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Ode dne, kdy se na trhu objevily prvni poéitale,
zajimaji se fandové poéita&d velmi %iv& o novinky v tomto
rychle kupfedu jdoucim oboru. Proto si myslim, Ze pravé
prosinec je ten prav§ mé&sic na to, abychom si trochu
spole¢n¢ zavzpominali na déni mezi na¥imi Amigami.
Doba, kdy vSem stadila Amiga s 512 kB paméti, jedna
disketova jednotka a televize, uZ je nenavratn& za nami.
Dnes vSichni pokukuji po "megabajtech" paméti, po
pevnych discich s desitkami megabajty a barevném moni-
toru. Ale i toto v8echno mnohym nestaéi. Ted by to jeité
chtélo emulaci IBM- kompatabilnich poéitata a taky by
neuskodilo "povyiit" nafeho velitele (Motorola 68000) na
plnohodnotny 32-bitov§ mikroprocesor, jako je napf.
68030. Tak, koneén€ uZ mohu napsat ten svilj program v
BASICu na po¢itani aritmetického priméru deseti zada-
nych &isel!

Konec snéni! Chtél bych Vam pfibliZit své
zkuenosti s Amigou 500, vybavenou Kickstartem 1.2,
Workbench 1.3.2, 2.8 MB paméti, pevnym diskem o kapa-
cit¢ 52 MB a AT-kartou ATonce (80286 na necelych 8
MHz). Vétiina z Vs si bude fikat; coZe nam chce tentokrat
napovidat o téhle, idedlu témé&¥ bliZici se sestavé? Odpovim
Véam na rovinu: Hodné! Za¢nu ale radgji témi dobrymi
vlastnostmi. KdyZ zapomenete na existenci AT-karty, mate
Amigu, u které si t&Zko umim pfedstavit rozumné
odiivodnitelné vylepSeni. Pevny disk poskytuje tolik vihod,
Ze je tu nelze ani v§echny vyjmenovat. UZ jen to, Ze nemusite
pofad dokola "prohazovat" diskety, myslim si, je dosta-
te¢nym divodem k jeho koupi. Navic, mate-li 3 MB paméti,

stava se Amiga skute¢n& multitaskingovym pocitacem. Jak
je vidét, neni vlastn& na co si st€Zovat. Pokud si ale vzpo-
menete, Z¢ VaSe Amiga obsahuje i AT-kartu, za¢ne Vam
dobrodruZstvi, jaké zna snad jen dlouholety Amigista.
"Atéeko" bootuje z pevného disku, emuluje 3 1/2" 720kB
disketovou jednotku a po strance grafické se v navodu
doctete, Ze emuluje CGA, Hercules a dokonce EGA/VGA
monochrom. JenZe ouha. Chcete-li pouZivat graficky méd
EGA/VGA, nemtiZete si nadefinovat extended/expanded
paméft. Navic emulace EGA/VGA podporuje jen progra-
my, které nepfou pfimo na obrazovku. Nastésti Windows
3.0 je "sludny" program. A nakonec to nejhorsi. AZ si na
véechno zvyknete, piekvapi Vas AT-karta zcela ndhodnymi
volanimi pana Guru, a to st¥idavé na BUS nebo ADDRESS
ERROR.

Na z4vér musim pfiznat, Ze i pfes viechny mouchy
je takto vybavena Amiga "jedna radost". Dokonce existuje
realna nadéje, Ze se vie vylepsi, protoZe v dobé, kdy budete
toto &ist, by uz mé&la byt na trhu ATonce s kmitoltem
necelych 15 MHz a prosljcha se dokonce, Ze ATonce s
procesorem 80386sx je blizka dokonceni. Reknéte
upfimng, jestli existuje mnohostrann&ji potital neZ je
Amiga? Asi ne, Ze?

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor
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Nova Amiga:

Amiga 500 plus

Premiéra na Videfiském veletrhu AMIGA
WORLD91: Firma Commodore piedstavila poprvé na
evropském veletrhu politaé AMIGA 500 plus - nésle-
dovnika znamé dobré Amigy 500. Nejdtive nejdiileZitéjsi
vylepSeni: Pevn€ instalovany opera&ni systém 2.0
(Kickstart), stejny jako v Amize 3000. To znamen4, Ze s
Amigou 500 plus obdrZite nejnov&jsi verzi operaéniho
systému Amigy: nese oficidlni ozna&eni 2.04. Samoziejmé,
Ze k nejmlad$imu potomku Amiga rodiny je na disket& také
Workbench 2.0, stejné tak jako podrobny popis sou¢asného
systémového software.

To ale neni vie, nova Amiga 500 plus nabizi je3té
vice, napf. pam&t RAM 1IMB a hodiny. Pam&t miize byt
stejné jako u Amigy 500 vnitfné& roziitena - ted na2 MB. K
tomu je zapotiebi roziifeni pam&ti A501+. Lze pouZit i
staré A 501, ale samozifejmé, Ze pak bude k dispozicijen 1,5
MB. Nelze ale pouZit A 501+ v Amize 500.

S Amigou 500 + koneén& obdrZite novou
rozSifenou sadu coprocesorit (ECS), kterou znime z
Amigy 3000, to znamen4, e v Amize 500 + naleznete novy
Denise a novy Agnus chip, ktery nyni adresuje 2MB chip
RAM (Agnus neni 100% shodny s verzi Amigy 3000).

S ECS-Denise lze nyni pouZivat nové mody zobrazovani:
SuperHires a Produktivity - u téchto médi Ize pouZit maxi-
malng 4 barvy:

SuperHires: 1280 * 256 (200) non-intericed (PAL/NTSC)
1280 * 512 (400)  interlaced (PAL/NTSC)
Produktivity: 640 * 480 non-interlaced
640 * 960 interlaced

Pfepinéni mezi PAL a NTSC umozZiuje softwarové
operalni systém. Produktivity méd je vhodny pro zpra-
covani texti, tabulkové kalkulace a DTP. VZude je tu tfeba
vysokého rozlifeni, ale neni tteba mnoho barev.

A jesté mod A2024: Vzhledem k rozliSeni ho lze
pouZivat na monitorech A2024: 1008 * 1024 bodti v PAL
pfi maximélng &tyfech stupnich $edi. Vzhledem k vyso-
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kému rozligeni je tento m6d vhodny k pouZiti v oborech
CAD/CAM a DTP.

VeletrZni cena, platna pouze pro veletrh do
20.10.91, byla 6590.- oS.

V nasi redakci si ji miiZete objednat za cenu 18 990.- K&s.

"Upgrade - Kit": Amiga OS 2.0

Pro dosavadni uZivatele Amigy 500 a Amigy 2000 je nyni k
dispozici "Enhancer-Kit", pomoci kterého lze domaci pocitac upravit na
novy, velmi flexibilni systém. "Enhancer-Kit" je k dispozici pod ozna-
&enim AS 214 za 1990.- oS (veletr?ni cena). V této soupravé se pfedevsim
nachazeji diskety a Kickstart-ROM a nové pfepracované pfirucka, ve
které jsou popsiny a vysvétleny vSechny moznosti Workbenche a
Jifi Kubes

opera¢niho systému verze 2.0.

FastFont umi vic.

Ivo Janacek

V patém &isle &asopisu jste si mohli piecist lanek
o PD programu FF, ktery je umist&n na originélni disketé
Workbench. V tomto ¢&lanku bylo napséno, Ze FF umi
zrychlit vystup textu na obrazovku, coZ je pravda, ale ne
tpln& cela. FF umi totiZ to samé jako dalsi PD program
SetFont. Ano, FF umi to samé, ale pon€kud Iépe, FF totiZ
umi zamé&nit piivodni systémovy font Topaz 8 a 9e, ktery je
umistén v paméti ROM potitate Amiga. M4 to i dalsi
vihody, za prvé uletfite misto na disket€, protoZe vam staci
jen FF a za druhé, pouZijete-li FF pro zrychleni tisku a pak
nastavite pomoci programu SetFont poZadovany font, pak
se tento bude vypisovat pomaleji, neZ kdyby jste pouZili FF.
Nevyhodou je, Ze nelze pro nahrazeni pouZit proporcio-
nélni fonty a druha nevyhoda je, Ze pro ziménu musite.
pouzit font o velikosti 8 a 9e. Nejlepsi je vytvofit si tyto svoje
fonty pfimo z originalnich fontld Topaz pomoci programu
Fed. Jestlize potfebujete nahradit pouze jednu velikost,
sta&i vytvofit jen tento font a pfivolani programu se nahradi
pouze tento. Nejlepsi je pouZit nastaveni fontu pfimo ve
vasi startup-sequenci. Formit pfikazu je nasledujici: FF
nézevfontu.font. Jestlize se va3 font nenachézi v aktualnim
adresati FONTS:, sta&i pfed jméno jeité zadat celou cestu
jako v Shellu. P¥i provadéni obdrZite zpravu o tom, jestli
font byl nahrazen, nebo jestli nebyl nalezen (§patny nazev
nebo cesta). P¥iklad volani FF pro nastaveni fontu
TopazCS$, ktery neni v aktualnim FONTS: adreséfi (je na
disketé df0): FF df0:TopazCS.font. Nejvétsi vihodou FF je
to, Ze si miZete zavést &edtinu do kteréhokoli programu,
ktery pouZiva systémové fonty. Naptiklad v Cygnuseditoru
se po pouziti FF da psat &esky i do oken pro vyhledavani
nebo nahrazovani a velikost fontu se d4 m&nit p¥imo pomo-
ci pfepina&e pro 80 nebo 60 znakil na fadek.



Midme tu smillu nebo §tésti, %e ¥ijeme v zemich Koruny Ceské, kde se pouZivd jeden z nejtéZsich jazykil, ktery kdysi
upravil Mistr Jan Hus zavedenim diakritickych znamének.Tato skutecnost a pFedevsim nase izolovanost od vyspélého svéta
zpiisobila, ¥e dlouho nexistovala norma pro Ceskou znakovou sadu, a tak vznikla celd ¥ada vice & méné rozsiFenych
‘nestandardnich standardil" a i kdyZ v posledni dobé byl i v

standardil. Amiga mimo jinych oblasti vynikd i v poc¢tu téchto "

této oblasti zaveden urcity poFddek, stdle existuje nékolik nejpouZivanéjsich znakovych sad.

(S PRIV

Danicl Franconz

Tato skute¢nost mne vedla k napsani jednoduchého
programu pro pievod textili z jedné znakové sady do druhé.
Program CSPrint miiZe vysledny text pf¥imo tisknout na
tiskarné&, nastaveni flagu -f zpiisobi vytvofeni souboru zada-
ného jména nebo jména pivodniho s koncovkou .t, pokud
neni zadano Z4dné nové jméno, flag -d zpiisobi vystup
pfevedeného textu na obrazovku.

Program lze také vyuZit pro pfevod textu do stand-
ardni ASCII sady, tuto moZnost jist& uvitaji ti, kte¥i vlastni
tiskarny které nelze donutit k tisku &e3tiny nebo ti ktefi maji
tiskarny s &eskymi znaky v EPROM a pot¥ebuji text prevést
do té sady, kterou maji v EPROM. Posledni moZnosti je
pfevod textil ziskangch z jinych po&itada IBM PC, Atari ST,
Macintosh atd. do sady, kterou pouZivate.

Program je napsan v Lattice C verze 5.04 a je natolik
jednoduchy, Ze nepotiebuje komentét. Z jaké sady do jaké
se pfevadi, uréuji parametry p¥ikazii case, naptiklad case
207: a=65 ptevede znak &islo 207 na znak &islo 65, tj. A na
A. Nyni je program nastaven na pfevod textu v normé
pouZivané Casopisem amiga do standardni ASCII, zména
se provadi zm&nou parametri pfikazii case.

Vzhledem k pomalosti tiskirny a nutnosti na ni
neustale ekat jsem program napsal tak, Ze si vytvoii viastni
proces a neblokuje CLI okno, v kterém je moZné b&hem
tisku pracovat. Pfi pfevodu do jiného souboru nebo pti
v§pisu na obrazovku nema tato skute¢nost takovy vyznam.

To, Ze se program spusti v pozadi, zajisti linkovani
programu s startup rutinou cback.o. Tato rutina vyZaduje
nastavit nékteré parametry v samotném programu.

_stack - musi obsahovat velikost zasobniku pro program,
standardn& 4000 bytt

_procname - slouZi k nastaveni jména vytvafeného procesu
_priority - musi obsahovat prioritu procesu (-127 aZ 128)
zde -1

Vedkeré vystupni operace musi probihat pies
_Backstdout, pro vystup na obrazovku tedy nelze pouZivat
ptikaz printf(), ale napfiklad Write()

Program se pieklada ptikazem: Ic -O CSPrint.c
linkuje ptikazem:

blink LIB:cback.o CSPrint.o to CSPrint LIB

LIB:amiga.lib LIB:Ic.lib

Flag -O slouZ pouze pro volani optimizeru, ktery
optimalizuje program a lze ho vynechat.

#include <stdio.h>

#include <exec/types.h>
#include <exec/ports.h>
#include <exec/io.h>

#include <exec/memory.h>
#include <libraries/dosextens.h>
#include <libraries/dos.h>

/* Tato &ast zajisfuje pouze data pro CBACK, cback je standardni
startup program, ktery umoZituje spustit program v pozadi CLI
procesu */

extern BPTR _Backstdout;
long _BackGroundIO = 1; /* flag povolujici I/O operace */

long _stack = 4000; /* velikost zasobniku pro program */
char *_procname = "CSPrint"; /* jméno tasku */

long _priority = -1; /* priorita tasku®/

/* standardni vystup */
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struct FileHandle *fr,*fw,*wr,*Open(); ch=s;
struct FileInfoBlock *fi; Write(fw,&ch,1);
struct FileLock *lock; }
}
void transform(fr,fw,delka) Write( _Backstdout,\nOK\n\n",5);
struct FileHandle *fr,*tw; }
int delka; void main(argc,argy)
{ int argc;
int a,i; char *argv[];
char ch; {
Write( _Backstdout,\nTransforming the file.\n\n",25); char *name, *txt;
for(i=0;i<délkasi+ +) int delka;
{ txt = "CSPrint Converter Version 1.03 \n"
Read(fr,&ch,1); "Daniel Francouz (c) 1991 \n\n";
a=ch; Write(_Backstdout,txt,strlen(txt));
if (a>=0) if(!(stremp("-h",argv[1])))
{ {
if (a==13) a=10; /* konverze CR/LF */ txt = " output in printer\n"
if (a==12) a=32; /* konverze FORM FEED na’’*/ "-d output in window\n"
ch=a; "-f output in file\n";
Write(fw,&ch,1); Write( _Backstdout,txt,strlen(ixt));
} exit(0);
else }
{ fr=Open(argv[1], MODE_OLDFILE);
a=a+256; lock= (struct FileLock*)Lock(argv[1],ACCESS_READ);
switch (a) { fi= (struct FileInfoBlock *)AllocMem(sizeof (structFileInfoBlock),
case 207: a=65; break; /* A */ MEMF_CLEAR);
case 192: a=67; break; /* C*% Examine(lock,fi);
case 197: a=68; break; /* D */ delka=fi ->fib_Size;
case 208: a=69; break; /* E*/ UnLock(lock);
case 201: a=69; break; /* E*/ if(fr==NULL)
case 203: a=73; break; /*1*/ {
case 202: a=76; break; /* L */ txt = "SYNTAX: CSPrint <source file> [ <destination
case 220: a=76; break; /* L %/ file>] [-f] [-d]\n"
case 229: a=78; break; /* N */ " CSPrint -h\n\n";
case 213: a=79; break; /* O */ Write( _Backstdout,txt,strien(txt));
case 222: a=82; break; /* R */ }
case 235: a=82; break; /* R */ else
case 219: a=83; break; /*S*¥/ {
case 198: a=84; breal; /* T */ if(!(stremp("-f',argv[argc-1])))
case 215: a=85; break; /*U*/ {
case 221: a=89; break; /*Y */ switch(argc)
case 210: a=90; break; /*Z %/ {
case 224: a=97; break; /*a*/ case 3: strcat(argv[1],".{");name=argv[1];break;
case 199: a=99; break; /*c*/ case 4: name=argv[2];
case 195: a=100; break; /* d */ }
case 194: a=101; break; /* e */ }
case 200: a=101; break; /* ¢ */ (! (strcmp("-d",argv[2])))
case 225: a=105; break; /*i*/ {
case 204: a=108; break; /* 1%/ name="*";
case 205: a=108; break; /* 1%/ }
case 228: a=110; break; /* n */ if(arge==2)
case 226: a=111; break; /* o */ {
case 234: a=114; break; /*r */ name="prt:";
case 233: a=114; break; /*r */ }
case 232: a=115; break; /* s */ fw=Open(name, MODE_NEWFILE);
case 223: a=116; break; /* t */ transform(fr,fw,delka);
case 227: a=117; break; /* u */ Close(fr);
case 214: a=117; break; /* u */ Close(fw); ,
case 216: a=121; break; /*y */ FreeMem(fi,sizeof(struct FileInfoBlock));
case 209: a=122; break; /* z */ }
} } -
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PROTRACKER 111

Ndsledujici ¥adky jsou urceny tém, kteFi chtéji zviddnout program
ProTracker (déle jen PT), ktery je v soulasné dobé jednim z nejlepsSich
dostupnych hudebnich programii. Popis je urcen jak zaldtecnikiim, tak i
pokrocilym. Omlouvdém se Ctendiim za nékterd "Cesko-anglickd" slova, ale
nékteré pojmy jsou do Cestiny neprFeloZitelné.

MWetod Rokovsky
Zakladni informace

Jakikoliv skladba napsana v PT se sklada z tzv. patternfi. KaZzdy
pattern se sklada ze &tyf stop odpovidajicich jednotlivgm zvukovym kanaliim
Amigy. Pattern je 64 ¥adki dlouhy. Editujete vzdy zvétSeny fadek. Jestlize
potfebujete kratdi pattern, pouZijte ptikaz pferuSeni paternu.

Radek ve stopé m4 nasledujici stavbu:

2 C3 01 C20
/ \/S \/ \/
/ / /

\
Pos Nota Nistroj Pfikaz

C-3je nota, kter4 je hrana na pozici 32 v patternu. 01 je &islo néstroje,
kterym je nota hrana. Posledni tfi znaky uréuji pfikaz, v tomto ptipadé
nastavuji hlasitost néstroje na $20 (C je p¥ikaz, 20 je parametr).

PT pracuje s tabulkou, ve které je zapsina posloupnost patterni tak,
jak se maji za sebou hrat. Pomoci $ipek u napisu POS urlujete pozici v
tabulce. Pomoci PATTERN definujete &islo patternu, kter§ piislusi dané
pozici. Pomoci LENGTH definujete délku tabulky. Skladba miiZe byt sesta-
vena aZ z 64 riizngch patternil a cela posloupnost miiZe byt dlouha az 127
pozic. Malé &tveredky oznatené "T" a "D" (Insert a Delete) sloui k vkladéani
a vymazavani patternu v posloupnosti. Po pouZiti t&chto funkci se délka
tabulky upravi automaticky. Zapamatujte si, 22 LENGTH musi byt vZdy o
jednu v&t¥i ne? &islo posledni pozice, protoZe pozice jsou &islovany od nuly!

Rozlidujeme dva pojmy: Modul(e) a Song. Zjednodufené miZzeme
¥ici, Ze Song je notovy zapis skladby, ktery se uklada na disk bez nastrojli
(nstroje se tedy musi pfi zp&tném nahravéni skladby do PT znovu pfihrit z
nastrojovych diski). Songy Setfi misto na disku na ikor vaieho ¢asu. Zatimco
modul je na disk uklddan v&etn& nastrojit (p¥i zpétném nahravani do PT
nejsou potfebné 24dné dali disky).

PidrZite-li pti zménach POS, PATTERN a LENGTH pravé tlatitko
my3i, budou se &isla ménit po deseti.

FINETUNE (jemné ladéni)
Tato funkce vAm umoZni sladit neladici nastroj s ostatnimi. Pfi
stisknutf pravého tla¢itka my%i se nastavi hodnota FINETUNE na nulu.

04364Hz - 14321Hz
14390Hz - 2429.6Hz
24416Hz - 34263Hz
34451Hz - 44231Hz
44478Hz - 54199Hz
5451.5Hz - 6416.7Hz
64552Hz - 74144Hz

74570Hz - 84120Hz
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SAMPLE - nistroj (neni to pfeklad, ale pro nale
tcely to postali) PouZitim fipek u napisu SAMPLE
pfepinate mezi jednotlivimi nastroji. V jedné skladb& smite.
pouZit maximaln& 31 néstroji ($1F).

Stisknutim obou tlaéitek my3i se nastavi &islo néstro-
je na nulu. Timto zabranite pfi zapisovéani not tomu, aby
PT nastavil pfi hrani znovu hlasitost.

LENGTH (délka) Zde je nastavena délka nastroje
(v bytech). Nastroj smi byt 64kB nebo $FFFE dlouhy.
MiiZete ho prodlouZit zv§§enim této hodnoty (potfebujete-
li naptiklad vytvofit za néastrojem volny prostor pro
vytvofeni echa).

VOLUME (hlasitost) Zde je zapséna hlasitost
nastroje, kterou je hran ve skladbg.

REPEAT (opakovat) U cyklickych néstrojii je tu
nastaveno misto, od kterého se ma nastroj zaéit opakovat.

REPLEN (Repeat Length - délka opakovéni) Zde
je nastavena ve hie néastroje délka tseku, ktery ma byt
opakovan.

PfidrZite-li pfi zmé&nach POS, PATTERN a
LENGTH pravé tlagitko mySi, budou se &isla ménit po
deseti.

Cislo patternu

Na obrazovce uprostied vlevo je &tverec s &islem. To
je Cislo zobrazeného patternu. Najed'te na n&j mysi a
stisknéte tlaitko. Nyni miiZete zapsat &islo nového
patternu. Esc nebo pravé tladitko mysi zrudi volbu. Toto
funguje také pfi vétiin& podobnych zad4nich.

HlaSeni "Are you sure ?"

Tady se vas podital pfepta, zda-li chcete opravdu
provést zvolenou operaci. Jestlize ano, pak "klikn&te" na
YES nebo stisknéte "Y" nebo Return. JestliZe ne, pak zvolte
NO nebo stisknéte "N" nebo Esc.

LOAD (nahrani) Po stisknuti my%i na tomto tla&itku
se PT pokusi nahrat nastroj, jehoZ nazev je zapsan v fadku
vedle.

Stisknutim pravého tla¢itka myi p¥i zad4véni textu
(napf. ndzvu nastroje) se fadek vymaZe.

Barvy Sipky

Seda - Nic se nedéje.

Zluta - Je hréna skladba nebo pattern.

Zelena - PT pracuje s diskem.

Modra - PT je v editovacim nebo nahravacim
modu.

Fialova - PT na n&co &eka (text, &islo nebo
né&co jiného). :

Zelenomodra - Zvol polozku.

Cerven4 - Né&co bylo ud€lano 3patné.
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PLAY (hrej)
Zahraje skladbu od pfisluiné pozice.

PATTERN

Zahraje zobrazeny pattern. PfidrZenim pravého
tla¢itka my%i bude pattern zahran od fadku, ve kterém se
préave nachazi.

EDIT Zapne editovaci méd. Nyni miZete zadit
editovat zobrazeny pattern.

RECORD (nahrévani) Zapne editovaci méd a za¢ne
zaroven hrat. V EDIT OPTIONS menu nastavite, zda ma
hréat jen zobrazeny pattern nebo celd posloupnost patternii.
Nyni miiZete hrét a PT vasi hru zaznamena.

STOP Pterusi hrani skladby, patternu, RECORD a
EDIT méd.

CLEAR (vymazani) Zvolite-li tuto funkci, PT se
zept4, zda-li ma vymazat vie (zvolte ALL nebo stisknéte
"A"), jen patterny (SONG nebo "O") nebo jen nastroje
(SAMPLES nebo "S"). Pro zruseni funkce zvolte CANCEL
nebo Esc.

EDIT OP. (editovaci operace) Pfepne Spectrum
Analyzer do Editovacich menu. Vicenasobnym stisknutim
tla¢itka se pfepina mezi tfemi nabidkami.

DISK OP. (operace s diskem) Zobrazi menu pro
operace s diskem.

PLST (Preset List - seznam nastrojii) Skodi do
PLST-obrazovky.

PSET-ED (Preset Editor - Editor nastrojit) Skodi do
Preset Editoru.

SETUP (nastaveni) Zobrazi obrazovky, ve kterjch
Ize nastavit parametry PT.

1,2,3,4 Cisla reprezentuji jednotlivé zvukové kana-
ly. JestliZe &islo sviti, je kanal zapnut, jestlize ne, je kanal
vypnut a nebude pfi hrani skladby hran.

MiZete také pouZit Ctrl-A pro vypnuti kandlu a
Ctrl-Q pro zapnuti. Ctrl+ Shift-A vypne viechny kanaly,
kromé zvoleného kanélu.

TEMPO Zde miiZete nastavit rychlost skladby (ale
pouze v pfipadg, Ze je v SETUP nastavené CIA &asovani).

DISK OP. (operace s diskem)

PATH (cesta) - Zde je zapséan direktoraf, ve kterém
ma PT hledat skladbu nebo nastoj. MiZe byt maximalng 31
znaki dlouhy.

FREE (volné misto na disku) zobrazi velikost volné-



ho mista na disku, aniZ by PT &etl direktory.

FORMAT DISK (formitovani disku) bude forma-
tovat disk v DFQ:.

RENAME FILE (pfejmenovéini souboru) nadte
pfislu$ny direktora¥. Po zvoleni poZadovaného souboru
miiZete editovat jeho nazev.

DELETE FILE (vymazani souboru) nac¢te pfislu$ny
direktorat a vymaZe zvoleny soubor.

PACK (sbaleni) - Nastavte ON, jestliZe chcete, aby
byl Song pfed uloZenim "spakovén", tzn. Ze bude na disku
zabirat méné mista. Pozor: Funkce PACK u modulu neni
implementovéna!

LOAD SONG (nahrani Songu) naéte pfislusny
Song-direktoraf, ktery je nastaveny v SETUP a nahraje
zvoleny Song.

SAVE SONG (uloZeni songu) uloZi Song do
pfisluiného direktoradfe pod nazvem, uvedenym v
SONGNAME. JestliZe tam nebude zapsan nazev, PT Song
neulo#!

LOAD MODULE (nahrani modulu) nahraje
pfislu$ny Module-direktoraf, ktery je nastaveny v SETUP
a nahraje zvoleny modul.

SAVE MODULE (uloZeni modulu) uloZi modul do
pfisluiného direktordfe pod jménem uvedenym v
SONGNAME s ptedponou "mod.". Moduly nemusi mit
nizev, protoZe vidy zaéinaji "mod.".

LOAD SAMPLE (nahrani néastroje) nahraje
pfisluing Sample-direktorét, ktery je nastaveny v SETUP
a nahraje zvoleny nistroj.

SAVE SAMPLE (uloZeni nastroje) uloZi nastroj.
Vpravo od SAVE SAMPLE miiZete zvolit, zda mé byt
néstroj uloZzen v IFF (w¢etn& bodli opakovani) nebo v
RAW-formétu.

PARENT zobrazi pfedchozi direktoraf (pokud
existuje).

Stisknete-li tladitko na &veredku vlevo od PATH,
miiZete pfepinat mezi riizngmi direktorafi; nemusite je tedy
Znovu a znovu psat.

PLST (preset list-seznam nastroji)
PRESET ED (preset editor-editor nastroji)

Tyto dv& funkce vam umoZituji pracovat s vami
vytvofenym seznamem néstrojii. Seznam obsahuje vZdy
nézev nastroje, nazev disku, na kterém se nastroj nachazi
(ST-00 aZ ST-FF), délku nastroje, body opakovéni nastroje

a hodnotu FINETUNE. Nebudu se témto funkcim bliZe
vénovat, vzhledem k tomu, Ze zaloZeni takového seznamu
je velice zdlouhavé a lze ho témé&f zcela nahradit pfikazem
LOAD SAMPLE.

SAMPLER

Po zvoleni tohoto hesla se zobrazi obrazovka
SAMPLERU. Zde miiZete samplovat nové nastroje a
editovat je. Sampler je podle autori pr “gramu o hodng
rychlej$i neZ Audiomaster. Také prace s nim je ve srovnéni
s Audiomasterem velice jednoducha. K ozna&eni uréitého
bloku v nastroji nebo k nastaveni pozice kurzoru v nastroji
pouZijte mys.

WAVEFORM zahraje cely nastroj (i podle bodii
opakovani, jsou-li nastaveny). DISPLAY zahraje &ast
nastroje, ktera je zobrazena na obrazovce.

RANGE zahraje oznageny blok.
STOP pterusi hrani.

SHOW RANGE zobrazi oznaleny blok na celou
obrazovku.

SHOW ALL zobrazi cely nastroj.
BEG (begin) nastavi kurzor na zadatek nastroje.
END nastavi kurzor na konec nastroje.

SWAP BUFF (er) zam&ni pfislu$ny néstroj s obsa-
hem copy-bufferu.

ZOOM OUT dvakrat zv&tsi asek, kter§ je zobrazen.
RANGE ALL oznadi blok jako cely nastroj.

CUT vymaZe oznacéeny blok.

COPY zkopiruje oznateny blok do copy-bufferu.

PASTE zkopiruje obsah copy-bufferu za pozici
kurzoru v néstroji.

VOLUME zméni plynule hlasitost oznateného
bloku. Po zvoleni tohoto hesla miiZete nastavit pomoci
"jezdcl" po&ate¢ni a koncovou hlasitost (v procentech
plivodni hlasitosti). K nastaveni t&chto hlasitosti miiZete
pouzit symboly "\", "/ a "-". "/" nastavi procenta na 0%-
100%."\" nastavi procenta na 100%-0% a "-" nastavi 100%-
100%. Zvolenim NORMALIZE nastavi PT nejvy3si
moZnou hlasitost nastroje (aniz by musel n&ktera data
"osekavat"). Pomoci CANCEL vyskotite z nabidky. Po
zvoleni RAMP PT spoéita nové hlasitosti.

Pokrac¢ovdni na strané 27.
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KLAVESNICE - KEYBOARD

Zdenék Danicek

Pokratovani

Zpiisob pienosu dat z kl4vesnice.

Na obrézku 4 je zn4dzorn&n priib&h na v§stupu dato-
vého bytu z procesoru klavesnice.

max.  mindg.
145ns 7358

-

Yradspere-

Obr. 4.

Klavesnice je spojena s Amigou &tyf¥ilovym vodi-
¢em u A500 uvnitf poditale v pfipad® A2000 spiralovym
kabelem do konektoru potitade. Dva vodice ptitom slouz
pouze k napéajeni klavesnicové logiky (+5V). Vlastni
pfenos je uskute¢iiovan na dvou vodi¢ich. Pfitom slou
jeden jako vodi¢ dat KDAT a druhy jako vodi€& s hodinami
KCLK. Uvwniti Amigy je KDAT spojen se sériov§m vstu-
pem SP a KCLK je spojen s vodi¢em CNT na CIA-A.

Vlastni pfenos dat je unidirekcionilni (probiha
pouze jednim smérem). VZdy jdou data z klavesnice do
Amigy. Procesor 6500-1 vysila jednotlivé datové bity na
datovy vodi¢ KDAT a souasné je doprovazi 30 usec dlou-
hym 0 impulsem na vodi¢i KCLK. Mezi jednotlivymi hodi-
novymi impulsy je vZdy 40 jusec dlouh4 pauza. To znamena,
Ze doba pfenosu jednoho bitu je 70 yusec.

Po vyslani posledniho bitu o&ekava klavesnice
Handshake-impuls z poéitade. Amiga proto ptepne na
dobu minimalng 75 usec vodi¢ KDAT na 0. Ptesny priibéh
je na obr.4.

Data nejsou vysilana v obvyklém potadi 7-6-5-4-3-2-
1-0, nybrZ jsou o jednu bitovou pozici rotovana vlevo :
6-5-4-3-2-1-0-7. Napf. bude pro kdd klavesy "J" se vsazenym
osmym bitem misto 10100110 vysilano po rotaci 01001101.
Znak (nebo se znadi také Flag) KEY up/down je vZdy
odvysilan jako posledni.

Navic je datovy vodi aktivni v 0, tzn., Ze 0 pfedsta-
vuje tGroveit 1(HIGH) a 1 pak droveh 0 (LOW).

Posuvny registr v CIA pfebira pfi kazdém hodi-
novém impulsu aktualni bit z vodite SP. Po 8 hodinovych
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impulsech ma CIA jeden kompletni datovy byte. CIA pak
vyvola normalnim zpisobem interrupt 2. Grovné, ktery
pfinuti opera¢ni systém k nasledujicim krokéim:

- pteist sériovy datovy registr CIA

- invertovat a rotovat vpravo o jedno misto pfijaty byte, aby
se ziskal ptivodni kéd klavesy

- vyslat Handshake-impuls

- uvnitf dale zpracovat pfijaty kod

Synchronizace.

Aby pfi pfenosu dat nedochézelo k chybam, musi
souhlasit &asovani mez vysilatem a pfijimalem. Bitova
pozice pfi sériovém pfenosu musi byt na obou stranich
pfesnd identicka. Jinak se miiZe stat, Ze klavesnice odvy-
silala v8ech osm bitd, zatimco sériovy port CIA se jedté
nachazi uprostfed bytu. K této ztrat& synchronizace doché-
zi vzdy, kdyZ se Amiga zapne, nebo kdyZ se klavesnice
pfipoji do zasuvky jiZ zapnuté Amigy (A2000). Podita&
nema Zadnou moZnost poznat rozh4zenou synchronizaci.

Toto tlohu pfebira klavesnice.

Po ka?dém vyslaném bytu &eka klavesnice maxi-
méln¢ 145 milisekund Handshake-impuls z pocitace.
Pokud do této doby nepftijde, vyhodnoti to procesor
klavesnice jako chybu v pfenosu a zahji speciélni &innost,
kdy se pokousi obnovit ztracenou synchronizaci. Provadi se
to tak, Ze vZdy vyile 1 na vodi& KDAT zaroveh s jednim
hodinov§m impulsem a pak &eka 145 milisekund na
synchronizaéni signal. Toto se opakuje tak dlouho, dokud
neptijde Handshake impuls z Amigy. Tim dojde k obnoveni
synchronizace.

MiiZe se n&kdy stat, e Amigou pfijaty datovy byte
je chybny. Stav prvnich sedmi bitl je neznimy. Pouze
posledni pfijaty bit je s jistotou 1, protoZe procesor
klavesnice v priib&hu viie popsaného procesu jej vZdy vysi-
14 jako 1.

ProtoZe tento posledni bit je flag KEY up/down, je
chybny kéd klavesy vZdy kod KEY up, tedy uvolnéni klave-
sy. Tim je dana nepatrna moZnost rufeni programu, pokud
se nejedna o chybu v kédu KEY down. Z tohoto diivodu je
kazdy byte pted odvysilanim rotovan o jeden bit vievo a tim
je zaru&eno, Ze flag KEY up/down je vZdy vysilan jako
posledni bit.

V pii¥tim &isle si fekneme n&co o zvlastnich kédech,
kterymi klavesnice disponuje a jsou pro ni velmi dileZité.
A samozfejmé, Ze nezapomenu zdiiraznit jisté odliSnosti
klavesnice.

O

Pokracovani pristé.



Deluxe Paint III

Cést 2.

V minulém Cisle jste si mohli pFecist prvni dil popisu
vynikajiciho kresliciho programu DeluxePaintIIl. Doufdm,
Ze jste si mezitim leccos vyzkouseli sami, néktefi snad zacali
uvazovat o dokoupeni periférii, které si miiZete objednat i v
redakci Casopisu Amiga. Horsi to asi bude s financemi. No,
nechme téch chmumych véci a dejme se do toho. V dnesnim
Cisle si popiSeme zékladni funkce programu, které se ovid-
daji z grafického menu, umisténého vpravo.

Grafické menu.

Predpokladam, Ze jste se prokousali prvnim dilem a
mate za sebou zakladni nastaveni. Ted’ zvolte "OK" a otevie
se kreslici obrazovka DeluxePaintu. Nahote uvidite stand-
ardni liftu a vpravo bude grafické menu, které si nyni
podrobné pop&eme.

11) SlouZi k nastaveni $tétce na tvar kruhu.

Nejmensi velikost je vlastng jen jeden bod. JestliZe chcete
zménit velikost 3tétce, miiZete pouZit klaves plus "+" a
minus "-" ke zv€tSeni nebo zmen3eni $tétce. To plati nejen
pro tento Stétec, ale pro viechny ¥tétce, které si sami
vytvotite nebo si je natahnete z diskety. Tato funkce pro
zv€tSovani a zmenSovani libovolnych 3tétch je zvlastd
vhodné pro jednoduché animace formou zoomu (ptibliZeni
nebo oddaleni od daného pfedmétu). Doporuéuji vytvofit
nejdfive nejvétsi velikost a pak postupn& zmen3ovat.
Opacny postup neni dobry, protoZe pfi zvét§ovani dochazi
samoziejmé ke zkresleni, proto vam chci doporuit jak na
to, kdyZ potfebujete udglat piibliZeni (zv&tieni). Nejdive
si vytvoite pfedmét v nejvétii velikosti. Potom ho zmensete
na nejmensi moZnou velikost (tecku) a miZete za&it animo-
vat. Udélejte snimek, zvétiete $tétec, pak zase snimek a tak
dale. Podrobnosti si povime aZ pfi popisu animace. Jina
moZnost, jak manipulovat s velikosti tohoto 3tétce, je
pfistupné po naklapnuti na §tétec pravym tla¢itkem my3i.
Pak se vam objevi napis "SIZE" (velikost). Zmacknéte levé
nebo pravé tla¢itko mysi a miiZete si nastavit poZadovany
rozmér, pak tladitko pustte.

12) Slouzi k nastaveni Stétce na tvar &tverce.

Pro zv€tSovani a zmen3ovani plati to samé, jako pro bod
11).

13) Slouzi k nastaveni $tétce na zpiisob spreje.

Pro zv€t3ovéani a zmenSovéni plati opét to samé, jako pro
bod 11).
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14) Kresleni nespojitych &ar, "s".

Tento kreslici mod slouZi ke kresleni te¢kovanych ¢ar a
kfivek. Vysledny efekt kresleni zavisi na rychlosti posuvu
mysi. U tohoto médu nelze pouZit vyplnéni oblasti. Z
klavesnice lze tento m6d zapnout pomoci klavesy malé "s".

15) Kresleni spojitych &ar, "d,D".

Tento kreslici méd slouZi ke kresleni spojitych &ar a kiivek.
Pfi kresleni s timto médem si musite uvédomit, Ze pfi
rychlém pohybu mysi se miiZe stat, Ze ¢ara nebude plynula,
ale vice & méné kostrbata. Tomu pak musite pfizplisobit
rychlost kresleni. Naklapnete-li na levy horni roh této
ikonky (v grafickém menu), zapnete oby¢ejné kresleni &ar,
které snad nemusim vysvétlovat. Naklapnete-li na pravy
dolni roh ikonky, zapnete kresleni €ar s vypliiovanim. K
tomu si alespoii fekneme, Ze po skonéeni tahu se spoji
poc&ateéni a koncovy bod a vznikly tvar se vyplni tou barvou,
kterou jste pravé kreslili. To plati, mate-li nastaveno
vypliiovani tak, jak je nastaveno po spusténi programu;
podrobnosti se dozvite v samostatné kapitolce. Tak, a do
tfetice, zmacknete-li pravé tladitko mysi na této ikonce,
objevi se vam okno pro nastaveni parametrii vypliiovani
oblasti. Z klavesnice miiZete zapnout kresleni ¢ar pomoci
klavesy malé "d" - bez vypliiovani a velké "D" - s vypliiovanim
oblasti.

16) Kresleni piimek, "v".

Tento kreslici moéd sloui ke kresleni pfimek. Nejdfive
najedte kurzorem my3i na po&atedni misto kresleni, pak
zmacknéte levé nebo pravé tladitko mysi (podle toho, jakou
chcete barvu), najed’te na koncovou pozici kreslené piimky
a tla&itko pustte. BEhem kresleni se bude pfimka pruzné
zobrazovat podle aktualni pozice mySi. Zmacknete-li na
ikonku v menu pravym tla&itkem, objevi se okno pro nasta-
veni dal8ich parametril pro kresleni pfimek. Chcete-litento
méd zapnout z klavesnice, pouZijte klavesu malé "v".

17) Kresleni oblouk, "q".

Tato funkce slouZi ke kresleni oblouki libovolné velikosti.
Postup kresleni je nasledujici: Najedte mysi na poCatecni
bod oblouku a zmacknéte tlacitko, které drzte a dojedte do
koncového bodu oblouku. Ted miZete tlacitko pustit a
pomoci mysinastavit velikost oblouku. Nakonec zmacknéte
podruhé to tlatitko mysi, jehoZ barvou mé byt oblouk
proveden. Zmacknete-li na tuto ikonku pravym tlacitkem
mysi, objevi se okno pro nastaveni typu &ary. Z klavesnice
se tato funkce zapina klavesou !!!malé!!! "q". Zméacknete-li
omylem velké "Q", budete otazani, zda chcete uloZit zmény
od posledniho uloZeni obrazku. Zvolite-li ne, program
okamzZit¢ skondi. Zvolite-ii ano, mate moZnost pomoci
"Cancel" opét se vratit zp&t do programu a kreslit dale.
Jestlize se vam podafi zmacknout "Q" pfi nezménéném
obrazku, program bez ptani vyklidi pole.
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18) Vypliiovani oblasti, "f".

Tato volba slouZi k vypln&ni oblasti, ktera méize byt ohra-
ni¢ena jakoukoli jinou barvou. Po zapnuti této volby
najed'te nad vypliiovanou oblast a zm4a&knéte levé nebo
pravé tlagitko mysi. Nyni se provede vyplné&ni oblasti zada-
nou barvou. V pfipadg, Ze vam n&kde barva vyteée ven
(méte nékde diru), pouijte volbu "Undo", a pak teprve tu
diru zalepte a vyzkousejte to znovu. Daliimi mo¥nostmi
této funkce je vypliiovani riiznymi vzory (které si sami
vytvofite), stinovani a dalii, o kterych se dozvite v kapitolce
o "Fill Type", coZ je dalsi okno, kde se we nastavuje. Do
tohoto okna se dostanete po naklapnuti této ikonky pravym
tlatitkem mySi. Z klavesnice se méd vypliiovani zapini
pomoci klavesy malé "f".

19) Sprej, ™.

JiZ zn4zvu tohoto mé6du je asi viem
jasné, o co piijde. Je to velice jedno-
duché, naklapnete na tento méd a
miiZete stiikat sprejem, ktery
nahodné rozpra3uje kapicky (nebo
taky né&co jiného) pravé zvolené
barvy. Hustotu regulujete tim, jak
‘rychle sprejem hybete (jak dlouho
jste nad jednim mistem).
Jesté 1ze nastavit dva riizné
parametry. Naklapnete-li na tuto
ikonku pravym tladitkem mygi,

kresleni se objevi pomocny pravouhly kiiZ, kter§ se pruZzné
zobrazuje podle toho, jak pohybujete kurzorem. Po
zméaZknuti tladitka mysi k¥iZ zmizi a za¢ne se pruZné zobra-
zovat va$e dilo, tim jste zaroveh zvolili jeden z rohfi
&tyfthelnika,

Tlagitko dr#te do té doby, neZ najedete na poZa-
dovanou pozici, a pak jej pustte. Z klavesnice se da kresleni
bez vybarvovani zapnout klavesou malé "r" a kresleni s
vybarvovanim klavesou velké "R".

21) Kresleni kruhi a kruZnic, "c,C".

Po zvoleni této volby miiZete kreslit krasné kulaté krouZky.
I tato ikona m4 &tyfi moZnosti volby, tak jako v bodg 20),
takZe si fekneme jen, Ze postup
kresleni je také totoZny a Ze z
klavesnice lze kresleni kruhi
zapnout pomoci klavesy malé "c", a
kresleni kruZnic pomoci klavesy
velké "C". (KruZnici se zde mysli
vybarveny kruh).

22) Kresleni elips, "e,E".

Tento méd slouZi ke kresleni elips a
k jejich vypliiovani. RovnéZ tato
ikona ma &tyfi moZnosti volby, tak
jako v bodech 20) a 21). Postup
kresleni je v8ak trochu odli¥ny.
Nejdfive najedte na stfed

objevi se znamy napis "SIZE". Zde

budouci elipsy a zmacknéte tla&itko

wSak mé trochu jin§ smysl, protoZe
se nenastavuje velikost 3tétce, ale
velikost plochy, na kterou se bude
rozpraSovat. Druha v&c, kterou lze
zménit je velikost, resp. tvar, kapi-
&ek. Zde mate opét vice moZnosti.
MiiZete si vybrat ze $tétch 11), 12)
a 13), nebo miiZete také pouZit
svého vlastniho $t&tce, ktery si
nakreslite a vystfihnete. V obou pfipadech miiZete pouzit
jest€ klaves plus " + " nebo minus "-"k tomu, aby jste zmé&nili
velikost vybraného ¥tétce.

20) Kreslen{ pravodhlych &tyFihelniki, "r,R".

Pomoci této volby se daji kreslit étverce a obdélniky, které
miiZete nechat hned vyplnit. Tato volba m4 &ty¥i moZnosti.
Naklapnete-li levy horni roh této ikonky levou myi, zapne
se kresleni bez vybarvovani. Naklapnete-li pravy dolni roh
této ikonky levou mysi, zapne se kresleni s vybarvovanim.
Naklapnete-li lev§ horni roh této ikonky pravou mysi, obje-
vise okno pro nastaveni dal§ich parametri pro kresleni &ar.
Naklapnete-li pravy dolni roh ikonky pravou mysi, objevi
se okno pro nastaveni daliich parametri pro vypliiovani
oblasti.

Tak a ted ke kresleni. Po zapnuti tohoto médu
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mysi. Po uvoln&ni tlatitka miZete

nastavit tvar elipsy. AZ budete hoto-
vi, tak zmacknéte to tladitko, jehoZ
barvou ma byt provedena elipsa.

Z klavesnice lze kresleni elips
zapnout klavesou malé "e" a kresleni
vypln&nych elips klavesou velké "E".

23) Kresleni vicehelniki, "w,W".

Pomoci tohoto m6du mitZete kreslit libovolné "klikyhaky",
sloZené z jednotlivych &ar. I tato ikona ma &tyfi moZnosti
volby, tak jako v bodech 20) - 22). Postup kreslent je nésle-
dujici: Najed'te do potateniho bodu a zmacknéte tlacitko.
Pak najed'te do dal§iho bodu atd.

Dojedete-li do pocate¢niho bodu, tak se kresleni
ukon&i. Pro barvu kreslené &ary je rozhodujici tladitko,
které bylo zmacknuté v cilovém bodg kazdé Eary. Spletete-li
se pfi kresleni, pouZijte funkci "UNDOQ", pomoci které se
dostanete o jeden krok zpét.

Zméknete-li "UNDO" dvakrat, dojde k tomu, Ze
posledn& kreslena &ara bude vidét, ale bod, ze kterého
budete kreslit bude potatednim bodem posledné kreslené
dary. Z klavesnice se tato funkce zapina pomoci klavesy
malé "w" a kresleni vyplnénych vicetGhelnikii se zapina
klavesou velké "W".
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24) Vystiihovanf{ $tétci, "b".

Tato funkce slouZ k vyst¥ihovani $tétcii z obrazku.
Tato ikonka m4 dplng jiné ovladani ne? ostatni, pfi prvnim
naklapnuti levou mysi se zapne vystfihovani obdélnikov§ch
oblasti.

Pfi druhém naklapnuti levou my%i se zapne
vystfihovéani vicedhlych oblasti (n&co jako 23)). Pti
naklapnuti pravou mysi dojde k vypnuti vystfihovani a
zapne se posledn& aktivni méd. Na postup pfijdete sami, z
klavesnice se tento mdd zapina klavesou malé "b", ktera
slouZi zarovei k pfepinani typu vystfihovani.

25) Psani textu, "t,T".

Tato ikonka slouZi k psani textu do obrazku. Po jejim
naklapnuti se objevi pod kurzorem mygi velikost pisma.
Ted najed'te do mista, kde budete chtit zadit kreslit a
zmacknéte tlacitko mysi.

Nyni miiZete psét svilj text. Psani se ukonuje klave-
sou"Esc". Naklapnete-li na ikonku Text pravou mygi, objevi
se okno pro natdhnuti daliich fonti a jejich pouZiti, které
bude popsano dale. Z klavesnice se psani textu zapini
klavesou malé "t" a vybér fontu klavesou velké "T".

26) Sit, "g,G".

Tato ikonka slouZi k zapnuti/vypnuti neviditelné sit¥. Jedna
se o jakousi pomticku pfi kresleni, popfipad& pfi animaci.
Z klavesnice se sit zapina/Vypina klavesou malé nebo velké
" g, GH 5

27) Symetrie, "/".

Tato ikonka slouZi k zapnuti/vypnuti kresleni v symetrii.
Pomoci této funkce lze vytvofit velmi p&kné obrazce. Vice
si o této funkci povime v samostatném odstave&ku, kde si
vysvétlime, jak se co nastavuje. Z klavesnice se symetrie
zapina/vypina klavesou lomitko "/".

28) Lupa, "m".

Tato ikonka zapini lupu. Po naklapnuti se objevi pod
kurzorem mySi v{¥ez, kter§ bude zobrazen zvét$en&. Timto
vifezem najedte na poZadované misto a zma&kné&te mys.
Obrazovka se rozdgli a vpravo uvidite zv&t§eny obraz z levé
strany.

Pohybovat se miiZete tak, jako po celé obrazovce.
Chcete-li zvétSeni vypnout, najed’te znovu na ikonku lupy a
naklapnéte ji. Z klavesnice pouZijte klavesu "m" pro zapnu-
ti/vypnuti lupy.

29) Zvétseni, ™.
Tato ikonka sloui k nastaveni zvétSeni lupy. Naklapnete-li

tuto ikonku levym tla¢itkem mysi, dojde ke zv§¥eni zvétieni
lupy (nejste-li na maximu).
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Naklapnete-li ikonku pravym tla¢itkem mygi, dojde
ke zmen3eni zvétieni lupy (nejste-li na minimu).

30) Undo, "u".

Tato ikonka slouZi k navratu o jeden krok zpét. Doporuduji
si zapamatovat, Ze z klavesnice se provede po zmac¢knuti
klavesy malé "u", protoZe "undo" se vztahuje jen na posledné
provedenou operaci.

31) Smazani obrazovky, ™.

Po naklapnuti této ikony se provede smazani obrazovky tou
barvou, ktera je nastavena na pravé tlagitko mysi.
Z klavesnice, doufam, nejde zapnout...

32) Nastavené barvy.

Tak a toto uZ neni ikonka, ale info okno, které ukazuje jaké
jsou nastavené barvy pro obg tla&itka mysi. To vSak uZ jist&
vite. Co moZn4 nevite, je to, Ze naklapnete-li na toto okno
levou my3i, zapne se funkce PICK, ktera vaim umozZni vybrat
si barvu p¥imo z obrazku (Pfi 64 barvach by jste se nahle-
dali), tim, Ze naklapnete my8i na Zadanou barvu. Mozna
taky nevite, Ze naklapnete-li na toto okno pravou mysi,
dostanete se pfimo do okna pro zménu palety.

33) Policka s nastavenymi barvami.

Z t&chto barev si miiZete vybirat pfi kresleni vasich v§tvord.
Stadi jen naklapnout tim spravnym tla¢itkem mysi a je to.

Tak a to bude pro dne¥ek viechno. P¥i§té si popo-
viddme o v8ech moZnych oknech, kterd na vas dneska
vyskotila a jejichZ funkce jsme si kviili nedostatku mista
zatim nevysvétlili. No a pak se zatneme prokousévat
hornim pull-down menu. 0

Pokracovéni pFisté.
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Ziistovani rozméru
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GFa-Basicu podruhé

Petr Vavrinec

V &isle 5/91 vySel ¢ldnek pana Vlastimila Krale,
tohoto pionyra a priikopnika v oblasti GFa-Basicu na
Amize. Jeho ¢lanek, stejné jako jeho veskera ¢innost kolem
GFa-Basicu, je velmi dobry a jisté pomohl mnoha zaca-
te¢nikiim. Ale...

Clének s4m a hlavn& popis praktickych ukazek ma
velkou informaéni hodnotu. Dovoli i zad4te¢niku lepsi
préci s okny, protoZe diky popsanym funkcim miiZe zjistit
mnohem vice informaci. P¥esto asi ka?dého pozorn&jiiho
tenéfe zaujala podobnost viech popsanych funkci. Lii se
pouze offsetovou adresou, ktera je ve funkcich zapséna
natvrdo. Dile se li§i ndzvem funkce, coZ oviem neni
pfedmétem Gpravy. Nabizim &tenafim toto feleni, které
splni stejny Gkol, jen v zapise je krat¥i.

Vyjdeme z pfedpokladu, Ze t&la funkci se li¥i pouze
offsetovou adresou. Pro¢ tedy tuto adresu neptedat funkci
jako parametr? T¢lo bude absolutn& stejné pro vechny
zji§fované hodnoty! Jist&, miiZete namitnout, Ze toto feleni
neni vfhodné, protoZe nés nuti vZdy predat spravny offset
a kdo si je ma pamatovat, 2¢?

Takto je offset schovan v t&le funkce, jméno které
nam fekne we. Ale pro¢ rozlifovat stejnou funkci jingm
jménem jen proto, aby byl patrny jeji efekt? VZdyt by to $lo
nahradit symbolickou konstantou, jejiZ jméno nidm pravé
fekne, co po funkci chceme. TakZe cely vipis se zkrati na
tento:

REM Definice symbolickych konstant pro offsetové

adresy

horizont_levy_horni_roh& = 4
vertikal_levy horni_roh& = 6
aktual_3ifka_okna& = 8
aktual_vySka_okna& = 10
minimal_Sifka_okna& = 16
minimal_vy$ka_okna& = 18
maximal_$ffka_okna& = 20
maximal_vySka okna& = 22
12/91 amiga

télo programu
FUNCTION wexist(wn&)
$F%
IF WINDOW(wn&) =0
RETURN TRUE
ELSE
RETURN FALSE
ENDIF
ENDFUNC

FUNCTION wparametr(wn&,woffset&)
$F%
LOCAL wad%
IF FN wexist(wn&)
wad%= WINDOW(wn&)
RETURN DPEEK( ADD(wad%,woffset&))
ELSE
RETURN -1
ENDIF
ENDFUNC

Konec

To je vie. Misto osmi definic stejnych funkci pouze
jedna. Pfibyla pouze definice offsetov§ch adres do symbo-
lickych konstant. Ze vam ten tisek programu siln& pfipomi-
na onu tabulku ze zmin&ného &lanku? Mite pravdu, nic
jiného to vlastng neni.

Ve volani funkce pfibyl pouze jeden parametr
woffset&, za ktery p¥i volani dosadime pravé nami poZa-
dovany parametr, napf.

FN wparametr( 1, minimal Sifka_okna&)

I L zjiSfovany parametr
&islo okna

Tim je zabezpelena stejna &tivost a pfehlednost
programu, jako pfi rozepsani do osmi funkci. Navic to ma
tu vfhodu, Ze¢ pokud zname offsetové adresy nékterych
daldich parametrii okna, které nas zajimaji, staci je pfipsat
do tabulky adres a jejich symbolické oznaeni pouZit na
stejnou funkci (samozfejme, pokud je vracen vysledek typu
word).

Zavérem mi dovolte osobni dik panu Krali za jeho
aktivitu kolem GFa-Basicu na Amize (¢lanky, manual a
jist& dalii &innost). USetfil spousté nam, oby&ejnym uZiva-
telim, spoustu bezesnych noci a zelenkavého odrazu moni-
toru ve tvafi pti praci s tak skvilym produktem, j
GFa-Basic bezesporu je.
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Vitdm vSechny nadSence ve svété strojového jazyka, protoZe od tohoto Cisla se budete na téchto strdnkdch setkdvat s
velkym assembler kurzem. Proto v zdjmu tispory drahocenného asu doporucuji velkym "lamaciim" joystickil tyto strdnky
Preskocit. Tento kurs neni svym obsahem vhodny pro téhotné Zeny, duSevné postiZené a déti do 15 let. Autor neruci za vas

zdravotni stav po pochopeni obsahu.

ASSEMBLER

Uvod

"Pro¢ pravé strojovy k6d?"
ptaji se mne Casto znami. "V dne¥ni
dobé&, kdy existuji takova esa jako
TurboPascal, C, Modula atd..."? Moje
odpovéd je jednoduchi - je to pfece

BIC NA HARDWARE

MoZna se mnou mnozi zavili
programétofi PC klond nebudou
souhlasit, ale neminim timto ¢lankem
zdiivodiovat, Ze "strojak" je nej a
ostatni ... P&i ho proto, abyste si mohli
zvaZit, nakolik je vfhodné psat néco v
Cé&ku a kdy zase pouZit CODE. Ale
to nejdileZit&jsi - je tfeba vedét, jak ho
psét!

JAK PSAT "STROJAK"

Problém, jak psat "strojak" se
vyfe§i tim, Ze budete pozorné sledovat
n4S kurz. Hor$i viak je, v &em ho psit,
protoZe zajimavou v&ci na strojovém
jazyku je skutenost, 2e ho, pfestoZe
wichni tvrdi, Ze v ném délaji, nikdo
vlastn¢ neumi. To je ddno samotnou
konstrukci mikroprocesoru.
Mikroprocesor pfedstavuje sloZity
sekven¢ni automat, fizeny pevnou
pamé&ti. Tato miniaturni paméf je
uloZena pfimo na &ipu procesoru a
slouZi k vnitfnimu dek6dovani
instrukci na elementarni, nejjedno-
dussi operace, pfi jejichZ provadéni
realizuje procesor poZadovanou
&innost. Z toho plyne, Ze instrukce
pfedstavuje "adresu obvodu na <ipu",
ktery realizuje n&jakou funkci. A
protoZe adresa musi byt vZdy &islo, je
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tedy "strojak" posloupnost &isel, ktera
fikaji procesoru, co a jak ma kde
uvnitf "spinat". A v{Se uvedena véta o
neznalosti "strojaku” je fakt, protoZe
zapamatovat si okolo 30-ti ¢isel zase
tak snadné neni ( pomijim skute¢nost,
Ze témé&¥ ka?da instrukce vyuZiva cca
2x8 registrll, krat 14 adresovych modi
ato je ...(dost) ). Tedy nad lidské sily.

Jak uZ bylo uvedeno, "strojak"
je sekvence fidicich kodii a podivame-
li se na v&c z logického a obvodového
hlediska, pfijdeme na to, Ze ono
"spinidni nééeho v procesoru” nemé
smysl, pokud by neexistoval v§stup,
kam vysledek uloZit.

KdyZz zanalyzujeme tyto
skuteé&nosti, zjistime, Ze "strojak" "umi”
pouze
1) ptesuny odné€kud n€kam
2) elementarni operace ( +, -, *, /,
AND, OR, XOR ...)

Zbytek v instrukénim souboru zauji-
maji pouze modifikace. Téch modi-
fikaci je ale fadové né&kolik set, a aby
to me&l &lovek jednodusEi, byl vymyslen

ASSEMBLER

Assembler pfedstavuje
nejniZéi programovaci jazyk, ktery byl
pro uZivatele napsan, nebof pod nim
uZ existuje pouze strojovy kod.
NejniZi znamen4, Ze veskeré rutiny si
ve vlastnim programu musite napsat
sami a bez podrobné znalosti proce-
soru jste vedle. Nastésti virobci doda-

vaji s potitatemi operaéni systém, coZ
uZ jsou zakladni nejjednodussi rutiny,
které zaji¥fuji minimalni chod podi-
tate. Pfikladem je popularni ZX-
Spectrum, ktery po zapnuti umi
pouze BASIC, a ten je opét napsany
ve strojovém kodu. Amiga je na tom o
n&co 1épe, ale zpatky k assembleru.

Velka vyhoda assembleru
spodiva v tom, Ze programujete v
nahradnim jazyce, kter§ funguje asina
tom principu, Ze binarn¢ napi. 1100
uprostied bajtu se nahrazuje pismeny
napt. MOVE. Sami uznate, Ze lepsi
neZ psat 01001110 ... je napsat RTS
apod. Navic, zkratky jsou z angli¢tiny,
a tak RTS - Return To Subroutine
znameni &esky - navrat z podprogra-
mu.

Styl assembleru pfipomina
popularni jazyk BASIC. Na rozdil od
BASICu jsou &isla fadkd nahrazeny
slovnimi zkratkami a "strojovi" mania-
ci budou se mnou souhlasit, Ze
assemblerovsky styl je "cely” Amiga-
BASIC. Slovnim zkratkdm se fika
"nav&iti" ( angl. LABEL ), pak nésle-
duje anglicka zkratka instrukce a
zbyva-li misto na fadku, miiZeme
dopsat na% komentéf. Ten je dilezty,
nebof se stava, Ze se ve zméti instrukci
ztratite.

Assembler tedy prevadi
"lidsky" textovy zapis de &isel,
kterym rozumi procesor.

Ruku v ruce s assemblerem
kradi jeho kamarad debugger.
Debugger znamena  Cesky
"Odwvivova¢" a tento nazev perfektné
sedi. Mate-li par assembler-debugger
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azvla¥t¢ DOBRY ass.-debugger, pak
méte obrovskou 3anci zalit psat
solidn&j§i programky ve "strojaku'.
ProtoZe co v assembleru napiete, to v
debuggeru odladite, odkrokujete,
odchybujete (odwivite), od od od a
nakonec "sejvnete” na hard (pardon -
floppydisk) a bud’ se radujete, nebo
zatnete znovu...

Debugger - pomoci ného zjistite, kudy
vaS§ program béha a miiZete ho zpétné
Vv ass. opravit, resp. upravit.

A je$t€ na zavér této kapitoly :
Assembler je program, ale "lidov&" se
tak fika i jazyku, v némZ pracuje.
Assembler je vZdy kompilator, ne
interpret! Strojovy k6d (CODE, "stro-
jak") je produkt assembleru. Je to va¥
assemblerovsky program, pfeloZeny
do d&isel, kterym rozumi procesor.

Budete-li se o "strojak" vice
zajimat, zjistite, Ze se b&Zn& nedélaji
rozdily mezi assembler, code, "stro-
jakem" atd.

Jak jiZ bylo fedeno, assembler
jsou pouze "poliditéna” &isla. Sly¥ite-1i
"pracuji v assembleru” je Gplné jedno,
zda je na mysli program, nebo jazyk.

RADEJI ZADNY ASSEMBLER NEZ
SPATNY ASSEMBLER

Dostavame se pomalu ke konci
pfiprav k préci s assemblerem. Z4kla-
dem Gspé&¥né préce je pouZivani,
"alespoit” DOBREHO assembleru a
VYBORNEHO debuggeru.

Co se tyka assembleru, tak mél
jsem moZnost poznat dva druhy:

1) PROFIMAT ASSEMBLER
2) HiSoft DEVPAC II

Na Amigu sice existuje mnoho
dal§ich mikro-, quick-, & monitor-
assemblert, ale na Zadnou solidn&ji
préci to neni. Ob&as se sice u nich
najde p&kna funkce, ale pro zads-
te¢nika - nevim. Kazdopadnég, mate-li
volny disk a je-li program FREE-
WARE, tak si ho schovejte. Pozor na
viry ! Na Amigich se je$t€ pouZiva
Seka Assembler, ale s nim jsem se
jeSt¢ neseznamil. Proslycha se, Ze je
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celkem dobry, ale pry ma uZivatelsky
nepiijemné ovladani.

1) PROFIMAT. To je jeden ze
solidnéj$ich Assembleri.

Obsahuje Assembler (kompi-
lator), Debugger, Editor a "Tabellen".
"Tabellen" - SUPER véc pro CINDy
( CODE Kind - i tak se zapadni
crackefi posmivaji méné zdatoym ),
Je to solidni help, kde jsou popsané
instrukce a adresovani. Na reélnou
praci viak vét§inou k ni¢emu. Ale
pozor !!!! Nemate-li 100 DM na lite-
raturu - je vném v Include a Tabellen
schovany popis knihoven v Amiga-
ROM. (#?.ofs a #2.tab) Ze to zatim
moc hezky nevypada? Vidyt nemusi
hned priet, sta&i, kdyZ kape!

MY INFO : Je to tak uZivatelsky
(n€mecky) pfijemné, Ze uZ nestiha
Intuition, a tak si pfi neustalém ladéni
a skékani Editor-Assembler- disk -
Debugger a zpét, zlomite :

a) nohu

b) prst

c) levé tlacitko mysi

General result : Nekupovat.

2) HiSoft DEVPAC II - HiSoft znovu
boduje!

Vzhledem k tomu, Ze jsem vidél
verzi z r. 1988, byl jsem pfijemné
pfekvapen. Obsahuje Editor,
Assembler (kompilator pfimo z
Editoru!) a Debugger. Cili opét stand-
ardni sestava, ale rozd€lena na 3
samostatné moduly ( Profimat ma vie
dohromady ), takZe je moZzné bud
kompilovat, nebo psat, resp. ladit
programy, méte-li malo paméti, anebo
to vie najednou.

Info pro zufivé pakovace
soubori : Kazdy soubor ma cca 30 KB
oproti Profimatu, ktery ma cca 120 KB

MY INFO : Neni tak "ukecany" jako
Profimat, projevilo se tu rleni, Ze
méné je n&kdy vice. Prace je pruZznéjsi,
ale pfi prvnim ladéni v Debuggeru si
natdhne z disku knihovnu "envi-
ronment" ( tro$ku to trva - 3sec ), pak
u? je O.K. Debugger ma tolik

uZitetnych funkci, aZ odi pfechazeji.
Jen tak mimochodem - ladilo se ladilo,
vesele v tasku ...

General result : Editor, Assembler -

* solidni prace se solidnim progra-
mem *

PODTRZENO A SECTENO

Celkove lze fici, Ze vybér
assembleru zaleZ zcela na vas, nebof
odchylky jsou témé&f minimélni. Je
tfeba si dobfe uv&domit, nakolik si
v&fite a hlavng, kolik &asu stravite nad
Amigou, protoZe assembler se naudi-
te, ale musite pochopit SYSTEM
Amigy, a ten d4 opravdu zabrat. Je
obecn& znadmou véci, Ze v assembleru
#4dny moc velky program neudélate,
vétSinou piijde o rutiny a viry a jestlize
si znovu pfeltete konec odstavce
"JAK PSAT STROJAK", nezbude
vam, neZ se mnou souhlasit.

Jinak existuji dv& varianty :
Investovat cenné DM do literatury,
naudit se n&mecky a &ist, nebo si
okomentovat ast Amiga ROM. Cesta
ubijejici, ale ob&as se to vyplati.

J4 jsem zvolil druhou moZnost.
Nejlepsi je samoziejmé oboji. Ale to
vie jen v pfipadg, Ze hardware je pro
vas koni¢kem a systém vas pfitahuje
asi tak jako Franti¥ka Fuku hudba a
hry ( Skoda, kdo nemél ZX-Spectrum
). V opatném piipad€ pieskolte v
dalSich &islech tyto stranky.

NemiiZete-li se rozhodnout
mezi druhy assemblerii, doporucuji
Devpacll neZ Profimat. Volte radgji
podle Debuggeru neZ podle komfortu
obsluhy. Rozhodujete-li se mezi Seka
a Devpacll, rozhodnéte se. pro to, v
&em vasi znami v okoli pracuji. Jak je
to dilleZité, poznate za chvili sami. Na
me¢ ud&lal dobry dojem HiSoftacky
Debugger a proto budou mé piiklady
uvadény téméf vzdy v Devpacll.

Blahopfeji v§em, ktefi docetli
ve zdravi aZ sem a doporu&uji si chvili
zahrét hru typu "UFONI" pro odrea-
govani, protoZe dostanete pfimo
rentgenovou davku informaci.

Pokracovani pFisté.
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MAXIPLAN PLUS
vVi.8J

Jifi Arely
10.9 Calc Order (Poradi vypoétu)

Ur&uje, v jakém potfadi bude Maxiplan provadét
vjpolty v jednotlivych butikach. Jsou tfi moZnosti vibéru:

* Natural - v§pocet je postupné ve viech vzorcich tabulky
(nastaveno pfi otevfeni tabulky)

* Row by Row - vysledky se zobrazuji nejprve v prvnim
fadku, pak ve druhém atd.

* Column by Column - vysledky se vypolitavaji nejdtive v
prvnim sloupci, pak ve druhém atd.

10.10 Set Password (Nastavit heslo)

Heslo, kterym miiZete chranit jednotlivé &asti
tabulky, miiZe byt pouze jedno. Po zvoleni tohoto vb&ru se
vam objevi okno, do jehoZ fadku zvolené heslo zadate. Pole,
chranéné heslem, musi mit formét zadany ve Format Menu
vibérem Password. JestliZe Worksheet s takto forma-
tovanymi, chran&nymi buiikami uloZite na disketu a potom
znovu natdhnete, budou mit buiiky téchto poli na obrazovce
misto dat zobrazeno: ----------- . Pokud nyni zvolite Set
Password a zadéte heslo, pod kterym byla tabulka uloZena,
zobrazi se spravna data. Buiiky si v8ak stile zachovavaji
formét ochrany heslem. Musim upozornit, Z¢ heslo neni
uloZeno s tabulkou ve form& ASCII k6du a tak jej nelze na
disketé jednoduse vyhledat.

10.11 Set Currency (Zaddni symbolu mény)

Objevi se okno, ve kterém miiZeme zadat symbol
mény a urit, zda ma byt umistén pfed nebo za numerickou
hodnotou. Buiiky, které budou zobrazovat symbol mény,
ur¢ime z Format Menu funkci Currency. Implicitng je
nastaven "$" pfed daty.

11. Menu Commands

Toto menu mé ve svich volbach umisténi aktivni
butiky, uréeni postupu pfi poéitani vzorci, vloZeni nebo
zruSeni fadkd nebo sloupcil, vypln&ni dat v aktivnim poli,
jednoduché tfidéni a dalsi funkce.
11.1 Select (Vybér aktivni buiiky nebo pole)

Tyto funkce uZivejte k pfemisténi v tabulce na uri-
tou pozici.
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All Cells (viechny buiiky) - cela definovana tabulka,
od buiiky Al aZ po posledni buiiku vpravo dole, bude
zad4na jako aktivni pole. Okno je pfemisténo tak, Ze butika
Al bude vlevém hornim rohu. Pokud nyni pouZijete funkci
Cut nebo Copy, miiZete celou tabulku pfenést do zcela
jiného Worksheetu a tam vloZit pomoci Paste. Tuto funkci
miiZete vyvolat také stiskem klaves F9 + Shift.

Last Cell - kurzor se pfemisti na posledni zadanou
buiiku, ktera se nachéazi v pravém dolnim rohu tabulky.
Okno tabulky se pfesune tak, Ze tato buitka bude umisténa
vlevém hornim rohu. Stejnou funkci vykona stisk klaves F10

+ Shift.

Active Cell - buiika, na kterou najedeme kurzorem,
se po zvoleni tohoto vyb&ru menu umisti v levém hornim
rohu obrazovky.

Specify Location - objevi se okno, ve kterém miiZete
zadat kteroukoliv adresu buiiky celého Worksheetu. Okno
tabulky se umisti tak, Ze zadana buiika je na obrazovce vlevo
nahote.

Specify Name - objevi se jména aktivnich poli, ktera
byla zad4na v Edit Menu funkci Define Name. Jakmile si
kliknutim vyberete n&jaké jméno, toto pole se objevi na
displeji jako aktivni a jeho leva horni buiika bude umisténa
na obrazovce vlevo nahote. Tato funkce je velmi vfhodna
pro zadavani dat, protoZe pokud zadavite do bun&k v
aktivnim poli, pfemistuje se kurzor po zadani obsahu
pouze v tomto poli. Pokud &asto ménite data v urdité &asti
tabulky, mate moZnost toto pole kdykoliv rychle najit a
aktivovat.

11.2 Calculate (Vypocet vzorcil)

Uréuje, kdy maji byt vypo&itany vzorce, které jsou
zadany v bufikach tabulky. MoZné volby jsou:

Automatic - vzorce zadané v celé tabulce jsou pfepoci-
' tany vzdy, kdyZ bude modifikovana néjaka
buiika.
Manual - cela tabulka je pfepotitana pouze v pfipa-
dé zvoleni funkce Now z tohoto vybéru.
Now - souvisi s pfedchozi funkci a pokud méte

zvolen typ vypodtu Manual, bude pfi této
volbé cela tabulka pfepoclitana

Mozno provést také pomoci :
Prava Amiga klavesa + = nebo F1

11.3 Cell Note (Poznamka k bufice)

Kazda buiika miize obsahovat poznimku, kterou
kdykoliv vyvolate stiskem klavesy Help. V této poloZce
menu méte vibér na definovani nové poznamky nebo jeji
zmény a druh volba je na smazani poznamky. Pokud zvoli-
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te prvni moZnost, budete mit k napsani nebo zm&ng
poznamky 15 ¥adkd. Pokud buiika obsahuje poznimku, je
jeji adresa, kterd se zobrazuje vlevo nad tabulkou a je
napséana Sikmym pismem.

11.4 Insert/Delete (VloZit/smazat Fidky nebo sloupce)

Insert vklada do tabulky jeden nebo vice fadkii nebo
sloupcii. Prazdny sloupec je vloZen do mista, kde se nachazi
buiika a plivodni sloupec se viemi dal¥imi, které se nacha-
zeji vpravo, jsou v tabulce posunuty doprava.

JestliZze chceme vloZit vice prazdnych sloupct, zvoli-
me pomoci mySi vice aktivnich sloupcii (na kterémkoliv
fadku tabulky) a po zadani Insert Column bude vioZen
takovy pocet sloupci, kolik jsme jich zvolili jako aktivnich.
Insert Row vloZi nahoru od kurzorem vybrané buiiky jeden
prazdny fadek. Buiika, nad kterou ma byt umistén prazdny
fadek, se miie nachéazet v kterémkoliv sloupci tabulky.
Pokud potfebujeme vloZt vice fadki, zvolime my%i ve
sloupci tolik aktivnich ¥adki, kolik prazdnych pottebujeme
vloZit nad horni buiitku vybraného pole a volime funkci
Insert Row. Radky a sloupce, ve kterych byly zapsany
vzorce s relativnimi adresami a které byly vsunutim
préazdnych f4adkd nebo sloupci posunuty, budou pfepoéi-
tany.

"Delete" umoZiiuje smazat jeden nebo vice sloupcti
nebo fadek. Bude smazan ten fadek nebo sloupec, ve
kterém se nachézi aktivni butika. Pokud chceme smazat
vice fadek nebo slonpci, zvolime je jako aktivni sloupce
nebo fadky pomoci mySi. Nyni zvolte funkci Delete Row
nebo Column. Maxiplan se vés jest& dotaZe, zda opravdu
chcete zadané sloupce nebo fadky smazat. Smazénim
budou ztracena viechna data a vzorce v zadanych fadcich
a sloupcich po celé tabulce! Pokud budou v n&kterém
vzorci na jiném mistg tabulky pouZity idaje z buiiky, smaza-
né touto funkci, miiZe dojit k chyb& pfi vypoétu!

115 Fill (Kopirovan{ buiiky do sloupcii nebo Fadki)

Funkci Fill pouZivime v pfipad¥, potfebujeme-li
néjakou hodnotu nebo vzorec ptekopirovat do vice fadkd,
sloupcli nebo celého aktivniho pole. Pokud zvolime
aktivnim &ast sloupce nebo pole bun&k a polozku Fill
Down, bude do celého aktivniho sloupce okopirovana
hodnota nebo vzorec z horniho ¥adku sloupce.

Fill Down miiZeme vyvolat stiskem:
prava Amiga klavesa + D nebo F6

Volba Fill Right kopiruje hodnotu nebo vzorec z levého
horniho ¥adku do vSech zadangch sloupcii sm&rem dopra-
va.

Fill Right m&iZeme vyvolat stiskem:
pravd Amiga kladvesa + R nebo F7
Pokud chceme zaplnit celé aktivni pole hodnotou
nebo vzorcem, zadame potfebné tdaje do levého horniho
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rohu pole a postupné zvolime funkce Fill Down a Fill Right.
Celé pole bude zaplnéno.

JestliZe byly vzorce, ktergmi plnime sloupce a fadky,
zadany s relativnimi adresami, budou tyto viechny pfepoti-
tany. Absolutni adresy ziistavaji nastaveny. Texty a hodnoty
jsou kopirovany beze zm&ny.

11.6 Read Range (Cteni aktivnfho pole)

Hlasovy vystup Amigy bude ¢&ist data zadana v
buitkach aktivniho pole. MiiZete si zvolit, zda budou &teny
i adresy jednotlivych bunék.

11.7 Easy Sort (Jednoduché tiidénf)

Funkce umoZiuje utfidit data v ¥adcich sestupné
nebo vzestupné podle posloupnosti ASCII kddu. Pokud si
vyberete aktivni cely nebo &ast sloupce, budou v ném &isla
i texty ut¥idény. Jestlize zadate Sort ve vybraném aktivnim
poli, bude ut¥id&€no celé pole podle prvniho levého sloupce!

Easy Sort miiZe byt provedeno klavesami: F6 + Shift.
12. Menu Chart

Toto menu se pouZiva k vibéru nebo smazani osmi
druhti graff, které dokaZe Maxiplan zobrazit. Graficky
miizete vyjadfit celou tabulku nebo jen vybrané aktivni
pole.

Pokud budou v tabulce nevhodné parametry, bude
vam to programem oznameno a graf nebude vykreslen.
Jakmile je graf zobrazen v okné Drawing Window, méte k
dispozici &tyfi nové menu.

12.1. Menu Chart Control

V tomto menu jsou zadavany riizné parametry pro
vykresleni grafu, tisk na tiskdrn¢, zm&na barev a moZnost
uloZeni grafu na disketu ve formé& IFF.

12.1.1 Specify (Uréeni parametri grafu)

Zobrazi se okno, ve kterém miiZete urdit titulek
grafu, vybér fadki a sloupcil pro oznadeni a legendy, nasta-
veni rozm&ru a zm&nu orientace ¥adki a sloupci.

12.12 Print (Tisk grafu)

Graf, ktery je zobrazen, miiZete odeslat na tiskarnu.
Velikost grafu na obrazovce miiZete ménit pomoci zndmé-
ho symbolu v pravém dolnim rohu. Podle velikosti grafu na
obrazovce bude graf vyti§tén i na tiskarng. Jestlize méte
barevnou tiskarnu, bude tisk grafu proveden barevné.

Tisk na tiskarné miZete zvolit klavesami:

Prava Amiga klavesa + P nebo F2 + Shift
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12.1.3 Capture (Prevod na soubor IFF)

Pomoci funkce Capture uloZite graf na disketu jako
graficky soubor ve formatu IFF ILBM (InterLeaved Bit
Map). Tento formit je kompatibilni s v&tSinou grafickych
programil, a tak miiZete pouZivat napf. Deluxe Paint nebo
jiné grafické editory k dal¥i Gprav® grafu (napf. zm&ng
fontl). Dalsi vyuZiti je v textov§ch editorech, umoZnujicich
kombinaci grafiky s textem (napt. ProWrite). Zde miiZe byt
graf pouZit jako dopln&€k textu. VEtiina programii typu
Desktop Publishing pracuje také s IFF formatem. Pokud
tedy zvolite funkci Capture, budete dotdz4ni, pod jakym
jménem ma byt IFF soubor uloZen na disketu.

12.1.3 Palette (Zména barev)

Volba této funkce zobrazi okno, ve kterém mtiZzete
m¢énit barvy tabulky a grafii.

12.1.4 Close (Uzavrit graf)
Close uzavie okno s grafem. Stejnou funkci vykon4

kliknuti na tedku ve &vere&ku v levém hornim rohu okna s
grafem (uzaviraci button).

12.2 Menu Chart Type

Toto menu obsahuje opét viechny typy grafli, které
dovede Maxiplan vytvafet. Pokud si vyberete jiné zobra-
zeni, bude graf, ktery je zobrazen v okné, pfekreslen typem,
ktery jste si vybrali. U n&kterych typil se vam miiZe stét, Ze
program bude hlasit, Ze z pouZit§ch parametrii nelze tento
graf sestavit.

12.3 Menu Chart Options

Kazdy typ grafu mé v tomto menu rozdilné volby.
Pro viechny typy jsou spole&né tyto:

*Axis - zobrazeni osy XY, eventuilné Z (po otevieni ON)
*Edges - oramovani sloupch tzv. Outline ( -"- ON)
*Grid Lines - zobrazeni m¥iZky osy X,Y neboZ ( -"- OFF)
*Scale - zdvojnisobeni délky osy Y « OFF)
*3Variables - tii proménné X)Y,Z

*Ticks - zruseni znadek na osich (« " ON)

Jednotlivé funkce lze velmi jednoduse vyzkousSet u
kaZdého typu grafu.
Dokonceni pFisté. O

Pozor na viry nové generace!
Goze rtnely

Pted vice neZ rokem napsal $éfredaktor tohoto &aso-
pisu v Uvodniku k popisu vynikajiciho protmrového
programu Zero Virus tato slova: "...t¥eba jednou budu moci
napsat: Jednou, kdyZ jeSt& existovaly viry...". A opravdu,
zdélo se, Ze od té doby plujeme po klidné hlading, na které
se sem tam objevi vinka bootblokového viru, zapomenutého
n€jakym novatkem a se kterym si dnes uZ poradi i jedno-
duché protivirové programy. O linkovaci vir jsme ani neza-
vadili, a tak jsme dlouho #ili v klidu a pohodg.

Zd4 se viak, Ze tohoto zdanlivého klidu vyuZili
d'abelsti programatofi a v tichu pfipravili povodei v podo-
bé€ nové generace viril, se kterymi si zatim sou¢asné proti-
virové programy nedovedou poradit. Nastava opét doba
bezesnych noci a zoufalych kontrol disket a pamé&ti po&i-
tace.

Dostala se mi do rukou disketa s novymi utilitami.
Po b&Zné kontrole Zero Virem, zda ndhodou neobsahuje
bootblokovy nebo linkovaci vir, jsem se pustil do zkouseni
programil. Najednou se potitad "zasekl" a objevilo se velké
hla¥eni, podobné viem jist¢ znamému GURU, s timto
textem: "Einen ganz wunderschonen guten Tag! I am JEFF
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- the new virus generation on Amiga (w) by the genious
BUTONIC 1.31/05.11.88 - Generation Nr.00029 Greetings
to * Hackmack *,* Atlantic *,* Wolfram, Frank, Miguel,
Alex, Gerlach, and to the whole Physik-LK from MPG !!"
Disketa byla zablokovan a d4l se ned€lo nic. Bylo to vSak
podezielé, a tak jsem vypl po&ita& a znovu disketu prezkou-
mal na protivirov§ch programech Virus Expert, Zero Virus
a Seek & Destroy. Zkouska znovu neukazala ani bootblo-
kovy ani linkovaci vir. Natahl jsem podezielou disketu,
vyresetoval potitaé a spustil Virus Experta. Ten mi ozn4-
mil, Ze v pamé&ti Amigy néco podezfelého "sedf".

Odnesl jsem diskety s programy na druhy konec
pokoje, zamkl box na tfi zdpady a zacal experimentovat.
Naformitoval jsem si disketu s instalem a na ni jsem zfidil
direktorafe "s" a "c". Do "s" jsem vlozil jednoduchy soubor
startup-sequence echo "virus" a do "c" rutinu echo. Nat4hl
jsem podezielou disketu, vyresetoval pocital a vloZil do
drivu zkugebni disketu. Start prob&hl normalné a na displeji
se objevil napis "virus". Vypnul jsem poéitag, natahl z diske-
ty, zablokované proti zapisu, Diskmastera a prohlédl si
zku3ebni disketu. Dost jsem se podivil. V souboru startup-
sequence se najednou objevil na prvnim mist& b&Zn€ pouZi-
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vany pfikaz AddBuffers 20 a teprve za nim mnou zadané
echo "virus". A v hlavnim adresati, kde se vzal tu se vzal,
soubor AddBuffers s neobvyklou délkou 3408 byti. Pokusil
jsem se jej predist ve form& ASCII, ale neobjevilo se tam
ani jedno pismenko. Tento velmi &ile se mnoZici virus byl
zak6dovan, aby nebyl tak lehce odhalen!

Pii dalSich opakovanych pokusech jsem byl znovu
pfekvapen. Pitkaz AddBuffers byl najednou vymé&nén za
daldi znamy DOS ptikaz Fault 206 a posléze za Add21K.
Vyhledal jsem si virus v paméti potitate. Byl usazen na
adrese, kde se schovévaji i bootblokové viry COADOOhex.
Zde jsem si pfedet] vtipnou zpravu o tom, Ze autor viru si
pravé dava pivo a n&jaké pomluvy na Atari ST a PC/XT-
AT. To mne nezajimalo tak, jako vypis nazvii rutin, pod
kterymi se miiZe virus na disketé objevovat. Jde o tyto nazvy:
AddBuffers 20, Add21K, Fault 206, break 1, changetaskpri
5, Wait a mimo tyto, ve startup-sequenci b&Zné uZivané
soubory, to miiZe byt i prazdny znak a jména Arthus,
Helmar a Aloisius (zde jde pravdépodobng o ptezdivky
autorti). Pokud tedy objevite na své disket& v hlavnim adre-
safisoubor s nékterym z t&chto nazvii a bude mit délku 3408
byth, pak véite, Ze vis navitivil linkovaci virus s nevinngm
jménem JEFF a zcela jisté vam bude "sed&t" na prvnim
fadku startup-sequence.

Pfi zkouméni chovani viru jsem p¥iSel na dalii zaji-
mavosti, které mohou usnadnit jeho odhaleni. Jak jsem jiZ
napsal, virovy§ soubor se uklada do hlavniho adresate diske-
ty, atkoliv vét§ina maskovacich nazvii je z oblasti rutin
DOS, které jsou vétSinou uloZeny v direktorafi "c". Virovy
soubor ma pfi zdpisu na disketu ndhodné datum s &asem,
pfepis startup-sequence ale dostavd momentélni systé-
mové datum. Dale jsem objevil velmi zajimavou véc. Soubor
startup-sequence nezménil svou délku ani p¥i pfipojeni
fadku s nazvem virového souboru! Pfi nataZeni do texto-
vého editoru jsou zobrazeny v§echny ptikazy, ale programy,
pracujici se soubory na disketg, hlasi stejnou délku, jako
pfed pfipsdnim prvniho fadku. Nestali tedy kontrolovat
pouze délku startup-sequence!

Tak jsem se seznimil s JEFFem a kone&né jsem si
prohlédl infikovanou disketu s utilitami. Samozfejmé, v
hlavnim adreséafi bylo Add21K a prvni fadek startup-
sequence tuto virovou rutinu rozbihal. Smazal jsem soubor,
pfepsal startup-sequenci a myslel, Ze je jiZ vie v poradku.
To jsem se oviem mylil! Zcela pro jistotu jsem znovu diske-
tu natdhl, vyresetoval po&ita¢ a spustil Virus Expert. V
paméti znovu ¢ihalo n&co zdhadného. Ted uZ to $lo rychle.
Vyhledal jsem si v paméti zndmou adresu COAD0Ohex a byl
zde druhy virus. Dva neznamé linkovaci viry na jedné diske-
t€, to uz je sila! Nazev druhého viru uZ neni tak nevinny:
DISASTER-MASTER V2. (Pan neitésti). Po prozkou-
mani programu jsem zjistil, Ze tento vir se po aktivaci bude
nejdfive hlasit falesnym GURU s adresami
#00000002.6001989. Nezda se vam na tomto &isle n&co
napadného? Zcela jist€ plijde o datum vzniku viru. Po
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odkliknuti GURU se vam objevi zprava: "Incoming special-
message Your Amigais infected by DISASTER-MASTER
V2 11! probably the best virus ever created by mankind Left
= continue Right = self-destruction". Zni to nadneseng,
ale neni to pfili§ optimisticka zprava.

Dile jsem virus zkoumal stejnym postupem jako
JEFFa. Na zku3ebni disket& jsem zjistil, Ze virovy soubor se
tentokrat uklada do direktorafe "c", maskovan opét ndzvem
znamé rutiny cls, a ma délku 1740 byth. Ve startup-sequenci
je volan v prvnim fadku p¥ikazem cls *. Virovy soubor je
opé&t zak6dovén, a proto jsou textové fetézce neitelné v
ASCIL. Startup-sequence i vlastni virov§ soubor dostévaji
pfi zapisu na disketu momentalni systémové datum.

Zavérem musim podotknout, Ze b&hem expe-
rimentovani s ob&ma viry se mi neobjevilo Zadné hlaseni a
nemohu popsat destrukeni &innost obou virli. Inkuba¢ni
doba je jist& dosti dlouh4, aby se mohly dustateéné rozmno-
7it. Faktem je, Ze na infikované disketé s utilitami bylo
hodn& poskozenych sektorii.

Nakonec bych se chtél je$t& kratce vénovat hardwa-
rovym protivirovym prostfedkiim. Jejich popis ke stavbé
&asto vychazi v riiznych &asopisech, uréenych pro uZivatele
Amigy. U v8ech jde o jednoduché zapojeni, jehoZ stavbu
zvladne i prim&rny amatér, a cena nepfekraduje n€kolik
desitek korun.

Princip funkce je velmi jednoduchy. Doplnék je
pfipojen na konektor pro externi disketovou jednotku.
Dvouvstupové hradlo kontroluje v§stupy Amigy DKWE
(pin 16) a TKO (pin 15). Normalng je na obou logicka 1.
Jestlize bude na DKWE 0, znameni to, Ze jednotka je v
rezimu zapisu. Jakmile se objevi na TKO také 0, je hlava
diskety na stopg 0, hradlo se pfeklopi a dalii obvod spusti
svételny (LED) a kratky akusticky signal. Z popisu vyplyva,
Ze je kontrolovan pouze ne?adouci zapis do stopy 0, tedy
do bootbloku. Faktem je, 2e odhalit bootblokové viry dnes
jiz neni Zadny softwarovy problém a Ze vé&Si problémy
budou délat nové viry linkovaci. V tomto ptipadé bych
doporuil velmi malou dpravu zapojeni. Staéi, kdyZ odpo-
jite pfivod od TKO a tento vodi& spojite s DKWE. Nic vic.
Hradlo bude nyni ve funkci invertoru a bude vyhodnocovat
pouze pfitomnost logické 0 na DKWE, tedy zapis na diske-
tu. Signal bude vysilan pfi kazdém z4pisu, nejen do stopy 0.
Pokud tedy vloZite do poé&itade disketu a pfi startu se objevi
varovny signal, jde zcela urtité o zapis neZadouci a disketu
je nutno diikladng& zkontrolovat. Pokud nechceme, aby byl
signal vysilan pti ka?dém zapisu na disketu, miiZeme zapo-
jeni doplnit o vypinag, ktery vypne akusticky obvod.

Pfeji viem, aby se s podobnymi zkuSenostmi, které
jsem zde popsal, setkali co nejméné a aby se co nejdfive
objevily protivirové programy, které by si s novymi viry
poradily a zajistily nam klidny spanek. 0
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

INFESTATION

2 Psygnosis 1990
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Je cosi shnilého ve staté
Intergalaktickém. Tato slova klasika
snad nejlépe vystihuji situaci, v niz se
ocitne lidstvo v daleké budoucnosti,
situaci, kdy se né¢kdo (nebo n&co)
chysta zaplavit cel§ vesmir.

VSechno to zadalo docela
nevinn€. Skupina v&dci z kosmické
zédkladny Alpha II se rozhodla
prozkoumat jednu ze sousednich
planet, vykazujici jisté znamky Zivota.
Vysledek expedice byl pozitivni a zpé&t
na zakladnu byly dopraveny i n&které
vzorky organického plivodu. Mezi
nimi se nachazelo také n&kolik
podivnych vajec s dosud Zivymi
zarodky.

Po (dosti lajdackém) zdoku-
mentovéni bylo vie patfi¢n& uskladng-
no a nikdo se uz dal o vzorky
nezajimal.

A% jednoho dne puklo prvni
vejce. Pak druhé, tfeti, &tvrté ...

Od toho dne je spojeni s Alpha
II pferudeno.

Vzru$eni na Zemi a v
nejbliZ$im vesmirném okoli na sebe
nenechalo dlouho &ekat. Paniku vzbu-
dila pfedeviim posledni relace z
Alpha II, popisujici straslivé udalosti
nasledujici po vylihnuti viech vajec.

Do stavu bojové pohotovosti
bylo uvedeno né&kolik kosmickych
lodi. Zarovei s tim v§ak Vrchni Rada
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rozhodla vyslat na Alpha II speciélni-
ho agenta s tajnym poslanim. Timto
agentem neni nikdo jiny neZli Kal
Solar (jinymi slovy - VY?).

Tento James Bond 21. stoleti
nema pfed sebou snadny tikol, kter§ se
navic sklada ze dvou &asti.

Za prvé musi vyhledat a zni¢it viechna
vejce i jiZ vylihnuté vetielce (je jich
tam na n&kolik desitek), ktefi se potu-
luji po zakladné.

A ani druhy tkol - lokalizovat a vyho-
dit do povétti (vlastné do prazdna)
zdroj energie pro zédkladnu - neni o nic
jednodus¥i.

Jestlize vam dé&j pfib&hu
pfipomina kasovni trhak Aliens -
Vetfelci, tak se nemylite. Infestation
jsou Vetfelci na Sestnécti bitech ve
vektorové grafice. Stadi jen natahnout
ruku (pro joystick).

Po nahréani se na obrazovce
objevi volba jazyka, kterym si pfejete,
aby s vami po¢ita¢ komunikoval.

(E)nglish
(F)rancois
(D)eutsch

Cetinu slibili programatofi aZ
napfiste.

V dalii ¢asti ¢lanku jsou pouZi-
ty anglické terminy, protoZe angli¢tina
k vesmiru a politatim nerozluéné
patfi.

Dal¥i menu, které pocitac
vykresli na obrazovce, se jiZz tyka
vlastni hry. Dale jen Hlavni Menu.

1... Play from Initial Position
(Spusténi hry od startovni pozice)

2...Load + Play from Saved Position
(Nahrani a spusténi hry od uloZe-
né pozice)

3... Format Disk in Drive 0
(Formétovani diskety v DF0:)

4... Save Position to Disk
(UlozZeni pozice na datovou diske-
tu)

5... Resume Game
(Navrat k pferusené hie)

6... Interroduction of Objects
(Seznameni se s pfedméty)
7... Display Credits
(Jména tviirci hry)

1. Play from Initial Position
(Spusténi hry od startovni pozice)
Nejedna se o nic jiného neZ o spusténi
hry od tplného zaditku - od vaseho
pfistani na planeté.

2. Load + Play from Saved Position
(Nahrani a spusténi hry od uloZené
pozice)

Pokud jste se jiZ dostali ve hie
dal a ulozili si vasi pozici na datovou
disketu, zalnete po zvoleni této
funkce na misté, kde jste pfedtim
skondili.

3. Format Disk in Drive 0
(Forméatovani diskety v DFO0:)
Ono se fekne, datova disketa, ale jak
sijivytvofit? V tom vim pomiiZe pravé
tato volba. Po vloZeni prazdné diskety
do DF0: vam ji potita¢ specialné
naformatuje. Na takto pfipraveny disk
miiZete potom pohodIné ukladat své
pozice.

4. Save Position to Disk

(UloZeni pozice na datovou disketu)
OhroZovan tolika nebezpeéimi na
mistech, kterd jsou vam nezndmé a
nepfatelska, nikdy nevite, jestli tato
chvile neni vasi posledni. A proto se
urdite vyplati uloZit si ob&as svoji pozi-
ci na disketu.

5. Resume Game

(Navrat k pferuiené hie)

Pokud jste se do hlavniho menu dosta-
li pomoci klavesy Esc, pak se touto
volbou vratite k pferusené hie.

6. Interroduction of Objects
(Seznameni se s pfedméty)
S &im v8im moZnym se setkate v
zakladng i na povrchu planety, vas
seznami tato klavesa. Vedle vekto-
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rového vyobrazeni daného objektu
naleznete i kratky komentaf.

7. Display Credits

(Titulky)

Jména t&ch, ktefi pro vas tuto vyni-
kajici hru pfipravili.

START:

Obemknut t&Zkym skafandrem kradi-
te po pusté m&si¢ni plani. A pravé na
onom speciilnim skafandru zale#,
jestli jest€ n&kdy uvidite les a uslysite

zpév ptaki. Proto je pro vas Zivotné
dileZité naucit se ho dobie ovladat.

Pohyb po zakladn& ovladate
joystickem, FIRE je stfelba, funkéni
klavesy vam umozZni provadét vielija-
ké operace a veikeré systémy
skafandru jsou dostupné pfes nume-
rickou klavesnici.

Popis funé¢nich klaves:
F1-
F2-
F3-

Otevirani-zavirani dvefi
Ovladani terminal
Sejmuti-nasazeni pfilby

Zmé&na mo6du. Pfi stladeni
FIRE miiZete kroutit hlavou.
Sklopeni hlavy

Vypusténi kyanidu do okoli
Vypnuti / Zapnuti systémi
skafandru (3etfi se tim baterie)
Plazeni se po bfiSe. Vynikajici
napfiklad pro vétraci §achty.

Popis numerické klavesnice:

1. Navigace a prostorové orientace
Level (Podlazi): XX




Level coordinates (Soufadnice -
kartéz. soustava): XX, YY
Orientacion (Orientace ve
stupnich): XXX-YYY-ZZZ
(YYY a ZZZ je natoéeni hlavy)

2. Statistika
Kills (Zabito): XXXX
Elapsed time (Cas): XX:XX:XX
Operation mode (Opera¢ni mod):

Eggs left (Podet vajec): XXXX
3. Inventaf .

4. Systém Zivotni podpory, aneb jak
vam slouZi zdravi¢ko
Heart beat (Srde&ni rytmus)
Food level (Stav potravy)
Medication (Zdravotni stav)

5. Poznamkovy bloéek

6. Rozbor okolni atmosféry
Pfi Nytrogen: 75% a Oxygen: 25%
si miiZete bez obav sundat pfilbu.

7. Jet-Pack (neboli tryskovy batoh)
Pomoci tohote dopravniho
prostfedku miiZete létat prostorem
jako Cestmir.

Smér se ovlada joystickem.

Sipka nahoru - aktivace Jet-Packu
Sipka dolu - deaktivace Jet-Packu
FIRE - pfidani plynu

Sloupeéek oznaceny "F" znamena
palivo, "V" rychlost a "A" vySku.

Popis prilby skafandru:

Ukazatel zasoby kysliku - pravy horni
roh

Teplomér - levy dolni display
M¢feni radiace - prostfedni dolni
display

Ukazatel stavu baterii - vpravo dole
Dalsi diilezité klavesy:

HELP - pauza

Esc - navrat do hlavniho menu
(mozZnost uloZeni pozice). Funguje
pouze pfi pauze.

Tento ¢lanek vznikl na 7zikladé
vlastnich zku3enosti a dlouhych veée-
ri u monitoru, a tudiZ si neklade naro-
ky na 100% tplnost a pfesnost. Chtél
jsem jen vaZenym Ctendiim piibliZit
hru, kterou je hfich nehrat.

(Karel)

Pokud né&kdo ze &tenaid
dosahne vdané hfe n&jakych dspéchi,
nechf se nestydi a napie. Radi jeho
zku3enosti zvefejnime.

(Redakce)

INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE - ADVENT.

B LucasFilm 1989

Tak, dnes se spolu setkaviame
po &tvrté a naposledy. OdvaZznému
Jonesovi chybi jiZ jen kricek k dosa-
Zeni svatého Gralu.

BERLIN - LETISTE

Na letisti jsou celkem tfi zpisoby (na
které jsem pfiSel, miZe jich viak byt i
vice.), jak z n&j odcestovat.

I. Pokud méte dostatek penéz, coZ
neméte, jesliZe jste iniciativné
nezlikvidoval straZzného &islo 3, miize-
te si koupit dvé letenky na Zeppelin a
potom s nim odletét.

II. Chcete-li letét vzducholodi a nema-
te penize, pak musite letenky ukrast.
Nejdiive se pfepnéte na otce a
pfistupte k tomu netrpélivému muZi z
jeholevé strany. Potom postavte Indy-
ho po muZovu pravou stranu. Pfepné-
te opét na otce a zeptejte se muZe na
jeho vnoucdatka. Mezitim mu musite
pomoci Indyho vytahnout listky z
kapsy (Zlodé&ji !!). Teprve potom
muZete nastoupit do Zeppelinu.

III. Nechat vzducholod’ vzducholodi a
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nasednout do dvojplo¥niku, ktery stoji
venku u hangaru.

Ve vzducholodi dejte oba listky
stewardovi (Boj s nim nedoporuduji,
vyhral totiZ zlatou medaili v boxu na
olympiadd¢ v roce 1934). Thned po
startu poslete otce do salénu a af si
tam necha zahrat néjakou melodii.

Potom se rychle pfepnéte na
Indyho a vstupte do dvefi, ze kterych
pravé vysel radista. U vysilacky
oteviete skfinku a seberte
francouzsky kli¢ (Musite délat rychle,
neZse radista vrati. Pokud to nestihne-
te, tak mu musite op&t nabit Gsta).

Nyni vyjdéte ven a otocte
francouzskym klicem v otvoru, ktery je
pfimo proti vam. Ze stropu sjedou
schody. Vzhiiru! Pravé se nachazite v
bludisti ocelové konstrukce. VaSim
tkolem je dostat se k letadlu, které je
zavé$eno pod vzducholodi (Je to
vilbec moZné ?!)

LET S LETADLEM

KdyZ nasednete do letadla,
musite ho rychle nastartovat. Jak, to
najdete v Rampové privodci zadi-
najiciho pilota.

Po kratkém letu s letadlem jste
ale stejn& nakonec sestfelen a jen tak
tak se dostanete z trosek letadla.

Na farmé&, kde jste "pfistali’,
jsou dva vozy. Vezméte si ten modry (v
tom druhém neni benzin). Na cesté do
Iskenderunu jste postupné stavéni
hlidkami. Nic si z toho ale nedélejte,
protoZe privodka podepsana
samotnym viidcem vam zvedne
viechny zavory. V pfipadé, Ze
pritvodku s Hitlerovym podpisem
nemate, potom musite straZné
"ukecat", anebo jim dat pofddnou do
nosu.

Po pfekonani viech pfekazek
se kone¢né dostanete k cili vasi cesty -
k chramu, kde je ukryt svaty Gral. Zde
se také setkate s Marcusem (no ten
zase vypada), ktery sem jel napied.
Pied vstupem do chramu si pfectéte
cedulku. Zachoval jste se podle rady ?
Kdy?Z ano, tak sméle vstupte.

V chramu na vés jiz ¢ekd Dono-
van a Elsa, ktefi hledaji dalii dobro-
volniky. Vas ale nemiiZe nic donutit k
tomu, abyste jim el pro Gral. Teprve,
kdy? bidak Donovan stieli vaSeho
otce, tak se vydavite do tajemné
chodby, na jejimZ konci je bud’ vé&ny
Zivot nebo smrt.

K tomu, abyste se viibec dostal
k Gralu, musite projit tfemi
zkouskami.

ZKOUSKA 1: JEN POKORNY
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MUZ MUZE POKLEKNOUT
PRED BOHA

Naved'te Jonese na misto, které
odpovidé kfiZku na obrazku. (Mél by
to byt maly Sedivy bod na podlaze)

OBRAZ - ZKOUSKA 1

ZKOUSKA 2: SLEDUJ STOPY
BOZ{

V levém hornim rohu obra-
zovky je napséano, jak nazgvali boha
napf. ve starych anglickych kronikach
- JEHOVA. To znamen4, e miiZete
stoupat jen na dlaZdice s pismeny
JLEH,0,V,A.

ZKOUSKA 3: JEN VERICI MUZ
PROJDE

Tato zkouska je nejt&Z3i. Musi-
te navést Jonese na jisty bod na
prot&jsi sténé.

OBRAZ - ZKOUSKA 3

Daloto préci, Ze ano. Ted je ale
jiZ vie za vami. Zbyva jen vybrat ten
spravny pohér, naplnit ho a va$ otec je
zachranén. (Popis pravého Gralu byl
vytesdn na st&n& v katakombéch,
pamatujete ?) Otec je zachrénén,
Donovan mrtev. Nyni jsou t¥i
mozZnosti, jak ukonéit hru.

I. Nechte Elsu vzit Gral. Potom
pockejte, co se s ni stane. Nakonec
jdéte k pukling, pomoci bi¢e vytahnéte
Gral a dejte ho zpatky rytifi.

II. Stejné jako moZnost &islo L. s tim
rozdilem, Ze Gral nevritite, ale pijde-
te z chramu pry<. (Naivko)

III. Seberte Gral dfive neZ Elsa a
vratte ho rytifi.

Mn€ osobné se nejvice libi
moZnost &islo I. Av§ak ani &islo I1. neni
Spatné provedena.

Pohledem na zéapad slunce
kond¢i nejen film, ale i hra. Gratuluji.

NOVINKY
A
ZAJIMAVOSTI

VSichni tiz v4s, ktefise nadchli
pro dosud nejlépe propracované
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adventure firmy Lucasfilm - The
Secret Of Monkey Island, budou asi
velmi pot&Seni zpravou, Ze svétlo svéta
spatfil jiZ druhy Monkey Island II : Le
Chuck’s Revenge. Jedna se jesté o
mnohem vétsi zazrak neZ je prvni dil.
Daleko propracovanéjii je i inventéaf,
nebof véci, které mate u sebe, nejsou
sepsany pod sebou, nybrZ jsou vyobra-
zeny svymi ikonami. Amiga verze by
méla byt dokonéena jiZ v dohledné
dobé. (psano v fijnu).

SPIRIT OF ADVENTURE znamé
firmy Starbyte vas zavede do
fantastického svéta starého nabo-
Zenstvi, drog, muZii ocelovych svalii a
Zeleznych nervi. Grafika tohoto
adventure, jak napovidaji zvefejnéné
fotografie, bude na velice slu¥né

Grovni a hodnoceni zvukovych efektl
nedopadlo také nejhiife.

SHADOW DANCER je dalsi
Gspé$nou hrou znamé firmy U.S.
Gold, nimé&tem se jedna o stejny Zanr
jako je Shadow Warriors. NeohroZeny
ninja se svym vérnym psem bojuje
proti tlupé padouchi. Graficky i
zvukové hra ujde. Zato namét siln&
pokulhava.

BANDIT KINGS OF ANCIENT
CHINA - fantasticky propracovani
strategicka hra. Grafika predéila
wiechny iluze. Pfekrasné animace a
neméné dobry zvuk &lovéka doslova
unesou. D&j hry je situovin aZ na
Dalny vychod do starovéké Ciny.
Nejdiilezit&j$i &asti hry je mapa, s
jejimZ provedenim si tviirci museli
doslova vyhrat.
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vy,

vyssich ?

pro tuto hru:

MozZn4, Ze jsou na vés nizké levely

hry LOGICAL piilis jednoduché, jiz

vas nebavi aradi byste se podivali do leveld

To neni opravdu ani ten nejmensi
problém, mate pfed sebou viechny kody

01 WELCOME

02 THE OTHER SIDE
03 QUADRI QUADRA
04 STONE ROAD

05 NICE COLORS

06 MORE COLORS
07 REAL FUN

08 PINK AND PINK
09 GREEN PATH

19 TIMES CHANGE
10 BAD DIRECTION

11 DONT PANIC

12 COLORMANIA
13 REFRESHMENT
14 FULL MOON

15 RUNNING BALLS
16 GREEN RIVER
17 TWO ISLANDS

18 MORE ISLANDS
20 OTHER THINGS

21 BE HONEST

22 BLUE N VIOLET

23 THREE PATH

24 DANGEROUS

25 THE WANDERER
26 SECRET CHAMBER
27 FALCONS FLIGHT
28 BLUE ANGEL

29 FAR THUNDER

30 A SIMPLE ONE
31 BLUE VELVET
32 PARADISEI

33 CLASSIC ART
34 VENI VIDI VICI
35 WELIKE IT

36 FOREVER HERE
37 WONDERLAND
38 THE SNARE

39 CUREIT

40 SUN IS SHINING

41 A RAINBOW

42 ARROW ROAD

43 TURNING WHEELS
44 ACCELERATION
45 THE PRESDENT

46 HE IS MISSING

47 PICKNICK TIME

48 WHO IS CALLING
49 ANCIENT ART

50 SHE IS GONE
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51 LOGISTIC

52 TURNING COLORS
53 PARAMOUNT

54 THE LADDER

55 BACKNRED

56 TREASURE ROOM

57 DONT WANT THAT
58 THE FREE FALL

59 CORRADO BEACH

60 MORE POPCORN

61 WILD AT HEART
62 THE DARK AGE
63 DIMLIGHTS

64 THE FIFTIES

65 PICTURE OF HER
66 GORDIAN KNOT
67 HIGH SPEED

68 ALEXANDRIA

69 PUNNING TEAR
70 HER RAINBOW

71 WALK IN CREAM
72 TOUCH HER

73 SHADOWLAND
74 JACKIN BAG

75 VITAMIN C

76 STUNT BALL

77 MIRRORLAND
78 ACE QUEST

79 BOA BOA BOA

80 DADADA

81 HAUNTED HOUSE
82 THE SECRETS

83 SMILING JOKE

84 CHILDREN GO

85 IT IS ATLANTIS

86 ON THE ROAD

87 BLUE IS FIRST

88 WOLFS MOON

89 WILD CHINA

90 THE FINAL CUT

91 SHE COMPARES
92 BIG MOUNTAINS
93 TOMOTTOW
94 TELEPORTER JAM
95 LEVER SUNLIGHT
96 NEW EXODUS
97 THE PEACEPIPE
98 FINAL SURPRISE
99 WHITE MIAMI
O

63 levelovych kédi pro hru
P.P.HAMMER c&eki jen na vis

(chcete-li je dsp&$n& uZit, musite se
jmenovat -TRITOON-)

01. NO PASSY
02. TCJHHTCE
03. ABGHBSUE
04. DWWGDITD
05. WVJFUICC
06. SUGFWHUC
07. ASWERFTB
08. ERTDTEHA
09. AJFCGDVA
10. THCDIBIW
11. AGSDCAHW
12. EFTIADWCV
13. BDBBVUJU
14. UCVBATEU
15.BBGVRSDT
16. FADWTRYVS
17. AVUAGIFS
18. TURSIHBR
19. BTDSDGAR
20. FRARFESJ
21. BJJUWDCI
22. UIGUBCUI
23. BGWTSATH
24. FFTHTWHG
25. REFHSVVG

26. RCCHFTIJF
27. CBSHHSIF
28. CAIIBRDE
29. JVBIDIRD
30. JUVJUHFD
31. CTICAGDC
32. CRBDRERB

33. RJUDTDFB
34. RIGWGCEA
35. CHDWIBWA
36. CFTVBWFW
37.SERFEVAV
38.SDDFVUWU
39. DBAEASRU
40. DAJDRRBT
41. RWGDTITT
42. RUWDGHSS
43. DTTDJGGS
44. DSFIDFVR
45.SJCJFDJJ

46. SISTWCL

47. DHIGBBDI
48. DFBHRWRH
49. TEVHIVFH
50. ADHTSUEG
51. ECESFTWG
52. AAURHRGF
53. SWRUBJBE
54. WVDUDIAE
55.ETATVGSD
56. ASJWAFBC
57.TRCWREAC
58. AIWVTCSB
59. EHIWGBCB
60. AGGAIAUA
61. UEWBCVSW
62. BDTBEVGW

63. FCFCVTUV
O

Koédy pro hru BLOCK SHOCK Cekaji

opét jen na vas.

001
006
011

NAGELLACK
BLUMENTOPF
LLAGERHAUS
REGENBOGEN
AUGENARZT
BARKEEPER
KUGELLAGER
BLUTGRUPPE
ERDBEBEN
PROFESSOR
STIERKAMPF
RUHETAG
VENTILATOR
WASSERSKI
ZUGLUFT
HOCHHAUS
UNIVERSUM
JAHRESZEIT

096 PUTZFRAU
101 TASCHENUHR
106 NACHTTISCH
111 FLUGZEUG
116 SEGELBOOT

To ale je$té neni
v§echno! V ivodu dnesni
rubriky jste si mohli pfeist
o hfe Infestation. Nyni
nasleduje mala rada, jak se
dostat do hlavniho komple-
xu zakladny.

1. Ze startovni pozice se
vydejte pfimo za nosem -
rovng.

2. Po chvilce narazite na
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jakousi branku, ktera vede odnikud nikam. Neni to nic jiného, neZ teleport do
komplexu - zatim neni aktivovan.

3. Nyni se otocte asi o 50 stupiiti doprava a pokraéujte dale vpied.

4. Za chvilku uvidite pfed sebou bily kvadr - vstupni poZita&. Napojte se na
néj a vloZte své jméno (Kal Solar) - teleport se aktivuje.

5. A ted se vydejte zpatky k teleportu a projdéte skrz n&j po sméru Sipek.

Snadné, Ze? Ale dejte si pozor na mravence!

O

Mate pred sebou kompletni seznam kodii pro hru HAEGAR :

A B C D E F G H I J

0853 1964 2075 7520 8632 1863 2974 3085 4196 5207
1853 1308 6419 9641 0752 1863 2974 3085 4196 5207
6419 7541 0752 1863 2974 3085 4186 4297 5308 6453
1863 2974 3080 8631 9742 0853 1908 6419 7541 0752
7529 8530 9641 0752 1863 6318 7420 8631 9742 0853
6418 7529 8630 9085 4196 5520 8631 9742 (0853 1964
9641 0756 5207 6320 8631 9742 0853 1964 2074 3085
3085 4196 5207 6318 7429 8530 9641 0752 1807 6307
4186 4297 6308 6419 7520 8075 3186 4974 3085 4196
0752 1863 2918 7429 8542 0853 1964 2075 3186 4297
10 | 3180 8631 9743 2974 3085 4196 5207 6318 7429 8530
11 | 9742 5308 6419 7529 8631 9741 0297 5302 0853 1965
12 | 2974 3085 4196 5207 6318 7429 2974 3085 5308 6419
13 | 4196 5207 6318 7429 8574 3085 4296 5307 6318 7429
14 ] 6419 7520 8635 3186 4229 8530 9631 9742 0853 1964
15 | 9741 4196 5202 1863 2318 7429 8530 9641 0752 1807
16 | 5207 3186 4297 5308 6419 7520 8635 3185 4129 8530
17 | 5308 6419 7520 8631 9746 4297 5329 8530 9641 0752
18 | 9641 0752 1863 6318 7420 8631 9742 0853 1964 2075
19 | 0752 1207 6318 3186 4297 5308 6419 7520 8631 9742
20 | 7631 9742 0853 1964 2075 3186 4297 5307 0752 1963
21 | 9641 0752 1863 2974 3085 4196 5241 0742 1085 4186
22 | 3085 4196 5241 0752 1964 2075 3186 4297 5307 6318
23 | 4190 9641 0758 7429 8530 9641 4297 5308 6418 7463
24 | 2964 3075 4186 2075 3185 4196 5341 0752 1075 4186
25 1963 2974 3085 4196 5201 0752 1864 2075 3186 4297
26 | 3186 4297 5308 0853 1964 3075 4186 4297 5308 6419
27 | 5302 0853 1942 0853 1964 2075 3186 4296 5308 6452
28 | 5207 6318 7429 8530 9641 0752 1863 2918 7429 8530
29 | 5308 6419 7520 8631 9186 4297 5429 8530 9641 0752
30 | 9641 0752 1807 6318 7431 9742 0853 1964 2075 3186
31 1863 6318 7428 7429 8530 9641 0752 1863 6418 1863
32 | 0853 1964 2075 3186 4294 3085 4530 9641 2075 3186
33 1863 2974 3085 4196 5241 0752 1075 3186 4297 5308
34 | 4297 5308 6413 1964 2096 5207 6318 7429 8530 9641
35 | 6419 1964 2075 5297 6318 7419 7520 8631 3186 4297
36 | 5242 0852 1963 2074 3085 4190 9641 0753 1964 2075
37 | 0852 1863 2974 3085 4530 9641 2075 3186 4297 5308
38 | 5297 5308 6453 1964 2085 4196 5207 6318 7429 8530
39 | 5302 0853 1920 8631 9742 0853 1964 2074 3085 4130
40 | 3085 4196 5207 6318 7429 8530 9641 1964 2196 5207
41 | 2075 3186 4297 5308 6413 1964 2075 4196 5207 6318
42 | 5207 6318 7429 2974 3085 5308 6419 7520 8631 9741
43 | 7429 8574 3085 4752 1853 1964 2075 3186 4297 5308
44 | 9642 0853 1964 2075 3185 8631 9742 0853 1308 6419
45 ] 6318 7429 8530 9641 0752 1863 2318 7429 9742 (852
46 | 9742 0852 1863 2974 3029 8530 9653 1964 2075 3186
47 1863 2974 3085 8530 9647 6308 7419 8520 8631 9742
48 | 3075 3186 6353 1964 2075 3186 4297 5308 6418 7524
49 | 9742 0853 1964 2074 3085 4196 5241 0752 1075 3186

VOO NAE,WN=RO
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PROTRACKER

Pokratovani ze strany 8.

TUNETONE vytvofi sinusovy tén,
podle kterého miiZete ladit své nastroje.

SAMPLE - Po zvoleni tohoto hesla
se zobrazi monitor-obrazovka. Po stisknuti
pravého tlaéitka mysi zaéne PT samplovat.
Samplovani ukondite stisknuti levého
tla¢itka mysi.

RESAMPLE - PouZijte tuto funkci,
jestlize mate nastroj, ktery neladi s ladicim
tonem. Tento nastroj by mé&l byt
pfesamplovan. Jak na to?

1. Zapnéte ladici ton.

2. Pouzijte klavesnici, aby jste nasli notu o
stejné v§ice jako ladici ton (je-li to nutné,
pouZijte k doladéni FINETUNE).

3. Zapiste zji§t€nou notu do kolonky vpra-
vo oznacené NOTE:.

4. Zvolte RESAMPLE.

NOTE - Zde je zapséna nota, na
kterou ma byt néstroj pfesamplovan.

DISP(lay) - Zde je zobrazena délka
nastroje zobrazeného na obrazovce.

LOOP ON/OFF - Zde volite, zdali
je nastroj cyklicky nebo ne.

EXIT opusti obrazovku sampleru.

SETUP (nastaveni)

Dvé setup-obrazovky slouZi k tomu,
aby si mohl uZivatel nastavit konfiguraci PT
podle svych piedstav.

Mezi obrazovkami pfepinejte kliknutim na
"1" nebo "2" v pravém hornim rohu.

SETUP1

LOAD CONFIG nahraje zvoleny
konfigura¢ni soubor.

SAVE CONFIG uloZ zvoleny konfi-
guraéni soubor.

RESET ALL nastavi piivodni konfi-
guraci PT.

Pokracovani pristé.
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Amiga 500 16199,- K&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM

Color monitor 1084 S stereo 11489,- Kés
14", vstup RGB analog, RGBI

Rozsifeni paméti A501, 512 KB 2039,- K¢s
HF modulator 1049,- K¢s
Hard disk A590 - 20 MB 14590,- Kés
rozsifeni paméti aZ o 2 Mb, fadi¢ SCSI

Disketova jednotka 3,5" A1011 4449,- K&s
externi disketova jednotka fy COMMODORE

Amiga 2000 27490,- Kés
8 MHz, 1 Mb RAM

Amiga 2000 E/XT 31290,- Kés

komplet obsahuje pocital A2000 s rozSifenim
o PC XT kartu + disk. jednotka 5,25", kterd
dotvaii AMIGU na dva pinohod- notné poditade

Disketova jednotka pro A 2000/3000 3999,- Kés

interni disketové jednotka

Joystick SJ 119  Junior 159,- Kés
SJ 122  Auto fire 214,- K¢s
SJ 124  Auto fire-microsp.  359,- K&s
SJ126 Profi 459,- K¢s
SJ130 Infra 1249,- Kés

Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD  107990,- Kés

CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz

Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB, 50 HD 99990,- K¢s

CPU 68030, 512 ROM, copr. 68881 16 MHz

Color monitor C 1950 19990,- Ké&s

Multiscan, analog RGB

Tiskarna Star LC-20 9349,- Kés
Star LC-24-200 16990,- K¢s
Epson LX 400 8690,- Kés

Podlozka pod mys 97,- Kés

Diskety Commeodore 3,5" 2DD 410ks  269,- Kés |
Diskbox 3,5" - 80 ks 269,- K¢és
C 64-11 5349,- Kés
VC 1530 899,- K¢és
VC 1541-11 5599.- Kés
Nabidka tohoto odstavce je uréena
pro zacinajici nebo pro ty, ktefi nechtéji
investovat velkou ¢astku. Podital C64-11
je osmibitovy a pro provoz potiebuje bud’
spec. magnetofonovou jednotku VC 1530,
nebo pro ty narocnéjsi specialni disketovou
jednotku 525" VC 1541 . Da se pfimo napo-
jit na televizni pfijimac, nebo se miZe napo-
jit na barevny monitor 1084
Komplet 1 - Amiga 500

- Monitor 1084 S 27499,- Kés
Komplet 2 - Amiga 500

- A501

- HF modulator 19149,- K¢s
NOVINKA:
CDTV 30299,- K¢s
klavesnice 4089.,- K¢s
disketova jednotka A1011 4849,- K¢és
Literatura: AMIGA DOS v &eStiné 79,- Kés

Kniha je urdena jak pro za-
fateéniky, tak i pro pokrodilé.
Z obsahu vyjimame:
Amiga DOS 1.3
Extras 1.3

Vybrané zboZi zasilame po$tou na dobirku

Workbench v.1.3
Kickstart v. 1.3

do tfi tydnti
Na dodavku je ro¢ni zaruka, pozarucni servis
zajistén!
POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE
NA ADRESU REDAKCE




