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Vitejte!

VaZeni CEtenari,

pravé se Vam dostalo do ruky
historicky prvni &¢islo nového mési¢-
niku Popular Computer Magazinu:
PCM SPECIAL 1990. Toto &islo ma
mimofadné pouze 32 stranek. PCM
1791 bude mit jiz stran 100. Od ledna
1991 bude PCM vychazet pravidelng
jako jiné mésiéniky.

PCM je zikladnim periodikem
v ftadé PCM COMPUTER, kterou
vydavame.

Cilem PCM je seznamit Vass vy-
robky vypoéetni techniky, pomoci
Vam orientovat se na trhu a pomoci
Vam pfti rozhodovani, jaky vyrobek
si pofidite (hardware, software, pfi-
slusenstvi...).

V PCM ma své misto IBM-PC
kompatibilni, Apple Macintosh, Atari
ST a TT, Commodore Amiga, The
Cube, Acorn Archimedes, RISC a
transputer technologie atd. Pokud
vlastnite ZX-Spectrum, Commodore
C-64, Atari XE/XL, Sharp atp., je
pro Vas PCM vitanym pomocnikem
pfi rozhodovani o Vasich dalsich
pocitagovych krocich.

PCM nebude struéné informovat
o novinkach, nebof to je doménou
tydeniku Poéitacové noviny, ktery
jako druhy v fadé PCM COMPU-
TER jiz vychazi.

Rada PCM COMPUTER pamatu-
je i na uzivatele jednotlivych typu
pocitaca. PC Computer Magazin, ST
Computer Magazin, Amiga Computer
Magazin a 8 bit Computer Magazin
(zkracené verze jsou zatim zafazeny
do PCM) jsou toho dukazem. Jakmi-
le zaregistrujeme zvysenou poptav-
ku po téchto uzivatelskych pfilo-
hach, uvedeme je na trh jako samo-
statné Casopisy.

Z vyse uvedeného je patrné, ze
PCM je zatim jedinym potitaéo-
vym ¢asopisem v CSFR, ktery jde
podobnou cestou jako Chip, Byte,
Happy Computer nebo Computer
Live. PCM vsak nebude preferovat
zadny pocitaé a bude uvefejiovat
materialy, které zajimaji uzivatele
viech typi computer.

Welcome!

Dear readers,

You have just laid your hand on
the first issue of the new monthly
Popular Computer Magazin: PCM
Special 1990, that may be conside-
red as an historical event. Its mere
32 pages is an exception. From Janu-
ary 91 will PCM be 100 pages thick
and start appearing regularly.

PCM is the first and most essen-
tial magazin from the PCM COM -
PUTER series we intend to publish.

Its task is to provide you with
informations concerning products
of computer technology, to help you
getting insight into the market and
to give you some sorely needed ad-
vice when doing purchases of its
hardware, software and accessories.

Its attention will be dedicated to
the big contenders as IBM PC com-
patible, Apple Macintosh, Atari ST
and TT, Commodore Amiga, The Cu-
be, Acorn Archimedes, RISC abd
transputer technologies to begin
with. But the owners of ZX Spec-
trum, Commodore C-64, Atari XE/
XL, Sharp and others will there use-
ful hints also.

If you are interested just in the
short news-items, you will find them
in Poéitaéové noviny on your local
news-stand.

Above mentioned series of maga-
zines will be formed by titles as PC
Computer Magazin, ST Computer
Magazin, Amiga Computer Magazin
and 8 bit Computer Magazin. For the
tim being abridged parts of them
are incorporated in PCM. As soon as
we enregister potential demand for
that kind of papers we will launch
them individually.

As you see PCM is presently the

-only magazin for computer fans in

this country (CSFR). It goes the si-
milar way as Chip, Byte, Happy
Computer and Computer Live. There
will be no preference for any com-
puter mark, PCM will serve all
users without difference.

Willkommen!

Geehrte Leser,

Sie halten in der Hand die erste
Ausgabe einer monatlichen Zeit-
schrift Popular Computer Magazin:
PCM Special 1990, was man fiir ein
historisches Ereigniss halten kann.
Ausnahmsweise hat diese Nummer
nur 32 Seiten. Vom Janner 1991 wird
sie vergrossert auf ungefahr 100
Seiten schon regelmaissig erscheinen.

PCM ist ein Stamm-Magazin
einer Reihe PCM COMPUTER, die
wir herausgeben wollen.

Unser Ziel ist nich nur Sie mit
den Produkten der Komputer-Tech-
nik bekannt zu machen, sondern
Thnen auch helfen sich auf dem
Komputer-Markt zu orientieren. Wir
mochten Sie auch mit Ratschligen
versehen, wenn Sie sich nicht beim
Einkauf von hardware, software und
Zubehor eindeutig entschlissen kon-
nen.

Wir werden in unserem Magazin
nich nur die beriihmten Marken, wie
IBM Compatible, Apple Macintosh,
Atari ST uné TT, Commodore Ami-
ga, The Cube, Acorn Archimedes,
RISC and transputer technologies
behandeln. Die Benutzer von ZX
Spectrum, Commodore C-64, Atari
XE/XL, Sharp werden hier auch
brauchbare Informationen finden...

Kurzgefasste Neuigkeiten der
Komputer-Welt konnen Sie'in dem
zweiten Magazin unserer Reihe,
Poéitacéové noviny finden, der schon
regelmaissig erscheint.

Es wird folgende Titel unserer
PCM COMPUTER Reihe geben: PC
Computer Magazin, ST Computer
Magazin, Amiga Computer Maga-
zin und 8 bit Computer Magazin. Zu
dieser Zeit verkiirzte Beitrige von
ihnen in PCM einverleibt. Sobalt
sich eine erhhte Nachfrage nach
ihnen erweist, werden wir sie als
selbststindige Magazine herausge-
ben.

PCM ist der einzige speziali-
sierte Komputer Magazin zur Zeit
in unserem Lande, der denselben
Weg eingeschlagen hat wie Chip,
Byte, Happy Computer und Compu-
ter Live. Wir werden keinc Kompu-
ter-Marken bevorzugen. Unser PCM
wird fiir alle ohne Unterschied die-
nen!
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HANNOVER MESSE

£ 1CeBIT ‘91

World Center «Office - Information - Telecommunications»

13 -20 MARCH 1991

Nejvétsi "Amigacka” prodejni
vystava na svété AMIGA 90, ko-
najici se v Koliné nad Rynem ve
dnech 8.-11.11.1990, opét nepii-
nesla dlouho oéekivanou Amigu
500 se sadou ECS.

160 vyrobcd se prezentovalo
v Kolin¢ ve dvou vystavnich halach.
A bylo co k vidéni (kolem 3000 pro-
duktt). Bylo toho tolik, Ze by vie
vyzadalo alespoi celyprozsah naseho
¢isla. A jak jisté uznate, to nelze.

Amig 3000 tam bylo aZ moc.
Casto k nim byl pfipojen monitor
1950, ktery umi zobrazovat 640 na
512 bodu bez interlace (nestalost
obrazu vsak byla postiehnutelna,
inu 50 nebo 60 Hz pfi horizontalni
frekvenci cca 32 kHz neni zcela ide-
alni). Velmi stabilni vSak byl obraz
na ¢ernobilem monitoru Commodo-
re 2024, ktery ma uhlopficku 157
pii rozliseni 1008 x 1024 bodu (PAL)
a pfi ¢tyfech odstinech Sedi. Tento
‘monitor se asi nejvice vyuzije pfi
DTP a CAD. Jeho cena je pro polo-

4 oY SPECIAL '90

Hannoversky CeBIT je nejvétsim svétovym vele-
trhem informaéni a telekomunikaéni techniky (viz
obrazek). V aredlu vystavi§té je umisténa nejvEtsi
vystavni hala na svété (60 000 metra &tvereénich = 7
fotbalovych hiist). Na CeBITu najdete kromé svétové
§piéky i prumérné vyrobky (mista je dost). Letos na-
vitivilo CeBIT rekordnich 560 tisic navitévniku. Pro-
toze v roce 1991 mizete patfit mezi navstévniky i vy,
mohlo by vis zajimat, Ze CeBIT se kona od 13. do 20.
bfezna 1991, od 9.00 do 18.00 hod. Denni vstupenka
stoji 26 DM (pfedprodej 21 DM), studenti 13 DM. Sta-
1a vstupenka stoji 62 DM (pfedprodej 52 DM). -ml-

profesionaly velice pfizniva - 1200 DM
(jako novinka). Podobné monitory stoji
nad 2000 DM a pokud pfidame n&kolik
palci, pak se cena pohybuje od &tyf do
deseti tisic.

Na AMIGA World jsem i pfes velkou
snahu nenasel stile slibovanou Amigu
500s s novymi ¢&ipy (podle poslednich
informaci ji pfejmenovali na ASOOP) a
CDTV (Amiga s CD ROM, jiz inze-
rovina, le¢ stile neprodavana, téz s ECS
sadou). DCTV sice na vystavé byla, le¢
schovana a neprodavana. Jejim pro-
sttednictvim byla pfedvadéna nékolika-
minutova sekvence, ktera vsak pozor-
nost navitévnika vystavy piilis nebudi-
la, nebof pomérné nezajimavy “film”
o stihaékach neni Zadnou zvlastnosti.
Pouze ti, ktefi stali u monitoru, si mohli
pieéist malou cedulku, ktera hlasala, ze
se jedna o animaci zdigitalizovanych
obrazku, zkompresovanych a uloZenych
na harddisku. Vse samozfejm¢é v 16
milionech barvach. Nebyl to podved,
signil sel opravdu pfes DCTV! Skvéle
byly téz animace pomoci programu
Caligari, které si nezadaly se znélkami
na CNN nebo F1. Oviem nejvétsi "bom-

bou” byl videotoaster od firmy
NewTek. 16 miliond barev, video-
efekty v realném case, genlock,
michaci pult a dal§i funkce slucuje
tato kouzelna desticka. Obrazové
efekty byly az neuvéfitelné. Vykon
tohoto zazraku je srovnatelny s pro-
fesionalnimi zafizenimi v cené
mnoha tisic dolaru. Cena viak je ...
Zatim videotoaster na trhu neseZe-
nete, ale suma, kterou prozradila
firma NewTek, je pfitazliva i pro
poloprofesionaly. Celé toto zafizeni
si jisté zaslouzi podrobngjsi test
v jednom z nasledujicich ¢isel PCM.

Amiga ’91 se kona 25. az 28. dub-
na, snad tam uZ koneén¢ bude ta
novd Amiga... Nebo se firma Com-
modore nechce prezentovat novym
modelem, kdyZz se tomu dosavad-
nimu tak dobfe vede? Amiga totiZ
opét vyhrala v soutézi "Poéitad
roku” (CHIP). Mné se oviem zda, Ze
nova Amiga by na trh méla piijit co
nejdiive, uz jenom kvuli t¢m chuda-
kum uzivatelim, ktefi si musi kazit
o¢i v tom 7"ponékud blikajicim”
interlace. -ml-
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DESKTOP PUBLISHING

Desktop Publishing

Kolik tiskatskych profesi zvladne poc¢itac ?

DTP - Desktop Publishing (¢ti desktop pablisink) je metoda zpracoviavani textu a
grafiky na pocitacich. Volné. prelozeno do c¢estiny - “vydavatelstvi na stole”. Témér
kazdy mate ve své soukromé softwarové sbirce program, legalné ¢i piratsky ziskany,
ktery, at uz se jmenuje jakkoliv, se honosi titulem DTP Ne kazidy z vis vSak dokize
tyto vyrobky ucelné pouZivat. NeZ se prokousete manuilem k programu a zvlidnete
Jjeho ovlidani (nékteri se musi obejit i bez manuilu, protoie ho ke své pochybné

ziskané kopii asi stéZi obdrZeli), méli byste o DTP a typografii védét néco vic.

Mala exkurse do historie

Typografie se svymi pravidly
nevznikla az s vynailezem knih-
tisku Johannesem Gutenbergem
roku 1450, jak by se mnozi mohli
domnivat. Jeji vyvoj lze vysledovat
az na pocatek objeveni pisma.
Opravdového mistrovstvi dosahli
v "ruéni” typografii pisafi - mni-
chové, kteri zhotovovali vynikajici
knihy opisovanim textu.

Nicméné po Gutenbergové vyna-
lezu se zacala typografie prekotné
rozvijet. V zasadé pracoval Guten-
berg a po ném dalsi tiskafi a sazeci
podle soucasncho trendu "co vidite
- to dostanete”. Co ze svych rytin
a liter sestavili, to v meéritku 1:1
opravdu vytiskli.

Se systécmem 7"co vidite - to do-
stanete”, se ocitime uz v pocitaco-
v¢ soucasnosti. WYSIWYG - What
You See Is What You Get - jak se
tento zpusob michéani textu a grafi-
ky nazyva, vim umoziuje vytvorit
si jiz na obrazovce piesnou pred-
stavu o tom, jak bude stranka ve
skutec¢nosti vypadat.

Cesta k souéasnym vykonnym
DTP programium nebyla vsak
jednoducha. Jedno z prvnich vy-
uziti malcho domaciho pocitace
bylo zpracovani textu, nebo spise
jeho tvorba. Dalo se vsak snadno
poznat, ze pocitat jen nahrazuje
psaci stroj. Pismena na prvnich
maticovych tiskarnach nemohla
zapfit svou nedokonalou, hrubou
strukturu pocitaéového zpraco-
vani. Tiskoviny, kter¢ ”vylc¢zaly”
z téchto tiskaren, se nemohly vy-
rovnat tomu, co produkoval poly-
graficky pramysl. Na Zipade
vétsinou putovaly rovnou do kose,
aniz by je kdo ¢etl. U nas se na n¢
hled¢lo (a stale nckde jesté hledi)
jako by je vydala néjaka vyssi moc
a co je na nich napsano, je prinej-
mensim svat¢.

Vyvoj malych tiskaren se vsak
nezastavil. S devitijehlickovou tis-
kaci hlavou se vyrobcum podarilo
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dosihnout vytouzené¢ Near Letter
Quality (NLQ), tedy pismen nero-
zeznatelnych od podobnych, vytis-
ténych na psacim stroji. | to viak
stile bylo malo. Svétlo svéta spa-
tiily 24 a 48 jehlickové stroje, ale
hlavné laserova tiskarna. Vysledné
tiskoviny jsou uz téméi k nerozez-
nani od tisku, provedenych klasic-
kymi polygrafickymi postupy. Pro
ty nejnaro¢n¢jsi je pripravena
tiskarna Linotronic, ktera umi
vice nez 2000 dpi (dpi - pocet bodu
na jeden palec).

Co océekavate od svého DTP?

Programu, které umoziuji DTP,
je na svété velmi velké mnozstvi.
Pro kazdy typ pocitace jich jiste
existuje ncékolik desitek. Avsak ta-
kovych, o kterych se da mluvit jako
o dobrych DTP, je k disposici pro
ten ktery pocita¢ jen nckolik. A
c¢asto se stane, Ze pro vas pocitac
vyborné DTP ani neexistuje.

Jak se v pralese nabizenych pro-
graml vyznat? Podle ¢eho se mite
orientovat? Takovy softwarovy
pirat to ma jednoduch¢: sezene si
viechny dostupn¢ programy, otes-
tuje je a bude z nich vyuzivat
nejlepsi a k uzivateli nejvlidnéjsi.
Co si ale ma poéit ten, kdo chce
k programu prijit legalni cestou?

Jednou z moznosti je orientovat
se pomoci ceny, za kterou progra-
my nabizi vyrobce. Drazsi produk-
ty jsou vétsinou nejrozsahlejsi a
tedy i kvalitni. Také si muzete pro-
¢ist fadu ¢asopisu a sledovat recen-
ze jednotlivych DTP programu.
Predevsim byste si ale meli ujasnit,
jak a k ¢emu DTP vyuzijete.

Co by mél vyborny nebo alespoit
dobry DTP zvladat? Musi umét
pracovat jak s textem, tak s grafi-
kou. Pro praci s textem musi mit
k dispozici nékolik typu pisma
- fontd. Program musi umét kazdy
z fontu zobrazit ve vice veli-
kostech, v ruznych tloustkach ¢i
sklonech. Musi mit uéinné pro-
stiedky pro praci s velkym textem,

sttihani, pfenaseni, mazani vel-
kych bloka, prelévani textu ze
sloupce do sloupce &i ze stranky na
stranku a razné druhy zarovnavani
textu.

Musi také umét patfiéné zacha-
zet s grafickymi obrazky. Mél by je
dokazat plynule zmensovat a zvét-
Sovat. Musi umoznit obrazek pie-
mistovat a pokladat jej na ruzna
mista, tieba i do textu.

U nas vznika jestc jeden speci-
ficky problém - diakriticka zna-
ménka. K éemu je sebelepsi pro-
gram, kdyZz neumi vytisknout
hacky a ¢éarky? S papirem, potis-
ténym cestinou, lze dnes vyvolat
jen usmév, ne viak seriozni dojem.
Tim méné pak jej muZete vyuzit
jako predlohu pro fotosazbu.

DTP vsak nemusi (ale mohl by)
mit integrovan textovy editor, ve
kterém texty budete psat a kori-
govat. Musi mit ale dostateé¢n¢
prostiedky jak text z textovcho
editoru "do sebe” dopravit - im-
portovat. V programu DTP pak uz
budete pracovat jen s hotovym
textem, ktery budete vyhradné
typograficky upravovat - lamat.

Podobné¢ jako text musi jit im-
portovat i grafika. Nemuzete po
DTP chtit, aby se vyrovnal spe-
cialnim programim pro kresleni
obrazku. Postaci, kdyz vas pro-
gram bude umcét udélat rovnou
¢aru, ramecek, kruznici ¢i zaplnit
plochu vhodnym vzorkem.

Co je to vSechno platné, kdyi...

Drive, nez si sednete k DTP pro-
gramu a zacnete pracovat hlava
nehlava, trapit sebe a jehlicky v tis-
karn¢, meli byste si uvédomit, komu
je tiskovina urcena. Je to obchodni
dopis, pozvanka, referat, svatebni
oznameni nebo stranka Skolniho
casopisu? Jaky vliv bude mit
uprava (layout) na ctenafe? Co
upoutd <&tenafovu pozornost pri
pohledu na ¢asopis? Sami jisté doj-
dete k nazoru, ze dobra uprava,
zajimavy nadpis nebo vyrazny a



neobvykly obrazek je jakousi pozvankou
a pobidkou k precteni textu. Pro celkové
usporadani tiskovin lze odvodit dulezi-
tou poucku, kterou se vzdy pfi své praci
fidte:

Predkladiani informaci je stejné tak du-
lezité, jako informace. IForma a obsah se
musi navzijem dopliiovat!

Usporadat cely dokument znamena
vnést do véci poridek, abyste poten-
cionalnimu étenafi dokazali pfedkladat
informace co nejpiehledn¢ji. Za dobrou
upravou se skryva vyvazeny, dobie
rozvrzeny celkovy obraz textu, obrazku
a bile plochy na papire.

Jako ”zbrané” k upoutani pozornosti
vam budou slouzit tyto zakladni prvky:

staéi upln¢ dva az tfi druhy. Vezméte si
jesté jednou k ruce noviny a pozorné se
zadivejte na jednu stranku. Vidite nanej-
vys tii typy, 1 kdyz v ruzn¢ velikosti ¢i
tlousce. Dalsi poucka je plataa nejen
v DTP:

Meéné je nékdy vice - pouZijte pa:ize
tolik drubu - typu pisma, kolik rozumné
usporadini a c¢lenéni textu vyZadu je.

Kouzla s jednim typem pisma

Kdyz dosp¢jete k nazoru, ze stranka
potrebuje né&jaké zmény pisma, pak to
neznamena, Zze musite ménit typ pisma.
Dobry DTP musi umét cel¢ spektrum
obmeén stylu. Dokaze vam z normalniho

PISMO SE SERIFY
PiSMO BEZ SERIFU

bézny text, nadpisy - titulky, meziti-
tulky, obrazky a grafické prvky (Eary,
ramecky atd).

Kazdy nemuze byt Gutenbergem.
Vydavatel americkcho casopisu Publish
jednou prohlasil: "Mnohé publikace vy-
tvoren¢ v DTP znaén¢ ochlazuji mé
nadseni pro véc. Zdalipak by nam ne-
bylo na svéte Iépe, kdyby se tohle
amatérsk¢ fuserstvi neuverejnovalo la-
serovym tiskem.”

Pismo - to je zaklad!

K volbé spravného pisma pro tu ¢i onu
publikaci neexistuji Zadn¢ striktni pred-
pisy, ani neomylna pravidla. Kazd¢
pismo ma vsak svuyj vlastni nezameéni-
telny charakter.

Vezmeéte si n¢jake noviny nebo casopis
a pozorne¢ si prohlidnéte pouzita pisma.
Zjistite, ze existuji ruzn¢ druhy. Jaké
pismo ve svych publikacich pouzit?

Kazdy typograf vam rekne, Ze svét
novin "ovladaji” dva zakladni typy:
Times a Helvetica. Times se vseobecn¢
pouziva pro noviny, ¢asopisy a brozury.
Pusobi na ¢tenare klasickym a serioz-
nim vzhledem. A odkud se vzalo jméno?
Pismo bylo navrzeno v roce 1931 spe-
cialné pro londynsk¢ The Times. Helve-
tica naopak vyvolava vécny a strohy do-
jern. Co zpusobuje tyto rozdily? (obr.)

Jsou to serify - patky, mal¢ vodo-
rovné, svislé ¢1 sikm¢ zakonceni za-
kladnich tahu pismen. Helvetica je pis-
mo bez serifa, Times ma vyraznc serify.

"Budou mi ale stac¢it jenom dva dru-
hy?”, zeptaji se mnozi z vas. | kdyz je
pouziti mnoha tvaru pisma lakave, méli
byste se pokusit vyjit jen s nckolika. Po-

pisma udclat tuéné (bold), kursivu
(italic), podtrzen¢ (underline). Jesté lepsi
DTP musi umét vytvofit pismo dutg,
zrcadlové, dvojité podtrzenc nebo vysti-
novanc. Samoziejm¢ muzete vlastnosti
pisma mezi sebou ruzn¢ kombinovat.
Tak snadno vytvofite z jednoho poca-
tecniho, zakladniho typu pisma vysti-
novanu Kkursivu ¢i tucné podtrzené
pismo. Pritom si nove druhy zachovavaji
uzkou podobnost se zakladnim typem.

Tedy menu dobrcho DTP vam nabizi
vice nez dost, aby vznikl slusny zmatek.
Zaroven ale dava moznost tak sirokcho
vybéru, abyste dokazali vytvorit typo-
graficky velmi dobré tiskoviny.

Potize s méritky

Mimo ruznych typu a stylu pisma
miZeme meénit i velikost pisma. DTP
nov¢ generace (Ventura _Publisher,
PageMaker, Calamus, PageStream)
pracujici s vektorymi fonty a grafikou,
dokazi naprosto plynule podle vaseho
prani zvCtSovat a zmenSovat pismena
i obrazky. Ale v¢tsina DTP programu
obsahuje jen nckolik velikosti pisma,
kter¢ nemuzete ménit.

Velikost pismen se nejcasteji udava
v typografickych bodech. Typograficky
bod odpovida podle evropské¢ho Didoto-
va systému 0,376 mm. Obvykle se pri
praci s textem pouziva jednotky Cicero
s 12 body (4,511 mm). Je tu vsak jest¢
jeden problém. Rada DTP programu
byla vytvorena ve Spojenych statech,
kde se uziva pro 12 bodu jednotky Pica
(4,232 mm). To znamena, Ze jeden bod
ma velikost 0,353 mm.

Mcreni a poéitani stale jestc neni

konec! Ke viem témto mefitkim byva
prifazen metricky systém s milimetry a
opét USA standard - palce (1 inch = 25,4
mm). A k dovrSeni zmatku ma program
jestée meritko, odpovidajici grafickému
rozliseni pocitace. U kazd¢ho DTP musi
byt samozfejmosti pfepinani vsech
téchto meritek.

Jak se v tom viem pak ma laik
vyznat? Zapamatujte si, ze pfili§ mala
pismena maji velikost pod 8 bodu (je to
jedno, jestli podle anglo - americké¢ho
nebo evropsk¢ho systému). Naopak velka
pismena jsou v¢tsi nez 14 bodu. Pro béz-
ny text vystacéime s pismeny o velikosti
10 - 12 bodu (obr.).

Ach, ty vzdalenosti

Radky kterchokoliv textu musi na
¢tenare pusobit klidnym a harmonic-
kym dojmem. Proto nesmite jednotliv¢
radky mackat na sebe ani mezi nimi
nepouzivat pfili§ velké mezery. Jestlize
jsou fadky blizko sebe, ma text kolem
sebe malo plochy a vizualn¢ vyvolava
pocit tésnosti. Pismo je masivni a ne-
stravitelné. Opacny vjem, pocit ztrace-
nosti, vyvolate velkymi vzdalenostmi
mezi fadky. Tak zase vznika dojem, ze
predkladanc informace jsou nedosta-
tecn¢ nebo malo vécné.

Vzdalenost fadek (obr.) zavisi na
velikosti pouzitcho pisma, nejvhodn¢jsi
je asi 20 procent bodov¢ hodnoty pisma.

Kazdy, kdo text ¢te, musi ‘plynule,
rychle a snadno prejit na zacatek dalsi
tadky. Cteni zrychluje rozdéleni textu
do sloupcu - bloku. Nepouzivejte ani
prili§ dlouhe, ani kratke fadky. Opti-
malni sloupec by mél mit 52 znaku na
fadek. Snazte se tedy vytvorit sloupce
omin. 40 a max. 70 znacich.

Jest¢ je tu jedna mira, na kterou
byste meli davat pozor. Je to vzdalenost

Yelikost 8
Vetikost 9
Velikost 10
Velikast 12

Velikost 14
Velikost 16

Velikost 18
Velikost 22

~ Velikost 25
Velikost 28

elikost 33
ikost 42
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mezi jednotlivymi pismeny. Kdybyste
nechali vZdy mezi pismeny stejné
rozestupy, stane se, Ze pfi kombinaci
pismen AYY, T,L vznikne ptili§ velka
bild plocha. V tisku byvaji vzdalenosti
mezi pismeny linedrné nestejné (obr),
ale pfesto pusobi pfijemné rytmicky a
stejnomérné.

SbliZovani pismen se provadi v téch
nejlepsich DTP programech pomoci
kerningu (podsekavani). Program bud
kerning provadi automaticky, nebo ma
vestavénou kerningovou tabulku, kde se
daji ménit vzdalenosti mezi jednotli-
vymi pismeny.

Cerna a bila - estetika plochy

Pomér mezi nepotisténou a potisténou
plochou hraje v typografii velkou roli.
Néco jsem vam fekl o upravé textu jiz
diive. Ted hlavné pujde o estetiku celych
stran. :

Kazda stranka, kterou na zaéatku na-
vrhujete, musi mit nahofe, dole a po
stranich okraje. Nevytvofite-li je, text
zaplni celou plochu strany a uprava bude
ta tam. Také pfi tisku vétdich formatu
vam nastanou nemalé potiZe s tiskar-
nou. Minimalni okraje po stranach volte
pulcentimetrové, ale nebojte se je zvétsit
azna2S5cm.

Mezeru mezi hornim okrajem stranky
a prvni fadkou volte trochu mensi nez
mezi dolnim okrajem a posledni fadkou.
Jen tak docilite optického "vycentro-
vani” textu. Pusobenim zrakového kla-
mu vidite potiiténou plochu umisténou
piesné ve vodorovné ose stranky jako
posunutou ponékud dolu.

Mnoho dokumentu obsahuje dvoj-
stranky. Uméni dobrého typografa
spoéiva v tom, Ze dokaZe vytvofit dvé
oddélené stranky, které ale pusobi jako
celek. Zatimco vnitini okraje obé& stran-
ky oddéluji, vnéjsi je k sob& opticky
spojuji. Z toho vyplyva, Ze vn&j§i okraje
musi byt v&tsi neZ vnitini.

A jak by dobry DTP program meél
podporovat efektivni tvofeni celych
stranek? Jist¢ by meél mit preddefino-
vano nékolik formatu stran (pro vase
uéely by mély vyhovovat formaty AS,
A4, A3, pfipadné¢ BS a B4). Samozfiej-
mosti by mélo byt navrzeni vlastniho
formatu. DTP by meél umoziovat praci
s formatem jak na délku, tak i na Sifku.

AZ si budete navrhovat vlastni format,
nezapongéiite na tzv. zlaty fez, proporci-
onélni empirické pravidlo. Podle ngj je
optimélni pomér vysky k Sifce 3:2.

Slepy text nebo se slepi text?

Kdo si chce usetfit spoustu zbyte&né
prace pfi zachazeni s DTP, ten by meél
k programu zasednout aZ po rozvrZeni
stranky na papife. Kazdy profesionalni
grafik a saze¢ zadinad vidy tim, Ze si
svoji pfedstavu nejprve naskicuje.

Ujasnéte si, jaky format stranky pou-
zijete (AS, A4 apod.), jaké zvolite okraje,
kde budou volné plochy pro grafiku &i
obrazky a jaky bude pocet a Sifka tex-
tovych sloupcu. Takova skica vam
pozdé&ji pfi praci s DTP programem
velmi pomize.

Pro ty z vis, kterym by to ¢maréani
moc neslo, doporucduji nasledujici po-
stup. Vystiihnéte si z novin nebo ¢asopi-
su sloupce textu, kter¢ siftkou a velikosti
pisma budou odpovidat vasim predsta-
vam. Vezméte si milimetrovy a pokud
jej nemate tak obyEejny &EtereCkovany
papir a na né& vystfizky pokladejte.
Vystfizené sloupce vam poslouzi jako
"slepy text”, ziskavate tim tu nejlepsi
piedstavu o vzhledu tiskoviny.

Ja osobné si svou pfedlohu nejprve
skicuji na papir a ten pak zaloZim do
pruhlednych plastikovych desek. Foto-
dokumentaci a obrazky, pokud nejsou
uloZeny jako data v pocitaci, mam jiz
ke ¢lanku pifedem pfipraveny a za-
strkam je do desek na navrzend mista.
Desky uhladim rukou a fotografie se
s pruhlednym obalem ”slepi” pomoci
statické elektfiny. Takovou pfedlohu si
pfipevnim na sténu vedle monitoru a
tak ji mam pfi navrhu stranky v DTP
programu stale pfimo pfed o¢ima.

Kraéek od prvniho zalomeni

Predpokladejme, Ze se vim cela stran-
ka podle vaseho navrhu povedla v DTP
vytvofit. Vzniklo vam nékolik na sobé
nezavislych sloupcy, do kterych se bude
"nalévat” text. Sloupce je potieba mezi
sebou logicky propojit. Kazdé¢ DTP musi
mit prostiedky, jak vyznacit spravné
pokracovani textu v jednotlivych sloup-
cich.

Pii kaZzdém kroku myslete na &tenare.
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V prvnim piipadé je prostréeni
(kerning) v pofadku. Druha dvojice
pismen je ptili§ u sebe, tieti je
velmi od sebe. Ve &tvrtém pfipadé
nema kernig vyznam.

Ten by mél snadno a bez hledani najit
po docteni posledni fadky jednoho
sloupce poc&ateéni fadku sloupce nasle-
dujiciho. Jestlize budete mit na jedné
strance jen dva sloupce a né&jaky obra-
zek, bude to jednoduché. PotiZze vam
viak nastanou pii &tyfech sloupcich a
velkém obrazku uprostied. Pokud pujde
stile o jeden &lanek, &tendf odekava
pokratovani sloupce dole pod obrazkem,
ktery text rozdélil (obr).

Po naliti - importovani textu do pfi-
pravenych sloupci mohou nastat potiZe,
na které byste méli byt pfipraveni.
Odstavec textu skon¢i na prvni fadce
nasledujiciho sloupce nebo naopak, na
konci sloupce bude zadiatek ¢i dokonce
jen nadpis dalsiho odstavce. Takovahle
”§vicka” musite jako spravni sazedi
umét odstranit.

K odstranéni zavad muZete vyuZit
nékolika postupu. Lze upravit velikost
mezititulkd, nepatrn& zvétsit nebo
zmensit vzdalenosti mezi né&kolika
fadky, pfipadné mezi odstavce vloZit
(resp. umazat) prazdnou fadku.

Podobné si pocinejte i v pfipadé, kdy
vam text dole na strance v jednotlivych
sloupcich nevysel. To se totiz muiZe
snadno prihodit, zejména pouZijete-li
vice mezititulkd v jednom sloupci.

Doleva - doprava nebo rozevlit...

Obvyklé uspofadani kazdého textu je
jeho zarovnani k levému okraji, jak od-
povidi nasim zvyklostem pfi psani
i éteni. Takto zarovnivane pisemnosti
psané ruéné i na psacim stroji. Radky
zadinaji na pevné stanoveném levém
okraji a vpravo voln¢ vybihaji. Pfi
takovémto psani se casto upousdti i od



rozdélovani slov. DTP program ma dalsi
moznosti, jak s textem ve sloupcich
pracovat.

Nejcastéji pouzivana forma upravy
textu ve sloupcich je jeho zarovnani jak
k levému, tak k pravému okraji - justifi-
kace. Po&itaé vypoéte optimalni me-
zery mezi pismeny a za okamzik
vytvofi zarovnany sloupec, ktery byste
nikdy na klasickém psacim stroji nedo-
kéazali vytvofit.

Je samoziejmosti, Ze po zarovnani
budou mezi slovy nestejné mezery. V 3i-
rokych sloupcich, kde bude v jednom
fadku 5 aZ 7 mezer, se vzdalenosti mezi
jednotlivymi slovy od sebe nebudou
prilis lisit. Problém vznikne u velmi
kratkych sloupcu, kde se na fadek vejdou
také jen tfi slova. Mezery mohou vznik-
nout tak ruzné, Ze vzhled sloupce bude
neurovnany. Nezbude vam nic jiného,
nez ponechat pravou stranu "rozevlitou”
nebo radéji slova délit.

Ty nejlepsi DTP programy maji v so-
b¢ integrovany slovnik &estiny (né¢kdy
staéi i némdéina) 'a dokazi délit slova
automaticky. Nedoporuduji pouzivat au-
tomatického déleni pomoci anglickych
pravidel, eska slova pak vypadaji, jako
by je délil prviiagéek. Potom je Iépe slova
rozdélovat "ruéné”. Jenom dbejte na to,
aby se pod sebe nedostala tfi rozdé-
lovaci znaménka najednou. Nebojte se
piipadné poopravit text nebo pouZit
podobného, ale jinak dlouhého slova.

Centrovany zpusob tisku - tedy tako-
vy, kdy je text orientovin na myslenou
stfedni osu, nemuZete pouZzit pro ob-
jemné tiskoviny. Del§i centrovany text
rusi plynulé &teni, ale pro kratké
reklamni tiskoviny je vycentrovani
textu velmi atraktivni. Casto se pouziva
i pfi tvorbé titulnich stran a nadpisu.

Stale jsme hovofili o upravé textu psa-
ného do vodorovnych fadek. DTP vsak
umoziuje také vytvafet a tisknout text
sikmo, pfes sebe, do kruhu apod. Pfi
viech téchto neobvyklostech si viak mu-
site uvédomit, Ze &itelnost je extrémné
obtizna. Tvarovany nebo jinak zdefor-
movany tisk pouZzivejte proto vzdy vy-
jimeén¢, pouze jako ozdobny prvek.

Posledni slovo budete mit Vy

To, Ze nejsou jednoznaéna typogra-
ficka pravidla, neznamena, Ze je optické
uspofadani tiskovin jednoduchou véci.
Typografie a jeji zakony vznikaly po
staleti a opiraji se o zkusensti a empi-
rické poznani, o vrozenou touhu ¢Elovéka
dosahnut dokanalosti a harmonie. Jesti-
Ze hrajete na néjaky hudebni nastroj,
dobfie vite, kolik namahy a cviceni stoji
nauéit se s nim zachazet. Stejné tak se
musite naucit zachazet s nastrojem, kte-
rym je "pismo” a docilit tak dokonalosti
a vyvazenosti.

K poznani a pochopeni pravidel typo-
grafické tvorby nepostaduje né&jaky Etyf-
strankovy kurs. Kazdy den pfichazite do

styku s velkym mnoZstvim novin,
¢asopisn, letaku, inzeratu. Snazte se je
vnimat nejen jako &tenafi - konzumenti,
ale i jako typografové. Hodnotte jejich
vytvarnou urovei. Posuzujte, pro¢ se
vam nékteré zpracovani textu libi vice
¢i méné. SnazZte se vytvarné nedostatky
odhalit a hlavné¢ se z nich poudit. Az
potom zasednete k Desktopu, budete
mit slovo vy...

Lukas Ladra

Pro uzivatele pocitace Amiga vydavatel PCM
- Popular Compuler Publishing -
pripravuje dvé publikace:
Pracujeme s DTP Page Strecam
(uvod do problematiky DTP)

Page Stream
(edice PRO pro pokroéil¢)

Nékteré ze stylu pisma:

Normal, Underl

ned, RIS BN TN
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POZOR NA HA

Viry kolem nas

V posledni dob& dochézi stile &asté-
ji k napadani poé¢itaéy viech druhu ruz-
nymi zaskodnickymi programy, v odbor-
né literatufe nazyvanymi infiltraénimi
prostifedky. Nakonec, svédé&i o tom i
zpravy v tisku. Cilem té&chto pro-
gramu je vétSinou §ifit se neza-
visle na vuli uzivatele daného 4
poéitatového systému a vyko- S~
névat pfritom pfedem zadanou &in-
nost. Podle svého chovani se mohou [1] délit na:

Viry - virus neexistuje samostatné, nybrZ jako sou-
¢ast nékteré slozky programového vybaveni poéitace.
Muze se rozmnoZovat, maskovat se tak, aby co nej-
delsi dobu zustal nepoznan, a §kodit.

Cervy - rozmnozujici se prostfednictvim poéitaco-
V¢ sité.

Trojské koné - trojsky kuf sam o sobé& neskodi, ani
se nerozmnozuje. Jeho spusiténim v poé&itaéi se vsak
vykona i ¢ast kodu, ktera provede urditou, tieba de-
struktivni ¢innost, nebo propasuje do systému né&co,
co se umi rozmnoZovat a dale pak §kodi.

n-arni infiltrace - vysledny infiltraéni prostiedek
se sklada ze dvou nebo vice Easti, existujicich samo-
statng, kter¢ se po splnéni uréit¢ podminky spoji.

Trpasliky - trpaslik neskodi, ani nevhodné neZer-
tuje. MuZe a nemusi se rozmnoZovat. Jeho cilem je
spis zpfijemnit uZivateli praci u pogitace.

Skiitky - na rozdil od trpaslika je skfitek Zertci.
D¢la vse pro to, aby se pobavil na ukor uZivatele.

Bomby a miny - bomba je ¢ast kodu vlozena do
programu nebo do operacniho systému. Po splnéni
zadané podminky vykona destruktivni ¢innost. Miny
obvykle pozivaji vyrobci software k ochrané autor-
skych prav. Aktivuji se pfi nedovoleném pouZivani
programu.

Spiony - jejich cilem je dostat se k utajenym pro-
gramum ¢&i datum, ziskat jejich kopii a tuto dorugit
tomu, kdo je vyslal.

Zaméime se nyni na poéitaé Amiga (vétfinu niZe
uvedeného lze vztahovat i na jiné pocitace). PFihléd-
neme-li ke specifické situaci, jaka vladne v Cesko-
slovensku, zjistime, Ze se Amiga pouZiva pfevaZné
k domacim uéelum. Jeji majitel je obvykle zcela
finanéné vycerpan jiZ koupi samotného pocitace,
takZze nema dost prostiedku na zaplaceni pevn¢ho
disku, a tudiZ mu nehrozi hromadna ztrata dat.
Nema ani na zaplaceni originalnich programu, a
proto pouziva nelegalné ziskané, nejasného puvodu,
¢imz zvysuje riziko infekce. Co se tyEe pocitacové
sit¢, jen tézko bychom hledali v republice takovou, do
které by byly zapojeny tyto poéitace.

Z vyse uvedenych faktu vyplyva, Ze u poécitace
Amiga mizZeme narazit pfedeviim na viry, miny a
trojské koné. Nejcastéji na viry. U tohoto poéitace lze
viry rozdélit na bootblokové a linkové. Bootblokové
viry pfezivaji v bootbloku. Bootblok (sektor 0 a 1 na
disket&) je jako prvni naiten do paméti pfi zavadéni
systému z diskety, bootovani. Obsahuje informaci
o typu diskety, a dale kratky program, ktery se po
naéteni bootbloku provede. Bootblokové viry jsou
pomérné jednoduché a daji se snadno odhalit, tfeba
podle charakteristického fetézce znaku pfi prohli-
Zeni bootbloku.
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Druhou skupinu tvofi linkové :
viry. Nejsou tak rozsifené, pro je- .
jich naprogramovani je nutna znaéna =
znalost systému.

Linkové viry obecné nelze jednoduse identifikovat
a zlikvidovat. Dalsim infiltraénim prostfedkem, se
kterym se uZivatel mize setkat aniZ to tusi, je mina.
Piratské kopirovani programi proZiva konjunkturu,
coZz vyrobci software nesou s nelibosti, a snaZi se
piratim alespoii znepfijemnit Zivot. Zaminované
byvaji pfedeviim kvalitni uZitkové programy, zpra-
vidla takové, které¢ uzivatel nevyhnutelné potiebuje.
Mina se aktivuje pfi nespravném zkopirovani, zada-
nim chybn¢ho kodu na zaéatku programu, upravou
programu a podobné. Takovyto program bé&zi zprvu
bezchybné, poslusné plnice zadané piikazy. Urcity
¢as, do urcitého okamziku. Pak zacne provadét véci,
které by od ného nikdo necekal. Ulozi data na disketu

‘s chybou, takze se jiZ nedaji preéist, nebo je odmitne

vubec ulozit, vyZaduje stale jakousi datovou disketu,
pil jakékoliv operaci hlasi chybu, nebo se jednoduse
zablokuje (u Amigy s omluvnym hlasenim software
failure). Musi-li uzivatel pracovat s takovymto pro-
gramem del3i dobu, zcela uréité prijde o své, jiz tak
chatrn¢ zdravi. Zde je nutno podotknout, Ze mnohdy
nemusi jit ani o umysl autorq, sta¢i neodborny zisah
¢i uprava programu, aby tento ziskal uréitou neza-
douci vlastnost.

Tietim typem, se kterym se muZeme castéji setkat,
je trojsky kun. Na ruznych po¢itatovych mitincich,
v soudasnosti ¢asto pofadanych, se mnohdy kopiruji
programy nahodile a bez rozmyslu. MazZe se stat, Ze
mezi nimi jednou bude i takovy, ktery po spusténi
uzivateli poskodi tfeba disketovou jednotku.

Dodrzovanim uréitych pravidel chovani lze skody
zpusobené infiltraénimi prostfedky omezit na mini-
mum, pfipadné jim zcela zabranit. -ht-

[1] Lamacka, P: Pogitacové viry a ji-
né druhy infiltraci, Slusovice, 1989




Pozor si dejte obzvlasté na "Koné Trojské”. Nikdy nevite, co vam zpusobi za neplechu.
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MOTOROLA 680xx

68000
vznikl
jiz davno,
tedy presné
re€eno v roce
1979. Tento mi-
kroprocesor po-
uzivda mikrokod,
vnitfné ma viechny
registry 32-bitové, ale _
styk s okolnim svétem ma
z uspornych divodu orga-
nizovan do 16-bitové datové
sbérnice a 24-bitové adresni
sbérnice. Tato technika 32/16 bit
umoznila na tehdejsi, ale i dnesni
dobu konstrukci velice levnych 32-bi-
tovych stroju (ST, Mac, Amiga). Kod
tohoto procesoru je ale velmi efektivni,
stejny program je v porovnani s proceso-
rem 80286 (pouzivany v PC-AT) asi 2x krat-
§i a také stejna uloha bude pfi stejném hodino-
vém kmitoétu vykonana zhruba 2x rychleji
(80286 pouziva pouze 16-bitové registry). Adreso-
va sbérnice ma 24 bitd - mize tedy adresovat primo
16 MB operaéni paméti bez jakéhokoliv strankovani
Tento paméfovy prostor mizZe byt dale rozsifen na 64
MB pii pouziti tzv. Function Code. U ST je toto limi-
tovano pouzitym MMU (Memory Managgement Unit
- obvod pro spravu‘pamdéti), ktery ve spolupraci s ope-
raénim systémem zvlada pouze 4 MB RAM. V porov-
nani: 8086 muze pfimo adresovat pouze 64 KB pam¢-
ti, ale adresni pfistup je roziifen pomoci segmento-
vého registru na 1 MB.

V roce 1983 vznikl dalsi procesor a to typ 68010
s 32bitovou vnitifni a 8 bitovou vn¢&jsi sbérnici pouzi-
vany napf. u velmi kvalitniho, ale malo rozsifencho

Sinclair QL. Dva roky nato pfisel typ 68020, ten jiz

byl pln& 32 bitovy, ale s modifikovatelnou sbérnici a
za dalsi tfi roky se na trhu objevil vysoce vykonny
procesor 68030. Pro doplnéni - dnes konéi tato fada
pfiblizZn¢ u procesoru 68040 a 68050.

MC 68030 je zajimavé porovnat se znamym 68000.
Piedeviim - 68030 nepouziva mikrokod (mikrokod je
vnitfni zpracovani instrukci dnes jiz pfekonan¢, in-
strukce pfi stejném hodinovém kmito¢tu na pro-
cesoru 68030 v porovnani s 68000 bude vykonina
nékolikanasobné rychleji). 68030 muZe adresovat 32
0itd, coz znamena pfistup k 4 GB RAM (pres 4 000
MB je Vam k dispozici) !

Jestlize 68000 &te nebo zapisuje slovo nebo dlouhé
slovo do paméti, musi vZdy zacinat na sud¢ adrese,
jinak program skon&i adresni chybou. 68030 muze
pracovat zcela pohodlng, jestlize program bude na
sudé, nebo- liché adrese, aviak na lich¢ adrese pobé&Zzi
jen o néco pomaleji neZ na sudé¢.

412 eVl SPECIAL '90

Procesor v Atari TT navic pouziva vyssi hodino-
vou frekvenci - 32 MHz, coz pfinasi na prvni pohled
dalsi problém - nékteré soucastky jsou na hranici
nebo i za hranici své vybavovaci doby a v n¢kterych
piipadech by na né musel rychly procesor ¢ekat. Aby
toto procesor nezdrzovalo, ma 68030 v sob¢é umisténu
malou, ale velmi rychlou vyrovnivaci pamét, tzv.
CACHE obsahujici pouze 512 byte, ktera je dale
rozdélena na 256 bytu pro data a 256 bytu pro
program. Tato CACHE umozZiuje napf. bé&hem
zpracovani dlouhcho slova naéist dalsi dvé z operaéni
RAM do této rychlé CACHE. Piistup procesoru pak
neprobiha do RAM, ktera ma vybavovaci dobu 100
nS, ale do CACHE, ktera ma fadov¢ nékolik malo
desitek ns. To znamena dalsi urychleni vypoctu a nas
program napsany pro ST pak pobé&Zzi mnohokrat
rychleji na TT. (Macintosh FXII ma 68030 na
frekvenci 40 MHz a u urychlovaci karty do Amigy
2000 je pouzita frekvence 50 MHz.)

Motorola 68040 ma byt rychlostn¢ s 68030
"nesrovnatelna”. Zatim mi neni znama ani jedina
aplikace tohoto procesoru (narozdil od 180040, ktery
oviem neni tak vykonny), i kdyz napf. Amiga 3000
s roz§ifenim o MC68040 jiz pocita.

Toto byl jen velice struény uvod. Podrobngéji se
k Motorolam vratime v nckterém z pristich Cisel
PCM. V Amiga Computer Magazinu (PCM . 1'91)
zaéne vychazet dnes jiz slavny serial POSTAVTE SI
VIRUS. -fa-
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Amxga 500,
2000 1000

Atari ST,
STE, MEGA

PC - IBM
kompatibilni

Osmibitové
pocitace

CALI

Symboly
krouzku charakterizuji typ
potitace, pro ktery je hra uréena. Pokud
zustanou bilé, je hra jiz na trhu. JestiZe bu-
dou srafované, je hra teprve na ten ktery
typ tésné pied dokonenim. Jisté jsou
i dalsi poé&itage, kterym by jsme se méli
vénovat - Next, Macintosh, Nintendo (spe-
cialni herni). Dokud ale u nas tyto znacky
nebudou mezi uzivateli alespofi trochu roz-
gifeny, tak nema cenu o nich psat (z hle-
diska her, samoziejmg). Oviem tieba udé-
lame nékdy vyjimku a nahlédneme jednou
za ¢as i na hry téchto pocitacu.
Archimedist¢é nam jist¢ odpusti, Ze
v tomto ¢&isle o jejich hrach nic neni
(a takhle - nejste nékdo Archimedovsky
hra¢ ? - ozvéte se !).
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Obsah:

Tipy a triky
Sentinel

Invaders

Space Quest

Game Over
Festival Amiga '90

BUR

mAENO: jméno hry, pod kth

rym je na trhu
FIRMA: firma, kterd hru vy-
tvofila

CENA: aktualni cena, za kte-
rou je hra prodavina v Ng-
mecku (DM)

SMYSL = g.,e
GRAFIKA =p :.°
HUDBA = : E

KLADY: co hra pfinasi nového,
nezvyklé postupy, napady

ZAPORY: nedostatky hry, oko-
pirované napady atd..

Jesté par slov pro osmibitaky - nic proti vasim pocitacum, na hry se jisté
hodi vyborng, ale recenze viech her v EXCALIBURu jsou provadény na 16-
bitech, kde jsou hry dozajisté dokonalejsi. Neni v nasich moZnostech zameést-
néavat redaktory na poéitate Commodore 64, Sharp, Atari 800, Amstrad, Sin-
clair a spousty daldich "malych”, proto viechny osmibity jsou spojeny do jedné
znadky - 8. JestliZze u nové hry pro svého pidimili¢ka nenajdete kyZenou zna¢-
ku, jist& bude nékdy hra pfevedena z vétsich brat¥i¢kl i na osmicky.

L.L.G. + BIRD.
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SENTINEL

Vstupni kédy do dalgich &asti hry.
V zavorce je uveden pocet Sentineld
v levelu.

0000 Enter (1)
0015 64046644 (2)
0035 14767076 (4)
0085 65909828 (2)
0108 77894636 (2)
0130 55473113 (2)
0148 27605955 (1)
0177 39324940 (2)
0196 72957558 (4)
0229 69674499 (4)
0260 04568610 (5)
0295 46091869.(2)
0330 43475996 (2)
0359 07965780 (3)
0388 19773227 (2)
0407 54708472 (3)
0427 94060449 (5)
0457 45710184 (2)
0481 98836609 (3)

Ctendfi PCM a redakce vam budou
zavazéni, jeslize nam poilete dalsi
kody.

@ Tipy & Triky

MILLENNIUM 2.2 @

Casto se na zagatku hry stane, Ze
vaim martanska letka rozstfili
sluneéni generator. Bez dodavky
proudu vam samoziejmé piestatou
fungovat i tézebni stroje. Na Mésici
to neni takové nestésti, vyrobite si
generator novy, ale co si po¢nete na
vzdalenych planetach? Bud kazdé
kolonii dodate haldu generatoru
nebo vyuzZijete nas trik!

Jestlize néktera z kolonie prijde
o generator, nikdy se "nekoukejte”
do elektrarny kolonie'a také nekon-
trolujte t&Zbu nerostd na planeté.
Program se totiZ chova tak, jako by
se po Utoku nic nestalo a stroje t&zi
vesele dél. Jeslize se ale podivate,
zda zdarné pokraduje tézba, stroje
se vypnou a vam zbydou jen oéi pro
plag. '

&)@

INDIANA JONES - Action

Napiste do tabulky score J:méno
”Sillynam”. Ziskite nekonecnou
energii.

STARQUAKE

Kody do teleporti:

MOIST ABYSS
RUBIA MORIA
LOUSE WATER
LIMMA CLOUD
PULSE HIDEE
QUAND NUGAE
KYANG BAGEL



SENTINEL

Pan smrticich pohledua

Vitejte ve svété, kde pouhym
pohledem lze dokazat nemoZné.
Chcete se prenést na dalku bez jedi-
ného kroku? Kacet pohledem stro-
my? Zabijet zrakem? Pro¢ ne, vidyt
myslenka je pfeci nejmocnéjsi a
nejrychlejsi!

Nad ostrovem, na nejvysiim
misté, stoji Sentinel. Pan celé zemé.
Zly vladce ostrova. Ostfizim zra-
kem obhlizi cely ostrov. Patra po
jakékoliv znamce Zivota, aby ji mo-
hl v zarodku zahubit. Neustile se
pomalu se otaéi na vysoké¢ hote a
pozoruje krajinu. Samoziejmé, Ze
i vy mate .podobné neobytejné
schopnosti.

Proti nepfiteli jste viak v nevy-
hodé. Stojite mnohem niZ neZ Senti-
nel a nemizZete ho svym pohledem
znic¢it. Musite se dostat vys neZ on.
Ale jak to dokazat, kdyz Sentinel

Ovladani hry klavesnici:

S vpravo
D vlievo
5 dolu
L nahoru
A brani pfredmétu
SPACE kiizek ano/ne
kurzor
VPravo pauza
kurzor
dolu  konec pauzy

F2 hudba ano/ne
F3 FX (zvuky) ano/ne

ma své stanovi§té na nejvysiim
bodg¢ cel¢ho ostrova?

Muzete pod sebe naskladat velké
kameny, bloky, kter¢ budou vyssi
nez Sentinelova hora. Pak uz jen
staci zl¢ho pana ostrova odstranit a
postavit se na jeho misto.

Hru zaginate téméf vzdy v nej-
hlubs§im udoli ostrova, vas protiv-
nik (nebo protivnici) ma obsazeny
strategicky nejvyhodnéj§i mista.
Hlavni Sentinel pak stoji nejvyse.

ESC konec hry

T zasazeni stromu

B postaveni bloku

R postaveni muze

U oto¢eni o 180 stup.

Q pohled z muze na
muze

H ustup

Ovladani hry mysi:

LTM
PTM

brani predmétu

pohled z muZe na
muze

Vy se nejprve pozorné rozhlédnéte
po nejbliZz§im okoli. Nemusite pospi-
chat, samotnd hra se spusti aZ po
vasem prvnim kroku.

JiZ od zaéatku hry maite u sebe
nékolik véci. Bez nich byste se ne-
mohl pohybovat. Pfedméty jsou
vlevo nahofe na obrazovce znazor-
nény obrazky. Kazda z véci ma svou
hodnotu. Zakladni jednotkou je
jeden strom. Ze dvou stromu vy-
tvorite jeden blok. Tfi stromy pfed-

stavuji jednoho muze. P&t muza
tvofi jednoho velikina. Mensi
Sentinel je ohodnocen jednim

muzZem, hlavni Sentinel se vyrovna
jednomu muzi a jednomu stromu
(nebo &étyfem stromum). Pfedméty
muzete béhem hry sbirat a tak
zvétiovat své zasoby. Kurzorem si
ukazete na &tverec - zakladnu, ze
kter¢ si véc chcete vzit a stisknete
tlagitko ”sbirani”. Ozve se charakte-
risticky zvuk a jste opét o néco bo-
hatsi. Muzete vsak sebrat jen
predmeét, ktery je ve stejné vysce
jako vy nebo je pod vami a bez po-
tizi vidite na jeho zakladnu.

Podobné si poéina i Sentinel.
Stromy nechiava bez povSimnuti,
ale bloky a vase muZe se snaZzi
zni¢it. Vse co ziska, rozlozi na
prvoéinitele - stromy a ty pak volné
rozsazi po okoli. Je ziejmé, ze kdyz
nevidite Zadného ze Sentinell, ne-
mohou vas také vidét. Jak poznate,
7e se Sentinel diva zrovna na vis?
Na obrazovce vpravo nahoie se
rozblika linka a pocitaéc bude
"Sumét”. Sentinel vam postupné
bude ubirat pfedmeéty, které jste si
béhem hry nastfadali. AZ vam
nezbyde ani jediny, pak... Bohuzel,
mate jen jeden Zivot.

@ ® &
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GAENO: The Sentinel
FIRMA: Firebird
CENA: 20 DM

SMYSL =» 45 %
GRAFIKA =% 58 %
HUDBA =% 35 %

KLADY: rychla trojrozmérna
grafika, podporuje prostorovou
orientaci, zajimavy napad

ZAPORY: nedokonale pouzité
zvuky b¢hem hry, sloZity vstup
do dalsich levela

o




Pronikavému pohledu nepritele
se lze samoziejmé branit. Budto se
zamaskujete stromem nebo zvolite
ustup (prijdete tak o jednoho muze),
&i se rychle pfemistite na jiné mis-
to. Jak? Zvolite si prazdny ¢tverec,
ukazete na né¢j kurzorem a stisknete
tlagitko ”postaveni muze”. Pak
stisknéte tlacitko "preneseni”. Tim
opustite star¢ télo a ocitnete se v no-
vém. Rychle stisknéte ”sbirani” a
seberte svého star¢ho muze. Takto
se dokaZete pohybovat po celém
ostrove.

Obdobné se manipuluje s bloky.
MuZete na sebe postavit libovolny
pocet bloku a na jejich vrchol posta-
vit svého muze. Pfi stavbé to mame
s bloky jednodussi. Budeme-li s ni-
mi manipulovat, nemusime kurzor
nastavovat na zakladnu (resp. horni
¢ast) bloku, ale staéi jim ukazat
pouze na blok.

Jesté par slov ke strategii. Na
kazdém ostrové (levelu) muze byt

Sentinelu vice. Nejprve zlikvidujte
ty, ktefi jsou umisténi nejnize.
Snazte se to udclat co nejrychleji,
nebof nedokazete sledovat pohyb
(otaceni) vsech Sentinelt najednou.
Nezdrzujte se zbytecn¢ vysbira-
vanim stromecku, ale stoupejte
rychle vzhiru. Az vam zustane na
ostrové posledni Sentinel, zménte
taktiku. Pozorn¢ sledujte jeho otace-
ni. Nedopustte, aby na vas pohl¢dl.
Piemistujte se do téch mist, kam
pied chvili koukal. SnaZte se peclive
vysbirat vSechny stromky. Naposle-
dy seberte hlavniho Sentinela. Pak
se postavte na jeho misto a stisknéte
tlag¢itko "ustup”. Cim vic budete mit
predmétd, tim na konci obdrzite
vstupni heslo do vyssiho levelu.
Levelu je 9999, tedy néco pres tyden
hrani!

Kdyz se mluvi o hfe Sentinel,
vidycky se mi vybavi jeji osmibi-
tova verze. Sentinel na osmibitech

byl prosté dokonaly. Nezvyklé po-
stupy, zajimavy napad, dobr¢ zvuko-
vé efekty. To hru vyneslo v roce
1986-7 do popredi vsech hernich
osmibitovych Zebficki a vyhréla
dokonce jednu z kategorii her roku.
(Pokuste si jen vypoéitat, kolik baj-
ta pripada na jednu level, kdyz jich
je dohromady 9999 a Sinlair ma
48KB voln¢ pamecti). Ale prevod
Sentinelu na 16-bitové poéitace ne-
dopadl dobre. Je az s podivem, jak
spickov¢é osmibitové hry utrpi kon-
verzi na Sestnactibity. Jsou to sice ty
”star¢ dobr¢”, ale vétsinou jim chy-
bi jakysi specificka "prichut” nebo
”"opar” (hudba, grafika), které¢ hry
vytvoren¢ uZ primo pro vyssi typy
pocéitaéu maji. Pfesto Sentinel zusta-
ne hrou, kterou si radi zahrajete,
1 kdyz z ni asi nebudete tak nadseni,
jako ja v Sestaosmdesatém roce.

L.L.G.

INVADERS

Tak uz je to tady. Dédecek
laskuje s pritelkyni. INVADERS si
namlouvaji Amigu. Jupi, to to ale
trvalo. Vy neznate hru Invaders? To
neni mozné, nedélejte si legraci!
Opravdu to neni shoda jmen, sku-
teéné jsou to ti stafi znami a dobfi
Invaders! Tahle hra je snad uz na
viech poéitac¢ich, jen na Amize
jsem nikdy nemél tu piilezitost si ji
zahrat. Stale nevite o ¢em mluvim?

@ 6D @9 (®)

mENO: Ameoba Invadeh

- RAIDERS
FIRMA: L.D.N. - nejen
CENA: chacha

SMYSL =» 10 %
GRAFIKA = 12 %
HUDBA=»> 8 %

KLADY: Jedna z prvnich pog¢ita-
c¢ovych her

ZAPORY: Tady se snad o zapo-
rech neda mluvit, hra neobsahuje

Qic kvalitniho. Ale byla PRVNI! /

Pak vam musim hru Amoeba
Invaders pfipomenout: pét fad
marfankd nahofe, ¢tyfi betonové
ukryty dole, pod nimi vase d¢lo.
Pohybujete se jen vievo a vpravo.
Vasim ukolem je kropit Martany a
mezitim sem tam sestielit také
Iétajici talif, ktery se mihne nahore.
Samoziejmé, Ze si to marfanska
likvidaéni ceta nenechava libit.
Zahrne vas zaplavou bomb a vam
nezbyva nic jiného, neZ mezi nimi
obratné klickovat a schovavat se za
beton, ktery se bombardovanim

tenci a tenci.. Stale vim ten popis
nic nefika?

Pak uz zbyva jedina pomoc. Vy-
hodte svou Amigu z okna, rychle
sebchnéte doli a to co po ni zbyde
prodejte na soucastky. Za strZené
penize si kupte Commodor nebo
Sinclair, ale ne vic nez 16KB! Prvni
hra, kterou na svij novy poéitaé
sezenete, se bude jisté jmenovat
RAIDERS!

-Johny-

PS: ze svych tajnych prament jsem
se dozveédél, ze se pripravuje reedice
Manic Minera na 16-bitov¢ pogitace.
To teprve bude hlina !I!!




SPACE QUEST

THE SARIEN ENCOUTER

Celé dobrodruzstvi kosmonauta
Rogera Wilca se za&alo dost nestast-
né. Jenom c¢&irou nahodou se stal
hrdinou. Po pfepadeni kosmického
korabu Arcadia utoéniky ze Sa-
rienu. Byl pravé v malé mistnosti
slouzici jako skladisté pro ukli-
zeéky. Mozna vam to piipada
smésné, co délal Roger ve skladu
plném kostat a smetaku? DluZno do-
dat, ze i kdyz se nas hrdina po viech
vesmirnych barech nechaval titulo-
vat astronaute, byl to jen obycejny
uklize¢ na lodi, i kdyz vesmirng¢.
Avsak po utoku Sarienu se stal
opravdovym a nefalSovanym kosmo-
natem a dostal se do viech encyklo-
pedii jako neohroZeny hrdina.

Co se tady na lodi vlastné stalo,
Ze se tak nahle zménil cely jeho
z2ivot? Po neéekaném prepadnuti
nepiateli byla cela posadka vyvraz-
déna, samozfejmé¢ mimo Rogera.
Pro¢? To ani Roger Wilco zpoc¢atku
nevédél. Sarieni se snazili vypatrat a
ukofistit sluneéni generator, ktery
s sebou posadka Arcadie vezla. Pu-
vodn¢ mél byt generator pouzit
k mirovym uéelim, k fizenému
ovladani jasnosti slunce, ale Sarien¢
ho maji v umyslu vyuZit jako uéin-
nou zbraii k podpalovani jinych
hvézd.

Ale vratme se k nasemu hrdino-
vi. Pravé vylezl ze skladisté a bez-
mocné se rozhliZi kolem sebe. Vidi
jen sama mrtva téla. Je tfeba zacho-
vdvat nejvétsi opatrnost, na lodi
jesté muzZe byt nepfritel...

Nejprve sjedete dolu vytahem a
vejdete do roztfisténych dvefi.
Centralni pocita je jesté v provo-
zu. Na jediné fungujici obrazovce
[LOOK SCREEN] si miZete precist
zpravu: "Totalni ohrozeni - zapoje-
na autodestrukce!” a vedle cas,
ktery zbyva do zacatku konce. 10
minut, to neni mnoho - proto
chvatejte. Postupn¢ prohledavejte
viechna mrtva téla [SEARCH
BODY]. aZz najdete magnetickou
kartu [TAKE KEYCARD]. Jeden
z umirajicich védcu vam také fekne
heslo - ASTRAL BODY. Jak ho
z umirajiciho dostanete a kde heslo
pouzijete necham uz na vas (pro
utek z lodé to totiZ nutné potiebng).
Pak musite najit vytah konéici
v prvnim patfe. Ocitnete se v mist-
nosti, kde jsou umistény hlavni
motory lodi a ovladaci panel, slou-
zici k obsluhovani unikového vycho-
du. Blikani krytd motord je ne-
klamnou zniamkou, Ze zanik se jiz

blizi. Podivejte se na panel [LOOK
PANEL] a zmacknéte tlaéitko
[PRESS OPEN BAY DOOR BU-
TTON]. Cesta do volného kosmic-
k¢ho prostoru se oteviela. V pravé
mistnosti jsou zaviené¢ dvefe. Pou-
zijte kartu [USE KEY CARD] v pa-
nelu vievo od dvefi a vyjedte vy-
tahem nahoru.

V mistnosti jsou dvé malé skfif-
ky. Zmadknéte pravé tlaéitko
[PRESS RIGHT BUTTON] a
obléknéte si skafandr [TAKE SUIT].
V levé skiiiice [PRESS LEFT
BUTTON] je maly automaticky
piekladatel [TAKE GADGET]. Nyni
jdéte k hlavnimu ovladacimu panelu
a zmadénéte ovladani vzduchového
uzavéru [PRESS AIRLOCK]. Ve-
jdéte do dveii, na panelu stisknéte
tlagitko ovladajici zdviz [PRESS
PLATFORM]. Zachranny modul!
Rychle pry¢! Nasednéte [GO INTO
SHIP] do rakety z levé strany.
Zaviete za sebou dveie, utahnéte
pasy, zmacknéte startovani, zapnéte
autonavigaci a zatahnéte za star-
tovaci paku. Zbyva jen popiat
§tastny a nié¢im neruseny let.

Tak, Rogere, vyvazl jsi z této
slamastiky se zdravou kuZi. Neza-
poméi, Ze jsi asi tak ve &tvrtiné
svého prvniho dobrodruzstvi. Uz
§tastné pristat

musi¥ jen (nebo

- Obrazek nahore: Most nevypada
moc rovn¢. Nevim, nevim, jestli po
ném budu muset projit vicekrat...

- Obrazek vpravo: Nejprve jsem si
myslel, Ze jsem na pusté planeté a
oni tady maji hospodu! No ale kde
vzit penize, pfece bez nich tam
nepolezu.

- Obrazek na nasledujici strané:
Tak uZ jsem skoro u cile své cesty,
uvniti nepratelské rakety. Jak ji jen
zni¢im?



alespoit to pristani pfezit, vzdyt
nejsi zadny skoleny pilot, ale ukli-
zed)...

Po pfistani prozkoumejte raketu
a nezapomeiite si vzit s sebou na
cestu do pouité vie, co najdete
na misté havarie. (Autofi si libuji
v "kameiiacich”, berete si totiZ s se-
bou maly baligek se suSenou vodou,
které je nékolik galloni - jeden
gallon = 4546 litru). Nevydavejte se
hluboko do pousté, smlsne si na vas
piseény c&erv. Ve skalnim bludisti
najdéte nejprve cestu do podzemi.
V komplexu jeskyni zachovavejte
maximalni opatrnost, smrtelné
nebezpeéi vam hrozi na kazdém
kroku.

Na konci jeskyné se setkite
s holografickym obrazem. JestliZze
nebudete rozumét tomu, co vam
bude sdélovat, méli byste si poridit
slovnik nebo alespoii nékoho, kdo
vam to pieloZi. Splite ukol, ktery
vam obraz ulozi. Vezméte si dikaz,
Ze se vam to uspésné podafilo a
vrafte se zpét do jeskyné za prizra-
kem. Dostanete od n¢j maly darek
jako vyraz diku za prokizané sluz-
by.

Pied barem si seZeite néjaké pe-
nize. Nedavejte se do fe¢i s kdeja-
kym pobudou, hlavné ne s tim, kte-
ry vam bude chtit ukdzat ncéco za
barem! (Jak smésné, ale kdo v Praze
ménil od podobnych typu valuty, vi
své!) V kasinu vyhrajte néjaké peni-
ze v automatu, vesmirném ”forbe-
su”. Ten ma jednu zvlastnost: mizZe
vam padnout nejen hlavni vyhra, ale
i hlavni prohra - tfi lebky. Otevie se
uzavér laseru a pak pfijede robot a
vase zbytky smete na lopatku.

Za vyhrané¢ penize si vyberte
pilotniho robota a vhodnou raketu.
Pak staé¢i uz jen zlikvidovat lod
Sariand, na jejiz palubé je i uko-
Fistény slune¢ni generator.

To je tedy namét jedné z prv-
nich her od fy. Sierra On-Line. Byla

navrhnuta a vytvofena dvojici gra-
fikdh a programatord Markem
Crowem a Scottem Murphym v roce
1986. Ti jsou také autory dalsich
pokraéovani neohroZeného uklizece
- astronauta Rogera Wilca.

Mozna se vam animace a obraz-
ky budou zdat tak trochu nedota-
zené. I zvuk (radéji tomu nebudu
fikat hudba) je jako u viech starsich
Sierr, hrozny. Chci vas ale ubezpecit,
Ze aZ se vam do ruky nebo do drive
dostane Conquest’s of Camelot,
Iceman nebo Space Quest IV (vidél
jsem obrazky), budete kvalitativnim
skokem ohromeni.

Piijemnou zabavu, pevné nervy a
zarudlé oci pieje
L.LG.

V pristim cisle -
Police Quest.

@ € 69

\

GAENO: Space Quest
FIRMA: Sierra On-Line
CENA: 50 DM

SMYSL = 80 %
GRAFIKA = 65 %
HUDBA = 20 %

KLADY: Kvalitni scénai. Vzhle-
dem k roku vyroby zajimavé po-
hledy.

ZAPORY: Misto hudby pouhé pi-
pani, zpusobené¢ pouhou konverzi
programu z PC na jin¢ pocitace.

Nedokonala animace. /

Ovladani Sierra
her prvni generace.

Hry muZeme ovladat bud mysi
(resp. joystickem), nebo z kla-
vesnice.

Na pouZivani mysi neni v pod-
stat¢ nic nestandardniho. Le-
vym tlagitkem ovlidame pohyb
postavy a pravym tlagitkem vy-
volame pull menu.

Avsak po chvilce hrani zjistime,
ze je velmi naroéné neustile
tukat prikazy na klavesnici
levou rukou a pravou ovladat
mys. Proto je vhodné nauéit se
celou hru obsluhovat klavesnici.

Postavou pohybujeme kurzoro-
vymi §ipkami nebo numerickou
klavesnici (tedy miZeme chodit
i sikmc). Rychlost regulujeme
pomoci pfikazd FAST, NOR-
MAL, SLOW.

Na otazky odpovidame ano -
Enter, ne - ESC.

Dalsi funkéni ptrikazy:
F1 a HELP - help, pomoc

F2 - hudba, ano/ne

F3 - vyvolani posledniho
prikazu

F5 - save, ulozeni

F7 - restore, nahrani

F9 - restart, novy start
Tab - inventorar

Esc - pauza

Ctrl+] - joystick

F4, F6, F8 pouZivime na
specialni prikazy (ve hie Space
Quest pfisazeni penéz).

Prikazy pro editor:

Pouzivejte vzdy slovesa a pod-
statn¢ jméno bez uréitcho clenu
(THE), napi. OPEN DOOR -
otevii dvefe. Pro celkovy po-
pis mistnosti pouzivejte LOOK
ROOM. Pouze samotné LOOK
nebude v téchto prvnich hrach

od Sierry fungovat.
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David Hanousek:

GAME

Drahy strycku!

Vim jak milujes inteligentni
po&itagové hry, a proto ti posi-
lam jednu, kterou jsem sam vy-
tvofil. Mam pocit, ze je velmi
originalni. Jsi prvni, kdo se po-
kusi stat se ”Panem hradu”.

Ptijemnou oslavu tvého svatku
pfeje Ronnie.

Daxton se zamyslel. Tak vida,
ten mlady floutek taky nékdy na
néem pracuje... Ma dost drzosti
na to, aby mi posilal darky,

i kdyz vi, jak ho nesnasim. Dax-
ton se zajmem obracel v ruce
disketu s duhovym nadpisem
Pan hradu. Zvédavost ho pfinuti-
la, aby ji zasunul do poéitace,
ktery lezel pfed nim na stole a
byl specialné urcen k provozo-
vani her, coZ byla opravdu Dax-
tonova nejoblibené&jsi zabava.

Vstal a dosel zamknout dvefe.
Jestli to bude nemistny zertik,
nemusi jeho Zena védét, jak se
na néj z obrazovky §klebi n&jaky
jemu podobny parohag, a jestli
ne... Daxton k smrti nesnasel,
kdyZ ho p#i hrani nékdo rusil.
Znovu se pohodIné usadil. Par
metru pfed nim se na stén¢€ roz-
svitila velkoploina obrazovka. Po
nékolika bliknutich sjel shora na-
pis:

KODEM KE VSTUPU JE CISLO.
SCITEJTE PROTO CISLA,
KTERA SE BUDOU OBJEVOVAT!

Za okamzik napis zmizel,
obrazovka z&ernala a objevila se
veika svitiva kruznice. Zacala se
zmensovat, na jejim puvodnim
misté se objevovaly dalsi a dalsi,
které se zmen3sovali za ni, a
uprostfed obrazovky mizely.

Co mi to ten hlupak poslal,
pomyslel si Daxton a opfel si hlavu
o opérku kiesla. Upfené hledél na
obrazovku.

Pohybujici se kruznice vyvo-
lavaly ospalost. Nahle se v jejich
sttedu objevilo &islo. Devét, za-
znamenal Daxton. Cislo zmizelo a
objevilo se dal3i. Osm. Dalsi. Sedm.

OVER

Pulsujici kruznice k sobé
magicky pfipoutavaly Daxtonuv
pohled. S rostouci malatnosti mu
délalo &¢im dal tim vétsi potize
s¢itat objevujici se ¢isla, ktera se
zfejmé blizila k jednicce.

U ¢tytky uz nebyl s¢itani scho-
pen a také nebyl schopen odtr-
hnout zrak a mysl od obrazovky.
Vnimal jen zrychlujici se pohyb
kruznic a monoténni zvuk vel-
mi nizké frekvence, ktery znél
z reproduktoru. Nahle ho oslnil
zablesk...

mu ptichazel, pomalu rozezna-
val pismena napisu, ktery byl do
skaly vytesan. KdyZ se pted ka-
menem zastavil cetl:
TO CO PROTI TEMNYM SILAM
D0 BOJE MA BYTI BRANO,
JE TU PRO SMELEHO DAXE
V HLOUBI ZEME ZAKOPANO.

Sipka pod napisem miftila kolmo
dolu.
Daxe, Daxe, piemyslel. Co to
jen...
”No ovsem!”, vyktikl tak na-
hlas, 7e se lek1l a rozhlédl se ko-
lem,_ jestli ho nékdo neslysel. Je to
jen hra! Vyborna hra a hraju ji ja,
Ellery Daxton.

Pronikavy skiek nad hlavou ho
pfimél pohlédnout vzhuru. Ve
vysce krouzilo nékolik havranu.

Stal uprostied zelené louky,
na kterou dopadaly paprsky za-
padajiciho slunce. Citil zvlastni
lehkost v celém téle.

Rozhlédl se kolem. Krajina
byla podivna a ponura. Obzvlast
chmurné pusobil hrad, ktery se
ty¢il v dalce na skale. Pravé pres
jeho ¢erné kamenné zdi vysilalo
rudé slunce do téchto mist své
posledni pozdravy svétla a tepla.

Cosi ho pobizelo, aby se vydal
tim smérem. Jak kracel a trava
mu Sustila pod nohama, uvédo-
mil si, Ze je uplné nahy. Kupodi-
vu ho to vubec nevyvedlo z mi-
ry. Necitil chlad. Na kraji lesa,
ktery se pfed nim ty¢€il jako
tmava hradba, leZel ve sméru je-
ho chuze velky balvan. Jak k né-

S krakanim a skiehotanim se
spoustéli niz a zase vzlétali do
velké vysky, zdalo se viak, Ze
Daxtona nespouitéji z o¢i. Sklesl
na zem a ohromené uvazoval. Ty
dokonalé vjemy! ProhliZel si svo-
je télo. S udivem zjistil, Ze se na
mén rysuji mohutné svaly a Ze
jeho nynéjsi postava viabec neko-
responduje se vzpominkami,

7 nichZ se notilo cosi obtloustlé-
ho a ochablého.

Rozptahl se a vii silou udefil
sevienou pésti do skaly. Vzapéti
se zkroutil bolesti. Vsechno do-
konalé, pfemyslel zutiveé a tiel si
naraZenou ruku. Vidim, citim,
sly§im. Ale nic se mi nemuze
stat. Je to jen hra. Samoziejme.
A ted...



Jde se na véc. Daxton ptes bo-
lest v ruce citil, jak se v ném
probouzi hraéska vasen. I kdyz
v dané situaci bylo cosi neobvy-
klého, dostaval se - alespofi psy-
chicky - do starych koleji. Ted
rychle jednat! Svétla valem uby-
va a istrukce je jasna. Otazka,
jak "hra” skon&i, mu vubec ne-
pfisla na mysl. Ovladala ho
euforie blizkého dobrodruZstvi.

Zacal nezranénou rukou hra-
bat na misté, kam ukazovala
sipka, a brzy zavadil prsty o kov.
Po chvili vytahl s namahou ze
zemé protahlou truhlici, jejiz
viko bylo posazeno tipytivymi
kameny. Ty byly uspofadany do
napisu:

NEPORAZITELNY JE TEN,
KDO MEC TRIAS V RUCE DRIMA,
VSECHNY TEMNE SILY KRUTE

VELIKA Z NEJ HRUZA JIMA.

Uvnitf leZel opravdu mec¢, pod
nim sloZena modra kombinéza a
vysoké boty. Daxton se oblékl,
obul a uchopil me¢. Ten se leskl
v poslednich sluneénich paprs-
cich, a dokonce se zdalo, Ze sam
vydava jakousi tlumenou zafi.

Daxton se vydal k hradu.

V houstnoucim $eru lesa po-
stupoval zpocéatku pomalu a opa-
trnég, ale po chvili si o¢i zvykly a
jeho chuze se zrychlila. V ruce
diimal meg, jehoZ zatfe mu po-
mahala v orientaci. Byl ptipra-
ven na utok ze viech sméru.

Stromy rostly pomérné daleko
od sebe, takZe mu pfi chuzi pfi-
1i§ nevadily. Slézal do prohlubni
a znovu $plhal do svahu, nepoci-
foval viak ani naznak unavy.
Nez vysel z lesa, uplné se setmé-
lo. Po chvili se na oblohu vyhoupl
stfibfity Mésic, ktery zalil kraji-
nu svym chladnym svitem.

Daxton se opiel o me¢ a pro-
hlizel si uchvatnou scenerii, kte-
ra se pfed nim rozprostfela.

Naproti nému, na druhé stra-
né udoli, kterym protékala s ti-
chym klokotanim ficka, se ty¢il
skalni masiv, obklopeny hlubo-
kym lesem. Na ném, osvétlen
kulatym okem mésice, stal hrad
se svou vézi, zubatymi hradbami
a padacim mostem. Most byl
spustén a jeho oteviena dolni ce-
list visela bezmocné dolu ze ska-
ly. Kromé §uméni ficky zadny

zvuk nerusil dustojnost tohoto
obrazu.

Sesel po strani dolu k fece.
Zdalo se mu, Ze je mélka. Naklo-
nil se nad hladinu a zkusil me-
¢em hloubku. Bylo tam vody asi
do poloviny lytek. Vkro¢il tedy
do feky a zacal se brodit na dru-
hou stranu. Proud ho obcas
o kousek strhl, ale pfesto postu-
poval rychle. Po chvili vystoupil
na protéj§im biehu tésné u upati
skalni stény. Zustal stat a odpo-
¢ival. Nahle polekané maval me-
&em, protoze se kousek pied
nim na skale rozsvitila pismena.
Tvofila napis:

VE SKLEPENI HRADU SKUCI,
PREVALUIJE SE A STENA,
STRASLIVY HLAD JI TED MUCH -
- BRZY BUDE NASYCENA.

Tak takhle, pomyslel si Dax-
ton. To pravé ¢eka az nahote. A
nedbaje na své vlhké klouzavé
boty zacal splhat na skalu. Stou-
pal pomalu a nemotorng, proto-
7ze mu prekazel mec. Skala byla
dost strma, ale nastésti plna vy-
stupku.

Kdyz byl asi v poloving, pevné
se drze, podival se dolu. Nebyl to
pékny pohled. Obratil se zpét ke
skale a uminil si, Ze se uz nebu-
de ohlizet.

Zanedlouho uz visel na jed-
nom 7 fetézu padaciho mostu,
kdyz pfedtim vhodil me¢ nahoru
do otevfené brany. Ve chvili sta-
nul na nadvofi pfed hradem.
Oddychoval a premyslel. Jak ze
to bylo? Ve sklepeni hradu
skuéi...

Trvalo mu dlouho, neZ nasel
vchod do podzemi. Obchazel ka-
menné zdi, az objevil ve vyklen-
ku na druhé strané hradu, to-

nouci ve tmé&, mala dvitrka. Kdyz
do nich kopl, se skiipotem se
otevfela. Vstoupil opatrné do-
vnitt.

Jestlize venku byla tma, pak
zde, nebyt mece, by nevidél ani
na §pic¢ku vlastniho nosu. Diky
meci viak rozeznaval, Ze stoji
v uzké a nizké chodbé s vihkymi
sténami, ktera se svazuje kamsi
do hlubin hory. Zdélo se mu,

Ze citi néco jako hnijici maso.

Nahle na ného padla tiseii. Je
to hra, uklidiioval se. Ted se
do toho teprve pustis!

Postupoval chodbou niZ a niZz.
Stacela se mirnym obloukem
stale vlevo, ale poznendhlu za-
tacky nabiraly na ostrosti, aZ po
té nejostiejii chodba ustila do
dlouhého tunelu, na jehoz konci
blikalo svétlo. Opatrné se k né-
mu blizil a pfitom si uvédomo-
val, jak silné tu pachne shni-
lotina. Ve zpocené ruce sviral
me¢ a zhluboka oddechoval. Ci-
til, ze pfichazi rozhodujici stret-
nuti.

Vidél, ze svétlo pfichdzi z né-
jaké vétsi mistnosti. Zaslechl
chiesténi a cinkani.

Par kroku pfed vchodem, do
néhoz ustila uzka chodba, se
zastavil. Chvili sbiral odvahu a
pak se vfitil s napfaZenym me-
¢em dovnitf.

Na sténach hotely pochodnég,
které osvétlovaly prapodivnou
prostoru. Byla velka a byly v ni
rozmistény nastroje. Pfi pohledu
na né Daxtonovi okamZité na-
skocila husi kuze.

Mucirna, septal si Daxton a
zdésené hledél na kusy masa,
rozhazené po stolech.

(Dokonéeni pristé)
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Od 8. do 1.
Amiga 90.

Prinesla nejen novinky v

L), 27

*Co nového na AMIGA '90?

listopadu probéhla v Koliné nad Rynem vystava

oblasti hardware a

uzivatelského software, ale i v oblasti zabavy - her.

Opravdu se na co bylo di-
vat. Softwaru byla vyhraZena
jedna ze dvou hal a tam vysta-
vovaly téméfr vSechny znamc
firmy. I kdyZz to byla vystava
specializovana na  pocitac
Commodore Amiga, da se
ocekavat, ze mnoh¢ z "Ami-
gackych” her budou nebo jiz
jsou k dostani i na jiné typy
pocitacu.

Nejvétsi cast - stied haly -
zabirala ncmecka firma Ari-
ola, ktera vytvorila voln¢ spo-
jenectvi svétovych firem vé-
hlasnych jmen. Pod nazvem
United Software zde byly za-
stoupeny: Accolade, Activision,
Core Design, Gremlins, FEle-
ctronics Arts, Mirrorsoft,
Psygnosis, Sublogic, Sierra on
Line, U.S.Gold a mnoh¢ dalsi
tézké kalibry. Jin¢ firmy
(Kingsoft, Leisure Soft, Magic
Bytes, Software 2000, UBI
Soft, Starbyte aj.) zvolily sa-
mostatné stanky.

A co bylo k vidéni za no-
vinky? Druhy dil strategické

hry Population - Powermonger.
Psygnosis predstavily klasic-
kou strilecku Awesome; gra-
ficky propracovanou a zvu-
kove vytecnou Shadow of The
Beast Il. Accolade zase hodla-
ji trh zaplnit usp¢Snym pokra-
¢ovanim simulatoru Test Dri-
ve III. Firma Epyx, speciali-
zujici se na sporty, uvadi
pokracovani uspésnych kali-
fornskych her, California Ga-
mes [I. Lucasfilm (U.S.Gold)
pokracuje ve svych vyteénych
adventurach. Tésné po hie
Loom svétlo svéta spatfuje
Monkey Island - piratské do-
brodruzstvi. Microprose uva-
di tfi simulatory: Covert
Action, Knights of The Ski a
Lightspeed (napadné¢ se podo-
bajici Elite).

Bylo toho dost a dost, aby
to dokéazalo i pocitacového
maniaka vyvést z miry. Ja
jsem se vsak nedal, abych
mohl ¢tenarfum PCM o tom
napsat par fadek... L.L.G.



Struktura diskety popi. harddisku po strance logického uloZeni dat je pro mnohé uiivatele
nezniamou krajinou. V tomto serialu bychom chtéli ukizat, jak takové médium vypadi
“uvniti” a k ¢emu vSemu tyto znalosti mohou byt dobré, jak prepisovat nazvy directory a
nizev média, jinak neprepsatelné, meénit strukturu diskety bez nového formatovani atd. Ke
zkouseni potiebujeme jesté v pripadé PC - PC-tools, v pripadé jinych typia pocitace napi
néktery z typu diskdoctorii... Prace prakticky na vsech typech diskovych zafizeni je velice
podobni, proto zde nebudeme mluvit o typu pocitace a média. Pozor! Budete-li si zkouset
editovat zaznamy na disketé, pouZijte zkuSebni disketu. Jeden omyl pii zapisu vam miiZe

znicit celou disketu nebo pevny disk!

Disketa je pamé&tové magnetické médium, zaznam je
zde umistén podobné jako na magnetofonové kazeté,
aviak s tim rozdilem, Ze neni na jedné dlouhé stopé,
ale v n&kolika stopich. Zpravidla to byva 40 nebo 80
stop, kter¢ se dile na n&kolik tzv. sektoru, do kterych
mizZeme nezavisle na jiné &asti diskety zapisovat nebo
¢ist. Tim je umoznén pfimy pfistup k libovolnému
sektoru na libovolné stopé. V pripadé 720 Kbytové
diskety je to 80 soustfednych stop, ¢islovanych od 0 do
79 a tyto jsou dale rozdéleny na 9 &asti - sektoru. Cislu-
ji se 1az 9. Sektory se déle sdruzuji na tzv. clustery. Je
to vzdy 1 par sektoru a zapis nebo &teni na disketé vét-
sinou probiha po jednom clusteru - tedy dvou sekto-
rech. '

Disketa je rozdélena na &tyfi zakladni &asti:

1) BOOTSEKTOR - zde je uloZena informace o inicia-
lizaci systému pfi zapnuti poé¢itace a informace o roz-
déleni sektoru na disketé (délka sektoru, pocet stop a
sektoru, podet jednotlivych typu sektoru).

2) FAT-File Allocation Table - Tabulka alokace soubo-
ru. Zde je zaznam, kde se ktery soubor na disku nacha-
zi. KdyZ uloZime soubor na disk, je zde informace od
kterého do kterého sektoru na disku je soubor umistén
a kolik zabir4 na disku mista. (U Amigy FAT neni, coz
ma za néasledek, Ze hlava disketové jednotky ”"b&hé jako
blazen” - to je ona pomalost drive.)

3) ROOT - hlavni adresai disku. Zde jsou umistény
nizvy souboru, délka, datum vytvofeni, typ souboru a
odkaz do FAT, odkud poéitaé zjisti, odkud ma zaé&it &ist
soubor.

4) Oblast pro data. V ptipadé¢ nového disku &ista oblast,
kam budete zapisovat vlastni soubory.

V prvni ¢&asti si viimneme hlavniho adresafe -
ROOTu:

Hlavni adresaf je umistén v nékolika po sob& jdou-
cich sektorech (zdmérné zde fikam nékolika, protoze
délka hlavniho adresiie se 1isi podle typu pouZitého
formatovaciho programu a miZe se i ménit podle pfani
uivatele). Poéet souboru je limitovan jeho délkou. Pro
podadresaf toto omezeni neplati! Kazdy zdznam je 32
bytd dlouhy. Do jednoho sektoru se tedy umisti 16
zidznamu. Jeden ziznem vypada takto:

file name (jméno souboru)........... byty 0-7

extension (Koncovka)........cceeeueeeeverrnnnes 8-10

attributes (atributy)

reserved space (vyhrazeno.................... 12-21

time stamp (Ea8)..cccceceercerncrnnneeecsnrcaensnsanas 22-23

date stamp (datum).....ccceecevececrcecueceencnnee 24-25

starting cluster (pofateéni cluster)..... 26-27 (integer)

lenght (délka v bytech).......................... 28-31 (4-byte
integer)

Je-li prvni byte nulovy neni zdznam pouzit. Je-li
prvni pismeno file name $ES znamena to, Ze soubor je

vymazan. Je-li jméno souboru nebo koncovka kratsi
nez vyhrazeny prostor je toto misto vyplnéno zprava
mezerami.

Rezervované misto byva zpravidla vyplnéno nulami.

Atributy

Co je pro nés zvlast dulezité a zajimavé jsou atributy
souboru. Popisuji vlastnosti a systémové zafazeni
souboru. Je-1i bit nula, je atribut vypnut.

bit.....vyznam

0.......read only (pouze éteni)

| P hidden (utajeny)

2o system file (systémovy soubor)

T volume label (nazev disku)

4...... subdirectory (podadresar)

CP— archive (archivni bit), pouziva se pro archivaci,
zvlaste HD

6,7.....nepouZito

Read only nemiZze byt sluZzbou operaéniho systému
smazano, hidden a system neni normalné¢ viditelny.
Volume label je jméno disku nebo diskety.

Datum a éas
Cas:
bit....vyznam
0-4......sekundy

5-10.....minuty
11-15....hodiny

5-8......mésice
9-15.....roky (pfidava se 1980 aby se ziskal spriavay udaj)

Startovaci blok (starting cluster)

Pozor! Format je Intel - jsou zaménény byty. Low
byty predchazeji high byty. Je to &islo bloku, kde
soubor zacina. Je to pouze startovaci blok, pokradovani
najde systém ve FAT.

Délka souboru

Formit Intel long integer - slova a byty jsou
zaménény. Zabrana délka na disku muzZe byt o néco
vétsi, protoze vétsina DOSU pracuje s jiz zminénymi
clustery a neumoziiuje zapis kratii neZ jeden cluster.
KdyZz zapiseme napi. na disk soubor dlouhy par byte,
z disku nam ubude 1 KB. ]

Pristé FAT. -fa-
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DOMACI POCITAC
OD VELKE MODRE

Americka firma IBM patii mezi nejvétsi
vyrobce vypoletni techniky na svété. Na
jeji vrub pfipada vznik poéitacu PC. Kdyz
se proto pied nedavmnem objevily prvni
zpravy o tom, Ze I|BM chysta poéita¢ uréeny
pro domacnosti a pro poloprofesionalni
vyuziti, vzbudilo to mezi odbornou vefej-
nosti zajem. Pro BIG BLUE, jak se nékdy
firmé IBM prezdivéa, viak takova myslenka
neni nova, protoZe jiz v roce 1984 se na
americkém trhu prodaval model pod naz-
vem PC Junior, do Evropy se viak tento
pocitat nedostal. Nyni se IBM chce s typem
PS/1 prosadit i na evropském trhu domacich
poéitaéd a podle odhadu marketinkovych
odborniki ma prodej v SRN dosahnout
minimalné 10000 kusu ro¢né.

Jak tedy domaci IBM vypada? Zakladni
jednotka ma velice funkcionalisticky de-
sign a diky absenci sifového zdroje je také
velmi kompaktni. Pfistroj je totiZ obdobné¢
jako pocitace Amstrad PC 1512/1640 napa-
jen ze zdroje umisténého v monitoru, coz
v piipadé potieby pfipojeni lepsiho monito-
ru (napi. typu Multisync) muize uZivateli
zpusobit znaéné potize. Celni sténa obsahu-
je krom¢ vstupnich otvoru vzduchu diske-
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tovou jednotku 3,5” o kapacité 1,44 MB.
Jednotku §5,25” lze pripojit externé. V zadni
¢asti jsou umistény konektory pro pripoje-
ni monitoru, klavesnice a mysi, ventilato-
rek obstaravajici cirkulaci vzduchu a samo-
ziejmé také paralelni a sériové rozhrani
pro piipojeni nejruznégjsich periferii. Kla-
vesnice typu AT a standardné doddvana
dvoutlagitkova mys jsou obvyklé IBM kvali-
ty. Srdcem pocitace je mikroprocesor Intel
80286 taktovany na 10 MHz, chybi vsak
sokl pro matematicky koprocesor Intel
80287, ktery znaéné& urychluje vypoéetné
naroéné programu typu CAD apod. Pamét
RAM ma v zakladni verzi kapacitu 512 KB,
ale 1ze ji snadno speciilnim modulem roz-
§ifit na 1 MB. Harddisk 30 MB je dodavan
za priplatek.

Poné¢kud zvlastni pro poéitaée PC kom-
patibilni je kapacita a uspofadani paméti
ROM. Ta totiz u PS/1 tvofi
drive "D”, ktery je obdobou
RAM disku s tim rozdilem,
Ze umoziuje pouze <&teni.
Obsah témér 250 KB ROM je
totiz tvofen nejdulezitéjsimi
¢astmi operaéniho systému




IBM-DOS, coz je vlastné¢ MS-DOS verze 4.01.
Toto feseni Setfi operaéni paméf, ale
moznost piechodu na vyssi verzi ¢i dokonce
na jiny operaéni systém (napf. DR-DOS)
nebyla v dostupné literatufe popsana.

Jako dalsi software je standardné dodavan
produkt Works od firmy Microsoft, ktery za-
bira zhruba 6 MB kapacity tuhého disku, tak-
Ze uzivateli zustane k dispozici 24 MB, cozZ je
pro domaci pocita¢ kapacita vice nez dosta-
éujici. Neni-li pevny disk souéasti dodavky, je
tento produkt, obsahujici textovy editor, da-
tabazi, tabulkovy vypocet a komunikaéni
program, samoziejmé dodavan na disketach.

V dobé uzavérky tohoto &isla jesté nebyly
znamy ceny fady PS/1 v SRN (odhad je 4500
DM), ale urcitou predstavu si lze utvorit
podle situace v USA, kde je poéita¢ prodavan
ve 4 verzich. "Nejchudsi” verze s 512 KB
RAM s monochromatickym VGA monitorem
pfijde na 1000 dolaru. Tataz varianta, aviak
s barevnym VGA monitorem stoji 1450 dola-
ri. V piipadé koupé¢ konfigurace s kapacitou
1 MB RAM a s 30 MB tuhym diskem si musi
zadjemce pfipravit podle typu monitoru 1650
nebo 2000 dolaru.

Jak je tedy vidét, IBM si svoji kvalitu dava
radné zaplatit i v pfipadé¢, Ze je degradovana
na domaci poéitaé. Otazkou oviem zustava,
nakolik nova fada PS/1 obstoji v konkurenci
s tzv. No-Name (neznackovych) pogitaéu po-
chazejicich vétsinou z Thajwanu, které v ob-
dobné konfiguraci lze porfidit podstatné
levnéji. Zastupci firmy IBM vsak zustavaji
optimisti¢ni a podle tvrzeni obchodniho
feditele IBM Deutchland B.Dorna to bude
pravé vysoka kvalita a image znacky, které
pifitahnou zdkazniky. -np-

Asi se vam jiz stalo, 7e jste se ztratili a nevedéli, kde
jste. Kdybych meél takovou krabicku, ktera mi ukaze na
mapé, kde jsem a nejkratsi cestu k cili... Vase sny se poma-
lu stavaji skute¢nosti... Prvni pfenosny navigaéni pocitac je
na svété. Umi automaticky uréit vasi pozici na stisknuti
knofliku s pfesnosti 30 metru a to v nékolika sekundach.
Sice bez zobrazeni na mapég, ale alespon v soufadnicich...
Podoba se pfenosné kalkulaéce, hmotnost 750 gramu. Pfi-
stroj urcuje dalsi smér, vzdalenost k cili, kurs, rychlost, ¢as
zbytku cesty, ¢as pfichodu v kterékoliv ¢asové zoné, na-
hradni kurs a udaje o optimalni rychlosti a sméru cesty a
absolutni vysku nad mofskou hladinou. Odcitatelné jsou
pfesné zemépisné Sifky a délky, datum, sila signalu, geo-
metricka pfesnost méfeni, vyska v metrech nebo ve sto-
pach a ostatni navigaéni data. Zprostfedkované hodnoty a
a7z 50 programovatelnych udaju zustava v paméti pfistroje
i po vypnuti. Funkce ”"wake up” zpusobi, Ze se pfistroj
v naprogramované dobé zapne, uréi pozici a pak zase
vypne. Do paméti uklada 5 poslednich méfeni. Manipulace
je jednoducha, nebof Global Navigator nema Zadné zdvo-
jena tlacitka a zadné uschované funkce. Global Navigator
je vlastné spojeni ptijimace a poé¢itaée s vykonem PC, které
pracuje s ”Globalnim pozi¢nim systémem GBS”, coz je
pfijem pozi¢nich dat, ktera jsou vysilany ze satelitu a je
mozny na jakémkoli misté na Zemi bez ohledu na poéasi
nebo dobu. LCD displej ma 2 fadky a aby bylo moZno
pouzivat pfistroj v noci, ma moznost osvétleni. Pfistroj je
ochranén pfed nepfizni pocasi tim, Ze je vodotésny. Ma
jednu nevyhodu: muze Vam uplavat, nebof ve vodé se nepo-
topi. 6 akumulatoru typu AA vydrzi 7 hodin trvalého pro-
vozu a je moZnost pfi-
pojeni na palubni zdroj
proudu. O kvalité toho-
to pfistroje svédé&i i sku-
te¢nost, Ze slavny horo-
lezec Reinhold Messner
prekonal pomoci Global
Navigatoru jizni pol.
_ml_

foto: Print Technik
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ACORN RISC MACHINE (1)

V ¢lanku od Ing. Josefa Strelce, CSc. a Ing. Miroslava Liska, CSc. jsou stru¢né uve-
deny zakladni principy aplikované pii konstrukci procesori s redukovanym instru-
kénim souborem. Podrobnéji je uvedena architektura a instrukéni soubor procesoru

Acorn RISC Machine.

Architektura procesoru je vy-
sledkem kompromisu mezi poZzado-
vanymi parametry a poZadovanym
chovanim systému vzhledem k pro-
gramuim, které méa vykonavat. Po-
zadavky vykonavanych programu
jsou nejlépe zobrazitelné dynamic-
kym vyuzitim instrukéniho sou-
boru konstrukcemi vyssich progra-
movacich jazyku. Jednou z moz-
nych cest dosazeni vys$i rychlosti
zpracovani informace je pfechod
k tzv. architektufe RISC (Reduced
Instruction Set Computer) [10, 11].
Jedna se o kvalitativn¢ novy pristup
k feSeni architektury procesoru.
Rozvoj poégitadové védy umoznil
pfesnéjsi méfeni vykonnosti proce-
soru. Piitom se ukazalo, Ze pouze
mald podmnozina (10 - 15 %)
instrukéniho souboru je pfi vyko-
nani typického instrukéniho mixu
frekventovana vice nez 90% (tab. 1)
[2, 3, 5, 9]. Toto zjisténi spoleéné
s pozadavkem implementace 32
bitovych procesoru v jednom VLSI
obvodu, pficemz slozitost obvodu,
pocet tranzistori a z toho vyplyva-
jici naklady na vyvoj a vysledna
cena by mély dosahnout rozumné
hodnoty, vedly k novému piistupu
k navrhu architektury procesoru se
zjednodusenym souborem instrukci
tiidy RISC.

1. Zakladni charakteristiky
architektury procesori s re-
dukovanym instrukénim sou-
borem

Filosofie navrhu RISC procesoru
je zaloZzena na myslence preneseni
nékterych vypoéetnich funkci pro-
cesoru z technickych prostfedki na
programové. Tim je dosazeno zjed-
noduseni vlastnich technickych
prostiedku. Jednodussi technické
prostiedky pak budou vykonivat
dané funkce realizované progra-
movymi prostfedky o mnoho ry-
chleji, nez slozZité technické pro-
sttedky. Analyzy vykonané v pied-
nich védeckych centrech dokazaly,
2e kombinace procesor + kompila-
tor mize nahradit samotny tradi¢-
ni r-o.esor. Je skute¢nosti, Ze
ackoliv navrhaf éipu stravi nékolik
¢lovéko - mésicu pii FeSeni problé-
mu, jak implementovat universalné
piijatelnou slozitou instrukci, pouze
n&kolik malo tvurcu prekladacu
dokaze vyhody této instrukce vyu-
2it. Ve skutecnosti vétsina prekla-
daéu pouziva jen zlomek instruk-
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¢niho souboru a adresnich rezim u(tab. 1). Uzivatel potom draze plati za
nevyuZité technické prostiedky (plochu kiemikového &ipu) nutné na imple-
mentaci instrukci tohoto typu jednak neefektivnim vyuzitim dostupnych
moznosti a jednak niZsi vykonnosti procesoru zapfi¢inénou slozitym deko-
dovanim a realizaci ostatnich instrukci. JestliZze implementace nové in-
strukce zpusobi 10% narust vykonnosti procesoru pii feseni daného
problému, ale zaroveii zpusobi vic jak 10% pokles vykonnosti procesoru pfi
feseni ostatnich instrukci, bude celkovd vykonnost procesoru sniZena a
neni tedy Zadouci tuto instrukci zavadét. Toto je zakladni davod k piijeti
koncepce jednoduchych vykonové orientovanych architektur, které
umoziiuji kompilatorim generovat efektivnéjsi cilovy kod.

Charakteristické znaky RISC architcktury jsou nasledujici [1, 2, 3, 4, S, 7,
9,10, 11, 12]:

- jednoduchy instrukéni soubor

- jednoduché zpusoby adresovani

- jeden nebo malo formatu instrukei

- Fizeni jednoduchou pevnou logikou

- jednocyklové datové operace

- styk s paméti vyluéné prostiednictvim instrukci Load/Store
- datové operace pouze nad registry

- velky poéet programové piistupnych registri pro operandy
- optimalizujici kompilator.

Pii konkrétni realizaci RISC procesorii se viak setkavime s velkym
rozptylem jednotlivych parametru [1, 2, 4, 8, 9]. Pocet instrukci je od 10 do
vic jak 100, poéet registri od 16 do 512 a vic, po&et tranzistoru nutnych na
realizaci RISC procesoru se pohybuje mezi 25 000 az 100 000 (CISC
mikroprocesory 180386 ¢i MC68030 maji fadové 300 000 tranzistoru).
Vykonnost RISC procesorti se pohybuje v jednotkach az desitkach MIPS.
Konkrétni hodnoty nékterych parametru ilustruje tab. 2 [1, 2,4,6,7,8,9,
10, 11]. Novou generaci RISC procesoru piedstavuje procesor Motorola 88
000 a zejména Intel 80 860 se svym 1000 000 aktivnich prvkd na ¢ipu a 120
MIPS vykonu. Vyraznym charakteristickym rysem téchto procesoru je
rozsahla aplikace principu paralelniho zpracovani informace ve vlastni
architektufe procesoru a akceptovani technické podpory pro vystavbu
paralelnich pocitacu zaloZenych na bazi téchto procesoru.

| |
| Procento
Operaéni kod Nazev instrukce | celkového -
vVyuZiti
BC Branch 20.16
L Load Word ! 15.49
™™ Test under Mask | 6.06
ST Store Word 5.88
LR Load register to register 4.70
LA Load Efektive Address 4.04
LTR Load and Test 3.78
BCR Branch on register 2.69
MVC Move Character 2.10
LH Load Half Word 1.88

Tab. 1: Frekvence vyuziti instrukei v typickém instrukénim mixu

2. Charakteristika procesoru Acorn RISC Machine

Acorn RISC Machine je plné¢ 32-bitovy, universalni mikroprocesor,
ktery akceptuje principy procesori s redukovanym instrukénim souborem
(obr. 1). Procesor je uréen pro mikropocitate a pro nejruznéjsi aplikace
v poéitadové grafice ¢i Fidicich syst¢émech prumyslovych podniku. Muze
byt pouzit v sestavé jako procesor zakladni v pracovnich stanicich (work-
station) nebo jako procesor piidavny (akcelerator). Aplikaéni oblasti pred-
stavuji zejména laserové tiskarny, &islicové fizen¢ obrabéci stroje (NC
stroje) a systémy realnc¢ho ¢asu vyzadujici extrémné kratké odezvy systému
a vysokou propustnou schopnost.
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Zakladni vlastnosti procesoru ARM
jsou nasledujicr 3, 6,9,12]:

- 32-bitovad datova sbé&rnice (propustni
schopnost 32 MB/s)
- 25 vnitfnich 32-bitovych registru
- ptistup do paméti pouze instrukcemi
Load/Store
- &asteéné prekryvani vaitfnich registru
- nejdelii doba zareagovani na preruse-
ni 3 us
hodinova frekvence 4 MHz (resp. 8
MHz)
- moznost podminéného vykonédni in-
strukci
26-bitova adresni sbérnice (dostupny
linedrni adresni prostor 64 MB)
primérna rychlost vykonani instrukci
3 az 4 MIPS
- 32-bitova vnitini architektura
- moznost pfipojeni standardnich pamé-
ti DRAM
- technickd podpora pro virtualni pa-
méfovy prostor
- jednoduchy a vykonny instrukéni sou-
bor jednoduse vyuZitelny kompila-
tory jazyku vysoké urovné progra-
movani.

Procesor ARM podporuje dva adresni
mody. Jednak prostfednictvim &itace
instrukci a jednak prostfednictvim
bazové adresy uloZzené v jednom
z vnitfnich registru. Schopnost pre- a
post- indexovani usnadiiuje implemen-
taci zasobniky a front programovymi
prostfedky. Viechny instrukce maji 3ii-
ku 32 bitd, pfi¢emZ operace mezi regis-
try (register-to- register) jsou vykonéiny
v jednom cyklu procesoru. Jsou podpo-
rovany dva typy dat a to 8-bitovy byte a
32-bitové slovo.

Pouziti koncepce piistupu do paméti
pouze instrukcemi Load/Store (load -
store architecture) vyrazné zjednodusuje
vykonnou jednotku (execution unit) pro-
cesoru, protoZe pouze nékolik instrukci
pracuje pfimo s paméti a zbytek pracuje
nad vnitinimi registry. Zvyseni vykon-
nosti pii pfistupu do paméti poskytuje
instrukce nasobn¢ho pfistupu do paméti
(load and storc multiple register instruc-
tions), které umoziuji rychl¢ pfepinani
kontextu, pricemZ vyuzZivaji sekven-
&niho pfistupového modu do paméti.

Procesor ARM podporuje dva za-
kladni typy preruseni, které se navza-
jem lisi prioritou a pouZitim registru.
Nejkratsi. doba akceptovani poZadavku
na pferuseni je poskytovana rezZimem
rychlého pieruseni FIQ (Fast Interrupt
Request), kterého je primarné pouZiva-
no pro vstup/vystup na periferni zafize-
ni. Druhy typ pferuseni IRQ je pouzit
pro obsluhu pieruseni nevyZzadujicich
extrémné kratké doby odezvy nebo
v pfipadé, Ze vlastni obsluha preruseni
je oproti dob& zareagoviani procesoru
mnohonasobné delsi.

3. Architektura procesoru
ARM a jeho funkéni popis

Procesor ARM ma 44 zakladnich
instrukci a vSechny maji jednotnou
§ifku 32 bitd. Pouze aritmeticko-logické
instrukce s registry, pripadné¢ s pfimym
operandem, jsou vykonané v jednom
taktu. V procesoru je realizovano 3
stupiiové instrukéni zietézeni. Procesor
je schopen ¢innosti ve ¢tyfech reZimech

(jeden uzivatelsky a tfi privilegované):

- rezimu uZivatelsky USR

- rezim supervizoru SUP

- rezim pferuseni IRQ

- rezim rychlého pferuseni FIQ.

Procesor ARM obsahuje mnoZinu 25
¢asteéné se prekryvajicich 32-bitovych
registri, pficemZ programové pristu-
pnych je v kazdém reZimu ¢&innosti
procesoru pouze 16 registri. Zvoleny
rezim ¢innosti procesoru uréuje zpusob
mapovani 16 programové piistupnych
registri.

Z mnozZiny 25 registri procesoru
ARM je 15 registru universdlnich a
zbyvajicich 10 ma specialni funkce
(stavové slovo procesoru, registry pfi-
fazené danym reZimum é&innosti, atd.).
Na obr. 2 je uvedena mnoZina registru
procesoru ARM.

Registry RO az R13 jsou prfistupné
v uzivatelském rezimu pro libovolny
ucel. Patnacty registr, navratovy registr
uzivatelského rezimu (user mode return-
link), je uréeny vyhradné¢ pro uZivatel-
sky rezim. Jeho obsah je vyuzit spole€né
s jinymy navratovymi registry v pfipa-
dé zmény rezimu procesoru. Obsah to-
hoto registru pouziva instrukce Branch-
and-Link v sekvenci volani procedury.
V jinych casovych okamzicich jej lze
pouzit jako dalsi univerzalni registr.
Vyznamové nejnizii dva bity stavového
slova procesoru (processor status word
PSW) urcéuji aktualni reZim ¢&innosti
procesoru.

P&t registru je specialné uré&eno pro
rezim rychlé¢ho pieruseni (FIQ) (obr. 2).
Pracuje-li procesor v rezimu FIQ, ‘je
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Rezim mod Registry poznamka
Uzivatelsky 0 R10 | R11 | R12 | R13 | R14
Rychlé preruseni 1 R10 | R11 | R12 | RI13 | R4
FIQ | FIQ | FIQ | FIQ | FIQ R15
RO ai R9

Preruseni 2 R10 | R11 | R12 | R13 | R14 (PSW) privilegované

IRQ | IRQ
Supervizor 3 R10 | R11 | R12 | R13 | R14

SYC | SyC

Obr. 2: Mnozina registra procesoru ARM

téchto pét registri mapovano do regi-
strd R10 az R14 uZivatelského reZimu.
Tyto registry jsou pak lokalnimi regi-
stry procedur obsluhy rychlého pferuse-
ni a jsou vyuZiviny namisto registra
R10 - R13 uzivatelsk¢ho reZimu. V regi-
stru R14 je uloZena navratova adresa do
prerusené¢ho programu, coz §etfi pamé-
tové cykly, které by byly potiebné
v piipadé uloZeni navratové adresy do
zasobniku v hlavni paméti. Pouziti re-
gistru s navratovou adresou pomaha
dosahnout velmi rychlé odezvy proce-
soru na pozadavek pieruseni. Rezim
FIQ je typicky vyuzivan pro realizaci
velmi kratkych rutin obsluhy preruseni
(¢ti/nastav stavové slovo fadice disku,

obsluhy preruseni, u nichz délka obslu-
hy pferuseni vyrazné piesahuje ¢as na
uklid registri procesoru.

Dva registry jsou uréeny pro reZzim
supervizoru (obr. 2) a v pfipadé aktivace
tohoto rezimu prostfednistvim instru-
kce SWI prekryvaji registry R13 a R14
uzivatelského reZimu. Uréeni téchto re-
gistru je identické jako ve vyse uvede-
nych rezZimech.

Posledni registr (R15) obsahuje stavo-
vé slovo procesoru a &ita¢ instrukei (viz
obr. 3). Tento registr je sdilen vsemi
rezimy ¢innosti. Vyznamové nejvyssich
6 bitd PSW obsahuje stav procesoru
(vyznam kombinaci stavovych bitu

Negative, Zero, Carry a Overflow je
uveden v tab. 3), dalsich 24 bitu je &ita&
instrukci ( = adresa slova) a vyznamoveé
nejnizsi dva bity obsahuji aktualni re-
Zim ¢innosti procesoru (obr. 3).

Jako u vétsiny 32-bitovych proce-
sort i u procesoru ARM jsou rozdily
v pouZziti pfi uzivatelském a privile-
govaném rezimu. UZivatelsky reZim ma
nejnizsi prioritu, reZim supervizoru
nejvyssi. Kody stavovych bitd PSW
uvedené v tab. 3 jsou pouZiviany viemi
instrukcemi k jejich podminénému
vykonani.

Dokonéeni pfisté

atd.). :

Dalsi dva registry jsou ur&eny pro N|Z|C |V |I|F ¢itac instrukci M1 | MO
rezim pferuseni (IRQ) a v tomto rezimu 1 T - i ]
piekryvaji registry R13 a R14 uziva- L L maska rezimu FIQ * .
telského rezimu (obr. 2). Registr R14 je ! ‘, ‘—— maska rezimu IRQ * * pfistupno pouze v ne- Kdd * | Rezim

" ) n d. d ! i ’ ———— pieteceni (overflow) uzivatelskych rezimech 00 USR
registrem navratové adresy do pf'enf i ptenos (carry) 01 FIQ
Seného programu a R13 je registr uni- nula (zero) 10 IRQ
versilni a je uréen pouze pro rezim —-— zaporné (negativ) 1 sve
pteruseni. Tento reZim se pouZiva pro Obr, 3: Registr stavového slova procesoru ARM

| |
| @ |
{ ey o
| = | S| 8 &5 8|
i FQ [3) | =] O £3] = 1
[ (2] < o — R co |
Systém w2 = S P -9 % |
2 = o &) = 218 |
= = o = Q v @ = o
a4 L] ) < |
o) Y = Ay Q =) o) < O
> o — o o, < - e ~ | oo
o = (= Q = . g_‘ ) [ o) c— o R o
Vlastnost o | 8| o o £ o S a | M . | = | 5 o | o
v/ =) = « 80 -~ s £ < Pt 8 —
5| s 2l 2| 8| =| 8| Z|B|l&8 5|2 )¢

pocet instrukci 39 31 120 64 128 128 sl 1 | 118 | 140 | 70 101 51

pocéet adres. rezimu 2 2 2 16 2 2 1 2 2 0

pocéet formatu inst. 2 2 4 3 3 9 1 2 1 0 14

jednocyklové vy- A A A A N N A A N A N A | A A

konani instrukci B _ o -

pi'iétup do paméti A A A A A A A A A A A A A A

instruk. Load/Store

pocéet univ. registru 138 16 32 | 2048 | 528 16 16 6 16 32 1024 16 32 3

tizeni pevnou logikou A A A N N N A N N A A A A A

podpora pro HLL A A A A A A A A A A A A A A

Tab. 2: Charakteristiky RISC procesora
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Zkusenosti majitele EuroPC

Je tomu témeéf na den pfesné rok, co mi otec pfi-
vezl ze své cesty do SRN Schneider EuroPC. Bohuzel,
kvili starému reZimu jsem nemohl jet s nim a pomo-
ci mu s vybérem, mozna i jinym nez EuroPC. Kdyz
nyni vidim aktivitu klubu zaméfenych na Amigu (€a-
sopisy, nabidka literatury apod.) a hlavn¢ kdyz se sta-
le vice presvéd&uji, Ze PC-XT kompatibilni bez hard-
disku je pouzivatelné jen velmi omezené, zacinam
mist divny pocit. Moje pfedstava o tom, Ze se nau¢im
a budu mit mozZnost provozovat doma totéZ softwaro-
v¢ vybaveni, jako se pouziva v podniku &i ve skole, je
ta tam. Nejnovéjsi verze vyZaduji obvykle nejméné
Intel 80286, 1 MB RAM a ”zhltnou” jako nic par me-
gabytu na harddisku. Na to se mizu se svym 10 MHz
Intelem 8088, 521 KB RAM a jednou mechanikou
3,57/720 KB jenom divat. Po zkusenostech miazu fici,
ze pouzivat PC kompatibilni pouze s 720 KB floppy
mechanikou je na hranici unosnosti. Napf. né¢jaky
textak: hlavni program, help, driver pro grafickou
kartu, fonty vlastné trojmo (obrazovka, klavesnice,
tiskarna) a kdyz je fontu alespoii 10, mam co délat,
abych ty zdkladni feknéme tfi diskety "seSmikal” na
jednu tak, aby to viechno fungovalo jak ma a pfitom
zbylo pér desitek KB na texty. A kdyZ si predstavim,
Ze nékdo ma PC pouze s jednou mechanikou
5,257/360 KB a navic jest¢ nema tolik zkuSenosti a
nepozni, co na provozni disketé byt nemusi a presto
to "fakéi”, zacinam toho &lovéka litovat. Programy na
ST nebo Amigu jsou (myslim) délany tak, aby se v§im
vystaéily s témi 720 resp. 880 KB, které jsou na flop-
py disku k dispozici. Pro¢ tedy EuroPC vlastn¢ mam?
To je jednoduch¢, v celém Znojmé (50 000 obyvatel)
neznam nikoho, kdo by poc¢itaé s MC 680x0 m¢l,
o &¢innosti néjakého klubu nic nevim. No a PC-kom-
patibilni maji v kazdém podniku... Je to samoziejmé
subjektivni nazor, ale po mych zkusenostech bych pro
nakup domiciho poéitate i na poloprofesiondlni
pouziti preferoval Amigu nebo ST pied PC-kom-
patibilnim bez harddisku {a zvlast¢ pak pro ty, co
nemaji k jinému Zadny pfistup). -pb-

Pozn.: Pokud nechcete hrat jen hry, tak se u Ami-
gy a ST neobejdete bez roziifeni paméti. U Amigy je
vzhledem k €asti OS na disketé vhodna i druha diske-
tova mechanika. Jestlize chcete pracovat na ST (Ami-
ze) v MS-DOSu, doporuéuji hardwarové emulétory
PC-AT, které stoji pod 480 DM a maji Norton faktor
cca 6 (viz PCM 1’91 a informace v Po¢itatovych no-
vinach). -mli-

Nezameéstnanost nehrozi!

Bojite se, Ze prijdete o misto? Myslite si, Ze budete
jeden z 500 000 nezaméstnanych? Pokud si to budete
myslet a nic nedé¢lat, pak to mize byt reilnou skute¢-
nosti. Jednou z moZnosti, jak uniknout této hrozbé je
rekvalifikace. ProtoZze vypocetni technika je u nas
zaostala a ocekava se jeji prudky rozvoj, jsou pro vas
velmi perspektivni skoleni (kurzy), kter¢ provadi v.d.
Technocentrum.

Pro uplné zacateéniky je uréen kurz “Uvod a
obsluha PC”, kde se seznami s technikou, operaénim
systémem a s podpirnymi programy. Pro vedouci
pracovniky, kterym posadili niZz na krk, je pak za-
chranou ”Informacni kurz PC pro vedouci pracovni-
ky”, ktery jim bé¢hem 3 dni umozni seznamit se s pro-
blematikou PC, s novymi trendy rozvoje, s moZnostmi
vyuziti vypocetni techniky a s nabidkou programu
véetné¢ praktickych ukazek. V dalsich kurzech pak
muzZou tito pracovnici rozvinout své védomosti: "Kurz
MS-DOS” (pro programatory a pokroéil¢ uZivatele);
”C jazyk” (pro programatory s praxi); Sit¢ Novell
(pro programatory); "Vypracovani technologie vyroby
a norem spotieby ¢asu metodami RTP a RANMAS
pomoci mikropoéitaée” (pro normovace, technology,
pfipravafe vyroby a projektanty pocitatové podpory
TPV).

Druzstvo nabizi téZz specialni skoleni programu
(Turbopascal_ v.5.0 a v.5.5, dBase IIl plus a dBASE IV,
Fox base 2.10, Supercalc, Quattro, Framework) pfimo
na pracovi§ti na vasi vypocetni technice s instalova-
nym softwarem. Ke viem skolenim je doddavan manual
- piiruéka. Je mozné objednat téZ kurzy pro 8-bitovou
vypoéetni techniku. Ceny za §koleni se pohybuji od 950
do 2500 Kés, délka od 3 do S dnu. Nabidku na rok 1991
obdrzite pfimo od v.d. Technocentrum.

Kromé $koleni se druzstvo zabyva i dodavkami
hardware dle poZzadavki a tvorbou programu na objed-
navku. -ml-

kurzy PC
950 - 2500 Kes

Technocentrum, v.d.
Francouzska 70

101 00 Praha 10

tel. (02) 207460, 254846

.W ;//r // ///
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EPSON GT-6000

16 MILIONU BAREV PRI 600 DPI

Scanner GT-6000 je scannerem nové
generace. Je nasledovnikem GT-4000, ktery
jako prvni pouzival novou normu ESC/I
Firma Epson je znama jako vyrobce tiska-
ren, kde zavedla normu ESC/P. Nyni tedy
pfichazi Epson s ESC/I, coZ znamena Stan-
dard Code for Image-Readers (Standardni
kody pro &teni obrazkiu). Tato norma umoz-
nuje kompletni fizeni scannerdi pocitatem
prostiednictvi software. Nova generace
scannerit GT-x000 je pfiznaéna tim, Ze umi
piti formatu A4 ”sejmout” az 16 miliond
barev (24 bitova grafika) nebo 256 odstinl
pti ¢ernobilém rezimu (8 bita). Pfi stran-
kovém barevném rezimu snima CCD senzor
postupné R, G a B (Gervenou, zelenou a
modrou barvu, 10 ms/fadek pi#i 200 dpi). Pfi
fadkovém barevném reZimu pak senzor
”sejme” vSech 16 milioni barev najednou (35
ms/tadek pfi 200 dpi).

Ke scanneru dodava firma Epson kvalit-
ni software, které umoZni vyuZit viech
moznosti scanneru. Pomoci programu nebo
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z panelu scanneru je mozné nastavit jas v sedmi
stupnich a lupu (Zoom) 50 - 200 procent (po jednom
procentu). Software dale umoziuje korektury jasu a
kontrastu, zménu barvy, kreslici funkce, tisk atd. U PC
verze 1ze konvertovat do CUT Dr. Halo, PCX Paintbrush,
TIFF Monochrom, IMG GEM atd. Dodavan je také
software na Amigu, Macintosh a Atari ST.

GT-4000, jak jiz z nazvu vyplyva, se odliSuje od
GT-6000 tim, Ze ma rozliseni pouze 400 dpi. GT-6000
muzete nastavit od 50 az do 600 dpi. Scannery se pfipo-
juji k pogcitagi pomoci RS 232C nebo GPIB (IEE 488) -
oboji standardné. Jako pridavek lze dokoupit SCSI inter-
face. Napajeni je v Sirokém rozsahu 120 nebo 220/240
V sti. pfi 49,5 az 60,5 Hz a lze tudiz pfistroj koupit
kdekoli, tedy nejen v zapadni Evrop¢.

Protoze jsme zatim uvedeny piistroj neméli moznost
vyzkouset, nemiZzeme uvést podrobnéjsi udaje. Pfedpo-
kladame, Ze nam firma Epson nebo jina firma posle
k otestovani nejen tento scanner, ale i své dalsi vyrobky a
tak vas s nimi budeme moci v dalsich ¢islech podrobngéji
seznamit.

Epson GT-6000
2995 DM

Epson Deutschland GmbH
Ziilpicher Strafie 6

D 4000 Diisseldor[ 11
Telefon (0211) 5603-110
Telex 8584789 epsn d
Telefax (0211) 5047787

ESC\I



Princip ¢innosti scanneru
Epson GT-6000

Zelena, modra

nebo &ervena halo-
genni fluorescenéni
lampa osvétuje pfed-
lohu. Detaily pfedlo-
hy neobyéejné silné
odrazi dané svétlo.

Opticka soustava

se pohybuje pod
piedlohou a snimé
odrazené paprsky ve
vysokém rozlieni.

Senzorova optika

vede pfisluiné
svételné paprsky roz-
né intenzity na CCD
tadkovy senzor, ktery
pfeméiuje svételné
kolisan{ na elektrické
signaly.

Elektronika pfe-

vadi signaly k
dal$imu zpracovani
do digitalnich hodnot.

Digitalni infor-

mace jsou pfeda-
vany pies interface do
pocitace, ktery je
zpracuje tak, aby mo-
hly byt zpracovéany
odpovidajicimi pro-
gramy.
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ST nebo ST ?

Jako odpovéd na grafické a zvukové moi-
nosti pocitacu Commodore Amiga zacala firma
ATARI vyrabét a prodavat pocitac ATARI 1040
STE - ST Extended.

Za cenu, ktera o mnoho nepfevysuje cenu
starych dobrych ST, miiZeme navic dostat:

- Blitter - velmi pfijemna zaleZitost. Ne Ze by
68000 sama nestihla velice sluiné ”hybani
s obrazovkou”, ale blitter ho pfece jen o né&co
zrychli. A jde-li o posunovani celé obrazovky
sem a tam, je uz ten rozdil velmi znat.

- D/A pfevodnik pro osmibitovy stereo PCM
zvuk. Mam STE uZz pomalu dva mésice a jeste
jsem jej neslysel. Zadné demo neexistuje (pokud
vim) a kulturni popis programovani také ne.

- Novy TOS. Jeden z hlavnich divodu, pro¢
jsem si STE kupoval. TOS 1.6 s o néco rozumngj-
sim desktopem, s (pry) opravenymi chybami
TOSu 1.2 a s aZ neuvéfitelné rychlou praci se
soubory.

- Paletu 4096 barev misto pavodnich 512 .
Achich ouvej, kdyby misto toho radé&ji ptidali
monochrom s vétsim rozlisenim ... Zato stan-
dardné modulator pro televizi, ten na vétsiné ST
nebyval.

- Moznost okamzZité pfipojit &tyfi joysticky
naraz, po dokoupeni (pry) jednoduchouckého
adaptéru celych Sest joysticki naraz! Aneb hraje
cela rodina ...

- O néjakych (opét pry) 128KB vic ROMky.
Moc rad bych védél, co proboha v tolika nové
ROMce maji ...

- Pamét na SIMM kartach. U nas zadna velka
vyhoda, ve svété, v némzZ mozna nékdy budeme

(za jak dlouho asi?) mozZnost snadného rozsifeni.

paméti, bez pajeni a podobnych radosti.

Veelku pomérné dost novych véci, za sluinou
cenu. Podivejme se na nevyhody:

- Nékteré programy nechodi. To je asi nejvetsi
nepfijemnost. Za néco mizZe novy TOS (FLEX-
DISK), za néco mohou jen jiné adresy, to se da
snadno opravit (Universal Item Selector II, Bele-
gost), néco nefunguje z duvodid zcela nepronik-
nutelnych (KUMA Resource Editor). Ale napros-
ta vétsina programi chodi bez problémi, nékteré
s blitterem vyrazné rychleji (Creator).

- Bastlifi zatim STE neznaji. To znamena
trochu vétsi problémy s eventudlnimi opravami a
upravami (rad bych napfiklad Overscan, ale za-
tim to nejde).

- Neexistuje zatim slusna dokumentace vitbec
k nicemu - je to také vidét na mnoha "pry”
v tomto textu.

Dohromady se mi zda, ze vyhody pfevazuji.
Neni asi sporu, Ze Mega ST je jest¢é mnohem
lepsi; bohuzel je také mnohem drazsi. Navic
nevim, prodava-li se jiz ST nebo Mega ST s no-
vym TOSem - ne-li, znamena to piepalovani
EPROMek - TOS 1.2 se jiz pomalicku stava
historii.

Jakmile seZenu dokumentaci, napisu o STE
trochu podrobnéjsi ¢lanek. -ocs-
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24 BITOVA GRAFIKA PRO AMIGU

Hit poslednich mésici zni: 16 milioni barev pro Amigu! Dnes vim predstavime
dvé novinky, které se vyzmacuji tim, Ze plni dvé funkce. Obé novinky slucuji
videodigitizer s 24 bitovym videodispejem. Videodisplej zobrazuje na monitoru 16
milionii barev soucéasné a umi pracovat se viemi programy, které maji 24 bitovou
grafiku. Tyto vyrobky nejsou jedinymi na velice bohatém trhu, ale jsou vyjimeénymi

svym pomérem vykon/cena.

VDA-2001

~ VDA-2001 byl poprvé predstaven na vystaveé
Amiga World Wien 1990. Jeho pfednosti je
skute&nost, Ze dovede zdigitalizovat v redlném
tase (za 1/25 sekundy) obrazek pfi barevném
rozlifeni 16 milionu barev. Rozliseni ma aZ 512
(600) fadek na 512 bodu pfi interlace, umi
zobrazovat i bez interlace. Obrazovy vystup ma
na druhy monitor. Pokud chcete video vstup a
vvstup, pak si muzete dokoupit RGB » FBAS
encoder a FBAS > RGB decoder. VDA-2001 ma
vestavénou video RAM (max. 1,5 MB, 16-bitova
darovou sbérnice), do které se vejde aZ 12 obraz-
ku. V Amize 2000 a vyse zabere 1 misto (100
pin). VDA-2001 "umi” rdzné formity (IFE
TIFF) a m4 vestavén Arexx. Verze pro A500 se
zatim nevyrabi. Vzhledem k cené¢ VDA-2001
(22.300 OS) se to ani neoekava. -mi-

VDA-2001
22.300 OS

ing. Roland Kohler ges.m.b.h.
Grienshofgasse 8

A 1120 Wien

Telefon: (222) 854271-0

Fax: 854267-22

DCTV

Tato "neuvéfitelna krabi€ka” uvadi k Silenstvi viechny,
ktefi ji vidéli v provozu. Ti, ktefi toto §tésti zatim neméli,
prosté nevéfi. Krabiéka o rozmérech 100 x 70 x 15 sice
neumi digitalizovat v reilném &ase (digitalizace trva 10
sekund), ale cena 399 USS$ je zcela neuvéfitelna.

Digitizéry DigiView a DeluxeView s 4096 barvami stoji
300 a 400 DM, a to bez splitteru (asi 300 DM). Celkové tedy
stoji miniméalné 600 DM a to pfi pomalejsi digitalizaci.
DCTYV splitter nepotiebuje, videosignal (stabilni, nehybny)
lze piipojit pfimo do videovstupu. V cené je i program na
zdigitalizovani obrazu a kreslici software. Jako pfidavek
nabizi Digital Creations animaéni program a DCTV-RGB
konvertor.

Zatim je DCTV k dostani pouze v Novém svété, nebot
je zatim ve verzi NTSC (400 fadek), PAL verze s 512 fadky
se piipravuje. Cena v SRN je proto zatim naznama,
rozhodné by viak méla byt pod 800 DM. -ml-

DCTV
399 USS$

Digital Creations

2865 Sunrise Boulevard Suite 103
CA 95742 Rancho Cordova
CANADA

Telefon: 916/344-4825

Fax: 916/635-0475

SPECIAL '90 jevi 31

4096 BAREV? PCHA!



NOVINKY U MACINTOSHE
ATARI'TT
AIGA 3000
A BUDOUCNOST NEXT?
EMULATORY
PIRATI, POZORR!
TISKARNY PRO VAS
VIDEO-TOASTER
STROMOVYA STRUKTUIRA
WODEMY (1)
pokracovani seriala a dalii

ZAjimavosti

AMIGA Computer Magazin

Postavte si virus (1)
test: Gigatron Plus
Seek & Destroy
Virus Killer 3.10 Pv1
Hudba: TEM

PC Computer Magazin
Norton Commander
dB il Plus
Text 602

PCM EXCALIBUR (hry)

Suture Wans
Police Quest
'jow‘sz o[ Baﬁa[
f/DopuKoua
cS’tz‘z/x

ST Computer Magazin
Test: SLM 804
CS support
Karta MGE Il

8 bit Computer Magazin
C-64: GEOS (1)
Test: Altigrat
ZX-Mikrodrive




