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Uvodnik

podnikatelé, wrobci, obchodnici, autori.

Té&sSi nas Vs zdjem o nas Easopis, ktery je poznat ze zvyiujictho
se poctu predplatitelti a téZ z Vasich dopist.

Jak jste si jiZ jisté vSimli, zaéind se na nasem trhu objevovat i
tuzemsky soft i hardware a nase redakce se témto vécem podrobné
vé:muje.Ma’teﬁafjern,abyseoVaﬁchvsirobcichdowédéliiostatxﬁ
&tenafi ¢asopisu, informujte nds o Vasi produkci. Poskytnetei ndm
Vase dilo k testovani, podlejehopwahyvyhledameodbomﬂwas
jefich recenzemi seznimime &tenéfe

Nezile# na tom, zda jste pfimo autofi, nebo obchodnici s

(T

dovezenym zafizenim. Jedmenebapezpecn které se za tim skryva,
je to, Ze recenzi uvefejnime, i kdyZ nebude pfili§ optimisticka. To je
rozdil od placené reklamy. Zajem zikaznika je prvorady. Virobek k
testovani (program ¢i hardwareowy doplinék k Amize), by mél byt v
takovém stavu a baleni, jak se bude i prodavat, abychom mohli
posoudit i to, zdanepxﬂlstecluuckyzdatmubvateleyehoobsluhua
nstalacnzvladnoubezproblenm Kazdy produkt ziska i bodové ocené-
ni, na které jste zwykli u her a pouZvd se i v ostatnich odborngich
éasopisech.

Towdi Setbor

Hleddme externi spolupracovniky ke spolupraci pfi vydavani
naseho Gasopisu. Pisemné nabidky zadete na adresu redakce. Zajemce
pozveme k osobnimu podrobnéjsimu jednani. T
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Tipy a triky

Orchestr misto solistu

KdyZ vyuZivate moZnosti MIDI programu SONIX
(V1.3), bude vam pravdépodobn& vadit, Ze pfi 4 MIDI-
hlasech E, F, G, H nemohou byt pouZity riizné nastroje.
Problém spotivéa v tom, Ze SONIX hlasy E,F, G a H vysila
wSechny na jeden kanal. Jak snad vite, mohou byt pfedur&e-
né instrumenty SONIXU mén&ny. Aby nyni mohly byt
pouZity rizné instrumenty, musime 4 hlasy E, F, G a H
uloZit na rozdilny MIDI-kanal. K tomu natdhneme instru-
ment "MIDIpatch" a pfejdeme do instrumentového edito-
ru. V okné, které se nyni objevi, klikneme na pole
"MIDI-Channel". Na to se ukaZe &islici "2", coZ ma nasle-
dujici viznam:

Obsadi-li se hlas F timto nastrojem, bude vyslan na
kanil 2. Tento instrument nyni uloZime napf. pod jménem
MIDI2. Znovu klikneme na pole MIDI-Channel a uloZime
instrument je$t¢ jednouw, tentokrat pod nazvem MIDI3.
Tento postup opakujeme znovu, dokud pro kazdy kanal
neni jeden vlastni instrument. Pro echny pfipady musime
dbét, aby bylo na disket& dost mista. Tyto operace prova-
d&jte jen na bezpetnostni kopii.

Na zavér miizeme napf. hlasu E pfifadit instrument
MIDI1, hlasu F nastroj MIDI2, k G MIDI3 a k H MIDI4.
Na klavesnici, pfipadné syntetizatoru, se pak odpovidajici
kanaly (v naSem pfipad€ 1 a 4) pfifadi riznym instru-
mentim.

Jde to také bez EXECUTE

Dovedeme si Ziv& pfedstavit, jak vam leze na
nervy, kdyZz pifi provedeni kaZdého davkového souboru
(Batch file) musite pokaZdé napsat:

execute <jméno_souboru> (parametry)
Zadavéni tohoto pfikazu pfed jménem davko-
vého souboru v§ak miizeme pomoci Workbench (od verze
1.3) vynechat. Vytvoite si textovy soubor s nasledujicim
obsahem:
echo "Ahoj, ja jsem batch!"
echo "ale ted’ uz koné¢im"
UloZte tento sled ptikazi pod jménem TEST a
na zavér zadejte:
protect TEST s add
Nyni miiZete jednoduse napsat jméno souboru a
ten bude proveden. KdyZ je nastaven bit "s", miiZe byt tedy
ptikaz execute usetfen, nebof jesté pfed tim, neZ je soubor
spustén, Amiga pfezkousi, zda je tento bit nastaven. Pokud

4/92 amiga

ano, systém rozezn4, Ze se jedna o pffkazovy soubor a
provede jej. Tim je také jasné, Ze bit "s" smf byt nastaven jen
usoubort davkovych. V opatném p¥ipadé je vydano chybo-
vé hlaSeni.

Zprava zarovnané psani

Nasledujici sled ptikazii v AMIGA-BASIC slouZi k
vyti¥t€ni 10 po sob& nasledujicich fetézci:

FORi=1TO10
PRINT a$(i)
NEXT;

Vysledek bude ale vydan ve formé& doleva zarovna-
ného tisku, coZ v mnoha p¥ipadech nevyhliZi pravé nejlépe,
napf. kdyZ se jedna o Fet€zce doprovazené &islicemi. To lze
vyfedit zarovnavanim doprava, pfi¢emZ zde nehraje Zadnou
roli, jak jsou fetézce dlouhé.

FORi=1TO10
LOCATE 1,40-LEN(a$(i)) REM prav§ okraj na 40
PRINT a$(i)

NEXT i

&islice 40 ve druhém fadku uréuje pravy okraj.
Text se také necha vycentrovat. Zde uvedeme nésledujici
pfiklad:
FORi=1TO10
LOCATE i,50-LEN(a$(i))/2
PRINT a$(i)
NEXT i

S t&émito instrukcemi budou vSechny fetézce
vyti$tény centrované, pfitemZ 50 urluje stied vystupu.
V GFA-Basicu instrukce LOCATE pfirozené odpadne,
namisto toho bude pouZito PRINT AT(x,y)a$(i).

SEKA tiskne

Kdo chce se SEKA-assemblerem vytisknout zdro-
jovy kod, mize pomoci ptikazi:

>>< <RETURN>>
filename >prt:
prevést obrazovkovy v§stup na tiskarnu. Nasledné
bude dal$im pfikazem:

pn
vytisknuto n fadki zdrojového kédu a to od fadky
aktualni. Poté se musi tiskovy vystup znovu obnovit zad4-

nim:
>>< <RETURN>>

(bez jména souboru), aby dolo k vyprazdnéni tiskového
bufferu a tisk mohl byt ukonéen. PS



Databaze

MAXIPLAN PLUS
a prace ] gitaba‘zemi

Ve svém ¢lanku o programu Maxiplan v tomto ¢aso-
pise jsem se zam&rn& vyhnul popisu prace s databazi a
makrojazykem. Clanek totiZ vysvétloval praci jednotlivich
poloZek menu a v této form& by funkce t&chto dvou nadsta-
veb vlastniho programu nebyly pochopitelné. Protoze
pouZiti databaze a makrojazyka Maxiplanu silng umociuje
moZnosti tohoto vynikajiciho spreadsheetového programu,
vracim se k témto funkcim ve dvou samostatnych &lancich.
Nejprve tedy o praci s databazemi. Pokud budu v tomto
¢lanku mluvit o poloZce menu, bude se to vZdy tykat menu
Data!

1. ZaloZeni oblasti databaze

Databazi miZete umistit na kterémkoliv mist&
worksheetu. Skldda se minimaln& ze dvou sloupcti.
Jednotlivé sloupce mohou obsahovat &isla, texty nebo
vzorce (zde je pouZita pravé aktudlni hodnota buiky).
Jedinou a hlavni podminkou je, aby prvni fadek kazdého
sloupce zacinal textovym fetézcem (navésti-label). Tento
text v zédhlavi kazdého sloupce by mél zcela logicky
charakterizovat jeho obsah a stava se tak vlastng titulkem
sloupce. Pokud potfebujeme jako nav&sti &islo, musime je
zadat jako textovy fetézec; to znamena, Ze pfi zadavani
musime zadit apostrofem! V jedné databézi nesmi byt nikdy
dva sloupce se stejnym naveéstim.

Priklad 1.

A B C D
1| Pfedmét Inv.&islo Zakoupeno Cena
2| zdle dfev. 35765 1982 320
3| stil psaci 35976 1977 1750
4| zidle kov. 35761 1980 260
5| lampa stolni 32176 1982 365
6| Zidle dfev. 26452 1979 198

Databézi zaloZime tak, Ze klikneme levym tla¢itkem
my3i na levy horni roh vybrané oblasti (navésti prvniho
sloupce) a se stisknutym tla¢itkem tahneme smérem dopra-
va a dold. Tladitko uvolnime, aZ zm&né&n4a barva pokryje
celou poZadovanou oblast. V ptikladu 1. klikneme na
buitku A1l a vybereme oblast po buiiku D6. Nyni zvolime v
menu poloZku Define Database a objevi se requester, do
kterého zadame jméno, pod kterym chceme databazi
uloZit. V nadem pfipadé tfeba DATA.

2. ZaloZeni oblasti kritérii

Oblast kritérii miiZe byt zaloZena na kterémkoliv
mist€ worksheetu. Sklada se z jednoho nebo vice sloupci.

Do téchto sloupcti budeme zadavat kritéria, podle kterych
bude databaze vyhodnocovana. Podminkou je, Ze prvni
fadek sloupce obsahuje textovy fetézec (navésti) toho
sloupce, podle kterého bude databaze vyhodnocovana.
Pokud tedy budeme pouzivat k hledani v databazi viechny
sloupce, bude oblast kritérii obsahovat prvni fadek celé
databazové oblasti. Proto je vfhodné umistit kritéria pod
vlastni databazi okopirovanim celého prvniho fadku data-
baze. Je to piehledngjsi a zlistavaji nam zachovany $itky
sloupcii.

Priklad 2.

i A B C D
8| Pfedmét Inv.&islo Zakoupeno Cena
9

Nyni si budeme oblast kritérii definovat. Udélame
to stejné jako pfi definovani oblasti databaze. Klikneme na
horni levy roh kritérii a tihneme doprava pfes cely fadek
navésti a potom sjedeme o jeden fadek dolid. Do tohoto
prazdného ¥adku budeme pozdéji zadavat podminky pro
jednotlivé sloupce, podle kterych budeme v databazi vyhle-
davat. V pfikladu 2. tedy zvolime oblast A8-D9. Nyni vybra-
nou oblast zapi§eme. Zvolime z menu funkci Define
Criteria a zaddme jméno vybrané oblasti. V naSem ptipadé
tieba KRIT1. Je nutno si uvédomit, Ze nemusime pro krité-
ria zad4avat viechna navésti databaze. Pokud bude potfeba
hledat jen podle sloupce s cenou, staéi jako oblast kritérii
definovat A8-A9, kdy v A8 bude text "Cena" a do butiky A9
budeme zadéavat podminku.

3. Podminky kritérii a vyhledavaci funkce Find

Nyni mame definovanu databazi i oblast kritérii.
Buiiky pod navéstimi oblasti kritérii jsou zatim prazdné. Z
menu si vybereme poloZku Select Database a klikneme na
jméno uloZené oblasti, v na§em piikladu tedy DATA. Dale
si z menu vybereme poloZku Select Criteria a vybereme
nazev kritérii KRIT1. Klikneme v menu na vyhledavaci
funkci Find a na displeji se nam odli$nou barvou zobrazi
cely prvni fadek databaze. Horni fadek worksheetu nés
upozoriuje, Ze jsme v reZimu Find. ProtoZe zatim nemame
zadany Z4dné podminky, miizeme se kurzorovymi klave-
sami pohybovat dolii a nahoru po v8ech fadcich databaze.
ReZim Find opustime stiskem klavesy Esc.

Nejdiive si popieme, jak se zadavaji kritéria pro
sloupce, obsahujici textové fetézce, v nadi databézi jde tedy
o sloupec A. Do buitky A8 napiSeme "Zidle dfev.". Spustime
Find a zménénou barvou je vybran z databaze prvni fadek,
ktery obsahuje ve sloupci s navéstim "Pfedmét” polozku
"%idle diev.". Kurzorovymi klavesami se miiZzeme v databéazi
pfesunovat po viech fadcich, které odpovidaji zadané
podmince. V nasem piikladu podmince odpovida fadek 2
a6.Jestlize chcete vyhledavat jen podle urdité Eastifetézce,
muZete pouZit tzv. jockerovy znak *.

Jestlize tedy zadate do kritérii Z2*, budou vyhledany
tadky 2, 4 a 6, tedy viechny ty, které ve sloupci A zalinaji
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pismenem Z nebo Z. Jockerovy znak mize byt pouZit i na
za%atku nebo uprostied fet&zce a nahrazuje viechna chybg-
jicf pismena!

Pro &iselna data zapisujeme kritéria pro vyhled4vani
podle zndmych logickych podminek: <,> <> | =<,
= >, =, za kterymi nésleduje hodnota, podle které bude-
me databazi prohledavat. Ale pozor! V pfipadé zadavéni
logickych podminek v kritériich musi byt prvnim znakem
vidy znaménko =! Teprve za nim nasleduje vlastni
podminka. Znamena to tedy, Ze v pfipadé poZadavku =,
bude zadano = =, jestliZe potiebujeme = > musime zadat
= = >, VyzkouSime si to na nafem pfikladu. SmaZeme
obsah bufiky A9 a do bufiky C9 vloZime podminku
= =1980. Zvolime Find a kurzorovymi klavesami se miiZe-
me pfesvédiit, Ze budou vybrany fadky 2, 4 a 5. Viechny
odpovidaji podmince, Z¢ hodnota ve sloupci C je rovna
nebo vEt3i neZ 1980. Nyni zadame podminku pro dva
sloupce. Do buiiky A9 zapi8eme Z* a spustime Find. Nyni
je v databazi vybran jen fadek 2 a 4. Podminky v fadku se
vyhodnocuji jako logicky soudin AND (jestliZe plati prvni
podminka a zaroveit druha podminka). V naem pfikladu
jsou tedy vybrény jen ty fadky, které ve sloupci A zacinaji
pismenem % a zaroveh je ve sloupci C hodnota vétsi nebo
rovna 1980. Tak miiZzeme zadéavat kritéria i pro dalii sloupce
a kombinovat textové i &iselné podminky. Tyto jsou neusta-
le spojovény a vyhodnocovany. Jak jste si jist€ v§imli, mista
viadku kritérii, kam nebyly zadany Zadné podminky nejsou
vyhodnocovéna. V naSem ptikladu by mohly byt sloupce B
a D zruSeny a oblast kritérii by se skladala pouze ze dvou
fadki a dvou sloupcii. Nechame ji v8ak zatim tak a podi-
vame se na dal¥i moZnosti zadavani podminek. Klikneme
na buiiku A8 a tdhnutim mySi zvolime oblast A8-D10.
Zvolime funkci Define Criteria a zde zadame jméno nové
oblasti kritérii KRIT2. Do této oblasti zapiSeme tyto

podminky:

Ptiklad 3.

l A B C D
8 ‘ Pfedmét Inv.éislo Zakoupeno Cena
9 z* = >1980 =>300
10 l 1* = >1980 = <450

Zvolte Find a vidite, Ze byly vybrany fadky 2 a 5.
Jednotlivé podminky pod sebou jsou spojovéanyjako logicky
souéet OR (plati prvni podminka nebo druha podminka).
Tyto podminky se sou¢asné kombinuji s podminkami AND
jednotlivych fadki. V nasem piikladu je zadano, Ze maji byt
vybrany viechny Zidle a lampy zakoupené po roce 1980,
jejichZ cena je v&tsi neZ 300 a mensi nez 450. T¢mto
podminkam odpovidaji pravé fadky 2 a 5. Radki mizeme
v oblasti kritérii pouZit samoziejmé tolik, kolik poticbujc-
me podminek. Kritéria typu OR a AND muZeme mezi
sebou libovoln¢ kombinovat, musime viak dodrZet jednu
podminku. Viimnéte si, Ze ve sloupci C je podminka z
prvniho fadku zopakovana i ve druhém. Pokud by totiz
ziistal druhy fadek prazdny, databaze by je¢j vyhodnotila
jako "prvni podminka nebo viechno" a podminka 7 prvniho
fadku by pfestala platit. Proto musime u kritériis vice radky
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doplnit viechna prazdna mista ve sloupci posledni
podminkou, kterou jsme pro dany sloupec zadali.

4. Extract (vytvoienf nové tabulky podle podminek)

Pokud chceme s podminkami vybranych ¥adk data-
baze vytvofit novou tabulku, najedeme kurzorem na které-
koliv volné misto worksheetu a zvolime z menu funkci
Extract/All. V3echny fadky databaze, které odpovidaji
podminkam z oblasti kritérii, budou pfekopirovany do
tohoto mista smérem doprava a doli. Davejte si pozor, aby
nov& vytvofena tabulka nepfepsala jiZ dfive zapsana data!
JestliZe se ve va$i databazi vyskytuje n€kolik stejngch fadka,
potom zvolte u funkce Extract poloZku Unique. Stejné jako
pfi pouZiti All bude vytvofena nova tabulka podle podmi-
nek, ale viechny fadky, které se opakuji, budou odfiltrovany
a v tabulce bude obsaZen pouze jeden.

5. Delete (smazini Fadku podle zadanych podminek)

Tato dal§i funkce, vybrana z menu Data, nim
umoZiiuje vymazat z oblasti databaze fadky podle zvole-
nych podminek. Ma dv& podmenu Single Record a
Matching Records. Single Record nam zrusi prvni fadek,
ktery odpovida zadanym podminkam. Pfed smazanim jste
requestrem dotazani, zda fadek ma byt opravdu zrusen. Po
volbé Delete/Matching Records budete postupné dota-
zovani na jednotlivé fadky. Pokud zvolite "Yes", bude fadek
vymazan, jestlize kliknete "No", bude zachovan a jste dota-
zovani na zrueni daliho vybraného fadku. ZruSeny fadek
nezlistava prazdny, ale celé pole databaze se vzdy posune
o jeden fadek v§se. Pozor viak na jednu zvlastnost. Pokud
zvolite Delete bezprostfedné po funkci Extract, nebudou
mazéany fadky z oblasti databaze, ale z nové tabulky,
vytvofené funkci Extract. Toho lze v n€kterych pfipadech
také vyuzit. Pro mazani fadkd v oblasti databaze po funkci
Extract musite nejdfive provést Find.

6. Sort (serazeni)

Maxiplan Plus umoZiiuje sefadit jednotlivé sloupce
databéaze vzestupné nebo sestupné podle hodnot kédi
ASCII. Pro tuto funkci si musime zfidit novou oblast krité-
rii.

Piiklad 4.

A B C D
12 | Pfcdmé[lnvélslo Zakoupeno Cena
13 1 2 3 -1

Jak vidite, oblast pro sortovani vypada stejn€ jako v
ptedchozich prikladech. Op&t musi byt v prvnim fadku
navésti dané databaze. Kritéria pro sefazeni viak budou
mit v2dy jen jeden zadavaci fadek. Nyni si vybereme pole
A12-A13 a po zvoleni funkce Define Criteria zadame
jméno SORT. V menu vybereme funkci Sort a viechny
fadky databaze budou scfazeny abecedné podle prvniho
sloupce. Pokracovani pristé. O



_Kurz

Tak vas opét vitim u daliiho "sezeni" nad nasim
milovanym MC68000.

Na rozdil od minulych dilii se dnes nejprve vrhneme
na dokon&eni zikladnich instrukci, které je nutné
bezpodmine&né znat NAZPAMET

LOGICKE OPERACE

Na logickych operacich je postavena cela souasna
vypocetni technika, u ni? je zaveden tzv. binarni standard.
Tato norma ptedpoklada existenci dvou stavii : 1 a 0. Stav
"1" ( oznaCovany téZ jako "High" ) se chape jako kladny
smysl ( napf. svétlo sviti, pivo se pije atd ...) a stav "0 - Low"
jako zéporny ( svétlo nesviti, restaurace zavfena atd ... )

Jakékoliv dalsi stavy se nepfipoust&ji a pokud viibec
nastanou, jedna se o chyby, které je treba tvrdg zlikvidovat.
Ona posledni véta pro nas jako programitory neplati,
nebot hardware poditati je vyfeden tak, aby tyto hazardni
stavy nemohly nastat. i

Dalsi informaci, o které by programator mél védét,
je existence nékolika poéetnich soustav. Z naseho hlediska
je dileZitd hexadecimalni, kterou jsem pouZil v minuljch
dilech ( se znakem "$" ) a ji¥ ona zmin&n4 binérni. Je dobré
si uvédomit, Ze vypolty lze provadét v JAKEKOLIV
soustavé, pfiemZ n&které soustavy jsou vhodn&jsi neZ ty
druhé.

Na MC68000 jste, bohuZel, omezeni na binarni a
jakZ takZ se da pogitat i v desitkové, ale binarni suverénng
vede.

Zikladem binarni soustavy je Booleova algebra, coz
je ptedpis pro pouZiti dvojkové soustavy.

Booleova algebra

NOT negace - ziména 0 zal aopacné A Y (vysledek)
"NOT(pravda) = leZ" 01
10
AND Tabulka funkce AND ABY
Jev A nastava SOUCASNEsBR 0 0 0
matematicky: Y=A*B 010
10O
111
OR Tabulka funkce OR ABY
nastane jev ANEBO B 000
matematicky: Y=A+B 011
1L 01
111

XOR, takté EOR ABY
"dva stejné bity daji nulu" 000
Y=A*not(B) +notA)*B 0 1 1

101
110
6

Instrukéni soubor MC68000 obsahuje samoziejmé i
logické instrukce.

T

Pavel Precek

Cést 5.

NOTx ¢eho x=.L, W,.B

Provede negaci. Bity, které byly v "1", se vynuluji a
naopak.
Povoleny jsou viechny adresové médy a datové

registry.

ANDx  co,k_¢emu
ANDIx #¢islo , k_temu

Provede AND dle v§¥e uvedené tabulky. Povoleny
jsou viechny adres. médy a datové registry. ANDI se pouZ-
va pro ANDovani konstanty s cilovym objektem.

ORx
ORIx

co, k_¢emu
#¢islo , k_&emu

Provede OR. Jinak viz AND.

EORXx co,k_¢emu
EORIx #¢islo, k_¢emu

Provede funkci XOR. Jinak viz AND.

ROTACE

Dalii operaci v binarni soustavé je rotace. Princip
vypl§va jiz z nazvu a jde tedy o posun binarniho &isla vlevo
& vpravo.

Tady doporuduji vzit si tuZku a étvere€kovany papir
a n€kolikrat si nakreslit libovolné bin. &islo a nékolikrat
rotovat. Pokud si odrotované ¢&islo pfevedete zpét do
desitkové soustavy, zjistite zajimavou skute&nost:

Obecné existuje dvoji rotace ato a) klasicka
b) kruhova

ad a) Klasicka je prosté posunovéni bitu za bitem v urle-
ném sméru.

Bity, které se dostanou na krajni pozice, se pfinasle-
dujicim posunu ztrati. Procesory nast&sti pamatuji na jaka-
si "zadni vratka", a tak se v tuto chvili ztraceny bit uschovava
do dal¥iho posunu.

Pii rotaci tedy procesor jakoby "roziifuje” délku
registru o jeden bit.

Bit, ktery je vyrotovan z registru, je uschovan v
pfiznaku Carry. Pak lze elegantn¢ skakat pomoci BCS,
resp. BCC, podle toho, byl-li odrotovany bit jedni¢ka ¢&i
nula.

L S R .B

vsunutf{ nuly ?7 6 34 3310
® > [ -+ .. ] »>>> [€¥]

bity v registru
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L SL .B
76343218 vsunuti auly
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Bity v registru

R O R . B

<
::“::::" 764543210 !
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Bity u megistru kowirovand
it 48 Cammy

>
F Rutehd woke:
rotane

v registru

LSRx  # o_kolik_bith, co

s RIGHT ( vpravo )
LSLx

; opaéné - LEFT
LSRx nebo LSL.x pamét'ové_misto

ang]. Logical Shift Right / Left

LSR / LSL je posun vpravo / vlevo. Cislo
"o_kolik_bitd" udava, kolikrat se vykona posun o jeden bit.
Povoluje se ¢&islo 0-7.

UPOZORNENI: Provadite-li LSR, LSL s obsahem
paméti, lze rotovat POUZE o 1 bit ! Chcete-li o vice, je
nutné pouZit smycku (nebrat doslova!), nebo napsat néko-
lik LS. za sebou.

1M LSR, LSL funguje tak, Ze do "prazdného mista",
kde vznikd po posunu jakési "vakuum', AUTOMATICKY
VKLADA NULU. !

U "Logical Shift" dochazi k zajimavé matematické
operaci, a to DELENI a NASOBENI mocninami &sla 2.
(To je ten piiklad na &tvereCkovaném papife).

Zjistite, Ze pfi shiftu DOLEVA, je po prvnim posu-
nu plivodni &islo vynasobeno dvémi, po daliim &tyfmi, osmi,
Sestnicti atd ...

Podobné u shiftu VPRAVO je ¢&islo ( samoziejmé
celoiselné ) vydélené dvémi, pak &tyfmi, osmi atd ...

Pozn: Mnozi poitadovi teoretici dodnes polemizuji
nad jiZ zavedenym faktem, a to, na kterou stranu roste
mocnina zakladu soustavy. ( v desitkové doleva, napi. 1000
100 - jedniCka fadu se pfipsala vlevo )

Tito individualisté jsou v§ak diky svym utopistickym
mySlenkdm " mocnina roste vpravo" odsouzeni do neza-
vidénihodné role statistll ve velkém sci-fi westernu. TakZe
- vy88i fad vlevo, nejniZi vpravo.

ad b) Princip kruhové rotace vyplyva z nazvu - rotuje se
dokola, tedy data se "neztraceji” a obihaji stale peri-
odicky, pfiéemZ mohou nastat dvé varianty :

1) Klasicka kruhova - bity obihaji dokola uréenym
smérem.
Princip : Provede se Logical Shift uréenym sm&rem,
vyrotovany bit SE ZKOPfRUJE do Carry a ZARO-
VEN do "PROTEJSTHO ROHU". (uzavieni kruhu)

R O I). . B ’
I ves3a3310 Legioks sedr
R e Trmirae . vieiates

keopire
®it deo Caswry
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ROLXx resp ROR.x

Parametry stejné jako LSR, LSL.

2) Kruhova s rozsifenim - k vlastni délce registru se
pridava flag eXtend

Princip : Provede se Logical Shift, av§ak i s eXtend
flag eXtend se zkopiruje do Carry

ROXL .B )
76543218 _I"‘:::ﬁ.“‘;'\
@ m ] S
kopirovany ity v registra  eXtend
bit de Carry flag
RO XR .B
< >
|_ 163432180 /-whtinﬁ
(] — [ ][] rotace
HEt veesessoqmed, T

ROXLx resp ROXR .x
Parametry jako LSR, LSL.

POZOR: LOGICKE INSTRUKCE OVLIVNUIJI
PRIZNAKY !!!

Zero se nastavi, je-li vysledek nula.
Ostatni podle charakteru instrukce a vysledku.
U AND,OR,XOR,NOT je Carry vZdy nula.

Tipy a triky : Podivate-li se pozorn¢ na obrazky ROXL a
ROXR, zjistite, Ze se vzdy po provedeni t&chto
pfikazii rovnaji eXtend a Carry.

Toho pak lze elegantné vyuZit.

TESTOVANI

Ctete-li dobfe tento &asopis, tak jste si zajisté
nenechali ujit pfedesly dil naSeho MACHINE-SOFTWA-
RE a vzpomenete si na popis skokil.

Nicmén& doporutuji vzit si do ruky minulé &islo.

Jak widite, skoky se realizuji na zakladé vysledku
piedeslé operace.

Tuto operaci miiZe realizovat jakakoliv aritmetické
nebo logicka instrukce, éehoZ se hojn€ vyuZiva predeviim
u matematickych rutin. Co viak v pfipadg, kdy neni tfeba
potitat, ale zji¥fovat napf. spravnost provedeni néjaké
funkce?

Pozn: Funkce vraceji tzv. RESULT ¢i
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ERROR_CODE, coz je &islo, které udava druh chyby.
Cislo se umistuje takika vzdy do DO.

Na Amize se pouziva &islo 0 (LONG tvar) pro
CHYBU ( POZOR!! NEPLATI VZDY 1)
a to u funkci vracejicich odpovéd typu CHYBA /
SPRAVNE a toté? jako “GSPESNE PROVEDENI" - u
funkci vracejicich &islo chyby pfi provadéni.
(Uv&domte si prosim, Ze signil "SPRAVNE" je také druh
chyby. )

Odpovéd je zdanlivé jednoducha - pomoci
logickych instrukci (AND,XOR..) miiZeme sestavit tako-
vy test, kdy se po provedeni posledni instrukce tohoto testu
nastavi pfiznakové bity na ndmi poZadovanou tirovei.

ProtoZe wak plati heslo - Cas jsou penize - tak si
vgborn§ programator dava velk§ pozor na to, aby jeho
rutina b&Zela co nejrychleji.

V ptipadg, Ze bude nucen pouZivat &asto testy sloZe-
né z mnoha instrukci, jeho program bude pomaly a takovy
programator pak pravdépodobné pojde hladem.

Nev&dte vdak hlavu - kvalitni procesory jako
MC68000 znaji instrukce, které testuji specifické stavy, u
kterych bylo statisticky zji§t€no, Ze nastavaji nejcastéji.

1. TEST NULY

Pouziva se pfi zjiSténi, zda funkce & podprogram
( napt. z Amiga ROM ) prob&hl spravn, nebo pfi testu
prom&€nnych BOOLEAN - true / false, kde true je obecn&
jakékoliv nenulové &islo.

TSTx co_se_ma_testovat Xje.L,.W,.B
Instrukce povoluje viechny adresové médy.

Tato instrukce zji$tfuje, zda obsah &i hodnota testo-
vaného objektu je NULOVA.

Je-li nulova, nastavuje se pfiznak Z do jednicky ( je
NULA - EQUAL ), a tak chcete-li pfi nule skoéit, napiste
to v assembleru takto :

TSTL DO
BEQ.s

jevDOnula?
je_nula jestli ano, skoé¢

Pfi nenule obratte podminku ( BNE )

Pozn: Nebude-lise Vam TST hodit - pak si pomozte tteba
takto :

AND.L DO,DO
BEQ.s je_nula

Tento zplsob je odvozen z vlastni logické funkce AND -
zANDujete-li dvé Lisla, je vysledek nula, je-li alespoii jedno
¢islo nula. Zde ANDujete &islo (v D0) sebou samym.

Podobné to plati u funkce OR. Fantazii se meze nekladou.

-3 v DO.b je jiz nejake cislo

OR.B
BEQ.s

DO,DO
je_nula

; ¢islo bude nap¥. BYTE - proto .B

Zajimavou, nicméné téméf nepouZivanou instrukci
je TAS. ("TEST and SET")

Instrukce funguje podobné jako TST, aviak vZdy po
otestovani nastavi nejvys3i bit objektu do 1. Samotnému mi
neni pfili$ jasné, pro¢ takové instrukce byla viibec zafazena
do instrukéni sady. Ze by nahoda pti konstrukci hardware?
Vito nékdo z Vas ?

Jako ne moc uspokojivé vysvétleni m¢ napadi :
otestuj a zmé&h znaménko.

(u integer (isel slouZi nejvyssi bit jako znaménko -
viz Relativni adres. )

2.TESTOVANI A OPERACE S BITY

Testovani urcitého bitu lze v praxi provést nékolika
zpiisoby.

Nejprve si ukdZeme ponékud t&€Zkopadny, aviak dle
mého nazoru v§borny zpiisob, ktery ocenite aZ pozdéji.

Testovani bitu je moZné provést SEPARACH.
Nepotiebné bity jednoduse pomoci logickych instrukci
"ofezavame" tak dlouho, dokud nedostaneme jednoznaény
vysledek typu - je nula nebo ne. Nasleduje podminény
odskok instrukci BEQ, resp. BNE. ( Neni nutné provadét
TST, nebot logické operace ovliviuji flagy - viz viie. )

Ptiklad : Chceme otestovat bit # 3 v registru D0

Tato varianta pouZiva AND. Logicky se vyZiva Bool.
funkce AND, kde "cokoliv * 0 je nula"

3 X ... znamena 0 nebo 1

3 v DO.b je jiz nejake cislo xxxxlxxx
andi.b #%00001000,D0 AND 00001000 (AND MASKA)
beq.s je_nulovy visledek 00001000

;  jak je vidét, bude-li bit 3 v nule, je visledkem nula

Tady zase princip spociva v doplnéni "okoli" bitu
jedni¢kami. .

Jak jsem vySe uvedl, je dobré testovat pouze nulu

(1ze to i krkolomnéji ) a tak proto NOT.

XxXXx0xxx

orib #%11110111,D0 OR 11110111 (ORMASKA)
mezivysledek 11110111

notb DO NOTda 00001000

bne.s je_nulovy

TaktéZ 1ze i pomoci LSR. ( jak elegantn( ...) Carry

5 v DO.b je jiz nejake cislo xxxx0xxx x
Isr.b # 4,D0 >>>> 0000xxxx O
bee.s je_nula

V3echno to, co bylo uvedeno, pouZijte, prosim, jen
jako podklady pro vasi praci, abyste snaze pochopili, jak
myslet pfi tvorbé svych CODE. Ale to nejlepsi, co pro vas
mohli vyvojafi udélat, bylo vytvofeni instrukci pfimo pro
praci s bity. Pfi pouZiti t&chto instrukci se automaticky
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nuluje Carry flag, 1ze skakat podle Zero - BEQ, BNE.

BTST
BTST.x

Bit TeST - otestuj bit a vysledek uloz do flagu Zero
# cislo_bitu, co_testovat

BTST povoluje viechny druhy adresovani, aviak v
praxi se nejvice pouZiva testovani v registru. Cislo_bitu
mizZe byt 0 - 31, neni-li omezeno koncovkou x-.L, W, .B.
Testovat napf. 23 bit WORD slova je nesmysl!

Diile?ité upozornéni: Testujete-li bit na SUDE
adrese, mé&jte na paméti, 26 ZAKLADNIM objektem u
MC68000 je WORD !

TudiZ :

BTST # 3, suda_adresa
otestuje ve skute¢nosti bit 3 na nasledujici adrese (+1),
ktera je licha,

avsak BTST.B # 3,suda_adresa jiZ funguje idedlné.

V pHi BTST  # 3, lichd_adresa to ale pracuje spolehlivé,
nebot na lichou adresu se da umistit pouze BYTE, ktery je tvofen
bity 0-7.

Upozornéni pro vas nebude platit v pfipadg, Ze budete
diisledné vypisovat pfipony .L,.W,.B. Pokud je nevypiiete,

ASSEMBLER IMPLICITNE PREDPOKLADA
WORD. Dejte si zvla§t velky pozor na adresovani s
registrem, napf. BTST #0,(A0) kde neni vZdy jisté,
je-liv AO suda ¢&i licha adresa, tudiZ znovu : VYPISUJTE
KONCOVKY!

Data (WORD) jsou v paméti uloZeny :

suda_adresa VysS$i_byte bity 16-8
adresa + 1 Nizsi_byte 70 <-zde je
to jasné vidét (#3)

Podobné je uloZen i LONG, ktery se rozpada na dva
WORDY

sudd_adresa NejvysSi_byte bity 31-24
adresa + 1 Niz$i_byte 23-16

- Vys$8i WORD
adresa + 2 Vyssi_byte 15-8
adresa + 3 NejniZsi_byte 70

- Nizsi WORD

Dal§imi instrukcemi jsou instrukce pro pfimou praci
s bity.
O t&chto instrukcich plati totéZ, co o BTST.
BSETx

# Cislo_bitu,co  "BIT SET"

Nastavi poZadovany bit do jedni¢ky. Zero flag se vynuluje.
BCLRx

# ¢&islo_bitu,co " BIT CLEAR"

4/92 amiga

Vynuluje poZzadovany bit. Zero flag se nastavi do
jedni¢ky - ZERO, EQUAL.

BCHG.x " BIT TEST AND

CHANGE "

# cislo_bitu , cil
Nejprve otestuje poZzadovany bit a zméni jeholog. hodnotu
(NOT).

Zero se nastavi podle piivodni hodnoty bitu.

DarkyproVas

2% ok 3k 3k 3k 3k ok 3k dk ok 3k ok 3k sk sk ok 3k 3k Kk ok ok %k ok ok ok ok ok ok ok 3k ok ok %k ok sk ok ok K ok ok %k k kK ok

DRUHA ODMOCNINA Z D0.L , postupnou aproximaci
P.S. Nezapomeiite, Ze se potita celociselné.

sk sk 3k 2k sk sk sk sk ok ok sk sk ok sk sk ok sk 3k e sk ok sk ok 3k ok sk 3k sk 2k ok ok 3k ok 3k ok sk ok dk ok Ak k Ak ok k ok ok ok

SQR move.l d0,d2 MAX - aprox.
moveq.l #0,d1  MIN - aprox.
SQR_t
move.l d2,d3 DO=D2=A
sub.l d1,d3 D1 D1-D3
Isrl #1,d3 B = (MAX-MIN)/2
beq.s SQR_e B = 0-spocteno
move.l di,d4 D4 D1
add.l d3,d4 D4 D3 + D4,
C=MIN+B
move.l d0,-(a7) Schovej DO na zisobnik
move.l d4,do D0 D4
mulu do,d0 C *2... mulu je instruk-
ce nisobeni (ale pomald)
cmp.l @ndo C~2 A?
bee.s CvA skok pii CA
add.l d3,d1 D1 D1 + D3,
MIN=MIN + B
rep move.l (a7) +,d0 vyber DO ze zasobniku
bra.s SQR_t
CvA sub.l d3,d2 MAX = MAX-B
bra.s rep
SQR e
rts Spoétena odmocnina
jevD1
O
|
9



Rozhovor

Campg

a
COMMODORE

Nase redakce jiZz plil roku velice dobfe spolupracuje s firmou
A - B - Comp, ale bohuzel zatim jsme na$im ¢tenaidm neméli moZnost
tuto firmu podrobnéji pfedstavit. Do tohoto ¢isla se ndm podafilo diky
praveé této spolupraci uskutecnit rozhovor, ktery pfibliZi nasim étendfém,
¢imse firma A - B - Comp zabyvé a co nového pfinese do oblasti poditalt
"AMIGA" v Ceskoslovensku. Firma A - B - Comp byla zalo¥ena v bfeznu
1990 jako soukromy podnik pro poskytovani komplexnich sluZeb v oblasti
vypocetni techniky. V souasnosti mé divizni uspofddéni. Konkrétné je
sloZena ze tH nésledujicich divizi:

Divize domécich po&itata (C64, AMIGA 500 az po CDTV)

Divize PC (SL 286-16 aZ po nejvykonn&jsi
T 486-50 C)

Divize grafickych stanic (AMIGA 2000, AMIGA 3000 +
pfislusné vybaveni, CDTV)

Hlavnimi pfedstaviteli a majiteli uvedené firmy jsou Radek
Blaha a ing. Jifi Vojtéch. O jejich kvalitich jednoznaln& hovofi ro&ni
obrat, ktery dosahl v roce 1991 ictyhodné vyse 30 mil Ké&s.

Na tomto obratu méla podstatny podil pravé divize doméacich
tall, kterd nabizi prostfednictvim tficeti dealerli po celém tzemi

koslovenska kompletni fadu vyrobki firmy Commodore od doma-
ciho pocitafe C 64 aZ po Amigu s operaénim systémem UNIX.

¢

Vzhledem k tomu, Ze na$ Casopis je zamé&Fen na pocitale fady
AMIGA, zaméfili jsme i na$ rozhovor timto smérem.

Co nového v oblasti potita¢h fady AMIGA firma A - B - Comp pfipra-
vuje?

K z4vaZné zméné v postaveni fy A - B - Comp doslo na leto$nim
CeBITu, kde jsme podepsali smlouvu s firmou COMMODORE a stali
se tak prvnim autorizovanym distributorem v Ceskoslovensku. Co z této
smlouvy vyplyva: V prvni fadé pfimé dodéavky hardwaru od fy COMMO-
DORE, kvalita, seriéznost a solidnéj§i cena pro Vas jako zakazniky.
Prohlédnemeli si nabidku firmy COMMODORE, v oblasti domacich
pocitatl a grafickych stanic, tak prakticky vSechno si mohou nasi prodejci
objednavat.

At uZse jednd o

-klasicky sortiment: AMIGA 500, AMIGA 500 PLUS, CDTV,
AMIGA 2000

-specidlni sortiment: AMIGA 3000, A MIGA 3000 UX,
AMIGA 3000 T

10

-novinky: AMIGA 600, AMIGA 600HD, AMIGA CDTYV,
CDROM jednotkaA 570.
-prislusenstvi pro AMIGY a CDTV.

Jak jste se vyporadali se servisem pro poditate AMIGA?

Firma AB Comp myslela i na tuto oblast a zaji$tuje komplexni
servisni sluzby pro své zdkazniky.

Co to znamena?

Na stroje nakoupené prostfednictvim nasi firmy pochopitelné
poskytujeme zéruku. Vyskytne-li se tedy néjaka zédvada v zaruéni dobg,
fesime ji vétSinou viménou za novy piistroj.

Nasi snahou je, aby zikaznik mohl pracovat déle s nejmensi
asovou prodlevou. Pozaruéni opravy zajiSfujeme samoziejmé také.

Maéme vlastni tym servisnich technikd, ktefi zvladaji dosud
veskeré prace b€hem nékolika dnd.

Nase ¢tendfe bude ale zajimat i to, mohou-li se na Vas obratit i v
piipadé, Ze sviij pocita nakoupili u jiného prodejce, pop¥ipadé€ si jej
individualné pkivezli ze zahrani¢i?

Zéaruku na vyrobky ostatnich prodejc nemiZeme zafizovat. V
tom pfipadé musi kaZdy za tou organizaci, kterd mu pfistroj prodala. To
pochopitelné nékdy miiZe znamenat cestu stovek kilometrti s nejistym
vysledkem, a navic dalSi vyfizovéni celnich formalit. To vSe hovoii pro
nikup v Ceskoslovensku. Pozruéni opravy strojii nezakoupenych u
naSich prodejcii se uymeme a vyhovime, pokud to bude v nasich, zejména
tasovych moZnostech.

Uzavfela, nebo pripravuje Vase firma nékteré dalsi smlouvy?

Samoziejmé, Ze fy A - B - Comp chce byt v okruhu, ktery se Gzce
dotykd AMIGY nejlepsi, musi tedy spolupracovat i s ostatnimi doda-
vateli. V oblasti grafickych stanic v nejblizSi dobé uzavie smlouvu s fy
SILICON GRAPHICS a s fy THOMSON DIGITAL IMAGE. Déle pak
vhardwaru, ktery vhodné doplituje firmu COMMODORE pro AMIGY,
je uzaviend distributorskd smlouva s fy GVP, ktera nabizi harddisky a
turbo karty nejvysi kvality.

Stale vsak mluvime o hardware a jak vypada situace v oblasti progra-
mového vybaveni software?

Nedostatek legalniho softwaru si uvédomujeme, ale Ceskoslo-
vensky trh je specificky nelegalnim kopirovanim. Pfes tuto skutenost se
nam podafilo navazat obchodni kontakty s nékolika softwarovymi firma-
mi, a pfesvéd¢it je o nutnosti poskytnout zavadéci ceny na naSem trhu. V
nejbliz§i dobé bude vyhlaSena nékolikamésicni amnestie pfi velice
nizkych cendch (DeluxePaint IV v cené cca 3500,-K&s), po niz budou ceny
upravené a uZivatelé nelegalniho programového vybaveni mohou byt
postihovéni podle platnych zdkond.

Co nového pripravujete v oblasti grafickych stanic?

Nejvhodnéj$im pocitatem provideotechniku a animaci je Amiga
2000 a hlavné Amiga 3000, nejen pro své technické vlastnosti, ale i pro
pomér vykon/cena. V soucasné dobé miizeme napfiklad nabidnout pro
Amigu 2000 turbokartu 68030 na 50 MHz firmy GVP, a pro Amigu 3000
kartu VD 2001 s digitalizaci v realném case s 16 miliény barev.

Se zastupci fy AB Comp neformalné diskutovali zastupci
redakce "amiga".

Jako zajimavost pro nase {tenafe uvadime, Ze jednim z prodejci
této aspésné firmy je redakce Casopisu "amiga” se svym zésilkovym prode-
jem.
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VELKA PREZENTACE FIRMY

Commodore
V PRAZE

Firma A - B - Comp pofada _
prvni velkou prezentaci firmy Commodore v Ceskoslovensku

Na prehlidce bude pfedstaven kompletni sortiment vyrobkul firmy
Commodore, které jsou jiz distribuovany prostfednictvim dealeri
a nasi prodejni sité .

Pfedvedeny budou vyrobky ze vSech oblasti:

Domaci poditace
PC pocitace
Grafické stanice
Unixové stanice

Prehlidka se uskutecni ve ¢tvrtek 30. dubna 1992
v Kaiserstejnském palaci na Malé Strané

Prehlidky se ztcastni viceprezident firmy Commodore
a prezident evropské pobocky Commodore pan Helmut Jost,
a dalSi vyznacni hosté.

Vstup na prezentaci bude pouze na zakladé pozvanky.
Zajemci o Gcast na této zajimavé akci se mohou hlasit
na tel. 72 51 41-7 1.16

Na shledanou s Vami se tési firma

A -B-Comp 5
autorizovany distributor Commodore v CSFR

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR

N G

COoOmpB Commodore




Amiga BASIC

95 MENU131, "Nahodnych ciseldo.n "
100 MENULS51, "Vysledkova tabulka "

105 MENU16,1, "Konec pocitani il
110 MENU2,0,1, "Odecitani i
115 MENU21,1, "Nahodnych malychciseldo10 "
120 MENU 22,1, "Nahodnych velkych cisel do 100 "
125 MENU2,3,1, "Nahodnych ciseldo..n "
130 MENU 25,1, "Vysledkova tabulka "

135 MENU 26,1, "Konec pocitani "

Program "Polty" je velmi jednoduchy, a slouZi k 140 MENU3,0,1, "Nasobeni :
procvi¢ovéni zikladnich matematickych operaci (s¢itani, | | 145 MENU3,L1, "Mala nasobilka "
od¢itani, nasobeni a déleni) z paméti. 150 MENU321, "Velkanasobilka "

155 MENU3,3,1, "Nahodnych ciseldo.n £

Aby bylo procvi€ovani zajimavéjii a pfitazlivé, je v | | 160 MENU351,  "Vysledkova tabulka "

programu po¢itani chyb a ¢asu potfebného na vypocet 165, MENUSEL, - ™ Kosse positon "

ptikladu. Pro kontrolu slouZi rodi¢am vysledkova tabulka. 170 -MENUASL, ~Thlad )
175 MENU4,1,1, "Nahodnych malych ciseldo10 "

180 MENU4,2]1, "Nahodnych velkych cisel do 100 "
P Zkouseni na del beni, sci 185 MENU43,1, "Urceni delitele "
: rogram : ouseni na deleni, nasobeni, scitani a odcitani " "
’ celych cisel zpameti. 190 MENU4,;51, Vysledkova tabulka
' Pocitac : AS00 195 MENU4,6,1, "Konec pocitani "
: 200 ON MENU GOSUB 210
4 k : Amiga Basic
o 205 GOTO 200

’  Bytes : 9740
* Autor : MikySoft - Mikulecky 1991, 210 MENU OFF

' (©) : Redakce ¢asopisu Amiga 1992 215 COLORL0
’ 220 x=MENU(0) y=MENU(1)

Nasobeni nahodnyni cisly (1. cinitel do 24 , 2. cinitel do 47 ). ’

1 DIMAGSS),e5) 225 IF x=1 AND y=1 THEN a=10 :e=1 :GOTO 495 - scitani
S DEFINTA| 230 IF x=1 AND y=2 THEN a=100 :e=1 :GOTO 495
10  SCREEN 1,640,2003,2 235 IFx=1ANDy=3THEN c=1 :e=1:GOTO 335
20 WINDOW 2‘" Pocty ",(0,0)-(631,186),16,1 240 IF x=1 AND y=5 THEN 1175
25 RANDOMIZE TIMER 245 IF x=1 AND y=6 THEN 1155
30 PALETTE1,06,8,9  ’---svetle modra o THEN a=10 :=2:GOTO 545
35 PALETTE2,7,7,7 e g -
4 PALEITE§,8,9’5 15 et 255 IF x=2 AND y=2 THEN a=100 :e=2 :GOTO 545
& PabeiTRe Lo aE. e 'l' 260 IFx=2ANDy=3 THEN c=2 :e=2:GOTO 335
% BAEETTESL 5.8 oo en 265 IF x=2 AND y=5 THEN 1175
& WARETTHA O . . 270 IF x=2 AND y=6 THEN 1155
oy e 275 IF x=3 AND y=1 THEN a=1 :e=3 :b=10 :GOTO 650
60 PALETTE 7,.8,.55,.4 --- pismo v menu ' nasobeni
65 m=4 280 IF x=3 AND y=2 THEN a=11 :e=3:b=50 :GOTO 650
70 GOSUB1110 285 IF x=3 AND y=3 THEN e=3 :GOTO 380
75 MENUON 290  IF x=3 AND y=5 THEN 1175
80 MENULG1, "Scitani " 295  IF x=3 AND y=6 THEN 1155
85 MENULLL  "Nahodnych malych ciseldo 10 " 300  IFx=4 AND y=1 THEN a=10 :e=4 :b=10 :GOTO 760
90 MENU 1,2,1, "Nahodnych malych cisel do 100 " *-- deleni
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305 IF x=4 AND y=2 THEN a=100 :e=4 :b=100 :GOTO 760 510 e=1
310 IF x=4 AND y=3 THEN ¢=4 :GOTO 450 515 i=INT(RND*a)
315 IF x=4 AND y=4 THEN e=4 :GOTO 715 520 J=INT(RND*a)
320 IF x=4 AND y=S THEN 1175 525 GOSUB 825
325 IF x=4 AND y=6 THEN 1155 530 IF k<>i+j THEN p=1:GOTO 910
335§ CLS 535 GOSUB 990
340 LOCATE 10,10 :INPUT "Jaka muze byt nejvyssi hodnota 540 GOTOS1S
cisla:",a$ 545 LOCATE 2,1 :PRINT SPACE$(80)
345 [IF a$=""THEN 325 550 LOCATE 2,3 :PRINT "Odecitani nahodnych cisel, nejvyssi
350 IF ASC(a$)< =57 AND ASC(a$)=>48 THEN 360 cislo muze byt";a
355 GOTO 335 555 =45
360 a=INT(VAL(a$)) 560 e=2
365 CLS 565 i=INT(RND*a)
370 GOSUBI1110 570 j=INT(RND*a)
375 ON ¢ GOTO 495,545 575 IFi<j THEN g=i:i=jjj=g ’--- prohozeni odecitance
380 CLS a odecitatele
385 LOCATE 10,10 :INPUT "Jaky muze byt nejvyssi 1. 580 GOSUB 825
cinitel: ",a$ 585 IF k<>i-j THEN p=2:GOTO 910
390 IF a$=""THEN 380 590 GOSUB 990
395 IF ASC(a$)< =57 AND ASC(a$)=>48 THEN 405 595 GOTO 565
400 GOTO 380 600 LOCATE 2,1 :PRINT SPACE$(42)
405 a=INT(VAL(a$)) 605 LOCATE 2,3 :PRINT "Nasobeni nahodnymi cisly
410 LOCATE 12,10 :INPUT "Jaky muze byt nejvyssi (1. cinitel do";a;", 2. cinitel do";b")."
2. cinitel: ",b$ 610 1=120 ’«-volitelnymi nahodnymi cisly
415 IF b$=""THEN 405 615 e=3 ‘
420 IF ASC(b$) <=57 AND ASC(b$)=>48 THEN 430 620 i=INT(RND*a)
I DOBRE pro pokracovani stiskni ENTER I
425 GOTO 405 625 j=INT(RND*b)
430 b=INT(VAL(bS)) 630 GOSUB 825
435 CLS 635 IF k<>i*j THEN p=5:GOTO 910
440 GOSUB1110 640 GOSUB 990
445 GOTO 600 645 GOTO 620
450 CLs 650 LOCATE 2,1 :PRINT SPACES$(80)
455 LOCATE 12,10 :INPUT "Jaka muze byt nejvetsi hodnota 655 IF a<10 THEN n$="Mala" ELSE n$="Velka"
delitele: ",a$ 660 LOCATE 2,3 :PRINT n$" nasobilka"
460 IF a$=""THEN 70 665 (=120
465 IF ASC(a$)< =57 AND ASC(a$)=>48 THEN 475 670 e=3
470 GOTO 450 675 FORi=aTOb
475 j=INT(VAL(a$)) 680 FOR j=1TO 10
480 CLS 685 GOSUB 825
485 GOSUB1110 690 IF k< >j*i THEN p=3:GOTO 910
490 GOTO 715 695 GOSUB 990
49S LOCATE 2,1 :PRINT SPACE$(80) 700 NEXT j
500 LOCATE 2,3 :PRINT "Scitani nahodnych cisel, ktera nejsou 705 NEXTi
vetsi nez";a 710 GOTO 675
505 (=43
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LOCATE 2,1 :PRINT SPACES$(80)

13



Amiga BASIC

720 LOCATE 2,3 :PRINT "Deleni urcenym delitelem 930 COLORG,2
(delitel ="§;")." 935 LOCATE 10,20 :PRINT"SPATNE priklad spocitej
728 =58 movu {!"
730 e=4 940 d(e,3)=d(e,3)+1
735 i=INT(RND*10)*j 945 GOSUB1135
740 GOSUB 825 950 ON TIMER(2) GOSUB 965
745 IF k<>i/j THEN p=4:GOTO 910 955 TIMERON
750 GOSUB 990 960 GOTO 955
788 GOTO 73S 965 TIMER OFF
760 LOCATE 2,1 :PRINT SPACE$(80) 970 COLOR6,7
765 LOCATE 2,3 :PRINT "Deleni nahodnych cisel 975 LOCATE 22,10 :PRINT "Pocet chyb ="ch
(delenec do";b*b;"a delitel do";a")." 980 COLORG,2
770 1=58 985 ON p GOTO 525,580,685,805,630
775 e=4 990 w=TIMER
780 i=INT(RND*a) 995 r=w+zz-v
785 J=INT(RND*b) 1000 rz=rz+r
790 IF i<j THEN g=i:i=j j=g 1005 min=INT (rz/60)
795 IF j=0 THEN 780 1010 hod=INT(min/60)
800 i=i*j 1015 sec=INT(rz-min*60)
805 GOSUB 825 1020 LOCATE 17,20 :PRINT STRING$(LEN(STR$(rr)) +32,32)
810 IF k<>i/j THEN p=4:GOTO 910 1025 IF r<5THEN s$="y" ELSE s$=""
815 GOSUB 990 1030 LOCATE 17,20 :PRINT "Uloha byla vyresena za
820 GOTO 780 "r"sekund";s$;"."
825 pr=pr+l 1035 rr=r
830 COLORG6,7 1040 COLOR 6,7
835 LOCATE 20,10 :PRINT "Pocet prikladu ="pr 1045 LOCATE 20,40 :PRINT "Celkovy cas: ";hod":"min":"sec
Pocty, vysiedkoues hadnocen:
Vysledek tveho snazeni
HEIEIEN N HIOIOIOE NS K IO RS- I
PRIKLADY celken % t!oho uspesnns t zZnank x
na dobre spatae v %
scitani 4 14 166 b
odeci tani 29 18 b3 95 1
nascbeni 23 23 2 92 2
deleni 24 22 2 %2 2
CELKEM 83 78 S 94 2
840 COLORG,2 1050 LOCATE 22,40 :PRINT "Prumerny cas na priklad:";rz/pr
845 LOCATE 10,20 :PRINT SPACE$(42) 1055 COLOR6,2
850 v=TIMER 1060 m=4
855 LOCATE 10,32 :PRINT i;CHRS$(f);j"= 1065 LOCATE 10,20 :PRINT "D O BR E pro pokracovani
" STRING$(LEN (k$),32); stiskni ENTER"
860 wu=CSRLIN 1070 d(e,2)=d(e,2) +1
865 s=POS(0) 1075 GOSUB 1135
870 LOCATE u,s-LEN(k$) :INPUT "™,k$ 1080 MENU ON
875 IF k$=""THEN 850 1085 zz=0
880 IF ASC(k$)<=57 AND ASC(k$)=>48 THEN 890 1090 a$=INKEY$
885 GOTO 850 1095 ON MENU GOSUB 210
890 k=VAL(kS$) 1100 IF a$=CHR$(13) THEN RETURN
895 COLORG,7 1105 GOTO 1090
900 LOCATE 22,10 :PRINT "Pocet chyb ="ch 1110 LINE (0,120)-(639,120),3
905 RETURN 1115 LINE (0,141)-(639,141),3
910 z=TIMER 1120 LINE (127,64)-(503,86),2,bf
9IS zm=m+(zv) 1125 LINE (55,150)-(585,177),7,bf ’--- ctverec pro vysledky
920 m=$§ 1130 LINE (120,125)-(510,136),7,bf
925 ch=ch+1 1135 LINE (120,60)-(510,90),m,b  ’--- zmena barvy ramecku
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1140
1145
1150
115§
1160
1165
1170
1175
1180

1188
1190
1195
1200
1205
1210
1215
1220
1225
1230
1235
1240
1245
1250
1255
1260
1265

LINE (126,63)-(504,87)mb ° -

PAINT (121,61),m

RETURN

CLS

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

WINDOW CLOSE 1 :CLEAR :END

WINDOW CLOSE 2

WINDOW 2," Pocty, vysledkove hodnoceni ",(0,0)-

(631,186),16,1

FOR i=110 TO 630 STEP 104
FOR j=50 TO 162 STEP 16

LINE (i,50)-(1,162)
LINE (1,))-(630,)

NEXT j

NEXT i

LINE(1,50)-(1,162)

COLOR 3,0

LINE(1,146)-(630,146)

LINE(1,82)-(630,82)

COLOR 1,0

LOCATE 3,30 :PRINT "Vysledek tveho snazeni”

COLOR 4,0

PRINT PTAB(220)STRING$(25,42)

COLOR 2,0

LOCATE 8,1 :PRINT PTAB(27)"PRIKLADY";

PRINT PTAB(135)"celkem";

’--- tabulkove, cary

1365
1370

1375
1380
1385
1390
1395
1400
1405
1410
1415
1420

1425
1430
1435
1440
1445
1450
1455
1460
1465
1470
1475
1480
1485

NEXT {
FORi=1TOS ’— soucet vodorovne a vypocet
prumeru
da,1)=d(1,2) +d(1,3)
IF d(i,2) >0 THEN d(i,4)=d(i,2)/d(i,1)*100

IF d(1,3)=0 AND d(1,2) >0 THEN d(1,4)=100

NEXT i

FORi=1TOS ’—-- znamky
d(i,5)=1:c$="VYBORNY"
IF d(i,4) <95 THEN d(15)=2:c$="CHVALITEBNY"
IF d(i,4) <70 THEN d(i,5)=3:c$="DOBRY"
IF d(i,4) <50 THEN d(i,5)=4:c$="DOSTATECNY"
IF d(i,4) <20 THEN d(i,5)=5
$="NEDOSTATECNY"
IF d(i,4)=0 THEN d(i,5)=0

NEXT i

s=0:t=0

FOR i=12TO 20 STEP 2 :s=s+1:t=0 ’---vypis tabulky

FOR j=16 TO 68 STEP 13 :t=t+1
IF d(s,t)=0 THEN 1460
LOCATE ij :PRINT USING "######";d(s,t)
NEXT j
NEXT i
MENU ON
MENU 1,0,1, " Nabidka "

MENU 1,1,1, " Navrat zpatky k pocitani "
MENU 1,3,1, " Konec programu i

Paoc oy, oypsisdkeve hodpnocent

Celkava znarka ze zkouseni jed

= T T T T T

1270
1275
1280
1285
1290
1295
1300

PRINT PTAB(293)"z toho";

PRINT PTAB(437)"uspesnost";
PRINT PTAB(553)"mamka"
LOCATE 10,1 :PRINT PTAB(52)"na";
PRINT PTAB(245)"dobre";

PRINT PTAB(345)"spatne”;

PRINT PTAB(458)"v %"

MENU 2,0,1, SPACES$(66

ON MENU GOSUB 1505

GOTO 1495

MENU OFF

COLOR 1,0

x=MENU(0) :y=MENU(1)

IF x=1 AND y=1 THEN WINDOW CLOSE 2 :GOTO 20

1305 LOCATE 12,5 :PRINT "scitani" 1525 IF x=1 AND y=3 THEN 1530

1310 LOCATE 14,3 :PRINT "odecitani" - 1530 MENU 1,0,1, SPACES$(79)

1315 LOCATE 16,4 :PRINT "nasobeni" 1535 CLS

1320 LOCATE 18,6 :PRINT "deleni" 1540 COLOR 3,0

1325 LOCATE 20,5 :PRINT "CELKEM" 1545 LOCATE 9,25 :PRINT "Celkova znamka ze zkouseni je:"

1330 FORi=1TO3 ’.... nulovani svisle celkem 1550 LOCATE 14,1 :PRINT PTAB(310-(8*LEN(c$))/2) c$

1335 d(5,i)=0 1555 FORi=1TO 12 STEP 2

1340 NEXT i 1560  LINE (190-(2%i),99-i)-(430+ (2*),114+i),5,b

1345 FORi=1TO3 ’.-- soucet svisle celkem 1565 NEXT i

1350 FORj=1TO4 1570 d$=INKEY$

1355 d(5,i)=d(5,i) +d(j,i) 1575 IF d$<>" THEN 1155

1360  NEXTj 1580 GOTO 1570 O
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SAFE HEX

INTERNATIONAL
Oneney Richo

Potitatové virusy. Neexistuje, hadam, jediny
¢lovek, ktory by sa s nimi uZ nestretol a ktorému by
nezneprijemnili Zivot. Skody po ich vy&ihani st &asto
nesmierne. Mohli by o tom rozpravat pracovnici jedného
nemenovaného nemeckého vydavatelstva, kde virus Dasa
(alias Byte Warrior) napéchal $kody v hodnote 170 000
DM. Nastastie sa uZ autora tohto virusu podarilo chytit a
usvedéit; podia nemeckého zakonodarstva ho ¢aka az 5
rokov nepodmienedne. U nis... $koda papiera. A Zal, nie
len u nés. Len velmi malo krajin sa podujalo na skutoény
boj proti potitatovému terorizmu. A pritom najtriezvejiie
odhady hovoria o tom, Ze do roku 1995 sa zv{&i pocet PC
virusov na takmer neuveriteinych 25 000 (dvadsatpat tisic),
my Amigisti na tom budeme o niedo lepiie, ale aj tak, ak
aktivita tvorcov virusov neprestane naberaf také tempo,
ako je tomu v poslednom &ase, vzrastie po&et ich vjtvorov
na 10 000.

Nie vietko je v8ak aZ také zI€é. Stale na3fastie existuji
fudia nefutujaci &as a ani prostriedky na boj proti virusom.
Obzvlas( v oblasti Public Domain programov prave na naie
Amigy. V tomto &ase uZ rozvinutd a plne funként medzi-
nérodni sief na $irenie antivirusovjch programov nim
moZe zavidief nemalo uZivatelov inych typov potitatov. A
to zéasluhou jedného pana z Danska. Mnohi z vas ho
poznajt cez jeho antivirusové kompilacie "The New
Superkillers”, kde sa podpisuje roztomilym "Speedy
Gonzales" (znalci komiksov vedia, Ze je to najrychlejiia
mySka v celom Mexiku). Prave tento pan, Erik Loevandahl
Soerensen, inicioval vznik Safe Hex International, siete
regionalnych centier bojujicich proti virusom, rozmiestne-
nych uZ prakticky vo vietkych eurépskych 3tatoch a tie? v
USA a Australii.

Ale teraz nie¢o bliXSie k Safe Hex... Jej prvoradym
cielom j¢ Sirenie ochrany proti virusom formou distribicie
nérodnych verzii disku "The New Superkillers", osveta v
tejto oblasti a nesmierne doleZitym bodom na3ej &innosti je
i ziskavanie novych virusov, aby mohli byt v &o najkratSom
&ase dorugené autorom najznamejsich viruskilerov, ktorym
to umoZni pohodlnejsic a hlavne flexibilnejsie aktua-
lizovanie ich diel. TakZe, ak narazite na novy virus a
najnovSie viruskilery ho nedokaZu presne alebo vobec
identifikovat, poslite mi ho. PomoZete tym nam vietkym a
na diskete sa vim spaf vratia najnovii "The New
Superkillers" v slovenskej verzii.

Okrem toho ak nidhodou poznite meno a daliie
informicie o nickom, kym ste si isty, Z¢ vyraba alebo
zamerne roz3iruje virusy, dajte mi o iom vedief. V pripade
dokazania viny vis neminie odmena vo vj§ke minimélne
1000 US$. Diskutabilnou zostava hlavne otazka dokazania
viny, ked'Ze, pokial viem, n trestny systém sa po&itatovou
kriminalitou nijako obzvla3t nezaober4, ale nepochybne sa

16

to raz musf zmenit. Kompil4cia "The New Superkillers"...
Na tejto diskete sa nachadza viacero zaujimavych progra-
mov. Najlep§im z nich je a zrejme efte dlho ostane BootX
belgického autora Petra Stuera. Rozoznéva uZ pribliZne
200 virusov a jeho obsluha je natolko jednoducha4, Ze ju bez
problémov zvladnu i Gplni za¢iato¢nici. Z autorskej dielne
tohto 23 ro¢ného &erstvého absolventa elektrotechniky
pochadzaji i daliie programy. LVD, priamo zabudovany
do BootXu a z tohto i spustiteny, je zaujimavy tym, Ze
obsadi ten bod opera¢ného systému Amigy, ktorym s do
pamite nafahované vietky spustitelné programy. Takymto
sposobom musi kaZdy spisfany program prejst nekompro-
misnou kontrolou LVD a ked je objavené nieo podozrivé,
eventualne i znamy virus, programu, nie je dovolené
rozbehnif sa, éo zabezpefuje optimalnu ochranu proti
Sireniu tychto malych bestii. Za zmienku stojii nemecky VT
z dielne Heinera Schneegolda.

I on, podobne ako BootX, je odety do slusivého 3D
riicha, &o i majitelom Amig so systémom 1.2/1.3 umoZziiuje
vychutnaf prostredie podobné Kickstartu a Workbenchu
2.0. Obsluha VT je hadam este jednoduchsia ako je tomu u
BootXu.

Od nérskeho autora Arthura Hagena pochadza CLI
viruskiler VScan. Je naprogramovany na pracu nie v
okienkovom reZime, ale v CLI a je obzvlait vhodny na
kontrolu harddiskov. Aj tento program obsahuje vietko, &o
ma obsahovat dobry viruskiler, teda i G¢inny analyza¢ny
moéd na odhalenie neznamych siborovych virusov. Arthur
Hagen je uZ dlh§iu dobu suZovany reumatizmom, tak mu
drZme palce nech, svetlo sveta uzrie e3te vela novych verzii
VScanu.

Kapitolu samu o sebe predstavuje ZeroVirus
austral¢ana Jonathana Pottera. Tento program bol dlhy as
oslavovany ako to najlepsie, ¢o bolo kedy vytvorené. V
siiCasnosti je uz ZV naprosto neaktuélny, autor ho za
poslednych 9 mesiacov vobec neaktualizoval. Vinu na tom
viak maji jednozna¢ne samotni uZivatelia. A to nie je
pripad iba ZeroVirusu.

UZ mnoho shareware programov stroskotalo na
neetickom pristupe uZivatelov. Tu mi ned4 trocha bliXsie
pribliZit ideu shareware programov. Je zaloZena v prvom
rade na férovom pristupe uZivatelov. Autor svoj program
da volne do obehu, moZe byt kopirovany a rozmnozovany,
ale ak sa ho niekto rozhodne serif)zne pouZivat, mal by
zaplatif autorovi onen skuto¢ne velmi nizky, skor symbo-
licky poplatok, ktory predstavuje len nepatrny zlomok
skuto¢nej hodnoty programu.

Nebyva to viac ako 10 - 20 US dolarov, &o si myslim,
Ze je suma, ktori si moZe dovolit naprosto kazdy. Smutnym
faktom viak stéle zostéva, Ze tito etickd povinnost si plni
len velmi, velmi mélo fudi. A preto sa autorom nesmieme
divif, Ze sa na to vykasld, ved' i oni potrebuji z nie¢oho Zf
a tisice hodin stravené pri vytvarani programu sa im malo-
kedy zhodnotia i finan¢ne. TakZe nevahaj uZ ani chvilocku!

Ak si aj ty jednym z tych, ktori pouZivaji shareware
programy, uposlichni &o ti kaZe etika a posli autorom
peniaze. Alebo chces, aby.uZ na svet nikdy nepriili Ziadné
nové verzie a nové programy?
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REGIONALNE VIRUSOVE CENTRUM
CESKOSLOVENSKO

Ondrej Krebs
Sidl. SNP 4
908 51 Holi¢

telef6n 0801/3764

P.S. Na tejto adrese mdZete ziskaf vZdy najnoviiu
aktualiziciu "The New Superkillers", ktor4 je v slovenskej
verzii aktualizovana spravidla kaZdy mesiac a sem sa moZe-
te &i uZ telefonicky alebo pisomne obréatif s vagimi viru-
sovymi problémami.

Cena diskety s timto programem je 65.- K& v&etng
postovného.

Autor se vzdal honoréfe ve prosp&ch konta Miga.

Program 60Hz
+

SetPatch pro 1 MB
Chip Ram.
Tvo Dandéek

JelikoZ mam Amigu s IMB CHIP RAM, vznikaji mi
problémy se systémovymi vektory, protoZe Kickstart1.3 je
délany pro 0.5MB CHIP RAM. V diisledku toho se mi
stévalo, Ze pfi zhrouceni systému, kdyZ jsem mél nainsta-
lovan RamDrive, se tento nenavratng ztratil. Dalii problém
vznikal pfi pouZiti programu pro zobrazeni v 60Hz. Proto
jsem se poradil s vynikajicim coderem P¥etkem a pak jsem
se dal do prace. Nejdfive jsem zme&nil program 60Hz, ktery
ted sedi na jiném vektoru. Dale nasledovala mraven&i
prace s vytaZzenim SetPatch pro IMB CHIP RAM, coZ se
mi nakonec povedlo. Vysledny program je kratky a je odla-
dén na preklada¢i Genam2. Velkou v§hodou je, Ze tento
program se vZdy spusti po startu systému a ihned opravi
vektory, takZe pfi pouZiti RamDrivu nemusite mit strach.

ProgStart
LEA $100.W,A0 ;Pot4atek umist&éni programu
LEA Start(PC),A1
MOVEQ #Delka,D1

Copy MOVE.B (A1) +,(A0) + ;Kopirovéani na $100
DBRA D1,Copy

MOVE.L 4.W,A6
MOVE.L #$100,$2A(A6) ;Nastaveni vektoru
LEA $22(A6),A0
MOVEQ #0,D2
MOVEQ #$17,D1
KickSum ADD.W (A0) +,D2 ; Obnoveni kontrolniho
soudtu
DBRA D1 KickSum

NOT.W D2

MOVE.W D2,(A0)

MOVE.B #0,$DFF1DC ; Zapnuti 60Hz
RTS ;Navrat
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Start MOVE.L 4.W, A6
MOVE.L #$100,$2A(A6) ;Nastaveni vektoru
MOVEQ #0,D1
LEA $22(A6),A0
MOVE.W #$16,D0
SumKick ADD.W (A0) +,D1 ; Obnoveni kontrolniho
souctu
DBRA D0,SumKick

NOT.W D1
MOVE.W D1,$52(A6)
CMP.L #$B7FC0004,$1E(AS) ;SetPatch pro
1 MB Chip RAM
MOVE.B #0,$DFF1DC ;Zapnuti 60Hz
JMP (AS5) ,Navrat na (A5)

Delka equ *-Start

Program 50Hz + zrueni SetPatch pro 1 MB Chip
Ram.

Toto je program, ktery provede pfepnuti do 50Hz
zobrazeni a zaroveh vypne i SetPatch. Ten kdo chce pouZi-
vat pouze &ast SetPatch a vyzna se trochu v assembleru, sém
si miZe program upravit.

MOVE.B #$20,D1

MOVE.B D1,$DFF1DC ;Zapnuti 5S0Hz
MOVE.L 4. W,A6

MOVE.L #0,$2A(A6) ;Nulovani vektoru

RTS O

INZERCE
Firma Antik Soft nabizi
pro Amigu 500, 2000 a 3000.

MAX Sound

Sampler editor
Operace s bloky, Gprava zvuku (zafizeni je vybaveno
hardwareovymi filtry), efekty v redlném Case,
sampling, pfehravani zvuku a zdznam zvuku.
Informace a objednavky na adrese:

ANTIK Soft
S.N.P. 16,
040 11 Kosice
tel: 095/34356
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Deluxe Paint III

Cast 6.

Opét se schézime u dal§tho pokraovani navodu, jak
pracovat s DeluxePaintem III. Dnes nastala ta doba, kdy se
kone¢né pustime do probirani animace.

Nejdfive si ale povime n&€kolik zikladnich informa-
ci, které by kazdy zaéinajici animator me&l védét.

Nejjednodussi animace lze vytvofit pomoci rotace
barev. V tomto pfipadé musite kreslit jen jeden obrazek,
kde vhodnym umist&énim barev vyvoléte dojem pohybu. Pro
tuto praci vam bude stacit dokonce jen 0.SMB pamétx
Pokud v§ak budete chtit vytvotit doopravdickou animaci,
budete potfebovat nejméné 1IMB paméti, ktera vam vysta&i
jenna velmi kratkou animaci v malém rozli¥eni a s minimem
barev. TakZe zde plati pfima Gméra, Ze &m vic, tim lip.
Musite si totiZ uv€domit, Ze v paméti je uloZen kazdy obra-
zek animace. Dalii véc, kterou byste méli véd&t, je, Ze cela
animace miiZze mit pouze jednu paletu barev a Ze v§echny
obrézky musi mit stejnou velikost a po¢et barev. To plati i
pro dotahovani jiZ hotovych v§tvori do rozpracované
animace. Dale se zde chci zminit o tzv. AnimBrush, &ili
animovaném $tétci. Nejedna se o celoobrazovou animaci,
ale o animaci §tétce, ktera je vhodna pro pfipravu mensich
animaci, které pak lze pfevést do animace skute&né.
Ukazky animovanych 3t&tcii jsou na disket& ukazek v adre-
safi AnimBrush a spousti se klavesami 7 a 8. Na konec je3té
jedno doporudeni: Provadéjte si zilohovani animace po
kazdém v&tSim Gspé&$ném zisahu do ni a pro zkouleni
kresby pouZivejte obrazovku Spare.

Hlavni menu Anim

Menu Load

Toto menu slouZi k nataZeni animace z disku. Okno
je shodné s oknem pro nataZeni jednoho obrazku. Jediny
rozdil je v tom pfipad€, mate-li ¢ast animace hotové na
disku a chcete ji pfihrat k animaci, kterou pravé mate v
potitadi. Pro tento phpad je zde volba "Append", ktera
provede pfihrani animace z disku do paméti potitade.
Pozor na velikost ammac1, jejich palcly a také na rychlost
pfehravani! NataZena animace se pfipoji za dosavadni.
Nemate-li v pogitadi animaci, volba "Append" se neobjevi.

Menu Save

Toto menu slouZi k uloZeni animace nebo jeji &asti
nadisk. Okno je tém&f shodné s oknem pro uloZeni jednoho
obrazku. Navic je tady je$t& moZnost uloZit na disk pouze
ur¢ité obrazky pomoci volby frames, kde zadate, od kter¢ho
do kterého obrazku se m4 animace uloZit.
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Menu Move,

Toto je velmi dile#ité menu, pomoci kterého lze
provadét nejriiznéj$i pohyby a zoomy (zména ohniskové
vzdalenosti objektivu). Brzy zjistite, Ze nebyt tohoto menu,
tak by DeluxePaint III nemél takovy aspé&ch, jaky ma nyni.
Tak tolik na dvod a ted' si toto menu popeme podrobn&.
Menu lze pouZit i pfi tvorb& jednoho obrazku, tzn bez
animace.

110) Distance, neboli Vzdalenost pfedmétu. Tato volba
uréuje pohyb pfedmétu v prostoru ve tfech smérech. Volba
Brush uréuje, jak se bude animace provadét.

111) Angle, &ili Uhel. Tato volba uréuje, jak se bude
pfedmét otadet. Zad4va se vZdy Ghel, o ktery se ma pfedmét
otodit za celou animaci. Volba Brush uréuje, jakym zpiiso-
bem se bude rotace provadét.

112) Go Back, Jdi Zpatky, slouZi k nastaveni poslednich
hodnot pro ovladani animace.

113) Clear, &ili SmaZ, provede vynulovani hodnot pro fizeni
animace.

114) Cyclic, neboli Opakovanég. Tato volba zpiisobi, Ze se
animace bude opakovat tak dlouho, dokud se nezaplni
viechny obrazky animace.

115) Ease-Out provede zpomaleni zaatku animace, které
se bude postupné zmen3ovat aZ do obrazku s hodnotou,
ktera je uvedena za touto funkci.

116) Ease-In provede zrychleni zat4tku animace, které se
bude postupn& zmen3ovat aZ do obréazku s hodnotou, ktera
je uvedena za touto funkci. Ob€ tyto funkce se aktivuji
zapsanim hodnot do volnych mist. Najednou lze pouZit
pouze jednu z nich.

117) Counter neboli Pogitadlo udava, do kolika obrazki se
mé pohyb rozkouskovat. Maximem je délka aktualni
animace.

118) Direction, ¢&ili fizeni. Volba Move udava, jak se bude
provadét pohyb animovaného ptedmétu. Levé nastaveni
znamena, ¢ se pohyb uskute¢ni od aktualniho umisténi
smérem k umisténi, uréenému zadanymi hodnotami pro
animaci.

Pravé nastaveni znamena, Ze¢ se animace bude
zaznamen4vat od mista uréeného hodnotami pro animaci
aZ po aktuélni umist&ni. Druha volba Record udavi, jak se
bude animace vypotitavat (ne zaznamenavat). Leva volba
znamen4, Ze se bude pocitat od aktuélni pozice smérem ke
koncové pozici. Prostfedni volba znamena, Ze se cela
animacc zaznamena pouze do aktuélniho obrazku anima-
ce. Prava volba znamena, Ze se nejdtive zjisti, jak bude
animovany objekt vypadat na konci animace, a pak se bude
zp&tn& vypokitavat pohyb smérem k aktudlni pozici.
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Pomoci volby Record 1ze provést pfesné umisténi
zadatku nebo konce animace.

119) Preview je asi nejastéji pouZivana volba v okné Move,
nebof sloui k prohlédnuti animace ve formé¢ draténého
modelu je$té pfed vlastnim v§podétem.

Pomoci této volby si miiZete uSetfit spoustu draho-
cenného &asu, protoZe vypoéteni animace trva dost dlouho.
TakZe, kdo nema turbo kartu aspoit na 14 MHz, at radgji
pouZiva Preview. Brzy by se mi m&la pravdépodobné do
Amigy dostat prvni Moravskd TurboBoard na 16 MHz,
takZe uvidim, jak to potom bude $lapat.

120) Draw slouZi ke startu vypoétu animace. Vysledek
vpolti miZete prib&Zné sledovat na obrazovce. Zde bych
chté&l upozornit na to, Ze &im v&t$i mate horizontalni rozmér
obrazovky (rozli$eni LoRes nebo HiRes, netyka se Interla-
ce), tim pomaleji probihaji vipolty, protoZe Agnus blokuje
MC68000, aby mohl z paméti &ist didaje, které ma zobra-
zovat. TakZe pokud si chcete uletfit Cas a neméte
doopravdovou FAST RAM, pfepnéte na jinou obrazovku,
ktera ma rozli§eni LoRes (320 bodii).

121) Cancel slouZi k navratu do programu bez zapa-
matovani provedenych zmén v ¥izeni animace. Pfi daliim
otevfeni okna budou nastavena takova &isla jako p¥i minu-
1ém otevieni.

122) Exit provede zapamatovani provedenych zmén a
névrat do programu. P¥i dal$im otevieni okna budou nasta-
vena takova ¢isla jako pfi pouZiti Exit.

123) Trails provede vypodet animace s tim rozdilem, Ze
nejdrive okopiruje posledni vypoéteny obrazek do daliiho,
a pak teprve pocita dalsi obrazek.

124) Fill provede vyplnéni obrazku animovanym objektem
tak, Ze se pohybuje jakoby cela obrazovka. Tato volba je
¢asove velmi naro¢na.

Tak jsme si popsali viechny funkce okna Move, ale
abyste je uméli dobfe pouZivat, bude tfeba si viechno
dikladné odzkouset a "osahat". Doporucuji nezaéinat
pozdg veler, protoZe se nevyspite a brzy zjistite, Ze uZ je
rano.

Abych vas tro$ku navnadil, uvedu nyni jeden
pfiklad, ve kterém si provedeme nékteré z dfive popsanych
funkci menu Move. Nejdfive si viak popiseme menu
Frames a menu Control, abyste mohli nastavit délku anima-
ce a abyste si ji pak uméli pfehrat.

Menu Frames
Funkce Add Frame
Tato funkce provede pfidani jednoho obrazku za

aktualni obrazek. Obsah nového obrazku bude shodny s
aktuélnim obrazkem.
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Menu Set #

Toto menu otevie okno "Set Frame Count", které ma
jen jednu nastavovaci volbu "Count:". Tato volba nastavuje
celkovy podet obrazkll v animaci. Pomocf nf 1ze provést
pFidani nebo i ubrani obréazki v animaci od aktuélni pozice.
Jestlize zvétSite podet obrazkd v animaci, provede se
pfidani v aktuilnim mist€ zaroveh s okopirovinim
aktualniho obrazku do viech p¥idanych. Provedete-li
zmen3eni poétu obrazkid v animaci, provede se smazani v
aktualnim mist& animace.

Funkce Copy to all

Tato funkce provede okopirovani aktualniho
obrézku do viech obrazki animace.

Funkce Delete Frame

Tato funkce provede smazani aktuélniho obrazku
animace. Po tom, co tuto funkci zvolite, budete jesté otaza-
ni, zda tuto operaci chcete doopravdy provést.

Funkce Delete all

Tato funkce provede smazani celé animace. Po
zvoleni této funkce musite opét své rozhodnuti potvrdit, (co
kdybyste se z toho vieho nakonec zblaznili!).
Menu Control
Menu Set Rate

V tomto okn& "Set frames per second" se zadava

rychlost pfehravani animace.
Maximalni hodnota je 50 obrazki za sekundu.

‘Menu Set Range

V tomto okné "Set Play Range" se provadi nastaveni
rozsahu animace, ktery se bude pfehravat. Do volnych mist
miiZete nastavit rozsah animace, ktery se ma prehravat.
Potom musite aktivovat volbu "Range" a zméac¢knout "OK".
Chcete-li, aby se ptehravala cela animace, zméacknéte volbu
"All Frames" a "OK". Pro zru3eni nastaveni slouZi

~ samoziejmé "Cancl".

Funkce Previous, "1"

Provede posun v animaci na piedchazejici obrazek.
Funkce Next, "2"

Provede posun v animaci na nasledujici obrazek.
Menu Go to, "3"

Toto menu otevie okno "Go to Frame", ve kterém
miiZete nastavit obrazek na ktery se chcete piesunout. Pak
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"OK", jinak "Cancel".
Funkce Play, "4"

Provede pfehravéani animace v nastaveném rozsahu
obrazkii. Animace se bude neustale opakovat aZ do
zméZknuti "ESC" nebo mysi.

Funkce Play once, "5"
Provede jedno piehréani animace.
Funkce Ping-pong, "6"

Tato funkce provede pfehrani animace od za&atku
do konce a potom od konce do za&4tku, coZ se bude opako-
vat do té doby, neZ animaci pferusite jiZ znAmymi zpiisoby.

Tak jsme se prokousali dal¥imi p¥ikazy hlavniho
menu Anim a nadeSel &as na slibeny pfiklad. Dobie se
posad'te, spustte poé&ita a spustte DeluxePaint I11.

Nastavte si rozliSeni LoRes a dv& barvy. Ted si
zadejte pocet obrazki animace, kterych nam bude stadit asi
tak padesat. Dale si najdéte n&jaky p&kny font, veliky asi tak
30 pixeldl (bodil). Napiste na obrazovku n&jaky text (jeden
fadek). Nyni tento text vystfihn&te tak, aby se na obrazku

vymazal (pravou mysf). MiiZete si zme&nit paletu barev na
¢ernou a Zlutou, aby to viechno vypadalo efekin&ji. Po té
umistéte text p&kn& doprostfed obrazovky a oteviete okno
Move. Do volného mista Distance Z vepidte &islo 5000, na
misto Ease-Out vepiSte potet obrazkil vasi animace a totéZ
vepiSte i na misto Count.

Potom jiZ mlizete zmacknout Draw. Za chvili bude
vie hotovo a miiZete zmacknout na klavesnici &tyfku nebo
Sestku. Pokud jste se dost vynadivali a uZ vas to nebavi,
vymaZte obsah animace pomoci CLR z pravého grafického
menu pomoci "All Frame". Ted napiSte na misto Angle X
&islo 1080 a vypnéte horni "Brush” v Distanci. Znovu dejte
Draw a pak se podivejte na vas vytvor. Nezapomeiite pfed
zadanim Draw opé&t umistit vas vystfizeny $tétec do prvniho
obrézku animace pomoci levé mygi tak, aby se skute¢n& do
tohoto obrazku nakreslil! Tak a vic vim nepovim, protoZe
bude lepsi, kdyZ si ted budete chvilku sami experimentovat.

Tak to bylo pro dnesek viechno. Doufim, Ze zaénete
vytvafet své animace, které mohou dosahovat kvality
kreslenych filmd. P¥isté si povime né&co o tom, jak pouZivat
AnimBrush a jak jej pak umistit do své animace. No a
potom nas &ekd pfedposledni menu Effect. Pieji hodné
zdaru a pevné nervy pfi probdélych veerech u tvofeni
animaci (je 2:10 v noci).

Pokraéovéni pFisté . O

Nastaveni znakové sazby
pomoci DPaintu

S DPaintem miizeme v prvé fadé pouZit tu znakovou sazbu, ktera
je uloZena na bootovaci disketé. Jde to ale i jinak. Pfekopirujte si viechny
fonty, které jsou k dispozici na Workbenchi v adreséfi "fonts", DPaint-
disketé nebo na jiném disku na disketu novou, kterou nazvéte napf.
"ALLFONTS".

Prostfednictvim textového editoru napf. Ed nebo MicroEmacs
natahnéte "startup-sequenci” originalni DPaint-diskety, pfipadné jeji
bezpe&nostni kopie a vytvoite fadek:

assign fonts: allfonts:

Startup-sequenci uloZte. Po bootovéni takto upravené diskety
poZaduje Amiga vloZeni diskety fontové.
K psani pak mohou byt pouZity veSkeré znakové sazby.

Request - jen s pauzou

Je-liaktivovan Requester s funkei Intuition Request() (obsahuje
vice struktur Image, String-gadgeti a jeden Boolean - Gadget), potom
se funkce Request() zp&tné ohlasi pfedasné, co? znamen4, Ze program
béZi dél, ackoliv Requester neni jest& hotov.

Nepiijemné pak ale je, kdyZ v této souvislosti m4 byt napf.
aktivovén jeden ze String-gadgetd, coZ pfirozené neni moZné.

Pomoci si miZeme vynucenou pfestdvkou mezi Request() a
ActivateGadget(), realizovanou prostiednictvim Delay().
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Ptiklad:
Request(&RequesterStructurel, my_window);

Delay (SL);
ActivateGadget(&Gadgetl, my_window, &RequesterStructurel);

Hodnota, kterou pfeddme funkci Delay(), musi byt podle
potfeby odladéna na jiné konfiguraci pocitace.

(Voiné zpracoval podle ¢asopisu AMIGA M&TP.S.)

703 KB v Amiga Transformeru

Obéas potiebuji n&co udélat na ATéku a nechce se mi kviili
tomu jezdit ke zndmym a zbyteéné je obtéZovat. Proto oblas pouZivdm
Amiga Transformer, verzi 1.23 pro Amigu 2000. JelikoZ mam 2.5 MB
paméti, chtél jsem siv preferencich nastavit aspoi 2 MB paméti pro DOS.
BohuZel toto neni moZné provést, protoZe se na tuto moZnost pfi tvorbé
programu nepamatovalo.

Maximalni hodnota je 640 KB, coZ neni mnoho.

Proto jsem si fekl, Ze zkusim zménit soubor ATPREFS "natvrdo".

Natahl jsem si FileMaster, naSel pfislu$nou hodnotu a zménil na
1 MB. Potom jsem spustil Trasformer. Ten najel a ukizal jedno mega
volné paméti. Pfi viozeni DOS diskety viak systém hézel stale chybu, Ze
se nejedna o systémovy disk. Po delSich testech jsem zjistil, Ze Ize zvetSit
volnou pamét aspoii 0 64 KB na 703 KB.

Je to sice malé zvét3eni, ale nékdy se vim miZe hodit. TakZe si
nahrajte soubor ATPREFS do FileMasteru (nebo jiného hexa/ascii
editoru), najdéte si 59 a 60 bajt v souboru (3B a 3C hexa), jejichZ hodnotu
zméiite na 02BF hexa. Pak soubor ulozte a spustte Transformer. Na
tivodni obrazovce se vam objevi idaj o 703 KB volné paméti. (1J)
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DTS o

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro fe3eni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime: )

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

— wvykonny ,,software package” pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dénsko atd.),

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladu a dal$ich parametru, opti-
malizaci provoznich postup( atd.,

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

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

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Eransgas

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 8397 87
82 93 40
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LATTICE C

Development System v. S

Hartin Helowmick

Cést 4.

Jestlize strojovy podprogram
definuje umisténi dat pfistupnych z
C-modulii, m&ly by se v datové sekci
vyskytovat :

CSECT data

Viechny datové elementy musi
byt deklarovany instrukci XDEF, aby
mohly byt pfistupné z C-moduli :

XDEF VARL,VAR2,VAR3
VAR1L DC.L $4000
VAR2 DCW $8000
VAR3 DCL DO
Registry D2 az D7 a A2 aZz A6

musi byt modulem chranény a navra-
tova hodnota musi byt uloZena v
pfisludnémm registru.

_Aby bylo moZno zavolat C-
funkci z assembleru, je ji nutno dekla-
rovat instrukci XREF (a samozfejmé
pfipravit k pfedani viechny argu-
menty) :

XREF ¢_funkce

MOVEL  DO,-(A7) ;uloZeni argumentd
MOVE.L D1,-(A7)

JSR c_funkce ;volani funkce
ADDQ #8,A7 ;obnoveni zasobni-

kového ukazatele
Datové elementy definované v
C-modulech mohou byt dosaZeny pies
XREF:

XREF XD2,XD3

M(;VF.L XD2,D0
Instrukce CSECT

Instrukce CSECT specifikuje,
do které fidici sekce bude zahrnut
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nasledny kod. V piedeslé kapitole byly
za instrukci uvedeny dva standardni
parametry, a to "text" a "data". Pomoci
volby -s kompilatoru (pfikazu Ic)
miZete jednotlivé sekce pojmenovat
(jinak nemaji své jméno). PouZijete-li
pouze volbu -s, programova sekce
bude pojmenovéna jako "text", datova
sekce jako "data" a neinicializovana
datova sekce (bss) jako "udata". Je-li
volba -s nasledovina jednim z pismen
b, ¢ nebo d a znakem "=", je moZno
zadat jméno jiné (-sb =jm1 pro neini-
cializovanou datovou, -sc=jm2 pro
programovou a -sd = jm3 pro datovou
sekci. Format instrukce je :

CSECT name,type,align,rtype,rsize

Pouze parametr "name" je
povinny pro uréeni jména fidici sekce.

Parametr "type" nabyva hodnot
0,1 a2. Hodnota 0 definuje strojovou,
parametr 1 datovou a parametr 2
neinicializovanou datovou sekci.
Neuvedeni parametru je ekvivalentni
hodnot¢ 0.

Parametr "align" specifikuje
pozadavky fazeni fidici sekce, hodno-
ta 1 zajidtuje adresovani po slovech (2
bajty), hodnota 2 po 4 bajtech.

Parametr "rtype" urluje typ
pfemisténi, ktery podminhuje vyjznam
adres, nebo premisténi dat. (neuve-
deni parametru jako 0), viz. tabulka.

Parametr "rsize" urcuje rozsah
kodu (dat) v bajtech, ktery bude
zahrnut do pfislu$né sekce.

rtype Rozsah v bajtech Vyznam

0 2 nebo 4 absolutni adresa
(short nebo long)

1 2 relativni vzhledem
k PC (program
counter)

2 2 relativni vzhledem

k adrese v registru

Relativni adresovani

Funkce PC-relativni mohou
byt uZivany nasledujicim zplisobem :

CSECT TEXT,0,,1,2
XREF cfunc
XDEF afunc

afunc JSR cfunc(PC)
RTS

Relativni adresovani pomoci
registru :

CSECT  datal,22
XREF xdata

datal DC.W 10

data2 DC.L 20
MOVEW datal (AS5),D0
MOVEL data2(AS),D1
MOVEL dl,xdata(A5)
Makro assembler

Lattice assembler nacte zdro-
jovy text a vytvofi "object file" ve
formatu soubord s koncovkou ".0".
Zdrojovy text musi mit koncovku ".a".
Linker poté assembler s C spoji ve
spustitelny soubor.

Format zdrojového textu

Tak jako kazdy assembler, i
Lattice ma nasledujici format fadku :

navésti: operace operandy ;komentar

PoloZka navésti neni povinna.
Je-li uvedena, musi se bezprostiedné
za ni, nachazet dvojtecka. Navesti
miiZe byt maximilné 31 znakid dlouhy
fetézec sestavajici z pismen, ¢islic,
podtrZitka a dolaru ( _ $ ), zacinajici
pismenem. Velka a mala pismena jsou
povaZovany za odlisné, t.j. mh je riizné
od MH.

Polozka operace obsahuje
jméno instrukce, piikazu assembleru
ncbo makra.

Radek nesmi zacinat operaci,
pokud neza¢ina navéstim, musi zaci-
nat mezerou.

Velka a mala pismena jsou
totoZna.

Polozka operandii neobsahuje
nic, nebo obsahuje konstanty,
proménné a operatory.
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Konstanta miiZze byt zapsina

nésledujfcimi zplsoby :
Cislo Reprezentace Priklad
Desftkové  Fetézec desitkovich

slic 1234

Sestnictkové$ nésledovany Fetézcem
Zestnéctkovych &slic $89AF

Osmi¢kové @ nésledovany Fetézcem

osmitkovich &islic  @7541
Binarni % nasledované jedni¢kami

a nulami %10101001
AsCIl maximélné &ty ASCII

maky "ACIT"
Proménné je jméno navésti nebo
jméno definované piikazem
assembleru.

Operator miiZze byt nektery z
t&chto znakd :

Priorita Operator V§znam
1 - unarnf minus
>>,<< posunuti doprava
(doleva)
3 *) nisobeni a déleni
4 +,- séitani a od¢itani
s <,<= mensi,
mensi nebo rovno
>,>= vétsi,
vétsi nebo rovno
=== Tovno, Nerovno
6 &,! AND, OR (logicky

soucin a soudet)

Komentaf je libovolny text za stfedni-
kem.

Pouzivani assembleru

Assembler je volidn nasledujicim
pfikazem v CLI :

asm [ > listfile] [options] filename

Polozka "> listfile" uréuje, do
kterého souboru se ma vypisovat
chybové hlaseni.

PoloZka "options" se sestava z
pomlEky nasledované fidicimi znaky.
Jejich vyznam je nasledujici :

-

Tato volba specifikuje, ktera
programova sekce adresovatelna
uZivatelovym hardwarem ma byt
nahrana do paméti CHIP RAM.
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Volba -¢ musi byt bezprostfedn&
nésledovéana jednim nebo vice pisme-
ny:

b - neinicializovana datova sekce
c - strojova sekce
d - inicializovana datova sekce

-d

Tato volba zptisobuje vkladani
informaci pro debugging do objekto-
vého modulu (do souboru s
koncovkou .0). Dalii vyuZiti je k defi-
novani symboli :

-dABC

Definuje ABC tak, jako by na
prvnim fadku zdrojového souboru byl
piikaz :

ABCEQU 1
-dABC=10

Definuje ABC tak, jako by na
prvnim fadku zdrojového souboru byl
ptikaz :

ABCEQU 10
-h

opak volby -c, t.j. které sekce maji byt
nahriny do paméti FAST RAM.
Neni-li volba pouZita, vykona se auto-
maticky :

-hbed

-iprefix

Tato volba specifikuje, ve
kterych direktorafich maji byt hledany

soubory uvedené v piikaze INCLU-
DE. PouZijete-li napftiklad :

asm - iMYINC/ -iYOURINC/ prog.a

a obsahuje-li zdrojovy text ptikaz :
INCLUDE ABC.I

tak assembler hleda nejprve soubor

ABC.I v aktualnim direktorafi, a

pokud ho nenajde, hleda

MYINC/ABC.I a YOURINC/ABC.1

-I[list]
zajidtuje vypis zdrojového a pteloZe-

ného textu do standardniho vystupu,
volba miiZe byt nasledovana :

vypile zdrojovy text i text zINCLUDE
souboru

umoiiiuje ntkolikandsobny vypis F4dkan
vypise rozvinuti makra

-m0
UmozZni jen poufiti instrukci proce-
soru 68000.

-m2
Je moZno pouZit i instrukce procesoru
68020.

-oprefix
Specifikuje soubor, do kterého ma byt
uloZen v§sledny kod.

-S
Tato volba uklada nazev sekce na
zaéatku kaZzdé &asti.

-u
Tato volba o&ekéava pfed kaZdou
funkci podtrzitko ().

PoloZka "filename" specifikuje
zdrojovy soubor, a pokud neni pouZita
volba

-0, tak i jméno cilového soubo-
ru (koncovka .a je nahrazena .0).

Prikazy assembleru

CNOP - podminkov§ NOP pro fazen;

DC.B - definuje konstantu v paméti, jejiZ
rozmér je 1 bajt;

DC.L - definuje konstantu v paméti rozsa-
hu long;

DC.W - definuje konstantu v paméti o roz-
sahu jednoho slova (2 bajty);

DS.B - definuje uloZeni bajtu;

DS.L - definuje uloZeni dlouhého slova
(4 bajty);

DS.W - definuje uloZeni slova;

DSECT - nastavuje lokalni ¢ita¢ na datovy
segment, ekvivalentni p¥ikazu :
CSECT data

ELSE - 'jinak'", sou¢ast slozeného podmi-
néného prikazu;

END - konec programu;

ENDC - konec podminkového prekladu;

ENDM - konec definice makra;

EQU - ptifadi stalou hodnotu;

EXITM - opusténi makra;

IDNT - jméno programové jednotky;

IF - pieloti nasledujici text aZ do prv-
niho vyskytu ELSE nebo ENDIF,
pokud je podminka spinéna;

Pokracovént pristé.
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Hardware

AMIGA 600 a AMIGA 600 2D

Firma COMMODORE pfedstavila na letoinim
CeBITu, mimo jiné, novinku v oblasti domacich po¢itaci a
nazvala ji AMIGA 600.

Cim se A600 ligi od AS00.

V prvni fadé je to designe, pfipomina svoji koncepci
tak trochu laptop, zejména rozloZenim klaves na klavesnici.
Dile pak u typu A600 HD je zabudovan harddisk. Timto
krokem jsou tyto poéitace tak trochu vyjime&né mezi doméa-
cimi computery. To, ale jesté neni v§echno, do poéitale je
mozZné zasouvat z levé strany specialni paméfové karty t.zv.
Flash-Memory-Card, kterymi bude moZno znadné
rozsifovat moZnosti tohoto pocitace. Neni nutné se ale
obavat toho, Ze by nova Amiga nebyla kompatibilni se starsi
fadou.

Nyni bych se chtél je$té zastavit u konstrukce A600
a A600 HD, jak jsem se jiZ zminil je koncepéné nova. Co to
mimo jiné znamen4, je postavena novou technologii tzv.
SMD technikou. Pro neznalé jedna se o technologii, ktera
péji soucastky pfimo na povrch tisténého spoje bez pouziti
dratovych vyvodii. Domécim kutilim se tato koncepce
pfili$ libit nebude, protoZe bez specialnich dopliikii nebude
moZné bezpecné pajet a tedy velice snadno dojde k
poskozeni spoje a soudastek.

Znovu bych se vratil k A600 HD, ktera jak jsem jiZ

uvedl ma zabudovan interni harddisk. Jedna se novou
konstrukci 2,5" harddiskii s kapacitou od 20 do 120 Mb.
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Timto a celou fadou daldich dopliiki je tak trochu
preduréena pro specialisty na grafiku. Jen namétkou uvedu
nové zakaznické obvody AGNUS a DENISE, které jsou
shodné s provedenim v A3000. S obvodem ECS-Denise je
moZné zpracovavat obrazovy signdl v novych grafickych
modech nap¥. HAM-, Super-Hires- a Produktivity-Modus.

Dal3i dva obrazky ukazuji A600 z pravého a levého
boku, kde si miZete viimnout v&t§iho dhlu sklonu celého
pocitate. Vzhledem k tomu, Ze jsme neméli moZnost s timto
po¢itatem delsi dobu pracovat, tak vam nemiiZeme fici je-li
tato dprava vfhodna.

Podivame-li se na potita¢ v pohledu ze zadni strany
zjistime, Ze umisténi konektord jednotlivich rozhrani je
prakticky stejné s AS00.

"Coje viak u A600 zcela nové a stoji zazminku tj. novy
HF modulator, ktery je umistény uvnitf pfistroje a je
ptevzatyz CDTV. Pro ty, ktefi nebudou mit specialni moni-
tor a budou tedy pouZivat pouze televizi, je tento modulator
velkym pfinosem.

Pro aplnost je nutno fici, Ze A600 a A600 HD pracuji
pod Kickstart 2.0 a Workbench 2.0.

Na zavér vam mizeme sdélit, Ze uvedené pocitate
budou v nejbliz3i dobé diky Fy A-B-Comp uvedeny na nas
trh a budou tedy b&Zn& dodavany zasilkovym prodejem nasi
redakce.

Dalii podrobnosti spolu s testem uvedeme v n&kte-
rém z piidtich &iscl nascho asopisu.

(ZD)
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(:ENLOCK

A 8802

Towmdd Stibor
DalSi z mnoha ptidavnych zafizeni, nabizenych k
prodeji nasi redakci, jsou i genlocky. Dnes vis chceme
seznimit s jednim z nich a pro laiky popsat, k &emu se tato
zatizeni vlastn€ pouZivaji.

Nejprve je nutno vzit na védomi, Ze Amiga pfi zobra-
zovani vyrabi normalni televizni snimek. Vyhodou toho je,
Ze je moZno jej sledovat na televiznim pfijimadi, ktery ma
vstup RGB, popfipadé pomoci jednoduchého a levného
modulatoru i na obycejné televiz, ¢&i jej nahrat na video-
magnetofon. Soucasné je také moZno pouZit monitor (napf.
1084) misto televizoru k videu. Nevyhodou je stejny obra-
zovy kmitolet jako v televiznim vysilani, p¥i kterém po del$i
préci u obrazovky dochézi k vy$3i zrakové Gnavé. U po&i-
tath typu PC-AT je obrazové i ¥adkova frekvence vysii,
¢imz je obraz klidné&jii, neblika a neni znatelné fadkovani.
Zatizeni, které udé€la na poéita¢i PC televizni snimek, je
viak nesrovnatelné draZsi a vétSinou p¥evySuje i cenu
samotného PC. Z toho vyplyvé, Ze Amiga je velmi vhodn4
pro ty, kteti se zabyvaji televizni tvorbou profesionalng, a
také pro filmové amatéry, ktefi pfesli z klasického filmo-
vého materidlu na video a cht&ji si své rodinné zab&ry
vylepsit titulky & néjakou animaci.

K &emu tedy Genlock je. Pomoci n&j donutite
Amigu, aby se zasynchronizovala na ptichazejici televizni
signal a do né&j vkliovala sviij obrazek. Zafizeni A8802 je
krabi¢ka, ktera se pfivodnim kabelem zasune do 23ti p6lo-
vého konektoru Amigy misto monitoru. Nasledn& monitor
ptipojite do zadni strany genlocku. Dale genlock obsahuje
dva konektory typu BCN, oznalené Video IN a Video
OUT. Do Video IN zapojite zdroj signalu. Tim miiZe byt
videokamera, videomagnetofon na kterém je vyladéno
n&jaké televizni vysilani nebo zapnuto pfehravani nahrané
videokazety. Také je moZno pouzit Laser Disk. Video OUT

spojite s videem, na které si své dilko nahrajete, a u n&j je °

dobré mit pfipojenou televizi, pfes kterou sledujete
vysledny obrazek.

Genlock A8802 nema Zadné ovladaci prvky, takze
préce s nim je velmi jednoducha. Po spojeni viech zatizeni,
jak je uvedeno vyie, zalneme zapinat do sité¢ viechny
pfistroje tak, aby Amiga byla zapnuta jako posledni. Pokud
zafizeni pfipojené do Video IN nedodava Zadny signal, je
obrazek na monitoru Amigy nestabilni. Proto je dobré
navolit pro zkousku né&jaky televizni vysilad se signilem
PAL (napf. OK3). Obraz se okamZit& srovna a je naprosto
normélni - bily podklad a ruka s disketou. Na televizoru ale
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uvidite obréazek televizniho vysilani a navic také ruku s
disketou. VloZite-li nyni do Amigy napf. disketu s
Workbench, zjistite, e we, co vidite na monitoru Amigy,
je 1 na televiznim pfijimadi, s tim rozdilem, Ze zikladni
podkladova barva Workbench (modr4) je prithledni a v ni
je vidét prochézejici televizni obrazek. V tomto pfipadé
pracuje genlock v Background médu, to znamena Ze Bitpla-
ne 0 pocitace je prithledny.

Nyni miiZete zkusit genlock s néjakym grafickym
programem. Tak napiiklad DeluxePaint vam umoZni malo-
vat do televizniho snimku vlastni obrazek nebo text a ten
pomoci animace m&nit a provadét s nim riizna kouzla.
Nastavenim Overscan médu miiZete zakr§t celou obra-
zovku a pak prithlednou barvou otev¥it okno, v némzZ bude
vidét televizni vysilani. Prithledna barva je ta prvni vlevo
nahofe a nezileZi na jeji skuteéné barevnosti. Je-li na moni-
toru bila, &ernd nebo tfeba zelend, je vidy v televizi
prithledna. Viechny ostatni barvy jsou neprithledné a tedy
jsou vidét na televizi stejn€ jako na monitoru. Samoziejmé
jsou vidét i my¥ a ovladaci listy, pokud je nevypnete (viz
ovladani programu DeluxePaint).

V programu DigiPaint je priihledna barva prvni
Zleva. Navic je moZno v menu Prefs poloZzkou Genlock
prihlednost vypnout. Dalsi program PhotonPaint ma
prithlednou kreslici podloZku, ale Zadnou barvu, takZze ma
jisté omezené moZnosti. Samoziejme téZ miiZete vytvofit
grafiku jingm zpisobem, tfeba i v Basicu.

Timto zédkladnim médem genlocku je moZné
obsahnout v&tiinu poZadavki na praci s televiznim
obrazkem. Pro naro¢ng&jsi aplikace lze ke genlocku A8802
pfipojit pfepinal médi. Podle navodu a s pfiloZzenym
konektorem si ud&late pfepina¢ dalSich médi:
Background, Foreground-1, Foreground-2, Pouze TV,
Pouze Amiga. Kritky program z pfiloZené diskety umoZziu-

2.7 Y

je softwareové pfepinani pies paralelni port.

V této chvili jiZ nebrani nic tomu, abychom mohli
zatit s videotvorbou. Bude-li to vylepSeni rodinného zazna-
mu z dovolené nebo profesionalni titulkovani zahrani¢nich
filmd, ¢&i tvorba reklamy pro televizi, to uZ zaleZi na vas.

V{8e popsany genlock je dodavan v zasilkovém
prodeji nasi redakce, za cenu 16 999,- K&s.

INZERCE
Firma Antik Soft nabizi
pro Amigu 500, 2000 a 3000
MAX Editor
Textovy editor s slovnikom pre AMIGU.
Anglicky, Nemecky, Slovensky a Cesky
Informace a objednavky na adrese:

ANTIK Soft
S.N.P. 16
040 11 Kosice
tel: 095/34356.
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

MIG-29 FULCRUM
B Domark Soft. 1991

TEST 4/92

Tvrdite o sobg, Ze jste milovni-
kem leteckych simulatorli, a zarovei
vas jiz omrzely lety v supe-
relektronicky vybavenych F-15, F-16,
F-18, F-19 ...? Pak je simulator firmy
Domark préave to, co hledate, a proto
nevéhejte a usednéte do cockpitu
nejlepsiho sovétského stihaciho letou-
nu - MIGu 29 Fulcrum.

Nejdrive ale n&kolik slov k
vybaveni stroje.

Pocitatova identifikace
neptatelskych letadel, kvalitni radar,
mapa, autopilot, ILS (Instrumental
Landing System), kamery pro
zaméfeni cild a daldi elektronické
"zazraky", nepatfi zrovna mezi ta
zafizeni, na které by byl Mig 29 §t&dry
(ono se toho s elektronkami ani moc
délat neda).

A je také pravda, Ze palubni
deska vzhledem svych "budiki" na
prvni pohled spi§e odrazuje. Ale jiZ na
ten druhy kazdy zku3eny pilot pozn4,
Ze je na ni vie, co k letu nezbytng
potiebuje, nic mii (a ani nic vic). Tak
se na ni tedy pozorné kouknéte.

Popis palubni desky:
A - flares
26

- chafs
- kulometné davky

- nefizené rakety

- rakety vzduch-zemé&

- rakety vzduch-vzduch

- Systémy letadla (podvozek,
klapky, brzdy ...)

- umély horizont

- smér a vzdalenost k cili

- tah motoru

waypoint

- poloha knyplu

- viSkomér

- vertikalni rychlost

- radar

- tahlevého a pravého
motoru

- palivo

- indikace po$kozeni letounu
- indikace automatického
vyrovnavani

LXO WOoZZICOCRETIDI oMmU Oow

Nyni, kdyZ se jiZ vyznate v
palubni desce, vdm nic nebréani v
navitévé Briefingu Roomu, pardon,
mistnosti pfedletové ptipravy.

Zde na vas jiz ¢eka operaéni
dustojnik Aljosa, aby vam ptidélil

1. Training (Tréning)

2. Blue (Modry) - Gtok na v ledu
uvizlou nepfatelskou ponorku
(Ze by U.S. Navy nefasovala
sekyrky?)

. Yellow (Zluty) - men3i konflikt na
¢inské hranici

. White (Bily) - ach ten Persky zaliv

.Red (Cerveny) - neptitel se
pfesunuje. Vas dkol - ZASTAVIT!

. Final (Finale) - nalet na nuklearni
zafizeni

. Pilots (Piloti)

W

N s

Ukoly si zvolite klavesami 1 aZ
7 nebo kursorovymi kldvesami a
RETURNem. VSechny mise jsou
pfisné tajné, takZe od Aljosi dostanete
jen fotografii cile a plavte (vlastng
lette).

OVLADANT{:

Letoun miZete pilotovat jak
joystickem, tak i my3i, nebo klévesnici.

Hlavni klavesnice (némecka):

CTRL +
D - opusténi mise
E - katapultd?
J - ovladani joystickem
K - ovladani klavesnice
M - ovladani mysi

SHIFT +

[dvojité s] - Gplné ubrani plynu
¢ - plyn na maximum

Esc - vymazani programu

akol. A - automatické vyrovnani letounu
Kompas
: ionm 1 —"" 1t = apce
Rychlost voika
o— - — 1 Vertikalni
rvohlost
Zobr ah
s-a40 b .- —
A C D H J M o R
Bl A~ ) ¥ = \ [
N gty Y { ’ - Ty
- oo A ~
D“‘ sa . .
b 7 1 .
- o IR ®
1< L LSS
B EF a b ) 4 L N Q E
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vysunuti/zasunut{ brzdicich
klapek

vypusténi staniolovych prouZkii
na odlakani radarové navadéné
rakety

vypnuti/zapnuti motoru
vypusténi svétlice (odvadi te-
pelng navadéné rakety)
podvozek (velmi pouZivan zej-
ména pfi pFistani)
vypnuti/zapnuti zvukd motorl
pohled na letadlo zvenku
pauza

vypnuti/zapnuti ve$kerych zvu-
ki

£< ©07WOoZ t mm

pohled na letadlo zvenku
brzdy podvozku

- zmé&na rozsahu radaru (30, 15
a7 km)

[Piehlasované O] - zm&na Waypointu
DelBkSp

(3ipka doprava) - pfepinani raket
AA-8 -fizené vzduch-vzduch
AS-7 - fizené vzduch-zeme¢
S-240 - netizené rakety

RETURN - zam&feni cile
SPACE
hat vystfeleni rakety
HELP —
DEL - palba z kan6nu
Kursorové
klavesy - ovladaniletu (jen,
je-li zapnuto ovlada-
ni klavesnice
; - kormidlo doprava
: - kormidlo doleva
[dvojités] - ubrani plynu
¢ - pridani plynu

Pridavna klavesnice:

- pohled diagonaln¢ vlevo dozadu
- pohled dozadu

- pohled diagonéln& vpravo doza-
du

- pohled doleva

pohled dopfedu bez palubni
desky

- pohled doprava

- pohled diagonalné vlevo
dopiedu

- pohled dopiedu

- pohled diagonalné vpravo
dopifedu

\© G0 NN (% - W=
'
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LET:

Létani s Migem je jednoduché
a zvladne ho kazdy zacinajici
GAMESNIK [gamesnik] (&lov&k
vénujici se poditatovym hram).
B&hem letu je jen dileZité neustéle si
hlidat vy¥ku.

K cili se dostanete nejlépe
nasmérovanim letounu tak, aby Eerve-
né ryska na kompasu byla uprostied
(viz obr).

Navadéni na jednotlivé cile si
volite zm&nou Waypointu.

Vyhodnoceni letu (po pfista-

' ni), kdy se u béZnych a tudiZ nudnych

F-xx dostava naleZitych poct, vyfesiliu
Domarki jak jinak, neZ originilng.
ProtoZe at misi splnite & nikoliv, je to
fuk - krom& boda totiZ nedostanete
NIC. (J4 vam doporuduji dat si jako
odménu malého pandka Vodky - to
pro lep$i musku.)

UTOK:
Jsou dva typy atokii:

1. dtok na pozemni cile

a) fizenymi raketami - velice jed-
noduché.

Provede se nasledovné:
I. zvolte AS-7 (DelBkSpace)
II. zaméite cil (RETURN)
III. vypalte raketu (SPACE)

b) nefizenymi raketami - sloZité
I.  zvolte S-240 (DelBkSpace)
II. nalefte na cil
III. vypalte raketu (SPACE)

¢) kandnem - je to viibec moZné?
I. naletét na cil
IL. palte o sto 3est (FIRE)

2. Utok na letici cile

a) fizenymi raketami - jedno-
duché, ale vétdinou nedinné
I. zvolte AA-8 (DelBkSpace)
II. zamé&ite cil (RETURN)
III. vypalte raketu (SPACE)

b) nefizenymi raketami - obtiZné,
ale moZné
I. zvolte S-240 (DelBkSpace)
II. nalette na cil
III. vypalte raketu (SPACE)

c) kanoénem - v8e, co neni vylouce-
né, je moZné
I. naletét na cil
II. palte o sto sest (FIRE)

UKLADAN{ STAVU HRY:

Opét velice jednoduché. Staéi
pouze odblokovat disketu, zapsat se
do Pilots, a pak uZ jen 1état, 1état, 1état
a létat (a hlavn€ nespadnout).

Co fici zavérem? Pokud §lo
programétorim o pfibliZeni sovétské
techniky primérnému zépadnimu
Elovékuy, tak se jim to povedlo. Aviak
co se tyka rychlosti simulace, kvality
grafiky a zvukd, je Mig - 29 asi tak na
tdrovni Fighter Bomberu.

Jednu v&c bych vak programu
speciilng vytkl - mam na mysli tu
"radoby" azbuku. Nas, co jsme stréavili
nejednu noc nad "bukvi¢kami", totiZ
dohéni k $ilenstvi (neda se to viibec
predist).

OMLUVA

Zklamani pf¥iznivci, chtéli
bychom se vam omluvit za nedodané
pokralovéni vaieho oblibeného
programu Silence Service II, nebot
napsané pokratovani podlehlo
zakefnému viru a nebylo v nadich
silach je v kratkém terminu opét
napsat.

Jako malou néaplast tedy
uvefejiiujeme navod na program F-29.
Ptijemné chvile u F-29 vam pieji
Karfi, Grifin a Doctor.
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ALIEN BREED
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- Celkem

73%

Neznam &lovEka, ktery by nevi-
dél nebo alespoit neslyel o filmu
Alien a jeho druhém pokra&ovani
Aliens - osobng (a urtit& nejsem sam)
fadim oba snimky mez nejlepsi sci-fi
thrillery (drastéky), jaké kdy byly
natoceny.

Lze t&Zko Fici, co je uéinilo tak
popularnimi. Jisté ale je, Ze jejich
namétu (dramatického boje lidi proti
mimozemské nestviife) se stile v
rizngch obménich vyuZiva nejen ve
filmu ¢&i v literatufe, ale i v po&i-
talovych hrach (pfipomefime si
napftiklad Infestation).

Alien Breed, jak jiZ néazev
napovid, také Eerpé z m6dniho kultu
Vetfelct. Tentokrat v té nejjedno-
dussi podobe - stfiletky.

Dgj hry se odehrava kdesi na
samém konci vesmiru, kde okolo
jedné planety obiha kosmicka
zékladna. A pravé vtomto vesmirném
komplexu se jaksi "pfemnoZili" velice
pfitulni "potvoraci" (kazdého by
nejradgji samou laskou sn&dli). Nutno
podotknout, Ze se jim to vcelku i
podafilo.

Nic ale netrva v&¢né a &as, kdy
byly potvory pany zakladny, skondil -
do akce pravé nastupuje specialni
dvoutlenny likvida¢ni oddil.

To pravé drama zadina.

Cela hra je brana z ptaciho
pohledu, coZ ptisobi velmi pfehledng.
V- horni &asti obrazovky je &arou
vyznacena vase energie, pocet Zivotdl,
stfeliva a kli¢d (t&€ch miiZete mit maxi-
malng Sest).

Jedinou zbrani, kterou mate od

zatatku u sebe je sice jen samopal
(vzor 92 *8tir’), ale v pritb&hu hry si
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milZete dokoupit vie od st¥eliva aZ po
extra Zivot.

Pohyb po zikladné je normalni
- pomoci joysticku. Stfilite FIRE
tladitkem. A abych nezapomnél,
zékladna se sklada z né¢kolika podlaZi,
pfi¢em? plati pravidlo, Ze kazdé patro
dolii je jeden "level" nahoru.

Pokud si chcete cokoliv dokou-
pit, zjistit svou pozici v labyrintu
chodeb, nebo se tieba jen podivat,
kolik potvor jste uZ eliminovali, sta&i
jen pfistoupit k po&itaci a ...

Na obrazovce se vam objevi INTEX
SYSTEM MENU (monitory jsou
poskozené a proto musite mit chvilku

strpeni).

- INTEX WEAPON SUPPLIES :
UmozZni koupi nejriiznéj$ich typt
zbrani (od samopalu aZ po pulsujici
laser)

-INTEXTOOL SUPPLIES : Doslo-li
vam stfelivo, chybéji klite nebo jste
zranéni - zvolili jste dobrou volbu

-INTEX LEVEL SERVICE : Kurzo-
rem oznadi vasi pozici v bludiiti

- LEVEL INFORMATION UPDA-
TE : Pfed4 vam informace o daném
levelu (podlaZi) spolu s tkoly, které je
nutné pro zdarné ukondeni celé mise
v tomto podlaZi vyFidit.

- STATISTICS : Nudna statistika,
podavajici informace o tom, kolik
"potvordkill" jste uZ poslali na onen
svét, kolik jste na to potiebovali kulek,
jakym druhem zbran& nyni operujete
atd.

- EXIT INTEX NETWORK : Vystup
ze systému, pokud vas jiZ pfestalo
bavit Alien breed, miZete si zahrat
televizni hru - tenis.

Jist€ uznite sami, coZe by to
bylo za hru (a stfile¢ku zvlast), kdyby
neumoZiovala hru dvou hraca zaro-
veil. V tomto sméru vysli programatofi
viem "gamesnikim" a jejich kama-
radiim vstfic. Stadi si jen v avodnim
menu navolit volbu *2 PLAYERS’.

A zavérelny verdikt? Spise
nadprimérna stfile¢ka, kterych bylo
je a doufejme, Z¢ bude k nemalé
radosti viech hraci vzdy dost.

ELVIRA - ARC. GAME
M Fiair Soft. Ltd 1991

TEST 4/92

Ne, nejedna se o pokracovani
sp&$ného a podle mého nazoru snad
nejpropracovanéj$iho adventure na
nasi ptitelkyni, ale, jak napovida
druhi &ast nazvu, o klasickou
chodigko-skdkalko-stfile¢ku (tedy
spi¥e vrhacku, protoZe se v ni nestfili,
ale vrhaji noZe).

Ptéte se, co Ze ma hra spoleéné-
ho s Elvirou, s tou krasnou majitelkou
stradidelného hradu? Nic mii neZ to,
Ze misto n&jakého hrdiny, ktery si své
svalstvo vypé&stoval v neustalych
soubojich s netvory vieho druhu,
prohanite po obrazovce sli¢nou
brunetu s velkym vystiihem a
rozparkem na sukni (nutno ale
podotknout, Ze ani tyto aspekty
neodradi tajemné mnichy & nebohé
starce od toho, aby po ni nehodili
ohnivou kouli).

Pfed zatatkem samotné hry si
musite zvolit obtiZznost (1,2,3) - 1i&i se
poétem Zvotl, odolnosti a poftem
potvor.

Pak nasleduje jesté vybeér jazy-
ka, kterym chcete, aby s vami vase
Amiga komunikovala (Eestina opé&t
nikde).

Po téchto volbach vam zbyva
jesté posledni, a to je vybrat si, zda
chcete putovat v ohiiovém nebo ledo-
vém svet&.

A vzhiiru do svéta, odkud jiz
vétiinou neni nvratu ...

Hra se jako arcada nevyzna-
¢uje ni¢im pfevratnym (grafika tak na
arovni ST, zvukové efekty jsou
prumérné uchazejici) a lehce by to
zvladl kdejaky osmibit. Jediné, ¢im
tato hra snad upout, je Givodni demo,
i kdy? musim Fici, Ze jsem uZ vid¢l
lepsi.

Na Elviru II - Adventure se
tedy t&8im mnohem vice.
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Asi tak v poloving lofiského
roku se objevil na naSich monitorech a
TV obrazovkach Hugo - maly
rozpustily &ertik (takovy o3klivejii
ertik Bertik), ktery ve stejnojmenné
hie bloudil v jakychsi diilnich
Sachtach. PrestoZe si tato hra (uréena
té nejmendi v&kové kategorii
amigahrac¢l) vyslouZila slova chvaly
(od t&ch mensich) i slova hany (to co
na jeji adresu pronesl jeden "lamad
joysticki", je neslu$né), neusnuli jeji
autofi na vavfinech a pracovali d4l na
novém piib&hu rozpustilého &ertika.
Dnes se podivame, jak Gsp&¥né sivedli
tentokrét.

Nejdfive par slov k pfib&hu:
Zla ¢arodgjnice unesla Hugovy nejmi-
lej8i - manZelku (aZ ji uvidite, tak se
neleknéte) a dvé rozpustila ditka - na
vysokou horu leZici za devatero
Zelezni¢nimi tratémi a devatero husty-
mi lesy. Je vim samoziejmé jasné, Ze
to Hugo tak nenecha a vy¥idi si to s ni.

Nejprve se pfed vami objevi
menu, kde si miiZzete vybrat ovladajici
zafizeni (joystick nebo klavesnice),
urdit obtiznost hry (TV version je pro
malé déti a Arcade da zabrat i tém nej-
hraéim).

Dile si miiZete zvolit typ grafi-
ky (lituji, ale neumim-dansky;.takZe
vam nepovim, v ¢em se Li3i - sdm jsem
Zadny rozdil nevidél). No a nakonec
stadi stisknout klavesu F10 a tim za¢it
dobrodruZstvi.

Samotnou hru miizeme rozdg-
lit do t#i &asui :

Pivni (fekl bych nejleh¢i) ¢ast
hry je jeji zacatek - cesta Huga pfes
devatero Zeleznic. Na prvni pohled je
to jednoduché, vidyt mala drezina
muZe dovést Huga kamkoliv, ma to
viak hned n&kolik ha¢ki.

4/92 amiga

Prvni je ten, Ze koleje jsou tii.
To bysice nebyl pro Huga zas tak velky
problém (drezing stati v pohod&
jedna), kdyby ale po nich nejezdily
lokomotivy. Tim pddem mu nezbyva
nic jiného, neZ na mistech k tomu
uréenych (vyhybky) piejizdét z jedné
do druhé ¢&i do teti tak, aby neporazil
Zadnou z lokomotiv. Na¥t&sti ma s
sebou mapku, kde jsou vyzna&eny jak
koleje, tak i lokomotivy.

V druhé &asti to uZ ma trochu
t&Zi. Po Gzké p&ince se musi dostat
aZ na samy vrchol hory, kde zl4 &aro-
déjnice drZi v zajeti jeho rodinku.

Pfi rychlém poklusu nahoru aZ
na horu musi v8ak je$t& stihnout
preskakovat nejrizn&j$i prolakliny a
uhybat kutélejicim se kameniim, které
z dlouhé chvile posila dolii zla &aro-
déjka. To ale jesté neni wse. V pravy
okamZik musi navic vyst¥elit specialni
pfisavné lano a vy$plhat se po ném
vzhiiru.

Jestli se Hugovi podafi "vydra-
pat" se aZ na samy vrchol, tak se je$té
stejné nema proc radovat. To nejt&Zi
ho totiZ teprve &eka.

Po ne zrovna kratkém nahra-
vani se ocitne v mistnosti, ve které jsou
véznéni i jeho nejbliZi a nelmilejsi.
Pted sebou vidi étyfi provazy a jen na
ném nyni zaleZi, za ktery zatihne.
Dobfe si to ale musi rozmyslet, proto-
Ze jenom jeden je ten pravy a ty ostatni

nespoutaji ¢arodéjnici, ale jeho (a
muZete zafit hrat znovu).

Jestlize se vAm v roli Huga
podafi zatdhnout za ten spravay
provaz, bude ¢arodéjnice spoutana a
vyhozena ze svého hradu a vy se svou
rozko$nou milou Zenuikou proZijete
nejednu hezkou chvili.

A zazvonil zvonec a pohéadky je
konec.

Podivame-li se na Huga II
dikladnég, zjistime, Ze mu nelze
prakticky nic vytknout. NejenZe
udrZuje pomoci vtipnych (pravda
danskych) dialogii neustéle kontakt s
hragem, ale ani jeho grafick4, zvukova
a animalni stranka nijak nepo-
kulhavaji za celkov§m provedenim a (i
kdyZ je to smutné) snad nejlepsi na
celé této vynikajici hfe jsou nestastné
konce Huga. A proto, méte-limensiho
bratfi¢ka ¢&i sestfiCku, nevédhejte a
seZeiite jim veselého certika.

Jednu vadu jsem ale pfece
jenom zaznamenal - hra je na péti
disketéach (ale co to je pro ty, co maji
harddisk).

Na zavér chci fict, Ze pevné
doufam, Ze jste se pfi této hie dobie
pobavili, uzili si plno legrace a ocenili
to, Ze mate doma praveé svoji Amigu a
ne tfeba né&jaky ten Sharp, Atari,
Amstrad nebo tfeba taky to komeréni
PC.

NOVINKY
A
ZAJIMAVOSTI

Jedna z horkych novinek, ktera
se JiZ u nas objevila, jsou Lemmings -
no more (Cech by to asi nazval
Lemmings II, ale to vite Ameri¢ani, ti
musi mit vZdy néco extra).

Jedna se o prakticky stejnou
hru jako jsou Lemmings. Rozdil je jen
ten, Ze jsou ruzné levely (podle mého
nazoru propracovanéjii).

Snad nejvét$im plusem této hry
(Lemmigs II) je to, Ze jsou jenom na

jedné disket& (oproti dvoudisketovym
Lemmings).

A kdyZ uz jsme u t&ch
Lemmings, tak nedavno se objevila
skute¢na ’bomba’ s ndzvem

OPERATION LEMMINGS.

Jeji vyrobce si nepieje byt
jmenovan a neni se mu ani pro¢ divit.
NejenZe je program sestaven z Casti
jingch programi (&esky feceno to
znamend, Ze autor vykradl vie, co
mohl), ale ani idea hry neni zrovna
chvalyhodna. Vitézi ten, kdo svym
odstfelovatem zlikviduje nejvice zele-
nych trpaslikt.

/psano v lednu 1992/
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Celkem

80 %

(2. t4st)

Vitejte viichni, ktefi hodlate
zatolit s démony zlo¢inu v San
Francisku. Dnes si povime o tom, jak
se vie ovlada.

Start

Po nahrani se vis program
zepta, jakym jazykem si pfejete, aby
komunikoval (ne, neradujte se, Cestina
tam opét neni). K dispozici mate
angli¢tinu, ném¢inu a francouzitinu.

V dal§im textu jsem vychézel z
anglické mutace, protoZze se domni-
vam, 7e angliCtinafi je mezi amigisty
nejvice. Ostatni af mi laskavé promi-
nou.

Po volbé jazyka se program pta
na kéd mise. Pokud nezadate nic, zadi-
nate od zacatku (prvni misi).

Hlavni menu:

V hlavnim menu (velka zase-
daci mistnost) mate celkem pé&t
mozZnosti. Jejich vybér se provadi
pomoci mySky a LM (levé tlatitko, PM
= pravé tlagitko na my3i).

* ASSIGMENT
* BACK UP

* ARMOURY
* CRIME FILE
* CITY INFO

ASSIGMENT:

Zde se dozvite, jaky je (v dané
misi) va§ tGkol. Néavrat do hlavniho
menu provedete stlaéenim PM.

BACK UP:

Pro tdspé3né splnéni vétdiny
ukoli je tfeba, abyste si do ulic San
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Franciska umistili n&které potfebné
v&ci (P.UP.y a Fizené sitové stiely
zvané sifovky - jejichZ popis je uveden
dale).

POZOR! Pocet P.U.P.1 a sifovek je
omezen (10 a 10). Rozmist'ujte je tedy
opatrn€ a vidy jen v nejnutnéj§im
poctu.

Umisténi se provadi nasledovng:
1. Nejdfive si zvolte mé&stskou Etvrt
2. Zmenu: * NETS (stfely)

* PUPS (P.U.P.)

* CANCEL (zruseni)

vyberte poZadovany pfedmét a
umistéte jej na mapu.

Vymazani se provadi obdobné:
1. Nejdfive si zvolte m&stskou &tvrf
2. Zmenu: *NETS
* PUPS
* CANCEL
zvolte CANCEL a ukazovanim na
jednotlivé pfedméty je "uklidite"
zpét.

Navrat do hlavniho menu je opét
pomoci PM.

ARMOURY: (POZOR!, po této volb&
jiZ neni navratu do hl. menu)

Spravné vyzbrojeni hoverbiku
je daldim dileZitym krokem pro
Gsp&$né splnéni mise. Va§ hoverbike
muZe nést aZ 350 liber zatéZe. Je tedy
na vas, jak toho vyuZijete. K dispozici
mate kanény, kulomety, ochranny
oblek a pfidavnou palivovou nadrz.

Vybér se provadi ve vyzbro-
jovacim automatu pomoci mysi.

Zvolite-li LAUNCH, ukoncite
vyzbrojovani a &eka vas vlastni start
hoverbiku (viz dale).

CRIME INFO:

Zde mate moZnost seznamit se
pomoci policejni kartotéky s t€mi
bidaky, ktefi na vas v dané misi ekaji.

Kartotéku lze ovladat jak
kursorovymi klavesami tak mysi. PM
opét zaji§fuje navrat do hlavniho
menu.

Pozn.:

Zpravy z kartotéky neberte
moc vazné. Ticba takovy Eugen Cody
je sice v databance oznaCovan jako

velice nebezpedny, ale pti zatykéni se
nezmiiZe ani na st¥elbu z kulometu.

CITY INFO:

Dalii policejni databanka,
tentokrat obsahuje vyobrazeni budov
(které lze pouzit jako orientaéni
body), techniky SFPD a Black Angels.

Databanku lze opét ovladat
kursorovymi klavesami a my3i.

Technické vybaveni SFPD
(San Francisco Police Department)

Toto je seznam té&ch
prostfedki, jimiZz disponuje SFPD a
které mate (ev. budete) mit k dispozici
ivy.

XB500 Hoverbike

Automobily ve sluzbach poli-
cejnich hlidek jiZz dvno zastaraly a na
jejich misto nastoupily hoverbiky -
viceuéelova vznasedla.

Typ XB500 je jednomistnym
postrachem vegkerého podsvéti. Svou
dctu si ziskal nejenom diky své
rychlosti, manévrovacimi
schopnostmi, pancéfovanim ¢&i
vyzbroji (kanény a kulomety totiZ
mohou tvofit veskerou uZite¢nou
Z4té% stroje), ale hlavn€ mozZnosti nést
ti fizené sifovky (Net Missile Pod),
umoziujici odchyt zlo¢ince pfimo ze
vzduchu i s jeho vznasedlem.

XB500 se miize pohybovat jak
smérem vpfed, tak i vzad a jeho
manévrovaci schopnosti jsou umocné-
ny pouZitim dvou specidlnich méda
provozu.

V prvé fadé se jedna se o letovy
(Flight) mod, kdy se stroj chova jako
letadlo (je-li tah motoru >0 & <0)
nebo jako helikoptéra (tah = 0).

Druhy moéd je tzv. vznaseci
(Hover), kdy lze pfi nulovém tahu
motoru volng& stoupat ¢&i klesat v
zavislosti na orientaci podélné osy
stroje. Je-li tah motoru nenulovy,
chova se XB500 stejné jako pii leto-
vém modu.

Na palube XB500 je
samozfejme i palubni potita¢, ktery
priab&né podava zpravy o stavu zbra-
ni, poloze, stavu paliva, ...

amiga  4/92



A - stupei pofkozeni stroje

B - ukazatel paliva

C - zasoby stfeliva (M - kulomety,
C - kanén)

D - zpréavy palubniho potitate

E - palubniradar s prom&nnym
rozsahem

F - ukazatel tahu motoru (zp&tny
chod &erveng)

G - obsazeni slotl na fizené
sifovky

H - vyskomér (zelen4 &ast - vy¥ka

nad mrakem, hné¢da - vzdale-

nost od zem¢, ¢ervend - nad-

moftska vi¥ka povrchu)
Ovladani XB500

(velkd pismena v zavorce uvadéji
zpréavu palubniho poéitade)

MYS - ovladéani XBS500
LEVE TLACITKO NA MYSI
- palba zvolenou zbrani
F1 - pohled dopfedu
F2 - pohled dozadu
F3 - pohled doleva
F4 - pohled doprava
F5 - pohled zezadu
F6 - vné&jsipohled - moZnost
nataceni pfidavnou klave-
snici nebo kurzorovymi
klavesami (/ znamena nebo)
8/%ipka nahoru - nat4ceni do nad-
hledu
2f%ipka dolu - nataéeni do pod-
hledu
4fipkavlevo - natideni doleva
6/8ipkavpravo - natiéeni doprava
9 - oddaleni XB500.
3 - ptiblizeni XBS00
E - zapnuti/vypnuti motord, systé-

mi (ENGINES ON/OFF) -
pouze po pfistani na pevné
zemi ¢i policejni stanici.

R - zmenSeni rozsahu palubniho
radaru

T - zvétieni rozsahu palubniho
radaru

S - zapnuti/vypnuti policejni sirény
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- slouZi k upouténi pozornosti

D - odhozeni bomby (BOMB
DROPPED)

F - letovy méd (FLIGHT MOD
ENGAGED)

H- vznaleci méd (HOVER MOD
ENGAGED)

L - nastoupeni/vystoupeni z XB500
- pouze pfi vypnutych motorech
a tudiZ po pfistani

C - aktivace kan6nu (CANON
ARMED)

V - zpétny chod stroje

B - chod stroje vpied

N - aktivace sifovek (NET
MISSILE ARMED)

M- aktivace kulometii (MACHINE
GUNS ARMED)

SPACE - brzda

Pozn.:

Létani s XB500 se zda
zpocatku strainé (tedy mné se alespoii
takové zdalo), ale aZ poletite po
sedmé 10. misi, tak vam to ani nepfijde
a dokéaZete s nim pfistat i na p&tniku.

Obcas se vam stane, Ze se
zaseknou kanény (ev. kulomety) a
nemilZete s nimi stiilet. Nejedna se o
nic vaZzného. Musite jen chvilku
pockat, neZ se vie automaticky opravi.
To, Ze nepfitel nepocka, vam ale
nemusim pfipominat, Ze?

P.U.P. (Pickup Pod)

Zastaraly nejen automobily, ale

i staré dobré antony, urlené pro
ptepravu zlofincli. Misto nich se
pouZivaji tzv. Pickup Pody - sbirajici
kontejnery.

Pouziti:

1. Pted zacatkem mise si umist&te
P.U.P. nékam do ulic San

Francisca.

2. Jakmile zatknete zlo&ince, P.U.P.
se k n¢mu automaticky dopravi a
"odveze" ho do chladku.

Pozn.:

Cely provoz P.U.P.u je plné
automaticky a nevyZaduje od vas
Z4dnou aktivitu. BliZ§i informace
naleznete v pfiStim Cisle v Easti nazva-
né Prvni mise.

No a jsme na konci naseho
dne¥niho povidani. Doufam, Ze jste si
zkusili 1étani s Hoverbikem a pfisli jste
mu, alespoii trochu, na chut, a Ze se jiz
t&ite na nade piiti setkani, kde si
povime, jak pracovat se sifovkami,
které z vas teprve ulini postrach
podsvéti San Francisca a kde si
spole¢né splnime prvni z deseti misi.
Zatim ale piln€ cvite 1étani a stielbu.
Bude se vam to hodit.
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Redakce na$eho &asopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dob& miuzeme

dodat tento sortiment:
Amiga 500 PLUS 18990, K&s Color monitor C 1950 20499,- Kés
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM Multiscan, analog RGB
Amiga 500 16249,- K¢és
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM Tiskiarna Star LC-20 8399,- Kés
Color monitor 1084 S stereo 11599,- Kés Star LC-24-200 16990,- Kés
14" RG :
R ’v;t‘:p i . an;: 1:00181512 KB 2079,- Ké EodluZian pod mys i
o ol m ’ 1049, Ke Diskety Commodore3,5"2DD 410ks  289,- Kis
’ Diskbox 3,5" - 80 ks 284,- Kés
Hard disk A590 - 20 MB 14999,- K¢s _ 5349.- K&
A - S
ziiteni paméti az o 2 Mb, fadi€ SCSI i
rozsifeni paméti aZ o fadi VC 1530 979, Kés
o 5699,- K&s
Disketova jednotka 3,5" A1011 4599,- K¢&s VC 15411
externi disketova jednotka fy COMMODORE
Komplet 1 - Amiga 500
Amiga 2000 28499,- Kés - Monitor 1084 S 27699,- Kés
8 MHz, 1 Mb RAM
- Amiga 500
Disketov4 jednotka pro A 20003000  4199,- Kés Eomples i« ] Asolfa
interni disketova jednotka " - HF modulitor 19299,- Kés »
A 2058/2 Pamét’ A2/A3 2MB-8MB 11899,- K¢s NOVINKA:
A 2091/2092 20 HD S kontrolerem 13299,- Kés 30099.- K&s |
A 2091/2094 50 HD S kontrolerem  20799,- Kés ey e 7
A 2620 68020/2MB/68881 23499,- Kés kldvesnice e
A 2630 68030/2MB/68882 28699,- Kés disketova jednotka A1011 4999,- Kés
A 2630 68030/4MB/68882 35899,- Kés infra my$ - 2999 Kés
A 2088 XT, 512 KB 9499,- Kés MY PAINT 1519,- K¢s
A 2286 AT, IMB 23099,- Kés SNOOPY 2249,- K&s
A 2300 GENLOCK 6149,- K¢s Literatura: AMIGA DOS v &esting 79,- Kés
A 2320 FLICKERFIXER 10799, K&s Knifiage aitanl i ey
Zateéniky, tak i pro pokrodilé.
Joystick SJ119  Junior 169,- K&s L obsa::m]i)n(;zllll:: B e ch v.13
SJ122  Auto fire 229,- Kés Ext‘? R o AN
SJ 124  Auto fire-microsp.  369,- K&s T o
$J126  Profi 489,- Kés )
RMT122 Infra 919,- Ké&s Vybrané zbozi zasilame po$tou na dobirku
do tfi tydn (Postovné hradi zakaznik)
Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD  109999,- Kés , g —— sruéni
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz Na dodavku je rocni zaruka, pozarucni
servis zajistén!
Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB, 50 HD 101999,- Kés POPTAVKY ZASIiLEJTE PODEPSANE

CPU 68030, 512 ROM, copr. 68881 16 MHz
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