


DrZite v ruce uZ dvanacté vydani nageho spole¢ného
Casopisu, ktery timto vchazi do druhého roku své existence.
Za uplynuly rok se nam podafilo &asopis roziifit o osm
stran i pfes zvySujici se néklady a, bohuZel, pfi stejném
poctu pfedplatiteld. Stale viak doufam, Ze podet objedna-
vek stoupne alespoii do té miry, abychom mohli za&it vyda-
vat na$ amiga Casopis v barvé a s je$té vétSsim podtem stran,
a tim ziskali prostor pro lepsi grafické ztvarnéni.

Od sedmého ¢&isla leto¥niho roku zavadime na ptéani
mnoha Etenafi inzertni rubriku pro nekomeréni inzeraty.
Mate-li tedy néco na prodej, nebo cheete-li néco koupit ze
svéta pocitaci Amiga a jste naSim pfedplatitelem, staci
napsat na kousek papiru zné€ni Vaseho pfani a poslat na
nadi adresu s péti pfiloZzenymi dvoukorunovymi znamkami.
Z pochopitelnych divodi v8ak neni moZné uvetejhovat
inzeraty na vyménu a prodej programového vybaveni. Pro

Vas, ktery jste si na$ asopis nepfedplatili, zlistava v
platnosti cena 9 Ké&s/cm2 &ernobilého tisku, tedy stejné jako
pro inzeraty komer&ni.

Cht&l bych se také vyjadtit k dopistim, ve kterych nés
prosite o radu & pomoc. BohuZel, neni v naSich silach,
abychom mohli odpovidat na otézky, kterymi nés prosite o
radu, jak se to & ono naprogramuje, ¢i jak se pouZiva ten &i
onen ptikaz n&jakého programovaciho jazyka. Jak si jiz
n&kteti predplatitelé urdit® viimli, budeme na podobné
dotazy odpovidat poukazanim na pfislunou odbornou lite-
raturu. Cely redakeni kolektiv dékuje za pochopeni.

S pozdravem

Khaled Husseini
$éfredaktor
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AMIGA ’91

Ve dnech 26.-28.4.91 se konala na vystavisti v Berling
vystava AMIGA 91 pod patronaci firmy Commodore a
Amiga Magazin. Sponzorem celé vystavy byla firma West.
Prodejni vystavy se ztcastnilo kolem 80 firem, produ-
kujicich software, hardware i literaturu. Viimli jsme si zde
PC karty firmy Vortex ATonce a karty firmy Profex KCS
Power PC Board. Jejich cena se pohybovala jiz okolo
450.-DM. Samozifejmé zde nechybéla ani Amiga 3000,
ktera se tu prodavala s 40 MB hard diskem a 25 MHz za
cenu cca 6800.- DM. Software se zde prodavalo za
pfijatelné ceny ( od 10.- do 199.- DM), n&které hardwarové
doplitky za ceny mimof4adné nizké (0.5 MB RAM za 65.-
DM, vnitfni disketova jednotka za 99.- DM, externi diske-
tova jednotka od 119.- DM) . Jinak nutno Fici, Ze vystava
nepfinesla nic nového. A tak ndm nezbyva nic jiného, nez
se t&Sit na pristi vystavu, ktera se kona ve dnech 1.11.91 -
3.11.91 v Kolnu.

(.P)

Nekteti Ctenafi se na nas obraceji se Zadosti o zasla-
nivSech ¢isel nadeho Easopisu z roku 1990. BohuZel viechna
¢isla, mimo prvniho, jsou jiz vyprodana. Pokud mate tedy
zajem o toto prvni &islo, jeho vyprodejni cena je 5.- Kés,
napiste si o n&j do redakce.

Znovu upozoriiujeme, Ze v§echny basicové progra-
my uvefejiované v naSem Easopisu, jsou &itelné i na &erno-
bilych monitorech a nemusite tedy programy upravovat.
V3echny programy jsou pfed zvefejnénim diikladng
odzkouseny, ale v priib&hu viroby ¢asopisu se miiZe objevit
vprogramu tiskova chyba. Zatim jsme nepokladali za nutné
vydéavat nasledné opravy, protoZe $lo o chyby logicky
zjevné, které i zalatetnik dovede rozeznat a opravit.
Sledujte &isla programovych fadki a dbejte na pravidlo, Ze
povely v jednom programovém fadku musi byt oddéleny
dvojte¢kou. Jeden programovy fadek miiZe byt vytistén na
dvou (nebo i vice) tiskovych Fadcich, ale do pocitade jej
zapisujte vZdy jako jeden programovy fadek. Zacatedniky
upozoriiujeme, Ze pokud chté&ji program zjednodusit pro
¢ernobilé monitory jen na dv& (resp. &tyfi) barvy, nestadi
jen vypustit fadky s deklaraci nadbyte¢nych barev (povely
PALETTE), ale je tieba upravit viechny ptikazy COLOR
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tak, aby nedoslo v programu k volani barvy s &islem vét$im
neZtfi. Pokud si cheete usetfit praci s pfepisovanim progra-
mi a tim se vyhnout chybam, miZete si u nas objednat
disketu s uvefejnénymi nebo pfipravenymi programy (13
programii za 140.- K&s, nebo 100.- K¢&s za nahréni na vlastni
disketu). Na disket& jsou nasledujici programy: Sportka,
SlunceV-Z, Mesic, Znacrez, Kabely, TrafoC, TrafoEI,
Civka, DPpi3, DPpi5, DPpi7, DiskInfo a Kalendar.

INSTALACE TISKARNY

Jifi Arely

Obraci se na mne hodné téch, kteri si koupili
Amigu s tiskdrnou nebo si tiskirnu k Amize prikoupili.
Nemohou totiZz tiskarnu rozebéhnout. V manualu k Amize
je tento problém popsan dosti nejasné a ja sim jsem po
koupi tiskarny myslel, Ze je vadna. Abych nemusel psat
popis instalace vZidy znovu, schoval jsem si textovy soubor
a kdyz se nékdo ozve s otizkou, poSlu mu ho. Vsichni s
timto zakladnim popisem tiskarnu bez problému spustili.
Myslim, Ze tento ¢ldnek pomiize mnohym nestastnikiim,
ktef'i nemohou tiskarnu spustit.

VétSina parametri, které se nastavuji na internich
pfepinacich tiskarny nebo které se vkladaji programovg, je
urlena pro tisk t&ch textovych soubori, které neobsahuji
Zadné fidici znaky pro tiskarnu. Pfepinadi si uréite, jak ma
tisk v podstaté vypadat. ProtoZe hodn€ programi, pracu-
jicich s tiskem, pouZiva nastaveni tiskarny pomoci "Prefe-
rences" (napf. Superbase), nebo pfed tiskem vysle do
tiskarny sérii kodl, které se nastavi pfimo ve vlastnim
programu (napf. Wordperfect), je nutné na vnitfnich
prepinacich tiskarny nastavit pouze zakladni funkce (konec
papiru, emulace systému, paralelni vstup apod.). Viechny
informace o tiskarng, které jsme nastavili v Preferencich,
jsou uloZeny v souboru "System Configuration”, ktery se



nachazi v adresafi "Devs" (zde se nachazi 1 dalii atributy,
které jsme preferenci zvolili). Pfi zapnuti nebo resetovani
pocitale se nejprve natdhne startovaci Bootblok., potom se
nahrava soubor "Systém Configuration", ktery do tiskarny
vysle kody, které jsme nastavili preferenci. Tim se softwa-
rov¢ obejde nastaveni pfepinacu na tiskarné a teprve
potom se za¢nou nahravat a postupné provadét rutiny,
jejichZ seznam je uloZen v souboru "Startup-sequence”,
kteryje vadresafi"s". Proto musime mit vmnoha pfipadech
tiskarnu zapnutou dfive, neZ vloZime disketu (toto je
ostatné vhodné i z hlediska ochrany poditace pfed poskoze-
nim, zasadou je zapinat zafizeni po¢itace od "nejlevné&jiiho”
k "nejdraZz$imu" a vypinat naopak). V adresafi"devs" se také
nachazi podadresaf "printers". Tento obsahuje jednu nebo
vice fidicich soubori pro riizné typy tiskaren. Ty, které se
u nas pouZivaji nejcastéji, vétinou emuluji standart Epson
a tak je nutné pomoci preferenci tento typ nastavit. Oviem
pozor! Na origindlni disket€¢ Workbench rutiny pro
tiskarnu nejsou, je zde pouze zakladni Generic, ktery je
napsan tak, aby alespoi trochu "chodil" na kazdé tiskarné.
Sam wiak v podstaté nic neumi. Viechny rutiny pro tiskarny
jsou umistény na disket& Extras a do "devs" se da urdity typ
tiskarny pfenést pomoci rutiny na Workbenchi, ktera je na
ikon& "Printer instal’. Nedejte se zmast ¢astou vim&nou
disket. Ja sim tento postup nepouzivam, je piili§ zdlou-
havy. Pokud se mi dostane do rukou disketa, ktera je nasta-
vena jinak neZ vyZaduje ma tiskarna, smaZu na disketé cely
"Systém Configuration" v adresafi "Devs" a tiskovou rutinu
v podadresafi "Printers". Misto nich pfekopiruji na jejich
mista rutiny z n&které diskety, na které mam tyto soubory
jiZ upravené na mou tiskarnu. Tento postup je velmi jedno-
duchy a pouZivim k nému vynikajici program "Diskmaster".
Jeho obsluha je jednoducha a i bez manualu se s nim ¢lovék
naudi pracovat béhem kratké doby. Pro zaéate¢niky pouze
upozornim, Ze pfenaSeni soubori se déje pfes RAM disk,
ktery se zvoli stisknutim funkce RAM. Je nutné si jesté
uvédomit, Ze pfenesenim souboru "Systém Configuration”
zjiné diskety se pfenese nejen nastaveni tiskarny, ale i dal3i
atributy, které jsou pomoci preference pro danou tiskarnu
zvoleny. Pokud by vam to vadilo, musite jest¢ atributy
upravit preferenci na ptivodni nastaveni. Pokud disketa, na
kterou rutiny pro tiskarnu instaluji soubor "Preferences”
neobsahuje, pouZivim tento postup. Na n&které disketé,
kteréd obsahuje "Preference”, si pomoci Diskmasteru
pfejmenuji pivodni Systém configuration napft. na SC1. Z
diskety, kterou chci upravit, si Diskmasterem "Systém
configuration" pfekopiruji na disketu s preferenci. Oteviu
preferenci a atributy nastavim. Zapi§u na disketu pomoci
"Save" a prekopiruji zpét na puvodni disketu. Nakonec
musim je$t€ na disketé piejmenovat zpét SC1 opét na
"Systém configuration”. Toto vie, co jsem zde popsal, plati
oviem pouze pro programy, které pfi tisku pouZivaji nasta-
veni z preference. N&které programy a vétSina textovich
editorii pouZiva nastaveni pfimo z programu, takZe nasta-
veni, které je do tiskarny vyslano pfi startu systému,
pfedefinuji. Oviem zavedeni spravné tiskové rutiny v
podadresafi "Printers" je vétiinou nezbytné (Word Perfect
umoziuje 1 toto). To je tedy zfejm& viechno k problému,
jak nastavuji tiskarnu na disketach, u nich? tisk nepracu[’_]g].

Testovani diskety
v GFA-Basicu

Viastimil Kral

GFA-Basic obsahuje fadu p¥ikazil pro praci s diske-
tou a s DOSem obecné, jsou oviem situace, kdy jiZ jeho
piikazy nestai. Pak je nutné sahnout po funkcich knihovny
Dos.library. Pokud se program pokusi o zépis na disketu
zajiSténou proti zapisu, objevi se systémovy requester s
hlasenim. Jist& je lepsi, kdyZ si program sam zjisti, zda
disketa neni zajidt€na. To umoZituje funkce testpro-
tection():

FUNCTION testprotection(drive$)
$F%
LOCAL adr%,lock%,status%
drive$ = drive$ + CHR$(0)
lock% = Lock(V:drive$,-2)
IF lock%< >0
adr%=MALLOC(36,1)
~ Info(lock%,adr%)
status% = PEEK(ADD(adr%,11))
~ MFREE (adr%,36)
IF status% =80
RETURN TRUE
ELSE
RETURN FALSE
ENDIF
ELSE
RETURN 1
ENDIF
ENDFUNC

Tato funkce ma jediny argument - fetézec drive$,
ktery by mél obsahovat platny nazev mechaniky (napf.
"df0:" nebo "df1:"). Funkce pouZiva n&kolika systémovych
funkci. Funkce Lock() vytvofi pro disketu strukturu Lock
a vrati ukazatel na tuto strukturu. Ten je argumentem pro
funkci Info(), ktera vytvofi v paméti strukturu Info, obsa-
hujici pottebné udaje o disket&. Struktura Info je uloZena
do bloku paméti rezervovaného funkci MALLOC(), coZ je
obdoba systémové funkce AllocMem() a zabira 36 bytil.
Rezervovana pam&f je posléze opét uvolnéna funkci
MFREE(), ktera je obdobou funkce FreeMem(). Udaj o
zajisténi diskety je uloZen na 11. bytu této struktury. Mé-li
tento byte hodnotu 80, je disketa zajisténa a funkce testpro-
tection() vrati hodnotu TRUE (-1), jinak je vracena hodno-
ta FALSE (0) - disketa neni zaji§téna. Pokud neuspéje
funkce Lock(), vrati funkce hodnotu +1. K tomu miiZe
dojit, zadate-li nazev neexistujici mechaniky. Objevi se
requester poZadujici vloZeni diskety tohoto ndzvu a po
zvoleni gadgetu "Cancel" funkce Lock() vrati hodnotu 0,
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¢imZ oznamuje nedspéch. Struktura Info obsahuje fadu
dal8ich zajimavych Gdajii, &ehoZ lze vyuZit pro konstrukci
funkci podobnych uvedené funkci. Funkce fullsectors
vraci pocet obsazenych (pouZitych) sektort diskety:

FUNCTION fullsectors(drive$)
$F%
LOCAL adr%,lock%,fullsects%
drive$ = drive$ + CHRS$(0)
lock% = Lock(V:drive$,-2)
IF lock%< >0
adr%=MALLOC(36,1)
~ Info(lock%,adr%)
fullsects% = LPEEK(ADD(adr%,16))
RETURN fullsects%
~ MFREE (adr%,36)
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

Udaj o poétu obsazenych sektori je uloZen na 16. aZ
19. bytu struktury Info, jinak je funkce podobna funkci
pfedchozi. Také je vhodné znit pocet volngch sektort
diskety:

FUNCTION freesectors(drive$)
$F%
LOCAL adr%,ock%,freesects%
drive$ = drive$ + CHR$(0)
lock% = Lock(V:drive$,-2)
IF lock%< >0
adr%=MALLOC(36,1)
~ Info(lock%,adr%)
fresects% = SUB(LPEEK(ADD
(adr%,12)),LPEEK(ADD(adr%,16)))
RETURN freesects%
~ MFREE(adr%,36)
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

Funkce freesectors() zji$tuje pocet volnych sektort
tim, Ze ode&te od celkového poétu sektori (to je 12. aZ 15.
byte struktury Info) polet sektorti obsazenych. Kdyz jiz
zname pocet sektort, bylo by vhodné v&dét, kolik bytd
jeden sektor pfedstavuje:

FUNCTION sectorsize(drive$)

$F%

LOCAL adr%,ock%,size%

drive$ = drive$ + CHR$(0)

lock% = Lock(V:drive$,-2)

IF lock%< >0
adr%=MALLOC(36,1)
~ Info(lock%,adr%)
size% = LPEEK(ADD(adr%,20))
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RETURN size%
~ MFREE (adr%,36)
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

Velikost sektoril v bytech je obsaZena ve 20. aZ 23.
bytu struktury Info. Funkce sectorsize() vraci pravé tuto
hodnotu. Pokud po vyvolani n&které z t&chto tii funkci
neuspéje systémova funkce Lock(), bude vracena hodnota
-1. Zadna ze t¥ zjidfovanych velidin nemfize byt zaporna,
proto lze takto snadno zjistit, zda byly funkce dspé$né.
Velmi ¢asto je oviem tfeba znat velikost volného prostoru
na disketé v bytech. To lze zjistit vynasobenim hodnot
funkci freesectors() a sectorsize(), avak GFA-Basic nabizi
i jednodussi moznost. Funkce DFREE() vZdy vraci pocet
volnych byt aktualni mechaniky (argument funkce zatim
nema vyznam, s ohledem na kompatibilitu s moZnymi
vys$imi verzemi je viak vhodné pouZivat nulu). Chcete-li
zjistit po&et volnych byti diskety v ur¢ité mechanice, musite
tuto mechaniku nastavit jako mechaniku aktualni
(pfikazem CHDIR). Funkce by oviem méla po zjiSténi
poctu byth nastavit piivodni aktualni mechaniku a adresaf.
To lze snadno vyfesit pomoci funkce DIR$(), ktera vraci
aktualni adresaf (také u této funkce je ignorovana hodnota
argumentu). Vysledna funkce je jednoducha:

FUNCTION freebytes (drive$)
$F%
LOCAL cdir$
cdir$ = DIR$(0)
CHDIR drive$
RETURN DFREE(0)
CHDIR cdir$

ENDFUNC

Ptikaz

PRINT @freebytes("df0:")

vypiSe pocet volnych byti na disketé umisténé v mechanice
DFO0:. Nékdy je vhodné znit nazev diskety. I to lze zajistit
pomoci piikazii GFA-Basicu:

FUNCTION diskname$ (drive$)
$F%
LOCAL cdir$,dname$
cdir$ = DIR$(0)
CHDIR drive$
dname$ = DIR$ (0)
RETURN dname$
CHDIR cdir$
ENDFUNC

Funkce diskname$() vraci fetézec obsahujici nazev
diskety v mechanice, uréené argumentem drive$. Uvedené
funkce jsou sice jednoduché, aviak uZite¢né. V8echny maji
stejny argument - fetézec drive$, ktery by mél obsahovat



né4zev mechaniky. Pokud zadate nézev neexistujici mecha-
niky (napf. "rad:", kdyZ neméte instalovan disk RAD), obje-
vi se requester, poZadujici vloZeni diskety tohoto nézvu.
Requester musi obslouZit uZivatel (vétSinou zvoli gadget
"Cancel" a funkce neuspé&je). Volate-li v GFA-Basicu
funkci, musite pfed ndzev funkce napsat pfedponu FN
nebo znak "@". Funkce je vhodné uloZit pfikazem Save,A
editoru GFA-Basicu jako ASCII soubory, které pak miiZe-
te ptikazem Merge pfihravat k jingm programim (jsou to
vlastn& "moduly" pro tvorbu programuy). 0

Rizeni tiskarny

Kdo n&kdy zkusil volat tiskarnu jako vystupni
zafizeni pomoci "PRT:", zaZil jist& pfekvapeni, Ze tiskarna
na n&které fidici povely odmitala reagovat. Amiga totiz
filtruje vystup ptes PRT a n&které fidici znaky nepropusti.
Chcete-li fidici znaky s jistotou odeslat, musite pouZit
standard ANSI. Pokud si nevzpominate, nahlédnéte do
manualu k Amize. V dopliikku C je standard ANSI popsan.

Nyni prakticky piiklad. Napf. chcete aktivovat u
tiskarny Epson zké pismo. Manual k tiskarn& uvadi, Ze je
tteba odeslat ¥idici povel CHR$(15). Zrovna tento povel je
Amigou odfiltrovan (zadrZen). Proto je nutné vyslat misto
CHRS$(15) standardni ekvivalent, ktery zni:
CHRS$(27)CHR$(91)CHR$(52)CHR$(119). Nebo zapis
zkratkou "ESC[4w". Z4pis ve standardu m4 navic vfhodu v
tom, Ze zni stejné i pro fadu tiskaren jiného typu.

(voln& zpracovano podle &asopisu Amiga M&T)

ARP

KHALED HUSSEINI

Mnozi z vas se jiZ ocitli v situaci, kdy potfebujete
ziskat vice mista na své systémové disketé a marn& se
snaZite najit pfikazy v adreséfi C:, které byste mohli vyho-
dit. Urdit& jste 14li na jejich délku a nejednou na malou
flexibilitu, kterou tyto standardni ptikazy AmigaDOS nabi-
zeji. NaStésti jste nebyli jedini na sv&t&, kteti si s timto
problémem lamali hlavu, a tak vznikl projekt ARP (Amiga-
DOS Resource Project). Je v§tvorem skupiny ptiznivcd,
vedengch viceprezidentem firmy Microsmiths, Inc. panem
Charlie Heath. Rad bych zdiraznil, Ze jde o vyloZené
nad3ence po&itatl fady Amiga, protoZe své vysledky dali k
dispozici viem prostfednictvim Public Domain. Mé&li

bychom jim byt za jejich Gsili vichni velmi vd&€&ni a podg-
kovat Panu Bohu, Ze stale existuji nezistni lidé.

ARP je distribuovan s manuély a s patfi¢nym insta-
la¢nim programem, ktery patfi mezi nejlepsi, jaké jsem kdy
na libovolném typu poéitade vidél. Pomoci mysi odpovite
na otazky a oznacite si jen ty pfikazy, které chcete. Ostatni
program na vai disketu nepfehraje. Obsluha je tak jedno-
duchs, 7e se pomalu za&nete ptat, zda to viibec pracuje.
Budete-li si pfat, nainstaluje vam program i novy Shell, tzv.
AShell.

AShell

AShell je nahra’kou pro NewCLI, system/CLI a
NewShell. P¥i spuiténi otevie "nejlepsi" pfikazovy
interpretr, jaky je momentalng v systému k dispozici. A co
je viibec nejlepsi, to je moZnost spoustét viechny programy
a ptikazy aZ na p¥ikaz Resident standardniho AmigaDOS.
Nebojte se, ARP dodavé svou vylepSenou verzi pod ndzvem
ARes.

Podpora viech novych funkci Shell je samozfejma.
Stejné tak i fada vylep3eni, jakymi jsou zabudované ptikazy
ptimo do Ashell, takZe nezabiraji misto na disku (napft.
viechny batch ptikazy jsou zabudované do AShell). A co
asi nadchne viechny pfiznivce Unix, to jsou uZ opravdové
pipes a moZnost subtituovat piikazy. BohuZel v této stati
neni prostor pro bliZi seznadmeni s témito vlastnostmi,
takZe jsem nucen odkéazat vas na manuily ARP, kde se
miiZete do&ist o viech vylepienich podrobnéji.

Piikazy ARP

Jak sami autofi fikaji, bylo udélano vie pro to, aby
ptikazy ARP byly 100% kompatibilni se svfmi prot&jsky v
AmigaDOS 1.3. O tom, e skoro viechny piikazy doznaly
fady vylep3eni, je, myslim, zcela zbyte¢né se zmifiovat.
Kromé toho, Ze viechny piikazy byly pfepsany do jazyka C,
&imZ se stal kompaktng&j$im a v fad® pfipadi i rychlejSim,
zavadi ARP nové nahradni symboly (wildcards) a pfitom
zachovava i ty staré zndmé z AmigaDOS.

Jak uZ asi v8ichni o&ekavite, zavadi ARP symbol *
(hvézdi¢ka) na oznaeni "viech vzorl", ekvivalentni s
AmigaDOS #?. Novinkou je zavedeni tfidy znaki, ze které
musi potom pfisluiny znak byt. Chcete-li si naptiklad z
aktualniho direktorafe vypsat v§echny soubory zakon¢ené
pismenem c nebo h, staéi napsat

list *[ch]
Je moZné dokonce urdit interval, napf. [g-w].

Zcela urdité zadinajici uZivatelé oceni roziifeni
napovédy ptikazii. Zakondite-li libovolny pfikaz otaznikem
(?), objevi se vam zékladni volby tohoto pfikazu zakontené
dvojtetkou (:) (toto uZ znime ze standardniho Amiga-
DOS). Odeslete-li ted jesté jeden otaznik, vypi¥e vam po&i-
tad na obrazovku podrobnéj§i popis pfikazu. Vie ted
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objasnime na pfikladu:

napiiete-li
search ?
odpovi Vam pocitad
From/a,Search,ALL/s NONUM/s.
QUIET/s.QUICK/s,FILE/s.CASE/s:
napiete-li

4
odpovi Vam pocita¢

Usage: Search wildcards | STDIN
[Searchstring] [ALL} [QUIET |
QUICK ] [FILE] [CASE]

Proberme si ted’ podrobn&ji nové vlastnosti n&kte-
rych piikazi.

Assign & Mount

Nyni pfijimaji tyto p¥ikazy vice argumenti
najednou. Nap¥.:

assign c: DF1: s: DF1:
mount pipe: speak:

Timto se Setfi va3 disk, protoZe se pfikaz nalte jen
jednou. Nemluvé o virazném urychleni celého procesu.

Copy

V ptipadé, Ze jsou zdrojové a cilové soubory totoZné,
tzn., Ze jejich délka a &as vzniku jsou shodné, umi Copy
preskodit toto kopirovani, nastavite-li patfi¢nou volbu pfi
kopirovani. Dokonce miiZete urdit tento reZim jako stand-
ardni, pfifadite-li prom&nné prosttedi (environment
variable) copyflags hodnotu CQ. Dal3i novinkou je
moZnost pouZivani te¢ky (.) jako symbolu pro aktualni
adresaf.

Rename

Mnozi z vas si ted oddychnou, uslysi-li, Ze tento
pfikaz uz kone¢né pracuje s nahradnimi symboly. MiZete
tedy napsat n&co jako

rename *.txt *.txt.bak

Move

Predstavuje vlastn€ jen rozsifeni pfikazu Rename a
to v tom smyslu, Ze umi vie co Rename, navic viak dovede
pfesouvat soubory z disku na disk.
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Join & Protect

Novinkou téchto pfikazli je moZnost pouZivat
nahradnich symbolii.

Type

Krom¢ toho, Ze pracuje s nahradnimi symboly, nabi-
zi dvé nové volby:

B vytiskne malou hlavi¢ku na zacatku
kazdé strany s ndzvem souboru;

F posle FF (form feed) na v§stupni
zafizeni.

Dokonce, neni-li specifikovan zdrojovy soubor,
pfijima Type znaky z klavesnice. Vstup z klavesnice je
moZno ukon¢it kombinaci CTRL - \.

Search

Kromé toho, Ze je asi tfikrat rychlej$i neZ v stand-
ardnim AmigaDOS, mé tento pfikaz fadu novych
vlastnosti: - dovoluje pouZivani nihradnich symboli ve
vyhledavaném fetézci - pomoci volby CASE miiZete poZa-
dat o rozlifovani mezi velkymi a malymi pismeny - uchova
vyhledéavany fetézec do proménné prostiedi Search, takZze
pfi dal§im vyvolani pfikazu Search bez specifikace vyhle-
davaciho fetézce se automaticky pouZije obsah proménné
prostfedi Search. Mezi dal§imi drobnymi ipravami najdete
1 pohodlné a kratké oznadeni aktualniho adresafe pomoci
tecky ().

Sort

Je dokonce aZ pétkrat rychlejsi neZ v standardnim
AmigaDOS. Navic se uZ nezhrouti opera¢ni systém pfi
t¥idéni velkych souboril se standardnim zisobnikem. Bez
udani zdrojového souboru pfedpoklada Sort vstup z
klavesnice.

CD & Path

Jedinou novinkou t&chto pfikazi je moZnost speci-
fikovat adresafe pomoci ndhradnich symboli.

Zavér

Utelem tohoto &lanku nebylo podat vyerpavajici
popis ARP, ale seznamit Vas, ¢tenafe, v tomto prvnim dile
o Public Domain, s plnohodnotnou a velmi vyhodnou
nahradou pro ptikazovy interpretr a piikazy adresafe C:.
Musim se pfiznat, Ze si uZ viibec neumim svou Amigu bez
ARP predstavit. A pro ty z Vas, ktefi se nadchli ARP,
odkazuji vas na fadu "Fish diskd", kde najdete kompletni
balik ARP.
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EXECUTABLE FILE IMPLODER

V3.0,
turbo release - bytova symfonie

Ivo Janacek

Tato nova verze IMPLODERU je v podstaté
shodna s verzi V1.0, aZ na jednu "mali¢kost", a tou je
rychlost. Dalsi zm&nou je, Ze tato verze umi spojovat hunky,
coz n&kdy uletfi aZ 5% z puvodni délky programu. Po
spusténi IMPLODERU se objevi p&€kné& obarvena obra-
zovka, na ¢em? se velkou mérou podili zdkaznicky obvod
Copper, kter§ méni n&kolik z barvovych registrit béhem
zobrazeni, coZ ve vysledném zobrazeni vypada, jako kdyby
obrazovka méla nejmén& 32 barev. Ve skute¢nosti IMPLO-
DER pouZiva 3 bitplany tzn. 8 barev. Je to tedy doopravdy
spofivy program, ktery 3etfi i na sob&. Zménu barev si
miiZete zkusit sami tak, Ze si pfes IMPLODER stéhnete
tteba DiskMaster s vypsanymi soubory (viimnéte si, jak
"t&Zce" se obrazovka st&huje; inu, nic neni zadarmo). V
pracovnim okn& se ukéaZe, kdo tento skv&ly cruncher

vytvoril:

Peter Struijk & Albert J. Brouwer - design a pro-
gram, Paul v.d. Valk - hudba, a samozfejm& DISCOVERY
SOFTWAREINTL.INC.. Jestlize je IMPLODER spustén
a m4 dostatek volné paméti (pfi 1MB), za¢ne hrat celkem
"poslouchatelnou” melodii.

Vpravo je pét sloupeckil, které ukazuji, ktery nastroj
jak hraje. Po naklapnuti na "about okno" se objevi pracovni
okno, kde se dozvime, Ze program byl dokoncen 3.biezna
1990.

V rolovacim menu na li§t€ je jedini zména, byla zde
dopln€na moZnost mazani souboru na disku. V dolni éasti
jsou dv& velka tlacitka START a ABORT. Po zmac¢knuti
START se objevi jiZ znamy requester pro praci s diskem.
AZ si vyberete, zmacknéte LOAD. Nyni se soubor nahraje
do paméti. IMPLODER vypiie nézev, typ, délku a podet
hunki v souboru a ihned zobrazi dalsi okno. Chcete-li se
na tyto idaje znovu podivat, pouZijte gadget, ktery je vpravo
dole.

Tady se objevi dalii novinka - volba Merge. Tato
volba se pouZiva ke spojovani hunki. Pod ni se nachazi idaj
4096. Je to maximalni vzdalenost, ve které se bude IMPLO-
DER snazit slou¢it hunky. N&kdy je tato volba zakazana,
protoZze se IMPLODERU nelibi struktura souboru
(vétdina ptikazii ADOSu). Vzdalenost slu¢ovani je dobré
nastavit na maximum. RovnéZ kvalitu crunchovani je dobré
dat na hodnotu 8, té&ch par desitek sekund nés pfece neza-
bije! VSe ostatni je shodné s verzi 1.0. A nyni k tomu
nejlepSimu, ke crunchovani. Odpalte Proceed. IMPLO-

DER zatne spojovat hunky. Viechny nasledujici Gdaje
plati pro Preferences 1.3.10.

Piivodni délka je 56628 bytili. Poet hunki je 50. Po
slou¢eni ziistanou pouze 2 hunky. Potom IMPLODER
sortuje relokadni tabulky. Toto trva asi 16 sekund (v
ptipadé, Ze nemite dost paméti, vie trva mnohem déle, a
objevi se text: Searching in low memory mode!; proto je
dobré spoustét IMPLODER z tpln& prazdné paméti z
Workbenche, ktery potom zavieme). Poté se objevi néapis,
7e imploder pracuje v turbo reZimu a Ze imploduje upra-
veny soubor. Ze souboru zbylo po t&€chto operacich 53248
bytd. A ted to za¢ne! Vpravo vidime, jak se oba levé
sloupecky fiti dold. Levy ukazuje, kolik jedt& zbyva do
konce, druhy zleva, kolik zbyva ze souboru. Celkovy &as je
neuvéfitelny-63 sekund !!!

Zde uvadim n&kolik m&feni pro Preferences 1.3.10
- 56628 byt

Kvalita Merging Délka Cas
0 ne 30000 26s
0 ano 27980 35s
4 ano 25532 41s
6 ano 24956 50s
8 ano 24632 63s

Za zminku stoji také to, Ze pfi rozpakovani je
IMPLODER négkolikrat rychlej$i neZ PowerPacker 2.3b..
Tomas Adamec se ve svém ¢&lanku o pfedchiidci IMPLO-
DERU V3.0 zamy3li nad tim, pro¢ IMPLODER
necrunchuje, ale imploduje. Odpovéd je jiZ vnazvu progra-
mu, protoZe imploze je opak exploze (kdyby jste rozbili
obrazovku, bude implodovat, protoZe uvnitf je vakuum;
tzn., e prudce zmensi sviij objem; proto také je Explo-
de library). Budete-li chtit crunchovat s hudbou, prodlouZ
se potfebny &as asi 0 1/12. IMPLODER V3.0 je vyjbornym
pomocnikem pii Setfeni disket a svymi parametry vysoce
prevysuje viechny ostatni mn& dostupné crunchery; jedin€
u krat$ich souborti (do 10KB) je trochu hor3i neZ
PowerPacker, oviem pfi pouZiti Explode library je zase o
poznani lepsi.

Jedinou vadou je, 2¢ IMPLODER neumi pakovat
také ASCII soubory. Doufejme viak, Ze nas autofi tohoto
programu prekvapi. Na zavér uvadim porovnéni s jingmi
crunchery (i kdyZ se téméf, vzhledem k rychlosti, neda
srovnavat):

Program TNM 11 PP2.3B Imploder Imploder
Délka V1.0 V3.0
Prefer.1.3 36080 28280 26656 24632
56628 0:35 11:25 14:36 1:03

Disk

Masterl.3 44172 34108 32132 32664
61860 0:45 13:28 20:25 1:01
Amiga

Basicl.2 85568 71912 69636 68232
103500 1:29 31:17 45:56 1:25
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9. Konektor RGB signalu - pokradovani

Dalsi signal, ktery se rovn&Z vztahuje ke Genlock
mddu, je signal ZD. Amiga vysila tento signal vZdy v Grovni
0, kdyZ pravé znazoriiovany bod na obrazovce ma barvu
pozadi. To znamena, Ze barva zobrazovaného bodu pocha-
zi z barevného registru &. 0.

B&hem vertikalniho zatemiiovaciho impulsu tedy pti
VSY = 0 se zmé&ni funkce vodi¢e ZD. Nyni je zde vysilana
hodnota bitu GAUD z Agnus registru $100 (BPLCONO).
Tento signal je pak pouZit Genlock interfejsem pro zapnuti
ténového signalu.

Normaln€ je vodi¢ ZD pro uZivatele nezajimavy,
pokud tedy nepouZiva zafizeni Genlock. Signal ZD jde z
Denise vyvod 33 také pres separator. Urovei signalu je
rovnéZ v trovni TTL.

Zbyvajici vodiCe zasuvky RGB nemaji nic spoleéné-
ho s RGB signalem.

Vodi¢ C1U jsou hodiny 3,58 MHz a odpovidaji
invertovanému signalu CLK na zékaznickych obvodech.

Vyvody XCLK a XCLKEN slouZi k pfivedeni
externich hodin do Amigy. Viechny hodinové kmitodty v
Amize jsou odvozeny z jediného kmitoétu 28 MHz. Tento
hodinovy kmitoéet je moZno nahradit jinym, ktery se
pfivede na vstup XCLK, pfi¢emZ se musi vodi¢ XCLKEN
pfepnout na 0. Timto zpiisobem je moZné Amigu zrychlit,
kdyz se na ni pfivede napf. 32 MHz nebo i vyssi hodinovy
kmitodet. Musite si oviem experimentalné zjistit, kde je
hranice nejvy$§iho kmitoltu, pfi kterém Amiga HW jesté
pracuje. Pfi jakémkoliv experimentovani doporucuji fadné
prostudovani celé problematiky.

Pripojeni monitori k Amize.
V néavaznosti na fadu dotazli naSich &tenaiti na

pfipojeni Amigy k monitoru, jsme se rozhodli publikovat
n&kolik typickych zapojeni propojovacich kabeli mezi
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Amigou - monitorem, nebo Amigou a videem. Jednotlivé
monitory je nutno rozli§ovat podle parametri. N&ktefi
uZivatelé Amigy cht&ji pouZit monitor, ktery je pouZitelny i
pro jiné typy pocita¢ napi. PC XT/AT.

V pfevazné vét3ing se jednd o pfipojeni Amigy k
televiznimu pfijimadi. Pokud je vas televizor opatfen
potiebnym konektorem typu SCART, pak to neni Zadny
ve vasich silach si pfislusny vstup, RGB nebo video/audio
udélat, pak bude lepsi, kdyZ sv&fite tuto Gpravu radéji
odbornikovi. Tyto problémy se budou tykat hlavn¢ téch
uZivateldi, ktefi nemaji modulator nebo z diivodu lepsiho
zobrazeni cht&ji video/audio vstup, nebo poZaduji jesté
lepsi zobrazeni vbarvé, tedy propojeni RGB. Tato kapitola
by méla pomoci hlavng tomu, kdo uvaZuje o koupi nového
monitoru a nevi miiZe-li pouZit nejnov&jSich typl multisync,
Flexscan atd.

Pti sestavovani této &asti €lanku jsem vyuZil n€kte-
rych obrazkli z Amiga M & T, abych vam ve schématech
ukazal, jak propojit pfislu$né kabely a jakych konektorti
poutZit.

Na obr.1, 2 a 3 je znazornéno pfipojeni monitoru,
videa a televizoru pfes konektor typu SCART.

Na obr. 4, 5, 6, 7 a 8 je znazornéno propojeni moni-
toru s Amigou 500/2000.
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Obr. 1 Standardni kabel pouZivany mezi Amigou a
monitorem typu A 1081 od firmy Commodore.

Jak je z obr. 1 patrné tento kabel se sklada:

1 ks 23 pol. konektor typu SUB-D-ZASUVKA

1 ks SCART konektor zéastrtka

2 ks Chinch zastréky

+ propojovaci kabely, stin&ng pro audio a p€tiZilovy
pro pfipojeni RGB.
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Na obr. 2 je schéma standardniho pfipojeni Amigy
k televiznimu pfijimadi nebo videorekordéru. Z obrazku je
patrné, Ze televizor musi byt vybaven stereofonni repro-
dukci nebo doplnén o dalii zesilovaé s reproduktorem
pfipadn& upraven na mono reprodukci. Pokud budete chtit
tento kabel pouZit pro vas televizor, tak si provétte, zda vas
TV ma vyvedeny pfislu¥né signily na uvedené koliky
konektoru SCART. B&Zné to neni.

K vyrobeni uvedeného kabelu podle obr. 2
potiebujete nasledujici souéastky:

1 ks rezistor 470 Ohm 1/4 W

1 ks rezistor 56 Ohm 1/4 W

1 ks 23 pol. konektor SUB-D-ZASUVKA s krytem
1 ks SCART zéastreka

2 ks Chinch zastréka

+ propojovaci kabely, stinény pro audio a pétiZilovy
pro pfipojeni RGB.

Pro ty, ktefi nemaji poZadovanou dpravu u svého
TV uvadime, Ze v pfiitim &isle uvedeme schéma a popis
tpravy TV Oravan, BroZik, Ménes a Ales.

VIDEO
™

ABZ® Videe Out

- FRAS
o 17

shifilov v b

L

..@_w_._.

Chinch
n (~> Amdio right
L. 1.

Aniga-Aundie

Obr.3
Obézek 3 dopliiuje pfedchazejici dvojici schémat
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o nejjednodusii verzi, ktera vyuZiva TV, ktery nema vyve-
den RGB signél. Podminkou, ale je, Ze u vasi Amigy mate
HF modulator, u kterého vyuZjete moZnosti pfipojeni
signalu FBAS. Uvedené pfipojeni je jist& lepsi, neZ klasické
propojeni pomoci HF signalu. Kvalita obrazu se vam
viraznd zlepsi.

Pro tento kabel potiebujete tyto soucastky:

3 ks Chinch zastreky
1ks SCART zastreku
+ tfi ptisluiné stinéné kabely

V dal&i &asti bych se zaméfil na pfipojovani jednotli-
vjch monitori k Amize. Omezim se pouze na schematické
znazornéni s kratkym vysvétlenim pfedpoklddanych
nejasnosti.
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Na obr. 4 je uvedeno pfipojeni jednoho z nejlepich moni-
tord, které jsou na trhu. Jedna se o monitor Eizo Flexscan
9060S a stejné je pfipojen i monitor Samsung Syncmaster
IT CT-451. Vyhodu téchto monitori poznate, aZ zaénete
pracovat s vétSim rozli§enim a samoziejmé& budete pouZivat
doplnujici grafickou kartu FLICKER-FIXER, ktera vam
odstrani neptfjemné blikani, Podrobn&ji o této aplikaci vas
budeme informovat v n&kterém s pfitich &isel naieho &aso-
pisu. Na schématu je uveden tranzistor, ktery je neozna-
eny, jednd se o typ NPN a miiZeme pouZit jakykoliv
tranzistor podobny typu BC 549.

Pro uvedeny kabel potfebujete tyto sou&astky:

1 ks rezistor 560 Ohm typ TR 191

1 ks rezistor 100 Ohm typ TR 191

1 ks konektor 23 pol. SUB-D-ZASUVKA

1 ks konektor 15 pol. SUB-D-ZASTRCKA tiitady pro
VGA.

+ pfislu$ny propojovaci kabel.

Na obr. 5 je znazornéno propojeni RGB monitoru
typu Highscreen MS 1024 nebo typ FA 3415 ATKE od
firmy Mitsubishi a typ GD-H3214 VCE od firmy JVC.
Konektor do monitoru je klasicky 9 pol. SUB-D-
ZASTRCKA.
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Obr. 6

Obrazek 6 nam ukazuje schéma propojovaciho
kabelu k monitortim firmy Sony pro typy GVM-1400QM
a GVM-2100QM.

Na obr. 7 je znazorn€no schéma propojovaciho
kabelu k monitoru CPD-1402 od firmy Sony. Pfi pfipojo-
véani jakéhokoliv monitoru musime davat vzdy pozor, nebot
jak je vidét jsou zapojeni rozdilna i u stejné firmy. Zale
vZdy na typu monitoru.

Na obr. 8 je schéma kabelu pro NEC monitor typu
multisync 3D, ktery je zapojen na stran& VGA konektoru
jinak né&Z typ Eizo Flexscan 9060S.

PoufZity tranzistor a rezistory jsou hodnotové stejné
jako v pfipad€ schéma na obr. 4. RovnéZ tak i konektory.
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, Jesté jednou se alespon fotografiemi vracime k pocitaci A 3000, aby i vy , ¢tenari, jste alespoii pohledem mohli
vychutnat tento Spickovy pocitac.

Pohled na A 3000 bez krytu. Vpravo vzadu je umist&n zdroj, vpiedu misto pro dodatené osazeni druhého
3,5" hard disku nebo druhé disketové jednotky. Vzadu uprostied je vidét hard disk, v tomto p¥ipadé 100MByte.
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i
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Pohled na A 3000 zleva na volné sloty.
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V dnednim ¢lanku pro nepfilis zkuSené majitele
poclitale se budeme v&novat pouZivani okna CLI
(SHELL). A¢ se da vétiina programii Amigy spoustét
ikonou, narazite jist& také na takové, které budou odolavat
vaSemu snaZeni o pfipojeni k nakreslené ikong, nebo je
chcete jen vyzkouset, a pak se kresleni ikony nevyplati.
V této chvili pfijde na fadu pouziti CLI (SHELL).

Nejprve si povime, jaky je rozdil mezi CLI a
SHELL. Z hlediska vysledného efektu vlastng Zadny pro-
gram, pouze SHELL umoZiuje editaci ptikazového fadku,
coz zvlaste zaCate¢nikiim ulehéuje praci. Nemuseji totiZ pti
chybném zadéani cely fadek opisovat, jen opravit ten
predchazejici.

Poznamka: Piikazy, které chcete v CLI (SHELL)
pouZivat, musite mit na disketé nahrané, a to nejlépe v
direktoréafi C.

Po otevieni CLI (SHELL) okna je dobré nejdfive
zjistit, co je vlastné na disku umist&no. K tomu slouzi
pfikazy DIR a LIST. U obou je moZné pouZit n&kolik
parametri, pro nas jsou vhodné jen n&které. Vie si probe-
reme na pfikladech.

Zadate-li tedy pfikaz DIR bez parametrii, Amiga
vypife seznam souborill a direktorafi na aktivni disketé.
MiiZe to vypadat tieba takto:

c (dir) %

Prefs (dir) |

1(dir) I

devs (dir) > Toto je seznam direktorafi
s (dir) |

fonts (dir) |

libs (dir) |

prt (dir) /

.info A.TXT

CLI CLlLinfo

D 100.TXT D 100.TXT.info
disk.info Dos-2-Dos
Dos-2-Dos.info folder

lcdf. TXT ledf. TXT.info
6/91 amiga

Prefs.info prefs
TEXTOMAT textomat.info
x.TXT tx.TXT.info

Pokud vis zajim4, co je vjednotlivych direktorafich,
napiSte DIR opt a. Amiga vam vypiSe vie, co je na disketé.

Dalsi moZnosti jsou nasledujici:

DIR opt d - Vypi¥e jen direktorafe.

DIR opt da - Vypile jen direktorafe
a poddirektorafe.

DIR files - Vypi¥e jen soubory.

DIR files opt a - Vypiie viechny soubory z disku,
nehledg na jejich umisténi
v direktorafich.

DIR opt i - Provadi v§pis po jednotlivich
souborech a &eké na stisknuti
bud Enter pro pokra¢ovani,
nebo C pro zadani n&jakého

pfikazu (tfeba na vypsani obsahu
souboru). Je moZné kombinovat
s pfedchazejicimi parametry

Chcete-li vypis soubori poslat jinam neZ na obra-
zovku, udélejte to nasledujicim zplisobem:

DIR > "nazev souboru”
napf.: DIR > ram:d

Tento prikaz vytvoti v RAMdisku soubor d, ve
kterém bude tentyZ text, ktery by se objevil na obrazovce.
Pokud budete potfebovat n&kam do daldiho textu vloZit
seznam souborti na disku (viz ukazka v§ie), nemusite jej
opisovat, ale sta&i v textovém editoru vloZit do textu soubor
vznikly timto ptikazem. Pochopitelng je moZné vytvofit
takovy soubor na kterékoliv disketg, jako v RAMdisku.

Stejnym zplisobem si miiZete vypsat seznam souborti
na tiskarné.
DIR > par: - Vypis se provede na tiskarné,

pfipojené na paralelnim portu
pocitace.

- Vypis se provede na tiskarnc,
pfipojené na sériovém portu
pocitace.

- Vypis pitjde na tiskarnu pies
nastaveni v Preferencich. Je tedy
moZné ovlivnit typ pisma a rozmér
stranky.

DIR >ser:

DIR >prt:

I ve viech t&chto pfipadech je moZné pouZit para-
metry, uvedené na zadatku.
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Napt.:

DIR > df0:seznam opt a - Na disket& v mechanice df0:
se vytvofi soubor seznam,
a vném budou uvedeny
viechny direktorafe
a soubory z diskety.

Mate-li jen jednu diskovou mechaniku, miiZe se
vam zdat, Ze vypsat seznam jiné diskety je nefeSitelnym
problémem. Ale neni to tak tragické. Jednou z moZnosti je
pfekopirovat ptikaz DIR do RAMdisku

napf.: copy df0:c/dir to ram:

Pak do pocitaée dejte disketu, kterd vas zajima a
napiste:

ram:DIR df0:

Samoziejmé, Ze je pouZiti parametri stejné jako v
pfedchazejicim p¥ipad€. Tedy napf.:

ram:DIR prt: df0: opt d

Tento dlouhy pifikaz vypiSe seznam direktoraia
diskety v mechanice df0: na tiskarn€ podle nastaveni v
Preferencich.

Druhy zpilisob bez kopirovani pfikazu dir do
RAMdisku je nasledujici: Musite znat jméno diskety,
kterou chcete vypsat. Dejme tomu, Ze disketa ma jméno
DATAZ2. Ptikaz bude vypadat takto:

dir DATA2:

Ve chvili, kdy tento pfikaz piete, mite v pocitaci
jeste disketu, ze které jste podital spustili. Po zadani
ptikazu budete poéitatem vyzvani, abyste vloZili DATA2
do kterékoliv mechaniky. Jakmile to udélate, vypis zane.
Opét se da vyuZit viech moZnosti pfikazu DIR.

Na zavér bych vas chtél upozornit, Ze pfikazy, jejich
parametry, nazvy disket a disketovych mechanik, se daji
psat velkymi i malymi pismeny, i na pfeskacku. Poéitadi je
to jedno.

Velice podobny pfikazu DIR je pfikaz LIST.

Vypis vSak vypada tfeba takto:

textomat.info 918 rwed 30-Dec-90 21:29:55
.info 71 rwed Yesterday 09:31:18

c Dir rwed Yesterday 10:32:45
Prefs Dir rwed 29-May-78 22:19:59
1 Dir rwed 02-May-90 22:09:30
devs Dir rwed 30-Dec-90 14:19:02
s Dir rwed 31-Dec-90 13:36:55
CLLinfo 402 rwed 02-May-90 22:18:32
TEXTOMAT 140712 rwe- 31-Mar-91 08:40:10
tx.TXT.info 384 rwed 16-Feb-91 10:17:40
x.TXT 387 rwed 06-Apr-91 19:17:33
CLI 2472 rwed 02-May-90 22:17:48
14

Dir rwed 02-May-90 22:11:12

fonts

Dos-2-Dos 27468 rwed 02-May-90 22:17:55
libs Dir rwed 30-Dec-90 14:21:47
disk.info 1878 rwed 02-May-90 22:02:11
Prefs.info 894 rwed 14-Dec-90 19:57:08
Dos-2-Dos.info 370 rwed 02-May-90 22:18:35
prt Dir rwed 06-Apr-91 19:18:03

18 files - 8 directories - 410 blocks used

Zde jsou navic uvedeny dalii idaje o souborech. Po
nazvu nasleduje délka souboru nebo poznamka, Ze se jedné
o direktoraf, nastaveni atributdi (da-li se soubor smazat,
spustit atd.), datum a &as vytvofeni nebo posledni modi-
fikace. Na poslednim fadku je celkovy pocet soubori a
direktorafi v této chvili pfistupnych. Ne tedy na celém
disku.

I tento ptikaz mé n&kolik parametri. Jejich popis je
v manualu poditade, a proto se zde omezime na piiklady,
které tam nejsou. Pokud jde o v§pis na tiskarnu nebo do
souboruy, je to stejné jako u piikazu DIR.

LIST > prt: - Vypis na tiskarnu pfes
Preference.
LIST > df0:seznam - Vypis do souboru.

Stejné jako u pfikazu DIR, i zde je moZné vypsat
direktorafe a soubory jinych disket. Postup je naprosto
rovnocenny.

LIST DATA2: nodates - Vypis diskety se jménem
DATAZ2 (po zadani piikazu
o ni budete poZadani)

s parametrem nodates.

LIST > par: DATA2: quick
Vypis na tiskarnu diskety
DATAZ2 s parametrem quick.

Na rozdil od ptikazu DIR neni moZné nechat vypsat
seznam celé diskety nezavisle na direktorafich. Pokud mate
zajem o jiny direktoraf neZ ten, ve kterém se zrovna naché-
zite, musite pouZit piikaz napf. takto:

LIST fonts - Vypiie se obsah direktorafe fonts.

Naopak v piikazu LIST lze vyuZt tzv. Sablony.
V ptikazech AmigaDOSU je $ablona ud€lana pomérné
krkolomné a na rozdil od MSDosu neni pfatelské k uZiva-
telim. U potita&e typu PC vam stadi dva znaky - hvézdicka
zajakoukoli skupinu znaki a otaznik za jeden jakykoli znak.
Tim se obsdhnou viechny moZnosti. U Amigy je to vice
znaki.

? - jeden znak stejné iu PC
% - prazdny fetézec o nulové délce
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X - znak x

Xy - posloupnost znakii xy

#x - n€kolikanasobny vyskyt znaku x
x|y - bud’ znak x nebo y

0 - zavorky seskupuji znaky $ablony

Misto znakii x,y je pochopiteln& moZno pouZit jaké-
koli pismeno, &islice, znak.

Ptiklad: AMIGA PC

Jakékolivjméno #? *
Viechna jména

zadinajici T T#? T*

atd.

Srovnéani s poditadi PC je zde timyslné, protoZe
n&ktefi virobci software ziistali vérni stylu PC.

Poutiti se $ablonou vypad4 napf.:

- LIST p=t#? ‘- Vypie Wechny direktorafe a soubory,

které zadinaji pismenem t nebo T.

MoZnost jednotlivé parametry kombinovat je op&t
stejna jako u pfikazu DIR, jen jich tu je daleko vic. Je viak
pravdépodobné, Ze vétSinu z nich nikdy nebudete
potiebovat.

Nyni tedy jiZ vite, jestli je Zadany soubor na disku a
je moZné s nim pracovat. Nenachazi-li se v hlavnim direkto-
rafi, je n€kdy nutné se k nému pfemistit. To se d&je
pfikazem CD. Je to zkratka anglickych slov Change
Directory. Prace s timto pfikazem je velmi jednoducha.
CD fonts - pfenesete se do direktorafe fonts.
Pokud v této chvili pouZjete piikaz
DIR nebo LIST, vypi¥ou se vim
soubory v tomto direktorafi.

- vratite se do zdkladniho direktorafe
diskety v df0:

- podita¢ vam oznami, ve kterém
direktorafi prave jste.

CD dfo:

CD

I'kdyZ tento pfikaz nema vic moZnosti, ned4 se oném
Fici, Ze by patfil mezi malo pouZivané.

ProtoZe ji umime vyhledat na disku n&jaky soubor,
i kdyZ nema ikonu, a pfemistit se do jeho direktorafe,
pokusime se pfi§té se souborem riiznym zpiisobem praco-

vat.
O
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SOUNDTRACKER REPLAY.

Rado SpiSiak

< Piklady v nasledujicom &lanku dodrZuji syntax SEKA-
assembleru a cely popis sa venuje rutine
"NOISETRACKER V1.0 replayroutine MAHONEY &
KAKTUS - HALLONSOFT 1989". Aby ¢itatel’ nemal ani
najmensie problémy pri experimentovani odporiitam mu
prave tieto produkty. >.

Vi&ina hudobnych editorov poniika zaujimavi
moZnost - pouZivaf vnich komponovant muziku bez pomo-
ci hlavného programu, vo vlastnych softwarovych
produktoch. UmoZiiujt to kratke programy (nazvime ich
Play-rutiny), ktoré st &asto nahrané na diskete s hlavnym
programom (ak to tak nie je, uréite ich lahko najdete na
niektorej utility-diskete). Play-rutiny moZme rozdelif do
dvoch zakladnych skupin :

1. Kompilované, ktoré sa oby&ajne pouZivajii v tvare :

"PLAY < Nazov skladby> < Pripadné parametre >".

SliZialen na prehratie skladby, to znamena Ze zablo-
kuji vac&inu operacii Amigy; preto na vlastny program
neostane &as. Uréitt moZnost poniika multitasking, nojeho
pouZitie je velmi problémové (produkcia je pomala a
Amiga sa Casto "riti").

2. Zdrojové verzie, editované pre nicktory assembler,
ktoré s pouZitim kratkeho obsluZzného programu spolahli-
vo, a hlavne nezavisle, zabezpetia kvalitné prehratie
skladby. Nasledujici popis sa venuje prave tomuto pouZi-
tiu.

Ako to funguje ?

Skor ako pristipim ku konkrétnemu postupu pouZi-
tia, chcem popisaf systém, akym to vietko pracuje. Podstata
spotiva v Play-rutine, ktori je potrebné prihraf k zdro-
jovému textu vlastného programu (je jedno, &i na zadiatok,
alebo na koniec). V fiom je potrebné zaistif na fiu dosta-
to¢ny po&et pravidelnych (1) skokov. Pravidelnost zaistime
umiestnenim prikazu pre skok do asto sa opakujicej
slu¢ky (ja pouZivam a pouZijem slu¢ku spomalovaciu). Na
skoky je nutné pouZif in¥trukciu JSR (skok na
podprogram), pretoZe Play-rutina zaisfuje névrat
indtrukciou RTS, ktora zabezpe&i presmerovanie progra-
mového &itada na inStrukciu nasledujécu (vid. popis
inStrukcii MC 68000).

Velkou vihodou Play-rutiny je, Ze zachovava obsahy
vietkych registrov (D0-D7,A0-A7), preto neobmedzuje ich
pouZitie vo vlastnom programe.
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Akona to ?

Niekomu sa moZno bude zdat nasledovny postup
prili§ {)odrobns’l, ale radsej vychddzam z predpokladu, Ze
Citatel nema potrebné skisenosti s programovanim v stro-
jovom kéde a nepozna pracu v SEKA-assembleri.

1. Do pamite Amigy nahrame SEKA-assembler
(dalej len SEKA) klasickym spdsobom.

2. Na otézku aki pamat chceme pouZif, odpovieme
"CH" (Chip-RAM - itandartni pamif Amigy).

3. Allokovanie pamite pre program (hodnota sa
udéva v kilobajtoch). Plne postaci 100.

Po tomto Gvode by mal riadenie prevzaf editor
Seky. VyskiiSajme, &ije to tak klavesou "Esc”, ktora prepina
Edita¢ny a Priamy m6d (priamy méd je nastaveny vtedy,
ked’ sa za navestim SEKA nachadza kurzor).

4. Klavesou "Esc" nastavme priamy méd.

5. Ako prvii nahrame Play-rutinu. Nap&eme :"R
DFO0:Play-rutina” a odo§leme kl4vesou Enter. Pismeno "R"
oznamuje Amige, Z¢ sa bude siibor nahréavat (Read), nasle-
duje oznalenie mechaniky disku (oby¢ajne df0:) a nazov
Play-rutiny. Prikaz Vdf0: zaisti vypis directory aktualnej
diskety.

6. Prejdeme do editaéného m6du a na zadiatok zdro-
jového textu napiSeme riadok:
">EXTERN"df0:mod.music1",MT_DATA,300000"

Zaistime tak externé doéitanie hudobného modulu
z mechaniky df0);, od adresy MT_DATA (v pripade tejto
Play-rutiny sa MT_DATA = $58000), s dizkou 300000
bajtov (moZno sa vam 300000 bajtov zd4 privela, no pri
module s mensim rozsahom Amiga nahré len jeho skutoénii
dizku, takZe k zbyto&nému prefaZovaniu pamite neddjde).
Ak je modul dIhsi, musime pochopitelne este zvadif tito
poloZku, pretoZe inak by sa nenahral cely a Play-rutina by
ho nedokazala spravne preditat.

7. V tejto &asti uZ pristipime k editacii vlastného
obsluzného programu (ostdvame v editaénom méde).
Pomocou kurzorov§ch $ipok prejdeme na koniec zdro-
jového textu (Shift + kurzorova Sipka dole presun vyrazne

urychli).

8. Prvou operéciou obsluZzného programu musi byt
tzv. "inicializicia hudobného modulu". Zadiame teda
inStrukciu v tvare :

START:JSR  MT_INIT ;névestie "START" je veimi déleZité,
;pretoZe pomocou neho cely program
sspustime (vid’ bod 13).

9. Teraz mdZme pristtpif k tvorbe tela vlastného
programu. Pre zadiatok postadi, ak vytvorime program
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zaistujtci spravne prehrévanie hudby a blikanie obrazovky.
Skoky na Play-rutinu budé v spomalovacej rutine, ktor
nazveme PAUZA (vid. bod 10).

LOOP: JSR PAUZA ;zadiatok hlavnej slucky
;oznadeny navestim loop:.
;skok na podprogram PAUZA.
ADDQ.B #1,D2 ;zvys register D2 o 1 (D2=D2+1).
MOVE.B D2,$dff180 ;vloZ register D2 do
sregistra farby pozadia ($d1f180).
;Prive tu sa zabezpeduje zmena
sfarby.
BTST #6,$bfe001 stest iavého tladitka mySi
BNE LOOP sak nie je stlatené,sko¢ na
;zadiatok slucky
;(loop).
JSR  MT_END sinak ukon¢i produkciu muziky
RTS ;a vréf sa do SEKY.

10. Vytvorenie spomalovacej rutiny s ndzvom PAUZA :

PAUZA:MOVEW #$2dff,D1  ;prenes $2dff do registra D1.

;V registri D1 sa nachédza &islo,
suréujiice podet prazdnych cyklov,
;ktoré sa v spomalovacej rutine
;prevedi (urduje teda richlost
;produkcie). Hodnota$2dff
;priblizne zodpoveda $tandartne
;nastavenej rychlosti Soundtrackeru.

;skok na Play-rutinu.

jjednoriadkové slucka,v ktorej sa
spri kaZdom priechode znfZi register
;D1o1 (D1=D1-1; D1

;sme na zaciatku naplnili hodnotou
;$24dfY) a ukon¢i sa, aZ ked’ sa D1
sbude rovnat nule. Prevedie sa teda
;$2dff prazdnych cyklov.

sinstrukcia zabezpeuje nivrat

;do hlavného

sprogramu za skokovi inStrukcin
sJSR PAUZA (teda na "ADDQ.B
;#1,D2").

JSR  MT_MUSIC
L2 DBF DLL2

RTS

11. Ak sme na ni¢ nezabudli, m6Zme pristapit k asseblo-
vaniu (kompilacii) zdrojového textu. Klavesou "ESC"
prejdeme do priameho reZimu a zadame :

SEKA > A (+Return)
OPTIONS (+ Return) - bez parametru

V pripade, Ze je zdrojov§ program v poriadku, objavi sa
sprava "No errors". Ak to tak nie je, neostava nam ni¢ iné,

ako chybu najst (orientujte sa podia spravy pri indikovani
chyby).

12. Externé doéitanie modulu :

Vlozime do mechaniky disketu s modulom a zad4ame :
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SEKA >Y (+Return)

AKk je vloZena spravna disketa, Amiga poZadovany
modul nahra a oznami jeho diZku v decimélnom i hexa-
decimalnom tvare.

13. Zavere¢na faza nasej prace - spustenie programu :
SEKA > JSTART (+ Return)

Ak hudba hr, je vietko OK. Ak nehra, pridajte hlas
na monitore. Ak ani tak nehra, postlacajte lavé tladitko
mySi. Ni¢? Ste strateny.

Pouzite kombinaciu klaves Ctrl+{ava Amiga +
pravé Amiga a postupujte od bodu jeden. Zdihavé opako-
vanie celého procesu si méZme udetrif, ak imorne vytvo-
reny zdrojovy program pred spustenim nahrame
(odporti¢am pred spustenim nahrat kazdy zdrojak, pretoze
to oby¢ajne &astejlie nejde ako ide a pri blikani power-
ledky neexistuje cesta spat). Potom ho stali len znovu
naditaf a najst chybu (nachadzajicu sa s najva&Sou pravde-
podobnosfou vo vlastnom obsluZnom programe). Pre
nahratie pouZijeme prikaz :

W df0:nézov_stboru

Pre zjednodusenie nasleduje kompletny priklad pouZitia
Play-rutiny:

>EXTERN'"Df0:nazov_modulu",MT_DATA,300000

NOISETRACKER V1.0 replayroutine
MAHONEY & KAKTUS - HALLONSOFT 1989

(nasleduje zdrojovy text Play-rutiny, ktory samozrejme z
priestorovych dévodov neuvadzam. Rutinu je nutné nahrat
prikazom "R df0:nazov_rutiny".)

START:

JSR MT_INIT

LOOP: JSR PAUZA
ADDQ.B #1,D2
MOVE.B D2,$dff180
BTST #6,3bfe001
BNE LOOP
JSR MT_END
RTS

PAUZA: MOVE.W #$2dff,D1
JSR MT_MUSIC

L2 DBF D1,L.2
RTS
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Slovo na zaver.

Préve nadrtnuta tematika je velmi vd'aén4 a pontika
skveld prileZitost pre experimentovanie. Zvla$t zaujimava
je zmena grafickych dat v zavislosti na stavu zvukovych
generatorov. Ur¢ite kaZdy pozn4 intr4, v ktorych sa muzika
indikuje aj graficky, ¢i uZ zmenou bitovej mapy, zmenou
palety farieb, pohybom sprajtov, alebo inak, podla fantazie
programatora. Ako sa to robi, sa uréite docitate v niekto-
rom z nasledujicich &isel Amigy. Rad osobne odpoviem na
pripadné otéazky k tejto téme.

Rado Spisiak, Majakovského 12, 984 01, Lutenec,
tel.:0863/3484 O

WB 730 x 282

Kdo by nechtél na svém monitoru vidét Workbench
s rozli$enim 730 krat 282 bodil. Sta¢i zménit 4 byty v soubo-
ru ’system-configuration’ nasledovné:

$00076 db
$00077 f0
$000d8 1a
$000d9 5a

Aby byl novy obraz spravn& umistén na monitoru, je
tfeba zmensit piivodni nastaveni monitoru. U monitorl
Commodore 1081 a 1084 se regulace provede s "V.Hight"
a"H.Widht" na zadni strang a pak se obraz vystfedi pomoci
regulatortt "H.Centering" (na pfedni stran€) a "V.Cente-
ring" (na zadni stran& monitoru). U monitoril typu multi-
sync tato regulace odpada, protoZe tyto monitory se
automaticky nastavi na nové parametry obrazu.

Viréza procesoru

Mite-li podezieni, Ze ve WB chovite virus, zkuste
nésledujici diagnostickou metodu. Aktivizujte program
PM (PerfMon = Performance Monitor) na disket& Extras
v seznamu Tools. Zvétsete okno PM na celou obrazovku
monitoru a pozorujte k¥ivku procesoru 68000. Obvykle
jsou patrné jen malé odchylky. Jestlize k¥ivka vykazuje
velké odchylky, pracuje v Amize s velkou pravdé-
podobnosti virus.

(bb)

(volng zpracovano podle &asopisu Amiga M&T)
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ARCADE

PANG
B Ocean 1990

TEST 6/91

Celkem

58%

Objevil se novy typ hry (& spiSe
znovuobjeveny typ hry). Je repre-
zentovan PANGem od Ocean &i spiSe
znaméj§im OOOUPS UP. Z obou
té€chto her dycha atmosféra klasickych
jednoobrazovkovych akénich her ze
starych "osmibita¢ki" (COOKIE,
JET PAC, BOMB JACK apod.).

Hrdinou PANGu je "tvrd'ak" v
loveckém oblecku, ktery na svém
dvojplo$niku cestuje po svété z metro-
pole do metropole a vesele "PANGu-
je". V &em tato zvla¥tni &innost
spociva? "Paidk" se pohybuje dole a
jeho kvér je v pohotovostni poloze, tj.
hlaveii mifi k nebi. Po obrazovce
poskakuji velké gumové (?) koule -
né&kdy jedna jedina, miZe jich viak byt
vic. Pokud na§ hrdina vystieli a
zasahne koul, tato se rozpadne na dvé

Tomas Adamec (TAD)

mensi. Po dal§im zasahu se koule
rozpadne na dvé jést€ mensi a tak
pofad dal, dokud (po odstfeleni
nejmensi kouli¢ky) neni obrazovka
zcela Cista. Av8ak pozor - Zadna (byf
sebemen$i) koule vas nesmi
zasadhnout! To znamena ztratu jedno-
ho z vaSich t¥i vzacnych Zivoti. Kromé
toho se vam do cesty plete spousta
nepfejicnikil, obrazovka byva plna
prekazek, z likvidovanych kouli vypa-
davaji pfijemna i nepfijemna piekva-
peni (napf. rizné typy stfel apod.).
MiiZete ovSem narazit i na kamarady,
napf. na zbg&silého raka - "pangistu”
profesionala. V kaZzdém mésté musite
takto obstat ve tfech obtiZnosti
odlignych soubojich (nejhorsi jsou ty,
kde se musite pohybovat na ledg).

I kdyZ se jednd o obyéejnou
"uhybacku" (neboli "poskakovacku"),
neda se PANGu upfit urditd mira
metodiky a strategie. Tedy - neni to
zase aZ tak Gpln& hloupé.

NAZOR TOMAS

Grafika i zvuk sotva uchazejici,
pomérné dobra animace. Napad neni
Spatny, i kdyZ mé takové hry prilis
nepritahuji. PANG vyzaduje vydrz, dobry
postieh a rychlé reakce (a pevné nervy,
obvzlasté v nékterych levelech).
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SUPER OFF ROAD
B virgin Games 1990

TEST 6/91

Jedna se o konverzi znamé
coin-opové hry, simulujici jizdu
terénnich automobilii (STUNT) na
specialnich okruzich. Velmi zajimavé
a pfitaZlivé je pfedeviim zpracovani
tohoto namétu. Cely okruh se naléza
na jediné obrazovce v 3D zpracovani,
tj. hra¢ zavodisté sleduje z ptaci
perspektivy. Zavodi &tyfi automobily,
které jsou skutedn& miniaturni a jsou
zpracovany (s pfihlédnutim k jejich
velikosti,) ve $pi¢kové vektorové grafi-
ce. Celkovy vizualni dojem je vyborny
a vérohodny. Pohyb vozidel je velice
dynamicky - to se tyka veskeré mini-
animace (odrazy vozii od piekazek,
viteni pisku, klimbani ty¢ek apod.).
Béhem jizdy miZete téZ "sbirat" urdita
vylepSeni pro sviij viiz &i extra-bonusy
v podob& vagkl s dolary. Po dojeté
jizdé si miizete za vydé€lané penize
(umisténi + bonusy) dokoupit riizna
zafizeni pro sviij viiz ve specialnim
obchodé (jako slabsi SUPER CARS),
tedy riizné zrychlovace, pneumatiky
atd.). Jednotlivé okruhy jsou
vytvofeny opravdu vyborng, autofi
dbali na to, aby se hra¢ pii jizd€ nenu-
dil.

Provedeni hry samotné (tj.
jizdy) je skute¢né vyborné. Aviak
viechno "kolem" - @ivodni sekvence,
hudba, nakup ve specialnim obchodg,
stupné vitézi atd. - to vie je siln€ osmi-
bitové a je vidét, Ze autofi konverze se
zde viibec nenaméhali.

NAZOR TOMAS

Pékna, miniaturni 3D grafika,
piehledna, nekycovita, napaditi. Dobfe
propracované detaily. Zvuk je uchazejici a
pomérné dobfe dokresluje atmosféru jizdy.
Néapad ma SUPER OFF ROAD rozhodné
dobry, zpracovani je slusné. Mate-li radi
chytré akéni hry, neni SUPER OFF ROAD
Spatnou volbou.

amiga 6/91



ARCADE

SPINDIZZY WORLDS
B Activision 1990

TEST 6/91

SPINDIZZY WORLDS je
klasickym zastupcem jedné z kategorii
arcade, zndmé jiZ (minimalng) od
vzniku ZX Spectra. ZkuSenym
hracim jist€ nemusim fikat, o jakou
hru se jedna. Vdyf ono slivko
"Spindizzy" je &asti pocitatové histo-
rie. Pro nezkuSené - hry ve stylu
"Spindizzy" jsou akéni hry, ve kterych
hraé ovlada "kacu" (tedy kacu
dfevénou) ¢i podobny Gtvar a vede jej
cestou necestou tiirozmérnymi svéty,
pfi¢emZ (vétSinou) sbird né&jaké ty
velice potfebné ptedméty a vyhyba se
nepfatelsky smyslejicim tvorim a
rliznym pastem a nastraham, jimiz se
kaZdy svét jen hem#i.

SPINDIZZY WORLDS je
tedyhra - "comeback" - a je to program
skute¢n€ povedeny. Ihned po uvedeni
na trh si ziskal velikou oblibu a jeho
hodnoceni v zahrani¢nich specia-
lizovanych hernich magazinech se
pohybuje okolo 90% - to je vice nez
slusné. Je tu nékolik pfi€in, pro¢ se
pravé€ ze hry, ktera v zisad€ nema
pfinést nic nového, stal §lagr. Tviirci
SPINDIZZYho si totiz fekli, Ze kopi-
rovat desitky vytvofenych her je jiz
pod jejich Grovei (kéZ by si to tak fekli
viichni) a stary herni systém obohatili
mnoha novymi napady jak po
technické, tak po obsahové strance.

Hrac se jiz nepohybuje ve zcela
neuréeném prostoru, nybrz v plane-
tarnim systému, ktery si sdm zvoli.
Jeho tkolem je zlikvidovat shluk
planet - pofadi, v jakém je bude
prochazet, zavisi na ném. Ka?da
planeta pfitom pfinasi n&co nového,
#4da od hrace jiny pfistup - n&kdy je
torychlost (napf. u bonus-levelii se ¢as
stava podstatou hry), jindy trpélivost a
pfesnost (to tehdy, sklada-li se planeta
spie z vétsiho podtu dér do neko-
ne¢ného prostoru, nez z dili pevné
piidy). To by wviak bylo stale malo -
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autofi tedy nelenili, zapojili svou
fantazii a do SPINDIZZ Yho vmonto-
vali spoustu logickych legracek, "finti-
¢ek" a chytaki. Ty se potom né&kdy
stavaji kamenem trazu pfedev§im pro
ty, ktefi nejsou pravé ostfilenymi arka-
disty.

Cela hra je provedena ve
§pickové 3D grafice, ze které je
opravdu poznat Amiga. To samé
muZeme fici i 0 animaci a o provedeni
zvukovych efektil. Aby nebyla hra tak
sloZita, umistili autofi do dolni &asti
obrazovky "napovédu'. Pracuje na
tom principu, Ze piibliZite-li se napf. k
zavienym dvefim, v okénku se zobrazi,
jaky spina¢ (jaké spinaée) mate
sepnout. Podobn¢ je tomu i u nepo-
hybujicich se vytahi atd. Dalsi sluZzbou
hradi je moZnost zavolat si mapu
planety (hadejte, jakou klavesou se asi
tak muzZe volat Mapa?). Dalsi,
tentokrat zcela nepostradatelnou
volbou, je moznost pohledu na plane-
tuz nékolika stran. N&¢kdy je volba této
funkce jedinym zptisobem, abyste se
necitili jako slepi na ledé.

JelikoZ hra je pomérné obsahla
a v jednom tahu by ji (vzhledem k
misty takika genialnim logickym z4ha-
dam) dokézal dohrat jen poloidiot,
nabizi SPINDIZZY moZnost Gschovy
pozice na specialné vytvofeny data-
disk. KdyZ jsem u toho datadisku,
jednu malou radu: VZdy mé&jte u poci-
tace par Cisté naformatovanych disket.
To proto, abyste neskondili jako ja,
kdyZ jsem po hodiné hrani zjistil, Ze k
vytvofeni datadisku musi byt disketa
pfedem naformatovana a ja tam
zrovna Zadnou takovou nemél. Ale to
jsou jiz vyloZené technické problémy.

V zasad& lze fici, Ze
SPINDIZZY je jednou z méala her pro
viechny. Arkadisti se vyfadi pfi
samotném prochazeni svétd (hra
obsahuje riizna pfekvapeni, najednou
tfeba hrajete PACMANa), ty
naro¢néjsi zase zaujme logicka
stranka hry. Pfeji hodné zabavy se
staronovym SPINDIZZYm!

NAZOR TOMAS

SPINDIZZY WORLDS podle mé
patfi mezi nejlepsi akéni hry pro Amigu.
Vyborné napady spolu s vybornym zpra-
covanim (snad aZ na Gplny Gvod) ¢ini hru
vysoce pritazlivou. Svét SPINDIZZYho se
vyznaduje dokonalou kompaktnosti a
vibornou atmosférou. DalS$im velikym
plus je moZnost uschovani pozice.

N.Y. WARRIORS
M Arcadia Syst. 1990

TEST 6/91

Celkem

47 %

NEW YORK WARRIORS
jsou klasickym pfedstavitelem
stifleéek typu COMMANDO. To uZ
je vam asi jasné, Ze se nejedna o Zadny
velky zazrak. Nové napady se v tomto
typu her jiZ hezky dlouho neobjevily a
NEW YORK WARRIORS rozhodn¢
nepatfi mezi vyjimky.

Hrag ovlada blize neuréeného
"soldata", jehoz tikolem je znicit budo-
vu, ve které je umistén straslivy nicivy
vynalez, schopny bez potiZi zrusit
mésto velikosti New Yorku. Cesta k
cili je v8ak plna piekazek - musite se
probojovat mnoha zénami, kde na vas
bude utodit mnoho bojovnikia z
riiznych klani (snad nejnapaditéji byl
zvolen prvni klan Ramboidi).

Zpracovani NEW YORK
WARRIORS pfipomina spie coin-
op automaty neZ pocitaCovou
stfile¢ku. Grafika je "velika" - autofi se
sprajty rozhodné& nesetfili. Obrazovka
se posunuje tak, jak vedete kroky
svého muZe. Jestli vim néco bude u
hry chybét, pohyb to jist¢ nebude -
obrazovka je pfimo pfesycena riizny-
mi postavami a smrticimi projektyly.
Ptezit mohou jen ti nejzdatnéjsi
(musite si davat pozor i na miru-
milovné vyhliZejici ob&any). Nastésti
ma na3 hrdina ¢as od ¢asu moZnost
zvyiit svou palebnoussilu - jinak by byla
hra prosté nedohratelna. Po dlouhém
bojovani a koseni neptatel se konetné
dostanete k cilové budové, trochu si v
ni zabloudite a nakonec zni¢ite (po
ptlhodinovém ostfelovani) primérni
cil mise.

NAZOR TOMAS

NEW YORK WARRIORS
nepiinasi zidny novy napad, je to obycejna
stiflecka, kterych jsem uZ vidél desitky (nebo
snad stovky?). Ctitele stiflecek vSak zaujme
nadprimérnym zpracovanim - péknou
grafikou (dojem prostoru) i odpovidajicimi
zvukovymi efekty. Mezi stiileckami bych
v3ak tuto hru fadil mezi ty téZ3Li.
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BLOCK OUT
M california Dre. 1989

TEST 6/91

Celkem

80%

Kdo by neznal TETRIS, snad
nejslavnéjsi logickou potitatovou hru
viibec. JiZ brzy po uvedeni TETRISu
na trh se zacaly objevovat hry, které se
TETRISem inspirovaly. Za
nejzdafilej$iz nich miiZeme povaZovat
BLOCK OUT, ktery dosahl takika
stejné obliby jako TETRIS samotny, a
jenZ je nazgvan Trojrozm&rnym Tetri-
sem.

Hlavni mySlenka je stejna
jako u TETRISu - do nadoby padaji
rizné utvafené kameny.  Hra¢ovym
tkolem je umistit je v nadobé tak, aby
vytvofily co mozZna nejcelist&jsi fady.
Kazda tfada, do které byly kameny
poskladany tak, Ze nevznikla Z4adna
mezera, okamZit€¢ zmizi. Hra kondi
tim, Ze kameny (necelistvé fady)
vystoupi az k vrcholu nadoby. Tviirci
BLOCK OUTu vsak dostali vynikajici
napad - mySlenku TETRISu pfenesli
do trojrozmérného prostoru, misto
pohledu ze strany zavedli pohled
shora, doplnili hru n&kolika dobrymi
napady, spoustou novych kamenli a
komfortnim menu s moZnosti detailni
volby tvarnosti hry. Co tedy 3D zobra-
zeni pfineslo pfimo pro hru: Netvofi

se celistvé fady, nybrZ celistvé plosiny.
Dile je duleZité, Ze mimo pohyb po
X-ové a Y-ové ose je zafazeno otaceni
objektu po viech tfech osach (u
TETRISu pouze po jedné ose) ve
dvou smérech. Tato moZnost, spolu s
vEtsi variabilitou kament, p¥inasi
dalsi variace a kombinace.

Popis menu:

CHOOSE SETUP: Je to
nejduleZitéj$i menu, fidi nastaveni
hry. MuZete volit mezi tfemi zakladni-
mi typy hry - FLAT FUN, 3-D
MANIA a OUT OF CONTROL. S
témito volbami jsou spjaty i volby
nastaveni kament - FLAT, BASIC,
EXTENDED. Kazdy typ hry ma
pfednastavené parametry nadoby. Ty
samoziejm¢ miizete ménit - maxi-
mélni rozmér otvoru miiZze byt 7x7,
maximalni hloubka nddoby (podet fad
k naplnéni niddoby) 18. Dale mizZete
volit rychlost rotace kament a zapnu-
ti/vypnuti zvuku. WRITE SETUP:
ZapiSe zménéné parametry na diske-
tu. PRACTICE MODE: Trénink.
Kameny nepadaji, mate tedy ¢as na
jejich nastaveni, po kterém je musite
odeslat mezernikem. DEMO:
Ukazkova hra. HELP: Zobrazi ovla-
dani. Pomoci klaves Q, W, E (v pofadi
pro osy X, Y a Z) otadite kamenem
proti sméru hodinovych ruciéek,
klavesy A, S, D slou#i k rotaci po
sméru hodinovych rucicek. K ovladani
pohybli kament dale pouZijte kurzo-
rové klavesy, k urychleni padu
(odeslani) pouzijte mezernik. Do
zékladniho menu se vratite stisknutim
Esc, klavesa "P" zapina pauzu.
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SHERMAN M-4
M Loriciel 1989
TEST 6/91
Celkem

70%

SHERMAN-M4 je simu-
latorem v druhé svétové valce
nejroziifenéjiiho spojeneckého
tanku. Jedna se o program viceméng
jednoduchy a zarovei velice pove-
deny, proto jsem se rozhodl pro jeho
bliZi popis.

Hned na zadatku si miZete
prohlédnout charakteristiku svého
stroje (k dispozici mate pouze tank
uvedeného typu) a charakteristiky
stroji nepiatelskych (fasistickych).
Neptatelé maji k dispozici Ctyfi typy
tank, které se vzajemné 1isi rychlosti
a piedeviim pak vyzbroji a
pancéfovanim. Prav€ ony posledni
dva tdaje jsou pro vas velice dileZité,
nebof do nékterych stroji je pak tfeba
stfilet vicekrat a z menSich vzda-
lenosti. Nejnebezpe&néjsim strojem
protivnika je bezpochyby Tiger, jehoZ
pancéfovani je natolik silné, Ze spoje-
necké tanky jej ve skuteénych bojich
mohly zni¢it pouze zasahem z boku.

Az si prohlédnete viechna
vozidla, pfistupte k volbé scénare.
Volit miZete mezi tfemi bitevnimi
poli, vkazdém pak musite splnit néko-
lik misi. Program vam nabizi tfi bitevni
pole - Normandii, Ardeny a poust
(severni Afrika).

Po volb& bitevniho pole se
dostanete do menu, které vam umoZni
volbu jemné&jich aspektl hry. MuZete
zde nastavit drovei reality (omezené
& neomezené palivo - nutnost tanko-
vat, omezené/neomezené stielivo -
nutnost navstévy skladd,
rychlé/realistické nabijeni kandnu -
vyhodné v boji, identifikace
nepfitele). Déle miZete volit n€kterou
z misi, & v§echny dohromady. Nastavit
miiZete sloZeni spojeneckych sil
(pocet tanki, doprovodnych vozi,
podporu d&lostfelectva) a také
charakteristiku sil nepfitele
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(zkusenost nepfatelskych jednotek) a
jejich velictho generdla (Guderian,
Rundstedt, Rommel). To vie pak
pfimo ovliviiuje va$ Zivot na bojisti.
Pokud jste s nastavenim spokojeni,
vstupte do hry.

Jakmile se ocitnete na bojisti,
okamZité vas ofekava prvni tdkol.
Viechny mise se nesou v duchu "obsa-
dit to a to", "znidit to a to" a tak
podobng. Nyni vas struéné seznamim
s ovladanim vaieho stroje.

K dispozici méte &tyfi tanky,
které miZete pfimo ovladat. Pfepina-
te mezi nimi klavesami 1 aZ 4. Klave-
sou F1 (V) pfepinite pohled zevnit¥/z
poklopu tanku. Klavesou F2 pfepinate
na periskop (dalekohled), ktery slouzi
k lepsi orientaci a k identifikaci cili.
Klavesou F3 (D) ziskite informace o
poskozeni vaseho stroje. Klavesou F9
zapindte radio a miZete Zadat o
dé&lostfeleckou podporu ¢&i provést
pfesun zisobnich vozil. Klavesa F10
(P) hru zastavi (pauza).

Asi nejduleZitéjsi funkci je F4
(C), tedy mapa bojisté. Zde muzete
kontrolovat polohu a stav svych stroj,
sledovat pfesuny nepfitele a planovat
viechny bojové akce. Mapa vam
umozni fidit v§echny své stroje zaro-
veh - miiZete kazdému z tanki zadat,
kam se mé pfesunout, a zvoleny stroj
sam od sebe zah4ji pohyb na toto urée-
né misto nejkrat$§i moZnou cestou.
Podobné je tomuis rezervnimi vozy.
Po map€ miiZete rolovat nahoru a
dolli, mapu opét opustite stisknutim
klavesy Esc.

Pokud pfimo ovladate sviyj
stroj, miizete pouZit joysticku &
kurzorovych klaves. Ovladani je velice
jednoduché. DileZitou véci je poloha
(namér) kandénu - kanénem miiZete
hybat nahoru a doli tehdy, drZite-li
zaroveil se Zidanym smérem stfelu.

NAZOR TOMAS

SHERMAN-M4 se vyznaduje
vysokou pritaZlivosti. Jednotliva poslani
nejsou sice pkiliS propracovana, avSak
garantuji vam, Ze se nebudete nudit.
Grafika je pomérné rychla a pfehledna,
zvukové efekty dostacujici. Skoda jen, Ze
hra nijak nekondi - splnite vSechna
poslini a ono nic!
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WINGS
M Cinemaware 1990 °

TEST 6/91

Celkem

91%

Tak to jsem si opravdu
nemyslel, Ze nékdy budu psat o nééem
od firmy Cinemaware do rubriky
>simulace’. Firmu Cinemaware,
zamé&fenou piedeviim na produkci
herniho software na podkladé
klasickych filmu, v§ak nakonec zlakaly
nezmé&rné prostory Cistého nebe a nez
jsme se nadali, uZ jsou tady WINGS!

WINGS neni simuldtorem
letadla - WINGS je simulatorem
leteckého Zivota z doby 1. svétové
valky. Sklada se vlastng ze tii hernich
¢asti, z nichZ pouze jedna je systémem
svého zpracovani pravou simulaci
(nutno oviem fici, Ze tato Cast hry je
pro WINGS nejcharakteristi¢t&jsi).
Hra¢ se stava mladym pilotem, ktery
se po absolvovani letecké Skoly dosté-
va poprvé v Zivoté do spoleénosti
skuteénych bojovych letct. Je nasazen
u jedné z mnoha francouzskych
leteckych brigad a spolu se svymi
kamarady se bije za vitézstvi své vlasti.
KaZdodennim Zivotem pilota jsou
riizna poslani - WINGS jich nabizi
okolo 200 a trvaji vlastn€ po celou
dobu valky - hra¢ se zde setka se
skuteénymi historickymi osobnostmi,
situace na bojisti se vyviji podle
skute&nych historickych udalosti.
Vlastni rukou miiZete sestielit nékteré
z nepratelskych pilotd, ktefi se stali za
doby své kariéry opravdovymi pojmy -
a to vie pravé v ten den, kdy skuteéné
zahynuli. V tomto smé&ru dosahuji
WINGS skute&n& maximalni reality.

Kazdé poslani je vZdy vyhodno-
ceno, miZe vam pfinést povyseni,
medaili, anebo také potupné vylou-
&eniz fad bojovych pilotd. Zivot pilotd
je skute¢né tvrdy - denné miZe byt
né&ktery z nich zabit ¢&i alespofi zranén,
protidlé fady jsou pak vzdy doplio-

vany nové pfichazejicimi kadety.
Atmosféra hry je tou nejvetsi
pfednosti WINGS - pfispiva k tomu
jednak charakter zpracovani, jednak
jednotlivé atributy hry. Je to
predeviim denik vasi jednotky, ktery
vérn& zachycuje bojovy 1 "klidovy"
Zivot normalnich francouzskych voja-
ki v dob& prvni svétové valky. Zazna-
menavéa jak zavazZné
historicko-politické udalosti, tak
malickosti, tykajici se Zivota onoho
malého spole&enstvi muzii ve zbrani,
jehoZ je i hraé ¢lenem. Denik je psan
vdobovém stylu a dokreslen dobovymi
fotografiemi.

Jak uZ jsem fekl, technicky se
hra sklada ze tfi ¢asti. Prvni je &ast
skute¢ng simulaéni, kdy (s vét8im &i
men$im poétem kamaradu) svadite
vzduiné boje s némeckymi letci &
sestfelujete vyzvédné baldny
nepfitele. Tato &ast hry je samoziejmé
zpracovana ve vektorové grafice a
dokaze pfinést nelekané letecké
zazitky (let je jednoduchy a honit
nepfitele zamefovatem kandnu je
skute¢né velice zabavné). I v této &asti
hry se ob&as objevi nové prvky, které
vés pro WINGS jesté vice nadchnou -
dejte se piekvapit!

Druhou ¢&asti hry je niceni
konvoji, vlaki a nepfatelskych jedno-
tek, které kropite kandny v sekvenci
Sisté arkadového charakteru. I zde si
prijdete na své.Tietim oddilem hry je
bombardovani - na letadélko se divate
shora, musite se vyhybat nepfatelské
protiletadlové palbé a nicit uréené cile
- budovy, vlaky, lodé&, letisté
atd.Samozfejmé, Ze neni moZné hru
dokonit za jediny vecer. Pokud se
rozhodnete hru ukontit, miZete si
uschovat pozici. WINGS zaujmou asi
opravdu kaZzdého - uréitou nevyhodou
je véak potfeba paméti IMB a dopo-
ruéuji i druhy drive - jinak vim od
¢asté vymény disket brzy upadnou
ruce.

NAZOR TOMAS

WINGS rozhodné délaji firmé
Cinemaware &est - grafika je Spickova,
hudba opravdu stylova, brilantné
vybrana a zpracovana. Prezentace celé-
ho namétu je skute¢né vkusna a strhu-
jici Atmosféra pfi WINGS je nééim,
&im se miize pochlubit jenom malo her
- a u jsem jich par vidél. Doporucuji
vSem, nejen fandéim simulatori!
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ADVENTURE

HERO'S QUEST

SO You Want
B Siera On- Line 1989

UZ je na ase, abychom se
trochu pohnuli vpfed. Ta legrace s
prstynkem - to jesté nic nebylo. Ted' si
povime néco o kazdodennim Zivoté
dobrodruha (Zadné plkani, nybrz
praktické rady) a provedeme par
zdanlivé bezvyznamnych véci (které
vSak nemusi byt tak bezv§znamné).

Tak pfednég - jist v hospodé je
nad vase mozZnosti. Nevim sice, kolik
mate penéz (hodng to zavisi na vasi
aspé$nosti v soubojich s ndhodnymi
nepfateli), ze zalatku to viak
rozhodné nebude Zadna slava. Jak si
tedy vydélat penizky? MiiZete pfinést
babidce kofenéfce pét kvétin z Eranas
Peace - kofenarka vam zaplati, vice
jak pét kvéth si viak nevezme. TakZe
vam zbyva poptat se po n&jaké té praci
na hrad€ (je na dohled od domecku
kofenaiky).

Zeptejte se strazného na
hradbach na praci (ask about job).
Sdéli vam, Ze barontliv stajmistr oblas
potiebuje pomoc a Ze se pfi tom da
vydélat. Nechte si otevfit branu a
vejdéte do baronova hradu (jste-li
dobrymi lezci, miizete hradby prelézt
- svét HERO’S QUESTu je takika
dokonalou kopii reality - ve dne se to
viak nehodi). Ocitnete se na nadvofi.
Jdéte doprava a jste u staji. Tady
miiZete pracovat (aZ do dplného
vyCerpani) za 5 stfibriiaki (1 zlatak =
10 stfibridkti). Po vykonané praci si
odpodiiite (rest) a radsi hned néko-
likrat (jeden odpocinek = 10 minut).
Vase energie opét stoupne.

Na néadvofi hradu muiZete také
narazit na hradniho cviditele $ermu.
VyufZijte sluzby, které vam nabizi (ask
about lesson) a jakmile miZete,
pfijméte nabizenou lekci $ermu. Stoji
vas sice 10 stiibriia¢kl a dostanete
pékné "na frak", ale je to vyborny
zpiisob, jak ziskat bojové zkusenosti.

Navitéva hradu vam pfinese
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To Be A Hero
3. dil

mnoho prace a malo penéz - ale
alespoir nezemiete hlady a ziskate
spoustu zkuSenosti. To je v prvni ¢asti
hryto nejduleZit&jsi - trénovat a tréno-
vat! Pouze s vysokou trovni
bojeschopnosti, sily, inteligence,
magické energie atd. se miZete
asp&né pustit do boje s ostfilenymi
obyvateli Spielburgského tdoli. A
proto - kouzlete, kdykoli miZete - jen
tak zvysite svou manu a "level"
jednotlivych kouzel. Dovednost v leze-
ni je také dulezita - kdykoli mate Cas,
lezte na viechno, co uvidite (climb ...).
Dalsi diileZitou dovednosti je hazeni -
u hradeb Spielburgu-mésta stoji terc,
do kterého muiZete cvi¢n€ vrhat svou
dyku (throw dagger to target, take
dagger, a tak pofad dokola). Pokud
nemate dyku (&i spiSe je vam lito ji
hazet), vezméte kaminky (take rocks -
v kazdém lese najdete spoustu
kaminku) a hézejte si jimi - jen tak
(throw rock, throw rock, ...).

Vrhéni nozii je pom&rné€ dosti
ucéinné v boji - avsak pozor, pokud
hodite svou jedinou dyku, bude to vase
jista smrt! Proto je vyhodné vlastnit
dyky dv€. Jednu miZete hodit po blizi-
cim se nepfiteli (throw dagger to
enemy) a druhou se pak branit. Kdyz
uzjsme u boje - hned od pocatku ovla-
date kouzlo ZAP. Pokud jej pouZijete
(cast zap), magicky otravite svou dyku,

v v,

ktera je pak v boji u€inné&jsi.

A j€st€ vam zbyva dalsi starost
(po penézich a jidlu) - kde spat.
Zajdéte si k vodopadu a nahofe na
skale uvidite dvefe (zkuste na né hodit
kaminek...). Tam bydli stary Hermit.
Vylezte nahoru (hmm, jde to lehce
jako po Zebtiku) a zaklepejte (knock
door). Ozve se hlas a ... bac, uZ jste na
zemi. Ten pan ma skute¢né zvlastni
zpusob otvirani dvefi... Vylezte znovu
nahoru, zaklepejte a uhnéte. Ted
miiZete dovnitf. Se starym Hermitem
si miiZzete dle libosti poklabosit a
pfedeviim se u n&j zadarmo vyspat.

Ma to v8ak jednu nevyhodu - Hermit
po celou noc "mele pantem" a vy se
nevyspite zrovna do riizova. To by v§ak
dobrodruhovi vadit nemélo.

Nyni tedy dale vpied v naSem
dobrodrustvi! Vydejte se k Yetimu -
nevypada zrovna pfijemné a rozhodné
neni v dobré nalad€ - mé hlad! Vratte
se tedy do mé&sta a na trhu (snad tam
ta kentaufi slena je$t¢ bude) kupte
padesat jablek. Dejte je Yetimu a
ziskate si jeho pfizeni. Obdaruje vas
gemem - a jak Ze zni poucka ¢.528 v
"Kapesnim priivodci dobrodruha"?
Alejisté - nikdy nezahazovat darované
gemy! Radné& si jej schovejte!
Mimochodem, po cest& jste mohli (a
nemuseli) narazit na li¥ku, chycenou
do pasti. Pomozte ji, pfece nenechate
trapit zvifata!

A ted se pustime do n&&eho
vétsiho. Jdéte od Hermita stale dole-
va. Narazite na krasného bilého jele-
na. NesnaZte se mu ubliZit, ale
nasledujte jej do tajemného kouta
lesa. Tam k vam sestoupi Dryad,
vladkyné lesa, a povi vam spoustu zaji-
mavych informaci. Zla baba Jaga (je
zajimavé, jak je anglické vyjadieni
analogické - baba Yaga) terorizuje
Spielburgské adoli. VSechno zlo ma
na svédomi pravé ona. Neni viak lehké
se ji postavit. Existuje v€c, bez které se
prosté neobejdete, chcete-li GspéSné
dokoncit toto dobrodruZstvi. Dryad o
tom samoziejmé& vi, ale Zdda od vas
protisluzbu. Musite ji pfinést seminko
zvlastni rostliny, kterd se jiz dnes
vyskytuje pouze nékde v severni Easti
adoli.

Vydejte se neprodlen¢ do asti
lesa, oznacené na mapé€ jako "kytky".
Tam musite ukofistit seminko a
donést jej Dryad. Hm, tyhle kytky jsou
opravdu dost hravé. Jestli tim
seminkem budou pofad tak hazet, tak
se Dryad asi hodn& naéeka. Ale co
naplat - pokuste se neposednym
kytkam seminko sebrat. Existuje opét
nékolik zpisobt "jak na to". Pro nas
kouzelniky bude asi nejjednodussi
vytrvalym $plhanim dosdhnout
plosinky u prostfedni kvétiny a
seminko normalng chytit. Je to fuska,
ale nakonec se vam to podafi. Doneste
seminko Dryad - ta bude mit radost!
Hned vam prozradi, Ze budete urcité
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ADVENTURE

potfebovat zvlaitni medicinu, kterou
umi vyrobit babka kofenatka. Awviak
ingredience k vyrob¢ této mediciny
hned tak n€¢kdo nema. Musite si
sehnat: kvétiny z Erana’s Peace
(flowers of erana), zelenou koZesinu
(green fur), kouzelny prach (fairy
dust), kouzelny Zalud (magic acorn) a
1étajici vodu (flying water). A abyste
nefekli, Ze je Dryad stara nevdé&&nice,
vladkyn€ lesa vam ihned daruje
kouzelny Zalud ze starobylého dubu,
ktery je jejim sidlem (take acorn).
P&kné se rozlu¢te, Dryad jiZ neuvidite.

Vale dalii &innost je jasna -
musite se snaZit (mimo trénovani,
vydélavani penéz, bojovani, uzdra-
vovani se atd.) ziskat viechny
potfebné véci k virobé mediciny:

1) Kvétiny z Erana’s Peace
ziskate snadno - prosté dojdete na
uréené misto a par si jich utrhnete.
Mimochodem, kdyZ uZ jste tam,
opatfete si dal$i kouzlo. Pomoci
OPEN odsuiite kamen a objevite
kouzlo CALM, které ma moc uklidnit
(n&které) zufivce - alespoii je na chvili
znehybni.

2) Zelenou kuzi ziskate také
snadno - zajdéte k meepsiim a zkuste
s nimi konverzovat. Jsou to rozmluvy
dosti fadni, nebot meepsové jsou veli-
ce svérazni. Nicmén€ na dotaz o zele-
né kuZi reaguji tak, Ze vas pfijemné
pfekvapi (i dalsi kouzlo je na svétg).

3) Trochu naro¢n&jii je ziskat
kouzelny prach. Musite zajit na lesni
paseku s houbov§m kruhem a poc¢kat
na pulnoc. Objevi se vily (upovidané
potviirky) a budou chtit, abyste jim
zatanlili. NemiiZete je odmitnout -
tanéete (dance)! Hadejte, co obdrZite
za odménu!

4) Létajici voda - "jak jedno-
duché, mily Watsone!" Jdéte k vodo-
padu u Hermitova obydli a naplbte
prazdnou ldhev (od mediciny, moZno
téZ koupit v obchod&) vodou z vodo-
padu. Tak, to by bylo.

Nashledanou pfiste!
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DUNGEON
MASTER

6. podlazi

Hned na zadatku si musite
uvédomit, Ze tento "level” je Gplné bez
vody - zasobte se pfedem ve vysSich
patrech!

1) Komnata hadanek:

I AM ALL, I AM NONE:
zrcaitko A GOLDEN HEAD AND
TAIL, BUT NO BODY: zlata mince I
ARCH YET HAVE NO BACK: luk
HARD AS ROCKS, BLUE AS SKY,
TWINKLE IN WOMANS EYE:
modry gem
3 poloZené ptedméty oteviou dvefe,
étvrty otevie viklenek s klicem.

2) Zlikvidujte "potvoru" (oko

vysilajici blesky). Pohnete-li pakou,
objevi se silové pole. Nejprve umistéte
na dlaZdici, kde se silové pole objevi,
né¢jaky pfedmét, potom pohnéte
pakou - dvefe se oteviou.

3) Komnata krale Filia. Kombi-
naci tladitek vyziskejte kIic.

4) Hrob krale Milia (Ze by
brachové?). Do spary ve zdi vloZte
zZlaty peniz.

5) Netadi musi stoupnout na
spina¢, aby se sténa oteviela.

6) Dvefe oteviete kouzlem,
potom odlehéete svym lidem (abyste
se pohybovali rychle) a prob&hnéte
clonami.

7) Clony prostielte Sipem (nic
jiného neprojde) a dvefe se oteviou.

Hodné 3$t&sti a na shledanou

~+ pfedmét

4 schody nahoru

k Kkl

b spinad

B podlahovy spinal

3 silové pole/teleport

vyklenek
schody dola
tajny priachod
pakovy spinac¢
propadlo
fale$na sté€na

OO0 <~yQe =
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Oktalyzer je velmi podobny programu SoundTracker (AMIGA 3/91), no dokiZe simulovat’ hru a? dsmich generatorov
zvuku. M4 ovela bohatSie editatné schopnosti a umoziuje (i ked obmedzene) pricu s MIDL Vietky ticto prednosti

povySuji Oktalyzer na jeden z najlepsich programov svojej kategorie, ktoré boli pre pocitaée Amiga vytvorené.

OKTALYZER Vi.1

Rado SpiSiak

Prikazy pracovného stola.

Oktalyzer pontika s pracovného stola vietky prikazy,
ktoré sa vyberaji mySou. Dost’ asto sa pouZivaji obe
tlacitka, pricom lavé znamena opak pravého (napriklad
funkcia EDIT - favé tlatitko=ON ; pravé = OFF). Funkcia,
nad ktorou je Sipka mysi a s ktorou mdZme v dane;j chvili
pracovat, sa oramuje.

Vyznam prikazov.

Nasleduje popis prikazov tak, ako si na pracovnom
stole zlava doprava :

NEW: V pripade, Ze¢ mame v pamiti data skladby,
ktoré chceme vymazat, pouZijeme tito funkciu (vietky
samplingy v pamiti ostand neporu$ené). Po aktivovani
funkcie sa objavi okno “ARE YOU SURE ?” - po zadani
“Y” sa funkcia NEW prevedie.

LOAD (Load song) : Nahratie kompletnej skladby
do pamiti Amigy. Po aktivovani sa objavi obrazovka tejto
funkcie :

Drawer : Cesta k Ziadanym datam (oby¢ajne df0:0K-
SONGS).

File : Nazov nahravaného siboru (jednoduchsie je
ho vybrat’ my3ou priamo z predloZeného okna).

Ok : Po zvoleni skladby jednym kliknutim mysi,
touto funkciou volbu potvrdime a skladba sa nahra. Rychlejsie
je 2-krét kliknit’ my¥ou nad poZadovanou skladbou, ktora
sa takto nahré automaticky.

Parent : Zakladné directory fubovolnej diskety v
mechanike (df0:).

Cancel : Opustenie LOADsong-funkcie bez akcep-
tovania prevedengch zmien.

Directories : Okno obsahuje adresare, ktoré mdzeme
otvérat'kliknutim mysi. Data skladieb st oby&ajne vadresari
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“OK-SONGS”.

Files : Jednotlivé sibory, ktoré eventuelne moZme
pouZit. V pripade, e zaddme prikaz na nahratie siboru,
ktory nie je skladbou oktalyzeru, Amiga to ozndmi spravou
“NOT POSIBLE”, vymaZe vSetky samplingy a odovzda
riadenie pracovnému stolu.

Sort : Triedi sibory v okne files podfa abecedy.
Prikaz je vhodné pouZivat’ hlavne pri nahravani samplingov,
ktorych je na diskete vela. Po ich zotriedeni uZ konkrétny
sampling velmi fahko najdeme.

SAVE (Save song) : Zapis kompletnej skladby na
disketu.

PREF (Preferences) : UmoZiiuje nastavenie a zmenu
niektorych parametrov, ktoré budi dodrZiavané aZ do re-
setu Amigy, pripadne d'aliej zmeny v Preferences.

Channel config : Funkciou oznaéime kanaly, ktoré
budi zdvojené (budi sa spravat’ nezavisle) a kanaly normélne.
Pri nastavovani pouZijeme mys, pri¢om $ipku umiestnime
nad poZadovany kanél a favym tladitkom ho zdvojime,
pravym vratime do povodnej polohy. Takto m6Zme nastavit’
od 4 do 8 nezavislych generatorov.

Default patternlen : Podet riadkov v patternoch.

Sample load mode (8,4,B) : Znak za dvojbodkou
ur¢uje mod, v ktorom sa budi samplingy nahréavat’

8 - sampling hr4 len v zdvojenom generitore.
4 - sampling hré len v normalnom generétore.
B - sampling hra vZdy, ale slabgie.

Moéd sa samozrejme d4 menit pre kaZdy zvuk zvIast.

Color : Nastavenie farieb klasickym spdsobom zmeny
zloZiek RGB.

Sample save format : Uréenie formatu, v ktorom sa
budii data nahravat’ na disketu. Standartne je nastaveny
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forméat IFF. Funkcia pontka tieZ format RAW, ktory sa
viak prakticky nepouZiva.

Key repeat delay : &islica uréuje ¢as od stladenia
klavesy po §tart Repeat-funkcie.

Key repeat speed : Rychlost’ kurzora (1 = rychlost’
najvyssia).

Polyphon : Krivka uréuje poradie stipcov v patterne,
do ktorych sa buda vpisovat’ tony pri polyfonnom zadavani
(viz. “Poly”).

Block keys : Pri préci je velmi vfhodné pouZivat
numerickd &ast’ klavesnice, pomocou ktorej vieme velmi
rychlo jednotlivé samplingy prepinat’ (ak napriklad stla¢ime
klavesu 4, aktivuje sa sampling &. 4 atd.). V3etky Ciselné
klavesy numerickej asti maji preddefinované zvuky, normélne
s &islom klavesy. Prave funkcia “Block keys” umozZiiuje tito
definiciu menit. Opat’ pouZijeme mys$, ktord presunieme
nad poZadované &islo a tladitkami nastavime ¢&islo zvuku,
ktory sa po stlafeni danej numerickej klavesy nastavi.

Save : Funkciu pouZijeme vtedy, ak chceme nami
prevedené zmeny uloZit' na disketu, z ktorej budd pri
kazdom $tarte programu ¢&itané a nastavované.

Use : PouZitie nastavenych parametrov aZ do resetu,
alebo vypnutia po¢itaca.

Cancel : Opustenie Preferences bez akceptovania
prevedenych zmien.

EXIT : Prikaz pre opustenie programu.

WB (WorkBench) : objavi sa poslednd obrazovka
WorkBenchu. Oktalyzer opét’ spustime kliknutim nad oknom
“RESTART OKTALYZER?” v pravej hornej ¢asti obra-
zovky (vSetky data ostanii zachované).

POS :Hodnota uréujiica, kolky pattern hra.
PATT : Hodnota uréujica, ktory pattern hra.
LEN : Hodnota urlujica koniec skladby.

#Posledné tri popisané funkcie si tplne zhodné s
rovnomennymi funkciami SoundTrackeru, ktoré boli popisané
v Amige (3/1991).

INS
DEL

: ZvySuje hodnotu v LEN.
: ZniZuje hodnotu v LEN.

SPEED : Hodnota, urlujica rychlost’ produkcie
(1-najrychlejsie ; F-najpomalsie).

SLEN : Vymedzuje poet patternov uréenych pre
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skladbu. Vhodnym pouZitim tejto funkcie sa daji usetrit
nejaké bajty pre data skladby.

PLAY SONG : Spustenie kompletnej skladby. Amiga
sa riadi hodnotami v POS, PAT a LEN.

PLAY PATTERN : Cyklické hranie aktudlneho
patternu. Ak je zapnuta funkcia “Edit”, budi v redlnom
tase zaznamenané nase tdery na klavesnicu.

EDIT (off,on) : Pri zapnutej funkcii (ON) mdéZeme
prevadzat’ editaciu skladby.

POLY : Pri vypnutom stave (OFF) sa noty zapisuji

- do stlpca patternu pod seba, inak jednotlivo do stipcov

podfa pravidiel uréenych v Polyphon Preferences-menu.
&iselna hodnota za funkciou uréuje pocet stipcov, v ktorych
sa polyfénna editacia prevedie.

QUANT : Hodnotauréuje, o kolko riadkovsa posiiva
kurzor pri editacii skladby. Ak napriklad chceme, aby $lapaci
bubon hral kaZzdid druht dobu, nastavime SLEN na 4 (dve
doby maji $tyri osminy) a podrZime prislu$ni klavesu, kym
sa aktivuje repeat-funkcia.

PLEN : Hodnota, uréujica pocet riadkov patternu.
Standartne je nastavena na $40 (64).

MIDIEDIT : K pouZivaniu tejto funkcie potrebujeme
dokpit’ tzv. MIDI-interface (stoji asi 110DM), ktory umozZni
pripojit’ k Amige iny elektronicky néstroj (syntetizitor,
automatické bicie apod.). Pomocou MIDI vie syntetizator
pouZivat’ zvuky z Amigy a tieZ je umoZnen4 edit4cia skladby
s klaviatiry nastroja. Oktalyzer nie je MIDI program,
preto¥e ho vyuZiva len velmi obmedzene. Pre Amigu u
existuji profesiondlne MIDI-programy, ktoré v ni¢om
nezaostavaji za softwarom, prevadzanom na poditadoch
rady Atari ST.

COPY : Pomocou funkcie “Copy” vieme preniest’
ozna&eny blok dat do pamiti a d’alej s nim pracovat’. Blok
oznadime nasledovne :

Kurzor presunieme na miesto zadiatku (favy horny
roh bloku) a klavesami SHIFT + (kurzorové Sipky) ozna&ime
jeho koniec (pravy dolny roh). Ak sme vietko urobili spravne,
mal by sa prave definovany blok ozna¢it' raim&ekom.

Ak teraz pouZijeme Copy-funkciu, oznageny blok sa
prenesie do pamite (rovnaky vysledok dosiahneme stlatenim
klavesy F3).

REPLC : PoloZi blok v pamiiti od pozicie kurzora do
aktuélneho patternu. TieZ mdZme pouZit’ kldvesu F4.

MIXIT : Spréava sa rovnako ako REPLC.
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CUT : VymaZe obsah oznaéeného bloku.

NOTEUP, NODOWN : Po poutiti tychto funkcii sa
noty oznalené blokom zvysia (NOTEUP=lavé tlacitko
my3i), alebo znizia (NODOWN=pravé tlatitko mysi) o
poltén. Takto méZme transponovat’ data oboma smermi v
celom patterne.

OKTAUP, OKDOWN : Funkcia zvyiuje, alebo znizuje
tony oznacené v bloku o oktavu. Oktalyzer umoZiiuje pouZitie
troch oktav.

CHINST (Changelnstrument) : V¥mena indtrumentov
(samplingov) oznaéenych v bloku. Po aktivovani funkcie
dostaneme otazku “OLD INSTRUMENT ? “ - zad4me
¢islo samplingu, ktory chceme vymenit’ a nasledne “NEW
INSTRUMENT ?” - sampling, ktory ho ma vymenit.

CHAEFF (ChangeEffect) : Zmena efektu u nét
oznaéenych v bloku. Postup je rovnaky ako u CHINST.

NAME : Néazov aktudlneho samplingu.

LEN  : Dfzka aktualneho samplingu.

RSTR : Zacdiatok repeat funkcie.

RLEN : Koniec repeat funkcie. RSTR i RLEN sa

nastavuji v Edit-funkcii kurzorovymiSipkami ; Lava a prava
- REPSTR ; hore a dole - RLEN. Kldvesami Shift a Alt
nastavenie urychlime.

VOL (Volume) : Hlasitost' aktudlneho samplingu
(64-max ; 0-min).

MODES : Hraci méd aktudlneho samplingu
(vid. Preferences - Sample load mode).

LOAD (Load Sample) : Nahratie samplingu. Pred
tym, ako k nemu pristtipime, musime vybrat’ prazdnu, alebo
uZ nepotrebni schranku, do ktorej sampling chceme nah-
rat’. Presunieme preto$ipku nad kolonku NAME a pouZitim
favého a pravého tlacitka vyberieme prazdnu, alebo uZ
nepotrebni schranku. Teraz mdéZme pouzit funkciu Load,
pri¢om postupujeme rovnako, ako pri (uZ popisanej) Load-
Song - funkcii.

SAVE (Save Sample) : UloZenie aktuilneho sam-
plingu na disketu.

EDIT : Edit je vlastne jednoduchy sampler-editor,
ktory pontika nasledovné funkcie :

Actual sample : Nazov aktualneho samplingu, ktory
je mozné zmenit'. "

Lenght, repstrt, repelen : Hodnoty, o ktorych sme u
hovorili (vid. LEN, RSTR, RLEN).
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Mode : Ur¢uje, & pracujeme s kompletnou vzorkou
(ALL), alebo len s jej &astou (BLOCK).

Bstart, bend : Hodnoty &selne urluji zadiatok a
koniec bloku. Blok ozna¢ime my3ou tak, Ze Sipku presuni-
eme nad vzorku tam, kde chceme mat za&iatok, a pri
stladenom favom tlagitku presunieme Sipku na miesto, kde
chceme oznatit’ koniec, a tlatitko uvolnime. Pri spravnom
postupe by sa mal nami ozna&eny blok zobrazit’ inverzne.

Exit : Opustenie sample-editora.

Swap : V pripade, Ze oznafeny blok vymaZeme, eite
sme ho Gplne nestratili. Prave funkciou Swap zobrazime
posledne vymazany blok.

Mark all : Oznadenie celej vzorky.
Cut : Vymazanie vzorky oznadenej blokom.

Copy : Funkcia prenesie oznalent &ast’ vzorky do
pamite. '

Paste : Obsah pamite vsunie do vzorky od miesta
oznaceného my3ou.

Reverse : Otodenie (revers) aktudlneho samplingu.

Change volume : Absoltitna zmena hlasitosti. Pravé
tla&itko myi zniZuje a favé zvySuje silu zvuku, ktor4 sa hned
zaznamenava do vzorky. OK potvrdi zmeny a vrati riadenie
Sample-editoru.

Change period : Zmena periody (vysky) zvuku. Postup
je rovnaky, ako pri change volume.

Delta filter : Aktivacia vstavaného filtra

DO - nastav filter.

OK - potvrd zmeny.

CANCEL - odchod bez akceptovania zmien.

Monitor : Prebratie a zobrazenie signélu prijmaného
z digitizéra.

Sampler : Samplovanie zvukov. Po prvom stla¢eni
favého tlatitka myi sa zobrazi prijmany signél (rovnako ako
pri funkcii monitor), po druhom stlaéeni obrazovka séer-
vend, ¢im Amiga d4va najavo svoju pripravenost’ prebrat’
signdl. Ak sa preberanie vzorky neukoné{ automaticky (pre
vylerpanie pamite), méZme to previest stladenim pravého
tla¢itka mysi.

COPY : Prenos aktuélneho samplingu do inej schrénky.
Po aktivovani funkcie do predloZeného okna “COPY TO
SAMPLE : “ Zadéme ¢islo schrénky, kde sampling chceme
preniest’,
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SWAP : Vymena samplingov. Do vytvoreného okna
zadame &islo schréanky, s ktorou chceme aktualny sampling

vymenit’.
CLEAR : Vymazanie aktuilneho samplingu.

CLEAR ALL : Vymazanie samplingov zo vetkych
schranok.

MIX : Mixovanie (splitovanie) zvukov. Do vytvoreného
okna vloZime &islo zvuku, s ktorym chceme aktuélnu zvuk
mixovat'.

MEMORY.

CHIP : MnoZstvo volnej chip pamiite.
FAST : MnoZstvo volnej fast pamite (aktivna len
pri rozéireni na 1MB).
SONG : Mno#stvo pamite vymedzenej pre data
skladby.

Klivesnica.

Herné klavesy st rozdelené rovnako, ako pri Sound-
Trackeri, takZe klavesa “Q” je nastavend Standartne na C2.
Oktava sa d4 prepinat’ klavesami F1 - niZSia oktava, F2 -
vy$§ia oktava.

Funkcie klives.

ALT + kurzor hore, dole
- prepinanie patternov (maximalny pocet
patternov je 80).
Backspace
- prepinanie medzi Edit OFF a Edit ON.

Escap - Play pattern - funkcia (zapni, vypni).
F6 - nastav kurzor na zacdiatok patternu.
F7 - nastav kurzor do stredu patternu.
F8 - nastav kurzor na koniec patternu.

Numerické klavesnica
- prepinanie samplingov.

Po spusteni skladby klavesy F3 aZz F10 zapinajd,
alebo vypinaji, jednotlivé generétory 1 aZ 8.

Efekty.
Forma zé4pisu dat v Oktalyzeri je nasledovna :

A #2 3F00—— parametre efektu
= N (posledné dve &islice)
nota, ktora na hodnota, uréujica aky efekt
danom mieste hra. sa so zvukom prevedie.
Znak uréuje, aky efekt sa zo zvukom prevedie
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Zoznam pouZitelnych efektov :

F
S
vV -
1
2

- nastavenie alebo vypnutie filtra.
- nastavenie rychlosti.

nastavenie hlasitosti.

- portamento hore.

- portamento dole.

Nastavenie, alebo vypnutie filtra :

Priklad : D-2 OF00
C-10F10

- parameter 00 vypina filter.
- parameter 10 zapina filter.

Nastavenie rychlosti :

Priklad : B#2 5505
A-2 2S0f

- nastav rychlost’ $05.
- nastav rychlost’ $OF.

Nastavenie hlasitosti :

Priklad : B#32V05 - nastav hlasitost’ na $05.
E-2 AV4Q - nastav hlasitost’ na $40.

Portamento : Portamento je plynulé zvySovanie, alebo
zniZovanie tonu. Parameter mdZe nadobidat’ hodnotu od
$01 po $ff a uréuje mieru zvysenia, alebo zniZenia, ténu po
jednom riadku. Parameter sa mdZe v pricbehu znenia ténu
menit’.

Priklad : C-1 4103 - portamento hore.
- 4103
- 4103
F#2 220F - portamento dole so

zmenou parametrov
pocas znenia tonu.
- 220C
- 220A
- 2207
- 2202

Slovo na ziver.

Cely tento popis je napisany na zdklade vlastnych
skiisenosti. Zisk poznatkov v idm uvedenych bol podmieneny
dlhymi hodinami skt¥ania, preto neexistuje zdruka, Ze
obsahuje vietky vymoZenosti programu Oktalyzer. Verim
viak, Ze uvedené informdcie plne postatia vietkym. Prosim
kazdého, kto bude mat’ otézky, alebo pripomienky k tomuto
navodu, aby sa obrétil priamo na mfa - R.SpiSiak,
Majakovského 12, 984 01 Lulenec, tel. 0863/3484.
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ransgasye

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime:

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypo¢tl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspes-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodu v CSFR i v zahranici,

— vykonny ,,software package“ pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladd a dalSich parametru, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

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

— aplikace zabezpe&ime podle vasich pozadavki dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zafidime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feSeni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

@anSgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40




