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Novy operaéni systém

Mnozi z nas zaéinali na Amize s operaénim systé-
mem (zde tim budu nazyvat kombinaci Kickstartu a
Workbench) verze 1.2 a tak jsme nezazili problémy prvnich
operalnich systémi. Postupem Casu jsme byli otraveni
nemoZnosti spoustét najednou vic neZ jeden program z
Workbench a chybé&jici moZnosti editace v CLI. Za néjaky
ten &as se objevila verze 1.3 a mnozi z nas jsme zalinali
mluvit o revoluci. Workbench 1.3 pfinesl moZnost editovat
v CLI (Shell). Pfinesl téZ nové prvky jako pipelining, novy
zplsob uchovani dat na pevném disku a nesmazatelny
pevny ramdisk. Mnozi ale diky nedostatku informaci
rozvlnili hladinu tvrzenimi o Kickstart 1.3, jako nezbytné
soucasti Workbench 1.3. Nakonec jsme se vSichni dozveé-
déli, Ze novy Kickstart mé jen jednu jedinou véc navic a tou
je moZnost bootovani z pevného disku. Sice se objevily
programy, které nepracovaly pod novym Kickstartem ncbo
naopak pod starym, ale jak jsme v8ichni pozdéji zjistili, bylo
to dano tim, Ze programatofi téchto programii obchézeli
operadni systém. Tolik historie a ted bych Vas chtél zavést
to tajii nejnovéjsiho operacniho systému 2.0, ktery se
poprvé objevil ve spojitosti s Amiga 3000. Zde naznacim
jen zakladni rysy, protoZe o tom chystdme samostatny
¢lanek.

NeZ Vam néco feknu o novém operacnim systému,
chtél bych Vas seznamit s novymy &ipy, které se ve spojitosti
s nim objevily. VEtSina z Vas uZ se ur€ité seznamila s Fat
Agnus, ktery rozsifuje CHIP RAM na 1 MB. Nové ¢ipy
nesou oznateni ECS (Enhanced Chip Set) a obsahuji
nasledujici ¢ipy: Super Agnus a Super Denise. Super Agnus
rozsifuje CHIP RAM jen v Amiga 3000 na 2 MB, ale ve

viech Amigach roz$ifuje blitter operace na matici
32Kx32K. Super Denise ma &tyfi nové médy zobra-
zovani:Productivity (640x480), Interlaced Productivity
(640x960), SuperHi-res (1280x200) a Interlaced SuperHi-
res (1280x400). Viechny nové m6dy maji omezenou paletu
barev. Maximalng podporuji &tyfi barvy (dva bitplanes).
Ale co je asi nejzajimaveji, je to, Ze Super Denise ma
programovatelné sync rates (synchronizaéni hodnoty) a tim
mohou programétofi vytvofit své vlastni rozliSeni, které
budete moci pouZivat na ptisluinych multisync monitorech.
Super Denise ma také piepinani mezi NTSC a PAL obra-
zovkami, co zvyi vymé&nu programii mezi Evropou a
Amerikou.

Na zavér Vam naznadim, co nového pfinasi samotny
opera¢ni systém. Na prvni pohled viechny uZivatele zaujme
novy 3D vzhled Workbench a fekl bych, Ze se uz kone¢né
dostal vzhledov& na troveh grafickych uZivatelskych
rozhrani jako je napt. Open Look. Programatory nejvice
zaujme riova knihovna ASL, ktera obsahuje standardni
funkce pro file a font requester, aby se uz kone¢n€ viechny
aplikace chovaly stejné. Cely Workbench je feSen
asynchroné a miiZete tedy spoustét programy libovoln€ a
dokonce nemusitc &ekat na vykonani zvoleného programu,
ale miiZete jit délat hned n&co jiného nebo dokonce zastavit
&innost programu diive, neZ skonéi sam. Néco, co zaujme
viechny z nas, kteti radi 3ettime mistem, je to, Ze soubory
uZ nemusi mit ikony, ale mohou byt spoustény kliknutim
pfimo na jméno souboru v Workbench. Novy operacni
systém obsahuje dlouho ocekavany programovaci/mani-
pulagni jazyk ARexx, ale o ném aZ v samotném ¢lanku.
Osobné jsem byl zklamén z toho, Ze tato verze opera¢niho
systému je$té neobsahuje vektorové fonty, ale Commodore
ma v planu upgrade opera¢niho systému 2.0, ktery uz by je
mél obsahovat. Do dne$niho dne se nam nepodafilo
vypatrat, co bude s uZivateli starjch Amiga pocitaci, jako
je A1000 ncbo A500 a dokonce A2000. Novy Kickstart 2.0,
ktery je tentokrat nezbytny, ma 512K ve dvou ¢ipech. Nasta-
va otazka, co zamysli Commodore s t&€mito uZivateli. UZ
dnes je ale jasné, Ze tito uZivatelé nebudou moci vyuzZivat
2MB CHIP RAM pomoci nového Super Agnus. Drzme
pohromadg a 7adejme od firmy3irsi podporu. Pfece nema-
me penize na to, abychom si kazdych par let koupili novy
pocitac.

Khaled Husseini
$éfredaktor

S pozdravem
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Odpovédi na vase dotazy

Ctenaf L.S. z Brna (neuvedl svoji adresu) se nas dotazuje
na v§znam chybového hlaseni "Out of heap space”. Toto
hlaSeni signalizuje nedostatek mista v pracovni paméti
Basicu. Stava se to pfi pouzZiti vice oken nebo obrazovek
nebo pouZitim mnoha zahnizdénych smycek (napf.
FOR..NEXT). Naprava se provede tak, Ze ptifadime v
programu piikazem CLEAR v&tsi pracovni paméf pro
Basic.

Basicové programy, které uvefejiiujeme v nasem
Casopisy, jsou tvofeny tak, aby byly dobfe ¢itelné i na
monochromatickych monitorech. Nemusite je tedy upra-
vovat. U vSech té€chto programi se pfedpoklada, Zze mate v
Preferences piepnuto pole TEXT na 80 znaki na Fadek.

Programy jsou odzkousené, ale bohuzel, v pribéhu
tisku se muze vloudit chybicka. SnaZzime se, aby téchto
tiskovych chyb bylo co nejméné. Na viechny vase dopisy a
dotazy k programim samoziejmé odpovime. Neza-
pomeiite uvést svoji adresu véetné PSC.

Vzhledem k tomu, Ze pfi pfepisovani programi do
pocitate mize dojit k chybam (ajak vyplyva z vasich dopisd,
je nas predpoklad opravnény), rozhodli jsme se, Ze vam
uSetfime praci s pfepisovanim programii a vydame na
disketé viechny uvetejnéné i pfipravované programy
véetné textd. Z velké &asti zde budou programy z elektro-
techniky, ale nezapomeneme i na ostatni obory. Pfivitime
vase naméty k této iniciativé. (bb)

Dotaz: Jak nahrat obrazky vytvofené v Deluxe
Paintu do svého programu v AmigaBasicu?

Odpovéd': Obrazky vytvofené v kreslicim progra-
mu Deluxe Paint jsou v tzv. tvaru ILBM vzajemného
pfenosu IFF (viz amiga 1/91). Jak tyto obrazky pouZivat ve
vlastnich programech napsanych v AmigaBasicu je ukaza-
no v nékolika ukazkovych programech dodavanych na
disketé Extras (napf. LoadILBM-SaveACBM). Prostu-
dovanim téchto piikladi se dozvite mnoho dalsich
informaci o ILBM respektive ACBM formatu (ACBM-

M2 2

format, ktery se pouziva v AmigaBasic programech).
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TEXTOMAT
ma chybu!

Pfi préci s timto textovym editorem jsme objevili dvé
malé chybicky, které nast€sti nemaji destruktivni vliv na
&innost tohoto oblibeného programu.

Vyzkousejte si sami. NapiSte n&jaky nadpis a pak jej
umistéte doprostfed stranky zavolanim povelu Zentrieren
v menu Ausrichtung hlavniho menu Einstellung. Nyni
ukonéete fadek stisknutim klavesy RETURN. Dalsi fadek
chcete mit prazdny, t.zn. stiskn&te opét RETURN a ted se
to stane. Vycentrovany nadpis se posune v pravo. Naprava
je jednoducha. Umistéte textovy kurzor do fadku s nadpi-
sem a stiskn&te klavesu Help. Radek bude znovu a spravng
vycentrovan. Potom musite opustit fadek kurzorovou
klavesou (ne s RETURN, jinak se chyba opakuje) a nadpis
zustane neporusen.

Druhi chyba se vyskytuje pfi psani tizkym pismem,
kdyZ méte nastaven pocet pismen na fadek vétsi, neZ je
moZné umistit na obrazovce. TEXTOMAT tuto tlohu fesi
tak, Ze posunuje text horizontalng pies obrazovku do prava.
Jakmile skodite z pravého okraje textu na levy okraj (klave-
sami Alt + leva kurzorova ipka), zmizi obsah tohoto fadku.
Jen Zadnou paniku. Obsah fadku zmizel jen zdanlive.
Stisknutim klavesy Help se text opét objevi na spravném
misté na obrazovce.

Nakonec je3t¢ jednu dobrou radu. TEXTOMAT
umi psat s odstupem fadki jeden, jeden a piil a dva fadky.
O tom, jak velky prostor je vymezen pro fadek rozhoduje
nastaveni ve formulati (parametr Zeilenabstand). Pro
riizné tiskarny se nastavuji riizné parametry. Tak napf.
posuv papiru v kroku 1/72 palce maji tiskarny IBM a pak se
zde nastavuje hodnota 12, zatim co tiskarny Epson a
kompatibilni pracuji s posuvem papiru v kroku 1/60 palce
a pak je tieba zapsat do formulafe hodnotu 10. Timto je
zaruéeno, ¥e program bude spravng vypolitavat délku
stranky. Podivejte se do manualu k vasi tiskarn¢ s jakym
krokem pracuje a pak zapiite do formulafe spravnou
hodnotu parametru Zeilenabstand.

Jak vypnout mys?

Dalii trik, jak vypnout my3 v basicovém programu nabizi
Amiga-Magazin SRN.

LIBRARY "graphics.library"

CALL FreeSprite(0)

Jakmile pohnete s mysi, objevi se opét $ipka mysi na
obrazovce. Pozor na to, aby program mél pfistup k volané
knihovné.

(Volng zpracovano podle Amiga M&T).



SOUND TRACKER

SoundTracker je
hudobny program fungujuici
ako sampler a sequencer.
Povodnym zamerom autorov
nebolo vytvorenie programu
pre potreby amatérov a
poloprofesionalov , ale editora
hudby pre hry a intrd. Program
pracuje so Styrmi generatormi
gzvuku a produkuje kvalitnd
stereo-produkciu s indikaciou
gvukového spektra. Existuje
viac verzii (najnovsie dokonca
verzia so zmenou nazvu -
NOISETRACKER), s ktorych
novsie maji cely rad
vylepSeni. Nasledujuci popis
sa venuje szdkladnym
funkcidm , ktoré sd vo
vietkych verzidch zhodné.

Pracovny st6l SOUNDTRACKERu

Po spusténi programu sa objavi
pracovna plocha , ktora poniika vietky
potrebné funkcie (nepracuje sa s
liftovym menu). V dolnej Casti vidime
Styri stipce , prezentujice Styri gene-
ratory zvuku. Do nich vpisujeme noty a
pozadované parametre zvuku (para-
meter zvuku sa da menif v lubovolnej
faze produkcie - vid'. Editécia skladby).
V tejto Casti vidime (vlavo vstrede obra-
zovky) aj malé okienko s &islom 00 ,
uréujicim v ktorom patterne sa
nachidzame. PATTERN je cela edito-
vacia Cast 4 stlpcov a 64 riadkov (mbZte
si ho prezriet kurzorovymi $ipkami <-
a ->). Na obrazovke mame dva druhy
kurzorov - klasickd kurzorovi fipku
(ovladanii my$ou) araméek veditovacej
&asti patternu , ktorym modZme pohy-
bovat kurzorovymi §ipkami. Prave tento
kurzor slaZi pri editacii a ukazuje
miesto, s ktorym sa pracuje.

Klavesnica.

Klavesy vaSej Amigy sii uspo-
riadané tak , Ze tvoria dve oktavy
klavirnej klaviatiry. Orientujte sa podla
klavesy "Q", ktora je Standartne nasta-
vena na ton Cl. Klavesnica sa da
posiivat o oktavu hore a dole pomocou
klaves "F1" a "F2".

Editacia.

Editovacim kurzorom pohy-
bujeme kurzorovymi Sipkami v strede
Amigy. Ak chceme, aby pocita¢ naSu
editaciu akceptoval , musime mySou
zvolif ponuku Edit v horne;j &asti obra-
zovky (vyS3ie verzie ST dovoluji pre
tento el pouZif klavesu "Space”). Po
tejto volbe by mala maf $ipka modri
farbu.

Funkcie kldves.
(Kurzorové klavesy = kurz)

kurz ... vertikalny i horizontalny pohyb
editovacieho kurzoru.
Shift + Kurz ... zrychleny pohyb kurzoru.

Alt + Kurz ... velmi rychly pohyb kurzo-
ru.

FI ... prva oktava ($tandartne nasta-
vena).
F2 ... druh4 oktava.

F6 ... nastav kurzor na prvii poziciu
patternu.

F7 ... na 16 poziciu patternu.

F8 ... na 32 poziciu patternu.

F9 ... na 48 poziciu patternu.

FI0 ... na posledni (63) poziciu
patternu.

Shift + F4 ... uchovaj v zasobniku obsah
aktuslneho stipca.

Shift+F5 ... vloZz obsah zasobniku do
aktuslneho stipca.

Alt + F4 ... vzasobniku uchovaj aktualny
pattern.

Alt+FS5 ... vloZ zasobnik do aktualneho

patternu.

Del ... maZ notu pod editovacim kurzo-
rom.

Specidina komb. ... Alt+Shift +lava a
prava klavesa mySi = opusti ST.

(plati len pre vySSie verzie) :

Pravd Amiga kl. ... hraj aktualny pattern.
Pravy Alt ... hraj cela skladbu.
Pravy Shift ... record funkcia (editacia v
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realnom &ase).

Alt + Kurz vpravo ... ukéZ vy¥¥i pattern.
Alt+Kurz viavo ... ukaZ niZi pattern.
Shift + Kurz vpravo ... zv§§ Song-poziciu.
Shift + Kurz viavo ... zni Song-porziciu.

Shift + TAB ... transponuj nastaveny zvuk o poltén hore.
Shift + Ctrl ... transponuj nastaveny zvuk o polt6n dole.
Alt+TAB ... transponuj v8etky zvuky v patterne o poltén
hore. )

Alt +Ctrl ... transponuj vietky zvuky v patterne o poltén

dole.
CapsLock ... vysktiSaj! (HAHAHA).

Numericka klavesnica :

0 ... nastav nastroj $0.

1. rad ... nastav nastroje $1 - $4.
2.rad ... $5-$8.

3.rad ... $9 - $c.

4.rad ... $d - $10.

Vybratie zvukov.

Od verzie V2.4 mbZete pouiit aZ 32 samplingov v
jednej skladbe , samozrejme miera pouZitia zileZi od ich
dizky (v Amlge s 512KB praktlcky nemdZeme pouZif
vietkych 32 schranok). Vimnite si funkcie lavej ¢asti obra-
zovky - kazda ma k dispozicii dve 3ipky , hore a dole. V
ponuke "Preset” si moZte prezrief dostupné zvuky tak , Ze
my3Sou nabehnete na Sipku dole a stladime lavé tlatitko
mysi. Jednotlivé zvuky sa ukazuji v strede obrazovky v
abecednom poradi. Pri poutiti §ipky dole sa vraciame k
zadiatku.

Po podrzani tladitka mysi sa aktivuje repeat funkcia,
¢im mys Setrime. VyS3ie verzie poniikaji efektivnejsi viber
samplingov i vyber samplingov nezaznamenanych v
PresetList (pozri PLST). Ak sme nali vhodny zvuk a chce-
me si ho vypo¢ut , musime ho nahrat do pamati Amigy.
Aktivujeme ponuku UsePset (NoiseTracker toto odburava
- stadi si vybrat zvuk mySou z predloZeného zoznamu po
aktivovani funkcie PLST) &im sa zvuk nahra do schranky 0
, funkcie "Sample". Tu bude mat tento zvuk svoje stale
miesto a tieZ v skladbach sa bude prezentovat poradovym
Cislom 0. Pri nahravani d'alSicho zvuku postupujeme rovna-
ko , no musime zmenif zvukowvii schranku, pretoZe nahrany
zvuk by premazal zvuk predosly. Urobime tak pomocou uz
spominangch $ipok. Tento postup dodrZujeme pri nahra-
vani Wetkych zvukov , ktorych od verzie 2.4 mdZe byt
teoreticky az 32.

Editacia skl

Jednou z vfhod SoundTrackeru je moZnost nasta-
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vovat parametre pre kaZdy zvuk zvlast a st pripustné zmeny
i pocas znenia jedného zvuku. PouZijeme Edit-méd a &islice
v editovacej &asti. Editovaci riadok (s prikladnymi para-
metrami)-ma4 tvar :

C#1 3C23
_\Hodnoty , uréujice parameter efektu
oznafenom v riadiacom znaku.
Ridici znak
Cislo zvukovej schr., ktorej zvuk znie.

Nota, ktora zaznie.

Nota : uréuje vyiku ténu , edituje sa bud’ priamo ,
alebo pomocou funkcie ' Record"

Cislo zvuku : uréule &slo zvukovej schranky , k[Ol‘C]
zvuk v danej chvili zaznie. Dosadzuje sa automaticky pri
editacii.

Riadiaci znak : uréuje jaky efekt sa s aktudlnym
zvukom prevedie.

Riadiaci znak moZe mat tvar :

0 - normalny stav , pripadne arpegio.

1 - portamento hore

2 - portamento dole

3 - ténové portamento (plati len pre

4 - vibrato vyssie verzie)

B - skok v patterne

C - nastavenie hlasitosti

D - prerusenie hry v patterne a skok na jeho zadiatok

E - nastavenie filtra (E01 = filter nastaveny)

F - nastavenie rychlosti (Standartne 6,1 = najrychlejsie)
+ pri uvadzanych prikladoch si v§imajte len posledné tri
&isla riadiace;j Casti , pretoZe tie s podstatné.

(0) Arpegio - pekny efekt chvenia ténu. V poslednych
dvoch znakoch ur¢ime frekvencie striedania kmitoctov.
(1) Portamento - plynulé zvySovanie , alebo zniZovanie
frekvencie tonu.

priklad: 1. D#2 3208 - plynule klesa po $08
2 e 0208 - - L
3. eeee- 0208 - - " eeeee
A 0208 - eeeee TR

; I 01AD - - J—
;. — 01AD - - g
A, sosn QIAD = som J—

(B) Skok v patterne : Touto funkciou nidm je umoZnené
preruﬁn’ hru z ur&eného patternu a ukazovatel preniest na
iné miesto.

priklad : 1. E-2 3B04 - prerus hru v tomto patterne a



sko¢ na poziciu 04.

(C) Nastavenie hlasitosti - po zadani riadiaceho znaku "B"
mdZeme nastavovat intenzitu zvuku pocas produkcie.
Hodnoty m6Zu byt v rozmedzi $00(najslabsie) a

$64(najsilnejsie). Standartne je sila zvuku nastavena na $64.

priklad: 1. C-1 1C22 - nastavenie hlasitosti na $22.

(E)Nastavenie filtra : Prikaz umozZiuje aktivovat filter.

priklad: 1. A#2 1E0Q1 - filter nastaveny
12.G-2 5E01 - filter odstaveny

(F) Nastavenie rychlosti : UmoZiiuje obmiehat rychlost
skladby a to i po&as produkcie v intervale od
$01(najrychlejiie) do $0f(najpomaliie).

Skladanie patternov.

K tejto Casti pristapime vtedy , ak uZ mame vytvo-
renych viac patternov a chceme ich pouZif vo vlastnej
skladbe. Amige potrebujeme nejakym spdsobom oznamit,
ktoré patterny a vakom poradi maji zazniet. PouZijcme na
to funkcie pracovného stola - Position , Pattern a Lenght ,
nachadzajiice sa v lavom hornom rohu obrazovky. Pre
nastavenie hodn6t pouZijeme uZ spomenuté $ipky. innost
tychto funkcii si ozrejmime na priklade. Dajme tomu , Ze
chceme aby nam ako prvy zaznel pattern ¢.3, potom pattern
¢.2 a toto sa opakovalo dookola. PouZijeme nasledovny
postup :

1. Position nastavime na 0
2. Pattern nastavime na 3
3. Position nastavime na 1
4. Pattern na 2
S.Lenghtna 3

Position uréuje poziciu , na ktorej sa nachadza &ita¢
a pattern urcuje Cislo patternu hrajiceho na tejto pozicii.
Lenght oznamuje pocitacu konicc skladby, teda ak hodno-
tav Position dosiahne hodnotu uréena v Lenght-1 , skladba
sa opakuje.

PLST.

Pytate sa ako SoundTracker vie aké samplingy moZe
pouZi? Ak sa na diskctu pozriete pozornejsie (dir) zistite
, Ze sa na nej nachadza stbor s ndzvom "PLST". Prave v
tomto siibore je uloZeny zoznam dostupnych samplingov.
TieZ sa na diskete nachadza program (nemusi sa - zaleZi na
disketovej verzii) , pomocou ktorého vieme PLST upra-
vovat (nazvime ho "PRESET-ED"). Existuje viacero verzii,
nezameriam sa preto na konkrétny opis , ale pracu v fiom
zovSeobecnim.

Po nahrati SoundTrackeru Amiga hiada sibor
PLST. Ak ho nen4jde , niZ3ia verzia SoundTrackeru nebu-
de moct pouZit , pomocou funkcie "USE PSET", zvuk
Ziaden. U vyS8ich verzii ST sa zvuk da nahraf zvlast
funkciou "Load-Sample" , no pouZivanie tohoto spdsobu je
ovela zdihavejsie. Predpokladajme Ze sa programovanlm
hudby chcete zaoberat serioznejsie. Uréite si vytvorite
datové diskety , na ktorych budete maf len samplingy
(poznam fudi , &o ich maji vy$e 30 - iste! je to dost , no

uvedomte si, Ze kvalitne digitalizovany zvuk poZiera pamat
velmi mtenznvne) Datovej diskete pre SoundTracker
VZDY musime daf nazov v tvare ST-&islo od 01 - 99
napriklad ST-01,ST-12.. ZdrOJova disketa SoundTrackeru
méa nazov ST-00 a aj na iu je moZné niekoiko samplingov
nahrat. Teraz nieo o $truktire samplingov. Na digi-
talizaciu zvuku pouZivame zvlastne programy
(SoundSampler,68000 Digitizer ...) , ktoré za pomoci
zvukového digitizéra umoziuja previest zvukovy , anald-
govy signal do Ciselnej formy a d’alej s nim pracovat v tejto
podobe.

SoundTracker potrebuje okrem hlavnych dat
poznaf i dizku samplingu - LENGTH , hodnotu repeat
funkcie - REPEAT a mnou zatial neob]a.sncna funkcia -
REPLEN , ktora sa $tandartne nastavuje na hodnotu 2.
REPEAT sa pouZiva pri nekone¢nych zvukoch a uréuje ,
odkial sa ma sampling po dozneni opakovaf. Hodnoty
REPEAT a LENGTH uréi digitizér, a ked sme spokojny s
vytvorenym (pripadne modifikovanym) zvukom, tieto
hodnoty si odpReme pretoZe ich pouZijeme v PRESET-
EDitore. Sposob zapisu samplingu do PLST ukaZem na
priklade. Dajme tomu , Ze chcem zaznamenat sampling s
nazvom "BASSDRUMT1" s hodnotami LENGTH = 1022;
REPEAT = 0 (basovy bubon nepotrebuje opakovanie ,
pretoZe znie len raz) a REPLEN = 2. Najskor si sampling
nahrame na datovii disketu (dajme tomu Ze ST-01). Nahra-
me PRESET-EDitor , do ktorého vietky iidaje zapiSeme
(nazov diskety na ktorej sa zvuk nachadza - ST-01 , nazov
samplingu - "BASSDRUM1" , LENGTH , REPEAT a
REPLEN). V PLST sa teda nenachadzaju vlastné data
samplingu, ale len ukazovatel na jeho disketu , nizov a
dalSie tri udaje o ktorych sme si hovorili. Na stretnunach
Amigistov sa vyhlasuji siitaZe o najobsiahlej§i PLST-stibor
, ktory u niekoho pojima i 3000 samplingov. Ja mam sice len
nie¢o vy$e 700, no nevzdavam sa. Existuji dokonca progra-
my , umoZhujice "kradnit” z hier a intier zvuky , i celé
skladby a pouzit' ich v SoundTrackeri. Ale o nich inokedy.

Play-routine.

Mozno Ze na va$ej ST-diskete najdete ASCII sibor
s podobnym nizvom (STplay-routine.S , REPLAY.S ,
STPlayer.S , Replayer.S ). Ak sa naii pozriete , zistite Ze je
to assemblerovsky zdrojak , pravdepodobne dodrZiavajtci
syntax SEKA-Assembleru. Pomocou tohoto programu, si
moZete prehraf vasu hudbu, no na disketu ju musite uloZit
prikazom SaveModule. SaveModule nenahrava len data
skladby a ukazovatele na diskety s potrebnymi samplingami
, ale nahra vietko dohromady , play-rutina dokaZe tiito
Struktiir u preditat a podia nej ulozena skladbu zahrat.
Existuj aj kompilované verzie play-rutin , no ich pouZitie
je dost obmedzené. Vyhodné je vlastnif play-rutinu v
nekompilovanom tvare , pretoZe umoZnuje pouZif nami
vytvorenii skladbu vo vlastngch programoch (dovolim si
tvrdi€ Ze 90% hudby znejticej vo vasich intrach a hrach je
komponovana v SoundTrackeri). Prajem vam vela
tspechov, zabavy i pouéenia pri komponovani hudobnych
diel.

Rado Spisiak
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Mez grafickymi programy pro Amigu, zistava DeluxePaint standardem, s
kterym jsou ostatni programy porovnavany. Je to zdkladni nastroj vytvarné palety
Amigy; skutedné, mnoho Amiga uZivateld zakoupilo tento pocita¢ pravé pro praci s
DeluxePaintem. Ale Electronic Arts a programétor Dan Silva neusnuli na vaviinech.
DeluxePaint III- tato jeho posledni verze doznala vitanych kosmetickych dprav a
pridavkii nékterych novych GZasnych vlastnosti, véetné snadné animace. DeluxePaint
111 mé stéle viechny rysy, které délaly dtivéj3i verze tak popularni. Mnoho funkci, jako
napf. tvorba mnohoihelniki, spray, prace s textem a vypliiovani plochy bylo posileno.
Nové funkce vadm umoZni vyjmout &ast obrazu a s nim kreslii ¢ mazat, pokfivit ho,
zménit velikost, rotovat, vytvofit obrys & piebarvit, nebo jej navinout na libovolny
mnohotihelnik. Nejlepsi ze vieho je to, Ze kazda funkce je rychlejsi neZ jeji predchiidce
v DeluxePaint I1.

Prostupné (pull-down) menu kontroluje praci i format zobrazeni; volitelné
mozZnosti malby, jako jsou kmiténi, rotace a ohybani, a efekty, jako jsou rozmazani,
michéani a zm&k&eni. Specialni rysy zahrnujici perspektivni, komplexni, z klavesnice
fizeny systém pro naklap&ni malovani & obrazu k vytvofeni iluze pohybu do hloubky a
vytvofeni $ablon pro maskovani vybranych barev nebo ploch tak, aby nemohly byt
ptemalovany. Je také "uSetfena" obrazovka pro palcové nakresy a podporu pro
superbitmap obrazky az do velikosti 1008 x 1024 bodu.

DeluxePaint I1I vytvati podporu pro mod Extra Half-Brite. S Half-Brite miZete
uzivat dalsich 32 barev v lo-res i interlace rozli$eni, které jsou z polovice tak jasné nez
barvy prvotni palety. Ptiznivci desktop videa radi usly3i, ze DeluxePaint III vim umoZni
malovat ptimo do overscan prostoru obrazovky - prostoru, ktery je za normalnich
okolnosti zobrazen, jako &erny ramecek. Fill tool ma nové moZnosti, jako jsou
prithledné vybarvovani a ovinovani, které umoznuji prib¢zné vymalovani a navijeni
hodici se na jakykoliv tvar. DeluxePaint III také nabizi n¢které skutené novinky:
moZnost malovat ve &tvrté dimenzi, ¢ase. UZitim animaénich nastrojii DeluxePaintu IT1
miiZete tvorit pohybové ukazky, predstavy a simulace - napf. kreslené filmy typu Kralika
Rogera. Animace DeluxePaint III uZiva proces zvany page flipping. Jestlize jste se
nékdy probirali strankami "pohyblivich obrazki", pak chapete tuto koncepci. Tvofite
serii obrazkil uZitim standardnich kreslicich nastroji. KdyZ je sekvence hotova, jsou
jednotlivé obrazy uloZeny do paméti. Pro spusténi animace fcknete DeluxePaintu I1I
aby postupné celou sekvenci zobrazil pfedem nastavenou frekvenci a to aZ do tficeti
snimkil za sekundu. Na rozdil od vétSiny anima¢nich programii s¢ s anima¢nimi nastroji
DeluxePaintu I11 zachazi snadno. Z Anim menu vyberete pocet snimkil ve va$i animaci.
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Potom malujete na kazdy snimek.
Snimky mohou byt d&leny, kopirovany
nebo spojovany do jakékoli sekvence.
Uzitim funkce Anipainting jsou
snimky pomoci mysi postupné zobra-
zovany pfi¢emZ probiha automaticky
animaéni proces. MiiZete téZ uZit
malych animaci, jako 3tétci tvorbou
animace za pouZiti Animbrash a
pfibrani celé animované oblasti, jako
obycejny $tétec. Animbrush miiZe byt
uZit podobn¢ jako normalni tétec, ale
s nékterymi nidpadnymi vysledky.
Jednim z dalSich pfijemnych rysi
DeluxePaint III je to, Ze vykonava
mnoho obtiZné prace za véas. To
zahrnuje plynuly pohyb objektu na
pozadi; zoomovéani podél osy z; a
provadéni komplikovanych rotaci,
letd a pohybu po draze v jakékoli
kombinaci tfi prostorovich rozméri.
Kli¢em k t&mto trikiim je Move box,
ktery integruje "custombrush”,
perspektivu a animaci v jeden snadno
ovladatelny celek. Tyto moZnosti otvi-
raji moZnosti k tomu, aby byl Delu-
xePaint III uZit k tvorb& animovanych
titulkdi pro desktop video. Kdyz jste
vytvofili svou mistrovskou animo-
vanou sekvenci, miiZete ji spoustét
vpfed, vzad nebo ve smyéce. Animace
jsou ukladany ve formatu Aegis-
Sparta ANIM, ktery miZe byt &ten
vétSinou Amiga animacnich progra-
mu. MizZete nahravat své Delu-
xePaintIIl animace do jinych
programil nebo si hrat s nimi pomoci
hracich utilit dodavanych firmou
Electronic Arts. Je viak stale n&kolik
vé&ci, které bych rad v DeluxePaint III
vidél. Je to napiiklad podpora médu
hold-and-modify (HAM), automat-
icky scrolling obrazovek, superbitmap
amnohocetna okna s promé&nnou veli-
kosti. Pfesto zlistava DeluxePaint III
nejlepdim grafickym programem pro
poCita¢ Amiga. Nyni s anima¢nimi
dopliiky je také nejlep$im anima&nim
programem. Program vyZaduje, chce-
me-li provadét animaci IMB RAM.

Toma§ Macourek
(volné& pteloZeno podle
¢asopisu COMPUTE.)

PREFERENCES

Tomas Stibor

. i V.
. J

Dne3ni sezeni u pocitate bude sledovat co se v ném d&je po zapnuti
sitového vypinale. NeZ date do stroje disketu je na obrazovce nakreslena ruka
drZici disk Workbench. Tento obrazek je uloZzen v paméti ROM v pocitadi.

Paméf ROM si miiZzeme pfedstavit jako krabicky, z nichZ kaZzda ma osm
pfihradek a na boku pofadové ¢islo - adresu, aby se v nich poita¢ vyznal. V
kaZdé pfihradce miZe byt uloZena jedni¢ka nebo nula. To v osmi pfihradkach
déla celkem 256 moZznych kombinaci nul a jedniéek. Krabicka ma prithledné
viko, takZe se do ni miiZe polita¢ podivat, ale nejde v ni nic zmé&nit. Obsah je
danjiz pfi virobg a ziistava v paméti i bez napéjeni z elektrického zdroje. Paméti
ROM v poéitaci neni mnoho a proto obsahuje jen jednodussi programy.

Z diskové mechaniky se ozjva jak potital ¢eka na disketu. Po jejim
vloZeni si pfelte tzv. zavadéci blok (boot block). To je na disketé presné uréené
misto. Pokud na ném pocita nenajde nic, nebo néco, Cemu nerozumi, (zatim
toho moc neumi), tak si nevi rady a vrati se k zobrazeni obrazku s rukou. V
opatném ptipadé udéla to, co si piecte z diskety. Dejme tomu, Ze to byla
normalni disketa bez Gvodnich efektii. Po¢itaé si tedy najde direktoraf devs a v
ném soubor system-configuration. V ném je uloZeno po€ate¢ni nastaveni. Tento
soubor je vytvafen programem Preferences, o kterém si ted’ pohovofime.

Po spusténi Preferences - cvaknutim na jejich ikonu - se vam nakresli
vybérové okno s moZnosti dalii volby (u verze 1.3) nebo se dostanete rovnou na
nastavovaci tabuli (verze 1.2). U V1.3 spustte tu &ast Preferences, kde potiebuje-
te délat n&jaké zmé&ny, ale stejné se nakonec dostanete na zékladni nabidku.

Nabidka zleva:

- Reset All:  nastaveni viech poloZek podle v§robce

- Last Saved: pokud se vam n&co nepovede, miZete zacit znova od
nastaveni, jak je nahréno na disketé

- Nastaveni sou¢asného datumu. Nemate-li rozSifeni paméti na 1Mb nebo
vice s hodinami, tak zde bude nastaven &as a datum posledniho zdznamu
nastaveni Preferenci plus ¢as od zapnuti Amigy. Ale i kdyZ interni hodiny
zalohované baterii mate, tak se nelekejte, nepiijdou-li vim piesné, ale jen v
zavislosti na dobré viili Amigy. Potitaéi se musi vEfit jen do urdité miry.

- Poli¢ko Change serial je pouze pro ty, ktefi pouZivaji tiskarnu nebo jiné
zafizeni (napf. modem) pfipojené na sériovy port pocitace. Dostanete se s

nim do dalii ¢asti programu. Viz niZe.

- Text 60 nebo 80 pismen na fadek. VEi pismo pro ty, ktefi pouZivaji televizi
misto monitoru.

- Nastaveni barev.Viechny barvy, které existuji, je moZno sloZit ze t¥
zakladnich barev - modré, zelené a &ervené. Anglicky - blue, green, red. Z
toho vznikla zkratka RGB. Amiga miiZe nastavit kteroukoliv z t&chto barev v
16ti odstinech. Celkem je to 4096 barev.
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- Reset Colors: Navrat na piivodni barvy pied
zatitkem experimentovani.

- Key Repeat Delay: Doba, po které se za¢ne pfi
stisknuti tlacitka jeho funkce opakovat. KdyZ chcete
napiiklad podtrhnout text v dopisu, tak nemusite stale
mackat tlagitko, ale jen drZet. Short > Kratky

Long > Dlouhy

- Key Repeat Speed: Jakou rychlosti se bude dit
opakovani. Slow > Pomalu, Fast > Rychle

- Nastaveni umisténi obrazu na stinitku monitoru nebo
televize. Posunovanim trojahelni¢ku si umistéte obraz
tak, abyste vidéli aZ do kraju.

- Workbench Interlace: Zapina a vypina prokladani
radkovani. Nema okamZity efekt. Projevi se jen tehdy,

kdyZ nastaveni nahrajete na disketu a po¢itac znovu
spustite.

- Sloupec s &isly 1, 2, 4 voli pomér mezi drahou my3i po
stole a ukazovatelem (pointrem) na obrazovce.

- Druhy sloupec nastavuje dobu, po kterou pocita¢ éeka
na druhé staceni levého tlacitka my3i, aby to bylo signa-
lem k napf. otevieni diskety.

- Policko Change Printer uréuje detailni nastaveni pro
tiskarnu. Dostanete se s nim do dalsi ¢asti programu. Viz
niZe.

- Policko Edit Pointer slouZi ke zmé&né ukazovétka mygi.
Dostanete se s nim do dalsi ¢asti programu. Viz niZe.

- Save: Nahrat nastaveni preferenci na disk a opusténi
programu.

- Use: PoufZit nastaveni pfi dalsi praci s pocitatem, ale
bez jeho uchovani. Po vypnuti stroje pfestane existovat.

- Cancel: Zrusit veskeré experimentovéni a ukondit
program s puvodnim nastavenim z diskety.

Tabule pro nastavovani sériového portu:

- Baud Rate: Rychlost pfenosu.

- ReadBits:  Pocet étenych bitdi Amigou
- StopBits:  Pocet stopbiti.
- Handshaking: Doslova "potfasani rukou". Nastavuje .

se zpusob, jakym si spojené stroje navzajem hlasi prub&h
prenosu dat. To je nutné napfiklad k tomu, aby rychly
pocitac nezahltil tiskarnu informacemi.

- Bufer Size: Velikost paméti dat. Velky buffer zvySuje
rychlost pfenosu, ale zabira misto.

- Write Bits:

- Parity:  Zapnuti a vypnuti vysilani paritniho bitu pro
kontrolu pfenosu. :

Pocet vysilanych bitd.

- OK: Zapamatovani nastavenych adaji a navrat na
piedchozi tabuli.

- Cancel: Navrat bez uskuteénénych zmén.
Dalsi informace o sériovém prfenosu, zapojeni konektorti
a kabeli je v naSem Casopise €.1/91 str.10 a 11.

Tabule pro nastaveni tiskarny:

- Parallel: tiskovy vystup na paralelni konektor.
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- Serial: tiskovy v§stup je sm&rovan na sériovy

konektor.

Na tabuli vpravo nahofe vyberte ovlada¢ pro vasi
tiskarnu. Na disket& Extras jsou dalii moZnosti, v pfipadé
Workbench 1.3 prakticky viechny. Ten, ktery budete
potiebovat si pfekopirujte a v preferencich vyberte. Pozor,
ovladace (drivery) se nedaji ménit mezi Amigou 1.2 a 1.3.
Pokud mate atypickou tiskarnu je moZno ovlada¢ vyrobit
programem PrtDrvGen. JestliZe si vytvofite nebo ziskate
ovlada¢ jinym zpiisobem, tak zvolte tiskarnu Custom a do
okénka Custom Printer Name napiSte nazev tohoto ovla-
dace.

Paper Size: Nastaveni délky papiru. Ctyfi
normalizované velikosti a poloZka Custom. P¥i ni plati
pocet fadek na stranku, ktery si napiete do polozky
Length (délka).

- Left Margin: Levy okraj. P¥i vy3§im &isle neZ jedna
se na kraji fadki vytiskne nejprve odpovidajici pocet
mezer.

- Right Margin:  Pravy okraj. PoZet znaki na fadce
nez se piejde na novou.

- Paper Type: Druh papiru. Fanfold - skladany nebo
role. Single - jednothivé listy.

- Pitch: Roztec pisma. 10, 12, 15 znakt

na palec (2.54 cm)

- Quality: Typ pisma. Draft - oby¢ejné, rychly tisk
Letter - p¢kné, pomaly tisk _

- Spacing: Radkovani. Sest nebo osm fadek na palec.
- Graphic: Dal3i tabule pro nastaveni grafického tisku.

- Graphic 2 (Jen verze 1.3) Dal3i moZnosti nastaveni
grafiky tisku.

- OK: Zapamatovani nastavenych idajili a navrat na
pfedchozi tabuli.

- Cancel: Navrat bez uskute¢nénych zmén.

Nutno oviem piedeslat, Ze ne viechny tiskarny
umoZiuji veskeré nabizené moznosti. Pokud mate opravdu
velice nestandardni pfistroj, pouZijte ovlada¢ "generic’,
ktery by mé&l umoznit alespon zakladni tisk pisma. S
grafickym tiskem obrazki je to je§t& horsi. Tisk je pomaly
a ne vidy ptesny. Jsou viak programy (napf. FinePrint),
které preference obchazeji a tisknou lépe. Pro malo
rozsifené tiskarny jsou viak nepouzitelné. Pochopitelng,
tiskarny s typovym koleckem také takto obrazky netisknou.

Tabule grafického tisku:

- Treshold: Nastaveni rozhodovaci Grovné. Ktera
barva bude pfi éernobilém tisku povaZovana jesté€ za
bilou a ktera jiZ za ¢ernou. Light - Svétly, Dark - Tmavy.
- Aspect Horizontal: tisk vodorovng na papir Vertical tisl
na visku. Obrazek miize byt vétsi

- Shade  Blac and White: Cernobily tisk

Gray Scale: Pievod barev na obrazovce
do $edé stupnice

Gray Scale2:  TotéZ s jinym pom€rem
ptevodu (jen u V1.3)

Color: Barevny tisk. Pokud to umi.



Image Positive: Obrazek bude tak, jak ho vidite.
Negative: Obrazek bude negativni, tedy bila
na obrazovce bude &erna na tiskarng
a naopak.

OK: Zapamatovani nastavenych @daji a navrat na
pfedchozi tabuli.

Cancel Navrat bez uskute&nénych zmen.

Nastavovaci tabule Graphic 2 je pouZita jen v prefe-
rencich na disketé Workbench 1.3 a zabyva se podrobnym
pfevodem barev, rozméry a umisténim obrazku, které asi
malokdo vyuZije.

Tabule ukazovatka mysi - Pointer:

Opét zde miiZete nastavit dalii tfi barvy, ze ktery se
miiZe pointer skladat. Ctvrta barva je podkladova.

- Restore: Obnoveni pavodniho tvaru pointeru.
- Clear: smazani kreslici plochy.
- Reset Color: Navrat na po&ate¢ni nastaveni barev.

- Set Point: Oznaéeni mista, které bude na tvaru ukazo-
véatka mit rozhodovaci i¢inky. Tento bod musite potom
vZdy umistit tak, aby byl napf. uprostfed ikony, kterou
chcete otevfit.

- OK: Zapamatovani nastavenych idajii a nivrat na
pfedchozi tabuli.

- Cancel: Névrat bez uskute&nénych zmén.

Timto zpisobem mate tedy moZnost nastavit si na
jednotlivych disketach barvy pracovni plochy a dalii detai-
ly. Pokud budete chtit zménit néco na disketé, na které neni
program Preferences umistén, pocinejte si nasledovng.

Je-lina disket¢ dost mista, Preferences piekopirujte
z Workbench, pouZijte a opét smaZte. Neni-li k dispozici
misto, tak nejprve spusfte Amigu z diskety, kterou chcete
zmé&nit. Nasledné do diskové mechaniky vloZte disketu
Workbench. Tu otevite a spusfte program Preferences.
Disketu opét vyméiite a pouZijte Preferences jak je uvedeno

x

vyse.

V ptipadg, Ze disketa vibec Workbench okno
nepouziva, je nutné spustit preference z okna CLI. Mate-li
jen jednu diskovou mechaniku, za¢néte opét disketou,
ktera ma byt zménéna. Po otevieni okna CLI (mizZe se
jmenovat jinak), napiste: df0:prefs/preferences, a opét
postupujte stejné. Jedt€ mbZe nastat pfipad, Ze na disketé
neni ani CLI (napf. u riiznych baliki utilit) a nastaveni
barev a po¢tu znaki, popf. tiskarny vam nevyhovuje. V tom
pfipadg je asi nejjednodussi vzit kopii Workbench, na ni si
nastavit potiebné parametry a na konkrétni disketu
pfekopirovat jen soubor system-configuration. Neza-
pomeiite, Ze pfi zmené tiskarny se musite piesvédlit, zda je
na cilové disketé i odpovidajici ovlada¢ a v opa¢ném
pfipad€ ho téZ pieckopirovat. Jinak je zbyte¢né mit na
disketé ovlada¢t nékolik. Malokdo ma vice tiskaren, které
Casto stfida a soubory zabiraji misto. Doufam, Ze nyni se
vam podafi nastavit preference na vasich disketach ke vii
spokojenosti.

10

PROGRAMOVACI

JAZYK C
cast 5.

Ing. Tomas Danicek

V poslednim pokradovani naseho serialu o progra-
movacim jazyku C jsem se zminil o dileZitych knihovnich
funkeich printf a scanf. UvaZujme nyni o skupiné progra-
mii, které budou vykonavat jednoduché operace se znaky.
Zahy zjistime, Ze mnohé z rozsahlej$ich programii jsou jen
roz8ifenim téchto zdkladnich programd.

Vstup a vystup znaku

Standardni knihovna obsahuje funkce pro ¢teni a
vypsani znaku. Funkce getchar nalitd vidy dal$i zmak
pokazdé, kdy? je vyvolana a jako hodnotu vraci tento znak.
TakZe po piikazu

¢ = getchar()

obsahuje promé&nna ¢ dalii znak ze vstupu. Znaky

jsou obvykle zadavany z klavesnice, ale to nas nyni nemusi
zajimat. Funkce putchar je dopliikem funkce getchar

putchar(c)

Tato funkce vytiskne obsah proménné c na n&jaké
médium - oby&ejn& na obrazovku. Volani funkce putchar a
printf miizeme kombinovat. Stejn¢ jako v pfipad€ funkci
printf a scanf neni na funkcich getchar a putchar nic
magického. Nejsou soudasti jazyka C, ale jsou z ného dosa-
Zitelné.

Kopirovani souboru

Leckterému uzivateli AMIGY se pfi pojmu kopi-
rovéni vybavi &asto jediny zpiisob ziskavéni kvalitniho softu
od svych znamych. Ale ja mam na mysli pon¢kud jedno-
dussi problém.

Znate-li funkce getchar a putchar, miiZzete napsat
mnoho uZitednych programil, aniZ budete v€dét néco
daldiho o operacich vstupu a vystupu. Nejjednodusiim
ptikladem je program, ktery kopiruje vstup do vystupu po
jednom znaku.

Vyvojové schéma vypada takto:
PRECTI ZNAK
WHILE (ZNAK NENi SYMBOL PRO KONEC
SOUBORU)
VYPIS ZNAK
PRECTI DALSI ZNAK

Program v jazyku C bude vypadat takto:
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main() /* Kopirovani vstupu na vystup: 1. verze */
{ intc;
¢ = getchar();
while (¢ ! = EOF) {
putchar(c);
¢ = getchar(); }
}
Operitor ! = znameni "NEROVNA SE".

Hlavnim problémem je zjistit, byl-li naéten konec
vstupu. Obvykle je dano konvenci, Ze kdyZ funkce getchar
narazi na konec vstupu, tak vraci hodnotu, ktera neni
normélnim platnym znakem. Jediny, ale zanedbatelny
problém je to, Ze existuji dvé konvence pro indikaci konce
souboru. My jsme se této nepfijemnosti vyhnuli tim, Ze
pouzivame symbolickéjméno EOF pro hodnotu "KONEC
SOUBORU", af uz je jakakoliv. V praxi se EOF bud rovna
-1 nebo 0, a proto musi byt na zacatku programu definice

#define EOF -1
nebo
#define EOF 0

(Tato definice byva obvykle v hlavitkovém souboru stdio.h)
Pouzitim symbolického jména EOF, které reprezentuje
hodnotu funkce getchar pro nadteni konce vstupu, jsme
zajistili, Ze jen jedina fadka v programu zavisi na konkrétni
¢iselné hodnoté.

Souc¢asné musime deklarovat proménnou c typu int,
ne ¢ h a r, aby mohla obsahovat hodnotu jakou funkce
getchar vraci. Jak dale uvidime, tato funkce je skute¢né
typu int, protoZe musi byt schopna vracet nejenom znaky,
ale také reprezentaci symbolu EOF.

Program pro kopirovani miZe byt zkuSenéjSimi
programatory v jazyku C napsan stru¢néji. V tomto jazyku
muZe byt kazdy pfikaz, jako napf.

¢ = getchar()

pouZit ve vyrazu, jehoz hodnota je prosté rovna
hodnoté, ktera je pfifazovana levé strané vyrazu. JestliZe je
pfifazeni znaku proménné c vloZeno na pozici podminky v
ptikazu while, tak program pro kopirovani souborli miize
byt napsan takto:

main() /* Kopirovani vstupu na vystup 2. verze */

{ intc;
while((c = getchar()) ! = EOF)
putchar(c);
}

Program pieéte znak, pfifadi ho proménné c a testu-
je, zda tento znak byl pfiznakem konce souboru. Jestlize
nebyl, tak télo cyklu while je vykonéno. Testovani se znovu
opakuje. KdyZ se narazi na konec souboru, pfikaz while,
stejné jako funkce main ukondi ¢innost.

Tato verze programu soustied’uje vstup na jedno
misto - nyni uZ je jen jedno volani funkce getchar. - a
zkracuje text programu. VloZeni pfifazovaciho pfikazu do
testovaciho vyrazu je jednou z moznosti, kdy jazyk C
umoziuje viznamné zkraceni textu programu. (Je mozné
se 0 tuto moZnost nestarat a vytvafet "nevnorujici se” text
programu, ale tomu se budeme snaZit vyhybat.)

Je dilezité si uvédomit, Ze vloZeni pfifazovaciho
ptikazu do zavorek je opravdu nezbytné. Priorita operatoru
'= je vy88i neZ pfifazeni = , z &ehoZ vyplyva, Ze pii
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nepfitomnosti zavorek bude piikaz ! = vykonén dfive nez
pfifazeni =. Proto pfikaz

¢ = getchar() ! = EOF
je shodny s pfikazem
¢ = (getchar() != EOF)

Toma zanasledek to, Ze promé&nné c bude pfifazena
hodnota 0 nebo 1 podle toho, zda funkce getchar narazila
na konec souboru nebo ne.

Poditani znaki

Nasledujici program polita znaky. Je to Gprava
programu pro kopirovani.

main() /* Poéitani znaki na vstupu */

{ longnc = 0;

while (getchar() ! = EOF)
+ +nc;
printf("%1d\n", nc);

Ptikazem + +nc uvadime novy operator, + +,
ktery provadi zvétieni o jedni¢ku. MiiZeme oviem rovnéZz
napsat nc = nc + 1, ale + +nc je stru¢n€ji a mnohem
efcktivngjsi z vypocetniho hlediska. -- je obdobny operétor
pro odetitani jedni¢ky. Operatory + + a -- se mohou
objevit bud pted proménnou (+ + nc) nebo zani(nc+ +).
Tyto dva tvary maji ve vyrazech riizny vjznam, jak uvidite v
dalSich pokragovanich, ale jak + +nctakinc+ + zvétSuje
proménnou nc o jedni¢ku. V nasem piikladé budeme psat
tyto operatory pied proménnymi. 7

Program pro po¢itani znaku s¢ita znaky v proménné
nc, ktera je typu long int /proménna s dvojnisobnym
poétem bytti/. Chceme-li pocitat s mnohem vétSimi &isly,
miZeme pouZit proménné typu double (proménnych s
pohyblivou &arkou, které maji proti proménnym typu float
dvojnasobnou délku). Také pouzijeme piikaz for misto
ptikazu while, abychom ukézali jiny zpiisob tvorby cyklu.
main() /* Poéitani znaki na vstupu */

{ double nc;
for(nc = 0; getchar() ! = EOF; + +nc)

printf("%.0f\n", nc);

Specifikace %f ve funkci printf je pouZivna jak pro
proménné typu float, tak i typu double. %.0f potlacuje tisk
ncexistujici desetinné &asti &isla nc.

V tomto programu je t&lo cyklu for prazdné, protozZe
vegkera ¢innost je soustfed’ena na testovani a reinicializaci.
Ale gramaticka pravidla jazyka C vyzaduji, aby télo cyklu
for existovalo. Izolovany stiednik zde pfedstavuje prazdny
piikaz a tak je pravidlo spln&no. V programu jej piSeme na
samostatnou fadku, abychom si ho snadnéji viimli.
Pfedtim, nez program pro politani znakli opustime a
ukonéime dne¥ni pokradovani nadeho seridlu, viimnéme si,
e kdyz vstup neobsahuje Zadné znaky, tak je podminka
cyklu while nebo for nepravdiva hned pfi prvnim vyhodno-
ceni a proménna nc je rovna nule, coZ je spravny vysledek.
Jednou z ptijemnych vlastnosti pfikazu while a for je to, Ze
podminka je testovana na zacatku cyklu, pfedtim, neZ je
vykonano t&lo cyklu.
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ILBM v praxi

Khaled Husseini

kL J)

V ¢lanku o standardu vzdjemného pfenosu IFF,
ktery vySel v Amiga 1/91, jste si mohli pfecist o formatu dat
ze strany teorie. V druhém pokraéovani, které bylo
uvefejnénov Amiga 2/91, jste se mohli seznamit s nékterymi
dilezitymi systémovymi strukturami, které jsou nezbytné
pro zpracovani obrazki. V tomto poslednim dile bych chtél
vSechny tyto informace shrnout to jednoduchého progra-
mu, ktery éte obrazky ve formatu ILBM.

Program neni viibec optimalizovan a skyta hodné
prostoru pro vylepSeni. Zamérné pracuje jen s obrazky v
rozliSeni 320x256 v 32 barvach (pét bitplanes). Jako cvieni
Vam ponechavam rozsifeni programu na viechny grafické
mody a na vyuZivani specialnich efektd, jako je color-cycling
(pseudoanimace provadéna vyménou barev v paleté
barev).

Ted bych Vs rad provedl programem, abyste ziska-
li alespon zakladni pfedstavu o tom, jak pracuje, a tim méli
snadnéjSi praci pfi jeho vylepSovani. Tak za prvé je cely
program rozdélén do &tyf soubori: inclall.h, ifftypes.h,
readlFF.c a imaging.c. Prvni ze soubort (inclall.h) jen vkla-
da potiebné include soubory pro praci s knihovnami infui-
tion a graphics a nékteré zakladni systémové struktury.
Druhy ze soubort (ifftypes.h) je include soubor, ktery obsa-
huje nezbytné typy, konstanty a prototypy funkci. Na
fadkach 10 a 11 definujeme dvé konstanty, které budeme
pouZivat jako hodnoty, které budou funkce vracet podle
toho, jak isp&3né splnily své ukoly. Na fadce 13 definujeme
makro, pomoci kterého budeme definovat jednotlivé
konstanty typt (fadky 15 aZ 19), které jsou nezbytné pro
sestaveni obrazku. Na fadkach 21 a 22 jsou definovany dvé
konstanty komprimace, podle kterych hlavni program
zjisti, zda je obrazek komprimovan nebo ne. Na fadkach 24
aZ 29 je definovana struktura, ktera obsahuje zéakladni
tdaje o obrazku, tj. $ifku, vysku, poéet bitplanes, kompri-
mace, $ifku a vy8ku stranky. Na zbyvajicich fadkach jsou
prototypy pouzitych funkci.

Pro shrnuti: tyto dva soubory jsou tzv. include soubo-
ry a nikdy je nekompilujeme. PouZivime je jen pro
zpichlednéni veskerého déni kolem naseho programu.

Ted se dostavame k souboru readIFF.c, ktery obsa-
huje vSechny dilleZité funkce z hlediska naéditani dat
obrazku. Popii nyni jednotlivé funkce v pofadi v jakém se
vyskytuji v tomto souboru:

Funkce readHEADER() ma za parametr jen identi-
fika¢ni Cislo souboru (fh), ktery obsahuje obrazek. Tato
funkce nedéla nic jiného, neZ Ze piecte prvnich 12 bytd
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souboru a zkontroluje, zda je to skuteén& IFF soubor pro
obréazky ILBM. Je-li tomu tak, vraci funkce OK. Jinak vraci
ERROR.

Funkce getChunkID() ma t¥i parametry. Prvni je
zase identifika¢ni &islo soubor (fh). Druhy a tfeti jsou
ukazatele na ID bloku a na jeho délku. Tyto hodnoty doda
funkce, je-li Gsp&3na. Programator navykly na Pascal by
napsal, Ze tyto dva parametry jsou volany referenci. Tato
funkce tedy pfeéte ID bloku a naplni posledni dva para-
metry jeho typem a délkou.

Funkce reedBMHD() ma také tfi parametry, z nichZ
je zase posledni volan referenci. Prvni je jako obvykle
identifikaéni &islo souboru. Druhy parametr je délka bloku
a posledni, parametr je ukazatel na strukturu obsahujici
hlavni ¢asti bloku BMHD. Funkce si pieéte blok a naplni
strukturu pfisludnymi adaji.

) Funkce readCMAP() ma opét tfi parametry. Jak jste
si jiz uréité v§imli, je prvni znovu identifika¢ni &islo souboru
(fh). Druhy zase délka bloku a tfeti parametr je ukazatel na
UWORD. Jeho vyznam nejspide pochopite pfi popisu
funkce main(), ale ted’ Vam alespon fcknu, Ze pfedstavuje
ukazatel na mapu barev. Tato funkce pfete CMAP blok a
naplni mapu barev pfislusnymi barvami. Toto se déje na
fadkach 129 az 133. Zde bych m&l podat kratké vysvétleni
pro ty z Vas, ktefi nejste pfili§ zasvéceni do jazyka C. Jak
asi uz viichni vime, ma Amiga 12 bitii na uréeni jedné barvy
- 4 bity na &ervenou slozku, 4 bity na zelenou a 4 bity na
modrou. Pro téchto 12 bitil je vmapé barev ale rezervovano
celé slovo - 16 bith. Z toho je zfejmé, Ze nejvyznaméjsi Etyfi
bity ve vyhrazeném slovu nejsou pouzité. Z tohoto diivodu
je nutné preskupit tii nadtené byty (¢ervena, zelena amodra
slozka) - ztoho jsou vZdy nejvyznam&jsi &tyii bity nepouZité
- do jednoho slova (pfesné&ji - do 12 bitli). A toto se pravé
dgje na vyse uvedenych fadkach.

Funkce readBODY() ma pét parametri. Prvni, jako
obvykle, je identifikaéni &islo souboru. Druhy stale udava
délku bloku. T¥eti parametr je ukazatel na jiZ otevienou
obrazovku (screen). Ctvrty je ukazatel na strukturu obsa-
hujici nezbytné tidaje o obréazku a posledni parametr udava
komprimaci souboru. Jak si jist¢ pamatujete z ¢lanku v
Amiga 1/91, je obrazek uloZen po fadkach, a kazdy bitplane
je uloZen zvlast. Zde, podle toho zda je obrazek kompri-
movan nebo ne, je &en prisludny bitplane po fadkach a
rovnou je zapsan na obrazovku.

Funkce readDUMMY() s dvémi parametry (identi-
fikaéni ¢islo souboru a délka bloku) je zde jen proto, Ze,
setkame-li se s nepodporovanym blokem, tak ho pfesko-
&ime. Tato funkce nema Zadny jing v§znam.

A nakonec nam zbyl soubor imaging.c, ktery obsa-
huje funkci main() a pomocnou funkci Clean_exit(), ktera
jen zamete viechny stopy. Prvni &ast souboru, ktera obsa-
huje inicializaci riiznych promén, by méla byt viem znama
z predeilych &lankd. Uéelem hlavni funkce je zkontrolovat,
Ze byly natteny viechny nezbytné bloky obrazku a potom
obrazek zobrazit.

Pfeji Vam hodng dspéchii ve Valich pokusech s
grafikou a doufam, e shledate tento jednoduchy a tim i
nedokonaly programek urditym pomocnikem ve Vaem
badani.

POZOR! Cisla fadki jsou uvedena pouze pro lepsi orienta-
ci. Proto je ve vlastnim zajmu neopisujte!

amiga 3/91
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10
11
12
13

/¥ inclallL.h ¥/

#ifndef INCLALL_H
#define INCLALL_H

#define INTUITION REV 33
#include <libraries/dos.h>
#include <exec/memory.h>
#include <exec/types.h>
#include <intuition/intuition.h>
#include <proto/all.h>

#endif INCLALL_H

[* ifftypes.h */

#ifndef IFFTYPES H
#define IFFTYPES_H

#ifndef INCLALL_H
#include "inclall.h"
#endif

#define ERROR 0
#define OK 1

#define MakelD(a,b,c,d) ((a) << 24| (b) << 16

| (© < <8 ()

14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43

#define ID_FORM MakelD(CF,O’’R’’M’)
#define ID_ILBM MakelD(PI’,’L’,’B’,M’)
#define ID_BMHD MakelD(CBM’H’,D’)
#define ID_CMAP MakelD(C’’M’A’P)
#define ID_BODY MakelD(B’,’0’,D’,’Y’)

#define COMPR NONE 0
#define COMPR_BYTERUNI1 1

struct BitMapHeader {

UWORD w, h;

UBYTE nPlanes;

UBYTE compression;

WORD pageWidth, pageHeight;
b

/* function prototypes */
int readHEADER(BPTR);

int getChunkID(BPTR,
LONG *,
LONG *

);

int readBMHD(BPTR,
LONG,
struct BitMapHeader *
)s

3/91 amiga

44 int readCMAP(BPTR,

45 LONG,

46 UWORD *

47 );

48

49 int readBODY(BPTR,
50 LONG,

51 struct Screen *,
52 struct BitMapHeader *,

53  UBYTE

54 )

55

56 int readDUMMY (BPTR,
57 LONG

8 )

59

60 #endif IFFTYPES H
/* readIFF.c */

#include "inclall.h"
#include "ifftypes.h”

read HEADER(fh)
BPTR fh;
{
int count = 12;
10 int actual_count;
11 char *inbuffer;
12 LONG *buffer;
13
14 inbuffer = (char *)AllocMem(count,
MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR);
15 if (inbuffer = = NULL) {
16 return(ERROR);
17 }
18
19 actual_count = Read(fh,inbuffer,count);
20 if (actual_count != count) {

ORI A WN -

21 FreeMem (inbuffer,count);
22 return(ERROR);

23 }

24 else

25 buffer = (LONG #¥)inbuffer;
26

27 if (((*buffer) != ID_FORM) && (*(buffer+2) !=
ID_ILBM)) {

28 return(ERROR);

29 }

30

31 FreeMem (inbuffer,count);

32

33 return(OK);

34 }

35

36

37 getChunkID(fh, chunkID, chunkLEN)
38 BPTRfh;

39 LONG *chunkID;

40 LONG *chunkLEN;

13



41 | 98 return(OK);

42 int count = §; 99 }

43 int actual_count; 100

44 char *inbuffer; 101

45 LONG *buffer; 102 readCMAP(fh, chunkLEN, colorMap)
46 103 BPTR fh;

47 inbuffer = (char *)AllocMem(count, 104 LONG chunkLEN;

MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR); 105 UWORD *colorMap;

48 if (inbuffer = = NULL) { 106 {

49 return(ERROR); 107  int actual_count;

50 } 108 int count;

51 109 char *inbuffer;

52 actual_count = Read(fh,inbuffer,count); 110 int nroColorRegs;

53 if (actual_count ! = count) { 111  BYTE *buffer;

54 FreeMem (inbuffer,count); 112

55 return(ERROR); 113 count = chunkLEN;

56 } 114  inbuffer = (BYTE *)AllocMem(count,
57 else MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR);

58 buffer = (LONG *)inbuffer; 115  if (inbuifer = = NULL) {

59 116 return(ERROR);

60 *chunkID = *buffer; 117 }

61 *chunkLEN = *(bufter + 1); 118

62 119 actual_count = Read(fh,inbuffer,count);
63 FreeMem(inbuffer,count); 120 if (actual_count ! = count) {

64 121 FreeMem (inbuffer,count);

65 return(OK); 122 return(ERROR);

66 } 123}

67 124 else

68 readBMHD(fh, chunkLEN, bmhd) 125 buffer = (BYTE *)inbuffer;

69 BPTR fh; 126

70  LONG chunkLEN; 127  nroColorRegs = count/ 3;

71 struct BitMapHeader *bmhd; 128

72 | 129 for (; nroColorRegs > 0 ; --nroColorRegs) {
73 int count; 130 *colorMap+ + = ( (*buffer+ + > >4)< <8) |
74 int actual_count; 131 ( (*buffer+ + >> 4) << 4) |
75 char *inbuffer; 132 ( Gbuffer+ + > > 4));

76 133}

77 count = chunkLEN; 134

78 inbuffer = (char *)AllocMem(count, 135 FreeMem(inbuffer,count);
MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR); 136

79 if (inbuffer = = NULL) { 137  return(OK);

80 return(ERROR); 138 }

81 } 139

82 140

83 actual_count = Read(fh, inbuffer, count); 141 readBODY(fh, chunkLEN, scrn, bmhd, compr)
84 if (actual_count ! = count) { 142 BPTR fh;

85 FreeMem (inbuffer,count); 143 LONG chunkLEN;

86 return(ERRQOR); 144 struct Screen *scrn;

87 } 145 struct BitMapHeader *bmhd;

88 146 UBYTE compr;

89 bmhd->w = *((UWORD #)inbuffer); 147 {

90 bmhd->h = *((UWORD #*)inbuffer) +1); 148 inti, j, k;

91 bmhd- > nPlanes = *(((UBYTE #*)inbuffer) + 8); 149 int act_c;

92 bmhd-> compression = *(((UBYTE *)inbuffer 150 . BYTE *planes[S];

)+ 10); 151 BYTE *scrRow;

93 bmhd- > pageWidth = *(((WORD #*)inbuffer) + 8); 152 int bytecount;
94 bmhd- > pageHeight = *(((WORD *)inbuffer) +9); 153 char *buffer;

95 154 UBYTE code;
96 FreeMem(inbuffer,count); 155 BYTE fillbyte;
97 156 int count = 3;
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157
158

159
160
161
162

buffer = (char *)AllocMem(count,

MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR);

if (buffer = = NULL)
return(ERROR);

for (i = 0;i < = scrn-> RastPort.BitMap-> Depth

S+ +) |
planes[i] = (BYTE *)scrn-> RastPort.BitMap
-> Planes[i];

163

164
163
166
167
168
169
170

}

switch( compr ) {
case COMPR_NONE:
for (i = 0;i< =bmhd->h-1;i+ +) {

for (j = 0;j< =bmhd->nPlanes - 1;j+ +) {

scrRow = planes[j] + i*(bmhd- >

pageWidth / 8);

171 act_c = Read(fh, scrRow, bmhd->w/8);
172 }

173 }

174 break;

175

176 case COMPR_BYTERUNI:

177 for (i = 0;i<=bmhd->h-1;i+ +) {
178 for (j = 0; j< =bmhd->nPlanes - 1; j+ +) {
179 scrRow = planes[j] + i*(bmhd->
pageWidth / 8);

180 bytecount = 0;

181

182 while ( bytecount < (bmhd->w/ 8) ){
183 act_c = Read(fh, buffer, 1);
184 code = *((UBYTE *)buffer);
185

186 if (code 128) {

187 act_c = Read(fh,

188 scrRow + bytecount,

189 code +1);

190 bytecount + = code + 1;

191 }

192 else if (code 128) {

193 act_c = Read(fh,bufter,1);
194 fillbyte = *((BYTE #)

195 buffer);

196

197 for (k = bytecount;

198 k < =bytecount + 257/code;
199 k+ +) {

200 *(scrRow + k) = fillbyte;
201 }

202

203 bytecount_+ = 257 - code:
204 }

205 }

206 }

207 }

208 break;

209 }

210

211  FreeMem(buffer, count);
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212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223

return(OK);
}

readDUMMY (fh, chunkLEN)
BPTR fh;
LONG chunkLEN;
{
int actual_count;
char *inbuffer;

inbuffer = (char *)AllocMem(chunkLEN,

MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR);

224
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30
31

if (inbuffer = = NULL) {
return(ERROR);

}

actual_count = Read(fh,inbuffer,chunkLEN);

if (actual_count ! = chunkLEN) {
FreeMem (inbuffer,chunkLEN);
return(ERROR);

}

FreeMem (inbuffer, chunkLEN);

return(OK);

}

/* imaging.c */
#include "inclall.h"
#include "ifftypes.h"

void Clean_exit(int);

struct NewScreen myscreen = {
0, /* LeftEdge, must be zero */
0, /* TopEdge */
320, /* Width */
256, /* Height */
5, /% Depth, 5 = 32 colors */
0, -1, /* DetailPen, BlockPen */
0, /* ViewMode, 0 = lores */
CUSTOMSCREEN,
NULL, /* Font ¥/
"MyPaintScreen”, /* screen title ¥/
NULL, /* no screen gadgets */
NULL, /* no CustomBitMap */
ks

struct Screen *ms = NULL;

struct NewWindow mywindow = {
0, /* LeftEdge */
0, /* TopEdge */
320, /* Width */
256, /* Height */
0,1, /* DetailPen, BlockPen */
0, /* IDCMPFlags */
BORDERLESS | ACTIVATE, /* Flags */
NULL, /* gadget list */
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32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65

NULL, /* checkmark */

"MyPaint", /* window title */

NULL, /* screen */

NULL, /* bitmap */

320, /* minWidth */

256, /* minHeight ¥/

320, /* maxWidth ¥/

256, /* maxHeight */

CUSTOMSCREEN /* own screen */
b

struct Window *mw = NULL;

struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL;

struct GfxBase *GfxBase = NULL;
BPTR fh;

struct BitMapHeader bmhd;
UWORD *colorMap;

void main(argc, argv)
int argc;
char *argv[];
{
int i;
LONG id, len;
int nc;
int chunkcount;

chunkcount = 0;

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary("intuition.library",

INTUITION_REYV);

66
67
68
69
70

if (IntuitionBase = = NULL)
Clean_exit(0);

GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary("graphics.library”,

INTUITION_REYV);

71
72
73
74
75
76
77
78
79

if (GfxBase = = NULL)
Clean_exit(1);
fh = Open(argv[1],MODE_OLDFILE);
if (fh = = NULL) {
printf("name is %s\n",argv[1]);
Clean_exit(2);

}

colorMap = (UWORD *)AllocMem (96,

MEMF_PUBLIC | MEMF_CLEAR);

80
81
82
83
84
85
86
87
88
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if (colorMap = = NULL) {
Clean_exit(2);

}

if (readHEADER(fh) ) {
do {
getChunkID(fh, &id, &len);
switch(id) {
case ID_BMHD: {

89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

106

107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145

chunkcount + +;

readBMHD(fh, len, &bmhd);
myscreen.Width = bmhd.pageWidth;
myscreen.Height = bmhd.pageHeight;
myscreen.Depth = bmhd.nPlanes;

nc = 2< < (bmhd.nPlanes-1);

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

if (ms = = NULL)
Clean_exit(3);

mywindow.Screen = ms;

mw = (struct Window *)
OpenWindow(&mywindow);

if (mw = = NULL)
Clean_exit(4);

break;

case ID_CMAP: {
chunkcount + +;
readCMAP(fh, len, colorMap);
LoadRGB4(&(ms- > ViewPort),
colorMap,32);
break;

}
case ID_BODY: {
chunkcount + +;
readBODY(fh, len, ms, &bmhd,
bmhd.compression);
break;

}
default: if ( !'readDUMMY (fh, len) )
Clean_exit(5);
break;
}

} while(chunkcount ! = 3);

}

for (i=1;i<100000;i+ +) {

}
Close(fh);

Clean_exit(5);

}

void Clean_exit(stage)
int stage;
{
switch(stage) {
case 5: CloseWindow( mw );
case 4: CloseScreen( ms );
case 3: FreeMem( colorMap , 96 );
case 2: CloseLibrary( (struct Library *)GfxBase )
case 1: CloseLibrary( (struct Library *)Intui-

tionBase );
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case 0: break;
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V3imli jste si, Ze u n&kterych programovych disket si
pocitaé pred odeslanim dat k tiskarné vyzada znovu booto-
vaci disketu (vét§inou WB), aby si zde mohl nacist potfebné
parametry? Tomuto miiZete zabranit zapsanim nasle-
dujiciho fadku do Startup-Sequence:

copy NIL: to PRT:

Pro otevieni potfebuje Amiga nékteré soubory v
nasledujicich seznamech:
I/Port-Handler
devs/parallel.device nebo serial.device
devs/printer.device
devs/printer/nazev radice

PRT: bude aktivovano i kdyZ tiskarna dosud neni
zapnuta.

(Volng zpracovano podle Amiga M&T)(bb)

Casopis Amiga M&T uveiejnil v &sle 12/90 rozho-
vor s Fredem Fishem, organizatorem znamé PD série "Fish-
Disks", ktera dnes &ita 400 disket. Fred Fish (38) je
zaméstnancem firmy Motorola. Zajima se o vyvoj software,
hlavn€ v assembleru. U Amigy si ceni rychlou grafiku a
multitasking. M&si¢n€ dostéava asi tucet nabidek programi.
Pokud to chcete také zkusit, zde je jeho adresa: Fred Fish,
East Belmont Drive, Tempe Arizona, 85 284, USA.

Ur¢ité se vam to jiz stalo. V okam?Ziku, kdy jste pravé
stiskli klavesu RETURN k vykonani povelu DELETE,
uvédomili jste si, Ze maZete omylem jiny, pro vas dileZity
soubor. V tomto okamZiku nesmite udélat to, co vas
napadlo jako prvni,ve snaze zachranit co se da. Nesmite
disk nésiln¢ zastavit a disketu vyjmout. Klidn& se divejte,
jak disk dokonava dilo zkazy a pak teprve ptijde fada na
vas. Soubor na disketé se totiZ nikdy dpln& nesmaze, maZe
se pouze hlavicka, zaznam v seznamu souborid. Zde je
uloZena informace o tom, kde je téeba hledat na disketé ten,
ktery soubor. Smazanim hlavi¢ky v seznamu se oznadi

3/91 amiga

prostor, kde je soubor uloZen, jako volny pro dal$i zdznam.
Vlastni data souboru se nemaZou, pfepisi se pak az dal§im
ukladanym souborem. Proto nesmite na disketu po
osudném povelu DELETE jiZ nic ukladat. Jen tak miiZete
smazany soubor zachranit.

Zavolejte CLI a pak odeslete povel "Diskdoctor ?".
Potom budete vyzvani k vloZeni diskety se smazanym
programem do disku df0. AZ skon¢i Diskdoctor svoji praci,
miiZete se podivat do direktorafe (seznamu) povelem DIR
a zde uvidite i sviij soubor. Nyni zkopirujte viechny soubory
na novou disketu a starou disketu znovu zformatujte.

Stejnou tlohu s vétdi eleganci fe§i PD program
"Disksolv" na Fish-disku &.164 nebo znamy program
RECOVERIIL

CiSLOVANI RADKU
V BASICU

Amiga Basic nczna povel RENUMBER, ale s mensi
oklikou je mozné fesit ulohu oéislovani fadkid basicového
programu nasledovné. NejdFive je tfeba program z Basicu
ulozit ve tvaru ASCIIL. To se provede znAmym zpiisobem
(POZOR ! Z diivodi lepsi pfehlednosti zna¢ime velkymi
pismeny povely, malymi pismeny nazvy souborli a mezery
jsou znafeny znakem podtrzeni "_", ktery pii zapisu
samozfe¢jmé musite vynechat):

SAVE_"nazev",A

Opus(te Basic a zavolejte si CLI. Pomoci povelu
TYPE s parametrem "OPT_N" muiZete automaticky ocislo-
vat fadky programu"nazev". Provede se to tak, Ze se soubor
"nazcv' zkopiruje do souboru "nazev2’, ve kterém jsou jiz
tadky ocislovany. Piislu$ny zapis pro tento postup zni:

TYPE_nazev_TO_nazev2_OPT_N

Nyni opustte CLI a opét natahnéte Basic. Z Basicu
pak natahnéte soubor "nazev2'. VSimnéte si, Ze fadky jsou
Cislovany s krokem jedna. Soubor "nazev2" miZete
samozie¢jmé libovolng pfejmenovat. Cheete-li vypis progra-
mu na tiskarn¢, pak v CLI zadcjte povel:

TYPE_nazev_OPT_N_TO_PRT:

Véc ma jeden hacek. Povel TYPE nezna forma-
tovani do stranek a vypis tedy bude probihat spojité (na
skladaném papifc pajde tisk pfes perforaci). I tento
problém lze fesit a to textovym editorem. Nejprve si
potidite kopii pomoci povelu:

TYPE_nazev_TO_nazev2_OPT_N

Ocislovanou verzi programu ("nazev2”) nyni
natahnéte textovym editorem (napf. TEXTOMATEM).
Program podle libosti zformatujte a pak vytisknéte na
tiskarné, jako kazdy jiny textovy soubor.

(Volng zpracovano podle AMIGA M&T) (bb)
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ARCADE

Toma$ Adamec (TAD)

SHADOW OF
THE BEAST II

B Ocean 1989

TEST 3/91

Celkem

92%

Postihlo vas veliké neStésti.
Vaie sestra byla unesena zlym Necro-
mancerem, ¢arodéjem mnoha jmen,
ktery je ve va$i rodné zemi Kara-
moonu obvykle nazyvan Zelek.
Nejprve musite zjistit, kam byla vase
sestra unesena a potom se vydate na
zoufalou vypravu, pfi které mate malo
nadéje na Gsp&ch. Nastésti pro vas
viak v Karamoonu neZ?iji pouze
neprateliti tvorové (i kdyz ti jsou v
pfevaze, jak jinak). Tak tfeba stary
Barloom ze zapadniho priichodu &

kouzelny stafik z planin ... aviak
nepfedbihejme.
Rozdil mezi prvnim

BEASTem a BEASTem II je veliky.
Prvni dil byl pouze vyborn€ prove-
denou arkadou, kdezto BEAST II si
svym my$lenkovympropracovanim
nezada s kvalitnimi adventure. Ur¢ité
&asti hry (Ishranova tovarna ¢&i sidlo
Goblinii v podzemi) jsou v tomto
sméru prosté bezkonkurenéni. Bude-
te muset mnoho pfemyslet (i kdyz s
naSim How-to-Play jiZ pouze mini-
maln¢). Provedeni nové hry je pfitom
v podstaté stejné kvalitni, jako tomu
bylo u dilu prvniho. A jelikoz BEAST
IT je skutedn& sloZit&j$i nez jeho
ptedchidce, je sloZit&si i jeho ovla-
dani, o kterém si musime néco fici: Za
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prvé bych vam radil, abyste tuto hru
nehrali najoysticku, nybrZ na klavesni-
ci (kurzorové klavesy pro pohyb a
SHIFT pro pouZiti zvoleného
pfedmétu). Hrdina miiZze u sebe mit
maximaln¢ 4 pfedméty. Zvolenym
pfedmétem je takovy, u kterého se
nachézi Cervena Sipka - tou pohy-
bujete pomoci klaves F1-F4. Stiskne-
te-li klavesu "A", mlizete komunikovat
s druhymi postavami a takto ziskate
mnoho Zivotné dileZitych informaci.
Zeptejte se tfeba na SISTER,
NECROMANCER atd. Odpovéd se
bude riiznit podle toho, s kym a kde
mluvite. Nékteré osoby nebudou moci
na vasi otazku odpovédét, néktefi vam
podaji zkreslené informace a muZete
se dozvédét i n&jakou tu lez - jako v
praktickém Zivoté. Prosivejte tedy
zpravy, které obdrZite, a vybirejte z
nich to, co potiebujete.

Stisknete-1i klavesu "O",
nabidnete pfitomné osobé pfedmét, u
kterého se nachazi Sipka. I to je tfeba
ucinit na spravném mist&. Klavesa "S"
vyvola informace o poétu bodid a
sebranych penézich. A to uZ je asi
vechno. Vydejte se tedy vsttic velké-
mu dobrodruZstvi...

Bézte nejprve doleva. Po
pfekonéani mostu narazite na ¢lovéka,
kterého se pokousi unést né&jaka
okfidlena potvora. Pokud tnosce
zlikvidujete, ziskate si muZovu
vdé¢nost a par informaci. Jeho skupi-
na, slouzici hodnému drakovi Barloo-
movi, byla zajata vojaky zlého draka
Ishrana, sidliciho ve vjchodni prirve.
Pokuste se osvobodit ubohé zajatce!
Nejprve si v8ak viimnéte, Ze muz
hovoti o pastech, které vas na cesté k
Ishranovi ¢ekaji. Zeptejte se ho tedy-
na pasti (TRAPS) a dozvite se, Ze
vojaci  hovofili budto o
hornim(UPPER) nebo dolnim

(LOWER) spinadi. Toto je voleno
nahodn€ a vy si tuto zpravu musite
dobfe zapamatovat! Slezte doli po
kofenech a vydejte se do vychodni
prirvy. Nejprve na vas vyleti jeden
okfidlenec a zalne piZlat provaz.
Musite ho rychle zne$kodnit, jinak se
uZ nedostanete nahoru! Déale musite
vyfidit obra, tlaiciho kamen (je tieba
vyvinout takovy zpuisob, abyste pfisli o
minimum energie). Po prichodu
dvojité brany z padajicich kvadri se
dostanete na svah, po kterém sjizd&;i
opracované kvadry. Dejte si na né
pozor a zabijte okfidleného délnika,
ktery se tam nachazi. Vypadne z néj
kli¢. Jdéte nahoru a dal8iho délnika
nechejte uletét. Jste v Ishranové
tovarng (kamenolomu). Jdéte doleva.
Tam pomoci tfi padk uchopte velky-
kdmen, pfeneste jej nad bodec a z
vysky jej na n&j pusfte. Kamen se
rozbije a zbyde mensi, kterym miiZete
pohybovat. Av§ak co s nim? VZdyt ho.
pouze miZete shodit do kyseliny.
Nechejte tedy zatim kamen kamenem
avySplhejte nahoru po provazu. Dvefe
oteviete kli¢em, ktery vypadl z prvni-
ho zabitého délnika. Za okamZik jste
u dvojice spinald. Vzpoméiite si, o
jakém spinaci hovofili straZci(horni &i
dolni?). Pohnéte tedy touto pakou,
nastupte do klece a uZ jste v hradu.

V hradu jdéte aZ Gpln€ doprava
a vezméte ze stolu kli¢. Nezapomeiite
jesté vySplhat po jednom z lustri a z
truhly vzit prvnich $est penizkii(celko-
vé& jich potfebujete 36). Vratte se dole-
va k prvnimu lustru.Se3plhejte na
aplny konec fetézu a skocte ke kleci s
tygrem tak, abyste neprobudili straz.
Oteviete klec nalezenym klicem a
potom pohnéte dolni pakou. Vratte se
do tovarny.

U ostrivku, na kterém leZi
kamen, se objevi lavka. Pfemistéte
kdmen na houpacku, vy$plhejte po
provazu a seskoclte tak, abyste
vymritili kdmen nahoru (chce to
trochu cviku). Spéchejte rychle do
klece, ktera vas po chvili vyveze naho-
ru - kdmen zatiZil horni klec kladky.
Nyni zabijte Ishrana a osvobodte
rukojmiho, ktery vam prozradi heslo k
Barloomovu sidlu. Vrafte se dold,
jdéte doprava a slezte po provazu.
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ARCADE

Dfive, neZ pijdete navstivit Barloo-
ma(vpravo), vydejte se doleva k
hospodé(najdete dalii truhlu a mate
12penizkii!). V hospod€ vezméte pivo
a opét spéchejte zpatky. U dvefi do
Barloomova sidla za$eptejte heslo,
které vam sdélil vdé¢ény muz u Ishrana,
a vstoupite. Nejprve jdéte doprava a
vezméte dalsi penizky. Poté vysplhejte
po fetézu nahoru, promluvte si s
Barloomem a vezméte pergamen,
ktery spolu s prstenem stadi k tomu,
aby vam "stary muZ" vyrobil zbraii na
toho nefdda Zeleka. Nyni opét
vy§plhejte nahoru a jdéte k mistu, kde
hra zacdala. Zde pokracujte dale
doprava. U wisiciho provazu vyska-
kejte doleva nahoru a zabijte potvoru,
ze které vypadne sekerka. Na stejné
arovni najdete truhlu s dal§imi $esti
penizky, druha truhla se nachazi o dvé
patra vy$(vySplhejte po provazu). Nyni
jdéte doleva a seskocte doli. M¢l
byste mit 30 penizkd. Vrafte sc na
misto, kde je zem& pouze tenkou
skofapkou.Vyskocte nahoru tak,
abyste se pfi dopadu na zem propadli
do jeskyné.

V jeskyni najdete posledni
truhlu, mate nyni 36 penizki. Utikejtc
doleva, tésn¢ sledujte prchajici straz a
sekerkou zlikvidujte chlapika, ktery
sedi u rumpalu a stahuje most. Poté
zabijte viechny ostatni a standardni
zbrani zniéte dvefe. VySplhejte se po
lustru nahoru, pfepnéte spinaé u
druhého lustru.(docasné vypina
bezpecénostni zafizeni) a bézte rychle
doleva, kde musite pfehozenim paky
spustit dalii lustr. Rychle se vratte
zpét! Nyni jdéte doprava, slezte dold,
pobijte straZe, vezméte vpravo na stole
lezici kli¢ a nechejte se chytit do klece.
Dostanete se do vézeni. Strazci
nabidnéte pivo a vyvrafte dvefe.
Rychle vy$plhejte po lustru a znicte
nahofe hlidkujictho muZe dfiv, nez
sta¢i zlikvidovat vaSeho spoluvézné.
Vrat'te se dold, zabijte opilého strazce
a vezméte jeho kli¢. Tim oteviete
dvefe cely druhého vézné, ktery se
nachézi o patro vy§. Vysplhejte nyni
ipln¢ nahoru, jdéte doleva, pobijte
straZze a vezméte prsten. Nyni jdéte
doprava ke dvefim, jimiZ marné
lomcuji oba zachranéni, a oteviete je
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poslednim zbylym kli¢em.Nechejte
oba vezné béZet pted vami, nebot oni
se stanou obé&tibezpeénostniho
zatizeni a vy vyvaznete se zdravou ki
(tomu sefika tvrda realital). Vyjdéte z
jeskyné opét na povrch.

Nyni se vydejte doprava.
Pfekonejte feku a prekrocte most.
Té&sné za mostem narazite na daliiho.
nefada, ozbrojeného mecem. Neza-
bijejte ho, ale couvejte a vylakejte ho
na most, kde se propadne. Pokracujte
ve své cesté vpravo a narazite na
starouska. Dejte mu prsten a perga-
men a on vam vyrobi zbran, ktera
miiZze zniCit Zeleka. Nyni se vrafte
zpét doleva, propadnéte se mostem
a...

Zemé, ve které jste se ocitli,
pattido jiného svéta. Najdéte roh (roh
foukaci) a koukejte se rychle dostat do
Karamoonu - domil vas zaveze veliky
$nek za 36 zlatych penizku (vydérac
jeden, jesté Ze jste spofili!). Tak, jste
opét v Karamoonu. Jdéte doprava,
ptekonejte baZinu (zde se hodi nova
zbran) a na bfehu mofe zadujte na
roh. Pfipluje lod’ka-obludka, kterd vas
preveze az k sidlu zlého Zeleka. Co
mate délat tady, to uz je vamdoufam
zcela jasné. Pomoci zbrané odkou-
zelného dédulése zlikvidujte Zeleka a
vase sestra bude zachranéna!

SHADOW OF THE BEAST
II je rozhodn& to nejlepsi, co firma
Psygnosis zatim vyrobila. A jelikoz
BEAST II méa ponékud otevieny
konec, miizeme se urcité tésit na
BEASTa III!

NAZOR MARTIN: i

Musim Fict, Ze hra SHADOW OF |
THE BEAST II mé opravdu nadchla.
Vyborna grafika a zvuk spolu s dobrym
napadem a spravnou motivaci svédéi o ‘
tom, 7e se jedna o dokonaly produkt fy |
Psygnosis, ktera si uZ tak ziskala mnoho
svych pFiznivcd. ‘

L e |

NAZOR TOMAS:

SHADOW OF THE BEAST 11
povazuji za jednu z nejlepSich her roku
1990. Firma Psygnosis mé opét jednou
piekvapila. Hra ma vynikajici provedeni,
o nic horsi namét a vybornou atmosféru.
Jedna se asi o nejvydarenéjsi syntézu
arcade a adventure viibec.

BATMAN THE MOVIE: Na

ivodni obrazovce  napiste
JAMMMMM. Obrazek se oto&i vzhi-
ru nohama a Batman ziska nekone¢ny
pocet Zivoti. Klavesou F10 se miizete
dostat do dalsi soustavy.

E-MOTION: Na titulnim obrazku
napiste MOONUNIT a stisknéte
Return. Poté hru spustte. Klavesou F1
se dostanete o level dale, klavesou F2
o level zpét. Klavesa F3 vés pfenese o
deset levelt dale, klavesa F4 o deset
levelu zpét.

'BEACH VOLLEY:Najprve zapné-

te pauzu, potom napiste DADDY
BRACEY a opét pauzu opusfte. Nyni
se klavesou F1 mizZete dostat do
dalsich leveli.

STORMLORD: KdyZ se na obra-
zovce objevi jméno programatora a
grafika, napiste DRAGONBRIDGE.
Po spusténi hry se stisknutim klavesy
"L" dostanete do dalsiho levelu.

BACK TO THE FUTURE &a:
Klavesou "P" zapnéte pause-méd a
pak napiste THE ONLY NEAT
THING TO DO (pozor, némeckakla-
vesnice: Y =Z!). Ziskate nckoneény
pocet Zivota a klavesou "Y" se
pienesete do dalsiho levelu.

ROLLFR COASTER RUMBLFER:
Level 2: AAAGGG

Level 3: ALIENS

Level 4: COFFEE

Level 5: ZARNIE

Level 6: FRIGHT

Level 7: TERRER

KARATE KID II: Pomoci klavesy
"P" se miZete dostat do daliiho levelu
a7 ke kone¢nému souboji.

O
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SIMULACE

FALCON

B Spectrum Holobyte/Sphere 1988

8) Vyskomér jc vzdy umistén na pravé
stran¢ HUDu. Sloupcové zobrazuje
vysku v tisicich stop, pod sloupcem se
nachazi presna vyska.

9) FPL jc systémem pro sledovani
vertikalniho a horizontalniho vychy-
leni letounu. Poloha ptimek uréuje
naklon letadla (ve vztahu k horizontu),
¢isla u primek (od 0 do 9, i zaporna)
urcuji thel stoupani/klesani lctadla v
desitkach stupnd.

10) Tzv. WAYPOINT (D), ktery uréu-
je smér k cili a udava i vzdalenost do
rvoleného cile (pti vypoctu uvaZzovéana
i viska). Ménit Ize pomoci klaves ","a

gy 1@

11) Rychlostni vektor, ktery zobrazuje
vyboceni z aktualni pozice F-16.
Oznacuje aktudlni odchylku od
spravn¢ho kurzu. Pro jemné manévro-
véani pohybujte joystickem a soucasné
dr7te klavesu ALT.

12) Udava stav zvolené zbrané (ARM
-ptipravena k pouziti, LOCK -
ramcicena, IN RANGE - zaméfeny cil
v dosahu, LAUNCH - stfela
vypuSténa) a zérovei pocct zbylych
kusl této zbrané (u kandnu pocet
naboji v desitkach stiel).

13) Udava typ zvoleného HUDu.
HUDy VZDUCH-VZDUCH

HUDy ménite tak, jak ménite zbrané.
Existuji tfi typy zbrani vzduch-vzduch:
30mm kandn, rakety AIM-9J a AIM-
9L. HUDy raket jsou pfitom v podsta-
té totozné. Ke zméné zbrani
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3. dil

vzduch-vzduch pouzijte klavesy
RETURN.

HUD AIM-9J (L)

Na stiedu HUDu s¢ objevi kruhovy
zaméfovaé. Dostane-li se do vasi
blizkosti néjaky nepratelsky letoun, z
kiizku nad zaméfovacem vyjde
pfimka cilového lokatoru, kterd uréu-
je, v jakém sméru se nepfatelsky
letoun nachazi. Pokud se nepratelsky
lctoun objevi ve vasem HUDu, bude
zafixovan Ctvereckem automatického
zaméfovani. Kolem zaméfovace zaéne
obihat trojahclnicek, ktery znaci vasi
pozici viiéi nepratelskému stroji.
Piedstavie si zamcfovac jako hodiny.
Je-li trojahelnicek nahote (pozicel2),
leti MiG pifimo proti vam. Do ideélni
sticlecké pozice se dostanete tehdy,
nachazi-li s¢ trojuhelniéek na presné
opac¢né strané zamétovace - pozice 6.
V tomto okamziku mifitc na protivni-
kovi motory. Do této pozice se musite
dostat (pouzijte radar indikatoru
varovani) a naopak musite zabranit
protivnikovi, aby vas takto "chytil na
$vestkach”. V takovémptipadé budete
upozornéni indikatorem varovani.
Watch Your Six!

Jste-li v této pozici vici-
nepfiteli a jste-li 1 dostateéné blizko
(to také zalczi na nastaveni dosahu
radaru), objevi se¢ pfes zamefovaci
¢tveredek blikajici kosoétverec, ktery
signalizuje idealni chvili pro odpaleni
rakety. Mate-li §t&sti, nepfitel je
zniéen.

Stane-li s¢, 7¢ nepfitel je v té
spravné vzdalenosti, ale v
nepfijatelném stieleckém posta-
veni(ticba vas pravé podlétl), objevi
sepfes zaméfoval kiiz, tzv. Break-X,
ktery znaci, Z¢ rakcta nema Sanci-
zasdhnout cil. Musite namanévrovat
tak, aby ktiz zmizel.

Mite-li pied sebou  vice jak jeden

MiG (coZ vam nepieji), pfepinate
mezitémito cili klavesou "T".

HUD kanénu M61-A1

Tento HUD ma mnoho spole¢ného s
HUDem vy$e popsanym. Vyhle-
davani cile probiha pomoci pfimky
cilového lokatoru, cil je automaticky
zafixovan (zména opét pomoci "T").
Kanoén je navadén systémem LCOS
(vypinani a zapinani klavesou "O"),
ktery vam umozZnioptimaln¢ sledovat
pohyby protivnika. MoZna vés zarazi
riizné se vlnici ¢ara, ktera se objevi v
HUDu okamzitépo zvoleni M61-Al.
Jedna se o kontrolni "slepou stfelbu”,
ktera ukazuje, kam by v ten ktery
okamzik dopadly niboje vaseho
kanoénu.

Musite si samoziejmé uvédo-
mit, Z¢ kan6n ma oproti raketam maly
dosah a miiZze byt pouzit jen na mini-
malni vzdalenost (tvrdé close-range-
souboje).

HUDy VZDUCH-ZEME

Bombardovaci HUD (Mk-84, Duraudal)

Oba tyto HUDy sjednocuje stejny-
zamé&tovaci systém. zvany CCIP, ktery
reprezentuje nejprogresivnéjii meto-
du bombardovani. CCIP je neje-
fektivngjsi pfi bombardovani z vysky
2000-10000 stop. Zbran& vzduch-
zem& piepinate pomoci klavesy
Backspace. Zamefeni cile je jedno-
duché. Ponofte se, umistéte cil do
zamé&fovace a stisknéte spoust (lepsi
je Space). Cil je zafixovan ¢tvereckem,
ktery se jej bude drZet, at budete
manévrovat jakkoli. Pokud jste
zamefili nepfesné, zruste zafixovani
klavesou "X" a proved'te zaméfeni
znovu. Kdykoliv pak chcete zaméfit
novy cil, musite touto klavesou vyrusit
zaméfeni staré.

A7 bude cil zaméten, opét
lctoun vyrovnejte a pokracujte v letu
kcili. Z kiiZku nad zamé&fovacim cilem
se tahne pfimka narazu, kterou musi-
te drZet tak, aby stale protinala ¢tve-
reCkem zamé&feny cil. Lefte rovné a
sledujte vzdalenost od cile. Jste-li jiz
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blizko, ponofite se, abyste vidéli cil.
Sledujte pfimku, protinajici cil.
Odspoda po ni za¢ne stoupat kolecko,
nazyvané CCIP-ukazatel. Jakmile toto
kole¢ko piekryie zamefovaci {tve-
re¢ek (cil), vypustte bombu (spoust
nebo Space). Vyrovnejte sviij letoun,
abyste se nezapichli do zemé, a
naberte vy¥ku, abyste vyklidili misto
dopadu bomby.

HUD raket AGM-65B Maverick

S touto zbrani je skutedn& radost
pracovat. Mavericky maji ve $piéce-
zamontovanu TV-kameru s funkci
ZOOM, jejiz obraz je pfenaien do
COMEDu. Zaméfeni cile probiha
stejné jako u bombardovaciho HUDu.
Je-li cil dobfe zaméfen, pockejte si, aZ
budete dostate¢né blizko (IN RNG) a
dal$imstisknutim spousté raketu
vypustte. Zafixovani zrusite klavesou
X
HUD kanénu M61-A1

Va§ kanén miZe byt pouzit jak v
HUDu vzduch-vzduch, tak v HUDu
vzduch-zemé. Rozdil je takovy, Ze pfi
stielbé na pozemni cile je tieba cil
zafixovat, jako tomu bylo u obou
pfedchozich HUDA. Je tieba letét
nizko a ve vhodnou chvili se sklopit,
vystielit, a opét nabrat vysku.

Pristavaci HUD ILS

Tento HUD zapnete klavesou F7.
Princip systému ILS je jednoduchy. Z
pfistavaci dréhy je promitnut paprsek,
ktery je sniman va$im letounem.
Tento paprsek urcuje nejlepsi drahu
pfistani. V HUDu se nachazi hori-
zontélni a vertikalni pfimka, jejichZ
poloha se méni dle vasi polohy viiti
paprsku. Tvofi-li ob& pfimky pfesny
kfiz, letite spravn&. Je tfeba téz
koordinovat rychlost a naklon pomoci
systému AOA. A je§té malé
upozornéni: Pro pfistanise systémem
ILS je na vaSem letisti vybavena pouze
draha #9.

(Pokracovani pristé)
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* Firma Domark vstoupila na
trh s novym atraktivnim leteckymsi-
mulatorem. Pro¢ je tento simulator
tak atraktivni? Umozhuje totiZz hraci
Iétat se sovétskym stihacem No.
1MiG-29 Fulcrum. PtedbéZné testy-
dopadly uspokojive.

* Francouzska firma Delphine
Software, ktera se proslavila svymi
adventure FUTURE WARS a
OPERATION STEALTH, dokon¢u-
je novou adventure snazvem CRUISE
FOR A CORPSE. Prvni uvefejnéné
fotografie vypadaji velice slibng.

* Rings Of Medusa, hra, ktera
se stala v Né¢mecku v lonském roce
jednou z nejprodéavancjsich, se docka-
la pokracovatele. Firma Starbyte jej
uvadi na trh pod jménem THE
RETURN OF MEDUSA a dle
reklam se maji fanousci strategickych
her na co t&sit.

* Oblibenost her se pozna
nejlépe podle toho, kolik jich bylo v
tom kterém mésici prodano. Uvadim
Zebfitek nejprodavanéjsich her u
firmy Rushware (jeden z nejvétsich
distributord herniho software v
Némecku) pro mésic inor:

1. Powermonger

2. The Secret of Monkey Island
3. Indianapolis 500

4. Buck Rogers

S. Wing Commander

6. M.U.D.S.

7. Ultima V1

8. Champions of Krynn

9 . Captive

10. Wonderland

* V hernim svété se objevil
neocekavany velikan. Je jim nova stra-
tegicka hra od firmy Psygnosis s
nazvem LEMMINGS. Hracovym
tkolem je dostat co nejvétsi pocet
roztomilych Lemmingsi¢ku z jednoho
mista vygencrovaného svéta (téch
bude p&knych par) na druhé. Svét je
vak plny nastrah a hra¢ musi zamezit
ztratam ve své populaci - musi do cilo-
vého bodu dovést pfedem uréenou
&ast populace v piedem uréeném Case.

Zda se vam to trochu zmatené? Nic si
z toho nedélejte. Musite si pockat na
podrobné&jsi popis, co do sloZitosti a
atmosféry si LEMMINGS totiZ nijak
nezadaji s popularnimi Populous.

* Firma Maxis, ktera se prosla-
vila strategickou hrou Sim City,
ncusnula na vavfinech. V Gnoru toho-
to roku se objevila nova strategicka
hra (zatim pouze ve verzi pro Maca)
SIM EARTH. Vsichni testefi jsou
nadicni, takZe se mlZeme t&Sit na
brzky p¥ichod Amiga-verze.

* Firma Gremlin Graphics
doséhla velikého uspéchu s akéni hrou
LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE. Hodla z tohoto
tspéchu rychle téZit a dvé moto-
ristické novinky z jejich dilny se
jmenuji TOYOTA CELICA GT
RALLY a TEAM SUZUKI.

* Popularni Sentinel si nasel
svého pokraéovatele. Je jim stra-
tegicka hra HARD NOVA.

* Svét pocitatovych fantasy-
her je opét o néco bohatsi. Novy
kvalitni pfirustek pochazi od firmy Sir
Tech a jmenuje se BANE OF THE
COSMIC FORGE. Prvni testy
dopadly vyborné.

* Firma Sierra On-Line
vypustila na trh (po kratké piestavce)
nékteré z ofekavanych her (zatim
pouze MS-DOS verze). Jedna se o
hry KING’S QUEST V, HERO’S
QUEST II, OIL’S WELL a JONES.

* Novou vysoko hodnocenou
akéni hrou je SPINDIZZY
WORLDS. Zdatny herni fanda jiz
podle nazvu pozna, o co se asi tak
jedna. Vyrobcem je firma Activision,
hotovy jsou zatim verze pro Amigu a
Atari ST.

* Firma Spectrum HoloByte,
autor ohromné Gspésného simulatoru
F-16 FALCON, vstupuje na trh s
novinkou, ktera se jmenuje FLIGHT
OF THEINTRUDER. MS-DOSova
verze tohoto leteckého simulatoru si
ziskala vyborna hodnoceni, jiz rekla-
ma spojuje novy program s kvalitami
FALCONa; mame se tedy na co t&Sit.
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KING’S QUEST

B Sierra On-Line 1986
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KING’S QUEST jc prvni ze
(zatim)pétidilné série King’s Questd,
adventure, nesoucich znacku firmy
Sicrra On-Line. D¢&j nés zavadi do
Daventry, malého kralovstvi, jako
vystfizenc¢ho z pohadkové knizky.
Vzijte se¢ do role sira Grahama,
dobrodruha, jehoz hlavu nikdy
ncopustila pozdgji tak slavna Eepice, a
provedte jej mnozstvim
dobrodruzstvi, abyste pro scbe ziskali
korunu.

Sir Graham byl povolan ke
krali. Ved'tejej tedy nejprve do zamku.
Zde sc dozvite, 7c kral Eduard Bene-
volentni ocekava sviyj konec a hleda
nastupce. Pokud dokéazete zeslabého
kralovstvi udélat opét mocnou fisi,
stanc s¢ novym kralem sir Graham. K
tomu vsak budcte potfebovat tii

magické piedmdéty, které se nachazeji
nékde na tzemi kralovstvi. Jedna se o
magické zrcadlo, které muze predpo-
vidat budoucnost a umi 1 dalsi zaji-
mavé véci, pak je to kouzelna truhla,
vZzdy plna zlatdk, a koneéné kouzelny
8tit, ktery ochrani jeho majitele pied
viim zlem. Vydejte se tedy na cestu.

Ze zamku jdéte doleva. V
scktoru C4 odvalte kimen (MOVE
ROCK) a vezméte dyku (TAKE
DAGGER). Jdéte ke studni vsektoru
A5 a vlezte do ni(ENTER WELL).
Skocte do vody, plavte a pak sc
ponoite (DIVE). Vplujte do diry,
kterou vidite nalevo. Tam se nachazi
drak, strazce zrcadla. Piiblizte se k
nému a hod'te po ném dyku (THROW
DAGGER). Vezmcéte zrcadlo, vratte
se stejnou cestou, jakou jste pEsli, a
vy$plhejte po lan¢ ze studné (CLIMB
ROPE).

Nyni s¢ vypravime za druhym
ptedmétem. Bude jim kouzelny Stit.
Nejprve jdéte do scktoru C5 a
vysplhejte na dub (CLIMB TREE).
Vezméte zlaté vejee (TAKE EGG) a
slezte dola. Jdéte do scktoru Fo a
utrhnéte  Ctyflisteck  (TAKE
CLOVER). Potom sc¢ prcsuiite do
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scktoru H6. Jakmile pfileti ptak,
postavte se na stfed obrazovky a ve
vhodny okamzik vyskoéte (JUMP) a
chytnéte se ptika. Spadnete na jinak
neptistupné strané divoké feky
Raging River. Seberte muchomirku
(TAKE MUSHROOM) a seskodte
do diry v sektoru E3. Kryse v chodbé
dejte zlaté vejce (GIVE EGG) a
oteviete dvefe. U triinu krale skfitka-
vezméte Stit (TAKE SHIELD) a
odejdéte doleva. Zde snézte mucho-
murku (EAT MUSHROOM) -
zmensite sc a snadno proklouznete
ven.

Ano, ted’ jiz musite objevit
pouze kouzelnou truhlu. Jdéte do
sektoru C1 a vezméte ofech (TAKE
WALNUT). Oteviete jej a zjistite, Ze
je zlaty. Nyni jdéte k nékterému z
mosti, hlidanych trollem (scktory F1,
G2 aF3). Dejte mu ofech (GIVE
WALNUT) a on vas pusti na ostrov.
Zde si popovidejte se starym gnomem
(TALKGNOM). Dostanete hadanku
- uhodnout jeho jméno. Nepodafi se
vam to a obdrzite kli¢ (TAKE KEY).
Jdéte ke vehodu do hory v sektoru C6
a odemknéte dvefc klicem
(UNLOCKDOOR). Jdéte nahoru.
Jste-li jiz Gpln€ nahofte, jdéte doleva.
Zde se nachazi obr, ktery drZi truhlu.
Rychle se schovejte za strom a
pockejte, az obr usne. Pak mu opatrné
seberte truhlu (TAKE CHEST) a
vratte se opét doliL.

Nyni jdéte ke krali. Pokloite se
mu(BOW KING). Kral vas uvita,
pfeda vam vladu a zemie. Necht Zije
kral Graham!

Pokud jste hru hrali tak, jak
byla zde popsana, zarazite se ted
afcknete: "No jo, ale coty body? Vzdyt
mam sotva polovi¢cku z maximalné
dosazitelného skére." Ano, to je
pravda. Existuje totiz mnoho nepo-
vinnych akci, za které miizete body
ziskat. Kromé toho kazdy ze tfi
predméti lze ziskat i odliSngm postu-
pem. Napf. drak, hlidajici zrcadlo,
mize vytlacit velky kamen ve strachu
pfed vodou. Pokud jste ugnoma a
jako jeho jméno uvedete
"IFNKOVHGROGHPRM",
neobdrzite kli¢, nybrz kouzelné fazole
(BEANS). Zasadite-li je do zemé v
sektoru H2, tak po vyrostlé fazoli se
dostanete do obrovy zemé. V sektoru
D1 najdete misku (BOWL). Naplate
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jivodou (FILLBOWL) a doneste ji do
dfevorubcovy chaty v sektoru A3. Na
oplatku si mizete vzit housle
(FIDDLE). V sektoru D6 miiZete téz
narazit na elfa, ktery vas obdaruje
kouzelnym prstenem. Setkate-li se v
sektoru F5 s dobrou vilou, jdéte do
chalupy ¢arod€jnice (sektor Al), kde
se povaluje syr (Svycarsky!), schovany
v kredenci (OPEN CABINET). V
sektoru D2 lze najit kaminky
(PUBBLES), které se vam mohou
hodit u obra.

Avsak ani po splnéni viech
téchto nepovinnych akoli nemate
plny stavbodi. Pijdete-li tedy jesté na
néco dalSiho, prosim, napiste mi.

Starsi vivojovy systém fy Sierra
On-Line obsahuje n&kolik stand-
ardnich funkci, které jsou vétdinou
obsazeny ve viech hrach timto systé-
mem zpracovanych. Zde jsou
nejobvyklejsi kombinace a funkee:

F1 nebo HELP: Informacni obrazovka
F2: Zapina/vypina hudbu (pipani)
F3: Zopakuje posledni zadany
prikaz

FS: SAVE pozice

F7: LOAD (RESTORE) pozice

F9: Nova hra

Zbylé funkcéni klavesy miva-
jispecidlni funkce (napf. u LARRYho
vkasinu).

ESC: Pauza

TAB: Inventar

CTRL + J: Prepina ovladani na
Jjoystick.

K ovladani smélého dobrodru-
ha(pozdéji krale) Grahama je nejlepsi
pouzit klavesnici a to nikoliv kurzo-
rové klavesy, nybrz Cislicovy blok (to
plati pro vSechny hry fySierra . Tam
miZete totiz zadavat i chuzi $ikmo
(klavesy 1, 3, 7 a 9), klavesou 5 se sir
Graham zastavi. K pfekonani jezer a
rybnic¢kt pouzijte SWIM, k chyceni se
ptdka JUMP, k iniku pfed ¢arodgjnici
DUCK. Dejte si pozor i na dalsi dare-
béky, ktefi vas chtéji pfipravit o Zivot
(kouzelnik, vlk, skiet). Hodné Stésti a
dobrou zabavu.
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DUNGEON MASTER

3. podlazi

Abyste mohli projit tfeti podlazi,
musite najit Sest klica.

1) Komnaty strazce. Poprvé se
zde setkate s modrymi skiety. Z
vyklenkl musite vytrvalou teleportaci
vyziskat truhlu. Vezméte zrcadlo a
ukaZte jim na oko ve sténé - naleznete
(mimo jin¢) prvy kli¢.

2) Klenba. K otevieni prvé
dvojice dvefi musite ob¢tovat penizky.
Pootevieni obou tajnych pruchoda
ziskate kli¢.

3) Matrice. Zde se poprvé
setkate s faleSnou sténou (vezméte
pfedméty). Pozor na magické body,
pokud na né vstoupite, podlehnete

kouzlu matrice! Z mistnosti za tajnymi
dvefmi vezméte tieti kIic.

4) Cas je podstatou. Po stisknu-
ti prvniho spinace se na chvili otevie
tajny prichod. Musite byt rychli,
abyste jim prosli. U oteviené jamy
stisknéte spina a hod'te néjaky
pfedmét na clonu - jama se uzavie.
Dal3i jama - stisknéte spinac a rychle
béZte dozadu (pozadu, he he!).
Posledni spina¢ odru$i v§echny
prekazky. Vezméte &tvrty klic.

5) Komnata gemu. Nalezeny
gem vloZte do $térbiny u zavienych
dvefi a vezméte paty klic.

6) Jeskyné monster. Po znifeni
potvor vezméte kli¢. Za dvefmi najde-
te prvniRA-kli¢. Nové kouzlo:
DES + EW zhmotni nematerialni véci
(na duchy apod.). Se viemi kli¢i je
cesta do ¢tvrtého podlazi hrackou.
Chaosovi zmar!

T schody nahoru
. f v
$ silova stens
= ; 4]
R tainy pruchod
- v ’ v

Qfalesna sténa
’ F 4 v

A podlahovy spinac

( ozivovaci vyklenek

TAD
) schody dolu
B spinsc
K klic
+ predmet
3 propadlo
o magicky bod
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TRANSGAS je tu pro Vas

Pro reseni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubhich syste-
mech nabizime:

znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoctl pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodd v CSFR i v zahraniéi,
vykonny ,,software package" pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

vlastni software typu SCADA pro sbér dat a rizeni rozsahlého technolo-
gickeho systéemu,

programy pro optimalizaci provoznich nakiadi a dalSich parametrl, opti-
malizaci provoznich postupt atd.,

veskery aplikacni software pro vyuziti pfi dopraveé plynu a jinych médii,
aplikace zabezpecime podle vasich pozadavku dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feseni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Rransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha

Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40




