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Nas ¢asopis a Amiga kluby

KdyZ jsem napsal do svého Gvodniku v nultém &isle, Ze
Véam radi objasnime VaSe nejasnosti kolem potitath Amiga,
netudil jsem, Ze budeme zaplaveni dopisy, ve kterfch nam pi¥ete
jak V4s ten & ten klub "podvedl". ProtoZe t&ch dopist bylo sku-
tené mnoho, chtél bych vénovat tomuto tématu nasledujici
prostor.

Je smutné, Z2e mezi uZivateli potftath Amiga se najdou
lidé; kteff radi vyuZivajf neznalost{ a nezkuSenosti za¢inajicich
wZivateli proto, aby se mohli n&jak obohatit. Zakladajf kluby
s vysokym &lenskym p¥spévkem, za ktery slibujf pfednasky, lite-
raturu a pomoc uZivatelim. BohuZel, za n&jakou dobu uZivatel
zjisti, Ze napf. nedostal ¢lenskou legitimaci nebo Ze mu funkcio-
nif klubu napf¥e "nezlobte se na nis, ale nemohu pro V4s nic
udélat". A ted, uZivateli, ukaZ, co umfS. BohuZel, v této situaci
Véam nemiiZeme pomoci ani my.

Proto jsme se rozhodli, Zze od piStiho ¢isla za¢neme
uvefejiiovat adresy klubfi, které nedostdli svim zévazkiim.

Na druhou stranu, budeme uvefejhiovat téZ adresy klubi, které

majf spokojenou &lenskou zdkladnu. A ted to nejdblezit&jif:
Jste-li ¢lenem n&jakého Amiga klubu, napifte ném své
zku$enosti, abychom s nimi mohli sezn4mit i ostatn{ &tenéfe.

S pozdravem
Khaled Husseini
$éfredaktor

O systémovych knihovnéch se v zékladnich dvou pfirutkich
na Amigu nedozvime téméf nic. Co jsou to knihovny? O
kazdé knihovn& miZeme fici, Ze je to soubor funkci,
vztahujicich se k jedné oblasti poditace iobraz, préce s disketou
atd.). Knihovny se nachézej{ jak v paméti ROM, tak i na
systémovych disketach v a(iresafi LIBS. Nézev knihovny je
zakonden pffponou .library. :

Aby mohly byt knihovny ity v AmigaBasicu, musi jeho
interpretr "v&dét", kde jsou jednotlivé funkce v knihovnéch
uloZeny a jaka je jejich pfesna syntaxe. Tyto informace najde v
tzv. BMAP souborech. Tutiz ke kazdé knihovn& patfi jeden
soubor se jmeném zakonéenym .bmap. (Napf. intuition.library -
intuition.bmap.) Tyto soubory naleznete napf. na disketé
EXTRAS v adresafi BasicDemos. Tak jednoduché to vSak
neni! BMAP soubori je zde pouze n&kolik pro nejpouZivanéjsi
knihovny. Ostatni si  musite  nechat  vytvorit
AmigaBasic-programem ConvertFD, ktery je v adreséafi
Basicdemos. Ten je vytvoif z tzv. Fd souboril z adreséfe FD1.2,
resp. FD1.3 na disket¢ Extras. Po spusténi zadejte adresaf a
jméno zdrojového Fd souboru zakon&ené _lib.fd a to samé u
cflovcho BMAP souboru. (Napi. FD1.3/exec libfd,
BasicDemos/exec.bmap.) Program vdm Bmap soubor vytvoii a
uloZi do zadaného mista. (Pro blizi informace viz AMIGA
M&T 3/°90 &l. Wo sind die BMAPs.)

Ve svém programu musime pouZiti knihoven ozna ™)
piikazem LIBRARY, a to nejlépe na zalitku. AmigaBasic s1
potom automaticky nahraje pifsluing Bmap soubor z
aktudlnfho adreséafe. '

Nésledujici ¢ast programu ukazuje zavedeni knihoven
dos.library, intuition.library a graphics.library, jsou-li ptisluiné
Bmap soubory na disketé Extras v adreséfi BasicDemos.

10 CHDIR "Extras1.2D/BasicDemos" ;nastavenf aktual. adr.
20 LIBRARY "dos.library" ;zavedenf knihoven

30 LIBRARY "intuition. library" '
40 LIBRARY "graphics.library”

Pro volani jednotlivych funkci z knihoven se pouZiva
nésledujici syntaxe: CALL jméno_funkce (parametry). Napf.
chceme-li J)ouiit funkce Delay() (z knihovny dos.library),
syntaxe bude takovato: i

50 CALL Delay(250)

Funkce Delay() pozastavi program po dobu zadanou v
padesatinich sekundy. Na faddku 50 budg tedy program pét
sekund &ekat. Tento zpiisob volan{ nemiiZeme pouzit v pffpadg,
kdy funkce vraci n&jakou hodnotu. Pak musfme funkci nejdfive
deklarovat. P¥. pro }unkci AllocMem() z knihovny exec. library:

45 DECLARE FUNCTION AllocMem() LIBRARY
60 adr = AllocMem(256,1004) “N

Funkce AllocMem() ndm pFidéli oblast paméti velikosu

256 byt a jeho pocate¢ni adresu uloZi do proménné adr.

‘Druhy parametr specifikuje poZzadavky na pamét, to viak ted

neni dilezité.
intuition.library a graphics.library

O obou téchto knihovnéch je mozmo fici, Ze provadeji
operace s obrazem a s grafikou. To je pro programdtory v
AmigaBasicu duleZité, protoze AmigaBasic sdm sloZit&jii
operace s obrazem neumoZziiuje. Pro pouZiti té€chto knihoven je
viak potfeba znit strukturu a zplisob zobrazovani na pogitadich
Amiga.

Zakladnimi prv]

jsou okna (window) a obrazovky

(screen). O kazdém okné i o kazdé obrazovce si musi systém




uloZit do paméti informace, aby s nimi mohl pracovat. Zde je
nutné seznamit se s n€kolika terminy. )
~ Window structure, Screen structure - oblast paméti, v némz
jsou uloZeny o okn&, resp. obrazovce, zékla
Pokud otevirdme okno nebo obrazovku systémovymi funkcemi
OpenWindow(), resp. OpenScreen(), je nim vricena adresa
(tzv. ukazatel3 struktury. PouZijeme-li v8ak pfikazi
AmigaBasicu na otevirdni oken, resp. obrazovek, nevrati nim
tyto pifkazy Z4dnou hodnotu. Pro zji¥t€ni ukazatele na
strukturu okna je moZno pouit ce AmigaBasicu
Window(7).
RastPort - obsahuje data pro grafické a textové vystupy.

informace. -

10 CHDIR "DF0:BasicDemos"
20 LIBRARY "intuiton.library”
30 GOSUB adresy
‘40 WBScreen& = sScreen&

50 GOSUB start

60 CALL WBenchToFront
T0FORn=1TO 150 -

80 CALL MoveScreen(WBScreen&,0,1)
90 NEXT

100 BEEP:BEEP:BEEP

110 GOSUB adresy

AmigaBasic a knihovny

Filip Zelezny

RastPort vystupniho okna AmigaBasicu zjistime pomoc{ funkce
WINDOW(8).
ViewPort - informace o celkovém zobrazeni (3itka, vj§ka atd.)

I obraz na obrazovce musf bjt samoziejm& n&€kde v paméti
zaznamenany. Princip spo¢fvd v tom, %e kazd¢ bod na
obrazovce odpovid4 jednomu bitu v paméti - je-li bit nastaven
£m4 hodnotu jedna), pak je bod "rozsvicen" a naopak. Césti
_ .méti, odpovidajici obrazu na obrazovce, se fikd BitPlane.
Tak by Sel realizovat pouze jednobarevny obraz. Vice barev
ziskame naskladanim vice BitPlanes pro jeden obraz a barvy
vznikajf jejich kombinacemi. Tedy napf.: l"(dyi je bod s jistymi
soufadnicemi zaznamenin v BitPlane &.1 jallco nula (0), v
BitPlane &2 jako jednitka (1) a v BitPlane &3 také jako
jednitka (1), bude zobrazen barvou, odpovidajici této

ombinaci. :

V pfedavéni parametrii funkcim je jeté jedna'véc dileZita.
P(;(kud chceme funkci pfedat textovy fetézec, nelze to udélat
takto: :

80 CALL Text(WINDOW(8),"ZDAR!",5)

Funkcim se nepfedava pfimo textovy fetézec, ale ukazatel

na néj. Ten zjistime pomoci funkce SADD(fet&zec$). Tedy:
80 a$="HAHA!"
90 adr = SADD(a$)

Do promé€nné adr se umfstf adresa fetézce a$ v paméti.

Spravné zapsan4 funkce bude tedy vypadat takto:
80 CALL Text(WINDOW(8),SADD("ZDAR!"),5)

Funkce Text() z graphics.library napfie do okna s udanym

RastPort ( WINDOW(8) ) fetézec o délce péti znakd.

~=které funkce intuition.library

ScreenToBack(ScrStruct)/ScreenToFront(ScrStruct)
— Tyto funkce piemisti do pozadif, resp. do poptedt,
obrazovku s udanym ukazatelem na svou strukturu.
OpenWorkBench()/CloseWorkBench()
— Prvni funkce otevie obrazovku WB. Druh4 ji uzavie.
Uspé&3nost téchto funkci je podminéna tim, zda jsou ¢i nejsou v
uZivan{ sluzby WB.
MoveScreen(ScrStruct,x,y) : : ‘
— Pomoci této funkce je moZno pohybovat s obrazovkou,
udéte-li relativni soufadnice.
SetWindowTitles(WinStruct,WinTitle,ScrTitle)
— Nastavi nazev okna a obrazovky. Textové fetézce, obsahujici
nazvy, musi byt ukon¢eny znakem s ASCII-kédem 0. Nézvy tedy
nastavime takto;
90 w$ ="JMENO OKNA"+ CHR$(0):s$ = "JMENO
OBRAZOVKY" + CHRS$(0)
100 CALL
SetWindowTitles(WINDOW(7),SADD(w$),SADD(s$))
SizeWindow(WinStruct,x,y) :
— Nastavuje velikost okna. Soufadnice jsou relativni k stavajici
velikosti okna.
WBenchToBack()/WBenchToFront()
— Piemisti WB do pozadi, resp. do popfedi.
WindowToBack(WinStruct)/WindowToFront(WinStruct)
— Piemisti okno do pozadi, resp. do popiedi. Parametrem
obou funkci je ukazatel na strukturu okna.
VyuZiti n&ktergch funkci si ukdZeme na programu.

120
w$ ="WINDOW" + CHR$(0):3$ = "SCREEN" + CHR$(0)
130 CALL
SetWindowTitles(WINDOW(7),SADD(w$),SADD(s$))
140 FORn=1TO 20
150 CALL MoveScreen(sScreen&,0,2)
160 CALL MoveScreen(sScreen&,0,-2)
170 NEXT
180 Forn=1TO 10
190 PRINT "*sssssxxnsn
200 NEXT
210FORn=1TO 10
220 CALL MoveWindow(WINDOW(7),50,0)
230 NEXT
240 poc = 640*150/8250:byte = 1789788160
250 FOR n = BPlanel& TO BPlanel& + poc STEP 8
260 POKEL n,byte
270 NEXT
280 FORn=1TO 150 STEP 2
290 CALL MoveScreen(WBScreen&,0,-2)
300 NEXT
310 SCREEN CLOSE 1
320 END
adresy:
sWindow& = WINDOW(7)
sScreen& = PEEKL(sWindow& + 46)
sRastPort& = sScreen& + 84 . )
SBitMap& = PEEKL(sRastPort& + 4;
BPlanel& = PEEKL(sBitMap& + 12
RETURN
start:
SCREEN 1,640,200,3,2
WINDOW 1,,(50,50)-(100,100),0,1
PALETTE 1,0,0,0
PALETTE (,6,.5,2
PALETTE 7.1,1,1
CLS
RETURN
Na fadku 10 si nastavte adresaf, ve kterém méte soubor
intuilt’ion.bmap. Sk pod i kter§ zjsts
rogram odskoCi na rogram adresy, Ktery zjis
dileZité adresy okna a obrazovkg ui3gor) Potom snydo proménné
WBScreen& uloZf ukazatel na strukturu obrazovky Workbench
(40), vyvola podprogram start, kter§ otevie novou obrazovku a
okno (50), funkce na fadku 60 pfemisti obrazovku Workbench
do popiedi. Smyéka FOR-NEXT (70-90) pomalu Pfesouvﬁ
obrazovku WB pomoci funkce MoveScreen() dolii. Déle
program znovu zjisti adresy aktudlni obrazovky a aktuélnfho
okna a nastavi jejich ndzvy (110-130). Dalii smy&ka dvacetkrat
fesune obrazovku dolii a nahoru, &mzZ vznikne efekt "klep4n{"
140-170;, okno se zaplni hvézdi¢kami (180-200) a "popoleze"
210-230). Na fadcich 250-270 se pifkazem POKEL zmé&nf
BitPlane ¢&.2 (¢islovani od nuly) tak, aby na obrazovce vznikly
pruhy. Potom se obrazovka WB-znovu vysune nahoru a zakryje
ol?ragovku AmigaBasic (280-300), ktera se uzavie a program
skon¢i. W



JAZYK C
2. cast
Tomds Danicek

2.2 PROMENNE A ARITMETIKA

Nasledujici program vytiskne tabulku funkce f(x) = x*x/3- 14,
/* Tisk tabulky funkce f(x) = x*x/3- 14 prox = 0,1,2..100 */
int Di, Hi, Krok;
main()
{
float x, y;
Di = 0; Hi = 100; Krok—l
x = Di;
while(x < = Hi)

y=x*x/3.-14;
printf("% 5.\ t % 155\ n", x, y);
x = x + Krok;
}
} .

V prvni fadce programu je komentaf, kter§ v tomto piipadé
ve struénosti vysvétluje &innost programu. Viechny znaky mezi /*
a */ jsou prekladaem ignorovany.

V jazyku C musime vechny prom&nné deklarovat jesté pred
prvnim pouZitim, obvykle na zaéitku funkce pfed prvnim
vikonnym piifkazem. Pfeklada¢ bude hlasit chybu, kdykoliv

.zapomenete né&jakou proménnou deklarovat. Deklarace se
sklada z uréeni typu a seznamu prom&nnjch.
int Di, Hi, Krok; float x, y;

Typ int znamen4, Ze viechny uvedené promé&nné budou
celodiselné (integer) a float znamen4, Ze se jedna o promé&nné s
pohyblivou desetinnou &irkou (floating-point). Piesnost a
rozsah obou typii je zavisly na pouZitém potita¢i. Na Amize je int
16-ti bitové ¢islo se znaménkem a leZ{ v rozsahu -32768 a 32767.
Cislo typu ﬂoat je 32-ti bitové, ma 7 viznamnych &islic a leZi v

rozsahu 10 a 10* 3, Dalkf z typl proménnjch v jazyce C jsou
napf.:

char znak - jeden byte

short kratké celé &fslo

long dlouhé celé éislo

unsigned  celé &islo bez znaménka

double ¢islo s pohyblivou &arkou a dvojitou pfesnosti

Zikladnimi typy jsou rovn&Z struktury, uniony, pole,
ukazatele na n€ a funkce, které s nimi pracuji. Se viemi témito
typy se postupné shleddme v dal¥ich kapltoléch Vypocet
tabulky funkce zatinime pfifazenim

= 0; Hi = 100; Krok = 1;x = Dj;
které nastavi po¢ate¢ni hodnoty proménnych. Pozor! J ednotllvé
piikazy musi bjt oddéleny stfednikem. ProtoZe dosazujeme do
funkce za x hodnoty od 0 do 100, muZeme pouZit cyklus, ktery je
definovén piikazem while: ‘
while (x < = Hi)
{

}
Podminka v kulatjch zdvorkéch je vyhodnocena. JestliZe je

pravdiv, télo cyklu (tj. pfikazy ohrani¢ené sloZenymi zavorkami)

je vykonéno. Potom je podminka znovu vyhodnocena, a pokud je
opét pravdiv, t€lo cyklu je opét vykonano. Cyklus je ukon&en,
jestliZe je podminka nepravdiva. Télo pr{kazu while miize byt
také tvofeno pouze jedinym pifkazem, napf.:

while i <= k) i+ +;

V pfipadé vice pfikazli je nutno je ohranidit sloZenymi
zdvorkami. V programu je vhodné zdiraziiovat logickou
strukturu a uZivat mezery. Doporuduji nechavat mezery kolem
operatorll. Vyberte si i vy svilj zplsob psani zdrojovych textt a
ten stile pouZivejte. Hlavni ¢innost na$eho programu je
vykonéna v t&le cyklu while, kde je vypoitana hodnota funkce a
pfifazena proménné y.

y=x*x/3.-14;

Pieme 3. a 14., pfestoZe y je typu float a 3 i 14 by by
automaticky zkonvertovino na float pfed dé&lenim resp.
odegitanim. Je to vlastné jen otdzka stylu, presto je viak lepsi psat
konstanty typu float s desetinnou te¢kou i kdyZ maji celoéiselnou
hodnotu. Je tim zdliraznén jejich typ pro ¢tendfe programu a
zajidfuje se i stejné chapéani v&ci piekladatem. V nékteré z
dal$ich kapitol uvedu pravidla pro konverzi dat na typ float. Nyni
si viimn&me, Ze pfifazen{ x = Di; a podminka while(x < = Hi)
funguje tak, jak olekavame, tj. Ze prom&nné typu int jsou
konvertovany na typ float pfed uskutednénim operaci.

Tento pfiklad také podrobnéji ukazuje, Ze funkce printf je
obecné poutZitelna funkce pro formatovany vystup. Jejim prvnim
argumentem je Fetézec znaki, ktery ma byt zobrazen a znak %
urcuje, kam maji b§t dal¥i argumenty umistény a jakym
zplsobem maji byt tisknuty na standartni vystupni zafizeni.
Napft. v pfikazu:

printf("%5.f\t%15.5f\n", x, y);

Specifikace %S5.f znamend, Ze &islo typu float ma bjt
zobrazeno s délkou péti znakii a nem4 mit desetinnou &4st. %1
uréuje, Ze dal¥i ¢islo bude v délce 15 znaki s péti &islicemi za
desetinnou ¢&arkou. Ne&které &asti specifikace nemusi byt
uvedeny, napt. %6f uréuje, Ze &slo m4 byt alespoti 6 znakd
dlouhé; %.2f poZaduje 2 mista za desetinnou &arkou a celkovy
pocet znakil neni omezen.

%f specifikuje pouze tisk &isla typu float

%d celé &islo

%I dlouhé celé &islo

%x hexadecimélni reprezentace

%c znak

%s fetézec znakil

%% zobrazi % ,

Kazdy znak % v prvnim argumentu funkce printf je spojen
jen s odpovidajicim druhym, resp. tfetim argumentem (%5.f je
spojen s x resp. %15.5 s y). Specifikace musi byt piesn€ popsany
lisly a typem, jinak davd program nesmyslné vysledky.
Pfipomenme si, Ze funkce printf nen{ &asti jazyka C. Sdm jazyk C
nemd definovany funkce vstupu a vystupu. Funkce printf je
soucasti standartni knihovny funkci.

Piiste si ukdZeme, jak funguje funkce scanf, coZ je obdoba
funkce printf pro vstupni operace.

Ukol: Upravte program tak, aby vytiskl zahlavi tabulky. l

.



V prvni &asti jsme si jen velice stru¢n€ fekli, jak je
principidlng postavena AS500. N

z minulého &fsla. Ze vieho nejdffve si pfibliZfme zakladnf
funkce procesoru 68000 a CIA obvodu 8520.

Procesor 68000.

Mikroprocesor 68000 od firmy Motorola je jeden
z nejvikonngjiich 32/16 bitovch procesorli. Ackoliv je na trh
dodé4vian od r.1979, objevil se teprve nedédvno v riznych
pocitacich v cenové skuping srovnatelné s Amigou. VEfim, Ze

yni bych navizal na obr.2.

5

celé slovo. Pfi pfenosu jednotlivich byte (8 bltu) se podili
na pfenos t&chto dat pouze polovina sbérnice. Bud'to je byte

_ zapisovan nebo &ten pfes vrchnich 8 bitl nebo pfes dolnich

8 bitd.

Adresova sbérnice (Adressbus): Al - A23

Adresova sbérnice miiZe volat pomocf svych 23 pfivodii az 8
Megaslov pamé&ti ( 223 je 8 Megaslov nebo 16 Mbyte). Vzhledem
k tomu, Ze chybi adresovaci bit A0, mlZe tato pamé&f byt
adresovana pouze v reZimu po slovech.

AMIGA HARDWARE

CASTIL
Zdenék Danicek

nedekate v této kapitole podrobny popis 68000. Jednak by to
nebylo moZné, a ani to nenf cflem tohoto cyklu. Kdo chce védet
vice o programovani procesoru 68000, po¢ka si na specidlni
seridl tohoto ¢asopisu, nebo si vyhled4 odbornou literaturu. V
“"to kapitole se proto omezime pouze na popis jednotlivjch
vyvodi a signdlnich skupin. Z4kladnf znalosti o signilech 68000
jsou viak nezbytné pro porozuménf HW Amigy. Na obr.1 je
znézornén procesor 68000 v pouzdru Dual-In-Line se 64 vyvody

s oznatenim signélfi. Urovei L j je znaCené ¢arou nad zkratkou
funkce.

pacdie —  e43D5
D3 ]2 63 D6
D2 13 62 D7
D1 (4 61 D8
DO 15 60 D9
AS 6 597 D10
UDs (7 58 D11
LDS L:g 57:1812
RW 56{ D13
DTACK ] 10 R0 55 D14
BG 11 54 D15
BGACK.(]12 53] GND
BR (13 52 A23
Vee ] 14 51 A22
CLK (] 15 50 A21
HG{EQE“S 49{7] Vce
17 48[ A20
RESET ] 18 47(3 A19
VMA (119 46{ A18
E (]20 450 A17
VPA ] 21 441 A16
BERR []22 43 A15
IPL2 (] 23 42 A4
IPL1 ] 24 413 A13
IPLO 525 40 A12
FC2 []26 39 At
FC1 (J27 38 A10
FCO (128 373 A9
A1 (129 36 A8
A2 []30 357 A7
A3 31 34 A6
A4 32 33 A5

Obr. 1.

Obr. 2, jak jsme uvedli, ndm déli vjvody .do jednotlivich
funkénich skupin podle vzdjemné pfisluinosti. Déle se tedy
budeme zabyvat jednotlivfmi skupinami a struéné si vysvétlime
jejich funkci. :

Napajeni: Vcc a GND

Procesor 68000 pracuje s jednim napéjecim nap&tim +5 V.
Vyvody pro napéjeni jsou zdvojeny a umistény uprostfed
(z kazdé strany jedna dvojice). Divodem tohoto roymisténi jsou
krétkeé ptivody, aby nedochézelo ke zbyteénym Ztratam.

Hodinovy vstup: CLK

68000 potfebuje jen jeden taktovaci hodinovy kmitodet.
Frekvence zévisi na zvolené verzi procesoru. U Amigy je pouZit
taktovaci kmitocet 7.16 MHz.

Datové sbérnice (Datenbus): DO - D15
Datova sbérnice je 16-bitové a umi tedy najednou pienéset

Ridfcf signaly sbérnice v asynchronnfm modu: AS, LDS, UDS,
R/W, DTACK

Procesor 68000 miiZe pfistupovat do paméti dvéma riiznymi
zpiisoby. V asynchronnim modu signalisuje procesor na vjvodu
AS (Adress-Strobe tj. adresa platnd), Ze na adresové sb&rnici
(A1-A23) je k disposici platni adresa. Souéasn& procesor také
vydava pokyn na vivodu R/W (Read-Write tj. &ist-psét), zda mé
byt na stanovené adrese byte/slovo pfeéten nebo zapsén. Volbu,
zda byte nebo slovo, uréuji ptivody UDS a LDS (Upper-,Lower
Data Strobe tj. vrchni-, dolnf polovina sbérnice). Vzhledem k
tomu, Ze pamét je vZdy adresovana po slovech, pfenasi procesor
pfi jedno byte-ovém pfistupu jen vrchnich nebo dolnich 8 biti
pfes datovou sbérnici. To je signalizovdno pomoci UDS a LDS.
Pracuje-li procesor s celym slovem (16 bitli), pak vySle na oba
v§vody 0. Chce-li naopak jen jeden byte, pak bud na UDS nebo
LDS vy8le 0. Druhy zistava v 1. Jakmile procesor ohlasil
poZadovany pfistup ( na vodi¢ich AS, R/W, UDS a LDS), &eka,
dokud mu pamé&f zpétng€ nesdéli, 7¢ poZadovana data jsou
pfipravena. K tomu slouZi v§vod DTACK, ktery piejde do 0,
jakmile jsou data pfipravena. Zapisuje-li procesor data, pak
mu pamét pifes vodi¢ DTACK sdéli, Ze data byla pfevzata.

Adressleitungen
A| 3 Az:

| CLK —»] Datenleitungen
D, -D,

Ve (9 ——
GND (2) —»

MC68000

RESET '—’C]

]

| 2

i
s

|

|
R
~

Obr. 2.: Zde je znazorn€no rozloZeni vivodi do jednotlivich

funkénich skupin, Sipky znazorijf smér signalu,
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Y asynchronnim modu se vZdy procesor pfizplisobuje rychlosti
paméti. Jednotliva slova a bytes (byty) jsou umisténa v paméti
nésledovng:

zhcastnéné dat. vodice

D8-15 DO0-7

Adresa: UDS=0 LDS=0
0 slovo 0 byte 0 byte 1
2 slovo 1 byte 2 byte 3
4 slovo 2 byte 4 byte 5
6 slovo 3 byte 6 byte 7

...................

Ridicf signaly sbérnice v synchronnfm modu: E, VPA, VMA

Abychom Iépe pochopili smysl t&chto signalii, musime vyjit
ze znalosti situace v dob& uvedeni procesoru na trh. Tehdy totiZ
nebyl na trhu k disposici Zadny periferni obvod pro procesor
68000. Ptedchozi &ip od Motoroly, ktery byl uréen pro serii 6800
(od niZ také pochézi znamy 8 bitovy procesor 6502), neznal bez
pfidavnych zafizeni moZnost asynchronniho fizeni sb&rnice.
Proto se objevil u 68000 je¥t& i synchronni méd zbérnice, tak jak
jej zndme u 8-bitovjch procesorli typu 6800 nebo 6502. Na
vystupu E je trvale vysilan takt (hodiny) procesoru déleny 10, u
Amigy tedy 716 kHz, ktery slouZf jako hodiny pro periferni
obvody. Pfepnuti ze synchronniho médu do asynchronniho se
provadi pfes vstup VPA ( Valid Peripherial Adress tj. platna
periferni adresa). Tento vstup musi pfejit pomoci externiho
adresového dekodéru do 0, jakmile tuto-adresu periferni obvod
rozpozné. Procesor na to odpovi vysldnim 0 na vystup VMA
(Valid Memory Adress tj. platnd adresa paméti). Pfislu¥ny
- periferni obvod musi nyn{ v rdmci jednoho hodinového cyklu z E

pfevzit nebo vyslat data. Potom 68000 automaticky opusti

synchronni reZim, dokud signil VPA nenf znovu aktivovan. To
znamen4, Ze periferni obvod je pfinucen v synchronnim médu v
presn€ stanoveném okamZiku data pfevzit nebo vydat.

Systémové fdicf signdly: RESET, HALT, BERR

DiileZitou roli hraje signdl RESET, ktery vlastng¢ znovu
odstartuje systém, a to tak, Zze v§echny komponenty se nastavi
do vychoziho stavu a zah4ji se b&h programu na pevn& dané
adrese. Aby se doséhlo resetu systému, musi se u 68000 stejn&
HALT jako RESET pievést do 0. Jakmile tento v§vod znovu
ptejde do 1, zah4ji 68000 b&h programu od adresy, kterou
nalezne v’ paméti na adrese 4. Vodi¢ RESET je moZné u 68000
zavést na 0 a tim provést inicializaci systému, aniZ by doslo ke
zméné stavu procesoru. S pomoci vodi¢e BERR (BUS-Error
tj.chyba sbérnice) miizeme externé sledovat obvody pomoci
procesoru. Napf. nékde doflo k defektu HW nebo byl u¢inén
pokus o pfistup procesoru na neexistujici adresu. Objevi-li se
signdl BERR, pak 68000 skoéi do speciélni rutiny opera¢niho
systému, kterd pak pfevezme dal¥f ofetfeni chyby
(GURU-Meditace). Vyskytne-li se béhem tohoto o3etfeni chyby
nova chyba na sbérnici, zastavi 68000 b&h programu a da signal
HALT do 0. Tento stav, tzv. dvojchyba na sbérnici, je jediny
pfipad, kdy se 68000 "zhrouti", coZ mé4 za nésledek zastaveni
b&hu programu. Pti viech ostatnich pfipadech (jednotlivé chyby)
skoti procesor pomoci specidlnich vektorii do programové
rutiny, kter4 pak pfevezme oietfeni chyby a umozni pak dalsi
praci systému. OSetieni chyby se nazjvd u Amigy "Guru
meditace". I zde plati pravidlo, Ze systém se zbof{ vzdy ve chvili,
kdy zpracovava pro nés ta nejdiileZit&j3i data, ktera dosud nebyla
uloZena. Jestlize procesor zastavil svoji ¢innost v disledku
dvojchyby, pak nezbyva bohuZel nic jiného, neZ znovu

odstartovat systém pomoci resetu (HALT a RESET do 0). Dali{
funkce vodi¢e HALT je zastaveni procesoru. Pfijde-li HALT
do 0, ukon¢f 68000 jest€ aktualni pFistup do paméti a pak Cek4,
dokud se HALT nevréti do 1. Existujf jedté daldi dileZité detaily
ve spolupréci signdli BERR a HALT, o kterych se zde v§ak
nebudeme podrobn& zmiiovat.

Provozni stav procesoru: FC0, FC1, FC2

Vodi¢e FC0 - FC2 signalizuji provozni stav procesoru. J sou
mozné nasledujici stavy:

FC2 FC1 FCO Stav

0 0 1 Piistup na uZivatelska data

0 1 0 Piistup na uZivatelsk§ program
1 0 1 Pfistup na fidici data

1 1 0 Piistup na fidici program

1 1 1 Signalizace platného Interruptu

Procesor miize pracovat ve dvou reZimech, a to v
uZivatelském médu, nebo viidicim médu. Program, ktery b&Zi v
fidicim médu, ma neomezeny pifstup do viech procesorovych
registrll. Opera¢ni systém napiiklad pracuje vZdy v Fidicim
mddu. V uZivatelském modu jsounékteré registry procesoru
program nepfistupné. Podrobnosti je tfeba hledat v odborné
literatufe, zabyvajici se procesorem 68000. Tfi pfivody FCx
dovoluji tedy systémovému HW rozeznat aktudlni stav
procesoru a patfiénym zpiisobem reagovat. Tak je moZné napf.
v uzZivatelském moédu pfi pfistupu do paméfového obvodu
operatniho systému vytvofit chybu na sbérmc1 bus-error
(BERR =0).

Vstupy pro pirerusen{ (interrupt): lPLD, IPL1, IPL2

Signaly na tiech vstupech pro interrupt ( IPL = Interrupt
Pending Level) vytvafi u 68000 tiibitové binarni &islo. Procesor
tedy rozezna 8 riiznjch signéli pro interrupt v tzv. rovinich
pferuseni, pfi¢emZ? 0 znameni, Ze neni vy adovdno Zidné
preruseni, zatimco 7 znamena4 interrupt nejvy$3i priority. Kazdé
ze 7 rovin pieruden{ je pfifazen vektor, kter§ obsahuje adresu
rutiny, na kterou pfi pferufeni program odskakuje. Je-li
interrupt odpovidajici trovn& povolen, pak procesor vyile na
viechny vodice FCx stav 1 a tim signalizuje, Ze pferuSeni rozeznal
a Ze nyni ¢ekd na potvrzeni od volajici strany. To mism,
nasledovat pfes VPA nebo DTACK. Pfi potvrzeni pies Vi ..

-nasleduje tzv. autovektorové pieruseni, to znamena, Ze procesor

sko¢i na adresu, kterou nalezl podle vektoru pfislu¥né roviny
prerudeni. MiiZe tedy skoéit na 7 riiznych adres, nebot existuje 7
platnych rovin pferuSeni (rovina 0 znali, 7e pferufeni se
nevyZaduje). ProtoZe u systému existuje jen 7 riiznych zdroji
preruleni, nenf nutné SW oddéleni jednotlivich zdroji.
Jednoduse je kazdé rovin€ prerusenf pfifazen jeden zdroj
pferuseni a procesor pak sko¢i na odpovidajici program. Amiga
pouZivd jen toto autovektorové pferufeni. Mnohem vice
mozZnosti nabiz{ pro HW rozdéleni riiznych interrupt-adaji tzv.
ne-autovektorové preruseni. ProtoZe se u Amigy nepouZivi,
zminime se o ném jen kratce. Potvrzeni pfichazi pies DTACK a
obvod, ktery intrrupt vyvolal, musi vyslat na datovou sb&rnici
vektor pferusent, coZ pak dovoluje pomoci HW obslouZit aZ 192
riznych pferu$eni.

Signaly pro prifazeni shérnice: BR, BG, BGACK

Tyto tfi signély dovoluji n&€kterému jinému obvodu pfevzit
sbérnici. Toto je vyuZito napf. v fadi¢i harddisku, ktery data z
disku zapisuje pfimo do paméti (tzv. DMA t. Direct Memory
Access, pfimy vstup do paméti). Také tyto signaly nejsou u
Amigy vyuZity. DMA je zde reahzovén jinym zpiisobem, ktery
bude vysvétlen pFiste.



CIA obvod 8520 (Complex Interface Adapter).

Jak je patrno z obr.2 v minulém é&isle (1 / 90), obsahuje Amiga 500 dva CIA obvody typu 8520. V tivodu si vysvétlime, jak jsou
uvedené obvody za¢len&ny v systému Amigy. Z4akladn{ adresa prvniho 8520, krétce oznaden 8520A, je SBFE001. Jeho registry nejdou
vadresovém prostoru za sebou, ale s odstupem po 256 bytes (bytech). To znamena,Ze viechny registry 8520A leZi na lichych adreséach,
protoZe 8520A je spojen s datovou sbérnici procesoru pomoci dolnich 8 vodi¢ (DO - D7). Nésledujici tabulka udiva adresy
jednotlivich registrfi s popisem jejich funkce v Amize (podrobnosti o viznamu jednotlivich bitd portu budou vysvétleny pozdgji).

CIA-A Adresy registri.
Adresa Nazev D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO
$BFE001 PRA /FIR1  /FIRO  /RDY /TKO /VPRO /CHNG /LED /OVL
$BFE101 PRB Paraleln{ port Centronics
$BFE201 DDRA 0 0 0 0 0 1 1
$BFE301 DDRB podle pouZitf bud’ Vstup nebo V§stup
$BFE401. TALO  Casovaé A pro operaéni systém pfi komunikaci
$BFE501 TAHI  pouZit klavesnici
$BFE601 TBLO  Casovaé B je pouZivén z B pro riizné Glohy
$BFE701 TBHI
$BFES01 E.LSB  Event-counter v.ClA-A potita 50 Hz
$BFE901 E.&8-15  impulsy z sit. napajece (tzv.Ticks), které jsou odvozeny od sifového kmito&tu
$BFEA01 EMSB
$BFEB01  SP pffjem kédu kldves z klavesnice
$BFEC01 ICR intrrupt Fidici registr
$BFEEO1 CRA  fidici registr A
SBFEF01 CRB  fidici registr B

Druhy 8520 CIA, tzv. CIA-B, leZ{ na z4kladni adrese $SBFD000. Jeho registry leZi na sud§ch adresich, protoZe datova sbérnice

CIA-B je spojena s horni polovinou datové sb&érnice procesoru (D8-D15). Nasleduje tabulka adres registrli s popisem jejich funkce.

CIA-B Adresy registril.
Adresa Nazev D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO
$BFD000 PRA /DTR  /RTS /CD /CTS /DSR SEL POUT BUSY
$BFD100 PRB /MTR /SEL3  /SEL2 /SEL1 /SELO /SIDE DIR /STEP
$BFD200 DDRA 1 1 0 0 0 0 0 0
$BFD300 DDRB 1 11 1 1 1 1 1
$BFD400 TALO  Timer A jen pro seriovy pfenos dat. Jinak je
$BFD500 TAHI  nepoufit a je volny.
$BFD600 TBLO  Timer B slouZi k synchronizaci tzv. Blitter s
$BFD700 TBHI  obrazovkou monitoru. Jinak je nepouZit a je volny.
$BFD800 E.LSB  Event-counter v CIA-B potita vodorovné
$BFD900 E®8-15  synchronizagni impulsy. V normélnim pfipad& to
$BFDAO0 E.MSB je 15625 imp. za sec.
$BFDB00 SP Nepouzit
$BFDC00 ICR interrupt Fidicf registr
$BFDE00 CRA Fidici registr A
$BFDF00 CRB Fidicf registr B

Adresy $BFD000 pro CIA-B a $BFE001 pro CIA-A jsou
adresy udavané od firmy Comodore jako zdkladni adresy CIA
obvodii. Pfi podrobnéj§im prohlédnuti schematu zapojeni si jist&
odvodite, Ze oba CIA se adresuji ve stejném rozsahu od AQxxxx

DO natédhne PA registry obou CIA do D, pfi¢emZ spodnich 8
biti v DO pak obsahuje PA registr z CIA-A a bity 9-15 u DO m4
obsah PA registru z CIA-B. MiiZeme si sestavit obecné schéma
pro adresovani CIA. CIA-A je voldn pfi nésledujici adrese

do BFxxxx. Volba mezi obéma CIA se provadi na adresovacich  (binirng):

vodi¢ich A12 a A13. CIA-A je zvolen, jestlize A12 = 0. CIA-B je 101x xo00x x0xx0 rrrr X0k xxx1
zvolen, kdyZz A13 = 0. Proto se adresy pohybuji mezi AOxxxxa a CIA-B

BFxxxx. Vzhledem k tomu, Ze datov4 sbérnice CIA-A je spojena 101x xoxx xx0x rrrr Xxxx xxx0

s datovou sbérnici procesoru na vodi&ich DO - D7 (liché adresy)
a CIA-B pak s D8 - D15 (sudé adresy), je moZné soucasn&
pfistupovat jednim p¥{stupovim slovem na oba CIA soutasn¥ a
to kdyZz A12 a A13 je soutasn& na 0. Povel MOVE.W $BF0000

Cty¥i pismena r oznaduji bity, které voli pozadovany registr

v CIA. Ale pozor! Je moZné, Ze u novych modelii Amigy dojde ke
zménam. Pro jistotu doporudujeme ov&fit si adresy. ]
' (pokracovani pristé)
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To, co tak proslavilo potitae fady Amiga, je pfedeviim
jejich skvéla grafika. Zajimavé viak je, Ze udavané grafické
moZnosti téchto potitaci se lidi lanek od ¢lanku, Gsta od ast.

Jakou mid Amiga rozliSovaci schopnost? Kolik dokéze
najednou zobrazit barev? 16, 32 nebo dokonce 4096?

Tojsou témata Eastych sporl mezi pfiznivci poditath Amiga
a potita¢i konkurenénich.

Pro tiplné pochopeni téchto problémi je zfejme nejlepii se
bliZe seznamit se zptisobem zpracovani grafiky hardwarem.

I. Zobrazovaci prvky
Na zobrazovani se nejv&t§f mérou podili nékolik jednotek
hardwaru.

1. Zékaznicky ¢ip DENISE
Jeho hlavnf kol spodiva v tom, Ze kopiruje obraz a jiné
prvky grafiky (sprites atd.) z pam&i RAM na obrazovku
_monitoru tak, jak je uréeno.

2. Cip pro rychly pienos dat - BLITTER
Bez této-soudasti by se Amiga se svym "oknovym" operaénim
systémem snad ani neobeila. Blitter totiZ dokaZe velmi rychle
prenéset a kopirovat pravoahlé vifezy obrazu. Jeho rychlost je
asi 14 000 000 bodii za sekundu, to znamen4, Ze by dok4zal celou
standardni Workbench-obrazovku pfemistit rychleji neZ za
jednu padesatinu sekundy.

3. Koprocesor COPPER

Copper je soudasti zdkaznického &ipu FAT AGNUS a
pouZiva se pro synchronizaci opera¢nfho systému a zobrazovani
na monitoru.

Maéme-li napf. na monitoru n€kolik systémovych obrazovek
(screens), pak na rozhrani mezi nimi zaji¥tuje Copper zménu
grafického moédu, zniénu barev atd. Copper pracuje v zavislosti
na aktudlni poloze zobrazovaciho elektronového paprsku na
monitoru (popsano déle), a protoZe je to samostatny procesor,
mé také vlastni instrukéni soubor a vlastni program uloZeny v
paméti RAM. Jeho instruk&ni soubor je v§ak velmi jednoduchy.
Zahrnuje pouze nasledujici instrukce:

a) Pro zapis do paméti - MOVE (hodnota,adresa)

Tato instrukce je $estnactibitova a Ize s ni zapisovat pouze
do pamétové oblasti hardware - registrii zdkaznickych &ipi,
které jsou v paméti umistény od adresy $DFF000. Touto
instrukci je v8ak moZno i provadét skoky v programu. (Zapisem
do PC-registru Copperu.)

MODIFY

b) instrukce WAIT (x,y)
Tato instrukce vy¢kdvd, dokud se zobrazovaci paprsek
nenachazi v pozici (x,y).

c) instr. pro jednoduchou podminku - SKIP (x,y)

Instrukce pfeskodi instrukci nésledujici, dosahl - li jiZ el.
paprsek uvedenych soufadnic.

I pfes velmi jednoduché moZnosti Copperu je tento
procesor opravdu vjznamnym pomocnikem systému. Editaci
programill umoZziuje kromé jiného i tzv. CopperMonitor.

Na zobrazovani grafiky se samoziejm€ podili i hlavni
procesor Motorola 68000 tim, Z¢ modifikuje obraz uloZeny v
paméti tak, Ze zasahuje do hardware - registrll, ovlad4 ostatni
éipy atd.

I1. Jak zobrazuje monitor,
Obraz se na monitor nekopiruje jako celek. Na obrazovce se
velkou rychlosti pohybuje elektronovy paprsek, ktery rozsvécuje

- jednotlivé body. Schéma pohybu je zakresleno na obrézku.

Popis: Paprsek se pohybuje zleva doprava a vykresluje body
na horizontalni faddce. Na konci fadky se za¢ne nerozsviceny
vracet nazpéitek, ale o fddek niZ. To provadi aZz do konce
obrazovky. Je-li obraz dokreslen, vréti se paprsek zpatky do
vychozi polohy. Standardné se obraz takto vykresli za sekundu 50
(60) krat.

KaZdy bod miizeme rozdélit na tfi slozky: &ervenou, zelenou
a modrou (Red, Green, Blue) .

Podle toho, jak intenzivng jsou jednotlivé slozky rozsviceny,
vznikaji jejich sloZenim ruzné barvy. '

U kazdé z té€chto sloZek dokdZe Amiga nastavit intenzitu



jasu v $estnacti stupnich. Z toho také vyplyjvd omezeni 4096
barev. (16 * 16 * 16 = 4096)

II1. UloZenf obrazu v paméti RAM.
Jak je téZ uvedeno v ¢lanku pojednévajicim o pouZiti
knihoven v Basicu, je kazdy bod na obrazovce monitoru

zaznamenén v paméti jako jeden bit zplisobem, ktery ukazuje

ob- " -ek.
-

OBRAZOEA ~bif-elane

¥ kazden bajtu
8 biti - bodu :

- e e
Fogly B0 aie L R e o

Poznamky:

Matici bitil zakreslené na obrazku se fik4 BitPlane.
““~Je-li bit nastaven na hodnotu 1,je bod "rozsvicen" a naopak.

- Uv€domte si, Ze bajt v paméti obsahuje 8 bitii, tedy
zaznamend osm bodil.

Vicebarevny obrazek se fesi "pfekrytim" nékolika BitPlanes.
Jeden bod je prezentovin jako jeden bit, ktery je viak
zaznamendn se stejnymi soufadnicemi ve viech pouzitych
BitPlanes, ale s riiznymi hodnotami. Kombinace t&chto hodnot
udava ¢islo barvy, kterou bude bod zobrazen.
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IV. Grafické médy
- K zobrazovini je
HORIZONTALNIHO rozli§ent:
- 320 bodi na fadce (LoRes)
- 640 bodii na fadce (HiRes)
Pfi LoRes médu se jeden bod vykresluje po dobu dvou

moZno  pouZit  dvojiho

taktovacich cykli ¢ipu Denise a je zde moZno pouZit 5 BitPlanes.
(32 barev)

Pfi médu HiRes trva vykresleni bodu jeden taktovaci cyklus
a je moZno pouZit pouze 4 BitPlanes. (16 barev)

- Existuji dva zpfisoby VERTIKALNfHO rozlideni:

- INTERLACED

- NON-INTERLACED

Pfi modu non-interlaced je na obrazovce vykresleno 200
resp. 256 fadek bodd, podle toho, zda Amiga pracuje v normé
NTSC nebo PAL. Rozdil mezi nimi nen{ ve velikosti bodd, ale v
tom, Ze se vnormé& NTSC po fadku 200 body nevykresluji a obraz
je tedy mensi.

Pti médu interlaced se vy§ka viech bodii dvakrat zmensi -
tedy pocet fadek se dvakrat zvét$i. Pfi zobrazovani jou
vykresleny nejdfive v§echny liché fadky a potom Fadky sudé. To
znamend, Ze celkové je obraz vykreslen dvakrat pomaleji neZ
normélné. To zpilisobuje viditelné blikani.

V tomto médu Ize dosdhnout vertikalniho rozli$eni aZ 512
fadek. :

Pti zobrazovani se vZdy vynechéva uréity pocet bodi od
okrajii obrazovky. Zvlastni je mod OVERSCAN, ktery tyto body
aktivng vyuZiva, &mZ se rozliSitelnost jeité€ zvysi. Body na
okrajich jsou v tomto piipad€ zkreslené, coZ je zpuisobeno
mirnym zaoblenim obrazovky.

Dal§im zvla§tnim moédem je tzv. DUAL PLAYFIELD
mode. Pfi ném jsou vytvofeny dv& nez4vislé obrazovky za sebou.
S kazdou je mozno pohybovat a kazd4 mtize obsahovat nejviie tii
BitPlanes - tedy 8 barev, pfi¢emzZ barva &. 0 je tzv. transparentn{
- prithledna.

Tohoto médu je moZno vyuZit nap¥. pro hry, kdy je potteba
nezavisla krajina a pfed ni ovladaci panel, nebo pro vytvafeni
trojrozmérnych efektdi (napf. hra Shadow Of The Beast).

Pii tzv. EXTRA HALFBRITE modu (EHB) se miiZe
zobrazit 64 barev najednou, coZ je dosaZeno sniZenim jasu na
polovinu.

V posledni dobg kdosi vytvofil nov§ méd HCS, pti kterém je
idajn€ moZné pouZit cca 25000 barev najednou.

Mezi §irokou vefejnosti je zfejmé nejvice diskutovany velmi
vykonny méd HOLD AND MODIFY (HAM), pomoci n&ho? je
najednou zobrazitelnjch aZz 4096 barev. Jsou zde viak uréita
omezeni.

Zobrazovani pfi Hold And Modify médu je pon&kud odli§né
od normélniho. Informace o barvé bodu jsou uloZeny nésledujici
technikou:

- Pokud jsou bity v BitPlane ¢.6 a &.5 nastaveny oba na 0, pak
¢islo barvy urcuji pfisluiné bity v BitPlane &. 1 a% 4.
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- Jestlize jsou bity v BitPlane &.6 a &.5 nastaveny na 0 a 1,
pfevezme se barva z pfede§lého bodu (HOLD) a zméni se pouze
barvova slozka BLUE, jejiZ hodnotu uréuji bity v BitPlane ¢.1 az
4 (MODIFY). :

- Jsou-li bity v BitPlane &.6 a &.5 nastaveny na 1 a 0, pfevezme
se barva z prede$lého bodu a zméni se pouze barvova slozka
RED, jejiZ hodnotu uréuji bity v BitPlane &.1 aZ 4. _

- V pifpadg, Ze jsou bity v BitPlane &.6 a &:5 nastaveny oba
na 1, pfevezme se barva z pfede§lého bodu a zméni se pouze
barvova slozka GREEN, jejiZ hodnotu uréuji bity v BitPlane ¢.1
az 4. _

Hold And Modify mdd se ned4 pouZit v kombinaci s m6dem
HiRes, tuto nevyhodu v8ak né€které nové programy odstrafiuji
(Digi Wiew 4.0 apod.).

V tomto mddu se jedine¢né provadi napf. stinovani, ale jiz
zmin€né omezeni tkvi v tom, Ze na pfechodu mezi barvami lze
pozménit pouze jednu barvovou slozku, to znamena, Ze by
nemély byt vedle sebe zobrazitelné dva body s vice slozkami
rozdilngmi (napf. ¢erna - bild). To se odstraiiuje tak, Ze misto
modifikovani jednotlivjch sloZek se na pfechodu pouZije
standardni, pfedem nadefinovana barva (tedy bity v BitPlanes &.6
a &5 maji oba hodnotu 0), kterou nazvéme pfechodova. Bity,
které ur¢ujf ¢islo pfechodové barvy, jsou &tyfi (BitPlane 1 aZ 4),
tedy pouzitelnych prechodovjch barev je $estnact. Pokud je na
obrézku vice rozdilnych pfechodii neZ $estnact, ani pak tim
teoreticky nale moZnosti nekonéf, protoZe i pfechodova
standardni barva se d4 t&sn€ pied pouZitim (v prib&hu
zobrazovéanf) modifikovat napf. pomoci Copperu (nechceme-li
tim zaméstnévat hlavni procesor). Méjte viak na v&€domi, Ze
Copperu trva osm taktovacich cykla (tedy dobu vykresleni osmi
LoRes-bodil), nez zméni $estnéctibitovy registr v paméti. Tedy
¢ast Copper-programu, modifikujici pfechodovou barvu, bude
mit tuto strukturu:

WAIT (X,Y-8) ,
MOVE COL,$DFF180 ;reg. barvy &0

(X,Y znamenaji soufadnice prvého (levého) stykového
bodu, COL znamena barvu pravého stykového bodu, jako
prechodova je pouZita standardni barva &.0)

Pouziti HAM je tedy, jak vidét, velice jednoduché.

Slozitou optimalizaci barevného zpracovani Vam obstaraji
pfislu$né grafické programy (Digi Paint, Digi View, Photon
Paint, Pix Mate atd.), z nichZ ty nejmoderngjsi jsou dokonce i
velmi rychlé.

Ptes viechny potiZe se zpracovanim je m6d HAM bezesporu
velmi vykonny a prakticky zaleZi pouze na zdatnosti
programatora, do jaké miry se mu podaf{ odstranit jist4 omezeni.

Nasledujici program v jazyku C vytvof{ obrazovku (screen)
v modu Hold And Modify:

#include /intuition.h
#include /screens.h
/* Pro piipadné zasahy do struktury obrazovky */
#include graphics/gfx.h
/* Pro pripadné pouZiti BitMap struktury
( Tato struktura obsahuje mimo jiné i adresy
viech BitPlanes a ty jsou pro mod HAM diileZité)*/
struct IntuitionBase *IntuitionBase; )
struct GfxBase *GfxBase; struct Screen *scr;
/* Deklarace systemovych knihoven a obrazovky
a jejich pamé&t'ovjch ukazatel */
struct NewScreen ns = {
0,0, /* X,Y lev. hor. rohu obrazovky */
320,200, /* Sfika a vySka */

1, /* polet bitplanes */

0,1, /* detailnf a blokova barva */
HAM, /*DISPLAY - mody %
CUSTOMSCREEN, /* typ obrazovky */
NULL, /* ukazatel fontu */

"Hold And Modify Screeri", /* ndzev */

NULL, /*ukazatel na vypis 'gadgets’ */
NULL  /* ukazatel na vlastni BitMap - moZno pouZit */
b
main()
{

if ((IntuitionBase = OpenLibrary ("intuition.library",0L))
== NULL)

{ . .
printf ("INTUITION - knihovna nejde oteviit.");
exit(); :
} /* Otevienf knihovny INTUITION a kontrola */
if ((scr = OpenScreen (&ns)) == NULL)

{

printf ("Obrazovka nejde oteviit");

CloseLibrary (IntuitionBase);

exit();

} /* Otevienf obrazovky a kontrola */

}
Na zavér shrneme moZné grafické mody: -
Vzhledem k rozli§itelnosti:
NTSC PAL
320 x 200 (256) - non-interlace,LoRes
320 x 400 (512) - interlace,LoRes
640 x 200 (256) - non-interlace,HiRes
640 x 400 (512) - interlace,Hires
pfes celou obrazovku - OVERSCAN mode
Vzhledem k poétu barev:
1,2,4,8,16,

u LoRes i 32 - Normal Playfield mode (podle po&tu
BitPlanes)
64 - Extra Halfbrite mode
4096 - Hold And Modify mode
Zvlastni médy jsou: .Dual Playfield mode - dv& nezavislé
obrazovky za sebou a Sprites - na obrazovce je moZno zobrazit
tzv. sprites (malé grafické objekty; uréené pro animaci). i



Tomds§ Adamec

International Karate +
B Archer MacLean 1988

TEST 2/90

Grafika 84 %
Zvuk 70 % Celkem

Idea 72 % 5
" Piitazlivost 77 % 76 %

IK+ je bojova hra ve stylu karate shotokan. Obsazenim
Gder vas asi pfili§ nepiekvapi - aZ na hlavitku a roznoZku jsou
bojovnikovy moZnosti stejné jako u tuctu obdobnych her. IK + se
viak pfeci jenom nééim od ostatnich karate-her li&f. Autofi totiZ
pfidali k obvyklé dvojici bojovnikii bojovnika t¥etiho, &mZ
dostala hra punc originality. IK+ umoZiuje i hru dvou hraca
(F2), kde tieti bojovnik ziistdva pod kontrolou poéitace.

- Tim je umoZné&n boj "viech proti viem". Cast&ji vSak asi
dojde k alianci obou hra¢i proti stdle nebezpe&né&j¥imu
karatistovi-pocita¢i. IK+ obsahuje dv& pé&kné¢ provedené
mezihry, které se pravidelnég stidaji. MiiZete téZ ménit rychlost
pohybu zépasnikii (kldvesy F6-F10). Autofi projevili i smysl pro
humor - zkuste n€kdy béhem boje stisknout kldvesu "T". MiZete
téZ pfepinat mezi némcinou a angli¢tinou a vyuZivat dal¥i volby

‘“wwddvesnice. Napf.: Mezernik - pauza, S - zména stinovéni, B -
zména Stitu v prvni mezihfe, Help - barva pasku... Tyto moZnosti
(a nékteré dal’f) jsou popsény na informa¢nim panelu, ktery se
zobrazi asi po plil minuté Cekani v Gvodu hry. I

11

Continental Circus
W Taito 1989

TEST 2 /90

Grafika
Zvuk 66 % Celkem

Idea 35 % i
Pritazlivost 60 % 58 %

68 %

Jednoduché zpracovani zdvod@ formule 1. Startujete na
riiznych okruzich v mnoha zemich sv&ta a postoupit na dals{ trat
miZete jedin€ po dokonleni pfede§lého okruhu. Ten viak
musite dojet ve stanoveném &asovém limitu a navic musite
dosahnout stanovené¢ho umisténi (nebo lepsiho, samoziejme).
V45 zévodnf viiz je pouze dvourychlostni a Fidit jej neni viibec
slozité. Dillezité vSak je, abyste se dokézali vyhnout ostatnim
zavodniklim. V pfipadé srazky s jinjm vozem zaéne v&¥ stroj
‘hofet a vy musite rychle zajet do boxu, kde bude automobil
uhasen. Jinak dojde k vibuchu a ztr4t Zivota. W .

TAD

Velice rychld nendro&né hra s primérnou grafikou i
zvukem. Brzy mi ale zacala vadit absence jakéhokoliv origi-
nélniho népadu, kter§ by dokazal CONTINENTAL CIR-
CUS né&jak odlidit od spousty her podobného raZeni.
Nahrévaci sekvence na zafatku ‘hry je slaba. Zkratka -
Z4adn4 slava.

TAD

Vyborny design, grafika se smyslem pro detail (pada-
jict listi, pavouci, ryba, periskop apod.). Hudba je p&kna,
zvukové efekty slu$né. Vysok4 mira hratelnosti. Celkovy
néapad dobry, provedeni viborné.

TOMAS

IK + je velice dobfe provedené karate. Hra m4 jeden
dobry népad - tfi bojovniky, ¢fmZ je umoZnéno, aby dva
hraci spojili své sily proti potitati. IK+ obsahuje velké
mnoZstvi kopi, krytii a Gderl. Grafika i zvuk jsou na dobré

Grovni. '

TOMAS

CONTINENTAL CIRCUS je pokusem o ztvarnéni
zdvodli formule 1. Ovlddani zavodniho vozu je -viak
nepiesné, grafika je na nizké Grovni, zvukové efekty nejsou
piili§ vérné. Celkove€ se d4 fici, Ze CONTINENTAL CIR-
CUS patii mezi nejhorsi hry svého druhu.

Silkworm
Bl Tecmo 1988

TEST 2/90

Grafika
Zvuk 69 % Celkem

Idea 47 % o
Pritazlivost 90 % 72%

D¢j veétSiny stifleek (pokud zrovna neovladate n&jakého
supermana) je umistén do vesmiru. Hra¢ fidi jakousi po zuby
ozbrojenou kosmickou lod’ a prolétdavd vesmirnymi mésty,
stanicemi a jinymi podivnymi konstrukcemi. Pfitom bojuje s
rliznymi vetfelci, nepfatelskymi kor4by apod. :

Autofi SILKWORMu sice vytvofili zcela klasickou
stiflecku, aviak d¢j situovali na Zemi. SILKWORM umoZiiuje

80 %
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hru dvou hraéd, pfi¢em? jeden ovlada vrtulnik a druhy vojensky
dzip. Namisto vesmirnych potvor a kosmickych korabil na véas
Gtoc¢i vrtulniky, tanky, obrn&né transportéry, letadla, kanény
protiletadlové obrany a daldi, Podobng jako u vé&tSiny ostatnich
stifle¢ek miliZete sbirat riizné prémie (napt. zdvojenou stfelbu).
Hra obsahuje nékolik Grovni, které se postupné stavajf t€Z8imi a
tez%imi. W

R-Type

TAD

SILKWORM se mi vcelku zalibil. Grafika oviem neni
‘nijak zazra¢ni. Abnormadlni je polet objekth (neptatel),
kterjch obdas byva na obrazovce aZ piekvapivé mnoho.
SILKWORM je hra strhujici a tato vlastnost spolu s dobry-
mi népady (napf. v grafice pozadi) zaruduji, Ze vysledny
dojem je dobry.

B Irem 1987
TEST 2/90
Grafika 73
Zvuk 71 Celkem
Idea 40
Pritazlivost 57 61

Crack

M LINEL Switzerland 1988

TEST 2/90
Grafika 71 %
Zvuk 55 % Celkem
Idea 9% gao
Piitazlivost 57% 90 %

Zastupce klasického herntho stylu "bourani zdi". Hrag¢
. ovlada my3i ploSinku, ktera slouZi k odraZeni kuli¢ky. P¥i kaZzdém

stfetu kulicky se zdi dojde k vybourani jedné & vice cihel. .

Mluvime sice 0 zdi, ale jedna se spf¥e o vét§inou velmi rafinované
tvofené obrazce.

Cely CRACK je situovéan do pravéku. Za kazdou zdfi je skryt
stylovy obrazek, ktery se b&hem bouréni obrazce odhaluje. Z
vétSiny duhové zabarvenjch cihel vypadé4vaji barevna koletka,
které je tfeba sbirat - pfind¥ej{ totiZ rizné vyhody: Zdvojeni
kuli¢ky, stfelbu, rozsifeni & zdvojeni ploSinky, posun o kolo
kuptedu, Zivot (plo§inku) navic atd. Zarovei v§ak mohou p¥inést
i nevyhody - obréceni smyslu ovladéni, posun o kolo zpét apod.
Zarazena je i mezihra, ve které musite pochytat co moZn4 nejvice
kokosovych ofechd, které padajf z palem. K dispozici je téZ méd
pro dva hréaée a tzv. battlem6d. Zabudovan je i editor zdi, kde je
mozZné jednoduchym zpiisobem vytvifet nové zdi, & staré zdi
modifikovat. W

TAD

Jednoducha hra, zpracovana na dobré Grovni s pou-
Zitim n&kolika dobr{ch nipadii. AvSak jiZ celkova koncepce
ji fadi mezi sice p&kné, nicméné ponékud nudné hry. Hodi
se skute¢n& jenom pro nenédroény odpolinek. )

TOMAS

KdyZ srovndm CRACK s jingmi hrami tohoto druhu,
skon¢i nejspise aZz na poslednim mist&. Asi jedinou opravdu
dobrou véci u CRACKu je editor (pfimo na zdkladni dis-
ket¢), kterym si miZeme postavit libovolnou zed'.

R-TYPE je klasickou stffle¢kou s horizontdlnim posunem
obrazu. Hra¢ ovldd4 vesmirnou lod, kterd se musf probit
né&kolika sektory plnymi nepfétel. Na konci kazdého sektoru na
vas ¢ekéd jedna super-potvora, kterou musite bezpodmine¢né
znidit. BEhem cesty pfibirate dalsf a dalsf zbrang, o které viak
miiZete pfi ztraté Zivota pfijit. Tato hra (a j{ podobné) vyZaduje
predeviim dobry postfeh, pevné nervy a joystick s automatickou
sttelbou! W
—

TAD

Tato hra mé¢ pfili§ nepfekvapila - je to vcelku p&kna
stifletka, zpracovana v pomérné dobré grafice a se slu¥nym
zvukem (pfedeviim Gvodni nudba je kvalitn{). Musim viak
poznamenat, Ze R-TYPE se mi zd4 byt pro obyéejného
smrtelnika pon&kud nehratelny, zvla§t& pak ve vy$gich trov-
nich.

TOMAS

Klasicka hra, kde hra¢ sti{li opravdu na v8echno, co se
hybe. Prostfedi, ve kterém se kosmicka lod' pohybuje, je
veelku dobie nakreslené, stale se ménici krajina a nové na-
pady zaujmou kaZdého, kdo m4 tento styl her v oblibé.

&
& &
" TRIKY

DEFENDER OF THE CROWN

Najimani vojaki ¢i prevadén{ vojaki z hradni posadky do
armédy (pfi jejich vétSim mnoZstvi) po jednom muZi je pro hréce
tinavné, kromé toho dochézi ke zbyte¢nému opotfebovéni levého
tla¢itka mysi (najmout 200 muZa znamen4d 200x "kliknout" levym
tla¢itkem my3i). Tomu se lze vyhnout jednoduchou "fintou". Pfi
najiméni ¢ pfevadéni vojakid nejprve stiskndte pravé tladitko
mysi a drZzte jej. Nyni normélng stisknéte levé tlacitko mygi.
Nenajali jste jednoho, nybrz p&t muZzi!
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Opravenka
Omlouvdme se vSem ¢tendflim za chybu, kterd vznikla pri
sestavovani minulého &isla. U vysvétlivek k mapé hry Obliterator
byly opomenuty Frafické segmenty, &{mzZ se legenda vlastné stala
0

nesmyslnou. Mélo to vypadat takto:
Vetielci S Misto mozZného startu
Rychlopalnd zbrann ~ Z3  Raketomet
Bazooka ©  Energeticky mrak - znigit
Oznacuje prichod bt Energetické pole
Smrtelné miny =--* Nejbezpetn&jii cesta
Naboje Sloup. Zni¢it bazookou

Regenerétor sily, moZnost uschovani pozice
Slot pro aktivator ,

~ Plazmovy komponent pro stroje. Vezméte s sebou.
Hlavn{ zbrafiovy komponent. Vzit s sebou.
Potitalovy systém - data. Vzit s sebou.
Unikovy aktivator. Vzit s sebou do letounu.
Deaktivator bojovych §tith. Vezméte s sebou.

XoBPxoEes g, nN<
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Barbarian I|

- Palace Softwa_re 1989

TEST 2/90

Grafika
Zvuk 85 % Celkem

Idea 75 % 839%

84 %

Pritazlivost 87 %

V zivéru hry BARBARIAN porazil Conan Draxovy
bojovniky a osvobodil zakletou princeznu Marianu. Drax viak
pfed Conanem utekl a tajnou chodbou se dostal do svého
podzemniho sidla, kde pfisahal pomstu celému krélovstvi. Pouze
dva bojovnici - Conan a Mariana - mohou Draxe zadrZet.

Nejprve musite projit tfi Grovné hry (pustinu, jeskyni a
sklepeni), teprve potom vstoupite do Draxova tajného Gtulku.
Béhem cesty se orientujte podle magického mede, ktery je
zobrazen v dolni ¢asti obrazovky. Jeho $picka vZdy mifi na sever.
Po-dosaZeni Draxova Gtoli§té musite nejprve porazit Zijici
Modlu, Velkého Démona a nakonec samotného Draxe.

Hru zaéinéte s péti Zivoty. Pokud si vezmete lebkﬁ, ziskate
jedenZivot navic. V kaZdé ze t¥{ trovni si musite vzit dva magické
pfedméty, které vdm pomohou v postupu déle. Je nezbytn& nutné
je najit.

SEKERA zv{i vasi silu.

KOULE vas chrénf proti Draxové magii.

MEDICINA zv{¥{ va¥e mentaln{ schopnosti.

KLAC otevira dvetni m¥fZe.

STIT v4s ochrénf proti okamZité smrti po zasahu

démonovym ohném.

KAMEN slou k zabiti Zijici Modly.

A dvé rady na zavér: V kazdé ze t¥{ Grovni se nach4zi jedna
obzvlait& nepfijemn4 potvora. V pusting je to drak, v jeskynich
lidoZravy tygr, ve sklepenfch obrovské larvy. Soubojiim s t&émito
netvory se rad&ji vyhnéte. Chcete-li projit tunelem &i dvefmi,
miiZete pouZit joystick. To je vSak nepfesné a nepohodiné.
Mnohem vihodné&j je stisknout mezerntk. 1

TAD

BARBARIANII je viborna akéni hra, zpracovana ve
velice sluiné grafice a s dobrym zvukovim zazemim
(ptedevdim v tfet{ Grovni). Viechny animované objekty
(potvory) jsou zpracovény velice p&kn& s velkou dévkou
fantazie. Boj se sekerou je dobrym nipadem. Nahravaci
sekvence nemé4 chybu.
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F / A - 18 Interceptor

| Electrpnlc Arts 1988

TEST 2/90

Grafika
2vuk 65 % Celkem

Idea 82 % or -
Pitazlivost 86% 79 70

82 %

Tento program je simuldtorem amerického stfhactho
letounu F/A-18 Hornet. Thned po svém uvedeni na trh si
INTERCEPTOR ziskal velikou oblibu - nabfzel toti¥ velké
z4%itky bez nutnosti dlouhodobého tréninku. Dnes vim tedy
pfinatfme kompletnf popis této hry.

Pti prvnfm setkanf s INTERCEPTORem jste zajisté ocenili
moZnosti FREE FLIGHT a PRACTICE MANEUVRES.
Nutnost dobré znalosti vaseho letounu se projevi pfedeviim
bé¢hem vzdu¥nych soubojii. Proto musite bezpodminedn
zvladnout alespoii zékladnf letecké manévry, jako jsou napf.
Aileron Roll, Inside Loop, Vertical Half-loop a dalsi.

QUALIFICATION

Pfed postupem do dal¥ich kol musite nejprve dokazat svoji
zdatnost tfm, Ze vzlétnete z letadlové lodi a op&t na ni pfistanete.
Na prvni pohled se vim to asi -zdé jednoduché. Ale
pﬂot-zaééteénﬂ( brzy zjisti, Ze tomu tak neni. Nova&ci se obvykle
zachovajf tak, Ze vzlétnou, v urlité vzdalenosti od lodi otof
letoun ¢elem vzad a potom se snaZ{ co moZna nejpfesngji nabrat
kurs- na pfistinf. My vam nyn{ pfedvedeme malou "fintu",
"loop-metodu’, kterou vynalezl Mike Pattend: Postupuijte takto:

Po startu z paluby letadlové lodi maberte vyiku do 1500 stop

a ve vzdélenosti asi dvou mil od lodi (NESMITE viak ménit

smér!) provedte halfloop. Nynf se vracite zp&t k lodi, ale hfavou

dold. Minete lod' a ve vzdélenosti dvou mil loop dokonéete.

Ocitnete se v normalnf poloze s lodf pfimo pfed vami. Nynf sta&f

letét ve viSce okolo 150 stop (vf¥ka paluby je 125 stop), sniZit

rychlost na 50%, vysunout podvoiek aostruhua pfistét tak, aby

" se ostruha zachytila o gumové lana na palub&. Nyni zapnéte

brzdy pomocf backspace a sniZte rychlost na minimum,
Pristanete- li dobfe, objevi se zpréva "Qualification complete”.

Po ukon¢eni kvalifikace miiZeie zadit s plnénim jednotlivich
poslani,

VISUAL CONFIRMATION
Ze severozdpadu se k San Francisku bliZf neznamy objekt.

Va¥im fGkolem je provést jeho identifikaci. Vzlétnéte z
Moffetského letidt& a naberte kurs 310. Jakmile se UFO objevi na
40-ti milovém radaru, umist&te jej zhruba proti sob& a obdrZite
informaci o oznaleni, rychlosti a v{¥ce tohoto objektu.
Samoziejmé, Ze se jednd o Mig-29. Obdrite-li zprévu o
identifikaci letounu, miiZete se vratit na zakladnu, Tim je tento
tkol splnén. |

EMERGENCY DEF ENCE OPERATION

Presidentské letadlo AF-1 se bliZ k Moffetskému letisti. Je
poikozeno nepfitelskou raketou. Vadim tGkolem je za kaZzdou
cenu zabrénit Miglm v pfibliZen{ se k prezidentskému letadlu.
Zattotte jako prvnf a co moZn4 nejrychleji sestfelte oba Migy.
Pokud se vam podafi Migy zni¢it, nebo je alespoii zdrZet na dobu
nutnou k pfistin{ AF-1, splnite Gkol a miZete se vrétit na
matefskou lod.

INTERCEPT STOLEN AIRCRAFT

Dva stihaci letouny F-16 byly ukradeny a odlétaji nejvyssi
mozZnou rychlosti na severozdpad v doprovodu dvou Migh. Je
sice moZné oba letouny doprovodit zpét, ale jejich sestfelent je
podstatn¢ efektivn&jsf. Sestfelte nejprve prvnfho , potom
druhého F-16. Nesmite vypustit najednou dv& rake'ty, protoZe
zamé&fovaci systém by navedl ob& stfely na stejné letadlo. Po
sestfelenf obou F-16 se miiZete vrétit na zdkladnu. Souboj s Migy

© jiZ nenf nutny.

SEARCH AND RESCUE OPERATION

Jakysi pilot byl sestielen. Podafilo se mu viak sklouznout s
poskozenym letadlem na mofskou hladinu. Chcete-li jej
zachréanit, musite sp&chat, nebof stfhatka pfili§ dlouho n=a
hladin¢ nevydrZi. Musite na misto nehody dopravit zAchranrry”
¢lun. Naberte kurs na sestfelené letadlo (jeho poloha je
zobrazena na mapé pfi zaéitku poslini). Je tfeba letét dosti

‘nizko (pod 250 stop) a velmi pomalu (asi 30%). AZ bude

sestfeleny pilot pod vami, vypustte zdchranny &lun. Pokud ¢lun
odhodite pfili§ brzy, musite za&it znovu. Pokud odhodite ¢lun
pozdg, &eka vés totéZz. AZ kol splnite, vrafte se na matefskou
lod.

INTERCEPT CRUISE MISSILE

Vasim tGkolem je zniéit fizenou stfelu s plochou drshou letu,
sméfujicf na San Francisko. Raketa bude na map& vypadat jako
velmi rychly Mig, nebude v§ak mé&nit smér a poleti velmi nizko.
Jeji zamé&feni nenf pfili§ obtiZné. Pak se ale musite pfibliZit k
raket¢ natolik, abyste ji mohli zasshnout. K tomu je potieba
zapnout pfidavné spalovéni. Jakmile obdrZite zpravu "IN RNG"
a uslysite zvukovy signél, odpalte dv& rakety (pro jistotu).



CARRIER SUB MISSION

Na severozdpad® se nach4z{ neptatelsk4 letadlova lod), ze
které byla pravé vypusténa fizen4 stfela na San Francisko. Lod
je zabezpetena dvéma Migy. Vasfm Gkolem je znitit fizenou
stfelu, sestfelit oba Migy a nakonec potopit nepfitelskou
letadlovou lod'. K potopenf lodi v§ak budete potfebovat VSECH
SEST raket. Proto nejprve znidte ¥zenou stfelu a oba Migy,
potom se vrafte na zdkladnu, dopliite palivo a munici a vydejde
se k neptatelské lodi. P¥ibliZujte se ve vi¥ce okolo 500 stop. Kdy?
se lod objevi na obrazovce, klesnéte asi na 150 stop. Viech Zest
raket musi zasdhnout velitelskou vé% nepfatelské letadlové lodi.
V&S palubnf potital vSak odmitne uznat letadlovou lod za
normélnf cil, proto je tfeba zamé&Fit rakety manuélng. Umistéte
v&Z presn& doprostfed stfeleckého kifZe, sniZte tah motorti asina
5/0_% a vypustte tfi rakety. Nepokousejte se vystfelit véti{ po&et
1. -et, nenf to v tuto chvili moZné. Nynf se v&Zi vyhnéte a proved'te
nélet z druhé strany. Pokud viech $est raket zasshne velitelskou
véZ, toto vyleti do pov&if a lod' se potopf. Pokud n&kter4 z raket
minula svijj cfl, musite se vrétit na zdkladnu, opét doplnit munici
a poté Gto¢nou akci dokoncit.

A n&kolik uZiteénych rad zdvérem:

1) Vzdy pouzivejte navadici systém raket, a to i tehdy, je-li
cil je§t& mimo dostfel. Uleh¢f vim to orientaci.

2) Pri vypusténi rakety je zdsah nejjistéj¥f v p¥fpadg, Ze se cfl
nachaz{ v zamé&fovacim k¥fZi.

3) Je-li kolem vés v&t&{ polet nepf¥itel, nikdy nestiilejte vice
jak jednu raketu. S munic{ musite Setfit.

4) Neztracejte ¢as pouZivanim kan6nu. I kdyZ se pfibliZite na
u...ny dostiel, uk4Ze se kanén jako zbrah pomal4 a neGeinn4.

5) Pokud na vas nepfitel vystfelf raketu, mbiZete ji zne¥kodnit
pomoci odvad&&h. Méte k dispozici dva typy odvad&&i - Flares
proti tepelné navadénym a Chaffs proti radarem navidénym
raketam.

6) V priib&hu leteckého souboje je nutné stile kontrolovat
pohyby protivafka. Pckud vdm soupef zmizf z obrazovky,
provedte n&jaky ne¢ekany obrat a jakmile se nepfiitel opét objevi
ve vaSem zorném poli, vypustte raketu dfive, neZ stai Mig

zarcagovat.
OVLADAN{ NA KLAVESNICI
F1 azF10 Tah motori po 10%
(2xF10 = pfidavné spalovani)
+ Tah motorti po 1% +
- Tah motort po 1% -
Backspace Brzdy
Esc Opét spustit zvolenou misi
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R Nastaveni dosahu radaru
T Zapnutf navadéctho systému
P Pauza
[ Zoom -
| Zoom +
A Vysunutf ostruhy
F Flare - odvadé¢ tepelné navadénych raket
G Vysunut{ podvozku
H Zapnuti / vypnutf HUDu
J Zapnuti obranného systému ECM
Return Zmégna zbranf
C Chaff - odvadé¢ radarem navad&njch raket
M Mapa
< Kormidlo doleva
> Kormidlo doprava
Mezernik Stfelba zvolenym typem zbran&
Kurzor. kL. Stejné funkce jako u joysticku
SHIFT +E Katapultace
SHIFT +Esc Hlavn{ menu
SHIFT +F Odhozenf zichranného ¢lunu
(u posléni &. 4)
CISLICOVY BLOK (V KABINE)
1 Pohled doli
2 Pohled dozadu
4 Otééeni v kabiné€ doleva
5 Uchovi zaujatou pozici
6 Otééenf v kabiné doprava
7 Pohled vzhiiru
8 Norméln{ pohled vpied
Enter - pohled na letadlo ZVENKU
1 Sikmo zleva zezadu
2 Zezadu
3 Sikmo zprava zezadu
4 Zleva
5 Shora
6 Zprava
7 Sikmo zleva zepfedu
8 Zepiedu
9 Sikmo zprava zepfedu
. Zespoda
SHIFT +Enter ~ Pohled z f{dici v€Ze (podle mfsta startu

bud z letadlové lodi, nebo z letiste).
Pozn.: Viechny smérové Gdaje berte ze standartni pozice "2",
tj. venkovni pohled zezadu. W

TAD

INTERCEPTOR je jednoduchy simulétor. Zpraco-
van viak byl perfektn€. Ovladat INTERCEPTOR je snad-
né, let s nfm je poZitkem i pro zat4tenika. V¥echna poslénf
jsou zajimava a hlavng nenf sloZité je dokondit. -
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NORTH & SOUTH je strategickou hrou z obdobi ob&anské
valky v USA. Proti sob€ zde stojf armada Konfederace (Jihu) a
arméada Unie (Severu). Vasim tkolem je pfivést jednu & druhou
stranu k vitézstvi.

Hlavni menu:

V tomto (vlastn¢ jediném) menu miiZete provést zakladni
nastaveni hry a volbu n&kterych dalSich aspektii. Predeviim
musite zvolit, zda budete hrat sdm, spolu s pfitelem, ¢i zda ma
poditac val¢it sam se sebou. Pokud budete hrat sam, zvolte, zda
budete ovladat armédu Severu ¢i Jihu.

ObtiZnost:

Obtiznost hry lze nastavit tak, Ze do &ela obou bloki
postavite velitele na riizné Grovni. Kvalita velitele se projevi v
celkové strategii vedeni valky, v priib&hu bitvy ¢&i v intenzit&
obrany pevnosti.

Typ hry:
MiZete zvolit, zda chcete hrat hru Cisté strategickou, ¢i zda
si pfejete zafadit i arkddové sekvence (bitva, pevnost, vlak).

Vychozi pozice:

MuiiZete volit mezi étyfmi vychozimi pozicemi-roky z obdobi
1861-1864. Tedy od historického po¢étku konfliktu az do jeho
ukondeni. Vase pozice ve zvoleném roce odpovida skuteénym
historickym udalostem.

Nyni miiZete nastavit tfi dal$i aspekty, které pfimo ovliviiuji
prubéh hry:

1) Zda maji do konfliktu zasahovat Indidni a Mexi¢ané.
Pokud je tato volba zapnuta, mii%e se stat, e arméda, kter4 se
nachazi na mexickém ¢i indidnském Gzemi, miZe byt zniena.
Tato izemi jsou: Texas, Kansas, Iowa a Oklahoma. ‘

2) Bude-li brdno v tivahu poéasf. Pii aktivaci tohoto aspektu
se bude po mapé pohybovat boufkovy mrak. Pokud se néktera
jednotka nachazi na Gzemi, kde pravé fadi bouika, nemiiZete v
tuto chvili provést jeji piesun.

3) Pfijezd posil. U izemi North Carolina miiZe pfistavat lod’,
ktera bude na americky kontinent dopravovat posily. Vylodi se
vZdy jecnotka té strany, které Gzemi North Carolina naleZi.

Pokud jste s nastavenim hry spok-j:ni, odpalte GO.

Na mapé vidite Zelezniéni trat. Pevnosti (Zelezni¢ni stanice)
jsou na ni vyznaéeny &ervené. Vlak pro vas znamené penize, za
penize miiZete najimat dal¥i vojiky. Proto musite obsadit
alespon dv& pevnosti tak, aby mezi nimi mohl jezdit vlak. Vase
piijmy pfi jedné cest& vlaku z4visi na po¢tu obsazenych Gzemi.

Hra obsahuje tfi arkadové sekvence:
Bitva: |

Pomoci klavesy SHIFT pfepinite mezi skupinami vojakii,
které budete ovladat (péaci, jizda, d&losttelci). Vase jednotky se
mohou spojovat. Jedna jednotka viak miiZe obsahovat
maximélng 3 déla, 18 p&ddkh a 9 jezdch. TFi déla miiZete vyuZit
rovnou, p&saki viak miZe byt na obrazovce maximéalné 3est, .
jezdci mohou byt maximalng tfi. Proto dal¥f vojaci vstupujf do
bitvy aZ po zni¢eni prvnich Gtvard.

Pevnost:

Pokud ttocite, musite se co nejrychleji probit na druhou
stranu pevnosti, kde vzty¢ite vlajku svého uskupeni. Vyhybejte se
krabicim s dynamitem, psiim a nepfatelskym vojakim (obrénce
miizete likvidovat pésti nebo noZem). V4§ pokus o obsazeni
pevnosti je vSak ¢asov€ omezen - sp&chejte, jinak neuspéjete!
Pokud pevnost brénite, musite naopak zabrénit nepfiteli v cesté
ke stozaru. Pohybem joysticku nahoru ¢&i doli mizZete umistit
obrince na stfechu & na zem. Zadrite protivnfka za kaZdou
cenu!

Viak:

Pokud vase armada obsadi Gzemi, pfes které vede
protivnikova Zeleznice, miiZete se pokusit o pfepadeni vlaku.
Vasim tkolem je dostat se aZ k lokomotivé, vlak zastavit a vybrat
z n&j penize. V pfipad¢ Gtoku na va$ vlak se ocitnete v roli
obréance. Prepadavani vlakii je dobrym diivodem k pouZiti 1 e
Zelezni¢ni traté. Na dlouhé trase miiZe nepfitel ohrozit vlak ze tii
tzemi, kdeZto u krétké trasy se nepiitel miiZe o prepad pokusit z
jediného Gzemi, které Ize pohodln& ubranit.

Strategie:
Strategie u této hry hraje zajisté velikou roli, byt neni nijak
zvlast komplikovana. Pokud vSak pfed zaCitkem hry zvolite
volbu piijezdu posil, bude vysledek hry zaleZet pfedeviim na

tom, ktera armada obsadi izemi{ North Carolina. Tim je strategie
hry pon&kud zmechanizovina. W

TAD

NORTH & SOUTH je excelentn& proveden4 jedno-
ducha strategicka hra. Hudba i grafika jsou perfektni, zvu-
kové efekty vjborné propracované. Viechny arkadové
sekvence se vyznaduji velikou ndpaditosti. Na této hie je
piijemné pfedeviim to, Ze se autofi zcela vyhnuli schéma-
tim a §li vlastni cestou.




