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Jak vsichni urcité vite, je Cislo v nadpisu vyznamné
hlavné pro uzivatele a programatory, ktefi se zabyvaji
grafikou. Hodné se o tom uz napsalo a hodné se take
navypravélo o neuvéfitelnych moznostech pocitacl
Amiga. Myslim si ale, Ze maloktery clanek napsal
skutecnou pravdu o grafickych modech a hlavné o téch
4096 barvach. Chtél bych proto zde osvétlit, jak se véci
skutecné maji i s rizikem, Ze budu muset obcas na naseho
milacka nadavat. Chtél bych take hned zdiraznit, ze zde
predkladam svoje subjektivni dojmy z pohledu progra-
madtora, ktery uz se néjakou dobu zabyvd progra-
movanim grafiky na pocitacich Fady Amiga.

Profesionalni’ uzivatelé grafickych pocitacovych
programu se hned zajimaji o to, zda program md ¢i nema
24 bith na pixel (tj. 2224 barev). Kdyz zjisti, Ze ma min
nez té€ch 24 bitd tak tim opovrhnou a prohldsi, ze s
takovou hrackou délat nebudou. Je situace opravdu tako-
va, ze bez takového programu nelze profesiondliné
pracovat? Odpoved’ je: "Ano i ne'.

Hlavni problém totiz nelezi v tom, kolik bitd mate
na jeden pixel, ale jak je zobrazovani grafiky
usporadano. V pocitacovém svété existuji dva hlavni
zpuUsoby. Bud' primy, kdy n bitd na pixel uz pfimo urcuje
barvu pfislusného pixelu, anebo nepfimé zobrazovani,
kdy bity urcuji index do mapy barev, kde teprve zjistite,
jakou barvu md pixel.Tak a jsme u jadra celého problému.
V prvnim piipadé mdme totiz "plynulou” paletu barev,
kde mizeme jednoznacné fici, jak se od sebe lisi pixel s
hodnotou $00 (bild) a pixel s odnotou $FF (Cernd). V
druhém ptipadé nevime, jaké barvy se pod témito Cisly
skryvaji v mapé barev a tudiz nemuizeme nic fici o
barvach téchto pixeld. Dobrd, tak ted' feknete, Ze to
nepotfebujete a ze jste zcela spokojeni s druhou

variantou. Bohuzel Vds poprosim, at jesté vytrvate a
doctete dvodnik dokonce, protoze si myslim, Ze brzy
pochopite, o co mi jde.

Pfedstavte si, Ze mdte nasnimany obrazek
(scanner, videokamera, apod.) z redlného svéta a neztra-
tily jste pfitom skoro zadnou presnost barev (dokonale
to tézko zvladneme). Tento nasnimany obrazek ma
nejspiSe pfimé zobrazovani barev. Vy mate k dispozici
mapu barev s urditym poctem polozek, ale muizete si
barvy vybirat z velké palety, napf. ze 4096 barev.
Nepfipomind Vam to Amigu? Dejme tomu, Ze Vase
mapa barev ma Sestnact polozek, abychom mohli pouzi-
vat jemné rozlideni (640 x 512 bodd). Tak, a ted’ mi
Feknéte, jak vybrat téch Sestndct barev. Nebylo by lepsi,
kdybychom méli dvandct bitl na pixel s pfimym zobra-
zovanim? Mohli bychom velmi jednoduse pomoci
dithering (metoda jak rozsifit pocet barev ménénim
odstind sousednich bodi nebo zobrazovanim obrazku s
mensim rozliSenim na obrazovce s vétSim rozlisenim)
simulovat vechny barvicky skutecného nasnimaneého
obrazku i kdyby mél 24 bitd na pixel. A zavér? Velmi
jednoduchy. Méli bychom apelovat na Commodore-
Amiga, Inc., aby misto Cip(, ktery odstranuji interlace (s
nim se da v grafice zit), vyrabéli grafické Cipy s
rozliSenim 640 x 512 bodl s pfimym zobrazovanim
4096 barev. Idedlni by bylo samoziejmé oboji, ale
myslim si, Ze ve svét€ je vétsi trh pro levné grafické
stanice nez DTP pocitace, které vesmés pochazeji od
firem jako jsou IBM a Apple. Do té€ doby Vam preji hodné
Uspéchd s grafikou na nasich Amigdch a at u nich vSichni
vydrzime a spolu prezijem rok 2000 uz s novymi
grafickymi Cipy.

Na zavér bych se chtél vratit jesté k jednomu
problému, ktery nas posledni dobou velmi tlacr a které-
mu jsme také vénovali uz hodné prostoru. Stale nam
pisete o VaSich vesmés zdpomnych skusenostech s
objedndvkami casopisi Amiga Report a PCM. V
mnohych dopisech nds prosite, abychom se ujali celé
zdlezitosti a podstoupili celou véc prokurature. Bohuzel
toto neni v nasi kompetenci. NemizZeme podat
hromadnou Zalobu. Rozhodli jsme se ale pro jine reseni
a to, Ze podstoupime Vase dopisy Narodnimu vyboru,
ktery vydal pfisluSné vydavatelské povoleni, k posou-
zeni celé zdlezitosti. Samoziejmé Vas budeme o vsem
informovat. NaSe redakce si také objednala casopis
Amiga Report u vydavatelstvi Fox Publishing, ale do
dnesniho dne (15. ledna 1991) jsme neobdrzeli jedno
jediné cislo. Z tohoto dlivodu jsme se rozhodli podstou-
pit celou zalezitost policii v Praze.

S pozdravem

Khaled Husseini

svky se nevraceji.
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ViZend redakce,
reaguji timto na uvefejnéné stiznosti nékterych &tenafi na
pochybny €asopis PCM, jehoZ otcem je "svérazny podni-
katel” pan M.L.

Reklamni akce propagujici jeho Easopis, podepfena
navic atraktivni soutéZi (moZnost vyhrat po&itaé Amiga
500), prob&hla zhruba ve stejné dobé, kdy byl prezentovan
i vznik vaSeho mé&si¢niku. Nulté &islo PCM, které jsem
tehdy obdrzel, se mi zdélo na solidni dGrovni, a tak jsem
podlehl "vtiravému" sloganu (na ty je zfejmné pan M.L.
odbornik), mluvicimu o denni radosti ptredplatitele.
Radost z PCM sice nemam kaZdy den, ale kdykoliv si
vzpomenu na 96.- Kés, vénovanych na podporu pana M.L.,
objevi se mi na tvéfi ismév, ktery viak ihned vyst¥ida obava,
jak by to vypadalo, kdyby podobnym zplisobem "podnikalo”
vice lidi. Pevné v8ak v&¥im, Ze registraci podobné ¢innosti
bude misto Zivnostenského @tadu nebo ministerstva
provadét v budoucnosti pouze Prokuratura. Soucasng s
PCM jsem si objednal na zkousku i Casopis Va3, ktery
nastésti nezklamal. PfestoZe s uvodnimi &isly jsem po
pravdé nebyl pfili§ nadsen, s postupujici dobou se jeho
informaéni hodnota i tprava viditeln¢ zlep3uje. Proto si
mésicnik Amiga objednam i piiSti rok. Roz3ifeni poctu
stranek vclicc vitdm a doufém Ze se tak dostane na
v budoucnu Ze se dovim i néco o GFA Basicu. Celkove si
myslim, Ze by neSkodilo ubrat néco stranek rozsahlé kapi-
tole "Hry" a v€novat je popisim kvalitnich uZivatelskych
programi, kterych je nepochybn& rovn&Z velké
mnoZstvi.Hodn¢ tspéchti do dalii prace vnovém roce Vam
pieje spokojeny &tenéaf.

) V.V.
Ceské Budéjovice

VdzZend redakcia ¢asopisu Amiga!
Vyuzivam prileZitost a pri odoslani predplatného by som
Vam chcel podakovat za to, o robite pre amlglstov Ked

som i objcdnaval V4§ &asopis rozmyiial som, & nekupujem '

macku vo vreci, pretoZe som mal skidscnosti s Casopismi
AMIGA REPORT a PCM (mimochodom dodnes mi ani
po urgencu neprislo ani jedno ¢islo z tychto ¢asopisov a
bohuzial nie som sam). Vsak V&S Casopis ma zatial neskla-
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mal. A difam, 7¢ ma nesklame ani v budicnosti. Aj ked' ste
zdvihli cenu, myslim si, Ze sa kazdému amigistovi oplati
objednaf si Va3 &asopis. Verim, Z¢ aj nadalej bude V&
&asopis pisany takou formou, Ze aj zatiato¢nik bude mat
$ancu va&Sine €lankov bez va&lich problémov poro-
zumiet.Zelam Vam vela elanu do Vagej uZito¢nej préce!

P.H.
RoZumberok

Amiga klub v Ostrave.
Clenem se muZe stat kaZdy, kdo vlastni po&itat AMIGA,
¢lenské ptispévky se Z4dné zatim neplati, ale v budoucnu
se bude muset platit najem budovy. Pfedseda, ani Zadny
vedouci tam neexistuje. Pritbéh schiizky probiha tak, Ze
nékdo donese poclitaé a po ukazce si povymenujcme
programy a rizné informace. Pokud by n&kdo mél zajem
ptijit na schiizku, tak kazdy sudy patek v 16.00 na adrese:
Ceskoslovenska spole&nost elektronikii
Nadrazni 44
Ostrava 1
Na této adrese se pouze schazime, bliZii informace na nize
uvedené adrese:
Petr Hajek, PoStovni 581, Studénka II, 742 13
tel.:0655/71989

VdzZeni CtendFi,
vzhledem k tomu, ze k ndm do redakce dochazi dopisy
uréené pro jiné adresaty uvadime seznam adres a druh
vyvijené ¢innosti:

Redakce ¢asopisu amiga -vyddva Casopis "amiga-mési-

Italska 29 &nik pro uzivatele poditath
Praha 2 amiga”

120 00

Amiga Info -vydava literaturu pro

Post Box 729 pocitace amiga na disketich
Praha 1

11121

Fox Publishing -mél by vydavat ¢asopis
P.O.Box 546 Amiga Report (viz otiSténé
Praha 1 stiZnosti)

11121

PCM -mél by vydavat ¢asopis PCM
P.0.Box 414 a Pocitacové noviny(viz
Praha 1 otiSténé stiznosti)

11121

Vase redakce

Upozornéni:Dne 23.2.19 91 potfada Klub 602 v Raisové
sale UKDZ, Praha 2 Namésti Miru "Sobotu s Commo-
dorem" od 10.00 do 17.00 hodin. Zde bude provedeno
vetejné slosovani objednacich listki naseho €asopisu.
Vyhercibudou uvédoménii pisemné. Inzeraty, které cheete
zvetejnit v nadem Casopise (cena 9.- Kés/cm2), musime
obdrzet do 15 dne ptedchazejiciho mésice.



SOTROZENCT
PONERPACKERT

Wastioeit Real

Ve svém ¢lanku "Kladivo na soubory"
jsem vychvalil cruncher PowerPacker.
Tomu viak (aspofi pokud se tyka
komprimace programovych soubort)
vyrostla konkurence v Imploderu 1.0
(v dobg, kdy toto pii, se ptipravuje
&lanek o Imploderu), to viak nezna-
mena, Ze musite PowerPacker "zaho-
dit".

PowerPacker totiZ kromé
programovych souborii miiZze kompri-
movat i soubory datové. Sta&i zvolit v
PowerPackeru polozku "Data Files" a
soubory budou komprimovény jako
data. Dokonce miiZete data zako-
dovat. Kédovani se zapina poloZkou
"Encrypt Data". Je-li kddovani akti-
vovano, zepta se PowerPacker pred
vlastni komprimaci na heslo. Pfi
zpétné dekompresi dat musite toto
heslo znat, jinak data "nerozbalite".

Komprese dat je dost ¢inn4,
textové soubory lze zmensdit o 40%,
nékdyio 50% .

S komprimovanymi daty toho
oviem mnoho nepofidite, pokud
pouzivate standardni programy.
Autor PowerPackeru Nico Francois
dodava s timto cruncherem i zdrojovy
kod funkce pro dekomprimaci dat.
Funkce je napsana v Aztec C a
Caste¢né i v assembleru. To dovoluje
programatorim psat programy
schopné pfimo nacitat komprimovana
data.

Ne kazdy je oviem progra-
matorem (zvladté pokud ma Amigu).
To si samoziejm¢ uvédomil i Nico
Francois. Jeho odpovédi jsou dalsi
programy - "sourozenci PowerPacke-
ru". Prvnim z nich (a podle mého nazo-

vvvvvv

Jak jiz nazev napovida, je to ekvivalent
programu More - slouZi k prohliZeni
textovych soubori. Jist&, riznych ekvi-
valentdi programu More je spousta -
jmenujme aspoit Less a MuchMore.

Vsechny tyto programy vsak
dokazi prohliZzet pouze normalni
textové soubory. To umi PPMore také,
ale poradi si i se soubory zkompri-
movanymi PowerPackerem.

Chcete-li si prohlédnout néja-
ky soubor, sta¢i napsat

ppmore <soubor>
a otevie se okno "Listing of
<soubor>" zobrazujici zadany
soubor. Pokud zadate neexistujici
soubor, objevi se na li§t¢ okna hlaseni
"Can’t lock file !" a PPMore se ukon¢i.
Velikost tohoto okna muZete ménit
pomoci standardniho gadgetu, pokud
viak okno zmenSite pfili§, zmizi Cast
pfikazové fadky. Po startu ma okno
pochopitelné maximalni moZnou veli-
kost - zakryva celou obrazovku.

Za "tvrdy" konec fadky pova-
Zuje PPMore znak LF (0Ahex), jinak
fadky lame podle aktualni Sitky okna.
Za stranku PPMore povaZzuje aktualni
vysku okna, pokud vysku okna zméni-
te, zméni se i délka stranky.

PPMore miZete volat pouze s
nazvem souboru a jen z CLI nebo
Shellu. (Nezadate-li nazev souboru,
vypise se obeeny format v angliéting.)
Pokud v8ak ma textovy soubor ikonu,
muZete tam zménit DefaultTool na
"<trasa>/ppmore”. Naklapnetec-li
takovou ikonu, bude PPMore auto-
maticky vyvolan (je to stejné jako u
ostatnich evkvivalentii programu
More). Je-li text GspéSné zobrazen,
muZete se jim pohybovat. Nasledujici
popis se tyka verze 1.2, kterou mam k
dispozici. O vyssich verzich se zminim
pozdéji. Chcete-li se pohybovat
textem pomoci mysi, muZete pouZit
symboli v nejspodnéjsi fadce okna.
Radka nabizi tyto ptikazy:

Next Page: Umoznuje posun na nasle-
dujici stranku.

Prev Page: Skok na piedchazejici
stranku.

Next Line: Posun o fadku vpred.

Prev Line: Posun na pfedchozi fadku.
Refresh: Je-li zobrazeny text néjak
poskozen, muZete ho timto piikazem
obnovit. Pokud napfiklad okno pfilid
ziiZzite, budou nové zalomeny fadky.
Obnovite-li puvodni $ifku, musite
pouzit tohoto ptikazu, aby byly obno-

veny puvodni délky fadek.
Print File: Soubor bude vyti§tén pfes
zafizeni "PRT:" (bude pouZit nasta-
veny driver tiskarny).
Exit PPMore: Ukon¢i PPmore.
Samozfejmé¢ miZzete PPMore
ovladat i pomoci klavesnice. Stiskne-
te-li klavesu Help, "H" nebo "?", objevi
se struéna anglicka napovéda. Stiskne-
te-li pak jakoukoli klavesu, zobrazi se
opét prohliZeny text. Prikazu Next
page odpovida stisk mezerniku nebo
kombinace Shift + "kurzor dold". Na
pfedchozi stranku se posunete klave-
sou BACKSPACE nebo kombinaci
Shift + "kurzor nahoru". O fadku
vpfed se dostanete klavesou Return
nebo "kurzor doli". Na piedchozi
fadku se posunete stiskem klavesy
"kurzor nahoru". Text obnovite klave-
sou "R", tisk textu se aktivuje stiskem
"P". Na zalatek textu se dostanete
jednou z t&chto dvou klaves:"<", "T".
Chcete-li se rychle pfesunout na
konec textu, stisknéte bud’ ">", nebo
"B". Klavesami Esc nebo "Q" PPMore
ukondite. PPMore také muzete
ukon¢it, kdyz zvolite symbol pro
uzavieni okna ("close gadget").
PPMore podporuje standardni
fidici "escape” kody, mize tedy zobra-
zovat rliznobarevny text riznych styld
(tu¢ny text, kurzivu nebo podtrZeni).
ProtoZe soubor je ti§tén pfes zafizeni
PRT:, ovlivni tyto kody i tisk (pokud je
oviem driver a tiskarna podporuji).
PPMore také podporuje Ceské fonty -
je-i v systému nastaven Cesky font
pouzije ho. Lze tedy bez problémil
zobrazovat &eské (samoziejmé, i
slovenské) komprimované texty.
Pokud nastavujete font programem
SetFont, musite ¢esky font nastavit
pro cely systém. PPMore dokonce
podporuje i fonty riznych rozméri (s
vétdi velikosti nez 8), je-li viak font
piili§ velky, mohou nastat problémy.
Tento popis se tyka verze 1.2.
Na disketé Fish #302 je verze 1.3,
ktera by méla (podle recenzi v Caso-
pisech) umoziovat i skok na zadany
text. Tim by se PPMore jiZ plné
vyrovnal programu MuchMore. Na
diskete Fish #334 je jiz verze 1.5, ta
by se neméla piili§ lisit od verze 1.3.
Zatim viak nemam Zadnou z nich.
PPMore nacte cely soubor do paméti
najednou (jinak by ho ani nemohl
dekomprimovat). To je vihodné v
tom, Ze pfi posunu textem neni jiz
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soubor znovu ¢&ten, je-li viak soubor
dlouhy, mohou nastat problémy s
paméti. PPmore je §ifen ve zkompri-
movaném stavu (pochopitelné, Ze je
komprimovan PowerPackerem) - pak
mé jen asi 6 KB. Na disketé tedy
mnoho mista nezabere. Diky svym
vlastnostem je to oblibeny program
autoru disket utilit. Dokumentaé&ni
soubory mohou byt (diky kompresi)
pomérné malé a vejde se jich tam vice.
Typickym ptikladem jsou diskety fady
Giant Utilities. PPMore by mohl byt
pouZit i na &eskych disketach utilit,
které (jak doufam) se brzy objevi.

Druhym "PP programem" je
program PPShow. Ten umoZiuje
prohliZet zkomprimované (ale i
normalni) obrazky v IFF formatu.
Nasledujici popis se tyka verze 1.0.
Vola se stejné jako PPMore:

ppshow <soubor >
Pokud zadate soubor, ktery nema
poZadovany format, objevi se hladeni
"Not an IFF ILBM file!" a program se
ukonéi. Jestlize to obrazek je, pro-
gram ho nejprve dekomprimuje (je-li
to zapotiebi) a pak ho zobrazi na
vlastni obrazovce. Pfikaz "PPShow -h"
vypiSe kratkou anglickou napovédu.
Stisknete-li klavesu Tab, zapne se
(nebo vypne) cyklickd zména barev
(tzv. color cycling). Grafici to jisté
znaji z DPaintu (mimochodem, tam se
pouZiva stejna klavesa pro aktivaci
color cyclingu). Tento efekt umoziuje
"pseudoanimaci”. Mate-li klasickou
hru "Defender of the Crown", miizete
se podivat, co viechno tam tento efekt
provadi (zajidfuje vét§inu pohybii
ohn¢ a vody). Stisknete-li klavesu "P",
bude obrazek vytiitén s pouZitim
parametrii nastavenych v Preferences.
Stisknete-li jakoukoli jinou klavesu
nebo pravé tladitko mysi, program se
ukondi a obrazovka se zavte.

PPShow se uplatni pfedeviim
na demo disketach - zkompri-
movanych obrazki se tam vejde vice.
Maji-li obrazky ikonu, miiZete nastavit
jako DefaultTool PPShow a po
naklapnuti ikony bude PPShow auto-
maticky vyvolan.

I PPShow je maly program -
zkomprimovany ma jen SKB. Tyto dva
programy jsou Public Domain, je tedy
mozZné je volné&Sifit. Napaditi amigisté
jist& brzy pfijdou na to, jak PPMore a
PPShow vyuzit - jiz se t&3im.

O
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Kopirovani

V tomto ¢lanku se pokusim nastinit
problémy spojené s pfesunem
jednotlivych soubori z diskety na
disketu ajejich feSeni. Ponechme stra-
nou etiku kopirovani, protozZe jesté
nenastala doba, kdy si budeme moci
koupit program, ktery potiebujeme
pro svoji praci ncbo pro zabavu a
nedat za né¢j dvé mési¢ni vyplaty.
Rady jsou urleny pifedeviim zadi-
najicim uZivatelim, ale popis
nadstavbovych programi mohou,
pokud neni dobfe znam, vyuZit i
ostatni.

Ke kopirovani byl jisté kazdy z
vas jiz donucen a je jedno jestli se
jednalo o celou disketu nebo jen jeden
soubor. Nejprve s¢ budeme vénovat
kopirovani celé diskety. Pokud
potiebujete zkopirovat dvodni diske-
ty, jak vam radi v navodu k pocitaci - a
originaly uschovat na bezpeéném
misté, nejjednodusdi je to provést
pfimo ve Workbench. Nejprve vybe-
rete ikonu diskety, ktcrou cheete kopi-
rovat, tzn. jednou na ni cvaknete levym
tla¢itkem mysi. Okno diskety neni
tieba otevirat. Pak na list¢ Workbench
Screen zvolite v menu Workbench
poloZzku Duplicate. Nyni budete
vyzvani ke vloZeni originélni diskety
(kterou kopirujete) do mechaniky
dfo0:. Po nahrani n¢kolika stop z diske-
ty do paméti peéitate vas pozada o
vyménu za novou disketu (na kterou
kopirujete). Tak se to opakuje néko-
likrat, aZ je cela disketa pfenesena.
Nova kopie ma nazev rozifeny o slova
"Copy of'. Tento zpiisob kopirovani

=,

ma ur¢ité nevyhody. Je pomaly, pracu-
je jen s jednou mechanikou i kdyzZ jich
mate pfipojeno vice a kopie neni
naprosto identicka s originalem. Déle
to nemusi vZdy fungovat. Misto vyzva-
ni k vloZeni diskety se miiZze nahofe
objevitchybové hlageni "Error while
opening SYS:System/DiskCopy 205:".
To proto, Ze na disketé ze které jste
spustili pogita¢ a nahrali Workbench
neni direktoraf (vysvétlime si pozdéji)
System a v ném program DiskCopy,
jak kopirovana disketa vyZaduje podle
polozky Default Tool. Toto uvidite,
kdyZ ve stejném menu jako je Dupli-
cate zvolite Info.

Z t&chto divodi bylo
vytvofeno mnoho kopirovacich
programi, které se li§i komfortem
obsluhy, moZnostmi kopirovat ncko-
pirovatelné, poltem pouZitelnych
mechanik a také zbyte¢nymi efekty.
Nyni si nékteré z nich popiseme.
Pro majitele pouze samotného podi-
tale je dulezité hledisko kolik mista v
paméti kopirovaci program umi
vyuzit. To je pfimo imérné poltu
pfendavani originalu a kopie v diskové
mechanice. Na disket& je 880kB mista,
ale v zakladni verzi Amigy jen 512kB,
néco paméti spotfebuje systém, daldi
kus vlastni kopirovaci program a
pokud hraje viemi barvami, tak na
kopirovani mnoho mista nezbyva.
Nekteré programy to fe$i kompresi
dat v pocitadi.

Tak napfiklad staticky White
Lighting vam pfi neroziifené paméti
zkopiruje disketu na dvakrat a s



roz$ifenim na 1MB najednou. Dalsi
moZnosti tohoto programu jsou:
Verifikace kopie - to znamena, Ze co
potitaé napiSe na disketu, si také po
sob& hned pfeéte a zkontroluje. Doba
kopirovani se ale prodluZuje.
Ignorovdni chyb cteni - pii chyb€ ¢teni
originilu se kopirovani nepferusi.
Nékolikandsobné kopirovdni -
pouzijte pokud kopirujete
jeden original na vice disket.
Formadtovani diskety - G&el si vysvétli-
me pozdéji.

Kopirovani jen urcitych stop - t&Zko
budete potfebovat.

Novejsi kopirovaci programy
maji dal8i vymoZenosti jako kopirovat
i pfidané stopy na disketé aZ do poctu
83, rizny mod kopirovani pro origi-
nalni programy, které jsou chranény
proti rozmnozovani a moZnost nasta-
veni dalSich parametru. Jako pfedsta-
vitele této skupiny kopirovacich
programu je nutno uvést napf. X-
Copy III nebo dale Blue Point, ktery
sam méni mdd kopirovani podle
potieby.

Ochrana firem proti neza-
stile néco nového. Jiz od lofiského
roku mame v redakci original hry
Harrier. Tato disketa se zatim Zadnym
programem nedala s spéchem zkopi-
rovat.

Ne vZdy je v8ak potieba kopi-
rovat cela disketa. Dejme tomu, Ze na
nékterou disketu chcete pfenést néja-
ky oblibeny program - tfeba hodiny
nebo odvirovad. Nyni je jiZ dileZité o
jakou disketu (cilovou - target) se
jedna. Jestli je na ni jiZ néco nahrano,
anebo je novi, jesté nepouzita. Pokud
je nova, je nutno ji nejdfive naforma-
tovat. Toto neplati, pokud kopirujete
celou disketu najednou - formatovani
se provadi automaticky.

Co to vlastné to formatovani je.
Nepouzita disketa je kole¢ko z magne-
tofonového pasku a aby se na ni poéi-
ta¢ vyznal, musi si ji upravit asi tak,
jako vypada gramofonova deska, na
které je v&tsi pocet skladeb. Pocitaé si
na magnetickém kolecku ptipravi
stopy, které viak nejsou ve spirale, ale
vkruzZnicich, pravé tak, jako jednotlivé
pisni¢ky na desce. Jinak by jednotlivé
stopy nebylo moZno rychle najit. Dale
si pocita¢ stopy o&isluje a vyhradi si
misto, kam si bude psat, kde ma co
uloZeno a kde je je$té volné misto. To

aby nemusel prohledavat pokazdé
celou disketu. PouZivanim se disketa
opotfebovava, prasi se na ni a i jinak
s¢ mize poskodit. Pak jsou n€které
stopy téZko (itelné, coZ se projevuje
del&i dobou nahravani programu a aZz
Gplnou netitelnosti. NeZ to nastane je
nutno disketu zkopirovat a znova
naformétovat. Pocita¢ si nyni oznadi
vadna mista na disket& a je mozZno ji
dale pouzivat, oviem jiZ s mensi kapa-
citou. Formatovani se déla bud' ve
Workbench v menu Disk polozka
Initialize. Opét musite mit my3i ozna-
&en disk, ktery chcete formatovat a téz
miiZze nastat chybna situace jako pfi
kopirovani celé diskety. VEtSina kopi-
rovacich programii viak téZ umi
elegantné formatovat.

Na naformatovanou disketu je
tedy moZno kopirovat jednotlivé
soubory. Opét nejjednodusi je to ve
Workbench, ale ne vzdy pouzitelné.
Pokud ma soubor, ktery chcete kopi-
rovat ikonu, otevite okno diskety, na
které se naléza. Pak do pocitace vloZte
cilovou disketu, opét oteviete okno a
pomoci mysi pfetahnéte ikonu soubo-
ru do nového okna. Poéitaé si bude
stfidavé Zadat pavodni a cilovou
disketu a nakonec se ikona souboru
objevi v obou oknech. S programy a
soubory, které ikonu nemaji, je to
téZ8i. Musime kopirovat v CLI okné
pomoci piikazi AmigaDOS nebo
pomoci specialnich kopirovacich
programil, JestliZe jste vlastniky druhé
a dalsi diskové mechaniky, kopirujete
pfimo, jinak pfes RamDisk. RamDisk
je ¢ast paméti pocitace, ktera se chova
jako dalsi disketa. Je na néj moZno
néco nahrat, spoustét z n¢j programy,
ale kdyZ vypnete pocitac, ve se vyma-
Zze. (Pochopitelné to jde i bez
RamDiskuy, ale je to prakticky neustalé
pfendavani disket v diskové mecha-
nice.)

Nejdfive tcdy kopirovani v CLI
(totéz plati pro Shell). Otevite okno
CLI a pfesvédéte se, Ze soubor je
opravdu na disketé a ve spravném
direktorafi. Nyni by asi pro nékteré
uZivatele bylo pfithodné vysvétlit, co to
jsou direktoraie. Z lektorské praxe
vim, Ze to je véc laikim nejméné
pochopitelna co do smyslu a vyuZiti.
Vy ostatni nasledujici odstavec
preskodte.

Direktoraf. Pfedstavte si diske-
tu tfeba jako velkou zasuvku psaciho

stolu. Pokud do ni v8echny svoje véci
nasypete pfimo, t&Zko se tam pak
vyznite abudete néco hledat. A kdyby
zasuvku pouzivalo vic lidi, nastal by
dokonaly zmatek. Navic Zadné dv&
véci se nesmi stejng jmenovat. Proto si
v $upleti ud¢lame ptihradky, kazdou
né&jak nazveme, a do nich teprve dame
svoje v&ci. Pochopiteln€ v pfihradce
na tuzky miZeme mit dalSi ptihradku
na nové tuZky jesté neofezané. A tak
potad dale. V té chvili, kdyZ budu mit
ve své prihradce dopis a kolega také
ve své prihradce dopis, tak, a& se
jmenuji stejng, nespletou se. Nékteré
ptihradky - direktorafe jsou pro poci-
ta¢ dulezité a jejich nazev se nesmi
ménit.

Které soubory jsou v direkto-
ratich zjistite ptikazem DIR. Po jeho
spusténi se na obrazovku za¢nou vypi-
sovat postupné nazvy jednotlivych
direktorart diskety a nazvy soubori,
které ncpatii do zadné pfihradky.
Pokud chcete védét jaké soubory mate
tieba v pfihradce TuZky, musite
napsat piikaz CD tuzky, kterym se
podital ptesune do tohoto direkto-
rafe. Po opétném zadani DIR pocital
vypise, Ze zde je dalsi pfihradka Nové-
Tuzky a vie ostatni. Soubory, které
jsou mimo tuto pfihradku, jako by pro
po&itad neexistovaly. Zpét do
zakladniho direktorafe (Suplete) se
dostanete napsanim napf. CD DFO0..
Kdyz tedy chcete s néjakym souborem
jakkoli pracovat (tedy i kopirovat),
musite se nejdfive pfemistit pomoci
pfikazid CD az do té spravné
ptihradky, nebo pocita¢i zadat tzv.
tiplnou cestu viemi direktorafi aZ k
souboru. Napt.: DF0:TuZky/Nové-
Tuzky/Modra3. Pokud nepouZivate
nazvy s ¢arkami a hacky je potitai
jedno, jestli piSete malymi nebo velky-
mi pismeny.

To plati téz pro ptikazy. Kdy?
budete vyZadovat ndzev s mezerou
uprostied - Nové TuZzky - musite jej
pouZivat v uvozovkach. A nyni jiz k
vlastnimu kopirovani. Provadi se
ptikazem COPY, za né&jZ musite uvést
co a kam kopirovat. Spravny postup,
jak psat pfikazy a jejich parametry, se
nazgva syntax piikazd. Zpisob jeho
vysvétlovani v navodé k poéitaéi -
$ablona - je pon¢kud Sroubovany.
Proto se budu v&€novat spi¥e ptikla-
dim. Co je v hranatych zavorkach
nemusi byt pouZito.
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COPY co kam [parametry]

co - toje nazev souboru, ktery chceme
kopirovat

kam - nazev direktorafe, kam se ma
kopirovat, popf. i nazev souboru,
pokud chceme, aby se kopie jmeno-
vala jinak

Ptiklad:

COPY dopis ram: kopiruje soubor
dopis do RamDisku. Totéz je moZno
vylepsit o anglicka slovicka FROM =
z TO = do Pak to vypada takto:
COPY FROM dopis TO ram:. A nyni
soubor kopirujeme zpét na jinou
disketu: COPY ram:dopis Texty: kde
Texty: je nazev diskety, na kterou
chcete kopirovat. Pokud by jste napsa-
li jen df0:, tak by to pocita¢ chté&l
nahrat na disketu, ze které jste ho
spustili.A se v§i parddou: COPY
FROM ram:dopis TO Texty:Nyni
kopirovani s pfejmenovanim:
COPY ram:dopis Texty:pismo
Kopirovani do konkrétniho direkto-
rafe (musi existovat): COPY
ram:dopis Texty:nabidky/sluzby kde
Texty: je nazev diskety, nabidky je
nazev direktorafe a v ném je dalsi
direktoraf s nazvem sluzby.

Toto je tedy jeden zpiisob, jak
zkopirovat jednotlivé soubory. V praxi
sc to vsak takhle krkolomné nedéla.
Na prvni pohled vidite, Ze to je dobré
tak maximalné pro pocita¢e PC. My
ale mame Amigu a proto si zavoldme
na pomoc néjaky program tzv.
nadstavbu operaéniho systému. To
znamena, Ze se v ném daji délat skoro
ty samé véci jako v okné CLI, jenZe
mnohem elegantnéji a za pomoci mysi.
Jak jste si jisté v§imli, my§ v CLI neni
prakticky k ni¢emu. Jedna z nejjedno-
dussich nadstaveb systému je CliMa-
te. Pro zakladni praci je plné&
dostacujici. Popeme si verzi 1.201.

Na horni li§té je v pravé &asti
prepina¢ (pfepina se levym tlacitkem
mysi) Fastdir. Pfi zapnuti (ON) pro-
gram vytvaii soubor .fastdir, ktery
obsahuje seznam vieho, co je v
kazdém direktorati. Hlavni efekt toho
je, Ze tyto soubory zabiraji na disku
misto. Proto je lep3i Fastdir na
zacatku prace vypnout (OFF). Hlavni
¢asti obrazovky jsou dvé tabule, na
kterych mame moznost si zobrazit
obsah diskety ve zvolené mechanice.
Leva tabule je oznalena Source -
zdroj, prava Destination - cilova. Ta,

2/91 amiga

ktera je aktivni, ma kolem nazvu
rozsvicené $ipky vzhiiru. Pfepinéni se
(jako vie ostatni) déje levym tlacitkem
mysi. Mezi tabulemi je seznam vSech
diskovych mechanik véetné
RamDisku, které program objevil. Po
vybrani mechaniky mys3i se do aktivni-
ho okna vypou soubory z disku éerné
adirektorafe bile. Nad tabuli je napsa-
no kolik zbyva na disku volného mista.
V seznamu je moZné listovat pomoci
Sipek na boku tabule. Pokud na nékte-
ry soubor umistite my3, fadek zmodra
avhornim poli¢ku File se zobrazi jeho
délka. KdyZ jesté navic cvaknete levym
tlaitkem mysi fadek zCervena a je
vybran k daliimu pouziti. Na direkto-
rafe plati naopak pravé tlacitko mysi,
aby ukazali co se v nich skryva. Zpét z
direktorafld se dostanete pomoci
volby Parent. V dolni &asti obrazovky
jsou étyfi velké modré ramecky s napi-
sy BATCH, RENAME, DISPLAY a
SHOWPIC, které urcuji hlavni okruhy
pouZiti programu. Pro kopirovani jc
nutna prvni volba - BATCH. V
zavislosti na ni je kolem nékolik
men$ich poloZzek s konkrétnimi
ptikazy. Zaénéme aplné vlevo:
Format - forméatovani diskety. Po jeho
zvoleni se nakresli dal$i okno na
podrobn¢ parametry - v které mecha-
nice formatovat, jak se ma disketa
jmenovat, zda provadct verifikaci a
jestli chcete nahrat na disketu
direktoraf s ikonou popelnice. Pokud
je vie v pofadku a zvolite OK, tak se
program jest¢ jednou ujisti, Ze jste si
to nerozmysleli a za¢nc formato-
vat. Dvoji odsouhlaseni je zde proto,
ze formatovani je proces, pii kterém
vSechny soubory na disketé
vezmou za sv€ a neni moZzna naprava.
All - tim se vSechny soubory aktivni
tabule stanou vybran¢, véetné direkto-
rari a jejich obsahi. Jste-li ale jiz sam
v néjakém direktorafi, nczahrnuje to
soubory a direktorafe vné vascho
umisténi.

Clear - opak piikazu All - zadny
soubor neni vybrany.

Copy - kopirovani vybranych soubort
z levé tabule (Source) do zafizeni na
pravé tabuli (napf. Ram:). Béhem ko-
pirovani program podava hlaseni o
tom co je zrovna na fadé. Po zkopi-
rovani se program pta, jestli ma
zrusit oznadeni vybranych soubori.
Pokud se viechny vybrané programy
na disketu nebo do RamDisku nevej-

dou program to ohlasi a u nezko-
pirovanych soubori ozna¢eni nezrusi.
Move - totéZ co kopirovani s tim
rozdilem, %e zkopirované soubory se
na zdrojové strané vymaZou.

Delete - smaZe vybrané soubory ze
zvolené diskety.

Pattern- oznali za vybrané soubory,
které vyhovuji pfedloze. Pozor,
pracuje se znaky jako PC, které jsou
ponékud pochopitelnéjsi. * - znamena
jakoukoliv skupinu znakd, ? - zname-
na jakékoliv pismeno napiSete-li P*
vyberou se viechny soubory, které
zadinaji na P, a napf. ?A? oznati ty
soubory, majici nazev ze tfi znaki, z
nich? prostfedni je A.

Print - vytidténi vybraného souboru.
Opét nasleduje okno s podrobnym
nastavenim, které se prebiraji z prefe-
renci a je moZno je ménit tak, Ze na
poloZce stla¢ime tlaéitko mysi a
soutasné pohybujeme my3i naho-
ru nebo dolu.

Makedir - vytvofi na aktivni disketé
direktoréf se zadanym jménem.
Rename - ptikaz pfejmenovava
soubory na nazev, ktery se vam
bude zdat nejlepsi.

Display - program se zepta, zda chcete
vypis v hexadecimdlnim kdédu nebo
dekadicky.

Showpic - ukaze soubor jako obrazek,
pokud tak byl vytvofen.(viz ¢lanek o
souborech IFF).

Podobnych programi existuje
cela fada a li8i se v moZnostech nasta-
veni barev, pisma, programy editovat
nebo piimo spoustét, ale ¢im vice
funkci, tim byva 1 program
nepifehlednéjii. Pokud jste jen uZiva-
telé pocitace, pouZivejte ho ke své
pracinebo k zabavé a sloZité problémy
nechte stranou. Doba, kdy uZivatel
musel byt i programator jiz na$t&sti
zacina byt minulosti a miiZe se snadno
stat, Ze po mnoha hodinach zkouseni
né&jakého programu pfijdete na néco,
co je odbornikim samozfejmé a vy
jste si mohli usetfit ¢as a nervy. A
jestlize vam né&co hned neptjde tak,
jak byste si pfali, napiste do redakce.
Pokusime se odpovédét na dotazy a
pfi v&t8im zajmu vytvofime rubriku
pro "experty viech oborti kromé v{po-
etni techniky”, ktera by byla takovou
vasi Prvni pomoci. P¥ité si popo-
vidame o programu Preferences a o
prohliZzeni obsahu soubori.
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Bezesporu nejpouZivangj§im a snad i nejefektivnéjiim
programovacim jazykem pro Commodore Amiga je jazyk
C. Sam o sobg, tak jak je standardizovan, by viak nedovedl
skoro nic. Cim je tedy zptisobena moZnost vytvofit bezmala
celého systému vyuZivajici kvalitni program pravé v tomto
jazyce? Diivodem neni nic jiného neZ pouziti systémovych
knihoven, které skoro Gpln& obstaraji obsluhu Amigy.

Vzhledem k tomu, Ze je C jazykem na niZi Grovni
nez Basic, je zde pouZiti knihoven ponékud sloZit&jsi.
Pochopeni vykladu této problematiky je podminéno
alespon zédkladnimi znalostmi o pouZivani zminéného jazy-
kave spojeni's poditatem Amiga, pfesnéjis jeho operaénim
systémem.

SOUBORY INCLUDE

Pro zachovani ¢i pfedavani rozsahlych informaci, tyka-
jicich se prvkii opera¢niho systému, pouZiva tento systém
takzvanych struktur. Pokud Vam v tuto chvili vytanuly na
mysli jiz kdysi v podobném sloupku zmin&né RastPort nebo
ViewPort struktury, stalo se tak spravn&. Systémové
struktury se ale samoziejmé netykaji jen grafiky.

Pro fadového smrtelného programatora je nemozné
si stavbu téchto struktur zapamatovat. Je potom moZno
tvrdit, Ze tedy nebyl pro Amigu vyroben Zadny program?
Ne, neni tomu tak diky tzv. INCLUDE soubortim, ve
ktergych jsou snad viechny potiebné a pouZivané struktury
definovany popsanim. INCLUDE soubory se nachézeji na
Vasi jisté legélni C - disket& v adresafi INCLUDES a jsou
rozdéleny podle jednotlivych kategorii pouziti. V téchto
souborech nejsou pochopitelné definovany jenom systé-
mové struktury, ale i ¢asto pouZivané konstanty apod.

Aktivace urcit¢ého INCLUDE souboru se provede
jeho zahrnutim, pfipsanim k programu. Pravé k tomu jsou
tyto souboru pieduréeny (include - zahrnout). K tomu
slouZi C - instrukce #include. Pfed kompilaci se INCLU-
DE souborem tato instrukce nahradi. V jeho jméné se

neuvadi adresai ’INCLUDES’. Do svého programu
zahriite vZdy jen ten soubor, ve kterém je Vam potfebna
struktura. Vykonani ptikazu include a nasledna kompilace
jsou pomé&rné dost Easové naro¢né. Instrukce include se
oby¢&ejné pouZiva na Gplném pocatku zdrojového textu C -
programu.

STAVBA STRUKTURY, UKAZATELE NA STRUKTURY

Stavbu struktury Ize vysvétlit na kratkém piikladg. (I pfesto,
Ze se bude jednat o ur¢ité zjednoduseni.)

struct Image{

SHORT LeftEdge;

SHORT TopEdge;

SHORT Width, Depth;
USHORT *ImageData

UBYTE PlanePick, PlaneOnOff;
struct Image *NextImage;}

Za identifikatorem ’struct’ nasleduje nazev struktu-
ry a uzavien v zavorkach je vZdy uveden typ proménné,
presné&ji prvku a jeho nazev, popfipad¢ vice nazvii prvki
stejného typu. Prvek miiZe byt i ukazatelem (*ImageData)
nebo odkazem na dal$i strukturu (v tomto pfipadé na
stejnou) s uvedenim pamétového ukazatele.

Budeme-li pouZivat napf. strukturu "Window’, v niZ
se uchovévaji informace o jiz existujicim okn¢,

- zavedeme ji do programu pfikazem

#include

- a deklarujeme na ni ukazatel timto zptisobem:

< intuition/intuition.h >

struct Window *w;

Jméno ukazatele je 'w’ a ’'Window’ je odkaz na strukturu.

Chceme-li vytvofit novou strukturu dle napsané
strukturové definice s vlastnimi Gdaji, budeme postupovat
nasledovné:

struct JmenoDefiniceStruktury JmenoVlastniStruktury

{

hodnoty odpovidajici prvkum struktury

Napt. kdyZ budeme vytvafet vlastni strukturu podle
definice Image bude mit instrukce nasledujici podobu:

struct Image MyImage

{

6,

7,

8,9

.. atd ...

}

Mylmage je nazev nové struktury. Prvku LeftEdge
odpovida hodnota 6, TopEdge odpovida 7 atd. Hodnotu
prvku ze struktury ziskdme pomoci znaku ’->’ s touto
syntaxi:

promménna = (NazevStruktury - NazevPrvku);

Jestlize chceme kupfikladu zjistit ukazatel na aktivni
okno ze struktury IntuitionBase (tedy hodnotu prvku Acti-
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veWindow), instrukce bude vypadat nasledovné:
w = (IntuitionBase - > ActiveWindow);
OTEVRENI A POUZITi KNIHOVEN

Nékteré knihovny musime pted jejich pouZitim otevfit. To
vykoname funkci UL = OpenLibrary ("JmenoKnihovny",
VerzeKnihovny) nebo UL = OldOpenLibrary
("JmenoKnihovny"). Funkce vrati ukazatel na strukturu, do
které si knihovna uklada informace. Néazev této struktury je
zakon&eno pfiponou ‘Base’. (Napf. intuition.library - Intui-
tionBase, graphics.library - GfxBase)Otevieni a pouZiti
knihoven si opé&t osvétlime na pfiklade .

#include < intuition/intuitionbase.h >
#include < intuition/intuition.h >
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

struct RastPort *rp;

struct Window *w;

static BYTE AlertStr[] =

{
0,80,20,
" Stlacleve tlacitko mysi0

|5

struct NewWindow nwl = {

100, 50,

400, 150,

0,1,

NULL, NULL,

NULL, NULL,

NULL, NULL, NULL,

5,5,

640, 200,

WBENCHSCREEN };
main()
{
int a;
if (!(IntuitionBase = OpenLibrary("intuition.library",0L)
)) {exit();}
if ({(GfxBase = OpenLibrary("graphics.library",0L) ))
{CloseLibrary(IntuitionBase);exit();}
if (!(w=OpenWindow(&nw1) ))
{;CloseLibrary(GfxBase);CloseLibrary(IntuitionBase); }
rp=w-> RPort;
SetAPen(rp,2);
RectFill(rp,0,0,400,150);
SetAPen(rp,3);
Move(rp,120,20); Text(rp,"TOTO JE O KN 0",16);
DisplayAlert(RECOVERY_ALERT,&AlertStr[0],40L);
CloseWindow(w);
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);

}

Program nejprve zahrne INCLUDE - soubory,
deklaruje ukazatele, vyplni potfebné struktury, otevie
knihovny, otevie okno, které vyplni, a pouZije funkci
DisplayAlert() pro zobrazeni zndmého Cervené ohra-
ni¢eného textu na vrcholu obrazovky. Nakonec zavie okno
a knihovny. )
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( GRAFIKA Z POHLEDU
PROGRAMATORA
V JAZYCE C

Khaled Husseini
\_ J
Tento mé&sic bych se chtél podivat na systémové struktury
a knihovni funkce, které jsou zapotiebi na napséni progra-
mu, ktery by zobrazoval IFF soubory typu ILBM (viz &lanek
o standardu vzajemného ptrenosu IFF, ktery vy3el v ledno-
vém &isle amiga). VEechny struktury a funkce budou popsa-
ny z hlediska zagateénika, ktery je jedté nikdy nevidél, a
tudiZ vynecham nepotiebné detaily, ale na druhou stranu
zase vée bude popséno alespoit jednou vétou. Nebudete-li
rozumé&t viemu, nemusite zoufat, protoZe chystidm
samostatny ¢lanek o riiznych detailech zobrazovani. Tady
se teda zam&¥im na to, jak viibec otevfit obrazovku, okno,
vyménit paletu barev a popfipad& n&co nakreslit vkladanim
n&jakych hodnot na pfisluiné bitplanes. (Bitplanes - tento
pojem byl vysvétlen v &lanku Hold and Modify, amiga 2/90.)
Ucelem tohoto ¢&lanku je seznamit &tenadfe s grafickym
zobrazovanim, abyste mohli jednodu$e pochopit program,
ktery zobrazuje ILBM obrézky, ktery v nejblizsi dob&
otiskneme. ’

BEZ OBRAZOVKY TO NEJDE

Abychom mohli otevfit svoji vlastni obrazovku (a pozdé&ji
na ni sva okna), musime udglat n&kolik pfipravnych praci.
Za prvé musime pocita¢i sdélit jakou obrazovku si pfejeme
a potom tyto tidaje pfedat knihovni funkci, ktera obrazovku
otevie, je-li v systému dostatek volné CHIP paméti. Otevie-
li se obrazovka, vrati nam funkce ukazatel na mnoZstvi dat
popisujici otevienou obrazovku. A ted uZz konkrétn&ji.
Nasledujici strukturu budeme potiecbovat na to abychom
popsali nasi obrazovku systému.

struct NewScreen {

SHORT LeftEdge, TopEdge, Width, Height, Depth;

UBYTE DetailPen, BlockPen;

USHORT ViewModes;

USHORT Type;

struct TextAttr *Font;

UBYTE #*DefaultTitle;

struct Gadget *Gadgets;

struct BitMap *CustomBitMap;
b
LeftEdge - po&ate&ni x-ova soufadnice obrazovky.
Momentalng neni vyuZivana. Inicializujeme vZdy hodnotou
0.
TopEdge - potatedni y-ové soufadnice obrazovky. Zadame
islo fadku, na kterém ma obrazovka zadinat. VEtSinou
chceme tplné& horni fadek, tudiz zase 0.
Width - §itka obrazovky. Bud' 320 nebo 640.



Height - viska obrazovky. Bud 256 nebo 512.

Depth - podet bitplanes. MiZeme pouZit hodnot od 1 do 6,
ale musime dévat pozor, aby odpovidaly zvolenému
rozliSeni.

DetailPen - &islo registru barvy, které chceme pouZit pro
detaily, jako je nazev obrazovky.

BlockPen - (islo registru barvy, které chceme pouZit pro
vyplhiovani objekti, jako je liSta menu.

ViewModes - mddy zobrazeni. MiiZeme pouZit jen jedno
nebo kombinace né€kolika z nich:

HIRES - vysoké horizontalni rozliseni (640). Standardné je
nastaveno 320.

LACE - nastavi prokladani fadek (512 fadek).

SPRITES - nastavime tehdy, chceme-li pouZit sprites
(pohyblivé objekty).

DUALPF - nastavime tehdy, chceme-li dv€ playfields (na
sob& nezavislé "obrazovky", které se zobrazuji na jednu
fyzickou obrazovku).

HAM - nastavime tehdy, chceme-li HAM méd.
EXTRA_HALFBRITE - nastavime tehdy, chceme-li extra-
halfbrite méd.

Type - typ obrazovky:

CUSTOMSCREEN - znamené, Ze naSe obrazovka bude
skuteéné€ nase vlastni. VSechny obrazovky, co kdy
vytvofime, budou tohoto typu.

SCREENBEHIND - znamena, 7e se naSe obrazovka otevie
za vechny uZ oteviené obrazovky.

SCREENQUIET - znamena, Ze systém nenakresli systé-
mové véci na obrazovku, jako je naptiklad lista menu.
CUSTOMBITMAP - znamen4, Ze chceme vie obhospo-
dafovat sami (pamét, bitmap atd.).

Font - ukazatel na strukturu popisujici font, ktery se ma
poutZit pro tuto obrazovku. My budeme pouzivat vzdy systé-
movy font a tudiZ inicializujeme tento ukazatel na NULL.
DefaultTitle - titulek obrazovky, resp. ukazatel na text
titulku, ktery je zakonéen nulovym bytem (0).
CustomBitMap - ukazatel na strukturu BitMap. Souvisi
té€sné s typem obrazovky CUSTOMBITMAP.

AZsiinicializujeme tuto strukturu podle svych ptani, miize-
me zavolat funkci OpenScreen() z knihovny intuition.libra-
ry, aby oteviela nasi obrazovku.

struct Screen *ms;
ms = OpenScreen( &myscreen );

kde myscreen je nazev nasi inicializované struktury.

Jak jste si uZ ur€ité vimli, vraci funkce OpenScreen()
néjakou hodnotu. Nemohla-li z néjakého diivodu obra-
zovku otevfit, vrati hodnotu NULL. V opainém ptipadé
vréti ukazatel na strukturu Screen, kterou si ted popfSeme.
(Z toho tedy vyplyva, Ze bychom se méli vzdy presvédcit,
zda vracena hodnota je nenulova.)

struct Screen {
struct Screen *NextScreen;
/* spojovy seznam vSech obrazovek */

struct Window *FirstWindow;
/* spojovy seznam v3ech oken této obrazovky ¥/

SHORT LeftEdge, TopEdge;
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/* x-ovéa a y-ova souradnice levého horniho rohu obra-
zovky */
SHORT Width, Height; /* $iika a vySka obrazovky */
SHORT MouseX, MouseY; /* poloha ukazatele mysi
vztazend k levému hornimu rohu obrazovky ¥/

USHORT Flags; /* pfepinale, ktery nastavuje systém,
podle nasich prani; napriklad chceme &i nechceme vidét
listu menu */

UBYTE *Title; /* titulek obrazovky */

UBYTE *DefaultTitle; /* pro okna, které nemaji
ScreenTitle */ ,

BYTE BarHeight, BarVBorder, BarHBorder;
BYTE  MenuVBorder, MenuHBorder;

BYTE WBorTop, WBorLeft;

BYTE  WBorRight, WBorBottom;

/* velikost list a ramecek této obrazovky a vSech oken na
této obrazovce */

struct TextAttr *Font; /* font této obrazovky */

struct ViewPort ViewPort; /* popisuje zobrazeni této
obrazovky (display) */

struct RastPort RastPort; /* popisuje zobrazovani
v této obrazovce (rendering) */

struct BitMap BitMap; /* kopie navic struktury
BitMap v RastPort */

struct Layer_Info LayerInfo; /* LayerInfo této obra-
zovky */

struct Gadget *FirstGadget; /* spojovy seznam
gadgeti této obrazovky; momentalné obsahuje jen systé-
mové gadgety */

UBYTE DetailPen, BlockPen; /* ¢isla registru barev
pro psani textu a vypliiovani objekti ¥/

/* nasledujici struktury jsou pro vnitini potrebu systé-
mu */

USHORT SaveColor{;

struct Layer *BarLayer;

UBYTE *ExtData;

UBYTE *UserData;
b
Tato struktura nas bude zajimat jen z hlediska toho, Ze
nékteré udaje poskytneme urditym funkcim, které nam
vykonaji ur¢ité sluzby, ale nebudeme se zajimat o to, co
vlastné je v t&€chto Gdajich zakddovano az na jednu v§jimku.
Tim je struktura RastPort, kterd obsahuje jesté jednu
strukturu a to strukturu BitMap.

typedef UBYTE *PLANEPTR;
struct BitMap {
UWORD BytesPerRow;
UWORD Rows;
UBYTE Flags;
UBYTE Depth;
UWORD pad;

PLANEPTR Planes[8];
b
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Zde nas bude zajimat posledni poloZka, ktera obsahuje
ukazatele na vechny bitplanes. Sem budeme zapisovat
nase data, které chceme zobrazovat.

BEZ OKNA JE TMA

KdyZ uZ mame svoji obrazovku otevienou, musime otev¥it
jesté okno, kde budeme kreslit. Otevirdni oken se déje
tipln¢ stejné jako otevirani obrazovky, aZ na to, Ze pouZi-
jeme jinych struktur a jiné funkce. Tady také vraci funkce

-né€jakou hodnotu, ale zde nas bude zajimat jen to, zda neni
rovna NULL, tedy zda se nase okno otevielo. Dokonce pfi
popisu struktury, vynechame v&€tSinu detaild, protozZe si
zaslouZi vlastni ¢lanky.

struct NewWindow {

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
ULONG IDCMPFlags;

ULONG Flags;

struct Gadget *FirstGadget;

struct Image  *CheckMark;

UBYTE *Title;

struct Screen  *Screen;

struct Bitmap *BitMap;

SHORT MinWidth, MinHeight;
USHORT MaxWidth, MaxHeight;
USHORT Type;

b

LeftEdge - po¢atcéni x-ové soufadnice levého horniho rohu
okna.

TopEdge - pocate¢ni y-ova soutadnice levého horniho rohu
okna.

Width - Sitka okna v pixels.

Height - vySka okna v pixels.

DetailPen, BlockPen - jako u struktury NewScreen.

Flags - urcuji vzhled a funkce okna (neuvadim vScchny):
WINDOWSIZING - je mozné ménit velikost okna.
WINDOWDEPTH - je moZné posilat okno za ncbo pied
jiné okna.

WINDOWCLOSE - je moZné zaviit okno pomoci tomu
uréeného gadgetu.

WINDOWDRAG - je moZné posunovat okno po obrazovce.
GIMMEZEROZERO - viechny soufadnice budou vzta-
zZeny k hornimu levému rohu plochy, na kterou se kresli.
SIMPLE REFRESH - musite se starat o obnoveni obra-
zovky, kdyZ bude piikryta néjakym jinym oknem a zase
odhalena.

SMART_REFRESH - o obnoveni obsahu okna se stara
systém.

ACTIVATE - okno bude aktivni v okamZiku otevieni.
IDCMPFlags - prepinace pro systémovou komunikaci s
oknem. Zde neuvadim.

FirstGadget - spojovy seznam gadgeti.

CheckMark - popis znaku, ktery ukazuje zvolenou polozku
v menu.

Title - titulek okna.

Type - Bud WBENCHSCREEN nebo CUSTOMSCREEN.
V prvnim pfipad¢ se okno otevic na Workbench. V druhém
pfipadé se okno otevie na obrazovku uréenou polozkou Screen.
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Screen - ukazatel na obrazovku, na kterou se ma okno
oteviit; je-li to Workbench, inicializujeme na NULL.
BitMap - chcete-li obhospodatovat vlastni bitmap, je toto
ukazatel na n&j. Musite potom nastavit ve Flags pfepinal
SUPER_BITMAP.

MinWidth - minimalni 3itka okna v pixels.

MinHeight - minimalni vy§ka okna v pixels.

MaxWidth - maximalni 3ifka okna v pixels.

MaxHeight - maximalni $itka okna v pixles.

Po inicializovani této struktury otevieme okno néasledovné
(mywindow je néazev inicializované struktury):

struct Window *mw;

mywindow.Screen = ms;
mw = OpenWindow( &mywindow );

Tak a ted’ uZ mame otevienou obrazovku a na ni okno.

BEZ BAREYV JE TMA

Nyni si ukaZeme jak si miiZeme nastavit barvi¢ky obrazovky.
Pro na3 ptiklad budeme uvaZovat, Ze mame tfi bitplanes,
coZ znamena osm barev. Napfed musime nadeklarovat
strukturu, ktera bude obsahovat definice nafich barev a
inicializovat ji s pfislu$nymi hodnotami:

UWORD ColorMap(] = {

0x000, /* bila ¥/
0x00f, /* modra */
0x010, /* zelena */
0xf00, /* ¢ervena */
OXfIT, /* erna */
/* a ted’ uz jen michame a michame */
Oxbbb,
0xc00,
0xb45

b

Jak vidime zadavame hodnoty od 0 (bilé - 0x000) do 4095
(erna - Oxfff). To znamena, Ze mame 12 bitl na pixel, coZ
zase znamena, Ze mame Ctyfi bity pro kazdou sloZku barvy
(Cervena, zelena, modra). Tedy jednoduse fe¢eno miiZzeme
si vybrat z palety 4096 barev.

A ted pomoci funkce LoadRGB4() z knihovny
graphics.library pozadame systém o tyto barvy nasle-
dujicim zpisobem:

LoadRGB4(ms- > ViewPort, ColorMap, 8);

kde 8 znamena pocet barev.

Ted uz mame vie pfipraveno pro kresleni, které probe-
reme podrobné pfisté. Ale pfeci jen Vam jedté néco ukaz.
Vite jak nakreslime osm &ervenych bodi do horniho levého
rohu obrazovky? Nevite. Tak se dobie divejte a do pFisté
se pokuste pfijit na to, jak se to vlastn& déla.

ms- > RastPort.BitMap- > Planes[0] = 255;
ms-> RastPort.BitMap- > Planes[1] = 255;
ms-> RastPort.BitMap- > Planes[2] = 0;

Pamatujte si, kdyZ o tom budete pfemyslet, Ze mame obra-
zovku s tfemi bitplanes, tudiZ mame jen osm barev.
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V elektrotechnice se jiz pfed mnoha lety pfeslo na znaceni
rezistorii barevnym kodem. Ma to vihodu vtom, Ze v kazdé
pozici rezistoru na desce plosného spoje je moZné urcit
velikost odporu, aniZ by bylo nutné rezistor otacet a hledat
vytiSténou znacku. Hacek je v8ak v tom, Ze pro urleni
odporu je nutné znat kddové znaceni rezistort. A pravé zde
vam pomiiZe nas program. Ze zadaného odporu a tolerance
(t¥idy pfesnosti) uréi jednotlivé barevné prouzky a nebo
naopak, ze zadanych barev uréi odpor a tfidu pfesnosti.
Prouzky jsou zobrazeny v barvach a navic opatieny popi-
sem, aby byl program pouZitelny i na nebarevnych moni-
torech.

Program je napsanv jazyce Amiga-Basic a pokud by
jej chtél nékdo piepsat pro jiny pocitaé, pak CHR$(8) v
fadku 620 a 695 znadi kldvesu Backspace a
CHR$(129),CHR$(130),CHR$(131) v fadcich 545 az 555
funkéni klavesy F1 a7z F3 a CHR$(177) znak plus-minus.

Priklad pouZiti programu. Chcete zjistit barevné
oznaleni rezistoru o hodnoté odporu 56 kohm v tfid¢
pfesnosti £ 5% . Po spuiténi programu stisknéte funkéni
klavesu F1, zadejte hodnotu odporu v ohmech, tzn. "56 000"
(nebo"56e3") a odeslete klavesou RETURN (nebo Enter).
Pak se program pté na toleranci. Zadejte "5" aopét odeslete
s RETURN. Na obrazovce se objevi na maket¢ rezistoru
prouzky 1 az 4 v barvach zelena, modra, oranZova a zlata,
c+oi je barevny kéd pro rezistor o hodnot& odporu 56 kohm
L5 %.

Chcete-li znat odpor rezistoru, ktery jste napf. vypa-
jeli z vaScho magnetofonu, stisknéte funkéni klavesu F2.
Pak postupné zadejte &isla barev jednotlivich prouzki
podle vaseho rezistoru. Cisla barev vam pomfiZe uréit
tabulka, ktera je zobrazena v horni &asti obrazovky. Po
zadani cisla barvy ¢tvrtého prouzku vam poéita¢ oznami
hodnotu odporu.

Pokud ma rezistor jen tfi barevné prouzky (4.chybi),
znamend to, Ze se jedna o rezistor tfidy pfesnosti 20 %, coZ
se nevyznacuje. V tomto pfipadé na Zadost programu o
zadani disla barvy &Etvrtého prouZku stisknéte pouze
RETURN (bez zapisu).
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10 REM Barevne znaceni rezistoru

10 REM (c) Breyl 27.11.1990

20 REM

30 REM **#*xss%£% inicializace ¥¥++*sssxssx
40 CLS:CLEAR:DIM b$(15):maz$ = SPACE$(60)
44 Ihx = 200:1hy = 102:pdx = 220:pdy = 128

50 SCREEN 2,640,250,4,2

60 WINDOW 2,"Znaceni rezistoru",,7,2
70 PALETTE 0,0,0,0:REM cerna
80 PALETTE 1,.73,.53,27:REM hneda
90 PALETTE 2,1,.13,.13:REM  ruda
100 PALETTE 3,1,.53,0:REM oranz

110 PALETTE 4,.93,.93,.13:REM zluta

120 PALETTE 5,0,.8,0:REM zelena
130 PALETTE 6,47,.6,1:REM  modra
140 PALETTE 7,1,.13,.93:REM fialova

150 PALETTE 8,.67,.67,.67:REM seda

160 PALETTE 9,1,1,1:REM bila

170 PALETTE 10,.67,.73,.47:REMstribro

180 PALETTE 11,.8,.73,33:REM zlata

190 PALETTE 12,1,.87,.73:REM okr

195 PALETTE 13,.53,.93,1:REM azurova

220 DATA cerna,hneda,cervena,oranz,zluta,zelena
230 DATA modra,fialova,seda,bila,stribro,zlata
240 FOR i=0TO 11:READ b$(i):NEXT i

250 b$(12)="-":COLOR 9,0

260 LOCATE 2,32:PRINT"Cisla barev”

265 LINE (146,18)-(458,78),6,b

275 LINE (150,20)-(454,76),13,bf

280 FORi=0TOS

282 LOCATE 4+i,28:COLOR L,i:PRINT" g
284 COLOR L,i+6:PRINT TAB(44)" b
290 LOCATE 4+i,23:COLOR 0,13:PRINT i;"- "

300
310

COLOR 0,i:IF i=0 THEN COLOR 9,0

PRINT " "b$(i) TAB(39);:COLOR 0,13

330 PRINT USING"##"i+ 6;:PRINT" - "

340 COLOR0,i+ 6:PRINT " "b$(i+6)

350 NEXT i

360 LINE (169,100)-(435,130),6,b

365 LINE (172,102)-(432,128),12,bf

370 LINE (50,115)-(169,115),6

380 LINE (435,115)-(550,115),6

400 GOSUB inic:COLOR 9,0

500 LOCATE 1226:PRINT"1. 2. 3. 4.

510 LOCATE 28,17:COLOR 0,13

520 PRINT" F1 = BARVY 7

525 PRINT SPC(1)" F2 = ODPOR 7

530 PRINT SPC(1)" F3 = KONEC "

540 v$ = INKEYS$:IF v§ =" THEN 540

545 IF v$ = CHR$(129) THEN GOSUB inic:GOTO 1000
550 IF v$ = CHR$(130) THEN GOSUB inic:GOTO 590
555 IF v$ =CHR$(131) THEN konec

560 GOTO 540

585 REM *#*s#sss33333 odpor z barey **ss*ssssssss
S99 FORi=0TO3
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610 GOSUB maz:LOCATE 25,24:COLOR 9,0

620 PRINT"Cislo barvy ";i+ 1;CHR$(8);". prouzku ";
630 INPUT x$

635 IFi<3 ANDx$<"0" ORx$>"9" THEN
BEEP:GOTO 610

640 p$(i+1)=x$:p=VAL(x$):bv=p

650 IF p>11 THEN BEEP:GOTO 610

652 IFi<3 AND x$=""THEN BEEP:GOTO 610
655 IFi=3ANDp<>1ANDp<>2ANDp<>10
AND p< >11 THEN

657 p=12:p$@)=""

659 ENDIF

660 LOCATE 20,12 +i*15

670 COLOR 9,0:PRINT i+ 1;CHR$(8)".";

680 COLOR 0,9:PRINT""+b$(p)+""

700 bv=p:GOSUB prouzky:COLOR 9,0

710 NEXT i

720 a=VAL(p$(1)):b=VAL(p$(2))

730 ¢=VAL(p$(3)):d =VAL(p$(4))

740 GOSUB maz:

750 LOCATE 24,22:COLOR 4,0754 PRINT "HODNOTA
ODPORU ="

760 IF ¢ =10 THEN PRINT (a*10+ b)*.01;"ohm";
770 IF ¢=11 THEN PRINT (a*10 + b)*.1;"ohm";

780 IF ¢c=0 THEN PRINT (a*10) + b;"ohm";

790 IF ¢ =1 THEN PRINT ((a*10) + b)*10;"ohm";
800 IF ¢c=2 THEN PRINT ((a*10) + b)/10;"kohm";
810 IF ¢c=3 THEN PRINT (a*10) + b;"kohm";

820 IF c=4 THEN PRINT ((a*10) + b)*10;"kohm";
830 IF ¢c=5 THEN PRINT ((a*10) + b)/10;"Mohm";
840 IF c=6 THEN PRINT ((a*10) + b);"Mohm";

842 IF ¢>6 AND ¢<10 THEN

843 PRINT"Mimo rozsah !":GOTO 510

844 ENDIF

845 PRINT SPC(3)CHR$(177)SPC(1);

846 IF d=1 THEN PRINT "1 %"

850 IF d=2 THEN PRINT "2 %"

860 IF d=11 THEN PRINT "5 %"

870 IF d =10 THEN PRINT "10 %"

880 IF d=0 THEN PRINT "20 %"

890 GOTO 510

950 REM P22 2322233 barvy Z odporll BpckckpkkkRkkk
1000 COLOR 4,0:GOSUB maz:LOCATE 24,25

1010 INPUT"Hodnota odporu [ohm] ";re$

1020 re =VAL(re$)

1022 IF re< =0 OR re> =1E + 08 THEN BEEP:
GOTO 1000

1026 IF re> =1E + 07 THEN re=re/10:k=1 ELSE k=0
1028 a$ = STR$(re):a$ = RIGHTS$ (a$,LEN(a$)-1)
1030 LOCATE 2525:INPUT "Tolerance  [%] ";tr$
1035 tr = VAL(tr$)

1040 IF tr=0 THEN p=12:tr=20

1050 IF tr=1 THEN p=1:tr=1

1060 IF tr>1 AND tr <5 THEN p=2:tr=2

1070 IF tr> =5 AND tr<10 THEN p=11:tr=5
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1080 IF tr> =10 AND tr <20 THEN p=10:tr=10
1090 IF tr> =20 THEN p=12:tr=20

1100 LOCATE 20,57:COLOR 9,0:PRINT"4.";

1105 COLOR 0,9:PRINT" "+ b$(p) +" "

1110 bv = p:i =3:GOSUB prouzky:COLOR 4,0
1120 tr$ = STR$(tr):LOCATE 2547:PRINT tr$+" "
1130 IF LEFT$(a$,1) ="." THEN a$ ="0"+a$

1140 IF LEN(a$) =1 THEN a$ =a$ +".0"

1150 IF VAL(a$) <1 AND LEN(a$) <4 THEN
a$=a$+"0"

1160 IF LEFT$(a$,2) ="0." THEN

a$ =MID$(a$,3,LEN(a$)) + "st”

1170 IF MID$(a$,2,1) ="." THEN

a$ =LEFT$(a$,1) + MID$(a$,3,1) + "zl"

1180 a=VAL(LEFT$(a$,1)):b=VAL(MID$(a$,2,1))
1190 c¢$ = MID$(a$,3,LEN(a$)):COLOR 0,9

1200 i =0:p=a:bv=a:LOCATE 20,12:COLOR
9,0:PRINT "1.";

1210 COLOR 0,9:PRINT" "+ b$(p) + " ":GOSUB prouzky
1220 i = 1:p =b:bv =b:LOCATE 20,27:COLOR
9,0:PRINT"2."

1225 COLOR 0,9:PRINT" "+ b$(p) + " ":GOSUB prouzky
1230 IF ¢$=""THEN p=0

1240 IF ¢$="0"THEN p=1

1250 IF ¢$ ="00" THEN p=2

1260 IF ¢$="000" THEN p=3

1270 IF ¢$="0000" THEN p=4

1280 IF ¢$="00000" THEN p=5+k

1290 IF ¢$="000000" THEN p=6+k

1300 IF ¢$="st" THEN p=10

1310 IF ¢$ ="zI" THEN p=11

1320 LOCATE 20,42:COLOR 9,0:PRINT"3.";

1325 COLOR 0,9:PRINT" "+ b$(p) +""

1330 i=2:bv = p:GOSUB prouzky

1340 GOTO 890

1999 REM *###sisx podprogramy **ssssxsxsss
2000 konec: .

2010 WINDOW CLOSE 2:SCREEN CLOSE 2:END
2999°

3000 inic:

3010 bv=13:COLOR 9,0

3020 FOR i=0 TO 3:GOSUB prouzky:NEXT -
3030 LOCATE 20,12:PRINT maz$

3040 RETURN

3999°

4000 prouzky:

4010 LINE (lhx + i*45,lhy)-(pdx + i*45,pdy),bv,bf
4020 RETURN

4999°

5000 maz:

5010 FORj=0TO 1

5020 LOCATE 24+j,18

5030 PRINT maz$

5040 NEXT j

5050 RETURN
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GURU!O

ANV O

Rhaled Husseind

Na svét€ neni uZivatele Amigy, ktery by v Zivoté nevidél
systémovy requester s nasledujicim napisem:

Software error - task held

(chyba softwaru - iloha pozastavena)
Finish ALL disk activity

(ukoncete vSechny diskové operace)
Select CANCEL to reset/debug

(zvolte CANCEL pro reset/debug)

Kdyz jste to uvidéli poprvé, tak jste si nejspise mysle-
li, Ze jde o né&jaky $patny vtip. Chvilku jste se na to divali
(moZna hledali dokonce i v anglicko-¢eském slovniku
vyznam slov) a potom jste se odhodlali k stisknuti levého
tla¢itka mysi na volbé CANCEL. A byli jste v $oku. Kde je
Workbench? Co se ti stalo, ty moje Amigo? P¥ed Vami se
objevila erné obrazovka s malymi oranZovymi pismeny v
oranZov€ém oramovani. A Cetli jste:

Software Failure.
(selhani softwaru)
Press left mouse button to continue.
(stisknéte levé tlacitko pro pokradovani)
Guru Meditation #00000004.000C0401

V této chvili mnozi z Vas pochopili, Ze s Va$im
programem je amen. Chytali jste se za hlavu a zoufali jste,
co bude s Vasimi daty, s praci n&kolika tydnii, ne-li mésici.
BohuZel Vam mohu jen fici, Ze vie je nenavratné pry<.
Leda, ano, Vy jste byl na tolik proziravy, Ze jste si vzdy
b&hem své prace nahréaval viechno postupné na disk.
Gratulyji. Jenom Vy nebudete tak zoufaly jako ti z Vs,
kteti bezmezn¢ davéfovali svému milackovi. V tomto
¢lanku bych vas chtél seznamit s pozadim téchto hlagek. Jak
jste si uZ urcit€ v3imli sklada se chybové hlaseni vzdy ze
dvou 32-bitovych &isel oddélenych te¢kou. Prvni 32-bitové
Cislo popisuje chybu, ktera nastala, a druhé 32-bitové &islo
uvadi adresu lohy v paméti RAM, ktera chybu zptisobila.
Zkoumanim prvniho &isla miZeme zjistit chybu a pozdg;ji
se pokusit odstranit pFi¢iny, aby se to uZ neopakovalo (nap.
chybéjici knihovnu v adresati LIBS:).

Ted uvedu vyznamy prvniho &isla (popis zleva):

* prvnim dvoum cifram fikdme Subsystem number. Ozna-
muje ndm, ktery z moduld operaéniho systému zare-
gistroval chybu. Prvni z t&chto dvou cifer miZe byt
zvlaStnim zplisobem kodovana. Je-li nejvyznamngjsi bit této
cifry nastaven, jedna se tzv. dead-end alert. Jingmi slovy
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nemiize uZ systém Zadnym zplsobem zachranit vzniklou
situaci (po praktické strance nejde zachranit ani normalni
alert, tudiZ se jedna vlastn& jen o oznadmeni, Ze uz je vice
neZ zle).

Ptiklad: 02 znamen4, Ze doslo k chybe v graphics.library a
jedna se o normalni (ne dead-end) alert. 82 znamena, Ze
doslo téz k chybé v graphics.library, ale jedna se o dead-end
alert.

Zde jsou moduly operaéniho systému a jejich ¢isla:

Exec Library 01
Graphics Library 03
Layers Library 03
Intuition Library 04
Math Library 08
CList Library 06
DOS Library o7
RAM Library 08
Icon Library 09
Audio Device 10
Console Device 11
GamePort Device 18
Keyboard Device 13
TrackDisk Device 14
Timer Device 18
CIA Resource a0
Disk Resou rce a1
Migc Resource 23
Bootstrap 30
Workbench 31

* dalsi dvé cifry nazgvame General Error Code. Popisuji
obecny typ vzniklé chyby. Vétinou tyto cifry byvaji rovny
nule (00), co znamena4, Ze Zadny obecny typ chyby nevznikl.
S nésledujicimi typy chyb se muZete setkat:

Insufficient memory 01 (nedostatek paméti)
MakeLibrary error 08
OpenLibrary error 03
OpenDevice error 04
OpenResource error 08
1/0 error 086

* posledni ¢&tyfi cifry popisuji podrobné vzniklou chybu v
daném modulu. Zde uvedu pro kazdy modul nejbézné;si
chybova ¢&isla. Uvadim je kompletni ve 32-bitové formé,
protoZe mnohé z nich se nevyskytuji s Zddnou jinou kombi-

naci prvnich Ctyt cifer.

Ex ibrar

ExcptVect 81000001 kontrolni soucet CPU
trap vektoru

BaseChkSum 81000008 kontrolni soucet
ExecBase

LibChkSum 81000003 kontrolni soucet
knihovny

LibMem 81000004 chybi pamét pro
vytvoreni knihovny

MemCorrupt 81000005 pokaZeny seznam
paméti

IntrMem 81000006 chybi pamét pro
programy obsluhujici
preruseni

amiga 2/91



SemCorrupt 81000008

FreeTwice 81000009

Graphics Library

semafor je v i legalnim
stavu

uvolnéni paméti, ktera
byla jiZz uvolnéna

graphics dosla pamét’
copper display list
nemsd pamét

copper instruction list
nemsi pamst

copper list je prilis
dlouhy

Je pfilis dlouhy

paméff

long frame nemd pamét
short frame nemd pamét
flood fill nemd pamét
text, nedostatek paméti
pro TmpRas

BItBitMap nemsi pamét
MakeVPort nems pamét

GfxNoMem 823010000

CopDisplay 88010001

CopInstr 83010003

CoplListOver 88000003
CopIListOver88000004 copper intermediate list
CopListHead 88010005 copper list head nem4d
LongFrame 8230100086

ShortFrame 88010007

FloodFill 83010008

TextTmpRas 08010009

BltBitMap 8301000A

MakeVPort 83010030

Layers Library
LayersNoMem 83010000

Intuition Library

GadgetType 84000001
CreatePort 84010003
ItemAlloc 84010003
SubAlloc 84010004
PlaneAlloc 84010008
ItemBoxTop 84000008
OpenScreen 84010007
OpenScrnRast 84010008
SysScrnType 8400 0009
AddSWGadget 8401000A
OpenWindow 8401000B
BadState 8400000C
BadMessage 8400000D
NoConsole 8400000F
DOS Library
StartMem 07010001
EndTask 07000003
QPktFail 07000003
AsyncPkt 07000004
FreeVect 07000008
DiskBlkSeq 07000006
chyba

BitMap 07000007
KeyFree 07000008
BadChkSum 07000009
2/91  amiga

layers dosla pamét’

neznamy typ gadgetu ,
create port nemd pamét
item plane alloc nema
pamét

sub alloc nems pamét
plane alloc nema pamét
item box top < RelZero
open screen nems pamét
open screen rast alloc
nems pamét

open Sys screen neznamy
typ

add SW gadgets nema
pamét

open window nema
pamét

Bad State Return pri
vstupu do Intuition
Bad Message prijato
IDCMP

nemohl otevFit Console
Device

chybi pamét pFi startu
EndTask neuspél

Qpkt selhal
neoéekavany packet
Freevec selhal

disk block sequence

zniceny Bitmap
kldvesa je uz uvolnéna
ilegalni kontrolni soucet

DiskError 0700000A diskova chyba
KeyRange 0700000B klivesa mimo rozsah
BadOverlay 0700000C Spatny overlay
RamlLib Library
BadSeglList 08000001 Zadné overlaye
v seglists knihovné
TrackDisk Device
TDCalibSeek 14000001 calibrate: seek chyba
TDDelay 140000038 delay: chyba pri timer
wait
Timer Device
TMBadReq 15000001 3Spatny request
TMBadSupply 15000008 zdroj nedoddva tiky
Disk Resource
DRHasDisk 81000001 get unit: uz ma disk
DRIntNoAct 21000008 preruseni: Zadna
aktivni jednotka
Bootstrap
BootError 30000001 bootovaci kéd vratil
chybu

Viechno co bylo vyse popsano se tyka chyb
rozpoznavanych Amiga ROM Kernel. Existuje ale dalsi
kategoric chyb, které jsou vyvolavany ptimo procesorem
63000. Temto stavam fikame 68000 processor traps.

Jedna sc¢ o chyby typu déleni nulou, vykonéni
nepripustné instrukee apod. Vétsinou Exec zplisobi na tyto
chybu podobnou hlagku, jako byla popsana vyse, alc
programy mohou fidit tyto stavy i samy. Zde bych chtél
popsat mozné chyby.

Nejlevejsi €ast prvniho 32-bitového Eisla (Sest
prvnich cifer) bude obsahovat velmi malou hodnotu.
Posledni dvé cifry mohou nabyvat nasledujicich hodnot
(tyto ¢isla jsou soucasti procesoru a nejsou pridélovana
ROM Kernel jako ty vi3e popsana):

Bus Frror 02 chyba sbérnice

Address Frror 03 chyba adresace

Illegal Instruction 04 nepripustna instrukce

Divide by Zero 08 déleni nulou

CHK instruction 08 instrukce CHK

TRAPV (Overflow) 07 preteceni TRAPV

Priviledge Violation 08 poruseni privilegovaného
stavu

Instruction Trace 09 instruckce trasovani

Line A Emulation OA  emulace Line A

Line F Emulation OB emulace Line F

TRAPO.. 15 80 .. 8F

Doufam, 7¢ vSichni ¢tenafi vydrZeli az dokonce.
Mym cilem bylo poskytnout programatoriim a "$touraliim”
pichled moZnych chybovych hlasent, ktery by jim mohl pti
jejich praci pomoci. V blizké budoucnosti bych se chtél
jak spravné programovat, aby programy byly co nejvice
odoln¢ proti takovymto hlaskam. Chtél bych taky predvést
maly program, ktery sam obsluhuje chyby procesoru 68000.
Tak nashle nékdy ptisté a doufam, Ze Vam aspoii v né¢em
tento ¢lanck pomize.
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n&co navic neZ jenom zastréili konektor do ptislusného
mista.

K vlastni stavb& potiebujete nasledujici soucasti:
ST AVB A EXTE R N i - diskova jednotka 3.5" (NEC 1035, NEC 1036,
Chinon FZ 357 nebo jakykoliv jiny 3.5" dvoustranny)
D ' s KOV E - konektor 2 ks (CANON 23 - 1 ks SUB-D-Stiftleiste
1 ks SUB-D-Buchsenleiste)
J E D N OT KY -konektor 1ks (pro plochy 34 Zilovy vodi¢ typ
Steckerleiste-Wannen 34 proiezavaci)

-pouzdro 1 ks (pro CANON 23 typ Steckergehause

< mr
W Danicel fur SUB-D-23)

- plochy 34 zil. vodi¢ cca 150 mm dlouhy

Kazdy $tastny majitel Amigy po urlité dobe zjisti, Ze . .
- kabel 24 zil. kulaty typ H-ediflex-Computer-Kabel 24

pracovat pouze s jednou diskovou jednotkou je zna¢né

omezujici. Nabizi se dvoji feSeni: cca 600 mm
5 1) Nékup komplctni_ externi diskové jednotky - napajeci konektor pro prislusnou diskovou jednotku
specialné vyrobené pro Amigu. Cena takového kompletu | y¢ obvod SN 74LS74 1 ks

se pohybuje v rozmezi 220-300,- DM.

2) amatérska stavba externi diskové jednotky. . SNHER ks
Pokud se rozhodnete pro amatérskou stavbu, tak se da - rezistory 1 kOhm Sks
podstatné uletfit a navic ziskate pocit, Ze jste udélali - kondenzator 100 nF/25V 1ks
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Obr. 1

Konstrukce:
Diskf:tové jednotka je navrZena tak, aby vytvarela samostatny celek napajeny z Amigy. Na obr.1 je znazornéno schema
zapojeni.Ze schematu je patrné, Ze konstrukce diskové jednotky pro Amigu vychazi z podminky vzijemné navaznosti
pﬁpolpvan)"ch diskovych jednotek na sebe. V prvnim &isle naseho €asopisu jsme podrobné popsali jednotlivé signaly,
proto je zde nebudeme znovu viechny rozebirat. Pro ty, ktefi cht&ji podrobné&ji znat jak probihd pfipojeni externi
diskové jednf)tky, uvadim dalsi podrobnosti. Jak je vidét z obrazku uklada se signal na vodi¢i MTRX do Flip-flopu U1A
kdyZSEL 1 jde z1na 0. JelikoZ U1A uklada hodnotu na svém datovém vstupu s positivni hranou hodinového signalu,
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musi byt SEL 1 invertovan. Toto provadi hradlo oznacené jako U2A. Z diivodu dostatcéného vykonu na _MTR je vys’tup
Flip-flop posilen dal§im hradlem U2D. Hradlo U2C nema nic spole¢ného s fizenim motoru. Slouiikldcntlﬁkqémmu
mo6du. VZdy, kdyZ se motor vypne a vodi¢ SEL 1 je aktivni, tedy v 0, uvede hradlo U2C vodi¢ RDY na 0. Tim pak
rozezna Va$e Amiga, Ze druhy disk je 3.5" standardni s &islem DF1. Z diivodii sniZeni moZnosti vzniku pﬁpadn)’lcl}
chyb, vzniklych pfti zapojovani, jsme navrhli plo$ny spoj, ktery ndm znaéné zjednodusdi zapojeni této disketové
jednotky. Vzhledem k pozadované velikosti jsme museli navrhnout dvoustrannou verzi. Na obr.2 je uvedenastrana A
a naobr.3 strana B.
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Obr. 2 Obr. 3
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Prosnadné osazeni je na obr.4 zobrazeno osazeni soucastkami.
Seznam pouZitych soucastek umisténnych na desce plosn¢ho

o N

spoje:

Rezistory (TR 191 nebo TR 151) RI1-RS 1 kOhm

Kondenzator C1 100 nF s :
IC obvody UlA-1B 74L.874 (7474)

U2A-2D 74LS38(7438)

Zasuvka konektoru CANON 23 PIN Piipojovaci kabel se
zastr¢kou konektoru CANON 23 PIN Piipojovaci plochy vodi¢
se zastrckou do diskové jednotky 34 PIN Specialni napajeci
vodic se zastr¢kou do napajeci ¢asti diskové jednotky.

s0000000000
2

XXX XA xxxxxg

Zavér:

Stavba disketové jednotky pro Amigu je velmi jedno-
ducha a miiZe se do ni pustit i mén& zkuSeny amatér. Pocitame
i s takovymi, kteti radi vyuZiji pfipadné sluzby a to ve formg
Caste¢né stavebnice, Gplné  stavebnice nebo  kompletng
hotové  externi disketové jednotky. Pokud mate zajem,
napiSte ndm do redakce o jakou formu rozpracovani by jste se
zajimali. Podle poctu zajemct Vam sdélime podminky a cenu
dodavky.

Obr. 4

8 =188-16-8eSt
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ARCADE

Tomas Adamec (TAD)

SUPER CARS
B Gremlin Graphics 1990

TEST 2/91

Celkem

76%

SUPER CARS pot&si viechny
milovniky rychlych a silnych vozti. Na
deviti okruzich proti sob& soupefi
jezdci v extratfid¢ sportovnich auto-
mobili. Mate-li odvahu (a penize),

)

TR

LEVEL 3

18

vstupte do jejich svéta.Zakladem
vieho je zavodni automobil, ktery
musite zakoupit ve specialnim obcho-
dé. Koupit miZete vozy Taraco
Neoroder Turbo, Vaug Interceptor
Turbo a Retron Parsec Turbo, kazdy
ve dvou provedenich, podle kterého se
1i8i i cena (informujte se o nich kliknu-
tim na ten ktery automobil na zakladni
obrazovce). A jelikoZ obchodnik je
také jenom c&lovék, zkuste s nim
smlouvat. Nékteré repliky potési
kazdého angli¢tinafe se smyslem pro
humor.Nyni mate viiz, na ktery vim
stacily finance. V garaZi miiZzete doku-
povat riizna uZite¢na zatizeni a mize-
te zde sviij viiz opravovat (stupei
poskozeni uveden u ENG (motor),
BOD (karoserie), FUE (palivo) a

5
~
(_ﬁ
LEVEL S Q
- -
' | q | LEVEL &
/

)

-

—

TYR (pneumatiky). Poté se vydejte na
n&ktery z deviti okruhti (musite je
projet viechny, i kdyZ nezaleZi na
potadi, v jakém je pojedete). Pokud
okruh dojedete alespoit na tfetim
mist&, postupujete dale. Zda-l se vam,
Ze jiz mate dost penéz, pokuste se o
koupi lepsiho vozu. A jesté k ovladani:
Stfelou se rozjedete, zatadite doleva a
doprava (uvédomte si, Ze sedite v
auté). Smérem dopfedu a dozadu
vypoustite bomby (mate-li je), kterymi
muZete likvidovat své nepriatele
(nesportovni, ale G¢inné).

( NAZOR MARTIN: )
Hra SUPER CARS je trochu
zvlastni: Na prvni pohled vypadala jako
nic moc, potom se mi na kratkou dobu
zalibila, avSak stejné rychle mé sympatie
opét opadly. Jinak mohu Fict, Z¢ SUPER
CARS jsou dobfe propracovanou hrou,
vynikajici predevsim v oblasti animace.

NAZOR TOMAS:

Pékny design, grafika se smyslem
pro detail (vSimnéte si stinovani). Pri hie
vyborné zvukové efekty, kombinované s
neméné dobrou hudbou. Rizeni je u
SUPER CARS skute¢nym zazitkem,
pohyb je velmi dynamicky a vérohodny.
Vyborné!
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SIMULACE

Existuje mnoho typi HUD1 - méni se
totiz (odli§nosti jsou malé, ale pfece)
s kazdym nastavenym typem zbrané.
Povézme si nyni o pfistrojich, které
jsou stale stejné, a potom o
odchylkach jednotlivich HUD®u.

1) AOA Indexer urcuje "dhel atoku",
naklonéni letadla ve vztahu k
rychlosti. Sviti-li horni §ipka, letadlo je
naklonéno v pfili§ velkém Ghlu a leti
pomalu. Sviti-li dolni Sipka, letoun ma
maly ihel naklonu a pfili§ velikou
rychlost. Sviti-li stfedni kolecko, vie je
0O.K. K AOA Indexeru se vaze i AOA
Indikator, ktery se naléza na p¥edni
desce a udava presné tdaje o naklonu
letounu.

2) NWSS/LGSI panel obsahuje
kontrolky, tykajici se podvozku:RDY
- znadi, Ze cely podvozek je v pofadku
a pfipraven k pouZiti (vytazen)NWS -
oznamuje, Z¢ predni smérové kolo
podvozku je vytaZzeno a v pofadku-
DISC - oznamuje, Ze letadlo dosahlo
rychlosti, potiebné k odpoutani se od
zemé. Podvozek vytahujete/zata-
hujete klavesou "G". Rychlost letu s
vytazenym podvozkem nesmi
pfesahnout 300 uzld, jinak dojde k
jeho poskozeni. U vys8ich drovni pak
dojde ke vzniku smrtelného ocasniho
viru. DISC oznamuje, Ze nastala
vhodna chvile k zataZzeni podvozku.
3) Rychlomér udava aktualni rychlost
vaseho stroje v desitkach uzli.

4) MACH indikator udava aktualni
rychlost jako procentualni vyjadfeni
rychlosti zvuku (Mach 1).

5) Kompas HUDu udava smér letu
letadla v desitkach stupii. V médu
zbrani vzduch-vzduch umistén v dolni
¢asti HUDuw, jinak vZdy nahofte.

6) Indikator G udava p¥etiZeni v kabi-
né letadla. Od hodnosti major mize
dojit ke stavu "blackout” - odkrveni pfi
G8, ¢i ke stavu "redout” - prekrveni pFi
zdporném G pod -2,5.

7) Zobrazuje nejvyssi dosazené
pictiZeni. Nulujte klavesou "X".
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* Cely herni svét s nedockavosti
oc¢ekaval pfichod POPULOUS II. Ke
konci roku 1990 se fandové POPU-
LOUS (tedy i ja) kone¢né dockali.
Nova hra od firmy Bullfrog se jmenuje
POWERMONGER. Proti sob¢ bojuji
nikoliv dva, nybrZ az sedm bohti (sedm
narodll). Samotna hra je vyborné
graficky propracovana, stratcgie ma
byt oproti POPULOUS mnohem
slozitéjsi, POWERMONGER tedy
bude skute¢né hrou pro naro¢né.

* Konedné, konelné byla
vytvofena amiga-verze hry CHAOS
STRIKES BACK. Jedna se o pokra-
¢ovani v soucasné dob¢ nasim Caso-
pisem popisovaného DUNGEON
MASTERa. Vstup CHAOS STRI-
KES BACK na trh spada do stejné
doby jako POWERMONGER, tedy
Stvrté Etvrtleti roku 1990. CHAOS
STRIKES BACK jiZ pies rok vévodi
viem hernim Zebfi¢kim Atari ST a
zfejmé tomu tak bude v blizké dobg i
u Amigy.

* Ke konci roku 1990 vstoupily
na trh hned dvé hry firmy Lucasfilm
Games. Jedna se o tfeti historicky
simulétor od Lucasfilm Games, THE
SECRET WAFFEN OF LUFTWA-
FE. Tou druhou hrou je dalsi adventu-
re v oblibeném systému typu ZAK
McKRACKEN ¢i INDIANA JONES
3 a jmenuje se THE SECRET OF
MONKEY ISLAND. D¢j vas zavede
mezi piraty, tedy do svéta
dobrodruzstvi a romantiky. Graficky
se jedna jeSté o vétsi zazrak, neZ tolik
vychvalovany LOOM.

* Pro zajimavost uvefejnil ¢aso-
pis Amiga-magazin M&T v ¢isle 12/90
soupis jim nejlépe hodnocenych her
roku 1990 v osmi kategoriich:
Action: Final Countdown, Flimbo’s
Quest, Flood, Projectyle, Lotus Esprit
Turbo Challenge
Adventure: It came from the Desert,

Loom, Tomi & the Ghost

Logic: Atomix, Tower of Babel, Turn
It ;

Sport: TV Sports Basketball, The
Games: Summer Edition

Arcade: Paradroid ’90, Pipe Mania,
Rainbow Islands

Rolle-adventure: Cadaver, Champions
of Krynn, Sword of Twilight
Simulation: 688 Attack Sub, Battle of
Britain, Falcon Mission #2, India-
napolis 500

Strategy: Pirates!, Rings of Medu-
saTyto adaje jsou nesporné zajimave,
aviak smérodatnym bude teprve

2y

hlasovani ¢étenaft samotnych.

* 7Znama némecka firma Data
Becker vénovala ve svém bookware
mistoi hram. JiZ dfive vySly knihy DIE
LARRY STORY a KING’S QUEST
SAGA. Novinkou je tfeti kniha
zam¢iena na adventure fy Sierra, DIE
SPACE QUEST STORY. V této
knize jsou popsany piibé¢hy Rogera
Wilca tak, jak je prozival (a s nim
mnoho adventuristd) ve hrach
SPACE QUEST [, II a III. Kniha stoji
stejné jako DIE LARRY STORY a
KING’S QUEST SAGA, tedy
19,80DM.

* Hrou prosince 90 vét3iny
hernich magazint se stal CADAVER
od firmy Image Works. Jedna se o hru
stylu arcade/adventure, ktera svym
zpracovanim (tzv. "rohovka")
pfipomene viem byvalym Spectristim
vyborny KNIGHT’S LORE a spol. fy
Ultimate.

* V poslednim ¢tvtleti roku
1990 vstoupila na trh novinka od fy
Broderbund Software, akéni adventu-
re PRINCE OF PERSIA. Hrdinou je
odvazny mladik, ktery se musi pokusit
o zachranéni své milé (perské
princezny) pfed zlym Jaffarem. Tato
hra je na dobré cesté stat se hrou s
nejlepsi animaci za rok 1990.
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EISURE SUIT LARRY

IN THE LAND OF LOUNGE LIZARDS

B Sierra On-Line 1986

TEST 2/91

Celkem

51%

UZ kdyZ jsem vam v minulém
Cisle ve ¢lanku o firmé Sierra On-Line
sliboval, Ze brzy n&jakou hru od této
firmy popii, nedovedl jsem si pfedsta-
vit, Ze by tou prvni hrou mohla byt
néjaka jina nez LARRY.Popis bude
super stru¢ny a to ze dvou divodii: 1)
DUNGEON MASTER na vedlejsi
strance se zna¢né protahl (mnoho véci
je vysvétlovano poprvé), zbylo tedy
malo mista a 2) LARRY je velmi
roz§ifeny a zndmy a mnoho
dobrodruht jej jiz dohralo. Navod
vyZaduje urcitou znalost anglitiny a
zapojeni vlastniho asudku. Pocate&ni
pfistupové otazky odruste kombinaci
Alt + X, jsou natolik americké, Ze na
n¢ spatra neodpovi ani vékovity profe-
sor angliétiny.

Kasino aneb jak vydélat penize:
MiuzZete hrat blackjack (F4-zacatek
hry, F6-dalii karta, F8-stat) & zkusit
Stésti na forbesu (F4-sniZi &astku, F6-
zvysi Castku, F8-pohne pakou).
Nejvyssi sazka je $20, maximalng

miiZete vyhrat $250.
Pied barem - open door
V baru - sit down
- order whisky
- stand up
Pted toaletou - give whisky
- take rose
- open door
Toaleta - sit
- get up
- read wall (4x)
- look at sink
22

- take ring

- taxi

- enter

- shop

- pay

- get out

- take magazine

- take wine

- buy prophylactic
Pied obchodem - give wine to man
- look at phone

- use phone
(555-6969)

- bar

- knock on door

- heslo "Ken sent
me"

- use remote control
- switch channel
(6x)

Pokoj nad barem- undress

- use lubber

- fuck

- remove lubber

- take candy

- open window

- climb through
window

- take hammer

- climb out

- casino

- bud'to USE SLOT
MACHINE, nebo
PLAY
BLACKJACK

- look into trash

- take card

- disco

- show card

- sit down

- look at girl

- talk to girl

- ask her to dance
- sit down

- talk to girl

- give her candy

- give her rose

- give her ring

- give her money

- chapel

- marry girl

- buy apple (muz se

Pied barem

V taxiku

V obchodé&

Taxi
V baru

Za dveimi

Kontejner

Taxi
V kasinu

Loby

Taxi
Pied disco
V budové

Taxi
Kaple
Pied kasinem

objevuje nadhodné)

Kasino - opét vydélat penize

Vytah - four4. patro
- knock door

Pokoj - turn radio on
- talk to girl

Taxi - shop

Pfed obchodem - answer phone
- use phone S5 = VO
- order wine

Taxi - do kasina

Pokoj 4. patro

Taxi

- lie down on bed

- cut rope with knife
- take ropeKasino

- vydélat penize

- bar

Pokoj nad barem- climb window

T

Kasino 8.patro

Skiin

B

- tie rope round
waist

- fasten rope to
railing

- climb over railing
- smash window with
hammer

- take pills

- climb back

- untie rope

- casino

- look at girl

- talk to girl
(n&kolikrat)

- give her pills

- look at desk

- push button

- take doll

- blow up doll

- use doll

- jump into tub
- look at girl

- talk to girl

- give her apple

axi

alkon

Dark Lefty's Dark Casino Dark
Alley Bar Alley Hotel Kapelle Alley

Dark Dark
Alley Shop Disco L Alley
J

s

&

NAZOR TOMAS: )

LEISURE SUIT LARRY je
evergreenem v pravém slova smyslu. I
kdyZ neni tak kombinovany a nenabizi
takové akce jako novéjSi adventure, je
tieba ocenit neobycejnou chytrost a vkus,
kterym se tento prvni dil Gspésné fady
miiZe pochlubit. Nedokonalost provedeni
plné nahrazuje dokonalost obsahu. p
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ADVENTURE

DUNGEON
MASTER

2. podlazi

Nachazime se tedy v druhém podlazi.
Smér vasi cesty je jasny - musite jit
stale niZ a niz, aZ se ve spodnich skle-
penich utkate s Lordem Chaosem -
mifite tedy ke schodiim do tfetiho
podlazi. Ihned jdéte doleva. Za
zavienou mfizi vidite prvniho
nepfitele-mumii. Oteviete mfiZ a
prodélejte svlij prvni boj. KdyZz vas
bojovnik udefi, na mist& ikon rukou se
)1a chvili objevi "poéet bodt poskoze-
ni’, tedy mira zdravi, kterou vas 1dtok
potvoie ubral. Pokud se té legra¢ni
mumie bojite, prozradim vam jiz zde
zakladni zapasnicky trik, ktery vam
umozni v dalSich Grovnich niéit i tako-
vé nepratele, ktefi vas jinak roztrhaji
na kusy. Jakmile mumie vejde pod
oteviené dvefe, spusttc je na ni. Mfiz
do ni za¢ne busit, mezitim co vy miiZe-
te potvoru zpracovavat svymi zbra-
némi. Je to velmi a¢inné. Po zabiti
mumie vkro¢te do chodbicky.Najdete
tam jidlo a pergamen. Co to ¥ika? Ze
malé detaily mohou ptinést velké
objevy? Stisknéte spinaé ve sténg a
vezméte mec!

Pokradujte v cesté. Az najdete
prvni kli¢, vezméte jej do ruky a vstréte
do klicové dirky. Dvefe se oteviou.

*Nyni se dostanete na prvni rozcesti -
musite nejprve doprava a ziskat dva
klice (miZete ziskat pouze dva), ktery-
mi oteviete dvefe v chodbé nalevo. Pti
hledani jednoho z kli¢i poprvé nara-
zite na pakové spinace. Jednim
otevicte dvefe, druhym uzaviete
propadlo. Za otevienou dvojici dvefi
v levé Casti chodby pak vybavte své
ninji. Nyni se s nové nalezenym klicem
odeberte do slepé chodby, ve které na
vas (na rozvétveném konci) ¢ekaji dva
klice a dalsi pfedméty. Se dvéma
Sedivymi kli¢i postupujte dale. Behem
této cesty narazite na dal§iho nepfitele
- "zpivajici kvétinku".Nebojte se ji, je
vitanym zdrojem potravy. Jdéte dal, v
mistnosti s kaSnou vezméte Kli¢. Pak
musite prejit pfes pole spinach a s
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jejich pomoci oteviit dvojici dvefi,
které vam brani v postupu dal. Na to
musite prijit sami, je to snadné. Pokra-
Cujte v cesté, sbirejte predméty a
masakrujte neptatele. Dorazite ke
dvefim, které jsou otevieny pouze
tehdy, stojite-li na blizkém spinaci.
PoloZte tedy na spina¢ kamen, leZici
vedle. Potkate jednu mumii a u7 jste u
teleportu. Projdéte jim, vezméte klic a
opét se vrafte. V rozlehlé ¢tvercové
mistnosti najdete pergameny s novymi
kouzly. Jedna se o kouzla zdra-
votnicka: VI+BRO (do lahve) léci
otraveni, VI (do lahve) 1¢¢i poranéni
(HEALTH). Hned si ob¢ kouzla
vyzkouSejte. Knéz, ktery ma kouzlo
provést, musi v pravé ruce drzet lahev
- ty zde najdete také. Pokracujte déle.
Na dalsi veliké ktizovatce (nejprve
musite oteviit dvoje dvere) odbocte
doprava. Dostancte sc ke cloné, vypa-
dajici jako teleport. Za ni se nachazi
propadlo. VloZte do clony predmét a
propadlo se uzavie. Vezméte zde
umisténé predméty, vrat'te se a pokra-
Cujte dale. Ve velké podlouhlé
mistnosti vas ¢eka prvni vétsi boj -sc
skupinou mumii. Jdéte dal. Dostanete

+ pfedmét
} teleport
K klic

O propadlo

se k prithledné sténé, za kterou vidite
bednu. Sténu nelze projit. Z mapy
vidite, Ze ji miZete obejit. Zaviené
dvefe, které vam stoji v cesté, jsou
nejslabsimi dveimi ve hie. Jednou do
nich bouchnéte meéem a je po problé-
mu. Truhlu vyberete tak, Z¢ ji umistite
nékomu do pravé ruky. Tato truhla
obsahuje dva magické $tity v lahvich.
Pokud néktery z vasich lidi lahev vypi-
je, bude po uréitou dobu &aste¢né
chranén magii. Jd¢te dal. Kasné, ktera
vam chce splnit jedno ptani, dejte
penizek - dvefe se oteviou. Piyjdete do
mistnosti se spinadem. V tajné
mistnosti najdete mrazici box. Chytra
vécicka. Pouzijete-li ji v boji (nékdo ji
musi mit v pravé ruce), znehybnite na
chvili své protivniky. Na konci 2.
podlazi v bedné¢ najdete kouzlo na
otraveni nepftitele: DES + VEN -
prvni bojové kouzlo pro kouzelniky!
Nechte své lidi, at si odpocinou, naji
se a napiji (piipravte je k sestupu do
tietiho podlazi) a uschovejte si pozici.

(Nashledanou pristé.)

Etajm} prf}chod
{ schody dolu
? schody nahoru

® podlahovy spinac
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