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Uvodnik

wisn 50017

Uz jsem mnohokrat napsal o moznostech pouzivat programy
z [BM-kompatibilnich poéitadti na Amize. Tentokrat bych se chtél
zminit 0 nové verz “starého emulatoru”. Vishodou je, Ze ziskate témeér
100% kompatibilitu s poéitadi BM a to bez poruseni zaruky Vasi
Amigy. Tedy feseni velice vhodné pro maijitele nowich pocitactl.
VeétsSina z Vs uZ poznala, Zze mluvim o KCS Power PC Board. Na
rozdil od emulatoru ATonce se KCS Board zastréi do sbérnice, kterou
mate pod Amigou (sbérnice pro rozsifeni paméti). Dokonce existuji
dwé verze emulatoru - jeden pro A500 a druhy pro A500 Plus. Prvni
verze rozsifuje standardni pamét na celkowych 1MB jako Klasické
pamétové rozsiteni. Druhd verze rozsiti paméf A500 Plus na 2MB,
takZe pracuje stejné jako originalni rozsiteni A501+. Uréitou newy-
hodou KCS Board je, Ze neumo#iuje soucasny provoz Amigy a
PC-rezimu. Zde je nutné, aby si kazdy sdm pro sebe zvazil, zda
potfebuje multitasking Amigy s PC-reZimem. Dospéjete-li k zavéru,
Ze Vam vady bude stadit jen jeden poéitaé najednou, pak nasleduiici
fadky popisujici vastnosti PC-reZimu, jsou uréeny Vam.

Nejzdjimavej§i vlastnosti nového emuldtoru je, Ze kromé
grafickych médit MGA/CGA emuluje i EGA/VGA. "Predstavte si, ze
umi dokonce barvicky." ProtoZe srdcem celého emulatoru je procesor
typu 8086, neznd KCS Board paméf Extended/Expanded. Takze
zvolitei graficky méd MGA/CGA, budete mit pro DOS 704kB, ale
kdyz budete pouZivat graficky rezim EGA/VGA, zbyde Vam uz "jen"
640kB pro praci. Milym ptekvapenim je, Ze méte k dispozici RAMDisk
o velikosti 200kB. Myslite-li si ted’, Ze je toto sice hezké, ale jak rychly
miZe tento emuldtor byt, kdyz ma jen 8086? Odpoved je, Ze aZ

prekvapivé rychly Kmitocet procesoru je 11MHz a diky spec:almm
algoritmim pro fizeni disketové mechamky a grafického rezimu, turdi
wirobce (praxe dokonce prokazala), Ze je KCS Board rychlejsi nez
vétsina z AT/80286. Samoziejmosti je podpora vétsiny pevnych
diski dnes v prodep pro pocitace Amiga. Oviem nejuétsim lakadlem
pro zdkazniky je, Ze veskeré budouci vylepsem se bude zdsadné délat
jen ve formé softwaru. Myslenka je jasna - kupte si dnes hardware,
ale diky softwaru plidete vady s dobou. Jestli se zamér wirobce podafi,

Doporuéené ceny wirobce:

KCS Board pro A500, 1MB RAM,
baterii zalohované hodmy 398.- DEM

Jako vjse + MS-DOS 4.01 a GW-Basic - 498,- DEM

S pozdravem

Akabed Hassein
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Korespondence

Imploder

Ré4d bych védél, kde mém najit knihovnu Explo-
de.library?
F. Vaviik
Bystfice nad Pernitejnem

Knihovna Explode.library, kterd umoZiuje spoust&t
soubory komprimované programem Imploder bez
pfidavné rozbalovaci hlavitky, najdete na stejné disket
jako hlavni program, ale v adresafi LIBS:. Jeho nejvétsi
vihodou je, Ze maéte-li na jedné disketé vice kompri-
movanych soubord, u$etfite kolem 0.5 kB za soubor. Musite
ho ov¥em mit se viemi ostatnimi systémovymi knihovnami
v adresafi LIBS:

HD diskety

Chci se Vs zeptat, pro¢ nékteré AMIGY nenahrdvaji
z disket s oznacenim HD (High Density) a jinym tyto diskety
nevadi?
P. Bartek
Brno

Diskety, které vétSina z nas pouZiva, nesou oznadeni
DD (Double Density) a jejich kapacita je 1IMB neforméa-
tovanych. Po forméatovani v Amize je jejich pouZitelna
kapacita 880 kB. Diskety s oznatenim HD (High Density)
maji neformétovanou kapacitu 2MB. Chcete-li tyto diskety
formétovat na v&t3i kapacitu neZ 880 kB, musite vlastnit HD
disketovou mechaniku.

Takovéito mechanika pfipojend k Amize umoZni
pouZivat aZ 1.56 MB na HD disket&. V pfipadé, Ze forma-
tujete HD disketu ve standardni disketové jednotce Amigy,
budete mit disketu s 880 kB volného mista a vilbec nepozna-
te, Ze se jedna o HD disketu a ne DD disketu.
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FastRAM

Chcel by som vediet, Ci nie je nutnd FastRAM pre
niektoré programy a Cie nie je prdve tdto pricina nefunkcnosti
niektorych programov na A500 Plus?

L. Jurdik
KeZmarok

Neni mozZné fici jestli n€jaky program vyZaduje
FastRAM bez toho, aby vyrobce tuto informaci zvefejnil.
Teoreticky je zcela mo?né, aby si program pii alokaci
paméti explicitn& vy?adal FastRAM. Potom tyto programy
by ve v&t¥in& pfipadd nechodily na poéitatich bez
FastRAM, napi. A500 Plus bez roziifeni paméti na
expanzni sb&rnici. P&i "ve v&3in& pfipadi’, protoZe je
moZné, aby program kontroloval, zda mu byla poskytnuta
n&jaka paméf & ne a potom podle vysledku bud’ skonéil

nebo obeiel nedostatek paméti FastRAM.

A500 Plus

Chtél bych se zeptat, jestli u nové AMIGY 500 Plus Ize
poufit i grafické médy jako u klasické AMIGY 50027

R. Moldrzyk
Orlova

Nova Amiga 500 Plus ma krom& novych grafickych
mo6di - Productivity mode, SuperHiRes - zachovany
viechny "staré" grafické mody. Lehce 1ze domyslet, Ze kdyby
tomu tak nebylo, byla by vé&tSina starych programii (ne-li
viechny) nepouZitelnych na novych Amigach. Budme
Stastni, e Commodore se rozhod! tyto médy zachovat nebo

Chcel by som kupit’ multiscan monitor, ktory sa da
Zevraj tieZ pripojit’ ku A500 Plus, len neviem Ci sa to dd a ako

a aky typ.

L. Jurdik
KeZmarok

"Staré" grafické m6dy maji horizontalni kmitocet
15.25 kHz a "nové" grafické mody 31.5 kHz. Chcete-li
pouZivat na jednom monitoru v8echny grafické mody,
nezbyva Vam nic jiného neZ si koupit multiscan monitor s
rozsahem horizontalnich kmito¢tt nejméné 15.25 aZ 31.5
kHz (napt. NEC 3D). Pi koupi musite poZadat o kabel pro
Amigu. Uspokojite-li se bud’ jen se starymi nebo novymi
grafickymi médy, bude Vam v prvnim pfipadé stacit stand-
ardni Amiga monitor (napf. A1084S) a v druhém ptipadé
monitor s horizontalnim kmito&tem 31.5 kHz (t.zv. VGA-
monitory).



Hudba

PROTRACKER 1.1B

MWitos Rakouskos
Cést 3.

BACKWD (backwards) obrati
néstroj. Néstroj bude hran pozpatku.

UPSAMPLE odstrani kazdy
druhy byte z nastroje. Zkrati tim
nastroj na polovinu a posune ho o
oktavu nahoru.

DOWNSAMPLE zdvojnéasobi
kaZdy byte v nastroji. Zdvojnasobi
délku nastroje a posune ho o oktavu
niZ.

MOD se pouZiva pro modulaci
néstroje. Stisknéte MOD a nastroj
bude modulovan.

CUTBEG(inning) vymazZe
prvnich N byt nastroje (N je zadano
v POS).

FU (Fade Up) zesili nastroj z
0% na 100%. Pouzijte POS k nasta-
veni pozice, po kterou se ma hlasitost

ZviRit.

FD (Fade Down) zeslabi
nastroj z 100% na 0%. PouZijte POS k
nastaveni pozice, od které ma PT za&it
hlasitost sniZovat.

VOL - Zde muZete mé&nit
"skuteénou" hlasitost nastroje.
Nastavte kolik procent ptivodni hlasi-
tosti ma nastroj mit.

Tteti edit-obrazovka se pouZi-
va ve spojeni se Sample Editorem.
JestliZe je v Sample Editoru ozna&en
blok, n&které funkce v edit-obrazovce
se budou tykat jen tohoto bloku. Jestli-
Ze neni nastaveny blok, funkce se tyka-
ji celého nastroje. POS mizZete
nastavit "kliknutim" my$i na poZa-
dované misto v nastroji.

Efektové prikazy

Efektové piikazy by mé&ly byt

kompatibilni se viemi ostatnimi
trackery.

0 - Arpeggio [Rozsah $0-$F/$0-$F]

Arpeggio slouZi k simulovéni
akordi. Akord se vytvofi rychlym
stfidanim dvou nebo tfi not. Tento
efekt 1ze pouZit jen na n&kterych
nastrojich (na t&ch které zni mono-
tonné).

C-300047 vytvoti durovy akord
(C+E+G nebo C+4+7 piiltont).

C-300037 vytvofi mollovy
akord (C+D#+G nebo C+3+7
piiltond).

1 - Portamento Up [Rychlost $00-
$FF]

Portamento Up (nahoru)
zvySuje plynule vysku hraného ténu.
NemiiZete zvy$ovat t6n nad B-3!

C-300103 1 je ptikaz, 3 je
rychlost zvy§ovani.

2 - Portamento Down [Rychlost $00-
$FF]
Tento pfikaz plynuje sniZuje
vysku ténu. Nelze sniZzovat pod C-1!
C-300203 2 je ptikaz, 3 je
rychlost sniZovani.

3 - Tone Portamento [Rychlost $00-
$FF]

Tento pfikaz bude automaticky
plynule ménit vy8ku od jedné noty k
druhé. Nemusite se starat o smér, jen
zadejte rychlost. K pokra&ovani
zadejte $3 + 00.

A-200000 Prvné zahraju notu.

C-300305 C-3 je nota, ke které
chci "klouzat", 3 je pfikaz a 5 je
rychlost.

---00300 Pokracuju.

4 - Vibrato [Rychlost $0-$F, hloubka
$0-$F]

K pokradovani vibrata zadejte
pouze $4 + 00.

C-300481 4 je ptikaz, 8 je
rychlost vibréata, 1 je hloubka vibrata.

5 - Tone Portamento + Volume Slide
[Rychlost $0-$F/$0-$F]

Tento pfikaz bude pokracovat
v pfislu$ném Tone Portamentu a z4ro-
vei ménit hlasitost.

C-300503 3 je rychlost sniZo-
vani hlasitosti.

C-300540 4 je rychlost
zvy$ovani hlasitosti.

6 - Vibrato + Volume Slide [Rychlost
$0-$F/$0-$F]

Tento ptikaz bude pokradovat
v pfislu§ném vibratu a zéroveih ménit
hlasitost.

C-300603 3 je rychlost sniZo-
véni hlasitosti.

C-300640 4 je rychlost
zvySovani hlasitosti.

7 - Tremolo [Rychlost $0-$F, hloubka
$0-$F]
Tremolo "vibruje" hlasitosti. K
pokradovani tremola zadejte $7 + 00.
C-300794 7 je ptikaz, 9 je
rychlost tremola a 4 je jeho hloubka.

9 - Set SampleOffset [Rozsah $00-
$FF]

tento pfikaz zahraje pfislu$ny
nastroj od pozice zadané parametrem.
Dvé cifry parametru odpovidaji
prvnim dvéma cifram v délce nastroje.

C-300923 Zahraje nastroj od
pozice $2300.

A - Volume Slide [Rychlost $0-$F/$0-
$F]

C-300A05 5 je rychlost zesla-
bovani nastroje.

C-300A40 4 je rychlost
zvy$ovani hlasitosti nastroje.

B - Position-jump [Pozice $00-$7F]

Ptikaz pferusi hrani patternu a
bude pokracovat ve skladbé na pozici
uréené parametrem. PouZijte, jestlize
chcete napf. aby se skladba po dohré-
ni opakovala od ur¢ité pozice (ne od
zalatku). Tento pfikaz nahrazuje
"noisetrackerovskou" funkci
RESTART.

C-300B05 B je piikaz, 5 je pozi-
ce, na které se bude skladba dale
pokracovat.

C - Set Volume [Hlasitost $00-$40]
Ptikaz urcuje hlasitost nastro-
je.
C-300C10 C je ptikaz, $10 je
hlasitost.

amiga  2/92



D - Pattern-break [Pozice 00-63]

Piikaz pferusi hrani patternu,
skoti na daldi pozici ve skladb& a
pokracuje ve hrani od pozice zadané
parametrem. Parametr je v desitkové
soustave!

C-300D00 Sko¢i na dal¥i pozici
ve skladb& a pokraduje od fadku 00 v
patternu.

C-300D32 Sko¢i na dal¥i pozici
a pokracuje od fadku 32.

EO0- Set Filter [Rozsah $0-$1]
C-300E01 odpoji zvukové filtry
potitate (Power LED zhasne nebo
sniA intenzitu svitu).
C-300E00 zapoji zvukové filtry
(Power LED se rozsviti).

E1- Fineslide Up [Rozsah $0-$F]
Ptikaz pracuje stejn& jako
Portamento Up, s tim rozdilem, Ze
zvy8i ton jenom jednou a nepokraduje
ve zvySovani po dobu trvani noty.
C-300E11 nepatrné zvy§i t6n
C3.

E2- Fineslide Down [Rozsah $0-$F]
Ptikaz pracuje stejn& jako
Portamento Down, s tim rozdilem, Ze
sniA tén jenom jednou a nepokracuje
ve sniZzovani po dobu trvani noty.
C-300E11 nepatrné zv§si t6n
C3.

E3- Glissando Control [Rozsah $0-
$1]

Ptikaz se pouZiva ve spojeni s
Tone Portamento. Jestlize je
Glissando zapnuto nebude tén plynu-
le sklouzavat, bude mé&nit v§¥ku po
piltonech.

C-300E31 zapina Glissando.
C-300E30 vypina Glissando.

E4- Set Vibrato Waveform [Rozsah
$0-$31]

Ptikaz nastavi typ vybrata. Ur&i
kfivku, podle které se bude vibrato
Fidit.

C-300E40 nastavi sinusoidu
(tento typ je nastaven na za&atku).

C-300E41 nastavi trojthelni-
kovou kfivku (ramp down).

C-300E42 nastavi pravothlou
kfivku.

C-300E43 nastavi nahodnou
kfivku.
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ES- Set Finetune [Rozsah $0-$F]
Nastavi Finetune (jemné ladé-

Pomoci tohoto pfikazu miZete
"vyrobit" zvuk o pultén niZi nez C-1
nebo o plltén vy$si nez B-3 (normalné
tyto hranice nelze pfekroéit).

Finetune: +7 +6 +5 +4 +3
+2+4+10-1-2-3-4-5-6-7-8

Hodnota: 76 543210F
EDCBAY938

C-300E51 nastavi Finetune na
1.

EG6- Pattern Loop [Délka $0-$F]

Zopakuje urlenou &ast
patternu.

C-300E60 nastavi zacatek
smycky.

C-300E63 zopakuje smycku 3
krat a bude pokracovat dale.

E7- Set Tremolo Waveform [Rozsah
$0-$3]

Ptikaz nastavi typ tremola.
Uréi kfivku, podle které se bude
tremolo fidit.

C-300E40 nastavi sinusoidu
(tento typ je nastaven na zacatku).

C-300E41 nastavi trojdhelni-
kovou kfivku (ramp down).

C-300E42 nastavi pravothlou
kfivku.

C-300E43 nastavi nahodnou
k¥ivku.

E9- Retrig Note [Hodnota $0-$F]

Tento ptikaz zopakuje stejnou
notu na zadatku hrani této noty.
Kolikrét, to zavisi na rychlosti skladby.
Jestlize je parametr 1 pfi rychlosti 6
bude nota zopakovéna 6 krat za jeden
fadek patternu.

C-300F06 nastavi rychlost 6.

C-300E93 zopakuje notu 6
krat.

EA- FineVolumeslide Up [Rozsah $0-
$F]

Ptikaz pracuje stejné jako
Volumeslide Up, s tim rozdilem, Ze
zv§si hlasitost jen jednou a nepokra-
¢uje ve zvySovani po dobu trvani noty.

C-300EA3 nepatrné zvysi
hlasitost noty na za¢atku.

EB- FineVolumeslide Down [Rozsah
$0-$F]

Ptikaz pracuje stejné jako
Volumeslide Down, s tim rozdilem, Ze

sniZ hlasitost jen jednou a nepokra-
&uje ve sniZovani po dobu trvani noty.

C-300EA3 nepatrng sniZ hlasi-
tost noty na zacatku.

EC- Cut Note [Hodnota $0-$F]
Pifikaz usekne notu. Vytvori
extrémné kratky t6n. Kde notu usekne,
to zavisi na rychlosti skladby. PT notu
ve skute¢nosti nezkrati, pouze nastavi
nulovou hlasitost.
C-300F06 nastavi rychlost 6.
C-300EC3 usekne notu.

ED- NoteDelay [Hodnota $0-$F]
Tento pfikaz nepatrn€ prodlou-
# notu. Jestlize pouZijete EDO, bude
nota také trochu prodlouZena. Doba
prodlouZeni je zavisla na rychlosti
skladby. :
C-300F06 nastavi rychlost 6.
C-300EC3 prodluZi notu.

EE- PatternDelay [Rozsah $0-$F]
Piikaz pozastavi pattern na
zvoleny po&et dob (vSechny ostatni
efekty jsou stale aktivovany).
C-300EES8 Pattern se pied
daliim hranim pozastavi o 8 dob.

F - Set Speed [Rychlost $00-$FF]
Ptikaz nastavi rychlost skladby.
Vblank: Rozsah 01-FF -

Normalni ¢asovani.

CIA: Rozsah 01-1F - Nastavuje
Vblank rychlosti pomoci CIA.

CIA: Rozsah 20-FF - Nastavuje
rychlosti BPM (beats per minute -
pocet idert za minutu), rozsah 32-255.

Hodnota 00 zastavi skladbu (v
obou reZimech).

Kldvesnice

Klavesnice v PT je standardni-
US. Pti volani funkci z klavesnice
pouzivejte vzdy levy Shift a Alt, proto-
Ze pravé jsou pouZity k jingm tG¢elim.

Vysii oktavy: 23 567 90 =
QWERTYUIOP[]
Nizi oktavy: SD GHIJ I
ZXCVBNM,./

F1 - Zvoli rozsah od C-1 do G-3.
F2 - Zvoli rozsah od C-2 do B-3.

Pokracovani pristé.



Software

AD

a
Public Domain

Filip Dad'a

MyMenu

V tomto Cisle se opét vracime k disketé Public-
Domain "PD - DISK #1" kterou vydal némecky casopis
AMIGA DOS, jak jsme slibili v Cisle 11/91.

DalSi zajimavou utilitkou, je bezesporu MyMenu.
Krafoudky program ur&eny k vylepieni stavajiciho
WorkBenchového Pull-Down menu o vlastni poloZky, ktery
stoprocentné uvitaji v§ichni fanousci my¥ky, ikon a
pohodiného ovladani vibec.

Autorem tohoto uZite¢ného programu je Darin
Johnson a na disket€ ho (ten program) naleznete v hezkém
balitku, nazvaném MyMenu, spolu s dal§imi soubory.

MyMenu ... vlastni program
MyMenu-Handler ... handler k programu
MyMenu.conf ... ukdzkouy konfiguraéni soubor
MyMenu.doc ... ndvod v anglictiné
MyMenu.doc.info ... ikona k ndvodu

newbugs ... nékteré chyby

README ... zdkladni informace (angl.)
README .info .. ikona

Source.lzh ... archivované zdrojové kddy

Urdité jste jiz zv€davi, o co vlastng jde. Tak tedy,
MyMenu umoZiuje spoustét jak CLI, tak i WorkBechncho-
vé programy z Pull-Down menu, pfi¢emZ k vytvofeni
potfebného menu staéi libovolny textovym editor.

Priprava:

1. Pfekopirujte MyMenu-Handler do adresate L: (v
pfipadg, Ze tak neudinite, nic se nedé&je, protoze MyMenu
bude hledat handler i v adresafi, ve kterém se sim nacha-
7).

2. Vytvofte textovy soubor S:MyMenu.conf (formét
tohoto souboru bude popsan dale).

Ovladani:

Prvnim krokem je spuiténi WorkBenche (povel
’LOADWB’)!

Povel 'MyMenu’ pak spusti celou $kalu procesi,
jejichz vysledkem bude obohacené Pull-Down menu s
va$imi vlastnimi povely.

Ptikaz "MyMenu quit’ ukon&i funkci zakaznického

menu a na obrazovce se objevi "klasické" usporadani.

Nastaveni Konfigurace:

Soubor se sloZenim menu se zalne &ist pokaZdé,
kdyz zadate povel 'MyMenu’. Tento soubor, nazvany
MyMenu.conf se musi nalézat bud v adresafi S: nebo ve
stejném, jako je vlastni program MyMenu.

Soubor konfigurace slouZi k tvorb¢ jednotlivych
poloZek menu a jejich daldi stuktury. Obsahuje téZ povely,
které se maji po dané volb& vykonat.

Svyntax zapisu:

Pti tvorb& nazvii poloZek je dovoleno pouZivat
mezery. Pfi zadavéni povelil nikoliv.

Velka a mala pismena si jsou naprosto rovnocenna.

Struktura MyMenu.conf:

#
- za timto znakem miiZe nasledovat komentaf aZ do
konce fadku.

COLOR n

- nastavuje barvu pisma pro nové menu. Lze jej
ménit tak &asto, jak je libo. Cislo "n" udava barevny registr
poZadované barvy (Standardn je 2 = &erna).

MENU [<povelovy znak>] nézev-menu néazev-
polozky [nazev-diléi-poloZky] | definice povelu
- definuje nové menu, které se sklada ze dvou &asti - defi-
nice menu a povelu.

Kazdé nové menu musi obsahovat jméno a jméno
polozky. Nazev dil&i poloZky ji2 neni povinny. Pokud n&kte-
1§ z nazvi obsahuje mezery, je nutno umistit jej do uvozo-
vek. Povelovy znak urluje, jakou kombinaci klaves
prava-amiga + znak lze daného povelu docilit.

Oddéleni definice menu a povelu je docileno
znakem ’|’. Za nim nasleduje jedno ze dvou kli¢ovych slov
- CLI nebo WB, které uréuje, zda dany povel bude probi-
hat, jakoby byl spustén z CLI nebo z WorkBenche.

Ve, co nasleduje po WB (ev. CLI) do konce fadku,
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Software

je branojiZ jako p¥ikaz, véetn& cest a argumentii. POZOR!,
pfi pouZiti WB nelze zad4vat argumenty.

Priklad:

Menu <D> Utilities "Disk Master V1.4" | WB
df0:Diskmaster1.4

- nadefinuje menu Utilities s poloZkou Disk Master V1.4.
Pokud ji pak mysi zvolite, vykon4 se &4st za | jako WB
proces. Shodného efektu lze docilit kombinaci prava-

amiga +D.
Menu Utilities "Disk Arranger 1.2" | WB dh0:Arranger 1.2

- pfida k poloZce Disk Master jet& polozku Disk Arranger
1.2. 1.2 neni brano jako argument.

Menu Utilities "Disk Doctor" | CLI df0:c/diskdoctor df0:

- k pfedchozim polozkam pfibude navic je$t& Disk Doctor.
df0: je zde brano jako argument!

Plany do budoucna, aneb co prinesou
dalsi verze:

1. Podpora AREXX.
2. Automatické vyhledani cesty.
3. Lepsi grafické provedeni.

Omezeni, chyby a jiné mouchy:

(V&tiinou se vak nejedné o chyby v pravém slova
smyslu - daji se obejit)

1. Vyhledavani cesty nefunguje. Chee-li se vtom nékdo jeste
Stourat (autorova hlava pry jiZ tée$ti), najde podrobnosti v
souboru DoRun.c.

2. Nastavenim novych preferenci menu zmizi. Obnoveni se
docili opétovnym spusténim MyMenu.

3. Pfesmé&rovani vstupli a vystupli nelze dosadhnout u CLI
programi, pokud jsou smé&rovany z a nebo do NIL.:.

4. Maximalni délka fadku v souboru konfigurace je 256
znakil.

5. Ptispousténi WB programu musi disketa obsahovat i .info
soubor (to kviili hodnotam v Tool a Project).

6. Pti tvorb& NewCLI nebo pouZiti Execute bude pfisluiny
adreséf (ten, ktery obsahuje NewCLI &i Execute) bran jako
zakladni systémové zafizeni.

A na zavér slova autorova:

"Osobné doufdm, %e aZ se objevi WorkBench 1.4, bude
MyMenu zbytecné. ProtoZe verze 1.4 by, jak jsem slySel, méla
tyto moznosti jiz mit.

PROTRACKER - pokradovani ze strany 5.

Shift + F3 - VymaZe stopu do bufferu.

Shift + F4 - Zkopiruje stopu do bufferu.

Shift + F5 - Zkopiruje stopu z bufferu do aktuélni stopy.

Alt+F3 - VymaZe cely pattern do bufferu.

Alt+F4 - Zkopiruje pattern do bufferu.

Alt+F5 - Zkopiruje pattern z bufferu do aktuélniho
patternu.

Ctrl +F3 - VymaZe ptikazy do bufferu.

Ctrl +F4 - Zkopiruje pfikazy do bufferu.

Ctrl +F5 - Zkopiruje ptikazy z bufferu do pfislu$ného

patternu.
Fé6 - Skok na pozici 0.
F7 - Skok na pozici 16.
F8 - Skok na pozici 32.
F9 - Skok na pozici 48.
F10 - Skok na pozici 63.
Shift + F6-F10 - UloZi pfislu$nou pozici v patternu na
zvolenou F-klavesu.
Alt+F6-F10 - Zahraje pattern od uloZené pozice.
Ctrl + F6-F10 - Nahrava pattern od uloZené pozice.
Esc - Ukonéi veskera menu.

Shift + Return - Vlo# prazdnou notu na pozici kurzoru.
V3echny noty za touto pozici budou
posunuty dolii. Noty za pozici 63 budou
vymazany.
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Shift + BackSpace - VymaZe notu nad pozici kurzoru a
posune viechny ostatni o fadek na-
horu. Tuto funkci nelze provést,
jste-li na pozici 0.

Alt+Return - Viz. Shift + Return, ale s celym

patternem.
Dokonceni pristé.

INZERCE

Operaéni systém Amigy

Ukéazky funkci z knihoven opera&niho systému
Amigy ve zdrojovém i kompilovaném tvaru
k publikaci "Amiga-V&e?"
na celkem 10 disketach za 500,- K&s

muizZete objednat na nasledujici adrese:

ENDIVIA
A. Barcala 16,
37000  Ceské Budgjovice




LATTICE C

Development System v. 8

Wartin Felmick

tast 2.

Slovo volatile upozoriiuje
kompilator na moZnou zmé&nu
nisledného objektu.

Uplatnéni najde naptiklad pro
cyklus:

for(i=0;i< =10;i+ +) *serin;

Vzhledem k tomu, Ze opako-
vani t&€la cyklu je zbytedné a stadi
udélat jen jednou, kompilator by
uvedeny fragment b&hem opti-
malizace zm&nil na:

*serin;
for(i=0;i< =10,i+ +);

V urdité situaci viak mizZe
nastat pfedev§im kvili multitaskingu
zména aktuilniho programu, miZe
tedy nastat situace, kdy je tfeba zabra-
nit optimalizaci, k éemuZ slouZi slovo
volatile. Nasledujici pfepis 11x prove-
de t&lo cyklu:
for(i=0;i< =10;i+ +) volatile *serin;

Zavedme definici nésle-
dujicich struktur:

struct A

{

int x;

inty;

} m,*p;

struct B
{

int xx;
int yy;

} n,*q;

nasledujici pfikazy jsou pak
nepfipustné:

p=&n;

q=&m;

protoZe p musi ukazovat na
strukturu typu A a q na strukturu typu
B. Spravné jsou nasledujici zapisy:

p= (struct A *)(&n);
q=(struct B *)(&m);

Identifikator struktury nemiiZe
byt uvnitf definice struktury, a proto je
nasledujici definice nepfipustna:

(struct { int h)); } *) x
Spravna definice vypada takto:

struct HL { int h,}; };
(struct HL *) x;

Omezeni kompildtoru

Lattice C obsahuje i n€ktera
omezeni, neda se v8ak pfedpokladat,
Ze by se k nim b&Zny uZivatel pfiblizil:

1. Pole miiZe mit maximalng o dva
méné prvki neZ je hodnota stro-
jového integeru (65533 pro
16-bitovy integer, 4 294 967 295
pro 32-bitovy integer).

2. Maximalni délka fadku na vstupu
je 512 bajti.

3. Maximalni délka konstantniho
fetézce je 256 bajtii

4. Makra mohou mit maximalné
16 argument.

5. Maximalni délka substitu¢ni &asti
makra je 512 bajti.

6. Maximalni hloubka vnofeni u
pfikazu #include je 16.

Programové prostredi

Programovini s Lattice C neni
prili§ odlisné od matefského systému
jazyka C UNIXu. B&¢Znému uZivateli
by méla plng& postacit znalost jazyka C,
ipfesto je viak vhodné v€dEét néco vice
o AmigaDOSu, pfedeviim pak v
pfipad¥, kdy chcete linkovat
assembler s C.

Casti programu

Moduly vytvofené kompi-

latorem se nachazeji v nékolika
sekcich:

Code Section - obsahuje strojové
instrukce, které zabezpecuji b&éh
vaSeho programu. Lattice C nemo-
difikuje Zadné z t&chto sekvenci, proto
jsou viechny uloZeny v paméti"ROM".

Initialized Data Section - obsahuje
wiechny inicializované datové poloZzky
(tj. vlastni program a konstanty),
nachézi se v paméti "RAM".

Uninitialized Data Section - obsahuje
viechny neinicializované datové
poloZky (t.j. ty, které pii spusténi
programu je$t¢ nemaji hodnotu), je
startovaci rutinou "vy¢i§t&€na", t.j.
kazdy jeji bajt obsahuje nulu, nachazi
se v pamé&ti "RAM".

Pfi normalni kompilaci jsou
tyto tfi sekce bezejmenné, jméno jim
miiZete pfifadit pouZitim volby -s v Ic
ptikaze (viz. Ic).

Mimo toho existuji dal$i dve
sekce, které nejsou piimo &asti spusti-
telného souboru, ale maji dileZitou
roli v programu: zasobnik a hromada.

Zasobnik (stack area) je Cast
paméti po&itale, vyhrazena k tischové
registrii a jingch argumenti b&hem
volani funkci. RovnéZ viechny auto-
matické promé&nné jsou b&hem akti-
vace funkci ukladiny na zasobnik.
Obvykly rozsah zisobniku je 4kB, je
ho wak moZno ménit.

Hromada (heap area) je &ast
paméti, jejiZ obsah a rozsah je podmi-
nén potfebami dynamické paméti
programu. Rozsah hromady je kori-
govan automaticky, a proto je limi-
tovan pouze rozsahem paméti.

Relativni adresovani

Pouzijete-li volbu -b v Ic
ptikaze, kompilator bude inicia-
lizovanou a neinicializovanou datovou
sekci "hledat" pomoci relativni adresy.
Zaklad zde tvofi adresa, kterou
kompilator umisti do registru A4,
ostatni data pak budou dostupné 16-
bitovou hodnotou, relativni vzhledem
k adrese v A4.

Opakem relativniho adre-
sovani je absolutni adresovani, kdy
kazdy objekt ma svou 32-bitovou
"pfimou" adresu.
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PouZijete-li v§ak volbu -b,
rozsah 16-bitového &isla omezuje
datovou sekci na 64kB.

Relativni i absolutni adre-
sovani miiZete mé&nit i uvnitf jednoho
programu, a to pomoci slov near a far.

Relativnf skoky se zikladem v PC

Dal3i moZnosti, jak u¥etfit
rozsah vysledného programu, je
pouZiti volby -r v Ic ptikaze.

V tomto ptipadé kompilator
zajisti, aby externi funkce byly volany
relativn€ vzhledem k mistu volani (t.j.
vzhledem k programovému &itadi PC),
pfi¢emZ standardni 32-bitova abso-
lutni adresa funkce je nahrazena
16-bitovou relativni adresou.

Neni-li pfi pouZiti volby -r
moZno relativni volani uskuteé&nit
(volani funkce se v paméti nachézi
"ptili§ daleko"), je pouZita absolutni
adresa.

Datové typy
Jednoduché datové typy
Kompilator Lattice C nabizi

pét zékladnich (aritmetickych) dato-
vych typi:

pfipad¢ jsou viechny objekty typu
char brany jako unsigned. Hodnota
minimum u objekti typu float a double
reprezentuje "posledni” hodnotu &isla,
kter€ je$t& neni zaokrouhleno na nulu,
tj. interval (-10E-37;+10E-37) pro
proménnou typu float a interval
(-10E-307; + 10E-307)
pro proménnou typu double repre-
zentuje tzv. strojovou nulu.
Nasledujici tabulka obsahuje
pfehled typu, ve kterém je provadén

vypocet urditého vyrazu:
Obsahuje-li viraz Pocitano v
char char
short short
long long
float double
double double
To tedy znamena4, Ze napfiklad

obsahuje-li v§raz poloZky typu char,
short a long, polozka typu char i short
je béhem vypoétu pfevedena na typ
long.

VSechny operace s &isly s
pohyblivou desetinnou &arkou se
provadéji na tdrovni double, z &ehoz
plyne, Ze pouZivani proménnych typu
float je vzhledem ke konverzi na typ

Kli¢ové slovo V§znam touble pom?le'jéi
nez pouzivani

char mak (charakter) proménnych typu

short, short int kritké celé &islo (integer) double.

long, long int, int dlouhé ceié &islo (integer)

float desetinné &islo s jednoduchou presnosti | Sl0Zené datové typy

double, long float desetinné &islo se zdvojenou presnosti Slo¥ené

Hodnota a délka jednotlivjch z nich vyplyva z

datové typy mohou
byt vytvafeny z

nasledujici tabulky: jednoduchych dato-
vych typi.
Typ Podet bajth ~ Minimum Maximum Rozeznéva-
signed char 1 -128 +127 | me tfi kategorie:
unsigned char 1 0 +255 | pole, struktury a
signed short 2 -32768 #8276y | WIME .
unsigned short 2 0 +65535 FOIE b
posloupnost
signed long 4 -2147483648 +2147483647 | ekt stejného
unsigned long 4 0 +4294967295 | typu, kterd mé své
float (IEEE) 4 +/-10E-37 +/-10E+38 | jméno, rozmér a
double (IEEE) 8 +/-10E-307 +/-10E+308 | jednozna¢né defi-

Nedefinujete-li jinak, jsou
viechny objekty brany jako signed.
Vyjimku tvofi objekty typu char pti
pouZiti volby -cu v Ic ptikaze, v tomto
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novany prvek na

z4klad€ indexu. Prvni prvek ma index
0, druhy 1 atd. P¥iklady definici poli:

char buffer[80];
int values[10][20];

Struktura je posloupnost
objektlt riizného (nebo i stejného)

typu, napf:
struct osoba

{

char jmeno[30];
char prijmeni[30];
char bydliste[50];
long cislo;

} nekdo;

struct osoba o,*po;

Prvni deklarace definuje
strukturu "osoba" a vyhradi pamé&f pro
objekt stejného typu, pojmenovany
"nekdo", druha deklarace vyuziva defi-
nice struktury "osoba" k vyhraZeni
paméti pro objekt o a pro ukazatel
"po" na strukturu typu "osoba".

Mezi ukazatelem na strukturu
a jménem poloZky struktury se pouZi-
va $ipka, mezi jménem struktury a
poloZkou struktury tecka:

nekdo.cislo =100;
o.cislo=nekdo.cislo;
po= &nekdo;

po-> cislo=20;

Unie je posloupnost objekth
(jako struktura), pamét se viak pfifadi
jen v rozsahu nejdel$i polozky.

union ints

{

short si;
long li;
} specint;

Vie uvedena definice speci-
fikuje unii typu ints a vyhradi pamé&t
pro unii specint.

Tridy uloZeni dat

KaZdy datovy objekt je mozno
zatadit do jednoho z péti typt
rozli$enych zptisobem uloZeni, a to:
Internal, external, automatic, formal a
register.

Objekt je klasifikovan jako
interni, jestliYe je definovan slovem
static nebo jestliZe je definovan mimo
funkci a nema explicitng pfifazeny typ
uloZeni. Takov§to objekt je viditelny
ze wech moduld, které ho deklarﬂ'i
jako externi objekt.

Pokracoviéni pristé.



Kurz

ASSEMBLER

Pavel Precek

Cést 3.
MACHINE SOFTWARE

Vitdm Vds u tretiho dilu naseho sezeni. Doufdm,
Ze Vds uz odminula neboli hlava a Ze si néco pamatujete.
Budete to potrebouvat! TakZe, jste-li vyspinkani do rtzova,
muzete zacit dychtivé hltat tyto strdnky! Vyznavacde
zuriveho éteni vSak upozorriuji na moznost vzniceni papi-
rovych strdanek !

Proto nejdFive zajdéte do koupelny a pfineste si asi
81 vody, nejste-li pojisténi. A ted se uz s chuti vrhnéte na:

ResSeni z minulého isla.

BohuzZel, nic nejde ziednodusit.
Bod 1)j§sia&bsolumévpoiédhx. Jedna se 0 LONG piesun LONG

Bod 2) er vs}ak Spatny : Presouvate WORD pfesunem LONG éislo.
uj !

K bodtim 3) a 4) neni co dodat. O.K.

Baod 5) Vitej, GURU ! No tak tam dejte WorkBench jesté jednou!
Z liché adresy pfece nemiiZete &ist WORD !!!

Bod6)9§)ravtes: Sna. Latvamasemblernehlas:chyb%u P.S.
se da pouit jen yslim,
Ze je lepsi "Kratky skok” nez "Bytow skok”

Bod 7) O.K. Vrafte se také sem a ététe :
ADRESOVE MODY

Adresové médy predstavuji jakysi vijéet moznosti a
vzajemnych kombinaci zplisobl, kterymi lze adresovat jakoukoliv
pamétovou buriku. Zpisobil, jak to provést, existuje mnoho, a kazdy
wyvoj procesorll to fesi po svém. Proto nepoditejte s tim, Ze niZe
popsané zplisoby pojedou na riiznyich procesorech a ze MC68000
zahmuje adresovani ostatnich procesorti.

Kazdy adresowy méd ma své whody ¢ newhody a zilez
jen na vas, ktery si zvolite. Mohuli vdm poradit, tak doporuduii
pouzivat co mozna nejvice relativniho s offsetem. Instrukce jsou pak
o néco rychlejsi a hlavné - program potfebuje méné mista v pameéti.

MC 68000 umoziiuje pouzivat vice adre-
sovychmodu :

1) Pfima adresace :
Diouhé (adresa v LONG
) e e
b) Krtke (adresa “zhuitena” do WORD)
LEA 4.w,a6
10

2) S registrem
) EIE DA
b) -sdatowym registrem

Pozn: Zfidka se povoluje pouzivat datowich registrii jako adresowsich.

¢) S preddekrementem -
Tzv. automaticky odéitaci méd.

MOVE.l +A0),D0
Procesor NEJPRVE SNIiZ{ obsah A0 o :
4 -jliMOVEL
v 2 -jeliMOVEW
v 1 -jdiMOVEB

a teprve POTOM PRESUNE obsah paméti ( adresa v AQ ) do DO.

d) S postinkrementem -
Druhyj icky méd. ( 8ncxtacn“" i)
MOVE.l DO,(AO+

Procesor NEJPRVE PRESUNE obsah DO do paméti
na adresu (v AO ) a teprve POTOM ZVYSI hodnotu v AQ.
(viz4)

e) S ofsetem
Ofset je ¢islo typu WORD, které se v procesoru |
pﬁéltakadrmevreglstmavysledkem;eslqmcna
adresa, s niZ se pracuje.

#$ 1,$100(A0)
#$ 1,256(A0)

MOVE.
MOVELI

;0bé instr.jsou
;naprosto stejné

Jedi v AO napf. éido 500, provede se uloZeni jednicky na adresu
500+256 tj. na adresu 756. ( Neuvadim-i u &isel znak "$", poéitdm
v desitkové soustavé)
podobné : MOVE.b 1(A2),D0

i. A2 = 800, pakspodmcthmeO
ghnap coje na adrese 801
(800 +1). Adr&muzebythcha protoZe se

pracuje pouze s BYTY.

S
1) ofsetwymmgxstrem )
sofset vmﬂmekonecnaadre&
i D0,(A3,D3.x)

je ade D3. Koncovka X' L"a
"W Vpn;l)-ﬁ sepné:taceky registru, vp?:ytpade "W
jen jeho spodni polovina - WORD.

Pozn : Obsah bazowého registru se nezméni !!!, protoZe pfi Cteni
offsetu se provadi ve "vedlejiich" obvodech v procesoru.

S ofset reg;stremaofsetemVysledna
g S ofsetovym

aofsetosého%u,aﬁeaselného
ofsetu typu B

MOVEI D0,$20(A0,D0.)

h) Relativné - adresa se vypocita pfictenim
ofsetu k PC registru.

Tento zplisob je podrobnéji popsan v nasledujicim odstavci.
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Kurz

LEA dosname{PC), A0

i) Relativné s registrem.
(Relativni indexové s ofsetem)
MOVE.W $200(PC,DO0.w),D1

K PC registru se pfiéte spodnich 16 biti DO a navic -

]estetakeoffset$200(typBYl'E)apotesedospodnfch 16
bitt1 D1 pfesune obsah paméti na wpoctené adrese.

3) Kratké relativni skoky - xde se jedns spise
o modifikaci médu "relativné s offsetem' to proto,
ze;eu"!:akmychumdcm(BSR,BRA )ad:esovdm
“mkceskrytenemuvedenovassemblerovskemtvaru

BSR.S adr BRA.S adr , atd.

BSR wkona skok na podprogram, uloZeny na adrese
> adr. < ZulaStnost je vywolana piiponou ".S". ( Short - krétky ) Na
rozdil od instrukce JSR adr (coz funguje stejné), kde "adr” je Gido
typu LONG, je u BSR adresa "adr" wjadiena jako 1 bytow) ofset,
ktery je navic "vpasovan” pfimo do opera¢niho kédu instrukce. Cela

instrukce ma pak délku pouze 2 byte.
Newhodou jsou skoky v rozmezi - 128 az + 127 byte.
4) QUICKmédy -

d
pi’r‘ao’*?mlﬁo
RELATIVNI ADRESOVANI - OFFSET

Pii Uplném ( "normdlnim" ) adresovani se po nacteni
operacniho kédu instrukce prenasi 4 bytova adresa. Protoze procesor
mizZe cist najednou maximalné 2 byty, musi tedy provést dvé cteni
za sebou, ( 2 krét 2 byty ).

To je viak ndroéné na &as, nebot je vefejnym tajemstvim,
Ze operace s paméti jsou nejpomalejsi. (U Amigy je procesor v CHIP
RAM navic brzdén blitterem, a tak jsou rozdily markantngjsi. )

Tuto skutecnost lze minimalizovat pravé relativnim adre-
sovanim, kdy relativni adresa je wjddfena pouze 2-mi byty, a tak se
Cte z paméti jen na jedenkrét.

Princip relativniho adresovani :

Tyto 2 byty se pak pri¢tou k adrese, na niZ se nachézi
pravé provadénd instrukce (tj. k PC registru), a tim vznikne
cilova adresa.

MC68000 dokaZe toto adresovani uplatnit nejen na PC
registr, ( PC - Program Counter - obsahuje adresu pravé
provadénéinstr. ) ale také na viechny adresové AQ-A7 registry.

A tak ono tajemné "relativni’ adresovéni wypada
naprosto primitivné :

(P.S. Tyto instrukce jsou jen jako demo !!! )

MOVE.L/W/B (A3, +offset), kam_ulozit

MOVE.L/W/B (PC,+offset), kam_ulozit

Procesor MC68000 obsahuje specidlni séitaci obvody, které
wkonavaji pouze séitani adresy. Tim, Ze jsou jednostranné zaméfeny,
se dosahuje wsokyich rychlosti, a proto secteni ofsetu s PC (Adres.)
registrem trva, a¢ to zni paradoxné, mnohem kratsi dobu, nez éteni
z paméti.
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Newjhoda relativniho adresovani spociva uz v samé podstaté
delky ofsetu.

Ofset je dvoubytowy a miiZze tedy obsahovat éida z intervalu
0-65535, nebo -32768 az 32767 ( nejwsSim bitem je pak
znameénko ).

MC68000 pouziva druhy zpiisob, a tak miZete adresovat pamét
pouze v rozmezi +- 32KB od adresy, na niZ se nachaz instrukce.

Celkové lze fici, Ze relativni adresovani pfinasi velké ¢asové
a pamétové tspory a bylo sledovanim struktur programtl zjisténo, Ze
skoky nad 32KB tvoii tak malé procento v programu, Ze se jejich
Cetnost téméf rovna nule.

Vyzivadi se nékdo v definicich, tak OFFSET obecné predsta-
wuje jakékoliv celé ¢islo, jehoZ soucet s ¢islem dal$im ( bazowm ) da
konecny wsledek.

Typickou instrukci, kterd se pouziva téméf vady s OFFSETEM, je

LEA.
Cesky znamend "Naplii adresow registr adresou” &i
presnéji : "Naplti Adresregistr &islem”
formét: LEA adresa,Adresregistr

Zdanlivé tato instrukce nema smysl, protoZe stejného efektu
se da dosdhnout instrukci MOVE.L # éislo,Adresregistr.

To ale oprawdu jen zdénlivé, nebot instrukce MOVE neumi
pracovat ve wie uvedeném tvaru s relativnim adresovanim, a tedy
pouzitim instrukce LEA zkracujete délku programu. ( Samozfejmé
Ze jen pro adresovani v +- 32 kB )

Tvar LEA relativné pak vypada takto :

LEA dosname(PC), A0
gde "dosname” je navésti v assembleru, od kterého mate uloZena
ata.

Pozn.: Offset "dosname” vam assembler spocita automaticky
a jeho skute¢nou hodnotu poznite aZ pfi ladéni Debuggerem.

Nejvétsi uplatnéni instrukce v Amize - pfiprava k otevi-
rani knihoven.
QUICK TVAR

Ctete-i pravidelné éasopis Amiga, tak si uréité vzpomenete,
jak jsem v minulém dile popisoval instrukci MOVE. Ted' se k ni opét
trochu vratim. To proto, nebot MC68000 "umi" dalsi zajimavy tvar
této instrukce.

Jedna se o tzv. QUICK ( rychly ) tvar.

Néktefi autoti tento tvar popisuiji jako samostatnou instrukci,
ale ja si mydlim, Ze logicky spi$ patfi k modifikacim, pfestoZe jeji
operaéni kéd je jing nez u MOVE.

QUICK tvar je dalsfm krokem na cesté ke zvySeni
rychlosti procesoru, nebof jeho specialitou je opét "nacpani”
¢islado operaéniho kédu instrukce, takf'ka stejné, jako uBSR.S
atd. Velka vyhoda spoc{va v tom, Ze "vpasované” ¢islo je v
procesoru "roztaZeno" na takovou délku, jaka je udana
ptiponou assemblerovského tvaru instrukce.

( LONG, WORD, BYTE )

QUICK tvar dostanete pfipsanim pismena "Q" za néazev

instrukce.
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Kurz

Pozor !
QUICK tvar lze pouZit pouze pro presun konstanty do
datowého registru a také pii aritmetickyich operacich s malymi Gisly.

tvar: MOVEQ.L
ackvivalent: MOVE.L

#1D0 ; pouze 2 byty!
#1D0  ;zabirdo4 byty
; vice !!!

SKOKY

Ve strojovém kédu se wyskytuji pouze dva druhy skokii
“TVRDE" a "MEKKE".

Turdé skoky lze pfirovnat k basicovskému GOTO a to proto,
Ze pomoci nich "tvrdé" wtvite program - lidové fedeno "bez ohledu
na charakter".

Mékké skoky naproti tomu sice skoti na uvedenou cast
programu, ale zanechavaji za sebou stopu - na zisobniku se objevi
adresa, ze které se skoCilo. Jak uZ vite z funkce instrukce RTS, je
pak moZno se vritit zpét do hlavniho programu.

V basicu je ekvivalent instrukce GOSUB.

Mnod z vas a pfedeviim ti, co uZ ve strojéku "jedou”,
mé budou v duchu dopliiovat, Ze existuji skoky podminéné a
relativni, ale to jsou uz modifikace.

TVRDE SKOKY :

Realizuji se instrukci : JMP adresa
Cesky : " Skoé na adresu "

piiklad : JMP $ FC0007 ; zpusobx GURU
; otézka 1) PROC ?

MEKKE SKOKY :

Méld(yskd(vytvontemstruka JSR adresa
Cesky : * " Skoé do podprogramu na adrese "

funkce : Abybyl:gsm“” navrat z rogramu, uklada
roved; POdp sl )
p en.

Adresa mista je ale nejprve zvétSena o délku instrukce a
teprve pak se uloZi na zasobnik. Pokud by to tak nebylo, pfi navratu
z podprogramu by program pokracoval na té samé adrese, odkud
se pfedtim skdkalo, a program by skoncil v nekoneéné smycce.
ZwjSeni adresy o délku instrukce pak zajisti, aby se skocilo na ihned
gelechificl Insinikc o instruked ooy,

POZOR ! Provedete-i v podprogramu operace se zasobni-
kem, a nedopatfenim v ném zménite hodnoty, ¢ zménite hodnotu
A7 (SP) registru - pamatujte, Ze na zasobniku se nachaz adresa mista,
odkud byl va$ podprogram zavoldn.

Zapomenetedi na to, a vrétite-li se zpatky z podprogramu,

taksemelapstémvrahtetam,kambystepoﬁebovah GURU bude

KRATKE SKOKY :
uggl;ﬁﬁpmmtamoﬁseﬁxammu Zde viak
12

a) Turdeé :

BRAs adr ; ﬁtwvmoﬁsetjevecpandoopa

BRA.a adr ;  kde .ajebud .L, nebo W
Podmineéné :

Bxx.as adr ; jako BRA, ale s podminkou.
mm spinéna, nasleduje skok. Jinak se vkonavaji dalsi

xx= EQ Equal -nu'thstIedekoperacejemodnﬁnebo
NE Not Equal - Neni stejny, nebo je rizny od nuly
CS Carry Set - Pfiznak Carry nastaven
CC Complement Carry - Carry v nule
MI Minus
o mexoperace)ezapomy

b) Mékkeé

BSR.s

adr ; relativni offset je opét "vecpan”
; do instrukce
BSR.a adr ;.ajebud .Lnebo.W

Podminéné mékké skoky neexistuji. Program Ize napsat tak,
%e podminéné mékké skoky se nahradi podminénym tvrdym a pak
BSR.
ZVLASTNI SKOKY

MC68000 umi tzv. "odéitaci podminéné skoky'.

Tyto skoky pracuji pfiblizné jako v basicu pfikaz NEXT v
sestupné smycce.
Instrukce funguif tak, Ze neustdle odecitaji jednicku od urce-
ného datového registru a po provedeni této operace testuji
wisledek. Newwhowuje-li wisledek podmince, provede se skok
na uréenou adresu. Dostane-li se procesor opét na tutéz

instrukci, cyklus se opakuje tak dlouho, az je splnéna
podminka.

Pozor ! Tyto skoky pracuji pouze s typem WORD !!!
Tudiz vyuzivaji jen spodni pliku datovsich registrii.

Odecitaci skoky je mono roifovat i koncovkami
S, W, L, které wijadtujf délku offsetu.

Zapis tohoto skoku je pismeno " D". Za nim se pak
uvadi instrukce skoku.

piikad: DBF Dx,adr ; skace dokud D3 >= 0

Natomtomxstevpxogramu)evzdy"vespodmpulce
Dx ¢ido $ FFFF, cehoz se da wwuzt.

Pozn : Nékteré Debuggery ( Profimat ) tuto instrukci dmsemblup
jako DBRA, coZ je logiétéjsi nez DBF HiSoftu

DBEQ Dx,adr
DBCC ...

; skade dokud Dx <> 0
; atd. fantazii se meze nekladou

To by pro tentokrét stadilo. Omlouvam se, Ze dnes
neni néjaky ten programek, ale v ptistich islech si pfijdete

na své.
O

Pokradouvdni priste.
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Reklama

[Gransgasye

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro fe$eni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime: )

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoltl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahraniéi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladG a daldich parametru, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

— veskery aplika¢ni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,

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

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

ransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. &.: 833 97 87
82 93 40
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9rafika

Deluxe Paint

Cést 4.

Vitdm vds u dalsiho pokracovdni popisu
programu DeluxePaintlll. Minule jste si mohli
precist, jak se ovlddd pravé grafické menu a dnes si
tedy popiseme proni hlavni menu z pull-down menu
- Picture. Nékteri uzivatelé zde moznd nenajdou nic
noveho, ale pro uplnost popisu (a pro ty, kteri teprve
zacinaji) je nutno popsat vsechny funkce programu.

Hlavni menu Picture
V tomto menu jsou obsaZeny funkce vstupu a

wstupu, préce s obrazovkou a jeji zobrazeni, about
programu a funkce ukonéeni programu.

Menu Load
Tato funkce slouzi k nataZeni obrazku do Delu-

xePaintu. Chcete-li natdhnout obrdzek, ktery neni
shodny s momentalné nastavenym rozlisenim nebo
nesouhlasi-li poCet barev, objevi se otazka, zda se ma
upravit rozmér obrazku, popfipadé pocet barev.

70) Okno, ve kterém jsou zobrazeny adresére a soubory
pii whéru obrazku. PHi pouZiti funkce Disks (74) se
wpiSou véechna pfipojend zafizeni, jejich ndzvy (jestli
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je maji) a také adresdfe, které maji pfifazeno jméno
pomoci Assignu.

Vsechny tyto pfipady jsou zobrazeny na obrazku.
Pii wbéru souboru nelze pouzit DoubleClick - dvojité
naklapnuti jména, proto je nutné vzdy pouzit funkci
Load (77). Adresaf Ize oteviit jednim naklapnutim jeho

jména.
71) Standardni gadgety pro pohyb v okné 70.

72) Drawer, nebohcelacastavedoumkvybranemu
souboru. Vypisuje se automaticky pfi wbéru pomoci
mysi nebo miiZete pouZit kldvesnici a cestu pekné napsat
ruéng.

73) File, ¢ili nd3 vybrany soubor, ktery chceme
natahnout do pameéti pocitace.
Lze taky wypsat rucné.

74) Disks je funkce, ktera vam vyplse pnpOJene disky
(DEV), jejich nazvy (VOL) a také pfifazené adresafe
(ASN). Jsou to zafizeni, kterd systém vidi jako disky,
protoZe konci dvojtec':kou.

75) Parent slouzi k vyskoCeni z aktudiniho adresdtfe do
adresére nadfazeného.

76) Toto Cislo udava, ktery obrazek z animace by se
mél natdhnout. Zdmémé uvadim "by se”, protoZe v
praxi to dopada rizné. Jestli ma nékdo lepsi zkusenost,
nechf mi je, prosim, sdéli. Predem dékuiji.

77) Load, potvrzeni spravnosti wbéru souboru. Po
naklapnuti této funkce dojde k natdhnuti obrézku. V
piipadé, Ze se nejedna o standardni IFF obrazek nebo
je-li to HAM, dojde k ohlaseni chyby.

78) Cancel zrusi cely vibér souboru. Obrdzek, ktery byl
v paméti pred timto vybérem, zlistane zachovéan.

Menu Save

Tato funkce otevie v podstaté to samé okno jako
funkce Load, takZe si k ni povime jen to, Ze v piipadeé,
Ze provadite prepsdni jiZ existujictho souboru, budete
vZdy tazani, chcete-li jej opravdu pfepsat.

Menu Delete

Tato funkce otvird opét standardni requester. Pii
mazani budete vizdy tdzéni na spravnost vaseho
rozhodnuti.

Menu Print

Tak tady se trochu zdrZime a popiSeme si obrdzek
s oknem, ve kterém se nastavuji parametry pro tisk
obrazku.
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79) Ted se musim pfiznat, Ze jsem jiz pil roku bez
tiska'my, protoze]semﬁkouplltypSEP 510 a dodnes

poruchéch a puilroéni korespondenci
nedostalzpaﬂ&ypemze takZe uZ si ani pfesné nepa-
matuji wznam funkci s &isly 79) a 80).

Pamatuiji si jen, Ze se jedna o skutecnost, ma-li-

byt tisk na wisku nebo naleZato.
80) Zde jsem tzv. "liplné na vétvi".

81) Toto nastaveni slouZi k prevodu barev pro tisk. Pri
nastaveni "B & W" budou barvy podle jasu tistény erné
nebo bile. PHi nastaveni "Grey" budou barvy nahrazeny
stinovanim. Pfi nastaveni "Color" bude proveden tisk v
barvéch pomoci barevné tiskdmy, kterou ovSem musite
nejdiive mit.

82) Placement neboli umisténi. Udavd, zda se bude

tisknout od levého okraje nebo pékné doprostied
(centra) papiru.

83) Tato volba slouzi k nastaveni jednotek, ve kteryich
bude zadan rozmér tisténého obrdzku. Procenta zname-
nappl'tl'ocentualmzadamaDotsmamenamdamv

84) Zadani sitky tidténého obrdzku v procentech nebo
bodech.

85) Zadéni wisky tisténého obrdzku v procentech nebo
bodech.

86) Odradkovani po ukoncent tisku. Cislo udéva pocet
witisténych prézdnych fadka.

2/92 amiga

87) Pocet kopii. MiZete zadat pocet kopii wytisténych

88) Tato volba slouzi k nastaveni odstrankovani. V

piipadé zapnuti této volby (Yes), bude po wytisténi
obrazku vysldn do tiskdmy kéd FormFeed a ta provede

89) Cancel zrusi veskeré provedené zmény a provede
navrat z okna pro tisk.

90) Print provede vlastni tisk obrazku na tiskamé.

91) Exit provede navrat z okna pro tisk, ale vsechny
provedené zmény zlstanou zachovdny do pfistiho
pouziti menu Print.

Menu Flip

Toto menu obsahuje dvé polozky: Horiz a Vert.
Pomoci téchto dvou funkci lze provést obraceni
obrazku. Funkce Horiz provede obréceni obrazku kolem
osy y a funkce Vert provede obréaceni obrazku kolem
oSy X.

Menu ChangeColor

Funkce Palette

.ze zapnout pomoci tlacitka "p" nebo naklapnu-
tim my3i v oblasti pravého grafického menu, kde jsou
zobrazeny aktudlni kreslici barwy.

92) Aktudlni barva, kterou je mozno ménit pomoci
Soupatek.
93) Paleta barev, které lze ménit. Maximalné 32 barev,

protoze u HalfBrightu je zobrazena pouze prvni plka,
druha se méni automaticky.

94) Spread provede barevny prechod mez zvolenymi
barvarm Nejdfive si zvolte prvni barvu pfechodu jako

Potom pouzijte Spread a nacvaknéte na konco-
vou barvu prechodu. Nyni se automaticky provede
prechod mezi témito zvolenymi barvami.

95) Copy provede zkopirovani aktudlni barvy do jiného
barvového registru.

96) Ex (Exchange) provede zéménu dvou barev mezi
sebou. Zvolte jednu z barev jako aktudlni, pak pouZijte
Ex a naklapnéte na druhou barvu.

97) Range nastavuje jedno ze Sesti nastaveni rotace
barev jako aktudlni.

98) Speed udava rychlost rotace barev. Nastavuje se
pfimo pomoci Soupatka.
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99) Tato Sipka uddva smér, ve kterém rotuji barwy.
Kazdé nastaveni miZe mit svij smér.

100) Cancel zrusi viechny provedené zmény a vrati se
do normdiniho béhu programu.

101) OK potvrdi provedené zmény a provede se navrat
z okna palette.

102) Undo provede névrat o jednu !"! zménu zpétky.
Je to obdobna funkce jako u pravého grafického menu.

Jestlize se vam nepovede pomoci Undo vrétit barvy do
puvodmho stavu, tak radéji pouZijte Cancel a provedite
zZménu znovu.

Funkce Use Brush Palette

Tato funkce slouzi k pfevzeti palety barev z nata-
Zeného 3tétce. Ne]dnve natahnéte §tétec a pak pouZijte
tuto volbu. Tim se zméni paleta barev, kterou lze ocbnovit
(tu ptivodni) pomoci Restore.

Funkce Restore Palette

Provede obnoveni palety do ptivodniho stavu po
jeji zmeéné. Lze téZ pouZit po ndvratu z okna Palette.

18

Funkce Default Palette

Provede nastaveni zékladnich barev, tak jak jsou
nastaveny po startu programu.

Funkce Cycle

Zapne nebo vypne rotaci barev. Misto mySi mtize-
te tuto funkci pouzit i z kldvesnice klavesou "TAB'".

Funkce Bg -> Fg

Toto je velice zajimava funkce, kterd provadi
nahrazeni celé jedné barvy barvou jinou. Pfedem hned
uvadim, Ze tato funkce postréda moznost navratu, takze
experimentujte vZdy aZ po uloZeni obrdzku na disk.
Postup pfebarvovani je nasledujici:

Nejdfive si nastavte barvu, kterou se bude prova-
dét prebarveni, na levé tlacitko mysi. Potom nastavte
barvu, kterou chcete pfebarvit, na pravé tlacitko mysi.
Tak, a ted pouZijte Bg -> Fg. Paleta zistala stejna a
provedlo se prebarveni.

Funkce Bg <-> Fg

Tato funkce je podobna té predeslé, ale provadi
zaménu dvou barev, aniZ by bylo nutné ménit paletu.
Nastavte si barvy tak, jako v pfededlém pfipadé a
provedte zaménu. Tyto dvé funkce jsou vhodné zvlasté

tehdy, kdyz potrebujete mit barvy v paleté tam, kde
jsou, a pfitom provadét zmény. Rovnéz se tyto funkce

uplatni u rotace barev, kde zdleZi na jejich rozmisténi v
paleté.

Funkce Remap

Tato funkce provede opravu barev napfiklad po
nataZeni $tétce nebo jiného obrdzku do swap obrazovky.

Menu Spare
Funkce Swap

Pfepne obrazovku na druhou (swap) obrazovku.

V piipadé, Ze druhd obrazovka jesté nebyla pouzita
nebo byla zrudena, tak tuto obrazovku wytvofi a pfepne
na ni. Z kldvesnice lze pfepnuti provést pomoci klavesy

7.
Funkce Copy To Spare

Provede okoplrovam aktudini obrazovky do swap
obrazovky. V pfipadé, Ze neexistuje swap
tak ji nejdifve witvofi. Je to vhodna funkce pro expe

rimentovani.

Funkce Merge in front
Tato funkce provede slouceni aktudlni obrazovky
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se swap obrazovkou. Za ziklad se bere swap obrazovka
(ta, kterd neni pravé vidét). Podkladova barva bude
nahrazena tim, co je v aktudlni obrazovce. Podkladova
barva je ta, ktera]enastavenanapravoumys

Funkce Merge in back

Tato funkce provadi sloudeni obou obrazovek.
Princip sluovéni je nasledujici: Za zéklad se bere ta
obrazovka, kterd je prévé zobrazena na displeji. Nyni
se provede nahrazeni podkladové barwy (prava mys) tim,
co je na druhé obrazovce. Je to v podstaté softwarowy
genlock.!
Funkce Delete this Page

Provede zruSeni swap obrazovky (ta, kterd neni
vidét).

Menu Page Size

V tomto menu se provédi nastaveni velikosti
obrazku (ne obrazovky!).

103) Nastaveni 3itky obrazku v bodech.
104) Nastaveni wisky obrazku v bodech.
105) Nastaveni zakladni velikosti obrazku.

106) Nastaveni na velikost celé stranky pfi tisku na
Heleime.

107) Nastaveni velikosti obréazku na velikost Max
Overscanu.

108) Zrusi provedené zmény a wrdti se do programu.

109) Potvrzeni provedenych zmén a navrat do progra-
mu.

2/92 amiga

Funkce Show Page

Tato funkce zobrazi cely obrdzek najednou (pokud
je to oviem mozné). Lze téZ pouzit klavesy "S".

Menu Screen Format

Toto menu bylo popsdno hned na zaéatku popisu
programu.

Menu About

V podstaté to ani vlastné neni Zédné menu, ale
jen informaéni okno o autorech programu a o velikosti
volné paméti, coZ je dobré nékdv vedét.

Funkce Quit

Z ndzwu je, doufdm, viem jasné, Ze se jedna o
wskoceni z programu. Z klédvesnice lze pouzit kldvesu
"Q".

Tak Jsme se zase propracovali o kousek ddl

k zajimavéjsim cdstem programu, které si popiSeme
vdalsim pokracovam Pristé by melo byt trochu méné
obrdzkt a vice textu. Méli bychom si popsat menu
Brush, Mode a moznd i Anim, ale to asi vyjde
nadvakrdt. Nakonec bych se chtél omluvit za chybu
v minulém dile, kde se mi podafrilo udat cenu Delu-
xePaintu IV o sto marek vétsi, nez skutecné byla,
takze v Koliné nad Rynem stdl 250 DM.

a
Pokracoudni priste.

19



Hardware

60 Hz

Pavel Precek

MACHINE SOFTWARE
60 Hz - To nenf pouze sen - to je fakt !!

Mnozi uZivatelé a majitelé vyborngch Amig si
pravem st€Zuji na horsi kvalitu obrazu na monitoru, a to
zvlasté pii zapnuti re2imu INTERLACE. Pokud si pozorn&
pfeltete nasledujici fadky, najdete zpisob, jak lze kvalitu
obrazu podstatng zvygit.

Zde popisovanou metodu - na rozdil od riiznjch
softwarovych trikdi vyuZivajicich klamani lidského oka
podstréenim "fale$nych" korekénich piilsnimki - podpo-
ruje pfimo hardware Amigy. Zasluhu na tom ma Big
Agnus, ktery se jiz do Amig standardn& montuje. Tento &ip
jiz obsahuje obvody, které mu dovoluji zvi¥it obrazovou
frekvenci. Ovladani téchto obvodfi je SOFTWAROVE.

UPOZORNENI !

ProtoZe mam ve své Amize zabudovan BigAgnus
(jsem jeden ze $tastnych majiteld, ktefi si Amigu koupili s
Big-em, i kdyZ se prodavaly v drtivé ptevaze s Fat-em ) a
také moji znami Big maji, nezaruuji, 2e 60 Hz pojede na
Amigich s Fat-em. D4 se pfedpokladat, e popisovany
efekt se neprojevi a ni%e popsany program se vykona bez
acinku.

Nejste-li si jisti, vyzkousejte program, nebo se podi-
vejte dovnitf potitate, mate-li Agnus s oznatenim 8372.
Kdy? ano, pak jde o Big. M4-li n&kdo i SuperAgnus a ECS,
budu rad, popi¥e-li funkci programu.

OVLADANI HARDWARE

Dogla-li k vam riizna literatura na disketach nebo
pokud jste si ji zakoupili, je vam jiZ ovladani hardware jasné.
Tento odstavec vénuji t&m, kteti zalinaji.

DMA oblast Amigy ( fika se ji také hardwarové
registry, resp. custom ) leZi na vrchu paméti a to od adresy
$DFF000. Od této adresy za&in4 asi $180 byt dlouhy blok
jakési centralni nervové soustavy Amigy.

Zde se mapuje Agnus a tak lze zapisem do této
oblasti zapnout funkce, jako nap¥. zobrazovani, zvuk apod.
Ovladate tedy pfimo Agnus.

Zvlastnosti je skute&nost, 2e do ur&itych
paméfovych bunék lze jen zapsat a z n&kterych jen &ist.
Neuvédomite-li si to, dojde zpravidla k RESETu Amigy.

Dal8i zvlastnosti jsou tzv. strobovaci registry. Tyto
registry se pouZivaji pfi rychlych startech napf. Copper
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programu. Podstata spoéiva v naprogramovani potfebnych
registri Gdaji typu start, délka a adresa pfemisténi bloku
paméti ( coZ trva relativn€ dlouho ).

Pti &asov€ "st€snanych" programech na startovani
vy$e uvedenym zplisobem nezbyva &as, a tak se provede tzv.
STROBE, coZ znamena kratky impuls, potvrzujici &i startu-
jici davkovou &innost. V DMA oblasti Amigy to znamena
provést jakoukoliv jednu jedinou instrukci, které pracuje s
adresou hardwarového strobe registru. V okamziku, kdy ho
naadresujete, se provede START davky. (ma to také funkci
"ji$téni" aby bylo zfejmé, Ze jde o cilenou &innost - napf.
DMA pfesun na disk - nutno potvrdit! )

ZAPINANI 60 Hz - SDFF1DC

Klasicky FatAgnus m4 oblast délky $180 bytt. Dale
nasleduje 32 barvovych registii a konec. ( udavaji publi-
kované materialy ).

BigAgnus jako novy typ by logicky m&l vyuZivat volné
bity v oblasti Fat-u, nebo by mél mit roziifenou DMA
oblast.

Ona druha moZnost se experimentalné prokazala
( prvou jsem nezkousel ), a spole¢né s kolegou Janackem
( viz tento Casopis ) jsme pfiSli na paméfovou buitku
$DFF1DC. Tato buiika je typu WORD ( 16 bitil ) a zfejmé
funguje jako strobovaci registr. Vzhledem k tomu, Ze jsme
"rozkuchali" jeden bootblock, kde jsme koneéné asi po
tfihodinovém marném hledédni skute¢né nasli pfislu$ny
podprogram pro 60 Hz, ktery tvofila cela jedna instrukce,
jezse vzdy pokoutné schovavala pfi listovani PeUP/DOWN
zrovna jeden fadek nad/pod obrazovku a do $SDFF1DC
ukladala nulu, rozhodl jsem se, Ze tento zpisob budu pouzi-
vat také.

Pfijde-li nékdo na dalii reZzimy $DFF1DC, miiZze
napsat.

K PROGRAMU

Program je napsan v assembleru (GenAm Hisoft IT)
a sklada se ze dvou &asti.

PRVNI CAST

- slouZi k zavedeni vlastniho zapinani 60 Hz. Predpoklada
se, Ze uZivatel pracuje se standardnimi 50 Hz a na 60 Hz
pfejde az po RESETu Amigy, coZ je vcelku rozumny
zpiisob, nebof systém je otevfen v PALu a nahlé zapnuti
NTSC (60 Hz) zpisobi "odsko&eni" cca. spodni 1/3 obrazu
"pod monitor".

Ur¢itou nevihodou $DFF1DC je to, Ze po resetu
potitade se nastavi opét piivodnich 50 Hz. K tomu, aby se
program stal resetuvzdornym, je potieba zapsat jeho adre-
su do bufiky CoolCapture. Na CoolCapture se skodi aZ po
najeti systému pfed ¢tenim bootblocku diskety. ProtoZe po
resetu si systém kontroluje spravnost své strukury ( Setf si
tak praci s vytvafenim ), je tfeba tuto zm&nu zaktualizovat
provedenim kontrolniho soudtu datové &asti Exec
knihovny. Checksum se uloZi a nasleduje Gsp&$ny navrat do
systému - DO=0, Error 0, -O.K.
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Pozn :

Nejprve se resetuvzdorny programek nakopiruje do
tzv. oblasti uZivatelskych vektori. Tato oblast je vyhrazena
pouze pro MC68000 a mam experimentilng zjidt&no, Ze ji
systém nepouZiva. Spusti-li se podobny program, ktery toto
také pfedpoklada, 60 Hz se nekon4 a pravdépodobné dojde
ke GURU.

DRUHA CAST - zapina 60 Hz

- je kréatky programek, ktery se vyvola po stladeni "klavesni-
cového" resetu CTRL-Amiga-Amiga.

Po resetu se rusi dynamické obsazovani paméti, tj.
cela paméf je pro systém volna, a tak si programek naalo-
kuje pro sebe misto a zapne 60 Hz. Je-li porudena struktura
systému, dochézi stejné k resetu; a tak se nekontroluje
isp&Snost naalokovani paméti.

ProtoZe systém odskakuje na programek, je tfeba
zajistit, aby se nepfepsaly 24dné registry, proto MOVEM.

ZAVEREM

Podle vyjadfeni kolegy Jana¢ka je zlep$eni obrazu
patrné a charakterizuje ho jako "jasny stojici &isty obraz".
INTERLACE obraz, kter§ na klasickych 50 Hz témé&f
neblikal - "stoji" a siln& blikajici se §patn& nastavenymi

barvami ( nasobi efekt blikani ) kmit4 asi 0 30 - 60 % méné.
PouZijete-li filtr pfed monitor, ktery v Polsku vyjde asi na
350 K&s, je blikani opét niZsi.

Vlastnite-li monitor s dlouhosviticimi luminofory,
pak pfedpokladam, Ze na 60 Hz jakykoliv interlace neblika.

11! PRO UZIVATELE S 1 MB CHIP RAM !!!

Pfi testovani na Amize s 1 MB CHIP RAM jsme
zjistili, Ze systém kompletn& obnovuje nejméné prvni 1 kB
paméti, kde je uloZen na3 programek.

Asi po jedné hoding marného trasovani ROM-ky se
objevila teorie o pouZivani SetPatch, podobné jako pro
zfizeni device RAD:

Za dalsich 60 sec byla tato teorie potvrzena, a proto,
chcete-li 60 Hz, napiste v CLI "SetPatch R".

KRATKODOBE TESTOVANI 60 Hz

* Najede-li systém v NTSC, je vie v pofadku.

* U dema ¢&iintra v PAL s Copper. efekty, se na stan-
dardni AS00 objevuje svisly pas namisto mouse poin-
tru. ( a harmless bug)

* Nékteré programy jedou pouze v PALu !!

*  Flvirase dd hrativ60 Hz !

( X h
: **k** %% *60 Hz Vertikal freq. * * * * * * *
; Definovani konstant
CoolCapture EQU $2E ; Skok po najeti systému
_LVOAIllocAbs EQU -$CC Alokuj pamét od absolutni adresy
LEA $100.w,a0 ; oblast uZiv. vektom .
LEA 60Hz(pc),al zkopiruj % 60 Hz
MOVEQ.L #delka-1,d0 ; do uZivat vektora
cpy  MOVE.B (al)+, (a0)+ ; byte po byte
DBF »CPY
: MOVE.L 4.w,ab ; ExecBase pointer
MOVE.L #$100,CoolCapture(A6) ; napli vektor "skok po resetu"
; Aby zména byla "systémoveé Cista"
MOVEQ ao0rA0 S oyetsin mehida chybu
MOVEQ #$17,D1 : %h;m Ei:g wgtnnu ma datova
u, kterou
ADD.W (A0)+,DO kontrolu
DBRA D1,Sum_Kick H ( nebo D
’ NOT.W DO ; zapi§ vysledny checksum
MOVE.W DO,(A0) Py
CLR.L DO ; Uspésny ndvrat do AmigaDosu
RTS
Vlastni rutina, ktera RESETu 60 Hz
MGO pt"iskokunamztaoiwmﬂmpojevAﬁExecBaseum 1
~ MOVEM.L DO/Dl/AO/Al -(SP) ; schovej registry
MOVEQ #delka,DO ;mad pameét od $100
is S‘”:nakbxw e oo
MOVEM.L /D1/A0/A1 registry
CLR.W gﬁl’ %li'l‘zv strobovaci registr
RTS ; ndvrat
N delka equ *-_60Hz ; délka rezidentniho programu v bytech 5
2/92 amiga 21



KARFI, GRIFIN, DOCTOR

BATTLE HAWKS 1942
B L. Film Games1989

TEST 2/92

Celkem

86%

“7. prosince roku 1941 napadla
japonskéa letadla americkou namotni
zékladnu Pearl Harbor na Havajskych
ostrovech. Rozpoutal se tak nelitostny
boj nejen o vladu nad Pacifikem, ale i
o budoucnost svéta.

Hlavni slovo na nov& vzniklych
bojistich pattilo sice nAmotnictvu, ale
uznejte, co by bylo lod’stvo bez podpo-
ry-U.S.AF.? Odpovim za vas - flotila
Titanicti. Usp&ch nejedné bojové akce
totiZ zavisel na odvaze a umu stovek
bezejmennych piloti.

A pravé vy jste jednim z t&ch,
ktefi krouZi ve svych strojich po
blankytném nebi Tichého oceédnu. A
jak to tak v poéitatovych hrach chodi,
jste to opét vy, na ném? zavisi visledek
celé bitvy.

Battle Hawks 1942 vam nabi-
zeji celkem 16 bojovich misi (a 13
cvi¢nych), odehravajicich se na
¢tyfech historickych bojidtich roku
1942, kdy ttok stihal protidtok a nebe
bylo plné oceli, Zeleza a ohn&.

Ukoly, které obdrzite, miZete
plnit bud’ jednotlivé¢ nebo jako celek
(vojenskou kariéru, pfi¢emz stav hrysi
lze nahrat na datovou disketu). Po
ukonleni kazdého letu se vam
samoziejm& dostane naleZité pocty
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(od medaile aZ po minutu ticha).

To ale jesté neni vie, co vam
Battle Hawks 1942 nabizeji. V
jednotlivych misich miiZete navic stat
(vlastn& létat) nejen na stran& U.S.
Navy, ale i Japonska (samozfejmé, Ze
ne coby Kamikadze).

Ale dost jiZz fedi, nepfitel se
blizi.

Po tvodnim obrazku a
nezbytnych jménech autorl se pfed
vami objevi pfistavajici F4-HellCat.
Po levé strané je nepiehlédnutelné
pétipolozkové menu.

Vybéru docilite bud’ pohybem
mySky a jejtho levého tlagitka nebo
pomoci kursorovych klaves a
RETURNu.

SELECT TRAINING -
tréninkovych misi (celkem 13).

vybér

SELECT ACTIVE DUTY -
skuteénych 16 bojovych misi, ve
ktergch vam pijde o krk a Statim o
preziti.

REVIEW PLANES - veskera data o
letadlech, se kterymi se b&éhem
vzdu$nych soubojii chté-necht setka-
te.

REVIEW SERVICES RECORDS -
svoji leteckou kariéru si miiZzete uloZit
na pfedem pfipravenou (naforma-
tovanou a nazvanou BHPilots) disketu
a pozdgji v ni bud pokradovat, anebo
si jen prohliZzet své nastfddané
metélky. Po této volb& mate na vybér
tyto moZnosti:

Select (Vybér) - volba pilota z
datové diskety

New Pilot (Novy Pilot) -
vytvofeni nového pilota

View Records (Piehled
Rekordi) - ti nejlepsi z nejlepsich

Rename (Pfejmenovani) -
pfejmenovani pilota

Delete (Vymazani) - vymazani
pilota z datové diskety

Prepare (Pfiprava) - pfipravi
&istou, naformatovanou disketu s
nazvem BHPilots pro ukladani dat ze

Best Career (Nejlepsi kariéra)
- esaes

Best Mission (Nejlepsi mise) -
10 nejlépe splnénych misi

Exit - navrat do hlavniho menu

EXIT FROM PROGRAM - opusténi
programu

Af si jiZ zvolite trenink nebo
skute&né bojové mise, dostanete se do
READY ROOMu (zpravodajska
mistnost). Zde se dozvite nejen bliZsi
podrobnosti o vaSem letu, ale miiZete
si i navolit optimalni typ letounu
v&etn€ v§zbroje, paliva ...

Aktuélni stav configurace je
uveden v horni ¢asti obrazovky.

Popis menu:

BEGIN FLIGHT (Start) - No
Comment

MODIFY PLANE (Modifikace
Letadla) - po této volb€ se pfed vami
objevi nasledujici menu:

Plane Model (Model Letadla)

Ammution (Munice) - Unlim = neko-
ne¢né, Stnd = standard

Fuel Use (Palivo) - Unlim = neome-
zené, Stnd = standard

Plane Damage (Poskozeni letounu) -
Invin = neznicitelny

Start Altitude (Po&atedni vyika)

Enemy Skill Level (droven
nepfatelskych piloti)

Reset All Values (Nastaveni zdkladni
konfigurace)

Exit - Navrat
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NEW MISSION (Nova Mise) - navrat
k vfb&ru nové mise

EXIT TO MAIN - névrat k pfista-
vajicimu HellCatu

Maite-li vie nastaveno, &eka vas
uZ jen jedno - start a boj. Na obrazku
vidite rozloZeni palubni desky.

POPIS OBRAZKU:

A - Klapky (slouZi ke sniZeni
rychlosti letu)

Podvozek (slouZi ke sniZeni
rychlosti letu)

Rychlost (klesne-li pod
100 km/h, za¢ne se letoun
propadat)

- Naézev letadla

- Vertikalni rychlost

- Tah motoru

- Kamera

- Umély horizont
Zamgfoval

- Néklon letadla

- Stav paliva

- Vg¥komér

- Kompas

B -

O

Z ZOR-=—-IZQUWMOUO

- MnoZstvi stieliva (jsou-li zde
dva Gdaje, vztahuje se ten hor-
ni ke kulometim a dolni ke ka-
nénim

Zafizeni na odhazovani bomb
& torpéd (mimochodem, bom-
bardujte zisadng sttemhlav)

Po jakémkoliv konci va$i mise
se na obrazovce objevi struiny
pfehled letu o tomto schématu.
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OVLADANTI:

Vegkeré souboje fidite mys3i
nebo kursorovymi klavesami. Zd4-li se
vam ovladani mysi zpo&atku trochu
nezvyklé, nic si z toho nedélejte. Za
chvili si zvyknete.

Funkce tladitek jsou zavislé na
typech letounti:

- Levé tladitko na mySce je stfelba z
kanénu (U.S.) nebo kulometi
(Japonsko).

- Pravé tladitko je kanén (Japonsko i
uUSs.)

Q - ukondeni mise
R - replay
S - zapnuti/vypnuti zvukovych
efekti
A\ - verze programu
Esc - Opusténi programu
(Kdykoliv)
SPACE - jako levé tlatitko
RETURN
jako pravé tladitko
"" + odhozeni torpéda/bomby
ENTER

[dvojité 5] - utazeni Skrtici klapky
> - otevieni Skrtici klapky

2 - pohled dozadu

3 - pohled doli

4 - pohled vlevo

6 - pohled vpravo

8 - pohled dopfedu

9 - pohled kamkoliv (sm&rovano
pomoci mySky)
Pozn.: pohledy lze pouZivat i z

ptidavné klavesnice

Co fici zavérem? Snad jen to,
%e ptestoZe Bitevni Jestfabi (doslovny
pfeklad) pochazeji jiz z minulého
desetileti, jsou velice kvalitn€¢ prove-
deni a v oboru letecké simulace
(hlavng pak leteckych soubojil) stale
patfi mezi $picku (Pravda, vroce 1990
uvedl LucasFilm na trh je$t€ 1épe
propracovanou bitvu o Britanii -

Klavesnice: Battle Of Britain, proti které jsou
Battle Hawks jen bezduchou
C - zapnuti/vypnuti kamery stfile¢kou. Tento program ma vSak
F - vyskurm(l‘glzasu(nfzgk kla;l)ze)k jednu velkou nevyhodu - je GiZasn&
pokra&ovani ce mall
I e 5 ?Ialé fakticki poznamka na
R ety gl zavér: Mite-li vice neZ IMB (pokud
| - vysunuti/z};sunuti pristavactho ne, tak se ozvéte na nasi adresu), pocit
zatizeni (podvozek + hak) reality z letu se vam zvét$i doko-
P - pauza nalej¥im provedenim kokpitu.
Confirmed Victories ;l'ot xy)ou ;l'ot xy)ou
Sink
(Sestfel.) . (Potopeno)
LETADLA < LODE <
Poskom) &Lam)
Confirmed Losses ot Tot
(Potvrzené zrity) (Eelkem) (Celkem)
Sink
(Sestiel) E: (Potopeno)
LETADLA < LODE <
Hits
Pamaged asazen)
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JIM.W. WHI. SNOOKER
M Virgin Games 1991

TEST 2/92

Tato hra je jednou z pfedsta-
vitelek tzv. "her pro gentlemany".

S hrami tohoto typu se setkavame veli-
ce zfidka, a proto se domnivam, ¢ by
si zaslouZily v&t§i pozornost.

Tak pfedné ti z vas, ktefi tuto
hru nevlastni, mohou t&€Zko usuzovat,
o co se vlastn€ jedna. Jde totiz o 3D
kule¢nik, typ tzv. pyramidy nebo chce-
te-li bilidru.

-Tato hra m& osobn& v mnohém
pfekvapila. Nutno dodat Ze vkladném
slova smyslu. Jediné, co ji lze snad
vytknout, je hudba. Jinak ale u Virgi-
nia Games odvedli skute¢né dobrou
préci.

Nejvétsimi vghodami tohoto
vpravd€ revolu¢niho snookeru je
dokonale proveden4, rychla grafika,
ktera jenom koeficient oblibenosti
vyzdvihuje na samotny vrchol hraéské-
ho svéta.

Je sice pravda, ?e kule¢nik u
nas neni tolik roziifen jako v jingch
zemich, a proto jej asi nedovede
vét§ina tuzemcl pln& ovladat, ale
nedéste se, hra to neni viibec sloZita.
Staci pouze pochopit pofadi ¥touchd,
které po sob& nasleduji.

Nejprve se nam po nahrani hry
zobrazi Gvodni menu:

Menu:

START ONE PLAYER GAME
START TWO PLAYER GAME
TWO PLAYER PRACTICE
SET UP TRICK SHOT

ENTER DEMO MODE

DISK FEATURES

OPTIONS

V menu se da nejlépe pohy-
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bovat pomoci kursoru, tedy $ipek na
klavesnici, a odblikavat pomoci
tlatitka ENTER.

Myslim si (nebo se alespoit
domnivam), Ze Gvodni tfi fadky si
zvladnete sami pfeloZit, nicméné& naje-
dete-li na start one player, pak
nejdfive napiSte svoje jméno, a potom
vybirejte protihrade.

SET UP TRICK SHOT: UmoZni vim
vyzkouset si jednotlivé §ouchy, abyste
byli skutednymi mistry ve svém oboru.

ENTER DEMO MODE: Viem dopo-
rucuji spustit si pfed hrou toto demo,
abyste vid&li mistrovstvi, kterého
miiZzete dosdhnout a jak si také
takticky po&inat.

DISK FEATURES: Informuje hraée o
nejlepsich vysledcich - tedy jednotli-
vych breacich, kterych hra¢ dosahl (O
v§znamu breaku si povime aZ dal).
Tato volba umoZhuje také
v§bér riznych zikladnich postaveni
tak, jak jsou pozice na disku zazna-
menany (za sebou, v kruhu ...)

OPTIONS: pomoci této funkce si
miiZete nahrat rizné pozice z vaseho
disku, & si je pfipadné uloZit.

KdyZ jsme se Gvodnim menu
koneén€ prokousali, dostavame se ke
skute¢né hie. Nejprve ndm poéitac
oznami, kdo bude hru zaé&inat.

Cela hra ma dvé hlavni menu.
Jedno vidite na obrazku a zaéneme
tedy nejprve s jeho postupnym

vysvétlenim. Za¢neme s popisem
zleva. Prvni vodorovny sloupec je
vénovan tagu. Zde si miiZete nastavit
potfebnou razanci ke $fouchu.
Razanci si nastavujete podle délky
celého taga, neboli &im je tago kratii,
tim bude $fouch veden s vé&t§i
rychlosti.

Nyni se vrthn€me na ostatni
ikony.

V prvnim okénku je naznaéena
koule, kterou hra& pouZivéa pro vyhle-
dani aktivni koule, tedy v tomto
ptipad¥ vZdy koule barvy bilé. Nastavi
stanoveny $fouch, ve kterém budete
pfi §fouchu tago vidét. Dale také
umoZiuje jeho otodeni o a do pilkru-
hu.

Dal¥i je sm&rovac, ukazuje kam
pravé mifite. Tato funkce, abych tak
fekl, je jedna z nejdileZit&j$ich. Chee-
te-li mit v&t§i pravdépodobnost
aspéchu, musite ji zcela uréité pouZit.

Dvé piekrytd okna znali
pferuSeni hry a névrat do hlavniho
menu.

Ctvere&ek na obrazovce slou
ke zdrsn&ni $picky taga pifi n&jakém
dileZitém Gderu.

Otaznik slouZi k podani
informace o nejvét§im breaku a vitbec
podava pribézné informace.

Koule se sm&rovymi Sipkami
nahoruy, dolii a do stran slouZ k uréeni
rotace pfi §fouchu. Tento posun se
poté promita vZdy na velké kouli.

Stiil naklonény smérem dopra-
va umoZiuje pfepnuti mezi dvéma
hlavnimi hracimi menu (ob& plni
stejné funkce, to jenom jinak vypa-
daji).Stil postaveny rovn& slouZi k
zabréani, v&t§itho mista. Podle diile-
Zitosti nejprve zabere levou, nasledné
pravou stranu stolu a poté nasleduje
celkovy pohled na stiil.

Okénko podava tyto hlavni
informace v anglickém jazyce.

Prvni ikona se S$ipkami
umoziuje pfibliZzeni na jednotlivé
koule, neboli ZOOM IN (zvét3eni).

Ikona nasledujici vpravo
umoZhuje nahliZeni na stil pod
dannym Ghlem.

Ikona pod ikonou se ZOOM
tuto funkci rusi (ZOOM OUT =
zmen$eni).

Ikony napravo umoZiiuji otace-
ni v daném sméru.
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Jednu z velmi vyhodnych
funkci miiZete obstarat pomoci mysi.
Nakliknéte do prazdného prostoru
levym tladitkem a drZte ho. Nyni
miiZete pohybem mysi celym stolem
podle potfeby plynule otadet.

Dalsi z funkci levého tlacitka si
miiZete vyzkouset tak, Ze jim naklikne-
te na libovolnou kouli. Co se dal bude
dit, poznate sami.

ZvétSeni/zmenseni lze také
docilit stiskem pravého tladitka na
mySce a naslednym pohybem nahoru
adoli.

Samotn4 hra:

Pravidla jsou jednoducha,
hlavni zasadou je trefit se bilou kouli,
tak, aby po odrazu zasihla druhou
kouli (vétSinou &ervenou) tak, aby se
tato dokutalela pf¥imo do diilku.

V pfipadg, Ze se vam to nepo-
vede, hraje vas protihrad. KdyZ se vim
to ale povede, tak se vam dostane
nejen bodového ohodnoceni, ale i
moZnosti zvolit si dalii kouli
(tentokrat jinou neZ &ervenou) a
pokusit se ji dostat do diilku (opét
pomoci bilé koule).

NeZ zaénete hrat, po&ita¢ uréi
pofadi, ve kterém bude nastupovat do
hry. VZdy po odehréni se strefujete do
koule jiné barvy neZ &ervené, kterou si
vidy muZete vybrat podle
vfhodnéj$iho postaveni.

Bé&hem pferuieni si miete
zvolit, zda chcete hrat vy, nebo va3
soupet. K pferudeni zpravidla dochazi
v momentu, kdy byla do otvoru posla-
na jina koule neZ koule zvolen4,
napftiklad pfi strefeni bil€ koule, ktera
neskon¢i svou pout na stole.

V této hie se také hodnoti tzv.
break, pfi kterém hraje hra¢ indi-
vidudln€ tak dlouho, dokud $fouch
nepokazi, vZdy po uréitém &ase se toto
hodnoti a podle toho dostanete i
bodové ohodnoceni.

Nicméné si myslim, Ze sebe-
lepsi navod neni nad vlastni zkuSenost
(nehledg na to, Ze ja osobné jsem se s
bilidrem setkal poprvé [to byste
nevefili, jak je obtiZné sehnat pravidla]

a tudiZ i pravidla vy¥e uveden4, berte

jenom jako orientalni), a tak je
nejlep$i vie fadné& vyzkouset,
naptiklad pomoci DISK FEATURES
v ivodnim menu.

HODNE STESTf A
PRESNOU MUSKU !!!
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BATTLE CHESS Il

| Interplay 1991

TEST 2/92

Celkem

64 %

"Hur4, hura, no kone¢né, to je
parada, to je ZiZo! Konetné n&jaka
zmé&na, zase si jednou zahraju nové
$achy, to jsem zvédav, v ¢em jsou
lep$i.", pomyslel jsem si a pln nedocka-
vosti jsem vloZil do driveru pokra-
&ovani tolik slavnych Battle Chess,
tentokrate Battle Chess I, nebo chce-
te-li China Chess.

Battle Chess byli velice origi-
nélni, a proto si ziskaly celou fadu
pfiznivcd (mezi nimi je i ma
mali¢kost). A tak neni divu, Ze mnoho
potitatovych fandi s napétim oéeka-
valo jejich pokrafovéni. Na druhy dil
jsme si ale museli dost dlouho pockat.
No, do¢kali jsme se - bohuZel.

Ono je totiZ smutnou pravdou,
Ze¢ mnoha dal§i pokracovéni
sp&$nych her se nepovedou. A pokud
bychom chtéli n&jaky takovy piiklad
nalézt, nemuseli bychom pro né&j
chodit ani moc daleko, nebot China
Chess jsou toho ditkazem. (Lamaci
joysticku af laskave otodi list, protoZe
nasledujici dvahové fadky je patrné
nebudou zajimat.)

JestliZe 1ze pfirovnat Battle
Chess (samozfejmé, Ze s jistou davkou
fantazie) ke stfedovéké bitvé kdesi v
Evropé, pak China Chess se odehra-
vaji a? v daleké Cing. A to je pravé
"kamen trazu".

Ja osobn& bych nevidél
problém ani tak v provedeni hry, nybrz
v celém chybném konceptu (mam na
mysli pravé ono orientalni zamé&feni)

Vezmeme-li v Gvahu, Ze tu jiZ
jeden takovy pokus byl; byla to firma
EAGLE TREE, které pfi§la kdysi na
trh s potitatovou verzi tradi¢ni &inské
stolni hry a jejiZ asp&ch se da
vystihnout jednim slovem - propadik,

dojdeme dozajista ke zjiSténi (jak
Eagle Tree i Interplay se o tom jiZ
pfesvEdiily na vlastni kiiZi), Ze
vjchodni pojeti logickych her se do
naSeho "evropského" (nevim, jak je
tomu "za velkou louZi") mySleni prosté
nehodi.

A je to §koda. Osobnég bych byl
velice nerad, kdyby se z celé v§cho-
doasijské kultury objevovaly v podi-
tacovych hrach jen ninjové, karatysti,
a ostatni zabijaci t&€lem silni a mozku
mdlého.

Diivod, pro¢ prvni hra, tedy
Battle Chess, byla tak Gsp&$na, byl
uréité ten, Ze figurky byly klasické a
diivérng jsme znali jejich charaktery a
chovéni. V p¥ipad¥ &inskych Sachii
tomu tak neni. Cinskym figurkam je$té&
navic chybi ono kouzlo romantiky,
které dycha z klasickych postav.

Je sice pravda, Ze China Chess
jsou v§born&€ naprogramovany a
provedeny s profesionalni doko-
nalosti, ale bohuZel jim chybi to, co
kazda hra bezpodmine&né potfebuje,
a to je ona pfitaZlivost. (Snad jen v
Pekingském amiga klubu se raduji.)

Zbyva-li mi tedy vyslovit zavé-
re¢ny verdikt, dochazim k zavéru, Ze
firma Interplay by udélala 1épe, kdyby
dodala na trh misto nové hry radéji
nové animadni disky.

Na stran¢ druhé neni moZné
China Chess jen hanét. Tato hra
skute¢né zaujme a patrn€ by se mi i
libila, ov§em pod jednou podminkou -
kdybych neznal ptivodni Battle Chess.

China Chess jsou spi¥e vyzné-
nim realizace napadu, ktery na prvni
pohled vypada skvéle, ale ma-li se
uvést do &innosti, tak se nevyvede
zrovna ideélné.

Myslim si, Ze pravé zde by se
uplatnil jeden z vyrokili obsaZenych v
Murphyho zakonech:

"Potitatovy program déla jen
to, co mu feknete, a ne to, co byste
chteli, aby délal.”

Nicméng bych tuto hru viem
srde¢n& doporuloval (zvlasdté pak
tém, co neméli tu moZnost zahrét si
Battle Chess).
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SEAR. FOR THE KING
N Accolade 1991

TEST 2/92

Celkem

73 %

Dnes plnime slib, ktery jsme
vam dali v minulém &isle. Nyni mate i
vy tu moZnost vydat se po stopé
reklamni kampan¢ a nalézt krale.

Hned v Gvodu mam tu
povinnost oznamit vim, ¢ v popisu
cesty jsou zim&rn& vynechéany n&které
anglické povely (to abyste to nemé&li
tak lehké). VZdyt hra je hra, ne?

A, malem bych zapomnél. Pér
slov k ovladani, které je velice jedno-
duché - my3i nebo klavesnici.

Ukazte vzdy tam, kam chcete,
aby Les dosel, a stiskn&te levé tla&itko.

Stisknete-li viak pravé tlacitko,
objevi se n&kolikapoloZkové menu,
kde mate moZnost uloZit hru, zadit
hrat znovu ....

U kléavesnice slouZi pro pohyb
kursorové klavesy nebo ptidavna
klavesnice. Menu obhospodatuji
funkeni klavesy.

Jak jiZ jist¢ vite, jmenujete se
Les Manley a pracujete u jedné z
mnoha soukromych televiznich stanic
v New Yorku - jako technik.

Dftive neZ se ale vypravime za
neviednim dobrodruZstvim, musime
opatrn€ vyslechnout jednéani ¥éfd
firmy WILL (inteligenci moc neoply-
vaji, Ze ?)

Po nahrani programu se obje-
vite ve své kancelafi. Jste pravé na
odchodu, protoZe se svou praci u
firmy WILL kongite. D¥ive neZ ale
opustite svilj oblibeny koutek natrva-
lo, musite jesté vyFidit nékolik véci.

Otevrete Suplik (Open drawer)
a vyberte si z n&j vie, co se da (Take
All From Drawer).

Oteviete taSku (Open Bag) a

vyndejte z ni sklenici (Take Jar).

Uz uZ chcete odejit, kdyZ vas
upouta zprava vysilana v rozhlase
(Examine Desk; Listen To Radio).
V&e, co uslysite je pro vase dalii patra-
ni velice dileZité.

Z kancelafe jdéte doprava
(chodbou) aZ ke dvetim, vedle kterych
se naléza pitko - napliite termosku
vodou (Look At Fountain; Open
Thermos; Fill It With Water).

Tak a jde se dal aZ do kancelafe
va$eho byvalého $éfa. A% si vas v§imne
a pfepne televizi na zpravy, zbystfete
svou pozornost (Watch TV).

Nyni uhod'te na ¥éfa (obrazn&
fedeno) a zeptejte se ho na vasi odme-
nu (Ask Boss For Raise). Jakmile mu
bude sekretafka davat spis o vas,
Stipnéte $éfovi kli¢e (Get Keys) ze
stolu (Tato akce musi byt precizni a
rychla. Jinak je s vami amen - dopo-
ruéuji vyzkouset funkci Save). Potom
klidn& vyjdéte z mistnosti ven, zpatky
k pitku.

Zde odemknéte dvefe Cerstvé
ukradenymi kli¢i (Unlock Door With
Keys) a vstupte (Open Door; Look).
Z bedny s nifadim vyjméte identi-
fika¢ni kartu (Look In Toolbox; Get
ID; Look at ID). Pak vyjdéte ven a
zavfete za sebou dvefe (Close door).

Nyni jdéte aZ k vytahu, stiskn&-
te tlacitko (Press Button) a vstupte. Za
okamZik jste v pfizemi. Zde vidite
spiciho strazného. Podivejte se na n&j
pofadné (Look Guard). Zvladtni
pozornost pak vénujte jeho snu
(Examine Dream). Jestli se vam libi
tak jako m&, tak si ho vezméte (ten sen
samoziejmé) - (Take Dream)

Dftive neZ vyjdete dvefmi ven
na ulici, tak je nezapoméiite oteviit
(Open Door).

Na hlavni t¥idé se vydejte
doprava. AZ dorazite k domu, u které-
ho te¢e hydrant, vystupte po schodech
nahoru ke dvefim a zazvoiite (Ring
Bell). Dovnitf budete sice vpustén, ale
aZ po prokazani své totoZznost (Show
ID).

Podivejte se pofadné kolem
(Look; Look in case; Sit On Couch;
Ask About Weather; Ask For Soda;
Show scarf; Spill Soda On Scarf). A je

to. Zde uZ neméte dal co pohledavat
(jdéte ven).

Ted se vydejte doprava, k ohra-
dg, kterou bleskové pfelezte (Climb
fence) a vezméte si ze $iliry zavoj
(Take Scarf), ktery si tam dala ona
Yenitina susit. Pak se vrafte zpé&t
(Climb fence).

Vase daldi kroky povedou na
velky plac za mé&stem, kde se od
weerejSka kona Matéjska pout a kam
zavital i cirkus.

Zde jdéte ke karavanu (obr.3 -
$¢f) a zeptejte se, jestli by se pro vés
nenaSla n&jaka pracitka (Knock On
Door; Ask For Work).

Jak vidite, tak prace by se nasla.
No, je sice pravda, Ze neni zrovna laka-
v4, ale co se da d¢lat. Jdéte proto ke
sloniim, vezméte lopatu a lopoftte se
(Take Shovel; Work; Drop Showel).

Po dal§im zaklepdni na
maringotku (Knock On Door) se opét
objevi $éf cirkusakil. VyZadejte si na
n&¢m alespoti jeden volhiasek (Talk To
Man; Ask For Ticket).

Nyni navitivime madame
Zamoosku. Dfive neZ k ni ale vstou-
pite, prohlédnéte si (pofadné&) jeji
maringotku. To abyste v&déli, kde jsou
dvefe (Look Wagon). Pak vstupte
dovniti. A hned na uvitanou (Kiss
Zamooska). Pak wie rychle prohledat
(Look Candle; Take Wax; Look At
Lizard; Touch Lizard; Get Card) a
ven (Exit).

Vase dal3i n;’ivﬁtéva bude u sila-

~ ka Luigiho (Look Man; Look At

Luigi; Wait; Take Rosin) a chvatem
pry<, vy zlodgji.

Kousek od Luigiho ma svij
stanek i Helmut - nejmensi muZ svéta
(nemiizete ho v 24dném p¥ipadé
ptehlédnout) (Look Man).

Tento pidimuZik rad sni o tom,
Ze jednou bude vetsi a jesté vetsi, aZ
bude nejvétsina celém svété. Dejte mu
proto sen (Give Dream To Helmut),
no a nyni jako jeho nejlepsi pfitel si
miiZzete dovolit vzit si ho s sebou na
cesty (Take Helmut)

Hned vedle siloméru je kiosek
s Popcornem (Look Around), a proto-
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Ze prodaval si pravé zkoudi své
svalstvo (chce byt jako Arnold) neni
zde nikdo, kdo by vAm zabranil, abyste
si vzal jeden sa¢ek lahodné, praZené
kukufice (Take Popcorn). Potom
rychle zmizte v cirkusu.

Lva, ktery se vam postavi do
cesty a za¢ne se olizovat se nelekejte
(ma rad popcorn - Drop Popcorn) a
jde se dal.

Vasi pozornost uréité upouta
Silhavy artista, neustdle se klang&jici
davim (Look). Dejte mu kalafunu
(Give Rosin To Man) a sledujte jeho
vikon. Uctyhodny, Ze. Na dalii &slo
ale uZ nemite &as, seberte ze zemé
plast a Sup ven (Take Cape).

Z cirkusu b&Zte rovnou k
poStovni schrance na hlavni tfidg.
Otevfete ji a vloZte do ni Helmuta
(Open Box; Put Helmut To Box)
(Doufejme, Ze ho nepfiklepnou
razitkem.).

Cas chvit4, tak chvitejte i vy -
zpétky na pout. Opatrnég si stoupnéte
zasilomé&r, zavfete o&ia BAC. (U%jste
na cesté do Las Vegas).

Po ne zrovna m&kkém pfistani
ala artista, pfisko&te k po¥tovni
schrance a vyzvednéte si Helmuta
(Open Box; Look In Box; Take
Helmut).

Dfive neZ se ale vydate do
nejvétitho zdbavného centra na sv&td
(rozuméj Las Vegas ne FS), projdéte
se trochu kalifornskou pousti (jednou
na vychod a jednou na jih).

Ne, to co vidite, neni Fata
Morgana, to je jen zapomenuti tele-
foni budka a v ni - zvonici telefon.
Zvednéte ho (je to ta sekretéika z
WILLu, ktera na vés stalé mysli).

Popovidejte si s ni (Answer
Phone). Jak vidite (tedy pfesn&ji
slySite) drZ vam i ona vSechny &tyfi
palce (jako potencionilnimu milio-
néfi se ji osobn¢ ani moc nedivim).

Po ukondeni telefonatu se
posilnéte vodou z termosky (Open
Thermos; Drink Water). A vzhiiru do
LAS VEGAS.
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Redakce naseho tasopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dobé miZeme

dodat tento sortiment:

Amiga 500 PLUS

CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM
Amiga 500

CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM
Color monitor 1084 S stereo
14", vstup RGB analog, RGBI
Rozsiieni paméti A501, 512 KB
HF modulator

Hard disk A590 - 20 MB
rozifeni paméti aZ o 2 Mb, fadi¢ SCSI

Disketova jednotka 3,5" A1011
externi disketové jednotka fy COMMODORE

Amiga 2000
8 MHz, 1 Mb RAM

Disketova jednotka pro A 2000/3000
interni disketova jednotka

A 2058/2 Pamét’ A2/A3 2MB-8SMB
A 2091/2092 20 HD S kontrolerem
A 2091/2094 50 HD S kontrolerem
A 2620 68020/2MB/68881

A 2630 68030/2MB/68882

A 2630 68030/4MB/68882

A 2088 XT, 512 KB

A 2286 AT, 1IMB

A 2300 GENLOCK

A 2320 FLICKERFIXER

Joystick SJ 119  Junior
SJ122  Auto fire

18990,- Kés

16249,- K¢és

11599,- K¢és

2079,- Kés
1049,- Kés

14999,- Kés

4599,- Kés

28499,- Kis

4199,- Kés

11899,- K&s
13299,- K&s
20799,- Kés
23499,- Kés
28699,- Kés
35899,- Kés

9499,- Kés
23099,- Kés

6149,- Kés
10799,- Kés

169,- Kés
229,- Kés

SJ 124  Auto fire-microsp.  369,- Kés

SJ126 Profi
RMT122 Infra

Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz

Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB,
CPU 68030, 512 ROM, copr.

489,- Kés
919,-

Color monitor C 1950 20499,- Kés
Multiscan, analog RGB

Tiskarna Star LC-20 8399,- K¢és

Star LC-24-200 16990,- K¢&s
Podlozka pod mys 97,- Ké&s
Diskety Commodore 3,5"2DD 410ks 289,- K&s
Diskbox 3,5" - 80 ks 284,- Kés
C 64-11 5349,- K¢&s
VC 1530 979,- Kés
VC 1541-11 5699,- Kés

Komplet 1 - Amiga 500
- Monitor 1084 S 27699,- Kés

Komplet 2 - Amiga 500

- AS01

- HF modulator 19299,-
NOVINKA:
CDTV
klavesnice
disketova jednotka A1011
infra mys$ ,- Kés
MY PAINT 519,- Kés
SNOOPY 2249,- K¢s
Literatura: AM 79,- Kés

Kickstart v. 1.3

bozi zasilAme po3tou na dobirku
ri tydndi (Postovné hradi zakaznik)

dodavku je roéni zaruka, pozaruéni
servis zajistén!
POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE
NA ADRESU REDAKCE




