amigu
- Aztek compilera. Pritom sa jedna o
hlipe funkcie, ktoré nerobia ni¢ iné ako
to, e natiahnu LibraryBase do registra
A6 a potom skotia na vektor - z ekono-
mického hladiska je to plytvanie miestom
a ¢asom. Dice k tomu pouZiva normélne
Stub-rutiny kniZnice amiga.lib. Tie ale
boli zmenené kvol pouZivaniu relativne-
ho adresovania (Basc-Relative-Adres-
sing), ktoré je kratke a rychle pri pristupe
k datam.

Zvlastnostou programu Dice je de-
finicia funkcii Autolnit a AutoExt, ktoré
sa pomocou startup-modulu automaticky

vykonaja pri $tartc alebo ukonéeni pro-
gramu. Rozsiahlu oblast’ pouZitia umo?-
nujc dodavana kniZnica auto.lib: Nor-
malne sa musia Amiga-kniZnice, ako
napr. intuition.library alcbo graphics.li-
brary otvaral z programu pouZitim fun-
kcic OpenLibrary() a musia sa pre nc
inicializovat prislu$né bazové premenné.
Ak sa bazové premenné deklaruji ako
EXTERN, zlinkuje ich Dice spolu s
kratkou funkciou Autolnit (nachadza
sa vkniZniciauto.lib), ktora kniZnice pri
Starte automaticky otvori. To je praktické
najma vtedy, ak si zostavujete kniZnicu
funkcii pouZivajicu iné kniZnice.

Doteraz ste sa museli slepo spolichat
na to, Ze kniZnica je uz otvorena, alebo
nechat zdrojovy kod prebehnit skiasob-
nymi rutinami. Pri Dice staéi deklaracia
bazy kniZnice a mozZete sa spolahnit, ze
sa kniZnica pri spusteni programu otvori.
A] pri zaobchadzani s Workbench-start-
upmi sa Dice sprava inak ako Lattice.
Zatial ¢o Lattice otvori okno CON;,
ktoré program pouZiva ako Standardny
vstup aj vystup, naskod&i startup-kéd z
Dice main() vyluéne pri $tartovani z
CLI. Ak bude Dice-program zavolany z
Workbenchu, sko¢i na rutinu wbmain()
(kniZnica c.0), ktord dostane ako pa-
rameter smernik na Workbench-Mes-
sage. Tymto je odstraneny zndmy "Lat-
tice-efekt" (prazdne okno na Work-
benchi).

Vlastnost programov rezidentne sa
umiestnit v pamiti ziskala od prudkého
poklesu cien RAM a zavedenim Work-

benchu 13 na vyzmame. Pod rezidentnym

sa rozumie program, ktory sa do pamati
nahrélen raz, ale ktorého k6d moze byt
viackrat (aj sdcasne) vykonany. Teraz
strezidentné niclen jednotlivé diely ba-
lika Dice, ale aj vlastné programy mdZu
byt bez problémov plne rezidentné.
Schopnost byt rezidentnym obvykle po-
7aduje urcité programovacie konvencie
pri manipuldcii s ditami, ktoré sa z C
daji len velmi tazko dodrZat. Dice riesi
tento problém tak, Ze datova ¢ast prog-
ramu pri kaZdom $tarte znova zalo?i do
startupu a obsah sa tam skopiruje. Na to
stati zadal option (volbu) compilera,
zvy$ok prebehne automaticky.

V protiklade s ostatnymi C compiler-
mi ovldda Dice pamitovy model Small-
Data/Small-Code. Ak je aktivovany (pre
déta a kdd je to mozné oddelene), budia
dita a k6d odlozené do bloku a neskor
relativne adresované (zvladtnost proce-
sora 68000), ¢o robi programy krat3imi
a rychlej§imi. PretoZe tato option ob-
medzuje Code/Data model na maximal-
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nc 64 KB, dé sa pri vacsich narokoch na
pamat vypnat.

Dodéavanyasembler DAS nema slazit
ako vyvojovy nastroj, takZze ma len malo
funkcii. Slaziako "Peephole-optimizér”,
ktory optimalizuje kéd vyrobeny com-
pilerom DC1 (vid tabulku).

Aj linker je primarne uréeny na pracu
s Dice. Dice v8ak predsa len dodrziava
smer, ktory vyty¢ila firma Commodore,
takZe mdZe byt pouZity aj kod vytvoreny
inymi compilermi alebo asemblermi
(A68k, Oberon). PretoZe Dice neméa
registrové parametre, odpadd zniamy
problém Lattice s rozdielnymi oznacova-
telmi funkcii _funkcia a @funkcia.

Podobne ako Lattice, je aj Dice enor-
mny poZieral pamati. Utilitky, ktoré si
v obchu (make atd.) si mdZete zaob-
starat v public-domainovskej oblasti.

Dice je compiler, ktory by sa priistom
vyvoji mohol stat vdZnou konkurenciou
dradujicemu bohovi compilerov Lat-
tice. Optimalizacia k6du pracuje efektiv-
ne a hlavne spolahlivo. Rusivo pdsobia
chybajice kniZni¢éné funkcie a funkcie
na pracu s ¢islami v pohyblivej radovej
Garke. Lattice ponika tieZ viac moZnosti
na ovplyvnenie vytvarania kodu.

Zhmuté: Dice moZno odporicat nie-
len amatérskym programatorom, pretoZe
jeho slabiny nie su pri beZnej prevadzke
na obtiaZ.

Tabulka pouzitych testovacich
programov:

NASOBENIE

#include <stdio.h>

main ()

{

ingE ey

int a;

printf ("\x07");

for (c=0; c<100000; c++)
a=981*cy

printf ("\x07");
}

PODPROGRAM
#include <stdio.h>

sub (int wv)

{

int a,b,c,d;
a=v+*5;
b=v/5;
c=v+99;

d=v 99;

}

main()
{

int c;

pr it E (" \x 07"
for (c=0; c<100000;
printf (*\x07");

)

c++) subl(c);

SWITCH

#include <stdio.h>

subl () {}
sub2 () {}
sub3 () {}
sub4 () {}

main ()
{

int ey

printf ("\x07") ;

for (c=0; c<100000; c++*)
switch(c%4) f{

case 0: subl(); break;
case 1: sub2(); break;
case 2: sub3(); break;
case 3: subd(); break;

}
Printf M \xe7*) s
}

Options (volby) compilera:

-v - ukazaf vykonatelné prikazy
-r - vyrobif rezidentné programy
-new - kompilovaf len nové subory

V premennej DCCOPTS sa md%u nachadzat
dal3ie options.

Direktivy asemblera DAS:

DC - deklaracia dat

DS - BSS-deklaracia, Align (davaf pozor na
hranicu medzi slovami a dlhymi slovami)

SECTION - definuje sekciu; je moZny treti
argument, ktory bude vyORovany s
HUNK_TYPE (napr. aby sa hunky mohli
natiahnut do Chip-Mem)

XREF - importovat symbol
XDEF - exportovat symbol
EQU - definuje &iselnu konstantu

REG - definuje zoznam registrov (m&Ze byt
prazdny)

PROCSTART/PROCEND - definuje
za&iatok /koniec procedury, optimalizatna
arovefi 1

Optimalizacie asemblera DAS:

DCC:

meno|.c] - subor, ktory sa ma kompilovat
(.c sa neprida automaticky)

@meno - sibor so zoznamom suborov,
ktoré sa maja kompilovat (nesmie
obsahovat options)

-c - skompilovaf a zasemblovaf zdrojovy
subor (vyrobi stbor .0)

-a - skompilovat zdrojovy subor (vyrobi
asemblerovsky sibor)

-10 - neprilinkovaf §tandardné kniZnice
(dlib:c.lib, dlib:amiga.lib, dlib:auto.lib,
dlib:c.o, dlib:x.0)

-1.4 - pouZiva dlib:amiga14.lib a hfada
include-sabory v dinclude:amiga14/

-1.3 - pouZiva dlib:amiga13.lib a hfada
include-sabory v dinclude:amiga13/ (ak
s tieto options vynechané, pouziva DCC
dlib:amiga.lib a dinclude:)

-l meno - prilinkovat meno kniZnice
-10 - nenaditaf Standardné includes

-| cesta - hfadat include v ceste; prednas-
tavenia ostand zachované

-D sym[=v] - definovaf symbol predproce-
sora (inicializovat hodnotou v)

-0 meno - definoval meno vystupného
stboru

-md - maly datovy model (prednastavené)

-mD - velky datovy model

-mc - maly k6édovy model (prednastavené)

-mC - velky kédovy model

-0 cesta - definuje vystupny adresar

-T cesta - definuje cestu na odkladanie
do&asnych siborov (normaine to byva
RAM:)

-8 - do hotového saboru zaradif informacie
o symboloch (len pre debugovanie)

-S - odloZif BSS-data na zaciatok BSS-
segmentu (pouZif pri kniZniciach)

Uroven 0:

= inStrukcia MOVEM s jedinym registrom,
bude nahradena inStrukciou MOVE;
inStrukcie MOVEM bez parametrov budu
odstranené;

= indtrukcie BRA sa budd dalej optimalizo-
vat na BRA (aZ do 20 krokov);

= in8trukcie BRA bud(, pokial je to moZné,
skratené na BRA.B;

= in3trukcie BRA po nasledujicej intrukcii
budd odstranené;

Uroven 1: (eSte len Procstart)

= inStrukcie LINK a UNLINK s registrom AS
bud( odstranené, ak sa na AS nebude
pristupovaf a neobjavia sa skoky JSR

(v. 0.)
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Vsetko o obrazovkach

V predoslom ¢isle sme uverejnili kratky program,
ktory demonstroval otvorenie uzivatel'ovej
obrazovky. Teraz by sme vas radi oboznamili

s obrazovkami v§eobecnejsie.

1]

A4

brazovka je z4klad grafického
systému Intuition. Ur¢uje, kol-
ko farieb mozZete pouZivat, aké
druhy farieb, rozlienie atd.
Kazdé okno, gadget, ikona ¢i kresba st
zviazané s obrazovkou. Ak sa pohybuje
s obrazovkou, pohybuji sa aj vsetky
objekty k nej pripojené. Na ploche disple-
ja mdZe byt naraz zobrazenych viacero
rozli¢énych obrazoviek, ktoré sa od seba
odliduja rozliSeniami, farbami atd.

Systém Intuition rozoznéava dva typy
obrazoviek. Je to §tandardna workben-
¢ovska obrazovka (WBENCHSCREEN)
a uZivatelska obrazovka (CUSTOM-
SCREEN).

Workbench Screen:

Workbench Screen je §tandardné obra-
zovka systému Intuition. Je to §tvorfa-
rebna obrazovka s vysokym rozliSenim.

Custom Screen:

Custom Screen je obrazovka, o ktorej
parametroch rozhoduje uZivatel. Mdze
st zvolit' pocet farieb, vybrat si farby z
palety 4096 farieb, zvolil rozlidenie,
velkost atd.

Ak va§ program potrebuje $tvorfarebni
obrazovku s vysokym rozli§enim, odpo-
ri¢ame vam pouZzit Workbench Screen.
USetrite tym mnoho pamiti a umoZni
vam to spustil viac programov na tom
istom displeji. Na druhej strane, ak potre-
bujete viac farieb alebo iné rozlifenie,
musite pouZil Custom Screen.
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RozliSenie obrazovky

Obrazovka moZe mat vysoké (high-re-
solution) alebo nizke (low-resolution)
rozlidenie. Vysoké rozlidenie ma $irku
640 bodov, nizke 320 bodov. Vysoké
rozliSenie mdZe pouZivat najviac 4 bitové
mapy (16 farieb), zatial ¢o nizke aZ 5
bitovych mép (32 farieb) alebo pri pouZiti
$pecidlnych mddov, aZ 6 bitovych map.

Hibka obrazovky

Hibka (angl. depth) obrazovky je vlast-
ne pocet bitovych map obrazovky. Pocet
farieb sa rovna dvojke umocnenej na
pocet bitovych map. Napriklad obra-
zovka s tromi bitovymi mapami m4 dva
na tretiu, ¢iZe osem farieb. Kazda farbu
moZete vybrat z palety 4 096 farieb. Far-
by sa nastavuji funkciou grafickej kniZ-
nice (graphics.library) SetRGB4().

Interlace Screen

Interlace Screen je obrazovka, ktord ma
dvojnasobné rozliSenie vo vertikilnom
smere. To znamen4, Z2e u PAL (Eu-
répa) politatov mé vysku 512 bodov,
zatial ¢o normélna obrazovka len 256
bodov. Tato vymoZenost je viak zne-
hodnotena tym, Z¢ obraz sa trasie (kmit4).
Preto odporidame Interlace pouZival
len zriedkavo, a ked to uZ musi byt,
pouZivajte farby, ktoré nie s prili§
kontrastné.

Dual Playfields

Dual Playfields (dvojité ihrisko) umoZ-
fiuje mat dve obrazovky nalepené na
seba. Vrchn4 obrazovka moZe byt v
nicktorych miestach transparentna (fa-
rebny register 0) a v tychto miestach
spod nej presvitd spodné obrazovka.

Fonty

Fonty s typy pisma. V pamiti po&itada
je uloZeny $tandardny font Topaz v dvoch
velkostiach:

TOPAZ SIXTY : vysoky 9 riadkov,
64 /32 znakov na riadok

TOPAZ EIGHTY : vysoky 8 riadkov,
80/40 znakov na riadok.

Okrem toho mdZete pouZivat disketové
fonty, ktoré sit dodavané na systémove;j
diskete spolu s workbenchom.

Velkost a umiestnenie

Vrchol vasej obrazovky nemusi byt u-
miestneny na vrchole displeja. MozZete
si otvorit viacero obrazoviek (s r6znymi
vertikalnymi poziciami), ktoré spod seba
vytiéaji. Ak napriklad vyrébate dobro-
druZni hru, méZete mat navrchu disple-
ja 32-farebni obrazovku s nizkym rozli-
Senim (zobrazujicu nejaky pekny obraz)
a naspodku dvojfarebnt obrazovku s
vysokym rozli§enim, zobrazujicu text.
Sirka obrazovky mdze byt 640 alebo 320
bodov. Vyska obrazovky sa mdZe pohy-
bovat od 1 do 256 riadkov alebo od 1 do
512 riadkov pri Interlace Screen.

Nazov obrazovky

Na vrchu obrazovky (na pésiku, po-
mocou ktorého sa obrazovka posiiva)
mOZe byt napisany ndzov obrazovky. In-
tuition pozna dva druhy nazvov:

mndzov, ktory je $pecifikovany v
Struktire NewScreen,

maktualny (current) nazov, ktory je
rovnaky ako nazov prave aktivneho okna.

Deklaracia uzivatel'skej
obrazovky

Skor ako mdZete otvorit uZivatelskd
obrazovku, musite deklarovat vietky jej
parametre v Struktire NewScreen, ktord
vyzer4 nasledovne:

struct NewScreen

{

SHRT LeftBdge, TopEdge,Width, Height, Depth;
UBYTE DetailPen,BlockPen;
USHORT ViewModes ;

struct TextAttr *Font;

UBYTE =*DefaultTitle;
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struct Gadget *Gadgets;
struct BitMap *CustomBitMap;
)i

LeftEdge: Urluje horizontélnu pozi-
ciu obrazovky. Musi byt vzdy 0.

TopEdge: Uréuje vertikdlnu poziciu
obrazovky.

Width: Sirka obrazovky. Pri obrazov-
ke s vysokym rozlidenim je to 640, inak
320.

Height: Vyska obrazovky. 1 aZ 256
alebo 1 aZ 512 pri Interlace Screen.

Depth: Pocet bitovych mép. 1aZ4 pre
vysoké rozli$enie, inak 1 aZ 6.

DetailPen: Farebny register, ktorym
sa kresli text.

BlockPen: Farebny register, ktorym
sa kreslia plochy.

ViewModes: MozZete pouZivat pred-
definované nastavenia. Ak pouZijete viac
ako jedno nastavenie, oddelte ich znakom
|. (Nie je dovolené pouZivat nastavenie
HIRES spolu s nastaveniami DUALPF
alebo HAM. Takisto sa naraz nesmi
pouzivat DUALPF a HAM.)

HIRES Vysoké rozliSenie.
INTERLACE Interlace Screen.
SPRITES Mozno pouZil sprajty.

Logobox

Logobox je logicka hra,
simulujuca elektronické
zapojenia, ktora testuje
vase kombinaéné
schopnosti

a logické myslenie.

Programovaci jazyk: C
Compiler: Aztec-C 5.0
Kompilovaci povel:

cc Logobox.c -md
Linkovaci povel:

In Logobox.o -lc

DUALPF
HAM

Dual Playfields mod.
Hold and Modify méd.

Type: Typ obrazovky. Pre uZivatel'ski
obrazovku zvolte CUSTOMSCREEN.

Mozete pouzit aj CUSTOMBITMAP,
ak pouZivate vlastné bitové mapy.

Font: Smernik na §truktiru TextAttr.
Obrazovka bude pouZivat zvoleny font
tak, ako by to bol standardny font. Ak tu
zadate NULL, pouZije sa Standardny
font.

DefaultTitle: Smernik na textovy re-
tazec, v ktorom je uloZeny ndzov obra-
zovky.

Gadgets: Bude vysvetlené v dalSich
Cislach. Nastavte na NULL.

CustomBitMap: Ak chcete pouZivat
vlastné bitové mapy, musite tu zadat
smernik na §truktiru BitMap, ktorti ste
si sami dcklarovali a inicializovali (Neza-
budnite nastavit CUSTOMBITMAP v
premennej Type.) Ak nepouZivate viastné
bitové mapy, nastavte na NULL.

Otvorenie uzivatel'skej obra-
zovky

Potom, ako ste deklarovali a inicializo-
vali $truktiru NewScreen, moZete otvo-

iadnystrach, na hranie sa s Lo-

goboxom nepotrebujete elek-

trotechnické vzdelanie. Na ob-

razovke sa objavi pat navzijom
prepojenych dvojvstupovych logickych
obvodov, o ktorych neviete, akii funkciu
realizuji (st zobrazené ako Cierne
skrinky). Vasou tlohou je zistit, aké
obvody sa v tychto ¢iernych skrinkach
nach4dzaji. MdZete si vyberal z obvodov,
ktoré€ realizuji tieto funkcie:

s AND (logicky sacin)
sOR (logicky siicet)

s XNOR (ckvivalencia)

= XOR (exkluzivne alebo)

rit obrazovku volanim funkcie Open-
Screen() nasledovne:

screen = OpenScreen(newscreen) ;

Premenni screen bola deklarovana
takto:
struct Screen *screen;

Premenna newscreen bola deklarovana
takto:

struct NewScreen newscreen;
a inicializovana podla vadich poZia-
daviek.

Funkcia OpenScreen() vrati smernik
na $truktiru Screen alebo NULL, ak
nie je dost pamiti na otvorenie obra-
zovky. Vidy treba skontrolovat, o
funkcia OpenScreen() vratila:

if (screen==NULL)

{

/* Obrazovka nemoze byt
otvorena */

}
Nazorny program na otvorenie obra-
zovky néjdete v predoslom ¢&isle.

Zaexperimentujte si s obrazovkami,
pretoZe nabudice mame pre Vvas
pripravené okna.

(v. 0.)

HRY

Obvod s funkciou AND mé na vystupe
1 prave vtedy, ak na oboch vstupoch sii
jednotky. Inak je na vystupe nula.

Obvod vykonavajici funkciu OR dava
na vystupe 0 prave vtedy, ak na oboch
vstupoch s nuly. Inak je na vystupe
jednotka.

Obvod s funkciou XNOR méi na
vystupe 1 iba vtedy, ak na oboch vstu-
poch sii rovnaké hodnoty (obe nuly alebo
obe jednotky), inak dava nulu.

Posledny obvod s funkciou XOR m4
na vystupe 1 prave vtedy, ak na oboch
vstupoch sii rdzne hodnoty (nula a jed-
notka alebo jednotka a nula), v ostatnych
pripadoch dava na vystup nulu.

Funkcie vam lepsie pribliZi tabulka
na nasledujiicej strane:
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VSTUPY VYSTUPY
I lavy pravy| AND OR XNOR XOR
1 o0 01| o0 0 1 0
— 0 1 0 1 0 1
1 oo 1 0 1

1 1 1 1 1 0
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A4

Po obidvoch stranach kazdého obvodu
sa nachadza prepinag, ktory sa stldi¢anim
stricdavo zapina a vypina. Zial, na pre-
pinaci nevidno, v akej je polohe. D4 sa
to zistit meracim pristrojom, ktory sa
"napichne” na meracie body, nachadza-
jace sa nad a pod ka?dym prepinadom.
Ak merdkom tedie prid, prepinad je za-
pnuty. Na lavej strane obrazovky si zo-
brazené symboly logickych obvodov
AND, OR, XNOR a XOR.Do hryvstu-
puju len tie obvody, ktorych symboly st
hrubo ordmované. Ak na symbol kliknete
mySou, strati ordmovanie, ak nan kliknete
znova, tak ho opit ziska. Aby mala hra
zmysel, musia v nej byt najmenej dva ty-
py obvodov. Cim viac typov obvodov je
vhre, tym je hra taZ$ia, a tym viac bodov
dostancte na zaciatku ako preddavok.
Vyska preddavku je zobrazend v naj-
vy§§om policku pravej polovice obra-
zovky. Pred za¢atim hry musi byt nabita
batéria. Od ¢asu nabijania, ktory si volite
sami pomocou $tyroch tla¢idiel nad a
pod hodinami, zavisi obtiaZnost hry.
Hodiny po¢itaji smerom nadol, tj. odpo-
¢itavaji (count down). Cim menej &asu
si nastavite, tym menej ¢asu budete mat
na odhalenie ¢iernych skriniek, ale tym
vacsi bude vas preddavok. Logobox vas
desat sekind pred vybitim batérie varu-
je spravou "LowBatt". Po zvoleni typov
obvodov, ktoré sa zicastfiuja hry, a po
nastaveni hodin nestoji uz ni¢ v ceste
spusteniu programu. Hru spustite na-
kliknutim policka s hodinami. V tom
okamihu sa za¢ina va$a tiloha - nahradit
otazniky v logickych obvodoch spravnymi
symbolmi. Pri nakliknuti obvodu sa v
fiom objavi prvy zvoleny symbol, po
opatovnom nakliknuti dalsi atd. Prepi-
nale sa prepinaji z jednej polohy do
druhej takisto ich nakliknutim. Vodice,
ktoré do obvodov vstupuji zboku, su
vstupy, a vodi¢, ktory vychadza zdola, je

vystup.
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Pod hodinami sa nachddza lampa,
ktora svieti, ak vystup obvodu, ktory je
najviac vpravo, ma hodnotu 1. Inak je
zhasnuta. Stav lampy mozZete ovplyviio-
val pomocou prepinafov. Na zistenic
polohy prepinaéa sa pouZiva meraci pri-
stroj. Pristroj si poZi¢iate, ak nakliknete
poli¢ko s preddavkom. VypoZi¢né je
minus 100 bodov. Ak sa vam nechce ist
s mySou aZ na poli¢ko s preddavkom,
stadi stladit pravy gombik mys$i a merdk
mate. Avsak tato donaska stoji dalsich
minus 50 bodov. Meranie prebicha tak,
2e vystupy meréku nastavite na meracie
body a nakliknete ich my$ou (Stav
prepinada je zobrazeny len podas doby,
ktori drZite my§ stladeni, potom merak
zmizne. TakZe Ziadne bleskové nakliknu-
tie!). Prepinac je zapnuty iba vtedy, ked
sa ru¢icka meracicho pristroja vychyli.

Postup na zistovanie obsahu ¢ierne;j
skrinky si zvolte sami. My vam ponika-
me spdsob, ktorym moZno zistit, &isa v
&ernej skrinke, ktora je najviac vpravo,
nachiddza AND alebo OR. Znie nasle-
dovne:

Pokaste sa nastavil prepinale tak, aby
lampa reagovala na prepinanie druhého
prepinaca sprava. Ak sa vam to podari,
potom sa da jednoznacéne urcit, ¢ sa
jedna o AND alebo OR. Zmerajte polohu
prepinada najviac vpravo. Je to obvod
AND, ak prepinal najviac vpravo je v
polohe 0 a lampa nereaguje na druhy
prepinal sprava a stale nesvieti, a sii¢asne
ak je prepinad najviac vpravo v polohe 1
alampa reaguje na druhy prepinad spra-
va. Obvod OR je to vtedy, ked prepina¢

najviac vpravo je v polohe 1 a lampa
nercaguje na druhy prepinaé z prava a
stdle svicti, a sGlasne ak je prepinaé
najviac vpravo v polohe 0 a lampa re-
agujc na druhy prepinal sprava.

Ak sa vam postupne podari odhalit,
¢o skryvaja victky ¢ierne skrinky, hra sa
konéi. Dostanete tolko bodov, kolko
vam este zostalo z preddavku, pretoZe
sa z ncho kazdia sekundu odpoéitaval
jeden bod a pri kaZdom merani 100 ale-
bo 150bodov. Ak ste nahralidostbodov,
mdZete sa zapisat do tabulky. Ak chcete
aktualny stavtabulky zve¢nit na diskete,
nakliknite poli¢ko SaveScore. Tabulka
sa nahra do siboru LogoScore. Aktudlnu
tabulku si mdZete pozriet po nakliknuti
poli¢ka ViewScore. Ak sa vim potas va-
mi nastaveného ¢asu nepodari odhalit
tajomstva vSetkych ¢iernych skriniek,
nedostanete Ziadne body a rie$enie sa
zjavi na obrazovke. Cisla 0 a 1 pod pre-
pinaémi znamenaja polohu prepinaov
(1-zapnuty, 0-vypnuty).

Hru mozZete ukondit pred vyprianim
¢asového limitu tak, Ze opat nakliknete
poli¢ko s hodinami. Program mdZete
opustit nakliknutimn poli¢ka s napisom
“Quiti".

Difame, Ze sme vam hru dostato¢ne
ozrejmili. Preto vas uz nebudeme viac
zdrZovat, aby ste mohli va§ Logobox po-
riadne rozZeravit.

(v.0.)

Zdrojovy text spolu so skompilovanym
suiborom na diskete si moZete objednat’
v nasej redakcii.
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King’s Quest V

2. CAST

rol zanesic Grahama na plaz.

Nijde tam hrdzavé dlato a

schova ho do vrecka. Jeden

obraz severnejsic sa nachadza
deravy ¢In. Graham provizorne zalata
¢In pomocou hrudy vosku a vyplava na
&ire more. Plavi sa Styrikrét na vychod a
raz na juh, aby sa dostal na prckrasny
ostrov s menej krasnymi obyvatelmi-
harpyami. Harpye napadnt Grahama a
Cedrica, ale ncvedia sa dohodnit na
tom, & by im Graham chutil, alebo jc
prili§ mastny. Graham vyuZije tito pri-
leZitost, aby sa zohol a zodvihol rybarsky
hacik. Potom zaénc brnkal na svojej
harfe a ¢uduyj sa svete, tymto hroznym
7endm sa hudba paci. Jedna zharpyimu
. harfu ukradne, ¢o sa samozrejme nepaci
| ostatnym a za¢nl Zodejku nahanat. Zra-
| zu sa Graham ocitne sdm a pomysli si,
Ze asi nebude rozumné pockat, kym sa
harpye vratia. Pohne sa na zapad, pozbie-
ra zranené¢ho Cedrica a 1de eSte raz na
zapad k svojmu ¢lnu. Na plaz lezi mus]a,
v ktorej krasne po¢ut Sumenie mora a
ktora bude neskor velmi uZitoéna. Gra-
ham nasadne do ¢lna, odvesluje $tyrikrat

na zdpad a pristanc na scku plaZe, na
ktorom sa nachadza maly doméek. Pre-
toZe ani na hlasné klopanic nikto nerea-
guje, pouzije Graham zvonec. Z domu
vystipi stary, nahluchly muz. Aby sa s
nim Graham mohol rozpravat, poda
mu do ruky musly, ¢o sa ukaZe osoZznym.
Stary muz da do poriadku Cedrica a ob-
jednd nemi morskd pannu, ktord ma
odviest Grahama a Cedrica k ostrovu
¢arodejnika Mordacka.

Tu sa zadina trikovo najbohatsi a po-
sledny diel Grahamovho dobrodruZstva.
Ked Graham zbada ostrov, zabudne
vietky navigaéné schopnost a zniéi jemu
zvereny dopravny prostriedok. Pritom
vysvitne, Z¢ sa jednd o tazka zrazku,
pretoZe nedaleko leZi mftva ryba. Gra-
ham si ju vezme do vrecka, vystapi hore
schodamia pri prechddzani hadej brany
sa nechd poriadne dopalit. Druhykrat
sa viak za pomoci kry§talu nemilosrdne
pomsti betonovym hlavam. Teraz pred
sebou vidi velké vstupné dvere do zamku,
odvazne do nich vstipi a opatl musi
nadévat na svoju nemotornos(. Strbinu
je viak ledva vidno. Graham sa predsa

Dvare

PriSera

MAPA LABYRINTU

| len rozhodne pouZit bony vehod a krada,
za vzdychov svojho spolo¢nika, okolo
zamku. V dalsom obraze Graham zisti,
7¢ tato cesta nikam nevedic a zbada
hrdzavi mrezy, ktort ako vyuéeny viamac
a zlodej rychlo nadvihne pomocou dlta.
Necha sa odviest do temnoty a ...

Je vel'mi tazké vyznat sa vlabyrinte. V
smere pohladu: V,.S;V,.S'V,Z,V Z - tcraz
by mal Graham stat pred sivou skalnou
priSerou. Aby ju Graham zabavil, da jej
bubon. Opica od radosti spravi kotrme-
lec a strati pritom sponku, ktord tym
prejde do Grahamovho vlastnictva. V
smere pohladu: J,V,ZV,ZSZSVZS,
ZV,ZNV,ZS,Z.,S,V. Graham sa ocitol
pred zavretymidverami. Skisistary Hu-
diniho trik so sponkou a pozrimeZe,
dvere sa daja s urcitou silou otvorit. V
komore, v ktorej sa Graham ocitne, uk-
radne zo skrine balik s hrachom a kraca
cezdvere do neupratancj kuchyne zam-
ku. Tusa Graham porozpréva s peknym
dieveatom, ktoré je sprvu trochu nezho-
vortivé. AZ ked Graham prildka tito
popolusku ndhrdelnikom, rozhovori sa.
Graham sa dozvie, Ze je to princezné zo
zelenych ostrovov a Ze do zdmku ju pri-
vliekol odporny Mordack a zamestnal
juako domécu a upratovatku. Mohla sa
mat samozrejme ovela lepsie, keby su
zafiho vydala, aviak vyzera to tak, Ze ho
ncma prili§ v laske, v éom sa zhoduje s
Grahamom. Odteraz nebe# vietko hlad-
ko, ale je potrebné splnit tieto §tyri bo-
dy:

1. Nechat sa chytit modrou priSerou.
Grahama zavri do podzemného vazenia,
v ktorom pomocou rybarskeho hacika
vylovi z mysej diery kisok syra (smrdi,
plesnivie a nehodi sa na konzumaciu).
Popolugka Grahamovi pomdZe (len raz!)
a vyslobodi ho z vazenia. V labyrinte
Graham jednoducho pojde za fiou.

2. Pri druhom stretnuti s modrou pri-
Serou musi Graham rychlo rozsypat vrec-
ko s hrachom, na ktorom sa pridera
posmykne a spadne tak hlipo, Ze v bu-
dicnosti uz od nej nehrozi nebezpeéen-
stvo.

3. Ak stretne Graham &iernu macku,
hodi jej rybu a snaZi sa rychlo zmizna( v
pripade, Ze eite nenastalibody 1a 2. Ak
ma Graham prazdne vrecko od hrachu,
plati bod 4.

4.Graham hodi ¢iernej macke (je jed-
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no, ¢ edte pozZiera rybu alebo nic) na
hlavu hnedé vrecko a tymto znesie zo
sveta aj toto zlo.

Pri bodoch 2.,3 a 4 musite pomerne
rychlo reagovat. Tieto Styri body sa mdZu
vykonavat v réznom poradi, ale musite
ich absolvovat. Ob¢as sa modZe stat, Ze
sa Mordack osobne zaujima o Grahama,
a preto nahrévajte stav hry ¢asto na
disketu. Graham prejde cez kuchyriu na
vychod, a ocitne sa v chodbe s klavirom,
ktory pekne hra, ale, samozrejme prine-
sic problémy. Potom pride do jedalne,
odtial na juh do predizby jedalne. Odtalto
na zapad vkrodite na schodisko, vystipite
hore schodmi a ocitnete sa v chodbe, v
ktorej sa mdZete pozriet z okna. Na vy-
chode leZi ¢arodejnikovo laboratérium
a na zapade spélia. Zo spélne sa vydate
na juh do Mordackovej kniZnice, v kto-
rej by ste mali chvil'u zotrvat. Graham si
poobzera velkd hrubi knihu a vietko si
presne vitepi do pamiti. Po chvili to v
spalni zafuéi, majster si osobne prerazi
cestu do svojej odpornej postele, aby
moholsniva( svoj hrozostra$nysen. Pre-
toZze Graham sa zatial celkom bezocivo
priuchce do jcho izbicky a vidi tam

IBM PC

Citius-Altius-Fortius
Zbernice

Tipy a triky
ChiWriter (3)

Ide to!

lezat pred Mordackom kuzelnicku pali¢-
ku. Vezme si ju a uteka do laboratéria.
Tu mdZe zakyval svojej miniaturizova-
nej rodine v terariu. Ale potom sa roz-
hodne k uvazlivému jednaniu, vybehne
hore to¢itym schodiskom a ide doprava
k velkému stroju. Na dva tanieriky stroja
poloZi obe kuzelnicke palicky a hodi do
zapachajiceho, plapolajiaceho vyvaru,
ktorym je stroj naplneny, kisok plesni-
vého syra. Stroj za¢ne pluvat a chrchlat
a zrazu: Crispinova kuzelnicka pali¢ka
je ako nova a Mordackova stara. Samo-
zrejme, Ze stroj pritom robi poriadny
hluk a zobudi Mordacka, ktory pride
cely rozhnevany do laboratoéria a za¢ne
Grahamovi nadéavat. Avsak, ked si opat
zoberie svoju kizelnd pali¢ku a chee z
Grahama spravi{ divi sviiiu, vleti Ced-
ric rovno do drahy letu zaklinadla. V
Mordackovej pali¢ke uZ nie je viac za-
klinadiel, a preto sa Mordack hneva
este viac a chce Grahama znidit. LenZe
Graham ma teraz sam kizelnicku palicku
a pozna §tyri zaklinadl4, ktoré musi
Sikovne nasadit proti Mordackovi.

(POWERPLAY, 4/91, spracované)

Commodore 64

Final Cartridge Ill (3)
Strojovy kod na C64 (2)
ASG - ochrana programov
Tipy a triky

Hry (Vodnik, Yerkung, ACE)

INZERCIA

s« Prodam oboustr. cuprextit, K. Kozligek, ul.
Sadova 19/10, 67904 Adamov

» Pro Commodore C64/128 prodam Turbo
Cartridge "TIP-TOP" s resetovacim tlagitkem
velmi uZite&né pro uZivatele tape. Setfi &as,
mgf. 100 % stav. Zaruka. Za$lu i na dobirku.
Jifi Krivicky, Pfimé&ticka 1202, 14000 Praha 4

= Prodadm tiskarni Seikosha GP-500 VC,
A4, serial pro Commodore, manual. Cena
5000,- K&s, David Viadimir, Gregorova 47,741
01 Novy Ji&in

=« Preddm matematicky koprocesor do XT
(18087) - lacno, Joe He&ko, Jasovska 33,
85107 Bratislava

s Predam diskety 3,5 DSDD cena & 26 K&s,
(07-375710)

s« K Amize 500 prodam pfidavnou pamé{
512 kB se zalohovanymi hardwarovymi hodi-
namiza 2400 K&s a externi disketovou mecha-
niku 3 1/2" za 3400 K&s, Toman Zden&k, Hrn-
Citska 13, 35001 Cheb

= Naudim pracovaf na poé&itatoch PC XT/
AT a samoukom poradim, naprogramujem
programy pre sikromnikov pre po&itate PC
XT/AT, Stefan Kiss, Strachotova 31, 841 02
Bratislava, tel 07-768913

=« Predam datasette DR 1535 pre po&itade
Commodore VC-20, C-64, C-128 a cartridge
Super games k C-64. Kapim THE FINAL
CARTRIDGE 3, tel 07-811 298

=« Kapim na C64 jazyk C, Pascal, vymenim
programy a hry len v méde 128, telefonujte
0831/98485, J. Lexman, Vlarska 9, 91441
Nem3ova

= Kuapim roz8irovaciu pamaft na C-16, kto ju
roz8iri na 64kB, tel.:07/776 823

najdete:

Commodore Amiga

Vsetko o oknach

Hry (Logic, Memory, Monkey)
Harlequin

Genlok
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Kupujete hard disk ?

Chcete si kupit hard disk a neviete sa rozhodnut aky?
Vv dne$nom ¢Cisle uverejiiujeme zakladné informacie o
niekol’kych najznamejsich typoch hard diskov.

A500+

AS500 HD

Tak ako pri FILECARD-verzii pre
Amigu 2000, bol pre Amigu 500 popri
kontroléri od firmy GVP vyrobeny aj
novy SCSI-chip VLSI-technolégiou.
Vnitro zariadenia sa sklada z 3.5" hard
disku, ktorého kapacita moZe byt od 40
do 105 MB; s pristupovou dobou 11 ms.
Vnitraj3ok je dokonale vyrieseny,takze
ostava este stdle dost miesta pre 8 MB
Fast-pamati. Pomocou vstavané¢ho vy-
pinata moZno hard disk a RAM vypnit.
Vstavany externy 25-p6lovy konecktor
umoziiuje pripojit dalich Sest SCSI-za-
riadeni, napr.: tlaciarenn alebo GVP-
TAPE-STREAMER. Proti prehriatiu
je hard disk zabezpe&eny malym venti-
latorom, s vel'mi malou spotrebou elek-
trickej energie. Dal¥ou vyhodou tohto
typu je externy zdroj, ¢im sa zbyto¢ne
nezataZuje poéitad.

Cena A500+ je cca 1 600 mariek.

A590

Hard disk od firmy PROTAR sa objavil
na trhu v pravii chvilu (Amiga’ 91 v
Berline). Kapacita sa pohybuje od 20 az
po 160 MB. Design hard disku je velmi
dobre vyric$eny. Pamat sa da rozsirit az
na 8 MB. Na zadnej strane sa nachadza
25-pdlovy konektor, pomocou ktorého
moZeme pripojit Sest SCSI-zariadeni.
Aj v tomto hard disku, ako vo vietkych
typoch je vstavany vypinaé. Vnitorny
priestor je natolko velky, Ze je moZné
priamo do jeho vnitra vbudovat tur-
bokartu a antiflicker-kartu. Hard disk
sa predava uZ naformatovany a s Worb-
enchom 1.3.Pri Kickstart 1.3 je auto-
bootovatelny, no Zial, pri Kickstart 1.2
je treba pouzil bootovaciu disketu.
Poskytovana ziruka je 1 rok.

Cena hard disku je 700 az 800 mariek.

AMIGA HARD DISK

je $pecidlne uréeny pre Amigu S00/

ARRIBA

je vstcastnosti najmensim hard diskom
pre Amigu. Distribitorom je zndma fir-
ma GIGATRON. Sklada sa z nasledu-
jucich ¢asti: 2.5" AT-Bus s kapacitou 20
MB s pristupovou rychlostou 23 ms. K
prevadzke tohto hard disku nie je pot-
rebny externy zdroj napajania. Forma-
tovanie disku sa vykonava pomocou prog-
ramu "ARRIBA-PREP", ktory umoZfiuje
okrem iného aj rozdelenie hard disku a
bootovacej priority. Za podpory Kick-
startu-verzie 1.3 je hard disk autobooto-
vatelny. Pri verzii Kickstart 1.2 je pot-
rebné pouZit bootovaciu disketu. Hard
disk moZe pracovat aj spolu s turbokar-
tou alebo pamatovym roz3irenim.

Cena hard disku je 900 aZ 1000 mariek.

CHA-40Q5

T

V sidastnosti sii pontkané tri verzie s
tymito kontrolermi: SCSI-kontroler, star-
81 STS06 a najnovsi s AT-BUS-interfej-
som. Posledna verzia umoZiiuje prepo-
jenie tohto hard disku aj so svetom MS-
DOS. Spolu s hard diskom 40 MB, ktory
je uloZenyvkovovom obale, je dodavany
aj externy zdroj napatia. Vo vnitri hard
disku sa nachadza maly ventilator, udr-
Zujici za prevadzky stalu teplotu. Firma
FSE dodava tieto hard disky uZ nafor-
matované, spolu s novym softwarom
"BOIL 3.0". CHA-40Q5 je za podpory
Kickstartu 1.3 autobootovatelny a v pri-
pade, Ze sa pracuje s niZ$ou verziou
Kickstartu je potrebné pouZil bootovaciu
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