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MC68030, MC68040

najnovsie procesory firmy Motorola

Len prednedavnom boli predstavené pocitate, postavené
na baze procesora MC68030, a uz je tu dalSia generacia
mikroprocesorov. MC68040 ponuka rapidne zvy$enie
vykonu. Pre tych, ktory chcu vediet, ako vibec procesor
funguje, doporucujeme najprv ¢lanok, nasledujtci za

tymto.

rdcom kazdého pocitaca je pro-

cesor. DoterajSie modely poita-

CovAmiga (AS500, A1000, A2000,

A2500) su-vybavené proceso-
rom MC68000, taktovanymna7.14 MHz.
K Amige 2000 sa poniikaju karty, ktoré
st vybavené procesorom MC68030 (16
a? 50 MHz). Pomocou nich sa da zvysit
rychlost poditala a? 22-ndsobne. Ale
zvySovanie rychlosti nepozna Ziadne
hranice: firma Motorola prednedavnom
predstavila novy procesor MC68040.
Cim sa vyzna&uji procesory MC68030/
68040?

MC68030 bol prvykrat predstaveny v
roku 1987. Tento procesor je roziire-
nim procesora MC68020, ktory sa po-
uZiva od roku 1984. MC68020 bol jednym
z prvych 32-bitovych mikroprocesorov
na trhu. Podobne ako u MC68020 je aj
u procesorov MC68030/68040 zabez-
petena plna kompatibilita s prvym pro-
cesorom rodiny - MC68000 (na trhu od
roku 1979). Kompatibilita je jednym z
hlavnych ddvodov tspechu procesorov
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rodiny M68000. Okrem toho je tieZ do-
lezité, aby dostupny softvér dokazal
vyuZit vietky prednosti novych mikro-
procesorov, pretoZe len takto mdZu po-
dat'svoj maximélnyvykon. Naco je dobry
32-bitovy mikroprocesor, ked sa na iom

pouZiva aj tak len 8 alebo 16-bitovy
softvér? Pod kompatibilitou sa dnes &asto
rozumie, Z¢ pri novych procesoroch sa
vyuzivajilen tie vect, ktoré bolik dispozi-
cii uZ aj pri star§ich modeloch. Takéto
samoobmedzovanie sa stalo $tandar-
dom 1 v rodine potitatov PC.

U radu, za¢inajiceho M68000, st po-
mery iné: MC68000 je sice 16-bitovy
procesor, pretoZe pouZiva 16-bitova da-
tovil zbernicu, ale vo vnitri uZ aj tento
prvy procesor pontika 32-bitovii Strukti-
ru (32-bitové registre a spracovanie 32-
bitovych dat). Z toho dovodu je vietok
softvér pre procesory rodiny M68000
orientovany 32-bitovo. Ak sa takyto
programspustina "pravych" 32-bitovych
procesoroch (MC68020, MC68030 ale-
bo MC68040), mdZu sa naplno vyuZil
ich 32-bitové schopnosti.

Na tito tienistd stranku kompatibility
sa obyfajne zabuda. Vyvojari rodiny
M68000 viak s fiou od zadiatku poditali.
Prednosti "rodiny" boli uz od zatiatku v
oblasti grafickych moZnosti, viacuZiva-
telskych a viactlohovych (multitasko-
vych) aplikacii a Gspech nenechal na
seba dlho ¢akat. Kazdy graficky orien-
tovany politalovy systém (Amiga, Ap-
ple Macintosh, Atari ST) pouZiva procc-
sory série M68000. Takisto skoro victky

68030

v Amige 3000
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laserové tlaiarne, ktoré spracivaji "len”
grafiku.

MC680X0 sii zastapené aj v mnohych
viacuZivatel'skych a multitaskovych apli-
kéciach. V tychto oblastiach st nevyhnut-
né bezpe&nostné opatrenia, ktoré hard-
vérovo brania vzdjomnému ovplyviiova-
niu programovych a datovych oblasti
jednotlivych taskov (iiloh). Takéto o-
chranné mechanizmy sa daji uskuto¢-
ioval pomocou ¢ipu zvaného MMU
(MemoryManagement Unit). Této jed-
notka testuje pri kaZdom pokuse o pri-
stup do pamaite, ¢i je dovoleny. Samotné
pristupové prava viak ovldda opera¢ny
systém. Takto sa mdZe jeden task dostat
len k tym paméitovym oblastiam, ktoré
sa mu pridili operaénym systémom a
pristup k inej pamiti nie je dovoleny.
MMU méZe vykonavat rozli¢né tlohy:

= prekladlogickejadresy (adresa, kto-
rd sa pouZiva v programe) na fyzickd
adresu (adresa, s ktorou sa pristupuje
na pamat);

= test, ¢i je pristup dovoleny;

= test, ¢i sa moOZe len ¢&ital (oblast
programu) alebo aj zapisovat;

= test, ¢inatento pristup ma opravne-
nie len Supervisor (syst¢movy mod);

= ¢imabytadresa prevzatddo cache-
pamaite; Napriklad ddaje, ktoré pridu
zo vstupného portu, sa nesmi prevziat
do cache-pamate, pretoZe inak by pri
daldom vstupe neboli hodnoty naditané
z portu, ale z cache-pamiate. Tam si
vSak zaznamenané staré vstupné data.
Ak by sa naditali namiesto aktudlnych
hodnét, k dokonalému chaosu by uz ni¢
nechybalo.

MMU je zloZity obvod, ktory musel
byt pred prichodom MC68030 umiest-
nenyvsamostatnom pizdre. AZvtomto
procesore sa podarnilointegrovaliMMU.
Setrito miesto aj peniaze. Systémy, pra-
cujiice s MC68000, viak va&sinou MMU
nepotrebujd, pretoZe tito jednotka nie
je pre multitasking v rodine M68000
bezpodmienedne nutni. Aj tosliazi Ami-
ge ku cti. MMU viak poskytuje viac
ochrany. Ak je tento obvod potrebny,

Tabulka 1:
komplexnost rodiny M68000
- Procesor chet
tranzistorov

MC68000 68 000
MC68010 84 000
MC68020 190 000
MC68030 300 000
MC68040 1200 000

Tabulka 2:

vykonavacie Casy niektorych

indtrukcif na MC68040 v porovnanl(
s kombinaciou MC68030/MC68882

Pocet taktov

Instrukcia MC68040 MC68030

: + MC68882
ADD, SUB,
CMP ° 1 R
ADD, SUB,
CMP L -
Pod. skok 2 6
Pod. skok 3 4
FADD/FS 3 51
FADD.S 3 72
FMUL 5 71
FMUL.D 5 38
FDIV 375 103

zvylajne sa pouZije MC68030, pretoZe z
hladiska plochy na doske, cenya vykono-
vych schopnosti je to vyhodnejsie ako
kombindcia MC68020 plus externa
MMU (MC68851).

Okrem vstavanej MMU poniika MC
68030 v porovnani s MC68020 asi 0 50%
vy$sivykon prirovnakej taktovacej frek-
vencii.

Cielom pri vyvoji MC68040 bolo do-
siahnu( va&iu integra¢ni hustotu (vid
tabulku 1, s idajmi o zloZitosti proccso-
rovMC680X0) a predovictkym rapidne
zvysit vikon. To sa skuto&ne podarilo:
trojndsobné zvyienie vykonu oproti
MC68030 (priblizne §tvornasobné oproti
MC68020) - prirovnakejtaktovacej frek-

vencii - v spracovani celych ¢&isel a 2 az
30-nasobny vykon oproti MC68881/
MC68882 (matematické koprocesory)
v spracovani &isel s pohyblivou rddovou
iarkou (podla druhu operacie). Tabul-
ka 2 ukazuje porovnanie nicktorych in-
Strukcii, spractivanychna MC68040a na
MC68030 s matematickym koproceso-
rom.

V procesore MC68040 je zabudovana
i dolezit4 jednotka, podporujica multi-
procesing (pri multiprocesingu pracuji
viaceré mikroprocesory sti¢asne na jed-
nej lohe).

Zvyienie vykonu sa v MC68040 do-
siahlo predovietkym tym, Ze procesor
vykonéva viac tloh sacasne (10 aZ 15
tloh). Takéto paralelné spracovanie sa
robi tak, Ze ka?d4 indtrukcia sa deli na
dalsie podinstrukcie. Pre kazda z tychto
podindtrukcii existuje vlastnd podjed-
notka, ktord podinstrukciu vykona. V
jednotke pre celoliselné vypodlty existu-
je Seststupiiové zariadenie, v ktorom sa
vysledky jedného stupna postvaji do
dal3ich stuptiov (tzv. pipelining, pozri i
¢lanok o procesoroch v &asti pre IBM).
Cinnost tohto zariadenia si uka?eme na
spracovani in§trukcie

ADD.L 8(A0),D4

Obsah pamitovej bunky, ktorej adre- [

sa sa vypocita zo siétu adresovy register
A0 + 8, sa pripotita k datovému registru
D4. Ma to byt 32-bitové séitanie. Tato
tiloha sa na jednotlivé stuprie rozdeli
takto:

s v prvom stupni sa nafita in§trukcia

= v druhom stupni sa in§trukcia de-
kdéduje a zarovelt sa v prvom stupni
nacditava druh4 indtrukcia

= vtretom stupni sa vypodita adresa,
na ktorej st potrebné dita (v nadom
pripade (A0) +8). Stikasne sa v druhom
stupni dekdéduje druha indtrukcia a v
prvom stupni sa naditava tretia in3truk-
cia

= v §tvrtom stupni sa z pamite vybe-
rie operand pre stéet

= v piatom stupni sa vykona samotny
salet
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= v 3iestom stupni sa vysledok stctu
prenesic do datovéhoregistra D4.

Vetky stupne pracujivzdyna roznych
indtrukciach. PretoZe kazdy stupen po-
trebuje jeden takt, trva sicet Sest taktov.
To je ¢as, ktory by bol potrebny, keby sa
vykondvala len jedna indtrukcia. Prog-
ram viak pozostava z tisicov in$trukeii.
Len ¢osa prvainStrukcia ukonéi, je druha
uZv3icstom stupni, tretia v piatom stup-
niatd. Celkovo sa skoro vZdy pracujc na
Siestich in§trukcidch stcasne. Tymto sa
dosiahlo, Ze pri vykondvani velkého
mnoZstva inStrukcii sa dosiahla rychlost
spracovania jedna inStrukcia za takt, ¢o
ukazuje tabulka 3.

V praxi sa viak vyskytuja nicktoré vy-
nimKky:

= prikazy, ktorév piatom stupnipotre-
bujiviacakojedentakt (napr. ndsobenie
a delenie);

= indtrukcie alcbo data, ktoré nic si
ihned k dispozicii (napr. nie st v cache-
pamali);

= ak MMU neméZe okamZite vyko-
nat preklad adresy;

acstenicktoré daldic.

Prikazy skoku netvoria Ziadnu vynim-
ku. Pri ncpodmicnenom skoku sa uz v
druhom stupni da zisti(, Ze sa jednd o
skok a moZc sa pracoval na ciclove]
adrese. Pri podmiencnom skoku sa v
tomto okamihu edte nedarozhodnit, &isa
skok skuto¢ne vykona alebo nie. Ale ani
tento pripad nic je nevyhodny. V MC68040
existujitotiz prvé dva stupne dvojmo. Pri
podmicnenom skoku sa obe moZnosti
stfasne spraclvaji a procesor nacita a
dckédduje nasledujiice indtrukcic voboch
vetvach. Akondhle je vyhodnotena pod-
micnka skoku, pokracuje sa v spravne;j
vetve. Nasledujtca instrukcia sa naché-
dzatrefom stupnineczavisle od toho, ¢isa
skok skuto¢nialebo nic. Tovedie k tomu,
e v priemere je potrebné priblizne 1.3
taktu na instrukciu.

Jednotka pre spracovanic operacii s
plavajicouradovou &arkou jc Gplne samo-
statnda navySe modZe pracoval na dal$ich
troch prikazoch s plavajiucou ¢&arkou
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Tabul'ka 3:

MC68040 pracuje na Siestich
indtrukciach sucasne. Tym sa
dosahuje rychlost spracovania
skoro jedna in3trukcia za takt.

Pocet Pocet Pocet
inStrukcii taktov taktov na
- inStrukciu
1 6 6
2 7 37
3 8 267
1 000 1 005 1005
1 000 000 1 000 005 ~1

stasne, pretoZe sa v nej nachadza troj-
stupniovy pipelining. Celkovo teda moz-
no naraz spractvat a? devat indtrukecii
(odhliadnuc od dvojitého spracovania v
prvych dvoch stupiioch celoéiselnej jed-
notky). V tom istom okamihu sa edte
mo7u suasnc vykondvat ticto operacic:
= dva MMU-pristupy;

= dva pristupy do cache-pamite;

= jeden pristup dooperaénej pamite.

Vysoky vykon spracovania sivyZaduje
a] zodpovedajuco rychle datové cesty.
Kazdainstrukcia, ktora samavykonat, sa
musi najskor nadita(. Okremtoho jednot-
livé in3trukcie potrebuji data a musia
naspat odovzdat vysledky.

Aby sa pohyb dat mohol vykonavat
dostatoéne rychlo, sa vMC68040 indtruk-
cie a data dosledne oddelené. Tym sa
napr.zabrani, aby bol pristupk initrukcii
rueny pristupom k datam. Uplné oddele-
nie sivy?aduje nie jednu, ale dve MMU.

Pamatové pristupy st spravidla relativ-
ne pomalé. Procesor sa musisnaZit vyko-
navat ich ¢o najmenej. Na to sliZia dve
cache-pamate (pozrii ¢lanok v ¢asti pre
IBM PC), ktoré si vMC68040 pamiitaji
naposledypouzté ditaainstrukcie. Akjje
potrebné predital obsah istej adresy s
in§trukciou alebo datami, procesor naj-
prv hlada v cache-pamiti, ¢i tam nema
obsah tejto adresy. Len ak sa tam tato
indtrukcia nenachadza, musi ju proce-
sor nalital zopera¢nej pamate. Siasne

sa tato hodnota spolu so svojou adresou

odloZi do cache-pamite. Ak budc tato
hodnota potrcbna neskér, stadi proce-
soru interny pristup do cache-pamite a
odpadd pomaly pristup do operatnej
pamate. Dobrym prikladom na vyuZitie
tohto mechanizmu je zdsobnik. Cache-
pamat sa da naprogramovat tak, aby
urtité pamatové oblasti (napr. zdsob-
nik) boli zapisované len do cache, a nie
do operatnej pamite. Takto sa usetri
napriklad pamatovy pristup pre odloZe-
nie navratovejadresy privolani podpro-
gramu a pri navrate z podprogramu.

Automatické riadenie cache-pamite
sa stard oto,abysa prijejpreplnenidata,
ktoré bolinajdlh3ic nevyuZité, presunuliz
cache-pamaite do operaénej pamite. Na
tonicje potrebnyprogram ani éas navyse.
MC68040 torobiautomaticky. Kvalitipl-
némuoddcleniu data indtrukcii si samo-
zrejme potrebné dve Gplne oddelené
cache-pamate. Abysa dalozapamaitat ¢o
najviachodnot, ma kazda z oboch cache
pamitivclkost4kB.

Kvolidalsiemuodbremeneniuje vzber-
nicovom kontroleri k dispozicii zapiso-
vaci pipeline ("potrubic"). Ak sa do pa-
mate zapisuje hodnota, nemusinapr. ce-
lo¢iselna jednotka ¢akat, kym bude zber-
nicavolna. Odovzda zapisovanihodnotu
jednoducho do zapisovacicho pipeline.
Akonahle je vonkajsia zbernica voln4,
prenesic zbernicovy kontroler automa-
ticky hodnoty z pipeline do operalnej
pamate.

MC68030 (a spolu s nim aj Amiga
3000) pontika vykon, aky je dnes beZnyv
oblastiworkstations (workstationje pro-
fesionalna pracovna stanica; vacsina work-
stations dnes pouzZiva MC68030). S
MC68040 postavi nasledujiica pocitatovéd
generacia nové vykonové §tandardy,atos
tym istym softvérom ako dnes (za pred-
pokladu, ?e sa bude pouZivat rovnaky
alebo kompatibilny operaény systém).

Procesor MC68040 je na svete. Otvo-
renouzostava otazka, kedy sa pre Amigu
objavina trhu turbokarta s tymto proce-
sorom? A kedy bude MC68040 bi( v
Amige 4000? (m.t.)
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Srdce nasej Amigy

PROCESOR MOTOROLA MC 68000

Dnes sa v nasom &asopise venujeme procesoru, jadru
kazdého pocita¢a. Preto vas pozyvame na navstevu i do
sveta PC . Nezaskodi vediet, ¢o od nich moZno o¢akavat.
O vykone totiZ najviac napovie procesor.

rocesor MC68000 od firmy

Motorola je jednym z velmi

vykonnych modernych integro-

vanych mikroprocesorov. Ked
sa 0 iom hovori, nicktori tvrdia, Ze sa
jedna o 16-bitovy procesor, a ini vravia
0 32-bitovom procesore. Pre¢o?

MC 68000 ma vnitornd Struktiru
orientovani na 32-bitovii architektiru.
To znamena, Ze procesor spraciiva ida-
jevcelkovej Sirke 32 bitov, a tov datovych
ajadresovychregistroch. Zvonka je viak
zbernica "uZsia".

23-bitova zbernica umoZiuje priamo
adresoval 16 MB pamiti. PretoZe pri
tomto procesore neexistuje segmento-
vanie ako na 8086, moZno naraz spraci-
vat velké bloky tudajov, ¢o je potrebné
primnohych aplikaciach. Toto viak nie-
kedymoZe byt aj nevyhodné, preto méme
pri dal$ich typoch tohto mikroproceso-
ra moZnost tzv. virtudlnej pamiti. Ad-
resové registre pouZivajt vlastni arit-
meticko-logicki jednotku, o umozZiiuje
rychly vypolet adries priréznych spdso-
boch adresovania.

Z procesora je oddelene vyvedena 16-
bitova datova a 23-bitovd adresova zber-
nica. To m4 za ciel velmi kratku dobu
cyklu, pretoZe nedochadza k Ziadnemu
prepinaniu, ako primultiplexnych systé-
moch. Détovad zbernica pracuje tplne
asynchrénne. Strobovacim signidlom z
procesora a potvrdzovacim signalom z
pamite alebo z periférie je zabezpeleny
spolahlivyhand-shaking. Za tychto okol-
nosti moZno pouZit aj pomalé periférie,
beztoho, aby sa ovplyvnila vymena ada-
jov medzi procesorom a rychlej3imi ob-
vodmi. Periférie, ktoré st vyrabané $pe-

cidlne pre procesor MC 68000, maji v
sebe potvrdzovaci signal uz zabudovany
(napr. dvojity UART MC 68681). Pro-
cesor MC 68000 umoZiiuje aj pripojenic
synchrénnych periférii bez potvrdzova-
cicho signalu. Na to sa k dispozicii tri
zvlastne vyvody.

Zvladtnostou vymeny udajov je ne-
prerusitelny cyklus zapis/¢&itanie. Tento
cyklus umoZiiuje &itanie, testovanie a
z4pis pamatovych bitov bez toho, aby
niektory dal§i mikroprocesor mohol ten-
to postup prerusit (napr. v multiproce-
sorovych systémoch), ¢o je nevyhnut-
nym predpokladom pre spracovanie sta-
vovych bitov spoloénych tidajovych poli.

Procesor MC 68000 pracuje so $tyr-
mi rozliénymi typmi idajov: bitmi, baj-
tami, 16-bitovymislovami a 32-bitovymi
dvojslovami. Obsahuje aj $pecidlne in-
Strukcie, ktoré predpokladaji pouZitie
dvojkovo kédovanych desiatkovych &i-
sel (BCD-ka&d).

MC 68000 je mikroprogramovo ria-
deny mikroprocesor. Kazda uZivatelskad
intrukcia sa vnitorne rozklad4 na mik-
rokroky a dalej na edte mensie na-
nokroky. Mikro- a nanoprogram si ulo-
Yené v maskou programovatelnej pa-
mati ROM, ktora sa nachadza vo vniitri
procesora. Priblizne 20 % kapacity tejto
pamiite sa kvoli neskor$im rozsireniam
nevyuZiva.

Utzivatel m4 k dispozicii celkovo 192
prerusovacich vektorov, volanych zvonku
privedenou adresou a okrem toho 7
autovektorov pre pouZitie periférnych
obvodov so synchrénne pracujicim roz-
hranim. KaZ?dému prerudeniu mdZe byt
pridelena jedna zo siedmich priorit, pri-

¢om najvyssia priorita je nemaskovatel-
né. Okrem toho existuje e$te mnoZstvo
vnitornych preruseni, ktoré nastand pri
nedovolenych stavoch vnitri systému,
tj.napr. prideleninulou, pouZiti nedovo-
lenej indtrukcie alebo prekro¢enim do-
predu uréenych medzi v datovom regis-
tri. '

Kvdli zrychleniu obsahuje MC 68000
mechanizmus Prefetch, ktory umoZziu-
je, aby mikroprocesor polas spraciva-
nia jednej inStrukcie ¢ital nasledujicu
inStrukciu z pamite.

Procesory rodiny MC 68000

MC 68000 tvori zaklad rodiny mikropro-
cesorov, uréenych svojou vykonnostou
pre rézne poZiadavky. MC 68008 ma s
MC 68000 identicku architektiru, ale
pouZiva 8-bitovi datovii a 20-bitovi ad-
resovi zbernicu. Vnitorna $irka idajov
ostala nadalej 32 bitov. MC 68008 je
zabudovany v 48 pinovom pizdre DIL.

MC 68010 je v pristupoch aj siibore
indtrukcii dplne kompatibilny s MC
68000, umoznuje ale pomocou dalsich
registrova pridavnéhouchovévania stavu
zrealizovat virtudlnu pamat. MC 68020
je pravy 32-bitovy mikroprocesor, ktory
svojou vykonnostou zodpoveda potita-
¢om Mainframe. Aj pri vyvoji tohto
mikroprocesora sa bral ohlad na softvé-
rovii kompatibilitus MC 68000. Instruk¢-
ny stbor je viak oproti MC 68000 pod-
statne rozsireny a umoziuje okrem iné-
ho aj matematické operacie s plavaja-
coudesatinnou Ciarkou.Aj operany sys-
tém a kompilatory st dalej rozvinuté. K
tomu patria napr. koprocesorové opera-
cie, ako je spracovanie ASCII-znakov a
bitovych poli. Rychlost MC 68020 je v
porovnani s MC 68000 ovela vicsia.
Okrem pouZitia novych indtrukcii sa to
dosiahlo aj implementaciou programo-
vych cache-pamiti a zvy$enou rychlos-
{ou zbernice.

(rf.)
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NOVE MODELY AMIGY

Rady pre zavjemcov o AMIGU

Rodina pocditadov Amiga sa neustale rozrasta. Doteraz sa
na trhu objavilo uz $est modelov: Amiga 500, Amiga 2000,
Amiga 3000, Amiga 3000T, Amiga 3000UX a CDTV.

Nemeckusadoposial predalo

vy$e miliona Amig. Jednym z

predpokladov tohto Gspechu

jeajskutognost, ze firma Com-
modorce pontka viac typov v roznych
cenovych reldciach. V tomto ¢lanku vas
chceme zozndmi( s jednotlivymi typmi,
aby ste st sami mohli utvorit vlastny
nézor a vybrat si model, ktory vam naj-
viac vyhovuje.

Amiga 500

Vtomtomodele st klavesnicaa samotny
podita¢ integrované v jednom obale.
Pocitat je Standardne vybaveny 3 a pol
palcovou diskctovou jednotkou, ktora
formatuje diskety na netradiénych 880
kB a ma 512 kB pracovnej pamitc.
Opceracnysystém (Kickstart 1.3) je zabu-
dovany v pamiti ROM. V praxi to zna-
mena, 7e ak sa objavinovd verzia operac-
ného systému, nie je mozné nahrat ho z
diskety, ale musi sa vymenil pamir
ROM. V sicasnosti sa na trh dostava
operacny systém 2.0 (v¢itane Workben-
chu 2.0).

Na zadnejstranc pocitaca sa nachadza-
ja rézne koncktory (rozhrania). Na pa-
ralelny koncktor moZete pripojit tlacia-
ren, digitizér alebo iné zariadenie, ktoré
poZaduje paralelny prenos dat. Na sério-
vy port sa mdZe pripojit modem, MIDI-
interface alebo zariadenia, ktoré sa s
Amigou dorozumicvaja sériovym preno-
som. Nakoncktor pre vonkajsiu disketo-
vi jednotku mdZete pripojit 3 a pol
alebo 5a stvr( palcovii disketova jednot-
ku. Amiga ma vyvedeny samostatny zvu-
kovy vystup, takze zvuk, ktory pocita¢
vyprodukuje, mdZete pripojit na kvalitny
stereozosiliovad. Amiga 500 obsahuje
cdte rozhrania pre pripojenie RGB-mo-
nitora, joysticku a mysi. Pocita& ma ex-
terny zdroj napitia.
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Teraz sa bhiZSic pozricme na moZnos-
ti roz8irenia tohto modelu.

s Pamaitové rozsirenia sa dajirozde-
lit na interné a externé. Standardné
interné rozlienic ma kapacitu 512 kB
RAM, takZe potom ma pocita¢ 1 MB
pamate. Externé rozSirenia, ktoré sa
pripajaja na cxpanzny port (na bo¢nej
strane poditaca), maju kapacitu 2, 4
alcbo 8 MB.

= Pomocou harddiskov sa da dosiah-

nut prenosovarychlosta? 1 MB /s, zatial

¢o disketova jednotka pracuje s rychlos-
toulenasi 12 kB/s. Harddisky mdZeme
rozdelit na dva systémy: ST506 a SCSI.
Systém ST506jc¢ sice cenovo pristupne)si,
ale v spolahlivosti vyrazne zaostava za
SCSIPretosatrend uberd kdruhému zo
spominanych systémov.

= Turbokarty: Prc Amigu 500 sa po-
nikaji turbokarty s procesormi MC
68020 a MC68030, ktoré¢ sa vmontuja
bud do patice povodného procesoraale-
bo sa pripajaji na expanzny port. Pri
kipe turbokarty si davajte pozor na to,
aby sa na doske nachadzalo aj dostatog-
né mnoZstvo 32-bitovej pamati RAM.
Samotné procesory 68020 a 63030 neza-
bezpedia vyrazné zvySenie rychlosti (asi
2x). AZ s dostadujicim mnozstvom 32-
bitovej pamati RAM (1 a? 4 MB) sa
dosiahne asi 20-nasobné zrychlenie.

= Emulatory: Pomocou zodpoveda-
jacich emulatorov méZete Amigu 500
premenit na Macintosh, Atari, C64 ale-
bo PC. S tymito pomocnymi hardvéro-
vymizariadeniami nestoji plnému vyuZi-

tiu Amigy 500 uZ ni¢ v ceste. VacSina
programov vyZaduje pamat najmene;j 1
MB. Amigu 500 moZno vyuZil aj na
elektronicki tvorbu novinovej stranky
(DTP). K dispozicii st aj karty, ktoré
odstrania kmitanie obrazu v modce In-
terlace (512 riadkov).

Amiga 2000

Je vybavend 1 MB pamiti a 3 a pol
palcovoudiskctovoujednotkou. Na zad-
nej strane sa nachadzaji tie isté rozhra-
nia ako u Amigy 500. Amiga 2000 ma
oddeleni klavesnicu - podobne ako pri
pocita¢och PC. Vdaka svojej otvorencj
systémovejarchitektire (OSA) sa mdZe
Amiga 2000 I'ubovolnc interne roz3irit.
Celkovo je pat moZnostirozsirenia Ami-
gy a $tyri moznosti rozdirenia PC, ktoré
v sebe Amiga 2000 obsahuje:

s Pevné disky: Pre Amigu 2000 sa
dodévaju predovietkym harddisky SCSI.
Dodato¢ne sa dd pripojit streamer (mag-
nctickd péaska s obrovskou kapacitou; da
sa zalohovat cely harddisk) alebo opticky
disk.

= Pamiatové rozsirenia: Pamit Ami-
gy 2000 sa da dobudovat aZ do velkosti
9 MB. Roz3ireniasa predavaji vo velko-
stiach 1,2, 4, 6a 8 MB. Vel'mi pohodiné
s roz3irenia, na ktorych je miesto pre
daldie pamatové Cipy.

= Turbokarty: Karty s procesormi
680202 68030 sa zastvaji do 86-pdlového
rozhrania procesora. S dostatoinym
mnoZstvom 32-bitovej pamate sa da do-
stahnut a? 20-nasobné zrychlenie po-
vodnej Amigy 2000. Vo vieobecnost:
plati, Ze &im je v poéitadi viac 32-bitove;
pamite a &im vysSia je taktovacia frek-
vencia procesora, tym vy33ia je i rychlost
a vykon poéitada.

= MS DOS: Amiga 2600 umozZiiuje
komunikaciuso svetom poéitatov, pracu-
jacich pod MS-DOSom. Firma Commo-
dore na to pontka PC-kartu s proceso-
rom 8088 s frekvenciou 4,77MHza AT-
kartu s procesorom 80286 s frekvenciou
8 MHz. Obc karty emuluja graficky
mo6d CGA (Color Graphic Adapter).
Dodato¢ne sa viak daji zabudova( kar-
ty pre EGA a VGA-grafiku. Amiga
2000 ponika moZnos( rozdelit harddisk




na dve ¢asti: jedna ostava prc Amigu a
druha je pre PC.

= Sietova prevadzka: Spojenim via-
cerych potitatov do sicte sa da dosiah-
nut, aby kazdy poc¢ita¢ v sieti mal k
dispozicii udaje vsetkych ostatnych po-
Citacov. Systém "Amiga-Net 2.0" umoz-
fiuje spadtat pomocou jednej sictovej
Ethernet-karty viaceré siclové protokoly
naraz (Novell TCP/TP, DECnet). Ok-
rem toho Amiga dovoluje pripojit do
siete potitate Apple, a to tak, Ze Amiga
moZe oslovovat zariadenia pocitacov
Apple, akoby sa jednalo o zariadenia
| Amigy.

Amiga 2000 je zdokonalena verzia
potitata Amiga 500, ktord sa okrem
vacsej kapacity pamite odhSuje od
500-vky predovsetkym svojou obrovskou
roz&iritelnostou. Nie je problém pripo-
jit 'k Amige 2000 laserovi tladiaref,
digitizér alebo genlok. Podobne ako pri
Amige 500 moZno dokupit kartu, ktora
odstrani kmitanie obrazu pri vysokom
rozliSeni grafiky.

Tento poditadsa svojim vjkonom vyrov- |
| na grafickym staniciam (workstations).
' Je vhodny najmd pre multimedialne
| aplikacie, ako st desktop publishing
| (clektronickd tvorba textu), digitalne
| spracovanie obrazu, zapojenie dosictia
| automatické riadenie grafiky, animacii,
| zvuku a obrazu. Daldimi pozoruhod- |

nostami tohto po¢itata st napriklad

| moZnost pracoval v multitaskingu (pa-
| | ralelné vykonavanie rdznych dloh), |
| $pecidlne ¢ipy na spracovanie zvuku a | |

obrazu, pracovna pamat roz$iritelna az
na 18 MB a otvorena systémova ar-
chitektira, ktord umoziuje velka
pruZnos( v oblastiroziriteInosti po¢ita-
a.

Amiga 3000 je Standardne vybavena
vel'mi vykonnym 32-bitovym mikropro-
cesorom MC 68030, ktory je taktovany
na 25MHz. Poéita¢ sa dodava s harddis-
kom s kapacitou 52 MB (LPS52) alebo
s diskom s kapacitou 105 MB (LPS105).
K $tandardnému vybaveniu patri aj
matematickykoprocesor MC 68882, kto-
ry citelne urychluje matematické ope-
racic (aj s realnymi &islami). Dalgimi
prvkami $tandardného vybavenia si aj
kontroler pre pripojenie SCSl-zariade-
ni a 3 a pol palcova disketova jednotka
(880 kB). Po¢itat sa dodava s 2 MB
pracovnej pamate, z ktorych 1 MB je
chip-ram a 1 MB fast-ram. Chip-ram je
rozsiritelnd na 2 MB a fast-ram na 16
MB, tak?e maximalna velkos( opera¢-
nc) pamite Amigy 3000 je 18 MB.

V Amige 3000 sa nachddza sedem
rozhrani pre rozdirovacie karty. Novin-
kou je dvestopolové rozhranie proceso-
ra, ktoré umozZuje pripojenic najnovsic-
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| Amiga 3000

ho potomka rodiny 68000, procesora
MC 68040. Na hlavnej doske potitada je
zvislo umiestnena karta, ktora umoziu-
je pripojenie $tyroch roz3irovacich ka-
riet. Posledné dve rozhrania sliZia na
pripojenie videokariet a koprocesoro-
vych kariet. Na materskej doske potita-
¢a je sériovo zabudovany videoadaptér
(VDE: Video Display Enhancer). Na
vystup VDE sa moZe priamo pripojil
akykolvek multisync-monitor. Okrem
toho ma Amiga 3000 vystup pre $tan-
dardny monitor Commodore 1084, ur-
geny k poditatom Amiga. V 3000-ke sa
nachddzaja vietky $tandardné rozhra-
nia uréené k pripojeniu klavesnice, mo-
demu, mysi, joysticku, svetelného pera,
tladiarne, harddisku, externej disketovej
jednotky, stereozosiliiovaa, RGB-mo-
nitoraa VGA-monitora. Grafické rozli-
$cnie sa pohybuje od 320 x 256 aZ do
1280 x 512 bodov. Aby sa zarutila kom-
patibilita s predoslymi modelmi, pouZi-
va Amiga 3000 victky Styri Standardné
grafické mddy pocitacov Amiga.
Daldou pozoruhodnostou poditata
Amiga 3000 je multimedidlny softvérovy
produkt firmy Commodore "Amiga Vi-

| sion", ktory patri k $tandardnému vyba-

veniu. Jedna sa o prezentaény program,
ktory umoziiuje vel'mi jednoduché spo-
jenie rdznych médii, ako si zvuk, obraz,

| text, grafika, animacie atd. UmoZiuje
| ticZ velmi jednoduché a clegantné ovla-

danie roznych pripojenych zariadeni,

. pretoZe k praci s "Amiga Vision" nie si
. potrebné programétorské vedomosti.
' Pomocou symbolov na obrazovke sa
. ovladaji multimedidlne zdroje: videoka-
| mera, videorekordér, farebna tladiaren,
| scanncr, hudobnd klavesnica, kazcetovy
. magnetofén, CD prehrévag, optické zéz-
| namové zariadenia alebo diaprojektor.

(rf)
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Horucu novmku
=/Amiga 500 Plus

| Prvykrat bola predstavena na vystave AMIGA WORLD 91
vo Viedni v dnoch 10.-13. oktdbra.

oje nancjtaké zaujimavé? Ope-
ra¢ny systém 2.0 (Kickstart), kto-
ryje priamo in$talovany. (Firma
Commodore nezabudla ani na
majitclovstarsejverzic Amiga 500. Chys-
taja rozsirovacibalik, ktorybude obsaho-
vat nové grafické &ipy, Kickstart-ROM,
Workbench a Extras, samozrejmess pris-
lu§nou dokumentaciou.) To vak nic je
cdte victko, ¢o nam nova Amiga plus
ponuka, napriklad obsahuje internec IMB
RAM. Dalej mé vstavané hodiny a nové
¢ipy, ktoré pozname u? z Amigy 3000
ako Denise a Agnus-Chip, pomocou
ktoré¢ho sa daji adresoval 2MB
chipRAM (vnitorna stavba tohto &ipu
nic je dplne zhodna so stavbou Cipu 7
tritisicky). Pomocou &ipu ECS-Denise
st pristupné viaceré grafické mody, a to

SuperHires a productivity-mod.
SuperHires méd prinaga 1280 * 256
bodov Non-Interlaced (PAL/NTSC)

R HAROVER oo oo, o R

1280 * 512 bodov Interlaced (PAL/
NTSC).

Productivity-m6d umoZiiuje obrazové

rozlidcnic
640 * 480 Non-Interlaced
640 * 960 Interlaced ( 4 farby).

Je dobrou pomdckou najma pre tych,
ktori potrebuji vysoké rozli§enie (pri
pracis textovymia DTP (Desktop Pub-
lishing) programami, kde posta&ia iba 4
farby). Pre tieto G&ely odpori¢ame mo-
nitor s viacerymi stupfiami $ede A 2024
s rozlidenim 1008 * 1024 bodov v PAL
pri maximalne $tyroch stupiioch Zede.
Je tovyborny monitor pre pracus CAD/
CAM a DTP programami.

A teraz struéné porovnanic Amigy
500 plus s Amigou 500.

3 Amiga 500+ Amiga 500
Internd pamat 1 MB RAM 0.5 MB RAM
Operac¢ny systém | Verzia 2.0 Verzia 1.3
Novy koprocesor |HR 8375 s max. 2 MB Fat Agnus 8372A max. 1
Agnus(systémovy) | CHIP-RAM MB CHIP-RAM
Novy koprocesor HR 8373 so SuperHires a productivity-médom
Denise(graficky)
Hodiny Interné (zabudované)
Pamatové A501 plus rozSirujena2 | A501 (s hodinami) rozsi-
rozdirenie MB CHIP-RAM ruje na 1 MB CHIP-RAM

CDTV

Je hybridom Amigy 500
a CD-prehravaca.

Ccna je primerana - asi 1500 DM. Toto
superzariadenie umoziiuje prehravanie
klasickych CD-platni, no ¢o je do-
leZitejsie, vie pracovat's CD-diskami, na
ktorych sa nachadzaji programy pre
Amigu. Pomocou dialkového ovladania
modZeme bez vacsich problémov obslu-
hovat tic najrozmanitejsic programy a
hry pre Amigu. Je to i velmi vhodné
médium ako pomdcka pri vyu€ovani na
Skolach. Pre tento systém sa nedavno
pripravilo nickolko velmi zaujimavych
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programov, napriklad na vjuku zemepi-
su, dejepisu, matematiky a chémie. V
kazdom programe sa nachddza mnoz-
stvo farebnych obrazkov vo vysokej kva-
lite. Dalej je to kucharska kniha s mnoz-
stvom receptov a samozrejme s fareb-
nou obrazovou prilohou.

A teraz k samotnému vyzoru a tech-
nickym parametrom tohto ncobyéajne
zaujimavého pristroja. Navonok sa ni¢im
neliSi od oby¢ajného CD-prehravaca,
iba ak trochu va&sim otvorom na CD-
platne. Je to tym, Ze klasicka CD-platiia
sa musi vloZit do §pecidlnej kazety (car-
tridge), ktora sa dodéva spolu s pristro-
jom. K 3tandardnému vybaveniu pristro-
ja patri aj dialkové ovladanic, trochu

Zakladné parametre CDTV
CcPy MC 68000 (7.14 MHz)
Pamat 1 MB RAM, 512 KB ROM
Sloty Slot pre genlok a
SCSl-kartu
Videovystup  Analog RGB, Digital RGB,
Composite (NTSC alebo
PAL)
Jednotka Sony/Phillips CD-ROM
CD-ROM
méd 1 153 KB/s
méd 2 171 KB/s
burst 1MB/s
Pristupova 0.5s
rychlost
Max. kapacita média
pre COTV 550 MB
DCD-audio 8 * Oversampling
Signél 102 dB
Sum 0.02% pri 1 kHz
Samplovacia 6 a¥ 44 kHz
frekvencia
Opera&ny Kickstart 1.3 v ROMke, ISO
systém 9660 File-System
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odli§né od klasického, na ktoré ste zvyk-
nuti pri beZnych CD-prehréavacoch. Je
podlhovastého tvaru a dr2i sa v oboch
rukdch. Okrem klasickych tlacidiel
PLAY, PAUSE alebo STOP a vypina&a
pristroja sa na ploche ovladac¢a nachad-
za numerick4 klavesnica, $tyri tlacidla
na pohyb kurzora, dve pre volbua dalsie
pre $pecidlne funkcie na ovlddanic
CDTV-pristroja.

CDTV-pristroj sa d4 zapojit na moni-
toralebotelevizor. Po zapnutiCDTV do
siete sa neobjavi na obrazovke zndmy
obrazok z Amigy - ruka s disketou, ale
farebna animécia s CD-¢kom a CDTV.
Pomocou kldvesnice nastavime aktualny
¢as, vycentrovanie obrazovky a jazyk, v
ktorom chceme komunikovat. Na jed-
nej CDTV-platni sa moZe nachadzat az
550 MB dat (¢o je cca. 700 diskiet). Po

it

vloZeni CD alebo CDTV-platne do pre-
hravada sa disk bootuje tak ako pri
Amige, automaticky.

Na zadnej strane CDTV-pristroja sa
nachadzajirozhrania pre externii klaves-
nicu, ktord sa méZe pripoji pomocou
gpecidlneho diafkového vysielata a pri-
jimaca, dva audiovystupy (audiokébel sa

dodava spolu s pristrojom) a rozhranic

pre externi disketovi mechaniku Ami-
gy (880 KB). Je tam 1 sériovy port (RS
232) pre modem, paralelny port pre
zapojenie tla¢iarne a analégovy RGB-
vystup. Pripojenic k TV umoZnuje FBAS
alcbo HF-vystup. Tento pristroj moZno
pripojit navideotechniku, ktor4 pracuje
s normou PAL alebo NTSC.

(m.t.)

Technické parametre Amigy 500, 2000 a 3000

Amiga 500

Amiga 2000

Amiga 3000

CPU: MC 68000 (7.14 MHz) MC 68000 (7.14 MHz) MC 68030 (25 MHz)

Koprocesory:  Fat Agnus (systémovy), Blitter (pre Fat Agnus (systémovy), Blitter (pre MC 68882 (25 MHz), ECS-Agnus
rychly presun déat), Paula (hudobny), rychly presun dat), Paula (hudobny), (systémovy), Blitter (pre rychly presun
Denise (pre obrazovkovd grafiku a Denise (pre obrazovkov grafiku a dat), Paula (hudobny), ECS-Denise (pre
rozliSenie) rozlidenie) obrazovkovu grafiku a rozlisenie)

Rozli%enie 320 x 256, 320 x 512, 320 x 256, 320 x 512, 320 x 256, 320 x 512,

obrazu: (PAL) 640 x 256, 640 x 512 (PAL) 640 x 256, 640 x 512 (PAL) 640 x 256, 640 x 512

Superhires maximalne 1280 x 512 bodov

moéd:

Productivity 640 x 960

méd: (pri Interlace méde sa obraz netrasie)

znaky/riadok ~ 60/80 60/80 60/80

Farby: 32 farieb pri 320 a 16 pri 640 stlpcoch, 32 farieb pri 320 a 16 pri 640 stlpcoch, 32 farieb pri 320 a 16 pri 640 stlpcoch,
vyber zo 4096 farebnych odtiefiov. vyber zo 4096 farebnych odtiefiov. vyber zo 4096 farebnych odtiefiov. MoZ-

no pouZif méd s 4096 farbami odrazu.

Sprity: 8 sprite-kontrolerov 8 sprite-kontrolerov 8 sprite-kontrolerov

Hudba: 4 zvukové kandly; programovatelné 4 zvukové kanaly; programovateln4 4 zvukové kanaly; programovatelna
amplitida a samplovacia frekvencia; 3  amplitida a samplovacia frekvencia; 3  amplitida a samplovacia frekvencia; 9
oktav; komplexné frekvenn4 a oktav; komplexn4 frekvenéné a oktav; komplexn4 frekven&na a
amplitidova modulacia. amplitGdové modulacia. amplitGdova modul4cia.

Rozhrania: Sériovy port (RS 232), Paraleiny Sériovy port (RS 232), Paralelny Sériovy port (RS 232), Paraleiny
(Centronix) port, Port pre externd (Centronix) port, Port pre externi (Centronix) port, 1 x SCSI port, Port pre
disketovi mechaniku, RGB - analégovy disketovi mechaniku, RGB - anal6govy extern( disketovi mechaniku, RGB -

a digitalny, Videovystup (BAS, a digitainy, Videovystup (BAS, analégovy a digitalny, 1 x DVE port,
monochrora), 2 porty pre my$ a monochrom), 2 porty pre my$ a Videovystup (BAS, monochrom), 2
joystick, Expanzny port joystick, Expanzny port porty pre mys a joystick, Expanzny port

Sloty: 3 x Amiga-siot (Zorro Il), 2 x PC-slot, 2x 4 x Zorro lll; 2 x AT-slot; 1 x videoslot

Amiga/PC-slot kombinované, 1x video

Dis. jednotka: - 3 1/2; 880 Kb 31/2; 880 Kb 31/2; 880 Kb

Harddisk: 52 alebo 105 MB

Pamat: 512 KB RAM, moZno roz&irif na 1 MB 1 MB RAM (interne moZno roz&irif na9 2 MB RAM, moZno roz$irif na 18 MB
(externe na 9 MB) 256 KB ROM MB), 256 KB ROM (na doske), 512 KB ROM

Softvér Workbench 1.3; Extras 1.3; Kickstart Workbench 1.3; Extras 1.3; Kickstart Workbench 2.0 Extras 2.0; AmigaVision;
1.3-ROM 1.3-ROM Kickstart 2.0
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Hry, hry a opdt hry

Pise vam Doc. Gmdr. Mudrak

V C&isle, ktoré prave driite v ruke, si méZete precitat’ nie¢o o novych hrdch. Sa-
mozrejme, nebude chybat' pomécka k hre BATTLE ISLE. Mnohi z vds piSu, Ze
opisujeme staré hry, ktoré u nikdo nehrd. Nielen na$im problémom je, Ze Casopis,
ktory urobime v septembri, sa k vdm dostane aZ v polovici novembra. Vtedajsia
novinka v ase predaja Cisla uz davno nie je hitom. Preto sme sa rozhodli, Ze
budeme pre vds pripravovat’ opisy hier, ktoré sa eSte len chystajii a z ktorych mdme
len demoverzie. Tym by sme mohli nd$ handicap zniZit. A aby som nezabudol, uZ
od prvého Cisla dnihého roéniku nastanii velké zmeny. NdS Easopis zvdcSime o 16
stran! O celych 16 stran, vyhradenych len fanii§ikom pocitatovych hier. TakZe na
¢o nesmiete zabudnit”? No predsa uZ vopred si zabezpecit' cely nasledujiici ro¢nik.
A ako? Objednavku ndjdete na konci Cisla.

Skoda , 3e u¥ musim kon¢it, lebo mi prdve zvoni telefén. Urcite uz niekto vold
kvéli predplatnému. Na vasom mieste by som sa tieZ popondhlal, aby teplo vasho
rodinného krbu o najskor prihrial ¢asopis Pocitac Aktivne.

Vas docent

POPULUS 2

Bullfrog znova utoci: Nastupca
"hry bohov" Populus by sa mal
stat superbombou na trhu.

Najviaésiproblém, ktory ma prispomicn-
ke na svoj velky Slager "Populus” zaklada-
tel firmy Bullfrog Peter Malynex je, do
ktorého Zanru patri vlastne tato hra? Je
to simulétor alebo strategicka hra? Na-
$lastie, tieto vyryvaéné otazky ho neza-
stavili vispe§nom napredovani: nickol-
ko pridavnych diskov, Mega-Drive ver-
zia, 750.000 predanych Populusov a te-
raz dalsie pokradovanie série.

Préce na hre Populus 2 zacali relativ-
ne neskoro (v marct), ale napriek tomu
sa rychlo €rtali hlavné tvary projektu.
Peter Molyneux: "Hned ako som mal
Populusa hotového, za&al som uvazovat
o Populuse 2. V3etko, ¢o sme nemohli z
tasovych dovodov vlozit do Populusu 1,
chceme dat’ do pokraéovania.”

Programatori od Bullfrogu si samo-
zrejme zobrali k srdcu dobre mienentd
kon&truktivnu kritiku. Casto im vytykali
neskrotné rozmnoZovanie a dravost vo
vystavbe, ktoré sa prejavuji v Populuse
1: "V prvych 300 svetoch to bolo edte
zabavné, ale potom, kvoli dlhej dobe
hry, nudné." Peter Molyneux pozname-
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néava: "MoZem len povedat, Ze hru sme
takto nenaprogramovali zdmerne - ako
dizajnérsky tim sme boli jednoducho
neschopni. Vymysleli sme sice novy vyni-
kajuci hraci systém, ale nemali sme do-
statok &asu, aby sme si premysleli, ako
ho uskuto¢nime."

Druhykrat sa to vraj nestane. V Popu-
luse 2 je velmi dole?ita roznorodost hry.
Zostalisice hracie varianty - "Conquest”
a "Custom", v ktorych sa osidlovanim
jednoducho preriibavate cezrozne svety,
ale par novych schopnosti programu sa
postara o dlhotrvajicu motivaciu. Napri-
klad mod "Challenge”, v ktorom budete
musiet vyriedit také problémy, ako si
zaplavy alebo zemetrasenia. MoZete sa
tesil i na misiu, v ktorej riadite gréckeho
boha, ktory sa musi prebojovat aZ na
prvé miesto na Olympe.

Styri nové varianty: Micsto zabijania
celych narodov boZim hnevom sa musi-
te snazit ich udobrit. Samozrejme, mo-
Zete hrat sélo, alebo s kamaratom. A
aby to bolo edte zaujimavejsie, budete
mat na vyber namiesto piatich rozli¢-
nych katastrof z prvého dielu najmencj
35boZskych zbrani: od tornada cez ohio-
vy dazd, Zabiu pohromu a blesky aZ po
vodné viry tu moZete néjst vietko, ¢o
nadchne srdce kazdého boha, sediace-
ho pri pog&itadi. Vtip je v tom, Ze kazda
zbrafi sa da pouZil aj ako protizbrai
proti toku nepriatelského boha. Ked
protihra&spusti poriadnu smrst ohnivé-
ho dazda, odvrétite pohromu pouZitim
silnej veternej metelice. Z1é pocasie mo-
Zete pouZit aj na o3ctrenie vasej krajiny.
Ak vadim obyvatelom, posadnutym
osidlovanim, stoja v ceste horské hrebe-
ne, lahkd pomoc: odvejete tych par ne-
$tastnikov pomocou vzdusného viru.

Namiesto rytiera, ktory sa rozbehol v
Populuse 1zapélit chatrée, si vdruhom
dieli rdzne mytologické figary, ktoré
maji svoje kladné i zdporné vlastnosti.
Boh vojny Ares je sice zvla§t "dobry”, ale
tento blby svalovec nedokéaZe rozoznat
bahnisko od pevnej pddya pravidelne sa
prepadne po kazdom masakri. Odys-
seus je oproti nemu ovela prefikanejsi,
ale nie taky silny. A kto ma na svojej
strane Afroditu, zalaruje nepriatelskych
obyvatelov. V3etcibudi oéarenijej kra-
sou a nasledujd ju aj do mora. Tam sa
tito laskou naplneny chlapici utopia.

Velky problém pri tychto hraéskych
doplnkoch je vtom, e musime zvladnut
velky naval prikazov. Tim z Bullfrogu
nechcel zostavil nekoneéné menu, ani
vy?adovat ovladanie klavesnicou. Do-
hodli sa teda na kompromise. 35 rozlic¢-
nych katastrof rozdelili na sedem kate-
gorii. Ak cheete pouZit urditi katastro-
fu, kliknete na skupinovii ikonu, pod
ktorou sa Zelana zakernost nachéadza.




KedZe ukazovatel smeru sa nachadza
na celkovej mape krajiny, zmengil sa
pocet ikon oproti prvej &asti.

A aby sa hre dodala lepsia atmosféra,
zlepsila sa jemnost grafiky. Domy, ulice
a mestské miry si postavené v staro-
gréckom $tyle. Velmi zaujimavé si spo-
lo¢né plany s firmou Maxis. Mest4, kto-
ré si postavite v Populuse 2, budete
mOoct reZirovat ako starosta v hre Sim
City.

U? od novembra by mal byt Populus
2 na trhu.

(Powerplay 10/91, spracoval Thomas)

PLANETS EDGE

Od vyrobcov trilégie Might

& Magic vyletela na trh
pocitacovych hier sience-fiction
hra "Planets Edge".

Doteraz sme sa mohli stretnit len s
“lohovymi" hrami v $§tyle fantasy od
malejamerickej firmy New World Com-
puting. Serial "Might & Magic", ktorého
treti diel je uz hotovy a neoby&ajné hra
“Tunnels & Trolls" osladzovali fani-
Sikom fantastiky mnoho bezsennych
noci.

Jon Van Cancghen, tvorca ségy Might
& Magic, opustil teraz svet fantasy a
odbobotil so svojou novou hrou do
budicnosti.

Vesmirne lode, votrelci a horice lase-
rové siboje st velavravné lakadla hry
"Planets Edge".

Hra sa zalina odvijatl v roku 2045.
Vesmirna lod nezndmeho pdvodu sa
blizi k nadej matke Zemi. Votrelci z
paluby neznamej lode odpovedaja
kladne na mierové posolstvo zo Zeme.
Ale &o sa neprihodi?

Bohual, nickolko nepokojnych gene-

ralov spanikari a odpalia rakety na ves-
mirnu lod votrelcov. Katastrofe sa u?
nedéd vyhni(: na palube nezndmej ves-
mirnej lode préave prebicha velmi dole-
Zity vedecky experiment, ktory sa teraz
ocitne bezkontroly. Mati¢ka Zem zmiz-
ne z obeZnej dréhy - a to bez rozlacky -
do Zasopriestorove;j diery (¢ zahybu?).

Len Mesiac, spolu s kol6niou, ktora sa
na fiom nachidza, ostane sdm kraZit
okolo slnka. Ako keby uZ nebolo nesta-
stia dost! Potravinové zasoby v kol6nii
vystalia sotva na rok. Dovtedy sa musi
Zem vritil spat do normélneho priesto-
ru, lebo ina¢ nastane zihuba kolonie.
Kolonisti vytvoria §pecidlne komando
zo $tyroch odbornikov, ktorého tlohou
bude néjst materski planétu Zem.

A kto iny by mal prevziat velenie nad
touto $tvorhlavou skupinou, ked nie vy?
Oproti &istej "alohovej" hre "Might &
Magic" bude v Planets Edge nickolko
novych hracich prvkov: vedla typickych
stibojov s spriScrami vas ¢aka aj $tipka
obchodnictva a dobrodruZnych bojovvo
vesmire. Napriklad budete musiel na-
vitivit rozne planéty a na nich nadviazat
obchodné kontakty so Zivymi bytostami
alebo vytiahnat z nich ddle?ité in-
formacie. Ak to nepdjde podobrom, tak
to musi ist po zlom, s laserom!!!

Okrem novych hracich prvkov nas
prijemne prekvapi Planet s Edge aj po
technickej stranke. Putovanic komanda
po rdoznych planétach sa nebude zobra-
zoval v 3-D 4 la "Might & Magic". Vasu
S$tvorllenni skupinu a okolie budete
vidiel z $ikmo-horného pohladu (ako v
sage Ultima). V kozme zaZijete vela
hortcich sibojov, ktoré nadm trochu pri-
pominaji hru "Star Control", ale iba z
vtacej perspektivy.

Amiga-verzia byuZkaZdi chvilu mala
pristat do drajvu vadej Amigy.

(Powerplay 11/91, spracoval Thomas)

WIZARDRY 7: Crusaders of
the Dark Savant

Takze d’al8ie Vianoce si v tahu.

Pytate sa pre¢o?

To nemyslite vaznel

Vy o tom neviete, Ze svetlo sveta
uzrelo pokraéovanie hitu Bane of
the Cosmic Forge?

Piatok, prvého novembra 1991, bol ob-
zvla3( dobrydeii pre vietkych vyznavatov
“lohovych"hier. Prave vtento defi (ami-
ga-verzia s mesa¢nym oneskorenim) pri-
$lo na trh uZ siedme pokraovanie "my-
sliacej" hry Wizardry. Co nového moZe-
me o¢akaval od Crusaders of the Dark
Savant? Ovladanieje uZkone&ne pomo-
cou mys$i a nechyba ani automapovanie
(Automapping-Features). Zvl4stna, ale
o tovyznamnejsia spravi¢ka: vo Wizard-
ry 7uZ nebudeteblidi( vjedinom bludis-
ku (Dungeon), ale v rdznych labyrin-
toch a dokonca aj vjednom "ozajstnom"
svete.

Brenda Garno z vyvojového oddele-
nia vyrobcu - firmy Sir-Tech pozname-
nala: "Koneéne opusta Wizardry sélo-
labyrint. Predtym ncbola ni&im inym,
ako zopdr stenami, nakreslenymi na
zékladnom papieriv poli20*20.PriBane
of the Cosmic Forge nastupili koneéne
uZajkreslené steny bludiska a animova-
né prifery. Crusader ide e$te o krok
dalej. Viiom uZz m6Zeme vidie( aj okolita
krajinu so stromami a rickami. Hradi uz
nie su cely &as zavreti v tmavej jaskyni."
Prihladanidlho nezvestnéhoa $ialeného
vedca musite preskiimat rozli¢né jasky-
ne, zamky a jedno mesto.

Dokonca si moZete "importovat™ par-
tiu z Bane of the Cosmic Forge alebo
poskladat novi $est¢lenni skupinuz11-
tich rds a 14-tich 3pecializacii (pre
kockatych: 1129000342008 r6znych moz-
nosti). Dohromady buda 3$tyri klbka -
Styri rozne misie, ktoré budete musiel
splnit. Tri navazuji na tri rozdielne
ricdenia z Bane a jedno je uréené pre
zaCiato€nikov. Nemusite sa ale obévat,
#e va$e figiry sa budd osamelo tilal
svetom v Crusaders. Potitatom riadené
konkurenéné skupiny budi robit tento
kraj neistym a eventudlne vam vyberd
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tuény poklad spred nosa. Zvedavych
chlapikov moZete zbil, alebo sa s nimi
len- pobavit. Ale pozor! V hre zadrZite
figary, na ktoré natrafite cestou, ktoré
st "kvazi" (akoby) inteligentné.

Bojuje sa ako v Bane na kola, ale
niekolkyminovymispdsobmiboja. Malé
zmeny nastali na osvedéenom Skill-sys-
téme charakterov, ktory bol rozsireny o
par novych schopnosti. Takisto aj poget
tarovnychzaklinadiel a predmetov. Spo-
lu bude asi 600 poloZick, medzi nimi
mnoZstvo vystroja a medov, ale tieZ pi-
Stole a pusky.

Amiga verzia by uZ mala byt na trhu.

(Powerplay 11/91, spracoval Thomas)

Battle Isle

The Godfather

Commodore AMIGA

Pri ovladani tejto vynikajacej strategickej hry budete mat uréite problémy s
vyznamom rdznych znakov v kurzore, a preto sme sa rozhodli, Ze uverejnime popis

ku vietkym z nich. (Pod pojmom jednotka budeme rozumiet vojensky oddiel.)

Ak stlac&ite strelbu, objavi sa v prdzdnom kurzore jeden z pomocnych znakov.

x v kurzore zvolte vtedy, ked budete chcief opustif predtym vybrand funkciu.
Napriklad inventar transportéra alebo nejakej budovy.

Pomocou tohto symbolu sa vam vykresli prehfadn4 mapa bojiska, na ktorej md-
Fete zmenif va3u poziciu. Kratky pohfad na mapu a hned zistite, ktoré jednotky
mbZete este nasadif. V3etky nasadené jednotky budi vyzna&ené &Liernou farbou.

Prostrednictvom tohto symbolu pohybujete jednotkami po bojisku. V3etky
dosiahnutelné polia budd obtiahnuté a stladenim strefby (dvakrét) navolite ciel
presunu jednotiek.

Pomocou vykri&nika v kurzore vydate rozkaz na Gtok pre jednotku, ktoré sa
nachéadza pod kurzorom. V3etky leZiace ciele v dosahu vybranej jednotky budd
zvyraznené a stlaenim strelby si vyberiete jeden z nich.

Prostrednfctvom otAznika v kurzore obdrZite ur&ité informacie. Typ informécie
zé4visf od polohy kurzora, &i sa pod nim nachédza jednotka alebo nie. To zname-
n4, ¥e bud obdrZite vieabecné informacie, alebo $pecifické, pre urcit jednotku.

Pomocou "i* ako "Inventory" si méZete nechaf ukazaf obsah transportéra alebo
budovy. Funkcia je pouZitelna len vtedy, ak sa vedfa transportu alebo budovy
nachéadza nejaké jednotka.

MéZete opravif jednotku. Opravovaf moZno len v budove, a to nie v hocijakej.
Najskér si musite nechaf ukézaf obsah budovy.

Kladivo od3tartuje "vyrobu" novej jednotky. Jednotky moZno vyrébaf len v
tovarfiach a znova bude platit, ¥e nie v3etky druhy jednotiek méZete vyrabaf v
kaZdej tovarni.

GSlSSIRISIEGIOISI®

Pomocou tohto symbolu ozn&mite, Ze ste uZ urobili vietky fahy a chcete zmenit
méd. Ak aj spoluhra& navolil tento symbol, zmenite méd stlagenim SPACE.
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Film Krstny otec rozprava pribehy vied-
ného Zivota jednej americkej mafién-
skej rodiny. Obsahuje v3etko: vojnu ma-
fif, vyvraZdovanie "krstnych otcov'a injch
&lenovrodiny - teda vietky zamestnania,
ktoré sii v tychto kruhoch obvyklé. Obi-
dva prvé filmy, natoené podla rovno-
menného romanu od Maria Puza, kritia-
ce sa okolo existenéného boja rodiny
otca Corleoneho rozpravaji, ako rodi-
na svoju priemerni gangsterskd organi-
zAciu rozvinie do svetového impéria. V
najnoviom filme Krstny otec III Micha-
el Corleone vel'mi tiZi legalizovat svoje
obrovské bohatstvo. Pribeh je rozsiahly,
patavy, plny intrig, ale dost nevhodny
ako predloha po¢itacovej hry.

U.S. Gold ziskal licenciu na Krstného
otca. KedZe tento projekt je pre tito
anglickisoftvérovi firmu velmi dolezity,
predlohu odli$ne spracivajt dve skupi-
ny programatorov. Francizska firma
Delphine Software (zndma hrami FU-
TURE WARS a CRUISE FOR A
CORPS) pripravuje "advetiru", blizku
tejto predlohe. Av3ak pre velké problé-
my so spracovanim nametu edte velmi
nepokrodili.

Anglicky tim Creative Materials (au-
tori hier ROTOX a OPERATION
HARRIER) je oproti nim dost daleko
svyvojom ak&nej verzie. Ale ako spraco-
va('tento nepochybne dost komplikovany
film do akénej hry? "Bez problémov!” -
hovori Andrew Hieke, zakladatel Cre-
ative Materials a autor takych vypalova-
Liek ako boli COLOSSUS CHESS ale-
bo FEUD. Tim jednoducho niektoré
z4ludnosti ignoroval: "Najskor sme si
filmy v klude pozreli. Prvé dva diely



domaa tretivNew Yorku, cezktory sme
sa vracali domov z veltrhu CES. KedZe
licencia U. S. Goldu zahfna vietky tri
diely, mali Creative Materials z &oho
vyberat. "Napisali sme hru podla zdklad-
ného napadu tak, Ze zachytéva vietko -
cely pribeh od roku 1940 do roku 1980."
Jednotlivé &asti prebiehaji na typickych
filmovych miestach a koncentruji sa na
najzaujimavejsie epizdy Zivota Corleo-
neho rodiny. Poéiato¢ny ndpad Andre-
wa Hieka bol spojit dohromady niekol-
ko "adventir" a "Glohovych" prvkov.
U.S.Gold viak bol proti tomu. Paul Dun-
ning a Pete Lyone tak museli prenechat
adventirku svojim kolegom z Delphine.
Hlavny ciel Creative Materials teda
zostal: "akcia, akcia a zasa akcia." Viade
avkaZdej mozZnej forme: pouli¢né bitky
a prestrelky, potoky krvi - tak, ako to tesi
srdce mafidna. A po ceste k vitazstvu je
viade roztrisenych plno veci, ktoré sa
niam modZu zist niekedy v budicnosti.
Dej prebieha v New Yorku, Las Vegas,
Havane a v Miami. Pole pdsobnosti -
bar, kadernictvo, kasino, vila multimi-
liondra a motorovy ¢In mafie.
Licen¢nd dohoda medzi filmovou
spolo¢nostou Paramount a U. S. Gol-
dom v8ak nezahffia ani filmovia hudbu,

ani tvare hviezd ako Al Pacino alebo
Marlon Brando. "Pokasili sme sa ziskat
ajprava na filmovi hudbu, ale nedohod-
lisme sa” - hovori Andrew Hieke. Creati-
ve Materials tak museli skomponoval
vlastni, ¢o najviac podobnii tej filmove;.

KedZe postava Al Pacina v tlohe Mi-
chaela Corleoneho sa nesmela pouZit,
nic je hlavna postava v hre $éf mafie, ale
relativne bezvyznamny prislugnik ma-
fiinskej rodiny. Andrew Hieke: "Mali
sme dost dlhi éast, ktora ukazovala tvar
AlPacina,ale potom ndm ju Paramount
zakazal." Tym sa zhor§i podoba hry.
Andrew Hicke viak este stéle planuje
vloZit hlavni postavu do sekvencie. "Te-

raz sa eSte ni¢ nemeni, ale v budicnosti
bysme chcelipouZit aspoii siluetu posta-
vy Michaela Corleoneho. Poton tvar
nebude dole?ita. Od zaliatku do konca
m4 byt hra graficky dokonal4." Medzi
roznymietapamibeia dopliujice scény.
Dvaja grafici pracuji uZ skoro $est me-
siacov na ich maximé4lnom zdokonaleni.
Vsetky scény hry sa najskor vypracovali
na papieri. Amiga a PC pouZivaja 32
farieb, ST 16 farieb.

Andrew Hieke je viak rozhodne
presved&eny, Ze napriek rozliénym taz-
kostiam to bude bomba. Hovori: "Naj-
ma hraci s Amigou a PC si pridu na
svoje. Vyrazime im dych." Zdoraziiuje
zaroven, Ze hratelnost nesmie utrpief.
"Neda sa povedat, e by sme urobili
nieco revoluéné. Technika hry je vyski-
$ané a zarucuje vysoki hratelnost. "Cre-
ative Materials programuji tieZ verzie
videohier na Sega Master System a Ga-
me Gear", prezradza Andy. Hra sa bude
pred uvedenim na trh dokladne testo-
val. "Krstny otec nebude len show alebo
grafickd extravagancia, pracujeme na
hratelnosti tak tvrdo, ako je to len moz-
né." Ak vietko vyjde podla planov, bude
hra uvedena na trh tohto roku.
(Powerplay 10/91, spracoval Mr.Ovca)

V d'alSom Cisle ¢asopisu

najdete:

PA Profi

Vsetko o klavesniciach

Z programatorskej dielne
nasich Citatelov

Direktivy Turbo Pascalu
Koprocesory - vykonni
pomocnici

Shareware pre Turbo Pascal

Simons Basic

Strojovy kdod

Disketové jednotky na C64
Tipy a triky

Slovencina na tlaciarni
Amiga Basic

Popis hardvéru

Novinky zo sveta hier
Testy a rieSenia hier
(Leisure Suit Larry 5,
Mega Twins, Vroom,
Wing Commander 2)

Conquestador

Eye of the beholder li
System I

Silent service Il

Rise of the Dragon

Mimoriadna ponuka

Vazenl Citatelia, na tomto mieste
vam budeme postupne pondkat z
na3ej bohatej ponuky programou
typu Shareware pre potitate typu
IBM PC a kompatibilné. Programy
budeme v naSom £asopise postup-
ne testovat, pripadne uvadzat aj
navody, tak aby sa mohli stat bez-
nym nastrojom pri praci s vasim
po&itatom. Dnes vam ponukame
na strane 13 popisované a testo-
vané pakovacie programy. Kazdy
z programou bude mat jednotnt
cenu 159,- K&s. O novych verziach
vas budeme vZdyv&as informovat.

Zoznam kompletnej ponuky simd-
Zete objednat na adrese redakcie.

SCAN verzia 84
ARJ verzia 2.2
LHA verzia 2.11
PKZIP verzia 1.1
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