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Uvodnik

Co o r¥enccgoce,
Cdes -....

Tento mésic bych se cht&l dotknout oZehavého
problému. Co kdyZ se Amiga porouchai... J4 vim, v§robky
firmy Commodore a zvla§t¢ Amigy jsou pfece nejdo-
konalejii, nejlepsi, nejspolehliv&jii a viibec. No ale co
kdyby. MiiZe se stat, Ze tieba pFipojite k vaiemu superpo-
¢itaci n&jaky bastl. Pro ty, ktefi nebastli a tzv. bastl nikdy
nevidé€li pro pfedstavu: Jedna se v&t§inou o amatérské dilko
(nemusi byt pravidlem) z oblasti elektroniky, které je podle
autora jist¢ lepsi a podle v§ech hlavné lacin&jsi n&Z tovarni
vyrobek. VEtsinou je vyroben na univerzalni desce plo§nych
spojii - to v lepsim pfipadg, nebo jen sletované soudastky
dohromady - v ostatnich pfipadech. Zdroj napéti byva bud’
ten, kterym doma amatér pohani i v§e ostatni, pochopiteln&
téZ vlastni vyroby, nebo vypiijéena baterie z jiného doma-
ctho zafizeni, tfeba radia. Pfipojen k dal§imu pfistroji neni
pfes konektor (ncm k sehnani), ale pomoci krokodylki,
nebo natvrdo vletovanim. Skiiiiku bastl skoro mkdy nema.

Ne Ze by si ji nezaslouZil, ale pokud funguje, je pouZivan
tak, jak je, a je lep$i do n&j jiZ nezasahovat, pokud nefungu-

foa)

je, tak nema cenu pracovat na krabi&ce, ktera tteba nebude
ani zapotfebi. Nutno ale podotknout, Ze situace se i v
ptipadg bastli zlepSuje. Je to tim, Ze je dnes daleko snaZ3i
zakoupit tzv. bizuterii (konektory, ptepinale, knofliky,
atd.) aby vyrobek trochu vypadal, a nebyl nebezpetny pro
ostatni zafizeni na stole. No a jsme u toho. N&jakym nedo-
patfenim se spoji n&co, co spojeno byt nema a malér je zde.
Nebo miiZe vzniknout porucha v siti, poita¢ vam upadne,
dit& do n&j naleje limonadu a ja nevim co jesté. V této chvili
je tieba potitad opét pfivést k Zivotu. Jste natolik schopni
si to udélat sami nebo mate schopné pfatele, ale nemate
nahradni dily? A v této chvili vaim pfich4zi napomoc Va3
vérny &asopis, ktery nabizi prakticky viechny hlavni
integrované obvody a dal¥i souéastky za nejniZi ceny. Proto
konec bezesnych noci a vzhiiru do bastleni.

S pozdravem

Towmai Stibor
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VYPIS CHYB POMOCI
FUNKCE ERROR

Dobré programy by vzdy mély uZivatele informovat
o vyskytujicich se chybach. Zde se ndm nabizi moZnost,
sledovat chyby pomoci jediné funkce. P¥i kazdé chybé pak
potfebuje programator pouze vyvolat funkci s chybou jako
parametrem (String). Funkce pak chyby odstrani a hlida
v§ecl;ny dalii kroky, neZ program skonéi (u velmi trividlnich
chyb).
Funkce ma nésledujici stavbu:

void Error(errortext)
UBYTE *errortext;
{printf("trividlni chyba: %s\n" errortext);
/* chybu vypsat */
if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase);
/* knihovny uzavfit */
if (IntuitionBase) CloseLibrary
(IntuitionBase);

}

Podle programu miiZe funkce samozfejm& vypadat
také jinak. Eventuiln je moZné obsazené bloky pamé&ti
uvolnit, knihovny zavfit atd.

INPUTEVENT-MAKRO PRO
POZICI MYSI

Kdo uZ jednou pracoval se vstupnim zafizenim

Tipy & Triky

(Input-Device), s velkou pravdépodobnosti zné sloZeni
"InputEvent", pfes které zafizeni vstupy Fidi:

struct InputEvent

{struct InputEvent *ie_NextEvent;
UBYTE ie_Class;
UBYTE ie_SubClass;
UWORD ie_Code;
UWORD ie_Qualifier;
union :
{

struct

WORD ie_x;
_ WORD ie_y;

} ie_xy;

} ie_position;
struct timeval ie_TimeStamp;

k

Je samozfejm& moZné, pomoci zapisu "ie_y" a"ie_x"
ziskat informace o pohybech mysi. Zasah je ovSem pii
té€chto obmé&néch nepohoding, nebot jsou soudasti "Union"
(srovnatelné se "struct"). Tak ziskite normaln& napt. "ie_x"
pouze pomoci "InputEvent.ie_position_ie_x". Nasté&sti zde
existuji za a¢elem pohodin&jsiho zasahu dvé makra defi-
novana v "devices/inputevent.h":

#define ie_X ie_position.ie_xy.ie_x
#define ie_Y ie_position.ie_xy.ie_y

S pouZitim t&chto maker je jiZ zasah napf. "ie_x"
moZnyis "InputEvent.ie_x", coZ déla celou véc jednodussi.

| INZERCE 1| Redakce nabizi k odprodeji: |
NAHRADNI IC OBVODY PRO A500? A2000, A3000 a C64.
PRODAM tiskarnu LC 20 STAR (nov4, malo pouZi-
vana). Zn.: Cena dohodou. ggzg IC)II?NISE 132" 22
Adresa: Ladislav Borek 8373 HIRES DENISE 1600,- Kés
Osik 117, 8364 PAULA 1650,- Kés
569 67 8372A FATER AGNUS 1850,- Kz
. 8372B BIG AGNUS A3000 1850,- K.
tel.: 0464/3582 8371 FAT AGNUS 1850, Kés
8375 BIG AGNUSAS00PLUS  1850,- K&
. ) . VIDEO HYBRID A500/2000 450,- K&s
PRODAM  Amiga 500, barevn§ monitor, tiskarnu 5719 GARY 680,- Kis
VES T, o modiozks, oyt bax: | So REAL TIMECLOCK AS00 650, K&
na diskety, 60 disket, literatura, &asopisy. DMAC A3000 4250, Kés
Cena dohodou. FAT GARY A3000 1350,- Kés
A ; o RAM KONTROLER  A3000 1610,- K&s
deesa llzra;lbl? ;v 2 10 ykal FAT BUSTER A3000 2900,- K&s
P ) ROM v.2.0 lowword  A3000 1390,- Kés
779 00 Olomouc ROM v.2..0 highword  A3000 1390,- Kés
RP5COL real time A3000 830,- K&s
p POWER SUPPLY A3000 14250,- K&s
KUPIM potital Amiga 500 AMBER A3000 17000,- Kis
Adresa: Jozef Hurﬁansky 6510A C64 600,- K&s
Kuzmanyho 14, 6526A C64 590,- K&
052 01 Spi¥sk4 Nova Ves. ZDROJ Ce4 1850,- K&s
tel.: 0965/21673 Ojednivky zasilejte na adresu redakce. Pofadované IC obvody
a ostatni dily vim redakce zasle na dobirku.
10/92 amiga 3
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REFLECTIONS

Cast 6.

U kulového a rotaéniho zobrazeni je to trochu sloZi-
t&j81. V levé &asti okna se zobrazi rotaéni téleso a v pravé
&asti Eerveny Ctverec reprezentujici vzor. Pomoci mysi ho
miiZete zmenSovat, zvétSovat a pfemistovat. Nad &tvercem
je stupnice 0 aZ 360 stupiii. Poloha a délka vodorovné
strany &tverce viidi této stupnici uréuje, jak bude vzor kolem
objektu "obmotany". Bude-li naptiklad levy roh &tverce pod
&islem 0 a pravy pod &islem 180, znamena to, Ze vzor
pokryje jen polovinu obvodu objektu. Délka svislé strany
¢tverce uréuje umisténi vzoru na objektu (zda bude "obmo-
tan" objekt celym nebo jen jeho &asti).

DiileZité je pfedem si rozmyslet, jak ma byt vzor na
objektu umistén. Je tfeba zobrazit objekt ze spravné strany.
Na tom zévisi sm&r promiténi (u plochého zobrazeni) a
umisténi osy rotace (u kulového a rotaéniho zobrazeni).
Jestlize materiél po zavére&ném vypo&tu nevypada tak, jak
by mél, ve v&t3in& p¥ipadi je to tim, Ze byl na objekt ¥patn&
umistén vzor.

JestliZze je vzor mensi neZ objekt, Construct bude
vzor cyklicky opakovat, a to jak ve sm&ru osy x, tak i ve
sméru osy y. Pokud chcete pokryt vzorem jen ur&itou &ast
objektu, musite pouZit etiketa-vzor (Etikett-Textur - viz.
dile).

Typy vzori

Kromé typu zobrazeni existuji také typy vzord,
které se uréuji uZ pti definici materialu. Typ vzoru urduje,
jak ma byt vzor pfi zavéreiném vypoltu interpretovan.
Existuji &ty¥i typy:

1) Etik

Jestlize pfi promitani vzoru na objekt vzor
zmensite tak, Ze vzor nepokryva cely objekt, bude vzor
cyklicky opakovién tak, aby pokryl cely objekt. JestliZe zvoli-
te pfi pfifazovani materidlu k objektu material, ktery ma
vzor-etiketa, bude vzor na objekt zobrazen jen jednou
(napftiklad chcete-li umistit etiketu na lahev).

2) Genl

Tento typ funguje stejn€ jako genlock na videu, tzn.
nahradi v§echny body vzoru, které jsou nakresleny barvou
0 (pozadi) externim zdrojem obrazu (napftiklad z videa). V
Reflections to v praxi znamen4, Ze objekt, na kterém bude
umistén vzor-genl, bude v mistech, kde je barva 0,
prithledny. Pomoci tohoto typu materiélu Ize vytvofit velice

zajimavé objekty (naptiklad m¥iZ a jiné déravé véci). Pti
definici vzoru (IFF-obréazek) vak musime dévat pozor, aby
&asti, které maji byt prithledné, byly nakresleny barvou 0.

3) Mat

PouZitim tohoto typu miiZete nadefinovat pomoci
jednoho materidlu soubor materialdi, ze kterych ma byt
objekt. Potfebujete napiiklad, aby uréita &ast objektu byla
z jednoho materialu a jina ¢ast z daldtho materiélu. Jak to
vyteit? Nakreslete vzor tak, aby kaZda jeho barva repre-
zentovala jeden material na vysledném objektu. Pak pfi
definici materialu zadejte typ vzoru Mat. Construct se opta
na materialy, které ma pfifadit jednotlivgim barvam vzoru.
Kdyz pak pouZijete tento vysledny material a umistite jeho
vzor na objekt, budou jednotlivé barvy vzoru nahrazeny
materialy, které k nim byly pfifazeny pfi definici materialu.

4) Pkt

Pixel vzoru nebude zobrazen jako maly &tverec, ale
jako bod (Punkt). Barva (nebo material) dvou vedlejsich
pixeltl bude zpracovén tak, aby byly mezi pixely "mé&kké"
ptechody. Toto je velice zajimavé, je-li kamera v tak malé
vzdalenosti od objektu, ¢ na vysledném obrazku lze
rozeznat jednotlivé pixely IFF-vzoru. Pomoci bodového
vzoru (Punkt-textur) miiZete odstranit ostré pfechody mezi
pixely. Nemusite se také namahat kreslit vzory se sloZitymi
ptechody, pomoci tohoto vzoru budou pfechody spocitany
automaticky.

Tyto &tyfi typy vzorii lze mezi sebou libovolné
kombinovat. Napfiklad vzor miize byt soucasn€ typu
Genlock a Etiketa.

V praxi nebudete asi vyuZivat viechny moZnosti,
které byly popsany. ProtoZze Reflections maji pomérné
velkou knihovnu pfedem nadefinovanych materiéld, pro
jednoduché scény nebudete muset ani materialy definovat.
Budete-li viak projektovat sloZit&jsi scény, je tfeba si osvojit
praci s materialy a vzory.

Zadani nového vzoru a editace vzoru

Chcete-li editovat jiZ existujici vzor nebo zadat novy
vzor, zvolte v menu Material heslo EditTex. Na obrazovce
se objevi n€kolik poli.

Pomoci hornich &tyf vyberete typ vzoru (Etik, Genl,
Mat, Pkt). "Kliknéte" na poZzadované pole. Je-li pole modré
barvy, neni tento typ aktivovan. Jestlize na pole "kliknete"
my$i, zm&ni se jeho barva na &ervenou (aktivuje se).

Pomoci Copy mate moZnost zkopirovat jiZ stavajici
vzor a pfipadné ho pak editovat.

"Kliknete-li" na pole Mat_Tab, zobrazi se v hornim
okné& tabulka materialii (tabulka ma smysl, jestlize je vzor
typu Mat). Pak se Construct opt4, zda-li chcete tuto tabulku
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zménit. JestliZe ano, zobrazi seznam material. Pomoci
my3i zad4vejte materialy, které maji byt p¥ifazeny jednotli-
vym barvam. Jestlize chcete zadavani ukondit, stiskn&te
pravé tlaitko mySi, nebo "kliknéte" v seznamu materi4lé na
heslo nichts. JestliZe neptifadite n&které z barev materil,
bude barve pfifazen materil nichts.

V dalSim poli (Name) zadaviate nizev vzoru. Tento
nézev nem4 nic spole¢ného s ndzvem IFF-obréazku, ktery
patii ke vzoru. SnaZte se pojmenovat vzor co nejvystizngji,
tak, abyste se mohli v budoucnosti mezi vzory a materisly
dobfe orientovat.

Uplng dole (IFF-File) p¥ifad'te k vzoru pfisludejici
IFF-obrazek. Do pole zapiSte nazev IFF-souboru. Tento
soubor musi byt uloZen v adresafi "Reflections/text/". Zad4-
te-li nazev, Construct si ov&i, zda dany soubor v adresafi
"Reflections/text/" existuje a zda-li je to opravdu IFF-
soubor a jestliZe ano, pak zobrazi v hornim okng velikost
vzoru (podet fadki a sloupcit) a po&et barev.

JestliZe pfi zadavani tabulky materild nevite, kolik
barev ma vzor, "kliknéte" na IFF-File, a pak hned stisknéte
klavesu Return. Construct si bude myslet, Ze byl zad4n novy
IFF-soubor, najde ho na disku a zobrazi v hornim okn&
velikost a podet barev.

IFF znamené "Interchange-File-Format". Znamen4
to, Ze datové soubory jsou ukladany podle pevng daného
pfedpisu. To znamen4, Ze je moZné je pak op&t prelist
viemi programy, které dodrzuji tento pfedpis. Bylo u¢ing-
no mnoho pokusil o IFF-standard na Amize.

V praxi je v§ak nejznam&jii IFF-format pro obrazky.
"IFF-obrézek" znamena, %e obrézek byl uloZen v IFF-
formétu. V tomto formatu ukladaji tém&¥ v¥echny kreslici
programy. To znamen4 Ze vzory pro Reflections je moZné
kreslit v tém&F v8ech kreslicich programech. Reflections
umi zpracovat témét vechny IFF-obrazky s nasledujicimi
omezenimi:

HAM-obrazky nebudou spravn& zpracovany. U
t&€chto obrazki zivisi barva pixelu na barvé sousedniho
pixelu (a barva sousedniho pixelu na barvé daliiho
sousedniho pixelu atd.). Pfesto mohou byt tyto obrazky
zpracovany. Vysledek vSak vypada Gpln& jinak neZ by m&l.

Také obrazky v Extra-Halfbrite-Médu dé&laji
Reflections problémy. Také tyto obrazky nebudou spravné
Zpracovany.

MiiZete pouZit obrazky spolitané v Reflections jako
vzory, nesmite je viak uloZit v Show (viz déle) jako HAM-
obrazek.

Pocet vzorii je omezen. Vzori miiZe byt pouze tako-

vy pocet, aby se pfi v§poltu v Beams wiechny veily do
paméti. Maximalnég je povoleno 20 vzorii.

Ve scéné je moZné pouit maximalng 100 objektd z
materialu se vzorem.
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Svétlo

Scéna je geometricky nadefinovéana, také materialy
jsou pfifazeny jednotlivym objektiim scény. Ted uZ zbyva
jenom scénu osvétlit.

V Reflections miiZe svétlo pfichazet bud ze zdroji
svétla, nebo z okoli scény (ze viech sméril). Pozice zdrojli
svétla bude pfi zobrazeni scény (Plotten) ozna¢ena bilou
kruZnici. Takto miiZete zjistit pozici zdrojii. V¥echny fce
pro préci se svétlem jsou soustfedény v menu Licht.

NeuLicht

Tato fce se pouZiva k definici nového zdroje svétla.
Zdroj svétla m4a barvu a pozici. JestliZe zvolite NeuLicht,
vysetii Construct nejdfive kvadr, kter§ obsahuje vSechny
objekty scény. Potom umisti nov§ zdroj svétla do stfedu
horni stény tohoto kvadru. Z této pozice budou osvétleny
wiechny objekty shora. Pak se Construct opta na barvu
svétla, zobrazi seznam materialu. "Kliknutim" na material
zvolite barvu, Construct pouZije jako barvu svétla zakladni
barvu zvoleného materialu. Jestlie nezvolite Zadny mate-
rial (stisknete pravé tlatitko mysi), Construct zvoli auto-
maticky barvu bilou. Pak se Construct zepta na intenzitu
svétla. Pohybem my8i do stran miiZete nastavit intenzitu v
intervalu mezi 0.1 a 5.0. Pfi intenzit® 1.0 zfistane barva
nezménéna. P¥i p¥ili§ velké intenzité bude svétlo zbarvovat
objekty do bila. Pfi pfili§ malé intenzit€ se miiZe stat, Ze
udinek svétla nebude na obrazku poznat. Je moZno nade-
finovat maximalng pé&t zdroji svétla.

Licht_Farbe

Zde mize byt zm&néna barva a intenzita svétla.
Nejdfive musi Construct v&dét, parametry kterého svétla
ma me&nit. Zobrazte scénu tak, aby byl zobrazen také poza-
dovany zdroj svétla. Jestlize neni zdroj zobrazen, musite
scénu tak dlouho zmen¥ovat (pomoci Bild*2), dokud se
zdroj nezobrazi. Pak zvolte heslo LichtFarbe. Construct se
opta na zdroj svétla, "kliknéte" na bilou kruZnici, ktera
reprezentuje poZadovany zdroj svétla. V hornim okné
zobrazi Construct &iseln€ ddaje o barve svétla (pro &erve-
nou, zelenou a modrou sloZzku). Pro bilou barvu maji
wviechny tfi slozky hodnotu 1.0. Pak se Construct zepta,
zda-li chcete zmé&nit parametry zdroje svétla. JestliZe ano,
pak postupuijte stejn& jako v pfedchozim odstavci.

Licht_Pos

Zde miiete zmé&nit pozici zdroje svétla. Stejné
jako v pfedchozim odstavci zvolte, kterého zdroje svétla se
mai operace tykat. Pak "kliknéte" mySi na misto, na kterém
ma byt nova pozice svétla. Zdroj svétla bude zobrazen na
nové pozici. ProtoZe tuto zmé&nu provadite pfi pravotihlém
zobrazeni a abyste dosahli zmény pozice v prostoru, musite
zménit pozici minimalné dvakrat ze dvou riizngch sméri
zobrazeni.

Pokracovdni pristé.
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TRITE APPETZER

Cast 3.

Menu - Project :
1/ Nahravani (Laden)
2/ Ulotit (Sichern)
3/ Ulotit jako (Sichern als)
4/ Tisk (Drucken)
5/ Text kompletni smazat (Text komplett loschen)
6/ Cislo verze programu(Version)
7/ Ukonieni (Beenden)

Nahravani : (Laden) Touto funkci nadtete z diskety soubor
do paméti. Po volb& se objevi requestr dat jmen soubori.
Pokud se zde nachézi Zddané jmeno souboru , kliknéte na
jméno souboru dvakrét a patfi¢ny soubor se nahraje do
paméti.

Pokud si nepfejete tuto volbu klikn&te na
ABBRUCH.

Ulotit : (Sichern)

Pokud si pfejete soubor na disketu uloZit, zvolte tuto
moZznost. -

Pokud byl dokument uZ jednou uloZen nebo byl
pouzZit v daldi praci z diskety, program WRITE tento pro-
gram uloZi pod starym n4zvem a pokud je¥t& uloZen nebyl,
objevi se requestr dat, abyste mohli dokument uloZit do
seznamu. Pokud jste soubor pojmenovali, kliknéte na
OKAY a dokument bude uloZen. Pokud si nepiejete
provést funkci, zvolte ABBRUCH.

Ulotit jako : (Sichern als)

Tato volba slouZi k ukladani. Potfebujete ji jen
tehdy, pokud si chcete pofidit zaloZni kopii nebo kdyz si
chcete dokument uloZit pod novym nazvem. Po této volb&
se objevi requestr dat. Vypadé shodn& jako requestr dat pfi
UKLADANI souboru a tentokrat miiete ménit jméno
dokumentu, ¢&islo diskety a seznam.

Potvrzeni &i zruSeni volby se provede pomoci
OKAY, ABBRUCH.

Tisk : (Drucken)

Po volbé této funkce se vyvola requestr tisku. Je
shodny s requestrem pro symbol TISKARNA. Viechny
povely byly jiZ popsény.

ZruSeni textu : (Text komplett loschen)

Touto volbou smaZete dokument v paméti, se kterou
jste pracovali. Pokud jste je$t& neprovedli uloZeni textu na
disketu, program se Vas dotaZe, zda si tuto volbu skutedné
piejete.

UmoZni Vam text na disketu jedt& uloZit.

Cislo verze programu : (Version)
Po této volb& se na obrazovce objevi v okénku ¢&islo
verze programu WRITE a informace o autorech.

Ukonéeni prace s programem : (Beenden)

Pokud si uZ nepfejete tento program dale pouZivat,
zvolte tuto funkci. Pokud jste pracovali na dokumentu a
neuloZili jste jej na disketu, zepta se Vas program, zda ma
tuto volbu skute&né provést.

Potvrzeni volby - JA.

Zruseni volby - NEIN.
Potvrdite-li funkci, vrati se fizeni do programu
WORKBENCH.

Edit - menu : 1/ St¥ihani (Schneiden)
2/ Kopirovani (Kopieren)
3/ Lepeni (Kleben)
4/ Vyznal&eni zrudit (Markierung loschen)
5/ Vyznatit vie (Alles markieren)

V tomto menu se nachazi viechay moZnosti pro
préci s vyznafenym textem.

Stiihani : (Schneiden)
Kopirovéani : (Kopieren)
Lepeni: (Kleben)

Tyto tfi povely jsou funkén& shodné s popisem
grafickych symbold.

Vyznadeni rusit : (Markierung loschen)

Touto funkci miiZete zrusit vyznadeni textu. Pokud
jste zjistili, Ze jste nap¥iklad vyznacili §patny odstavec, touto
volbou vyzna&eni zrusite.

Vyznadéit vie : (Alles markieren)
Pokud si ptejete vyznalit cely dokument, pouZijte
tuto volbu.

Piikazové menu : (Befehle-Menu)

1/ hledat/nahradit (Suchen/Ersetzen)

2/ znovu vyhledat (Erneute Suche)

3/ pfipojit/odpojit (Einfugen ein/aus)

4/ vyzna&eni odstavce zavést/zrusit (Absatz-Anzeige
ein/aus)

5/ format data (Datumsformat)

6/ vyzna&eny text zarovnat (Markierten Bereich
ausrichten)

Hledat/Nahradit : (Suchen/Ersetzen)

Je to nejvykon&;ii a nejdileZitéjsi funkce. Umi vyra-
zy v textu nalézt a nahradit jinym textem.

Po volbé& této funkce se objevi requestr
"Suchen/Ersetzen", kde jsou ve vrchni Easti dva fadky :

Vyhledat néco : (Suchen nach)
Do této kolonky zadate slovo, které bude vyhledano.
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Nahradit né&¢im : (Ersetzen durch)

Do této kolonky zadite slovo, kterym nahradite
slova vyhledana.

Kliknéte na fadek - vyhledat n&co - a zadejte text,
ktery chcete nalézt a nahradit.

Jako dalii kliknéte na fadek - nahradit n&&m - a
zadejte nové slovo.

Pokud si plivodni slovo nepiejete nahradit, ale
pouze vyhledat, fadek - nahradit n&&im - se nevypliuje.

Nasleduji dalsi tfi moZnosti :

1/ Hledat : (Suchen)
Tento povel je pfedvolen pro hledani slov.

2/ Nahradit s potvrzenim : (Mit Bestatigung ersetzen)

Timto povelem se vyhledané slovo zvyrazni a pro-
gram &eka na vase potvrzeni, zda si pfejete slovo nahradit.
Po potvrzeni program provede vasi volbu a pokraduje v
dal§im vyhled4vani.

3/ Viechno nahradit : (Alle ersetzen)
Timto povelem provedete automatické nahrazeni
viech vyhledanych slov.

Nasleduji dalsi tfi moZnosti :

1/ Dopiedu : (Vorwarts)

‘ Vyhledavani slov je navoleno smérem vpfed. Pokud
se nachazite na za¢atku textu nebo uprostied, bude vyhle-
dévani pokradovat smérem ke konci textu.

2/ Dozadu : (Ruckwarts)
Vyhledavani slov je navoleno smérem vzad. Pokud
se nachézite na konci textu nebo uprostfed, bude vyhle-

2. 2.2

davéni pokratovat smérem k zatatku textu.

3/ Od zaditku textu : (Ab Textanfang)
Vyhledavani slov bude vZdy zahéjeno od zacatku
textu. Tedy vZdy od aktuélni pozice.

Nasledujici moZnost :

1/ Zohledn&ni velkd a malia pismena :
(GroB/Kleinschreibung berucksichtigen)

Tato volba upfesiiuje zplisob hledani zda budete
hledat s tim, Ze se budou respektovat velka a mala pismena
( Kut, kui,, kU, kuN,.......). Standardn& je tato volba stale
navolena. Pokud si ji pfejete zrusit, klikn&te na &erny kruh.

Po zadéani viech podminek, potvrd'te volbu pomoci
OKAY, ABBRUCH.

Znovu vyhledat : (Erneute Suche)

Pokud jste vyhledavani, vfm&nu slov pferusili,
miiZete uskutenit pokralovani i bez zadavani poZadavki
ve funkci - HLEDAT/NAHRADIT. Vyhledavani bude od
aktuélni polohy pokragovat dle nastavenych pozadavki.

Vkladat/Piepisovat: (Einfugen ein/aus)
Pokud zadavate text na obrazovku, pracujete vkla-
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dacim médu, to znamena, kurzor ve stfedu véty bude
posouvéan napravo od kurzoru, aby udélal misto novému
textu.

S volbou - PREPISOVAT - miiZete navolit méd, kdy
stary text bude pfepsan. Op&tovnou volbou této funkce se
pfepisovaci m6d zruii a nastavi se mod vkladani.

Vyzna&eni odstavce zavést nebo zrusit : (Absatz-
Anzeige ein/aus)

P¥i vkladani textu pouZijte klavesu - RETURN.
WRITE pfipoji na fadek kéd odstavce. Pokud je tato
funkce zvolena, vZdy se objevi viditelny symbol tohoto
kodu.

Formit datumu : (Datumformat)
Touto volbou si miiZete nastavit format, jakym se
bude tento tdaj zobrazovat.
Napftiklad: 18. August 1989
18.08.1989
18-08-1989
08-18-1989
1989/08/18
August 18, 1989

Vyznaéeni prostoru provést : (Markierten Bereich
ausrichten)

Ptivolbé FORMAT CODU se spolu s textem obje-
vi na obrazovce oznadeni - Ojc.

Program toho vyuZiva pro profesionélni sestavovéani
dokumentu. Pfesn&j§i vjznam FORMAT CODU bude
popsén dale.

V této volb& - Vyznaleni prostoru provést - jsou
daldi moZnosti pro zpracovani textu. T¢mito volbami se
nastavuje zarovnavani textu a to VLEVO, VPRAVO,
VYSTREDIT, NEZAROVNANY TEXT.

Zarovnat vlevo : (Markierten Bereich ausrichten - Links)
Text se pomoci této volby bude zarovnavat k levému okraji.

Pokud se nevejde slovo na konci fadku, bude
pfevedeno na novy fadek. Pravy okraj bude obsahovat tolik
mezer, kolik jich zbylo po pfevedeni slova na dalii fadek.
FORMAT CODE tohoto povelu bude vypadat nasledovng
- Ojl.

Zarovnani vpravo: (Markierten Bereich ausrichten -
Rechts) Obdobna funkce jako predesla. Text se bude
zarovnavat k pravému okraji. Na levém okraji zlistane pocet
mezer po prevedenti slova, které se neveslo na konci fadku.
FORMAT CODE tohoto povelu bude vypadat nasledovng
- Ojr.

Vycentrovani textu: (Markierten Bereich ausrichten -
Mitte)

Tato funkce nam zajisti vycentrovani textu. Velice
vhodna funkce k umisténi nadpist a podobn€. FORMAT
CODE tohoto povelu bude vypadat nasledovné - Ojc.

Pokracovéni pristé.



DTP

PAGE STREAN

rnck. Feo UWoktrdb

Sub Script
Pismo bude sniZené

Change Super/Sub

Change Super/Subscript

E3] K3
SuperSoript Subscript

23] 23
oK ] [Cancel}

Obr. 20

V dialogboxu volime vbodech (pt) nebo jinych zada-
nych jednotkach vzdalenost Géafi textu zvi¥eného (sniZe-
ného) od Géafi textu normalniho (BASELINE).

Left/Right Indent

Change Left/Right Indent
Left Indent Right Indent

E e ] EHekmwm 13
Right Indon

Obr. 21

Lert Indent

Zde si nastavujeme levy a pravy okraj textu a to
pomoci kliknuti pfislu$nych 3ipek, pokud chceme ménit i
jednotky, 1ze zadani provést z klavesnice.

Line/Char Spacing

Change Line/Character Spacing

Character
o

& Character Spacing
B3 pt |
(23]

& Auto Line Spacing
O Fixed Leading

Line Spacing

3% ] [(Eanser)

Obr. 22

Tato volba slouZi k nastaveni vzdalenosti mezi
pismeny (CHARACTER SPACING) a mez fadky (LINE

SPACING). Zadani provadime opé&t kliknutim Sipek nebo
z klavesnice.

Pokud mate uvnitf fadku slovo o jiné velikosti
pismen, bude pfi volbé AUTO LINE SPACING vzda-
lenost fadek pfizpiisobena pismu nejvEtSimu.

Ptivolb& FIXED LEADING bude vzdalenost fadek -
konstantni, bez ohledu na jinou velikost pisma uprostfed
fadky.

Block Left

Text bude zarovnavan zleva, zprava bude kondit
nepravidelné.

Center

Text bude umistén uprostied fadky, bude zacinat i
koncit nepravidelné.

Block Right

Text bude zarovnavan zprava, zleva bude zadinat
nepravidelné.

Character Justify

Timto povelem bude text zarovnavan zprava i zleva
a to pomoci zm&ny vzdalenosti mezi jednotlivymi pismeny,
vzdalenost mezi slovy zlistava stejna.
Word Justify

Tato volba je opakem pfede§lé, oboustranné
zarovnavani bude provedeno zménou vzdéalenosti mezi
slovy, vzdalenost mezi pismeny bude stejna.

Auto Justify

Tento povel spojuje obé& pfedchozi volby vyrovna-
vani.

Make Uppercase

Oznadeny text bude pfeformatovan na verzalky
(velka pismena).

Make Lowercase

Oznaleny text bude pfeforméatovan na minusky
(malé pismena).

Make Capitalized

Podatedni pismeno kazdého slova se zméni na velké.

TEXT-MENU

Tag
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Tags

_f_ <no font)
<no point sized
<no attributes)>

<no character spacing)
<no line spacing>
{no baseline offset)
<no margin inden
<no paragraph format)>
<{no Justifiocation)
<no text fill>
<no text color)

] &)

Obr. 23

Pfedpokladejme, Ze chcete vytvofit vicestrankovy
dokument. Text ma byt utvafen pomoci riizngch druhd,
velikosti a atributi.

PS nadm v tomto pfipad€ nabizi velkého pomocnika
- funkci TAG. TAG znamena shrnuti riznych forma-
tovacich pfikazi, jedn4 se o velmi vfkonné makro. T&chto
souhrnnych nastaveni lze vytvofit aZ 255.

V dialogboxu dejte nejprve vaiemu TAG jméno
(napf. KAPITOLA pro nadpisy kapitol) a potom speci-
fikujte charakteristiku textu. MiiZete si ur&ovat pismo, jeho
velikost, atribut, prostrkavani (volba vzdalenosti mezi
pismeny), vzdalenost fadek, zv§§ené, sniZené pismo, levy a
pravy okraj, velikost zaraZky (velikost odsazeni prvniho
pismene na zaitku nového odstavce), nastaveni zarovna-
vani, vzor vypliiovani a barva. Pak kliknete na ADD a va$
TAG je hotov. Oznaéte ve vafem dokumentu libovolné
misto, zvolte odpovidajici TAG a miiZeme pracovat.

No Paragraph Formatting
Tato volba vypiné oba nasledujici ptikazy.
Indented Paragraph

INDENTED PARAGRAPH = odsazeny odsta-
vec,

Timto povelem bude pfi kazdém RETURN zave-
dena zaréZka (odsazeni prvniho pismene nového odstavce)
podle nastaveni v SET INDENT/OUTDENT.

Outdented Paragraph

OUTDENTED PARAGRAPH = pfedsazeny
odstavec, zde to bude naopak, pfi kaZdém RETURN bude
prvni pismeno nového odstavce pfedsazeno o vzdalenost

nastavenou v SET INDENT/OUTDENT.

Set Indent/Outdent

Set Paragrarh Indent/Outdent

Indent

=] I

Outdent
B 1=
r”mﬂh

X =
Obr. 24
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V dialogboxu ur&ujeme velikost odsazeni (zarazky)
a pfedsazeni, m&rné jednotky uréujeme libovolné.

Manual Kern

Manual Kern

= [ T Ry =

Do

Obr. 25
Volba, s jejiz pomoci lze rozpal (vzdalenost) mezi
dv&ma pismeny libovolné zvétSit nebo zmensit. Usadte
kurzor mezi odpovidajici dvojici pismen a zvolte
MANUAL KERN. Objevi se dialogbox, kam zadame tidaj
o vzdalenosti obou pismen.

Batch Kern

Tato volba rusi pfedchozi ruéni nastaveni rozpalu a
ten se upravi zp&t podle nastaveni GLOBAL/SET
KERNING PAIRS.

Manual Hyphenate

Zde zadavame pro slova navrhy umisténi rozdg-
lovactho znaménka. Pokud pak toto slovo stoji na konci
fadky, je rozdéleno podle naseho navrhu.

Batch Hyphenate

Timto povelem se spousti u oznalenych textd,
sloupcil &i celych dokumentii pfezkouseni rozdéleni slov.
K tomu musi byt nataZen soubor obsahujici pravidla rozdé-

lovéni, v programu jsou viak pouze pravidla amerického
rozdélovani.

Batch Spell Checking

Word Not Foundt?t

Hord:Ens tal aXnt ]

[Match | [Replace | [Ignore | [Add ]
[Replace AIT ] [ Isnore All ]

Obr. 26

Timto pfikazem mohou byt oznatené pasaZe textu
nebo cely dokum=nt pfezkouseny na pravopis. Pokud bude
nalezeno slovo, které se nevyskytuje v souboru pravopisu,
bude automaticky ozna&eno.

Pokracovani pristé.



LATTICE C

Development System v. 8

artin Felwick

Cést 10.

Pismeno a je néasledovéno
seznamem moduld, které maji b§t do
knihovny pfidany, pismeno d sezna-
mem moduld, které maji byt z
knihovny vymazany.

Pismeno x je nédsledovano
seznamem moduld, které chcete z
knihovny vyjmout, pokud za n&j
umistite znak "*", budou vyjmuty
wviechny moduly. Ve spojeni s pisme-
nem x miZete pouZit volbu -o, ktera
specifikuje direktoria¥, do kterého
budou moduly uloZeny. Pismeno 1
zplsobi vpis seznamu moduld v
knihovng&, pro podrobné&jii informace
miiZe byt pouZita volba -s. Volba -x
zpiisobi vypis informaci o objektech v
knihovn& (podobné ptikazu cxref...).
Poutiti specidlniho znaku @ zpiisobi
vstup jmen moduldi za n&kterym z
ptikazil ze standardniho vstupu nebo
ze souboru soub pro pouZiti @soub.

Funkci jednotlivich poloZek si
ukéZeme na pfikladech :

oml new.lib a @name.lst

pfidé do knihovny new.lib objektové
moduly, jejichZ jména se nachazeji v
souboru name.lst (pokud knihovna
new.lib jeSté neexistuje, je nejprve
vytvofena),

oml new.lib a prog.o
pfidd modul prog.o do knihovny
new.lib,

oml new.liba @

obdoba prvniho pfikladu, jména
moduld jsou viak &tena pfimo z
klavesnice,

oml new.lib d prog.o
vymaZe modul prog.o z knihovny
new.lib,

oml -oram: new.lib x *

vyjme viechny moduly z knihovny
new.lib a umisti je na ram-disk,

10

oml -oram: new.lib x prog3.o

vyjme jen modul prog3.o (knihovna
ziistane nezm&n&na),

oml -s test.lib 1
vypiSe informace o knihovné test.lib,
oml > test.lIst -s test.lib 1

vypiSe informace o knihovn€ do
souboru test.lib.

14, splat - substituce fetézcl v soubo-
rech

splat [-s] [-0 | -dxxx] [-v] pattern
string filel file2 ...

Ptikaz splat dovoluje nahradit
fetézce ve specifikovanych souborech
s pouZitim $ablony (patternu) pt¥ikazu
grep (viz. grep). Nejjednodussim
pfikladem miiZe byt napf :

splat "unsigned char" "char" #?.c

ktery pfepi¥e vSechny fetézce
unsigned char na char.

Ptikaz splat dovoluje pouZiti
n&kolika voleb. Volba -s zajisti v§pis
jména kazdého souboru, kteryje upra-
vovan, volba -v je dominantni nad
viem: ostatnimi, zaji§fuje vypis upra-
venych fadki. Volba -d je nasledovana
direktorafem, do kterého budou zapi-
sovany upravené soubory. Ve viech aZ
dosud probranych volbach se nepro-
vadély zmé&ny ve vstupnich souborech.
Pouze pokud pouZijete volbu -o,
budou vstupni soubory "pfepsany”
substituovanymi.

Ptiklad :
splat -ddirl "int " " long " #?.c

nahradi ve viech souborech v
aktuélnim direktorafi s koncovkou .c

slova int za slova long, zm&né&né
soubory zapiie do direktorafe dirl.

15. touch - zmé&na &asu

touch [-m] filel file2 ...

Piikaz touch zmé&ni &as zipisu
souboru bez jeho modifikace. Volba
-m zaji§fuje pouZiti $ablony MS-
DOSu.

Napfiklad :

touch #?.c

zméni &as zéapisu viech soubori v
aktualnim direktorafi s koncovkou .c
na aktualni &as,

touch -m *.c

ma4 stejny viznam. Je moZno pouZit i
jména souboru :

touch lib;jm.lib
16. we - Word Count
wc [-p] soubor

Ptikaz wc podita podet znaki,
slov a fadki v souboru. Volba -p mé
funkci filtru netisknutelnych znaki.

Piiklad :
wc -p soub.c

IV. Debugger

V nasledujici kapitole se sezna-
mime s debuggerem Lattice C. Cpr
umoZihuje provadét jednotlivé kroky
pfimo v jazyku C, data jsou zobra-
zovana podle typu, proménné maji sva
jména, tak, jak jsou definovany v C, je
mozZno je zobrazovat podle typu,
miiZete si prohliZzet a ménit obsah
struktur, unii a poli nebo jen jejich
prvkd, bitovych poli, ukazateli atd.

Cpr umoZiiuje spustit program
viizeném prostfedi, ve kterém miiZete
b&h kdykoliv pomoci riiznych podmi-
nek zastavit. Béhem spusténi progra-
mu miZete sledovat jednotlivé kroky
jak v jazyku C tak v assembleru (nebo
v prokladaném médu). Obsah vybra-
nych prom&nnych miZete sledovat ve
specidlnim okn&, ve kterém miiZete
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nastavit pomoci mysi pferufeni pfi
zméné n€které z nich.

Cpr nevyZaduje znalost
assembleru, vechny tdkony miiZete
provadét v C.

Zskladni funkce cpr si ukaze-
me na programu lines, jehoZ zdrojovy
text se nachazi na 4. disket&. Odeslete
v CLI nésledujici ptikaz :

copy Lattice_C_5.0.4/examples/debugger/lines.c to ram:

Nyni je tfeba zdrojovy text
zkompilovat za pouZiti volby -d, ktera
zajisti vstup informaci pro debugger
do cilového souboru :

Ic -d3 -La lines

Nyni uZ je moZno spustit
debugger :

cpr lines

(debugger se aktivuje slovem cpr,
které je nasledovano "textem", kterym
by jste jinak program spustili.)

Po nahrédni cpr do paméti
(nachézi se na disket& &islo 3 v
direktoréfi c), se otevie nova obra-
zovka a na ni dv& nova okna, v hornim
se nachazi zdrojovy text programu
lines.c, dolni okno je dialogové, sloui
k zapisu a provadéni vasich ptikazi. V
hornim okn& je ozna&en fadek &islo
60, ktery oznaluje zaatek programu.
V dialogovém okng je informace o
vstupu :

lines!main line 60 - entry

Stisknéte pravé tladitko mysi a
prohlédnéte si menu. Poté zvolte
poloZku mixed v menu Options a
podmenu Source mode. Jak jste si
jist¢ v8imli, zdrojovy text v C byl
doplnén o instrukce assembleru.
Nekteré ptikazy je moZno spustit
stiskem funké&nich klaves. Vyzkousejte
si klavesy F1, F2, F4 a F9. Klavesa F1
otevird a uzavirdi okno Watch, ve
kterém mizZete sledovat vybrané
proménné, klavesa F4 otevira a uzavi-
r4 okno Registers, ve kterém je
seznam a obsah viech dostupnych
registrli, klavesa F2 zv&t3uje a
zmenSuje aktivni okno, klavesa F9
posouva obrazovku cpr do pozadi.

Aktivujte dialogové okno a
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stiskn&te né&kolikrat klavesu Enter.
Debugger reaguje na kaZdy jeji stisk
provedenim jednoho ¥adku (pokud
fadek obsahuje né&jaké instrukce).
Nyni ve zdrojovém okné& najdéte ¥adek
106 (aktivujte okno a pouZijte Sipky
nebo pouZijte poloZku Line v menu
File), a dvakrat na n&j kliknéte mysi
(inkoust se zm&ni na &erny), &imZ jste
nastavili break-bod, t.j. pokud nyni
spustite program pfikazem go v dialo-
govém okn&, b&h se na fadku 106
zastavi. Vyzkousejte si oznaleni
dalsich ¥adkd a kombinaci ptikazi
Enter a go (fadky, které neobsahuji
Zadnou instrukci nejdou oznacit !).

Obsah proménnych a struktur
si miZete prohlédnout pomoci
pfikazu display (zkracen& d).
Odeslete v dialogovém okné p¥ikazy a
sledujte reakci cpr :

d nw (a poté stisknéte klavesu F2)
d nw.Type

d ox

dx

dx[1]

d w-> RPort

dz nw.Title

Posledni ptikaz dz pouZil nw.
Title jako ukazatel na fetézec ukoncen
bajtem s hodnotou 0. Pomoci pfikazu
whatis miZete ziskat zdkladni
informace o promé&nnych, odeslete
piikazy :

whatis i

whatis x

whatis nw

Aktivujte okno Watch (klave-
sou F1) a odeslete p¥ikaz :

watch x

Obsah proménna x se zobrazil
v okn¢ Watch (okno si zvétiete),
pouZijete-li pfikaz wb promé&nn4,
nastavite break-bod na prvni vyskyt
proménné, napf :

wb y (nastaveni break-bodu)
go (zastaveni v okamZiku zmény
proménné y)

Pfikazem wc (watch clear)
odstranite prom&nnou z okna Watch),
pfikaz wc * odstrani viechny
proménné.

Ptikaz help vypisuje informace
o pifikazech (pozor, je tfeba mit

soubor cpr.hlp v aktudlnim direkto-
rafi, nachaz se v Lattice_C_5.0.2/c).
Napt :

Nyni odstrafite v§echny break-
body a odeslete p¥ikaz go. V této chvili
miiZete pferusit b&h programu pouze
smazinim okna "Nervous Lines".
Obnoveni startovni polohy pak
dosahnete odeslanim piikazu res.

Piiprava programu pro cpr

Po struéném seznameni s
prostiedim debuggeru se budeme
v&novat zplisobu pfipravy vaieho
programu pro debugger. Zakladni
podminkou je kompilace s pouZitim
volby -d a linkovani s volbou
ADDSYM. Pokud poutZijete pfikaz Ic
s volbou -d a volbou -L, volba
ADDSYM je linkeru pfedana auto-
maticky.

PouZjete-li volbu -d0, kompi-
lator do cilového souboru neumisti
Z4adné informace pro debugger, volba
-d1 zahrne do vysledného programu
&isla fadki zdrojového textu a tabulku
prom&nnych, nikoliv viak s jejich
typem, takZe ptikaz :

d prom

zobrazi prom&nnou prom jako long a
pfida varovani o neznalosti skute¢né-
ho typu, ktery je moZno zadat v
zavorce, napf :

d prom (float)

Jednoduse by se dalo Fici, Ze
volba -d1 se pouZivd pro programy,
které by se s pouZitim ostatnich voleb
nevesly do paméti.

Volba -d2 umisfuje do
vysledného programu informace o
viech symbolech, volba -d4 dokonce i
o symbolech, které nejsou ve
vysledném programu pouZity (jedni
se pfedevim o symboly definované v
include-souborech. Pro srovnani pro-
gram lines.c kompilovany s volbou -d2
mé&l 24952 bajti, zatimco s volbou -d4
uZ 27220 bajtd. Volba -d3 "provadi"
vie, co volba -d2, volba -d5 v8e co
volba -d4.

Pokraclovani pFisté.
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KOMPRESE

Peor Srater

Pakovaci algoritmus LZW

Kazdy, kdo pracuje na Amize se urdité uZ setkal s
mnoha programy pro pakovani dat. Snad nejznamé&;jii jsou
PowerPacker a Imploder. Toto jsou klasické komeré&ni
produkty, jejichZ algoritmy si firmy stfeZ. Je velice sloZité,
ne-li takika nemoZné, jednoduse je zjistit. Snadno Ize zjistit,
Ze pro pakovéni datov§ch soubori a pro pakovani progra-
mi, jsou pouZity riizné algoritmy. V tomto &lanku se bude-
me zabyvat kompresi datovych soubord.

LZW je zkratka z anglického Lempel-Ziv-Welch.
Tento kompresujici algoritmus byl vyvinut pfedeviim pro
textové datové soubory. Samozfejmé s nim 1ze pakovat i jiné
soubory, ptipadn& i programy. Uplné idealni je pouZiti pro
databaze.

Zéklady LZW:

Originalni Lempeliiv-Ziviiv kompresujici algo-
ritmus byl publikovéan v roce 1977.

V roce 1984 byl Terrym Welchem publikovan
zdokonaleny algoritmus. Princip algoritmu je velice jedno-
duchy. LZW kompresor nahrazuje fetézce znaki jedno-
duchymi kédy. Toto provadi na zaklad® anal§zy vstupnich
znakil. KaZdy fetézec znaki ze vstupu je pfezkousen, zda
neni v tabulce. Pokud ano, je na v§stup uloZeno jeho
potfadové &islo v tabulce, jinak je tento fetézec uloZen do
tabulky.

Je jasné, Ze pro pofadova &isla fet&zcd v tabulce
musime vyhradit takova &isla, kterd nejsou pouZita znaky
ASCII(i 1 znak je fet¥zec). To znamen4, Ze prvnich 256
kédl pofadovych &isel musi zistat volngch. Pokud pouZi-
jeme 12-ti bitové kddovani, stile nim pro fet&zce ziistanou
poradi 256-4095 volna.

Komprese:

LZW kompresor je v nejjednodusii form& predve-
den. Nejlépe pochopitelny je z ptikladu 1. Nejprve je
nadten znak / do RETEZCE, a pak je natteno A do
ZNAKu. Pak bude zji$t€no, zda je /A v tabulce. Zde neni
nalezen, je vysldn na v§stup znak / a fet&zec /A je pfidan do
tabulky. Poné&vadZ prvnich 256 kodii (0-255) je obsazeno
pro znaky ASCII, je pro prvni RETEZEC = /A pfifazeno
¢islo 256. Potom je nadteno tfeti pismeno B, druhy
RETEZEC = AB je ptid4n do tabulky, a ASCII k6d
pismena A je vyslén na v§stup. Toto se opakuje tak dlouho,
dokud nejsou v druhém slov& pfedteny znaky /A. Tém
odpovida v tabulce &islo 256. To je také vyslano na vystup,
a do tabulky je pfidan tfipismenny fetézec /AB. Pakovani
pracuje tak dlouho, dokud neni pfeéten cely soubor.
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Vystup zpakovangch dat je v pfiklad€ 1 v 2-hém
sloupci. Pokud pouZijeme 9-ti bitové kédovani, zkréti se
data z 19 Bytii na 9*12/8 = 13.5 Bytil. Samozfejme pro delSi
texty bude zkraceni vyrazn&jsi. Algoritmus dosahuje
perfektnich vysledki, pokud se v souboru &asto opakuji
fetézce znakl.

Kompresujici rutina

RETEZEC = NattiJedenZnak

WHILE neni konec souboru
ZNAK = NaétiJedenZnak
IF RETEZEC + ZNAK je v tabulce THEN

RETEZEC =RETEZEC + ZNAK

ELSE

Vy&li potadi RETEZCE v tabulce

uloz i{)](?).TEZEC +ZNAK do tabulky

RETEZEC =ZNAK
ENDIF

WEND
Vy&li poradi RETEZCE v tabulce

Priklad 1.
Priklad: vstupujici fetézec: "/ABC/AB/ABB/ABD/ABE"

Vstupujici znak Vystupujici kod Pofadi fetézce v tabulce

/A / 256=/A

B A 257=AB

C B 258=BC

/ C 259=C/
AB 256 260=/AB

/ B 261=B/
ABB 260 262=/ABB
/A 261 263=B/A
BD 257 264=ABD
/ D 265=D/
ABE 260 266=/ABE

Konec Souboru E

Dekomprese:

Je "inverznim" algoritmem k pakovacimu. Jednou z
hlavnich vghod LZW pakeru je to, Ze pro rozpakovéni neni
nutna tabulka dekompresnich kédd, coZ zvySuje jeho
Gcinnost. Tato vyhoda vyplyva z toho, Ze kompresor vZdy
vyile RETEZEC dfive, neZ jeho kéd v tabulce. Diky tomu
neni tfeba pfihravat ke zpakovanému souboru dlouhé
dekédovaci tabulky.

Stejné jako pakovaci algoritmus, pfida algoritmus
fetézec do tabulky po kaZdém pieéteni nového znaku. Na
obrazku 2 je vstup i vystup z dekompresoru.

Dekompresujicf rutina

STARIK6D = NaétiJedenK6d

Vyili STARIK6D

WHILE neni konec souboru
NOVIK6D = NaitiJedenK6d
RETEZEC = fetézec z tabulky s indexem NOVIK6D
Vyili RETEZEC

amiga 10/92



Systém

ZNAK = Prvni znak v RETEZECi
Uloz STARIK6D + ZNAK do tabulky
STARIK6D = NOVIK6D

WEND

Piiklad 2.

Priklad: vstupujici kody: / A 256 B 260 261 257 B 260 E

NOVIK6D STARIK6D RETEZEC ZNAK Tabulka

Vstupujici kéd Vystupujici znaky

/ / /

A / A A 256 = /A

B A B B 257 = AB

C B C C 258 = BC

25 C /A / 259 = C/

B 256 B B 260 = /AB

260 B /AB / 261 = B/

261 260 B/ B 262 = /ABB

257 261 AB A 263 = B/A

D 257 D D 264 = ABD

260 D /AB / 265 = D/

E 260 E E 266 = /ABE
Nic neni perfektni:

BohuZel, algoritmus pro dekompresi popsany viSe
je aZ moc jednoduchy.

JestliZe fet&zec skladajici se z RETEZCe a ZNAKu
je jiZ definovéan v tabulce, a vstup obsahuje oupnost
RETEZEC, ZNAK, RETEZEC, ZNAK, RETEZEC,
kompresni algoritmus vysle kod dfive, neZ je definovan. To
ukazuje Pfiklad 3.

Piiklad 3.

Vstupni fetézec: JOYENJOYENIOY

Vstupni znak  Vystupni k6d  Potadi fetézce v tabulce
JOYEN  288(JOYEN) 300 = JOYEN
A N 301 = NA
JOYENJ  300JOYEN) 400 = JOYENJ
JOYENJO 400 401 = JOYENJO

KdyZ dekompresor natte k6d 300, potom bude
vyslina posloupnost znakdi JOYEN a ptida do tabulky
string pro k6d 399. Potom je natten k6d 400, ten viak neni
v tabulce nalezen. Pon&vadz je toto jedina chyba, mizeme
pfidat k algoritmu vyjimku. Algoritmus potom vypadi
nasledovné.

Dekompresujicf rutina ¢.2

STARIK6D = NattiJedenKéd
Vy§li STARIK6D
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WHILE neni konec souboru
NOVIK6D = NadtiJedenKéd
IF NOVIK6D neni v tabulce THEN
RETEZEC = fetézec z tabulky s indexem

STARIK6D
RETEZEC = RETEZEC + ZNAK
ELSE
RETEZEC = fetézec z tabulky s indexem
NOVIK6D
ENDIF
Vyili RETEZEC

ZNAK = Prvni znak v RETEZECi

Uloz STARIK6D + ZNAK do tabulky
. STARIK6D = NOVIK6D

END

V ptipadé piikladu &.3 po nalteni kodu 400, ktery
neni definovén, je vysldn fetézec s indexem 300, a
RETEZCi je ptid4n znak J. Pak je spravng pfeloZen k6d
400 na string JOYENJ.

Implementace:

Na kompresni a dekompresni program jsou kladeny
poZadavky pfedeviim na kompresni pomér a samozfejmé
na rychlost. Tento je velice z4visly na velikosti tabulky. V
demonstraénim programu miZeme pouZit 12-ti aZ 14-ti
bitové kody. Pro 12-ti bitové miiZeme umistit teoreticky
4096 fetézch.

Pro kompresi je tfeba vyfesit dva problémy:

1. fetézec miiZe byt velmi dlouhy. Neni moZné jej tedy
ukladat pfimo.
2. pti kaZdém nalteni znaku je tfeba prohledat tabulku pro
RETEZEC + ZNAK.

Tato operace by byla pti sekvenénim prohledavani
pomala.

1. Tento problém miiZe byt vyfeSen ukladanim kombinace
koédu + znaku, protoZe kazdy fetézec je uloZen jako kombi-
nace existujictho kédu a znaku.

Napt. /ABB je uloZen jako 260 + B. Ké6d 260 jako
256 + B a 256 jako/ + A.

2. Pro vyhledani fet&zce je vhodné pouZit haovaciho algo-
ritmu. Tento redukuje délku prohlédavéani za cenu sloZi-
tosti. Pokud chceme umistit fetézec do tabulky, zavolame
funkci, a ta nim vrati index na volné misto v tabulce. PouZit
je klasicky XOR-ha3ovaci algoritmus. Pokud chceme tento
algoritmus pouZit, je nutno nastavit konstantu TABLE-
SIZE.

Tato musi byt rovna prvnimu prvolislu vét$imu neZ
2~ podet_bitd. Tj. pro 12 bith = 5021, pro 13bitl =9029 a
pro 14bitl = 18041.

Pro dekompresi je tieba vyFesit:

1. fetézec je &ten v opaéném pofadi
2. jak poznat konec souboru
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Systém

1. Re¥ent je snadné, pouZijeme z4sobnik. Jediné nebezpei
spociva v jeho pfetedeni.

2. Na konec souboru bude pfidan ukonéujici k6d
MAXVALUE. Ten zajisti rozpoznéni konce.

Poutitf a vylepSeni:

Pro C program je standardn& nastaveno 12-ti bitové
kédovéni. Pro v&t3i soubory je vhodn&j¥i pouit 13-ti nebo
14-ti bitové kédovani. Je samoziejmé, %e pti pouZiti 14-ti
bitového kddovani na malé soubory dochazi ke ztratg
efektivity.

Pro zvétieni efektivity se pouZiva napf. u packeru
ARC tzv. dynamické k6dovani. Podle velikosti indexu do
tabulky se pouZiva riizna velikost kédu. Pokud jsou indexy
vrozsahu 256-511, pouZiva se 9 bitil, pak se pfejde na 10-ti
bitové kédovani (512-1023) atd.

Testy:

Algoritmus byl testovan na nasledujicich souborech:

bitd pak unpak  bith pak unpak  bith pak unpak  PP|Im

12 sec sec 13 sec sec 14 sec sec
Programy
68184 70570 28 12 60464 28 11 55926 20 10 43420(1)
9848 6619 3 2 T2 3 2 R )
2692 2187 2 2 - - - - - bt
1756 1564 1 <1 5 $ o & 1%8
Zvukové moduly
59058 59928 23 10 57430 2% 10 53658 18 10 44100(PP)
102500 102912 33 18 85954 40 15 7140 30 15 & P)
24256 238543 70 38 252577 92 38 199836 80 28 162284(PP)
IFF obrézky
49018 - - - - - - 63178 20 10 nelze(PP)
56718 - - - - - - 77000 25 12 62584(PP)
75198 - . . - - - 94318 30 16 73536(PP)
1568 921 <1 <1 - - - - - = 528(PP)
5839 3084 2 1 3341 2 1 3598 2 1 1964(PP)
11170 5295 3 2 5736 3 2 e 3 2 349PP)
64282 11992 12 6 11669 11 6 12566 10 6 659(PP)
Hodnoceni:

Posledni sloupec udava velikost souboru po spako-
véni Imploderem(I), nebo PowerPackerem(PP). Z tabulky
jasn& vyplgvé, Ze nejvétsi G&innost se dosshne pro textové
soubory. Rychlost je ud4véana pro algoritmus napsany v C.

Algoritmus nerozpozna, kdy soubor nezkriti, ale
prodlouZi!! Jasn¢ vidime nezkompresovatelnost IFF
obrazkll. S prvnim souborem si neporadil ani Power-
packer.

, Hlavni vfhodou tohoto algoritmu je pom&rn& vysok4
rychlost zpakovéni, zplisobena jedingm priichodem.
Rychlost ale siln€ z4visi na zpiisobu implementace.
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Demonstraéni programy:

Pro Cétkafe: PKLZW (Lattice C)

#include <stdio.h>

#include <exec/types.h>

#define BITS 12

#define HASHING_SHIFT BITS-8
#define MAX_VALUE (1< )-1
#define MAX_CODE MAX_VALUE-1
#define _Prms(x) x

#if BITS == 14

#define TABLE_SIZE 18041 /* Zde musi byt prvodislo vétsi nez 2~ 14%/
#endif
#if BITS == 13

#define TABLE_SIZE 9029 /* Zde musi byt prvogisio vét3i nez 27 13%/
#endif
#if BITS <= 12

#define TABLE_SIZE 5021 /* Zde musi byt prvogislo vétii nez 27 12%/
#endif

void *malloc();

void compress _Prms((FILE *input, FILE *output));

find_match _Prms((int hash_prefix,unsigned int hash_character));
void output_code _Prms((FILE *output, unsigned int code));
void MemClear _Prms((void));

int *code_value;
unsigned int *prefix_code;
unsigned char *append_character;
char  text1[]="pouziti: 1. PKLZW <zdrojovy_soubor> <cilovy_soubor>®;
char text2{]=" pokud neni zadan cil pfid4 se pfipona .1zw";
!
!

main(int argc, char *argv{])
{
FILE *input_file;
FILE *lzw_file;
char input_file_name[81];
char output_file_name[81];

printf(*%s\n\n%s\n", text 1,text2);
code_value = malloc(TABLE_SIZE*sizeof(unsigned int));
prefix_code = malloc(TABLE_SIZE*sizeof(unsigned int));
append_character = malloc(TABLE_SIZE®sizeof(unsigned char));
if (code_value == NULL| |prefix_code == NULL||append_character == NULL)
{
printf("Fatal error!! malo pameti\n”);
MemClear();
exit();
}

if (arge > 1)
strepy(input_file_name,argv{1]);

else

{
printf(*Zadej jmeno souboru: *);
scanf("%s",input_file_name);

}

if (arge == 3)
strepy(output_file_name,argv{2]);

else

{
strepy(output_file_name,input_file_name);
streat(output_file_name,”.lzw");

}

input_file = fopen(input_file_name,"rb");

lzw_fite = fopen(output_file_name,"wb");

if (input_file == NULL || lzw_file == NULL)

{
printf(*fatal error in opening!!\n");
if(input_file) fclose(input_file);
if(lzw_file) fclose(lzw_file);
MemClear();
exit();

|5

Pokracovéni pristé.
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{Cransgasym

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro fe3eni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-
mech nabizime:

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

viastni software typu SCADA pro sbér dat a fizeni rozsahlého technolo-
gického systému,

programy pro optimalizaci provoznich nakladu a dal$ich parametru, opti-
malizaci provoznich postupl atd.,

veskery aplikaéni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,
aplikace zabezpecime podle vasich pozadavklu dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", na$ software zafidime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro fe$eni vaseho proble-
mu, poskytneme konzuitaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Eransgas;

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

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

10/92
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Kurz

- ASSEMBLER

Pavel Precek

Cést 11.
PREHLEDOVA TABULKA INSTRUKCi MC68000

dokonteni
MOVE ea,CCR UloZeni dat do CCR
MOVE ea,SR PRIVILEG UloZeni dat do SR
(privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: * . * * * * * * * * * *
MOVEA ea,An Kopirovani adresy
L

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: * * * * * * * * * * * *
MOVEM Rlist,ea/ MOVEM ea,Rlist Hromadné kopirovani registrii
WL (napf. uschovani na z4sobnik)

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
1: - _ * _ * _ * * * - o -
2: - 5 * * - * * * * * * -
1 = Registr -> Paméf napf: movem.l d0-d7/a0-a6,-(a7)
2 = Paméf - Registr napf: movem.l (a7) +,d0-d7/a0-a6
MOVEP Dn,d(An) / MOVEP d(An),Dn Pfenos dat mezi registry a periériemi.
WL ( na Amize se nepouZiva )
MOVEQ #k,Dn Rychly pfenos dat #k -> Dn
L ("k" vintervalu <-128;127>)
MULS ea,Dn Nasobeni se znaménkem (Signed) S*D->D
MULU ea,Dn Nasobeni bez znaménka (Unsigned) S*D->D
w :

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PCRn) #
S: * _ * * * * * * * * * *
NBCD ea Y Negace BCD ¢&isla
B

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W . d(PC) d(PCRn) #
D: * - * - * * * * * - - -
NEG ea Negace (aritmetick4) operandu 0-D->D
NEGX ea Negace (aritm.) s X 0-D-X->D
BWL

Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC.Rn) #
D: * - * * * * * * * = = -
NOP Z4dn4 operace. Procesor &eka 4 takty hodin.
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NOT ea Negace (logicka)
BWL Ziména log. hodnot bith  (0< >1)
Dn An (An) (Am)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * = * * * * * * * » - =
OR ea,Dn/OR Dn,ca Logicka operace OR SorD->D
BWL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
S: * - * * * * * * »* * * *
D: - - * - * * * * * - . s
ORI #k,ea Logicka operace OR s konstantou
BWL #korD->D
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W N 9 d(PC) d(PC,Rn) #
D: * - * * * * * » * = - -
ORI #k,CCR Logické OR k CCR
B
ORI #k,SR PRIVILEG Logické OR k SR
w (privileg, instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
PEA ea UloZeni adresy na vrchol zasobniku
1 D-> -(SP)
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: - - * _ = * * * * * * -
RESET PRIVILEG Reset procesoru
(privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
ROL Dn,Dn/ROL #k,Dn/ROL ea  Kruhovi rotace vlevo
ROR Dn,Dn/ROR #k,Dn/ROR ea  Kruhova rotace vpravo
ROXL Dn,Dn/ROXL #k,Dn / ROXL ea  Kruhovi rotace vlevo s rozSifenim
ROXR DnDn/ROXR  #k,Dn/ROXR ea  Kruhova rotace vpravo s roziifenim
BWL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: - - * * * * * * * - - -
RTE Névrat z vyjimky .(napi‘. z pferueni)
(SP)+ -> SR
(SP)+ -> PC
RTR Navrat s pfiznaky
(SP) + -> CCR
(SP)+ -> PC
RTS Névrat z podprogramu
(SP)+ -> PC
SBCD Dn,Dn / SBCD -(An),-(An) Odeéteni BCD &sla D-S-X-> D
B
Scc ea Nastaveni byte
if cc=true then $FF -> D:
else $00 -> D:
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W s d(PC) d(PC,Rn) #
D: * - * * * * * * * @ - =
17
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Kurz

STOP #k PRIVILEG Ulo# konstantu do SR a zastavi procesor
dokud neptijde vyjimka (pferuseni) _
(privileg. instr. - pouZ. pouze v SUERVISORu )
SUB ea,Dn/SUB Dn,ea Odeitani D-S->D
BWL
Dn An  (An) (Am)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L  d(PC) d(PCRn) #
S: * * WL * * * * * * * * *
D: - - * * * * * * # - - -
SUI]:"A ea,An Odeitani adres D-S->D
W
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(An,Rn) W L d(PC) d(PCRn) #
S: * WIJ * * * * * * * * * *
SUBI #k,ea Odeitani konstanty D-#k->D.
BWL
Dn An  (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L  d(PC) d(PCRn) #
D: * - * N * * * * * = - -
SUBQ #k,ea . Rychlé odetitani D-#k->D
BWL ("k"<=38)
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * WL * - * * * * * - a %
SUBX Dn,Dn /SUBX -(An),-(An) ‘Odeéitéﬁi s pfiznakem X D-S-X->D
SWAP Dn Prohozeni spodniho a dolntho WORDu v LONG reg.
bity 31-16 < > 15-0
TAS ea Test a nastaveni bitu &.7 v jednom strojovém
B cyklu.
(na Amize se nepouiva- > pro multiproc. systémy)
Bit &.7 - > N/Z ptiznak
1-> bit &7
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PCRn) #
D: * - * * * * * * * - - -
TRAP #n Vyvol4ni vyjimky TRAP a pfechod do SUPERVISORU
PC -> -(SSP)
SR -> -(SSP)
obsah vektorun - > PC
TRAPV Vyvola TRAPYV vyjimku, nastane-li pfete€ent
TST ea Test operandu na nulu. Vysledek v N/Z.
BWL
Dn An (An) (An)+ -(An) d(An) d(AnRn) W L d(PC) d(PC,Rn) #
D: * - * * * * * * * - - =
UNLK An Zruleni lokalniho zasobniku
An -> SP
(SP)+ -> An
O
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Grafika

pluxe Paint IV

Tuo Jandiek

Dostdva se vém do rukou dalsi pokracovéni popisu
DeluxePaintulV. Minule jsme skon(ili u popisu oviddaciho
panelu pro animace. Dals{ funkce v hlavnim menu "Anim"
Jjsou stejné jako u verze DPIII. TakZe dnes si popiseme dalsi
hlavni menu "Color". Ve verzi DPIII bylo toto menu soucdsti
hlavniho menu "Project", protoZe viak bylo dost pouZivané,
dostalo se mu dilezitéjsiho postaveni.

Hlavni Menu Color
Okno Ranges.., CTRL + "r"

Toto okno je Gplné nové a slouZi k nastaveni
barevnych rozsahti pro vypliiovani a rotaci barev. Ve star¥i
verzi se toto provadélo pfimo z okna pro nastavovéni barev.
Z klavesnice se lze do tohoto okna dostat i ptimo pomoci
klavesy CTRL a "r".

19) Toto &islo udava, ktera ’stranka’ barev je momentalng
zobrazena. Celkovy potet stranek je 8.

20) Pomoci tohoto ¥oupétka se nastavuje jeden z osmi
barevnych rozsahi, které pak miiZete editovat.

21) Tento gadget slouZi k zapnuti/vypnuti zobrazovani
aktualniho barevného rozsahu v okn& 22). V tomto okné je
zobrazen vZdy ideélni pfechod mezi jednotlivimi barvami,
které ani nemusi byt nastaveny a pouZivany ve vaiem
obrazku. Z tohoto diivodu se je$t& provadi druhé zobrazeni
barevného rozsahu nad oknem "Ranges.." pomoci barev,
které se nachazeji v aktualni palet& barev pro va¥ obrazek
nebo animaci. Toto ov§em neplati pro reZim HAM, kdy
mate k dispozici v§ech 4096 barevnych odstini.

22) Okno pro zobrazeni barevného rozsahu pomoci
idealnich barev. Funguje jen pti zapnutém SHOW 21).
23) Na tuto volnou &aru pokladate jednotlivé barvy a tvotite
si novy barevny rozsah. Staii jen naklapnout my¥i na zvole-
nou barvu a kurzor se zm&ni v obdélnik, ktery pak umistite
na poZadované misto. JestliZe chcete naopak n&jakou barvu
zrozsahu vynechat nebo zmenit jeji umist&ni, stadi opét jen
naklapnout na obdélnik a pak ho bud’ pfenést na jiné misto
nebo ignorovat a tim zlikvidovat (stadi tfeba naklapnout
n€kam do volného mista).

24) CLEAR slouzi k vymazéni viech barev, které se nacha-
zeji v barevném rozsahu, tuto funkci vyuZijete, kdyZ zadi-
néte praci nad novfm barevnym rozsahem.
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25) REVERSE sloui k pfevraceni barev, takZe prvni barva
bude posledni a naopak.

26) Tyto dva &tverce nam ukazuji, jakou mame nastavenou
aktualni kreslici barvu.

Vnitni étverec je levé tladitko mysi a vEtsi Etverec je
pravé tlacitko mysi.

Zpocitku jsem nevédél, pro¢ je toto zobrazeni
pouZito, kdyZ tvofite barevné rozsahy. Je to proto, Ze 1 kdyZ
mate zapnuté okno "Ranges", miiZete v klidu dale kreslit a
co je hlavni, ihned zkouset nové rozsahy a nemusite pofad
skékat sem a tam.

27) Tyto $ipky slouZi k pohybu po barvovych strankach.

28) RATE udava rychlost rotace barev pro kazdy z osmi
barvovych rozsahi. Pfi nastavené nule barvy nerotuji.

29) Toto je barvova stranka, kde si miiZete nastavit vase
nejpouzivanéjsi barvy.

Toto plati hlavn& pro reZim HAM. Vpravo jsou vidét
volné pozice.

30) DITHER sloui k nastaveni kvality barevnych pfecho-
dii. Pozice apln& vlevo znamen4, Ze barvy budou mit ostra
rozhrani a nebudou promichany. Pozice tplné¢ vpravo
znamen4, Ze v mist& pfechodu budou sousedni barvy navza-
jem promichany, aby vznikl dojem plynulého pfechodu.
Nejlépe bude, kdyZ si to sami vyzkousite, jak lze oklamat
oko.

31) RANDOM ovlivituje typ pfechodu barev u funkce
DITHER. Pfi vypnutém RANDOM bude pfechod idealné
soumé&rny, ale pfi zapnutém RANDOM budou sousedni
barvy promichany zcela ndhodng a vysledny dojem bude
GipIng jiny. Posledni dv& popsané funkce maji vliv pouze na
zobrazeni ptechodu pomoci SHOW, vlastni nastaveni si
musite provést a? pfed vlastnim kreslenim v okné "Fill
Type".

32) REVERT slouZi pro navrat do stavu, jaky byl pfi
zadatku vasi editace barevného rozsahu. V okamziku, kdy
zménite aktualni rozsah, ztratite zarovei moZnost pouZit
tuto funkci. Davejte si pozor, protoZe nebudete poZadani o
potvrzeni provedenych zmén.

33) UNDO slouZi, jak jist€ v8ichni tusite, k navratu o jeden
krok zpét. Jak jsem viak zjistil, 1ze pomoci této funkce
provést zkopirovani celého barvového rozsahu pod jiné
&islo. Nastavte se na barvovy rozsah, ktery chcete kopirovat,
naklapn&te na libovolnou barvu v rozsahu a pak ji znovu
umistéte na pivodni misto. Potom uZ jen nastavte ten
rozsah kam chcete kopirovat a zma¢knéte UNDO a je to
hotovo. V pfipadé€, Ze nepouZivate viechny barvové rozsa-
hy, miiZete si takto n&ktery zdvojit a pracovat na ném, aniz
si poskodite piivodni original.

34) OK slouZi k potvrzeni provedenych zmén a nasledné k
uzavieni okna. K tomu uzavieni miZze rovnéZ dojit 1 pti
otevfeni okna "Mixer" nebo "Arrange". TakZe si na to dejte
pozor pfi vafich experimentech.

Pokralovéni pristé.
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Hardware

PROGRAMOVANT HARDWARE
AIMIGCY
Blenchk Daniceh

Na strénkdch tohoto casopisu jiZ bylo o této proble-
matice napséno nékolik cldnkit. Pokusim se proto pFibliZit
tuto oblast i zalinajicim. V prvni ¢ésti se bude jednat o
programovéni t zékaznickych obvodii.

Ptedpokladem pro Gsp&$né programovéani Amigyve
strojovém jazyce je znalost rozloZeni paméti a jednotlivych
registrii v zdkaznickych obvodech.

Obsazeni paméti.

Normailni konfigurace.

Uvedena tabulka nim ukazuje normélni konfiguraci
pamé&ti v Amize, jak se jevi programatorovi po nataZeni
(bootem). Uplny adresovaci rozsah procesoru Amigy
(68000) je 16 Mbyte adresové od 0 aZ do $FFFFFF). Na
z4kladg takovéhoto rozsahu se nemifizeme divit, Ze n¢které
oblasti se objevuji vicekrat na riizngch paméfovych rozsa-
zich (tzv. zrcadleni). P¥i konstrukci nebyl Zadny diivod
$etfit s pam&ti.

RAM

Rozsah paméti oznageny vtabulce jako CHIP-RAM
tvofi normalni pam&f Amigy. Téchto 512 Kbyte se nazyvé
CHIP-RAM proto, Ze pouze tfi zikaznické obvody mohou
pfistupovat do tohoto rozsahu pfimo.

Je moZné, %e procesor pfi pfistupech do CHIP-
RAM, kviili aktivit¢ t&chto zakaznickgych obvodii, bude
brzdén. Chcete-li tomuto zabrénit, musite svoji Amigu
rozéitit o tzv. FAST-RAM. Tato pak v paméti za¢ina od
$200000 a miize dosdhnout 3itky aZ 8 Mbyte. ProtoZe
z4kaznické obvody nemaji do tohoto rozsahu Zadny
ptistup, miize 68000 pracovat plnou rychlosti bez brzdéni.
Od toho také pochazi nazev FAST-RAM (rychla RAM).

V z4kladni sestavé, tedy tak jak Amigu koupite neni
FAST-RAM.

Karta roziifujici RAM o 512 Kbyte u A500 leZi v
rozsahu od $C00000 do $C7FFFF. Karta ma zvlastni posta-
veni, tak fikajic ani ryba ani rak, tzn. ani pravi CHIP-RAM
ani FAST-RAM. Na jedné stran& nemaji zikaznické obvo-
dy Zadnou moZnost pfistupu do tohoto pamé&tového rozsa-
hu, na druhé stran& bude procesor pfi pfistupu do této
RAM brzdén zékaznickymi obvody. Toto roziifeni RAM
tedy kombinuje ¥patné vlastnosti jak CHIP-RAM, tak
FAST-RAM aniZ by pfevzalo néco pozitivniho. Diivodem
neni hloupost tviirch Amigy, ngbrZz jednoduchost této
RAM (roziiteni RAM) a tim i levné vjrobni moZnosti.

Zde bychom se na chvili zastavili. Redakce dostavé
fadu dopisi na nas &lanek, ktery se tykal roziiteni CHIP-
RAM na 1Mb. VEétinou pfi pokusu o roziifeni Amiga
vykazovala zdvadu. Témé&f ve viech pfipadech se jedné o
nevhodng osazenou Amigu pamé&ti RAM, kter4 je adresové
umist&na jinde, neZ je zapotfebi pro pozadované roziifeni.
Podivame-li se na pfedchozi tabulku, pak snadno zjistime,
?¢ CHIP-RAM nemiizeme jednoduse vytvofit z FAST-
RAM, kterou jsme doplnili 2,5Mb nebo podobnym jinym
modulem. Pro ty, ktefi si cht&ji CHIP-RAM doplnit a
nemaji na zikladni desce doplnénou pamét na 1IMb dopo-
rudujeme nejprve zjistit jaky AGNUS maji, jestli se jedna o
ten spravny, pak doplnit pamé&t na desce na IMb a podle
uvedeného &énku provést pfepnuti uvedenych mistkd a
Amiga bude vykazovat bez problému 1Mb CHIP-RAM.

CIA

Riizné registry CIA obvodii se objevuji vicekrat
uvnitf rozsahu $A00000 aZz $BFFFFF. Podrobnosti o adre-
sovani obvodi CIA jsme jiZ uvedli v minulém ro¢niku
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naScho &asopisu. Zde tedy znovu uvedeme adresy v jejich
normalnich funkcich.

Zgkaznické obvody

V3echny registry zdkaznickych obvodil zabiraji
rozsah 512 bytii. KaZdy registr m4 $itku 2 byty (jedno slovo).
Z tohoto ditvodu leZi viechny registry na sudych adresach.

Zakladni adresa rozsahu registrii za¢in na

$ DF F000 za&4tek registrii zdkaznickych obvodi.

Efcktivni adresu tedy dostaneme, kdyZ k této adrese pticte-
me adresu registru:

$ DF FO00 + adresa registru

Nésleduje vipis nizvli a funkci jednotlivych Chip-
registril. Je jasné, Ze vétSina funkci registrii nejasn4 a nezna-
mé, protoZe jsme o nich dosud nemluvili. Tento v§pis ma
pouze zprostfedkovat pfehled a poskytnout informaci pti
sledovéni ¢&i hled4ni poskytovanych sluZeb, registry v
&pech.

Existuji &tyfi riizné typy registri:
r (Read) registr mitZe byt pouze &ten
w (Write)  do registru se miiZe pouze zapisovat

s (Strobe)  pfistup do takovéhoto registru spusti jedno
rézovou &innost v odpovidajicim &ipu.
Pfitom je hodnota na datovém Busu ( tedy
slovo, které ma byt zapsano do registru)
naprosto bezv§znamné. Tyto registry jsou
obvykle volany jen z Agnus.
er (Early Read) Registr oznadeny "er" je vistupni DMA
registr. Obsahuje data, ktera pfes DMA
maji byt zapsana do CHIP-RAM. Existuji
pouze dva takovéto registry (DSKDATR
a BLTDDAT - vystupni registr pro Blitter
a Disk). Jsou volany v§lu¢n& z
DMA - Controlleru v Agnus, kdyZ ma byt
jejich obsah zapséan do Chip-RAM.
Procesor nemiiZe na tyto registry
pfistupovat.
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A,D,P tyto tfi pismena zna&i obracent tfi &ipy, tedy
Agnus, Denise a Paula. Udéavaji ve kterém &ipu
se uvedeny registr nachazi. Je také moZné, Ze
jeden registr je obsaZen ve vice &ipech. Pfi za-
pisu pak je ukladan4 hodnota zapsana do dvou
nebo i tHi &ipli (do t&chto stejnych registrii). Je
to pfipad, kdy obsah uritého registru je pot-
febny pro vice &ipil. Pro programétora je ne-
podstatné, ve kterém &ipu se urité &ipy registry
nachéazi. M&l by se divat na cely rozsah zakaz-
nickych obvodi v celku, nikoli na jednotlivé
obvody. Programétor potfebuje znét pouze
adresu a funkci poZadovaného registru.

malé pismeno "d" znamen4, Ze pfislu¥ny registr
miiZe byt volan (osloven) pouze z DMA.
Registr s oznatenim malym pismenem "p" je
pouZivan pouze procesorem nebo Copperem.
Jsou-li uvedena ob& pismena u jednoho registru,
pak to znamena, Ze obvykle je registr volan
zDMA, ale také z (nebo k) procesoru.

Polet registrii: 197
Pocet registrit norméalng oslovovanych pouze DMA- Con-

trollerem je: 54
Z4kladni adresa rozsahu registrii: $ DFF000

Nézev Reg. Cip RW p/d Funkce
odresa

BLTDDAT 000 A er d Blitter-vystupni data

DMACONR 002 AP r p DMA-Controlregistr tenf

VPOSR 004 A r P bit s nejvyssi vahou
vertikilni pozice

VHPOSR 006 A r P vertikAln{ a horrizontiln{
pozice paprsku

DSKDATR 008 P er d {tena data z disku
(z disku do RAM)

JOYODAT 00A D r P Joystick/Mouse pozice
Game port & 0

JOYLIDAT 00C D r P Joystick/Mouse pozice
Game porté. 1

CLXDAT OOE D r p registr pro kolize

ADKCONR 010 P r P Audio/Dick Kontrol
registr &ist

POTODAT 012 P r P potenciometr Game port
& 0 &ist

POTIDAT 014 P r P potenciometr Game port
&1 &ist

POTGOR 016 ) 4 r P Pot. port data &ist

SERDATR 018 P r P sér. port a status &fst

DSKBYTR 01A P r P data disku-byte a status
&ist

INTENAR 01C P r P interrupt uvolnit &ist

INTROQR OLE P r P interrupt Zadat &ist

DSKPTH 020 A w P Disk DMA-adresa bity
16-18

DSKPTL 022 A w P Disk DMA-adresa bity
1-15

DSKLEN 024 P w P Disk DMA délka bloku

DSKDAT 026 P w d Disk doba pro zéipis
(z RAM na disk)

REFPTR 028 A w d &itad refresh

VPOSW 02A A w P MSB zipis vertikalni
pozice paprsku

VHPOSW 02C A w P zapis vert. a horiz.
pozice paprsku

COPCON 02E A w P Copper - control registr

SERDAT 030 P w P zapis sériovych dat
a Stop-bitu

SERPER 032 P w P sériovy§ port kontrolreg.
a bodova rychlost

Pokracovdni pFsté.

21



Software

Emulace PC

“Tomai Stibor
Emulace PC na potitati Amiga

AC jsou "moZnosti Amigy témé&f nekonené", mize
nastat situace, kdy nekompatibilita s potita&i typu PC vam
pfinese problém, ktery bude tfeba n&jak fesit. V této chvili
je tieba si uvédomit, jestli potfebujete kompatibilitu dato-
vou nebo programovou. Jaky je mez tim rozdil.

Prvni ptipad nastane, budete-li chtit zpracovavat
data, vytvofend na vafem pocita¢i nékde jinde - napft. tisk
na kvalitn&j§i nebo rychlejii tiskarng&, nebo naopak text
vytvofeny v zamé&stnani si chcete dodélat doma. Nemusi se
jednat vZdy jen o texty. Databazové soubory vytvofené na
PC programy DBase nebo Fox typu .dbf je moZné dale
pouZivat na Amize v prostfedi Superbase. Také pfenos dat
zkapesnich diafd, které jsou pfipojitelné k osobnimu po&i-
ta¢i pomoci kabelu pfes seriové rozhrani, a neni k nim
dodavan, (jaka zpozdilost vyrobcil) také program pro
Amigu, je moZny zprostfedkovan& ptes PC. V t&chto
pfipadech neexistuji Zddné podstatné potiZe. Na pocitaci

PC potfebujete mit 3 1/5 palcovou mechaniku, co? je v -

soucasné dobe€ jiZ obvyklé, nebo u Amigy 5 1/4 palcovou
mechaniku, coZ je naopak jiZ méalo pravdépodobné. Diske-
tu, na které budete pfenaiet data, pouZivejte typu 2S DD,
tedy stejnou jako pro normalni praci s Amigou. Tu v po&i-
ta¢i PC naformétujte na 720 kB. Diskety 2S HD se naforma-
tovat na 720 vétSinou nedaji. Pak na ni zkopirujte data z
pocitate PC, nebo, pfi opaéném pifenosu ji odneste k
Amize. Nyni musite donutit Amigu, aby &etla jiny format
diskety. To je také celkem jednoduché. Jeden z poui-
vanych programil je tfeba Des-2-Des. Po spusténi se vas
pta, kterd disketovd mechanika méa pracovat pod IBM
formatem. Mate-li dv& a vice mechanik, vyberte kteroukoli.
Do ni dejte disketu z potitate PC a do dalii Amigovou
disketu. Nyni je moZno kopirovat ob&ma sméry bez
jakychkoli problémil. P¥ikazy na kopirovéni jsou stejné
jako na PC, nipovéda na otaznik. Jen pfi kopirovéani
smérem z Amigy si uvédomte, Ze jméno souboru na PC ma
p&t znaki, teku a tfi znaky. Méate-li jména na Amize delsi,
program vés na to upozorni. Mal§ problém nastane jen p¥i
pouZivani jedné disketové mechaniky. V tomto p¥ipadd
musite pouZit RAM Disk. To znamen4, Ze pokud kopi-
rujete z Amigy, musite mit v RAM Disku kopirované
soubory jeit& pfed spusténim programu Dos-2-Dos. Dal3i
moZnosti, pro ty, ktefi budou pfesun dat vyuZivat Easté&ji, je
napf. MessyDos nebo CrossDos. Nainstalovat jej je
potfeba podle k nému p¥iloZeného vzoru a ptikazem
Mount inicializovat. Pak miiZzete IBM diskety &ist pfimo ve
vaSich programech pomoci virtualni mechaniky di0: aZ di3:.
Odpada tedy kopirovani na Amigové diskety. PouZivate-li
ve svjch programech &eltinu, a to je pravdépodobné, musi-
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te mit na obou pocitatich stejné kédovani, nebo pouZit
n&jaky transformalni program. Jinak bude text ¢astené
neditelny. Soudasné textové editory si spolu s textem ukla-
daji téZ svoje nastaveni (napf. rozmér stranky, typ pisma
atd.), coZ u jiného typu editoru, ktery ma jiny zplisob zizna-
mu miZe zphsobit zmatek. V té chvili ukladejte sviij text
jako ASCII. Napt. v T602 pfikaz Export ASCII 1.

V ptipadé programové kompatibility je situace
podstatng sloZit&jii. Je sice malo pravdépodobné, Ze by to
bylo zapotiebi, ale je moZné, Ze n&jaky, pro vés dileZity
program, neni zatim pro Amigu. VétSinou se bude jednat
o jednotidelové programy vyrobené na zakazku. Nebo je
potfeba rychle néco upravit na programu pro PC a vy
nemiéte doma odpovidajici potitaé. Zde se da jit také dvoji
cestou. Softwareovy emulator - vghoda je v cen€ a vtom Ze
nemusite rozebirat po&itat. Nevyhoda je v pfimo slima&i
rychlosti. Hardwareov§ emulator je na tom pfesn€ opa¢né,
i kdyZ rychlost stejn& neni pfili§ zavratna. Zase se musime
uvédomit, jak &asto a k emu budeme emulator potfebovat.
Pro narazové akce, nebo pro sezndmeni se a zvadnuti prace
na PC je plné& dostacujici softemulator.

Dlouhou dobu existoval mezi tuzemskymi Amigafi
program zvany Transformer. Pracoval v monochro-
matickém reZimu a byl pravdépodobné vytvofen jesté pro
Amigu 1000. Podle testu rychlosti v PCTools b&Zel asi 10%
rychlosti PC XT. Spoluprace s tvrdym diskem nebyla
moZn4, a celkovd s nim pracovat byla jistd zoufalost. V
posledni dobé se objevily dalii dva programy emulujici PC,
z nich? asi nejzajimavéjsi je PC-Task od Chrise Hamese.
Existuje ve verzich pro procesory 68000, 68010 a 68020-30.
Po spusténi se nejprve otevie nastavovaci okno, kde je
moZno elegantn uréit, které disketové mechaniky budou
pracovat pod PC (PC zn4 jen dv&), déle vytvofit na vaSem
tvrdém disku (pokud ho méte - neni podminkou) &asti pro
praci v modu PC, vybrat si zobrazovaci rezim - CGA
barevny, nebo MDA monochromaticky a v jaké barvé
(napf. zeleny text na &erném podkladg), pouZivani serio-
vého a paralelniho rozhrani a nastaveni je moZno uschovat
pro ptidti praci. Pak se otevie dal¥i obrazovka, na které b&Zi
PC. Kdykoliv je moZno p¥ejit zpé&t do jiné tGlohy béZici v té
chvili na Amize. Rychlost je pfi pouZiti vSech moZnosti a
barevném reZimu také asi 10% rychlosti PC XT, pfi
monochomatickém zobrazovani stoupne na 15%. Verze
pro 68020-30 ndm na Amize 3000 s 25 MHz davala 60%.
Ano, je to malo. Navic mnoho programii vilbec nejde
spustit, nebo se chové velmi podivn&. Napf. T602 si vybere
barevnou kombinaci tmavé modré na &erné a nechce se
nechat zmé&nit. Naopak tfeba FoxPro funguje bez zavad.

Pro ty, kteti by se timto sm&rem cht&li vydat, n€kolik
rad. Prace na PC bez tvrdého disku je v soucasné dobé
skoro nemoZna. ProtoZe se jiz PC bez tvrdych diskii
prakticky nevyskytuji, v§robci software nejsou limitovani
velikosti diskety a programy proto distribuji v kompri-
mované podobg, ktera instalaci naroste do velkych rozmé-
ri. (U Amigy na n&co takového nejsme zatim zvykli,
protoZe situace s tvrdgmi disky je u nas opa¢na. Proto i
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Software

rozsahlé programy se daji spoustét z disket a vétiinou jen
¢asto prohazujeme diskety v mechanice. Z toho diivodu
znamé pakovaci programy jako Imploder a PowerPacker
se v rodiné PC tém&F nevyskytuji.) V ka?dém ptipadé ale
potfebujete systémovou disketu, ze které va¥ PC-Task
natihne opera¢ni systém MS DOS a pak, méte-li tvrdy disk
avytvofili jste si &ast pro PC je tfeba tuto &4st naformatovat.
Pted tim, ji ale musite p¥ipravit pomoci programu FDISK,
ktery je soudasti MS DOSu. Vznikne disk C:, na ktery
miiZete pfenést systém a zn&j nasledng bootovat. PC-Task
je natolik inteligentni, Ze stejn& jako skutedné PC nejprve
zkusi nahrét systém z mechaniky A:, neni-li tam disketa pak
z disku C:, a neusp&je-li ani tehdy, teprve vyda chybové
hlaSeni. Po nataZeni systémovych soubordl se objevi
normélni obrazovka PC na kterou jste zvykli.

Hardwareové emulétory jsou KCS Power board,
ATonce, GVP/PC286. Mezi nimi jsou rozdily jak v ceng, tak
i ve vfkonu. KCS Power board je politaé PC-XT na
desti€ce s roziifenim pam&ti pro Amigu 500, do které se
vklada tradi¢nim zplisobem do spodnich dvitek. MiiZete jej
tedy pouZit bez porufeni z4ru¢ni plomby. Je schopen
pracovat bez tvrdého disku. Do Amigy 2000 a v{¥e se k
nému prodéva redukce, aby mohl byt zasazen do systémové
sbérnice. ATonce je pokita& s procesorem 286, tedy AT.
Existuji dv& verze. Nov&j§i Plus je rychlejsi. Instaluje se
pfimo do Amigy pod procesor Motorola a je tedy nutno
Amigu vidy roziroubovat. Bez tvrdého disku se také

obejde. Posledni modul GVP/PC286 je deska, ktera se
zasouva do roziifujicitho portu v tvrdém disku AS500-
HD8+ téZ od firmy GVP. Nemusite porusit zaruéni
plombu, ale musite koupit tvrdy disk. Vzhledem k tomu, co
jsme si o praci na PC fekli v§Se, jevi se toto feSeni jako
nejelegantnjsi. Proto je i v nabidce zasilkové sluZby nasi
redakce. Jinak ATonce Plus a GVP/PC286 se chovaji aZ
podeziele stejng a jejich instalaéni program je asi identicky.
(Népadné pfipomina programy z GFA-Basic, coZ by v§ak
nebylo na zavadu.) S timto zafizenim vdm bude pracovat
v&t&i mnoZstvi programil, a nesrovnatelné rychleji neZ na
soft-emulatorech. Pro dplnost je nutno jesté€ dodat, Ze se
vyrabi i moduly s procesorem 386 jako velka zasuvna deska
do A2000 a vi¥e, ktera oZivi i PC sbérnici v Amize. Do té je
pak moZno p¥ipojit desky vyrab&éné pfimo pro PC. Cena 386
desky je v8ak srovnatelna s kompletnim poéitatem PC. Na
opacné stran& cenov§ch relaci je moZno koupit v§pro-
dejové desky XT a AT pro A2000 se zabudovanou 5 1/4
"mechanikou. Tyto v¥ak vétiinou neumi pouZivat n¢které
zafizeni Amigy napt. diskety.

Doufam, Ze kaZdy, kdo ma zijem o tuto proble-
matiku bude moci pouZit tento ¢lanek jako start ke svim
vlastnim zkuSenostem a Ze jsem tim vylerpal i dotazy
étenafi, které ndm do redakce na toto téma dochézeji. Na
nové zkufenosti z experimentovéni, které ndm do redakce
za$lete, bychom opét vyhradili misto. .

10/92 amiga
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Workbench

WORKBENCH v.2.0

Tng. Cruns Breyt

Cast 4.

Existuje fada postupi, jak
barvy transformovat do odstinii $edé,
nebo barevny obrazek znézornit jen s
omezenym podétem barev. Operaéni
systém Amigy zna tfi: fizen§ (Orde-
red), piltén (Halbton) a Floyd-
Steinbergtiv. Prvni metoda znazortiuje
odstiny $edé pomoci pravidelného
vzorku bodii. Tento postup je
obzvlaité vhodny pro tiskarny s
malym stupném rozlifeni (jedno-
duchi hustota u maticovych tiskaren).
Pilténovy postup rozloZi pfedlohu
$achovnicové do fadki a sloupcii
rizné hustoty - tomu se ¥ika rastro-
vani. Zpisob &innosti 1ze nejlépe
pozorovat na obrazcich v novinich,
které pouZivaji obdobny princip.
Cerné a bilé body riizné velikosti
reprezentuji jas jednotlivfch bodi
rastru. ProtoZe rastrové tiskarny
(jehli¢kové stejné jako laserové) na
rozdil od tiskafsk§ch stroji znazoriuji
jednotlivé body s pevné¢ danou veli-
kosti, imituje systém proménlivou veli-
kost bodli pomoci riiznych vzorki
(skupin bodil). Posledni metoda
nejprve vypocitava barevnou hodno-
tu jednotlivich zndzoriiovanych
bodi a pak vyhled4 z barev, které ma
k dispozici, pokud moZno nejbliZsi
hodnotu barvy. Rozdil od skute¢né
barevné hodnotyje pak podle uréitého
kli¢e pfidélen sousednim bodiim (tzv.
Error Distributing Method). Posledni
dvé metody (piltén a Floyd-
Steinbergerova metoda) dévaji dobré
vysledky na tiskdrnach s v&t§im
rozlienim (laserové tiskarny). Opti-
malni postup to v8§ak také neni. Podle
motivu pfedlohy zkuste expe-
rimentovat s funkcemi "Dithering" a
"Density". Pozndmka k "Density":
aékoliv Printer GFX-Editor dispo-
nuje sedmi stupni pro hustotu tisku a
akceptuje stejny polet nastaveni,
vedou riizni nastaveni ke stejnym
vysledkiim.

Obzvlasté u potitatové grafiky
dochazi n&€kdy k nep&knému jevu.
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Sikmé &ary jsou znazorhovany jako
drobné "schodky". Napravu miiZete
dosdhnout zapnutim funkce
"Smoothing". Ostré rohy systém vyhla-
di vsazenim dalfich bodd do
kritickych oblasti. Pfepocet viak
potiebuje &as a proto tisk trvad poné-
kud delii dobu.

Pozice obrazku na papife se
méni pomoci "Left Offset". Systém
interpretuje zadanou hodnotu jako
vzdalenost obrazku os levého okraje
papiru v palcich (1 palec = 2,54 cm).
Vypolet miiZete zkratit, kdyZ umisti-
te obrazek do stfedu. Stisknéte vedle
"Center" na "ON".

.Pomoci "Width Limit" a
"Height Limit" miZete uréit rozméry
obrazku exaktn& v obrazovych bodech
(Limit Type = Pixels) nebo v palcich
(Limit Type = Absolut) a nebo
pfiblizng v palcich (Limit Type =
Bounded). Nepfesnost u "Bounded"
je zpusobena tim, Ze systém pfizpi-
sobi grafiku k obsahu stranky v zada-
ném rozsahu.

"Multiply" zv&tsi obrazek celo-
¢iselnym faktorem a "Ignore"
pfenecha umisténi grafiky software
pro tisk. Jestlize zadate pro Limit
Type Absolute, Pixels nebo Multiply
hodnotu nula, orientuje se systém
podle jiného nastaveni a vsadi chybé-
jici faktor pro umisténi tak, Ze obra-
zovy pomér ziistava zachovan.

Nastaveni souhlasi se
skutednymi rozmé&ry tisku jestlize
zvolite "Fraction". Pak systém
umistuje obrazek bez ohledu na ztratu
detaildi nebo &asti obrazku. Napf. 640
X 256 bodii na 8 x 4 cm: tenké &ary
zmizi Gpln¢ nebo &aste¢né. Zapnutim
"Integer" zkousi systém dat pro kazdy
obrazovy bod stejny pocet tiskovych
bodi.

Novy systém Preference je
budovan tak pruZné, Ze je moZné také
ménit pracovni prostfedi aplikadnich
programii. Tak je moZné editorem
nastaveni zmé&nit nebo stanovit
pfislu¥né parametry stejng, jako
pomoci Startup-Sequence.

Nyni se podivime na novy
Workbench 2.0 trochu z jiného pohle-

du. Operaéni systém neboli systémovy
software Amigy se sklada ze dvou
Sasti. V31 &ast je umisténa v paméti
ROM (pevna paméf v pocitadi, ze
které lze jen &ist) a nazyva se
Kickstart. Na disket¢ Workbench se
nachizi druha &ast, ktera aZ na malé
vyjimky neni bezpodmine¢né nutni
pro provoz po&itate. N&které rutiny v
Kickstart se staraji o to, aby v Amize
mohlo bé&Zet vice programil soucasné
(Multitasking - Komponenty "Exec").
"Intuition" se zase stard o obrazovku,
zobrazovana okna s menu a pfepinaci
tvaru ikon (ikona = piktogram,
nazorné vyobrazeni). Rutiny DOS
(disk operating system) piebiraji
ptenos dat k diskiim a ostatnim peri-
fernim zafizenim. Zakladaji seznamy
(z4suvky), vyhledavaji v nich urdita
data, ukladaji, natahuji nebo maZou
soubory dat (tzn. programy, texty,
obrazky atd.), nebo pfenaseji data na
vystupni (periferni) zafizeni
(tiskarna, plotter, modem atd.). K
rutinAm DOS mame pfistup pies
Workbench (pomoci mysi), nebo ze
Shell a nebo z uZivatelskych progra-
mi. Jaky je rozdil mezi Workbench a
Shell ?

To co dosdhneme s mysi ve
Workbench musime v Shell vypisovat
a spoustét z klavesnice. Workbench
stejng jako Shell pouZiva funkce
DOS. Workbench a Shell jsou
vyznamné uZivatelské systémové
programy, které (kazdy svym zpiiso-
bem) pftebiraji pfikazy od uZivatele,
analyzuji je a pak volaji pfislu$né
funkce z Kickstart, tzn. z jadra
operaéniho systému. Zabudovéni
dileZitych funkci, jako je napf. kopi-
rovani, pfejmenovani a mazani soubo-
rii, nebo formatovani, dovoluje
podstatn® sniZit naroky na velikost
paméti.

V3echny funkce se nalézaji ve
form& samostatnych programi v
seznamu "c" na disketé Workbench.
Shell pfevezme zadany nazev funkce,
vyhleda ji v seznamu "c" jako systé-
movy program stejného nézvu,
natahne jej do pracovni paméti a zde
jej odstartuje. Vlastni program Shell
je rovnéZ umistén v tomto seznamu a
je spoustén napf. na povel "Shell" z
klavesnice. Programy (respektive
povely) v seznamu "c" se také nazgvaji
systémové povely nebo povely DOS.

Kdo ma trochu vic zkuenosti

amiga 10/92



Workbench

se starymi verzemi opera¢niho systé-
mu (WB1.2 nebo WB1.3) a nahlédne
do nového WB2.0 do seznamu "c",
zahy zjisti, Ze zde n&které systémové
povely chybi. To je zm&na u WB2.0,
kterd podstatné uleh&uje praci.

Samozfcjmé Ze chybépcx povely
nejsou vynechény, jsou totiZ v Amize
zavedeny interné. Zde je seznam
t&chto poveld: ‘

Alias, Ask, CD, Echo, Else,
EndCli, EndShell, EndIf, EndSkip,
Failat, Getenv, If, Lab, Path, Prompt,
Quit, Resident, Setenv, Skip,Stack,
Why.

Povely v Shell jsou software
zrovna tak, jako programy pro zpra-
covani textl (textové editory), kreslici
nebo animadni programy. proto
mohou byt ze Shell spoustény uZiva-
telské programy Gpln& stejnym zpiiso-
bem, jako systémové programy.
Vyzkousejte si to. Majitelé Amigy
3000 uvidi po zapnuti dv& ikony
paméfovich médii na Workbench.
Kliknéte na ikon& "System2.0" a
odstartujte program "Shell" dvojitym
kliknutim na jeho ikon&. Na monitoru
se vam objevi okno s hla¥enim. Jeho
v§znam si objasnime pozdé&ji.
Viimnéte si, Ze vas systém upozornil
na pfipravenost pfijmout vae ptikazy
zvla$tnim znakem ">" (angl.
prompt), vedle n&j pak blika kurzor.
Chcete-li si vyzkouset, jak Shell op&t
zrusite, napiste z klavesnice:

endshell
a pak stisknéte klavesu <Return>.

Nyni se trochu podrobngji
podivime do seznamu "System2.0".
Oteviete opét Shell. Nejlépe tak, Ze
kliknete jednou na jeho ikon& a pak
mysi zvolite v menu "Workbench"
funkci "Leave out". Timto postupem
méte Shell k dispozici mnohem rychle-
ji. Nyni zadejte z klavesnice:

dir system2.0:

a stisknéte <Return>.
VSimnéte si, Ze fadek koné&i
dvojteckou. Ta se pi¥e vZdy za ndzvem
pamé&fového média.

Kdo nevlastni Amigu 3000
nahradi "system2.0:" v tomto a daldich
ptikladech ndzvem svého Workbench.
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Priklad:
dir Workbench2.0:

Shell ukaZe obsah datového
média. Seznamy nejsou v Shell otevi-
rany kliknutim mysi, nybrz zadanim
jejich nazvu z klavesnice. Kazdy jazyk
nebo uZivatelské prostfedi maji svoje
vlastni pojmy. Co vidite na
Workbench jako zasuvkuy, to je v Shell
seznam, ktery jste si pravé na obra-
zovce nechali vypsat.

Jestlize zvétSite okno Shell
pomoci pfepinate "Zoom" na maxi-
malni velikost, pak na rozdil od
driv&jSich verzi WB1.2 a WB1.3 se
zobrazi i text, ktery se v pfedchozim
malém okn& jiZ odroloval. U
Amigy 3000 se po zadéni systémového
povelu "dir" vybavuji seznamy nebo
nazvy soubori tak rychle, Ze je nesta-
¢ite ani sledovat. K zastaveni v{pisu
stadi stisknout n&¢kterou klavesu a pak
klavesou <Backspace> znovu
pokra&ovat ve vypisu.

Dfive, neZ se budeme zabyvat
seznamy ve WB, vratme se je$té
jednou k pojmu seznam (z4suvka).
Predstavte si n&jakou velkou skfihi na
Saty (paméfové médium), ve které,
kdy? ji otevfete, uvidite jednotlivé
obleky (soubory) a dalii sk¥iiiky
(seznamy). Otevfete-li n&kterou
skfifiku, uvidite v ni dal$i, mensi
skfifiku (podseznam) a tfeba daldi
$aty. Ve skfifice miiZe byt dalii sk¥iiika
atd. Stejné jsou uspofadany soubory s
daty na pamé&fovém médiu (tzn. na
disket& nebo tvrdém disku). Hnizd&ni
jednotlivich zasuvek do sebe nazy-
vame strukturou seznamu. JestliZe si
chcete prohlédnout obsah
paméfového média, zadejte jeho
nézev za povel "dir". V principu miiZe-
me napf. disketu oznadit také za
zasuvku a tuto nejvy$si Groveh pak
oznalujeme za hlavni seznam nebo
kofen. Tento miiZe obsahovat dalii
podseznamy a tfeba i soubory a v
podseznamech mohou byt dalii
podseznamy a vedle nich soubory aZ
se dostaneme na nejniZii Grovei, tzn.
na posledni, nejniZ$i podseznam, ve
kterém jsou jiZ jen soubory s daty a
Zadny dalii podseznam.

Zni to moZna sloZitg, ale v
dal$im vykladu zjistite, Ze se jedna o
jednoduchou zaleZitost. Vezméme

naptiklad podseznam "Utilities".
Nejdtive musime otev¥it zasuvku
"System2.0" a v ném teprve "Utilities".
V Shell nemusite ani pouZit mys.
Napiste nizev seznamu za nazev
pamétového média (Pozor, bez meze-

ry).

dir system2.0:utilities
Také se miiZete podivat na cely
obsah diskety povelem:
dir system2.0: opt a
Option "a" (option = volna

volba) znamen4 vypsat viechno (all).
VétSina pfikazii v Shell se sklada z

" nazvu systémového programu (napf.

"dir"), kterym pfikaz zalina, pak
nasleduje doplitujici Gdaj, jako napf.
nazev diskety, souboru nebo seznamu
(napt. "system2.0") a na konec se uvadi
pfepina& (napf. "opt a").

Ud¢glate-1i p¥i zapisu z
klavesnice chybu (pfeklep), miZete ji
jednoduse opravit klavesou
<Backspace> (je umisténa na
klavesnici nad klavesou <Return>).
Tim smaZete naposled napsané
pismeno nebo znak. Pomoci klaves
< kurzor vpravo > a <kurzor vlevo >
miiZete pohybovat kurzorem uvnitf
zapsaného povelu a kldvesami
< Backspace > nebo <Del> smazat
chybny znak a z klavesnice pak chybu
opravit zapisem spravného znaku.

Klavesy <kurzor nahoru> a
< kurzor dolii > maji specialni funkci.
Shell ma totiz pamét, kam uklada
zadavané povely (Command Line
History). Stisknete-li jednou < kurzor
nahoru>, vyzvednete z paméti
naposled provedeny povel zpét na
povelovy fadek obrazovky. Dal$im
stisknutim klavesy <kurzor nahoru>
vyzvednete pfedposledni povel atd.
Stisknutim klavesy < Return> muZe-
te pravé zobrazovany povel znovu
spustit. Klavesou <kurzor doli>
postupujete v seznamu provedenych
poveli opaénym smérem. Pomoci
klaves <Shift> + <kurzor naho-
ru> a <Shift> + <kurzor doli>
se pfenesete na Gplny zalitek nebo na
konec fady zaznamenanych poveld.
Pamé{ poveld mé kapacitu 2048
znakd.

Pokracovéni priste.
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KARFI, DOCTOR

CLIX - CLAX
B idea 1992
TEST 10/92
Celkem

65%

Nevim, jak vdm, ale mné&
osobné obdas ti anaboliky nacpani
svalovci a svalovkyng, nesestfelitelné
stihacky, vrtulniky, vznégedla a kdo vi,
co viechno se to prohani v arkadov§ch
hrach, lezou, jak se lidov& fik4, krkem.
A zfejmé€ nejsem sdm, protoZe jinak si
Ize jen t&€Zko vysvétlit zajem, o hryjiné-
ho neZli vraZdiciho raZeni - hry
logické.

Nejznamé&jsi hrou tohoto typu
byl (aje) Tetris - ono nekonedné stave-
ni kremelské zdi. Novy Clix-Clax, o
némZ bude dnes fe¢, se mu viak velmi
vzdalen€ podoba.

Zatimco v Tetris je dileZité
poskladat kosti¢ky tak, aby
"neproklouzla ani mys", v Clix-Clax
pracujete se $kalou ozubenych kole-
&ek, z kterych skladate (jak jste jiz
urdité uhodli) ozubené pievody.
Jednoduchy napad, %e¢? Tak si to
zkuste sami a uvidite.

Po nahrani se pfed vami objevi
jakasi pfevodovka, v niZ se skryva
jednoduché herni menu s té€mito
moZnostmi (po sméru hodinovych
rudicek):

Start Hry
VloZeni pfistupového kédu
Zapnuti/Vypnuti hudby
Hi-Score
Informace o autorech

26

Zvolite-li si start, spatfite
posléze &istou plochu a dvé kolecka,
pfi¢emzZ jedno se otadi, druhé nikoliv.
Vasim tkolem je roztoit i to druhé. K
tomu vam slouZi nasledujici pomiicky:

- Ozubeni kola

- Kulovnice raZe 9 (na drzé potvory)
- Vynalez pana Nobileho (k odstra-
n&ni $patné umisténého kolecka)

- Olej-

Nyni v8e zavisi jen a jen na vas.
M¢ osobni zkuienosti ze hry jsou
nasledujici:

KdyZ se mi Clix-Clax dostal
poprvé do ruky, byl jsem nadien.
Kombinovéni sloZitych pfevodi
kone¢n& rozhybalo i mé ztuhlé a
otupélé pfevody mozkové.

KdyZ jsem ho chvilku hral,
pokladal jsem se za ¢lovéka s 1.Q.
minus. Zdalo se mi nemoZné poskla-
dat v &asovém limitu zoubky k
zoubkiim tak, aby se to viechno
funkené toéilo (a k tomu je¥te ty rusivé
potvirky, které hopkaji z kolecka na
kole&ko a $kodi ...).

KdyZ jsem v8ak hral jesté déle,
pfisel jsem na to, Ze se bohuzZel
nejedna o hru "na bednu", ale na
"opi¢i" reflexy. Clovék se naudi, kam
ma Soupnout to které kolecko, aby to
mél co nejdfiv propojené a vilbec
nemai &as pfemyslet a kochat se nad
krdsou a rozmanitosti ozubenych
soukoli.

Mam-li hru zhodnotit po
grafické a zvukové strance, nemohu
Fici nic jiného, neZ Ze jsou obé& sklou-
beny do harmonického a nerusivého
celku.

K vlastnimu systému bych ale
navrhl maly zlepSovagek - odstranit
kruty ¢asovy limit a davat body za
sloZitost postaveného pievodu.

PACIFIC ISLANDS
(5 Empire 1992

TEST 10/92

Celkem

73%

V zafijovém ¢&isle jsem lehce
natukl problém a podstatu hry Team
Yankee. Neprozradil jsem vam viak
tenkrat, Ze tento ovladanim snadny,
hratelng t&€Zky simulator, se jiZ dockal
svého druhého pokracovani.

D¢j hry se tentokrat odehrava
v blizké budoucnosti (rok 1995) aZ na
vzdalenych tichomof#skych ostrovech,
na kterych rozprostfeli Rudi muZici
své sité. Oviem mili polynésané
netruchlete - hrdinné americkd arma-
da vas lehce zbavi tohoto tiZivého jha.

Vlastni hra (souboje tankovych
jednotek) nedoznala vyrazné&jSich
zmén, zato to "ostatni" se dockalo
znatelného vylepseni.

Za prvé pfed vami neni jen Sest
ubohych scénéfil, nybrz vice jak
dvojnasobek.

Za druhé - béhem hry dobyvate
jednotlivé ostrovy, pfi¢emZ kazdy z
nich je rozdélen na nékolik Gzemi
(misi). Pofadi vykonavani misi pak
Zavisi jen na vas.

Za teti, co je jist€ potéSujici,
méte neomezend tankii. Ma to viak jen
jeden hacek, musite si na né uletfit z
pen&z, které ziskavate za kvalitni plng-
ni tkold.

Za &tvrté - mise jsou daleko
napadit&jii, odehravaji se v zavislosti
na &ase (o pilnoci, za svitani ...) a
vaSimi cili uZ nejsou jenom tanky, ale i
velitelska centra, navadéci komplexy,
palivové nadrZe ...

A koneln& za paté je to
viechno k mani pouze na jedné diske-
t€. Ta druhé (oznalena jako Disk 1)
obsahu jen Givodni demo (perfektni) a
hru Ize klidn& Bootovat z Disku 2.

Na zavér lze fici jen tolik. V
porovnani s Team Yankee dycha z
Pacific Islands daleko vice atmosféra
koufte, nafty a stfelného prachu.
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PINBALL DREAMS
M Digital llusions 1992

JAGUAR XJ220

B Gore 1992

SPECIAL FORCES
ot Microprose 1992

TEST 10/92

TEST 10/92

TEST 10/92

Celkem

86 %

Celkem

70%

Chcete-li si zahrat dokonaly
pinball, musite hodn€ dlouho hledat
vhodnou hernu, kde se tento typ hraci-
ho automatu nachazi. Nyni v§ak diky
hie PINBALL DREAMS miiZete v
klidu odpocivat ve svém pfibytku a
oddavat se lahodné znéjicimu zvuku
dokonale nasamplovanych $foucha-
tek, jecicich sirének, pohybujicich se
pacicek a blaznivé kulicky. Musim fici,
Ze tato hra je zatim jednou z nejlepSich
tohoto typu, které jsem mé&l moZnost
vidét. Udarovala mne natolik, Ze jsem
se od ni celou noc prakticky nehnul a
i kdyZ mne pozdni ve&erni hodiny
pfece jen dostaly, cely zbytek noci
jsem se na liZku vrtél pfi snovém
pomysleni na ztfej$i (tou dobou jiz
dne3ni) den. Nutno dodat, Ze mne tato
hra brzy pfestala bavit, nebot v§eho
moc $kodi. V soucasné dobé jsem se k
ni ale opét vratil a s hriizou zjistuji, Ze
mne bavi stile stejng jako na jejim
zadatku (zase se nevyspim).

Tak, pakliZe jste se prokousali
tvodnimi vétami nastava ¢as povédét
si také n&co o hfe a jejim ovladani.

1. MiiZete si v podstaté vybrat ze &tyf
riznych tabuli pomoci funké&nich
klaves ( F1-F4).

2. Hudbu b&hem hry miZete vypnout
pomoci klavesy "M". Pomoci klavesy
"P" vyvolate pausu. Ve stadiu pausy
miiZete hru také ukonéit, pomoci
klavesy "ESC" a patfi¢né odpovédi
ano/ne. Dalsi klavesou je "SPACE",
pomoci které si mirné poméahate svou
botou, ale pozor, jenom kdyZ se mi¢ek
zasekne (a to prosim lehce), jinak se
vam dole pfestanou hybat ob&
paci¢ky. Tyto packy ovladate pomoci
levého a pravého tlacitka "ALT" nebo
"SHIFT".

3. Odpalovani kuli¢ky ze zasobniku
provadite kursorem ($ipka dolu).
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Jaguar. Co to je ? Ottliv slovnik
nauény hovofi jasné: Jaguar - dravou
$elmou jest, vzhledu &erného, oli
jasnych a upnutych. Vé&tSina cesto-
vateli ji potka toliko jednou, naposled
za Zivot.

Le¢ v nafem sesterském
mé&si¢niku Motor und Sport pi&i néco
zcela jiného (vyjimame): Jaguar
XJ220 ist Auto mit wunderlichen
Fahrmoeglichkeiten .... Vohrspung
durch technik .... spitzenklassiges
Auto anfangender Milionaeren ...

Hra Jaguar XJ220 odpovida,
jak jste si jiz urété v¥imli té druhé defi-
nici. Definici vozu, s nimZ proZijete ty
nejnezapomenutéjnéjsi z nejne-
zapomenutejnéjSich dojmi, na které
se nikdy nezapomina (ehm, nevite, co
jsem to cht&l vlastné fici?)

Nejprve se jen tak zlehka na
neutral a s cihlou na plynu pfeZzene
ONO auto. Zrcadlové &ista silnice jen
umociiyje pocit z dobfe nakoupeného
zahrani¢niho vozu. Chvilka strpeni a
jiz se pfed vami zjevuje menu, kde si
miiZete volit a vybirat kde co.

Tak ted jiZz vzhiiru do boje o
prvni vavfiny (EXIT). Béhem jizdy na
vas vyjma zaludnych a Istivjch soupefi
¢ihainedostatek paliva (kdyZ to na vas
pfijde, musite si co nejdfive odskocit
do depa a zde z 20ti litrového kanystru
lehce naplnit 200 litrovou nadrz)

Paklize se vam zda, Ze jste
dostate¢né zkuseny profik, pfepnéte
si u disk-radia tla¢itkem MODE na
radiovou stanici 059.9 a zkuste zajet
okruh pod 30 sec.

POZOR: Po v§$e uvedeném
sdéleni, bych vas rad upozornil, Ze se
tyto dalni¢ni traté zméni na finskou
rallye Tisice jezer.

Také jste si v§imli, Ze posledni
dobou si v kazdém ¢&isle trochu povi-
dame o né&jakém novém simulitoru
firmy Microprose? Ja ano. Ani dneSek
nebude vyjimkou. Tedy skoro nebude
vyjimkou.

Jak jist& v¥ichni dobfe vite, tak
od firmy Microprose nemiiZeme
vétSinou &ekat nic jiného, neZ skvély
simulator. Simulétor, pfi némZ si v
poklidu sedime v pokoji a proZivame
v&ci, pfi kterych je ve skute¢nosti
Sance na pfeZiti miziva (a my pfitom
Zijeme klidng dal) a ti zkuSenéjsi z nas,
pak i vyhravaji jednu nédmoini,
leteckou ¢&i silniéni bitvu za druhou.
Diky Microprose ovladame stroje,
které by nam ve skuteénosti nikdo
nikdy nesvéfil do rukou a které mame
vétSinou moZnost vidét jen na rozma-
zanych fotografiich specializovanych
armadnich &asopisii.

A pravé v tomto ohledu tvofi
Special Forces vyjimku. Je pravda, Ze
se opét sedi v pokoji a vyhrava se jedna
bitva za druhou, ovem tentokrat se
nejedna o souboje ocelovych kolosi,
neviditelnych letound &i tichych
podmoftskych zabijaki, ale o bitvy
skute¢né. Bitvy, v nichZ my, jako
spravni armadni papalaSové sedime
za dlouhym stolem a vysilame do zele-
ného pekla vietnamské dZungle, vihné
arabské pousté ¢&i tfeskutého mrazu
Sibite a Aljasky &tvetici profesionalii -
muzii, ktefi udélaji vie proto, aby
splnili nAmi zadany tkol. Pokud se jim
to povede, viechna &est a pokud ne,
udélime jim posledni &est a dalsi
&tvefice &eka na akci ...

Special Forces jsou vydafenou
hrou (zam&rn& nefikdm simulétor,
protoZe se ve skutenosti jedna o stra-
tegicko-takticko-simula¢ni st¥ile¢ku),
ktera se vam bude uréité zdat néjak
povédoma. Aby také ne, vidyt se ve
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své podstaté jedna o vydafené sklou-
beni tfi her dohromady.

Celkovy pohled na hru je z
ptaci perspektivy, stejn€ jako u dnes
jiz klasickych Commando, N.Y.
Warriors, & nov&jSich Aliens. Odtud
vidite nejen dobfe prokreslenou kraji-
nu, ale i &tyfi helmy a ramena vasich
ostrych hochii, pficemZ miiZete ovla-
dat vZdy jednoho z nich (zbyvajici mu
tvofi jakousi ochranku).

Druhym typem kloubené hry je
Sherman M4. Rozdil je jen v tom, Ze
na mapé nevydédvéite povely kam a
kudy dojet tankiim, nybrZ ¢tyfem voja-
ktim.

No a poslednim typem jsou,
véfte, nevéfte Sachy. Tedy 1épe feceno
strategické a taktické mygleni z nich
ziskané. Jeden ptiklad za v§echny: Cil
va¥i mise leZi na vychodni stran&
nepfatelské zakladny. Co myslite, kam
pobéZi vétiina nepfatel, kdyZ jim
najednou vyleti do povétfi sklady
zbrani a munice spolu s mosty na
zapadnim stran&?

Toto na prvni pohled
nesmyslné a nemoZné roubovani
hernich systému se, jak jsem jiZ
pfedeslal, pracovnimu kolektivu firmy
Microprose vydafilo perfektn - zvuky
samplované, grafika reiln& prove-
den4, hratelnost obstojnd (i kdyZ
n&kdy je neptatel 444Z moc) a pfida-li
se k tomu je$t€ 16 napaditych misi,
nezbyva fici nic jiného, neZ Ze
Microprose opét odvedl kvalitni
praci.

A kdyZ uZ jsem se zminil o
hratelnosti, ned4 mi to, abych se s vami
o své t&Zce nabité zkuSenosti nepo-
delil.

Pfi nahravani se vas potitad
nejprve zdvofile otaZe, kterym jazy-
kem si pfejete, aby s vami konverzoval
(Anglicky, Némecky, Francouzky).
Potom po vas Z4da tzv. Roster Disk
(disk, kam se ukiadaji vSechny vaie
Gsp&chy).

Po nahrani se pfed vami objevi
pétipoloZkové menu.

DIFFICULTY LEVEL - slouZi k
nastaven{ obtiZnosti. k dispozici mate
nésledujici moZnosti.
Conscript - va$i muZi maji posledni
modely zbrani (samopal
Scorpio vz.92...)
- vaSe cile jsou oznageny na
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mapéch

- nepfételé maji bidny vy-
cvik i zbrang, jejich reakce
jsou pomalé a pohyby ne-
motorné

- vé&% zbrojni arzenél tvofi
moderni zbrang

- cile méate uréeny sousta-
vou soufadnic

- protivnik je jiZ fadn& vy-
cviden a na cviCisti dosahu-
je dobrych vysledki (ale

v boji, kdo vi?), zbran€ ma
sice zastaralé, ale zato s ni-
mi umi perfektn€ zachazet
- vybaveni vasich muZi je
bezporuchové

- cile nejsou pfesné udany
- neptfitel je zkuieny (mno-
ho jeho vojéakii proslo neje-
dnim boji§tém a to Ze nyni
stoji proti vam hovoii samo
za sebe), je téZ vybaven mo-
dernimi zbranémi a vi, jak
jich spravné pouZivat

- va¥e zbrané jsou opét
bezporuchové

- cile nejsou vyznaéeny

na mapé€

- misi je nutno splnit

do &asového limitu

- protivnici jsou vysoce mo-
tivovani a zku$eni véile¢ni
veterani vyzbrojeni nejmo-
dern&j¥imi zbrandmi, zvlast-
ni znameni - stfileji bez va-
hani, varovani a ... pfesné

Regular

Veteran

Elite

SELECT MISSION - umoZiiuje

vibér vhodné akce ze &tyf
riznych prostfedi, pfi¢emZ
v kaZzdém z nich si miiZete
vybrat jednu ze &tyf misi.
Tropic - dzungle
Desert - poust
Arctic - ledové plané
Temperate - jako u nas doma

SELECT SQUAD - stai zvolit a jiz
pfed vami stoji oddil &erve-
nych baretl. Z n&j si musi-
te vybrat &tyfi muZe a pfi-
fadit jim kryci jména (Zra-
lok, Tigr, Kobra, Orel). Sa-
mozfejmé, Ze si pro danou
akci vyberete muZe podle
jejich charakteristik, tak jak
potfebujete.

SELECT WEAPON - dobra v§zbroj
je zéklad Gspéchu.
- u tohoto bodu se obra-
zovka rozdéli na levou
a pravou &ast. Levou &ast

zaujima skladnikiiv poditag, pravou
pak vlastni arzenal.

LEVA CAST

X X X X
NOSNOST: NOSNOST: NOSNOST: NOSNOST:
ZAT{ZENI: ZATIZEN{: ZATIZENI: ZAT{ZENI:

AUTO ARM 123
COPY BAG
ARM ALL 123
ZASOBNIKY
VYMAZAN{ <--14->
POPIS ZBRANE
X.. emblém vojéka
NOSNOST ... 1daj, kolik toho dany
vojak unese
ZATIZENI ... kolik toho nese

AUTO ARM ... normalizované sloZe-
ni v§zbroje (1 - lehka,
2 - stfedni, 3 - téZka)

COPY BAG ... navoleni stejné
v§zbroje jinému muZi.

ARM ALL.. normalizovana vyzbroj
pro viechny muZe

VYMAZANTI ... zrusi vjzbroj

ZASOBNIKY ...po&et zasobniki
(st¥el, kusi ...) dané
zbrané. Max. po&et
je uréen v popisu
zbrané

POPIS ZBRANE ...k dispozici méte
$irokou paletu
zbrani, které si
miiZete naskladat
hezky dhledné
do pfipraveného
ruksacéku. Ale to
je jiz obsahem
pravé &asti obra-
zovky.

PRAVA CAST
obsahuje vyobrazeni jednotlivych

zbrani, jejichZ popis se objevi v levé
&asti pod idajem POPIS ZBRANE.

Pi¥t¢ se vydame spole¢nymi silami do
1. akce.
O
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Centurion

East 2.

Dnes si povime trochu vice o
tom, jak spravn& vést $iky state¢nych
legionattt do boje proti nelesanym,
nemytym, nevzdélanym, pachnoucim
a viibec nevabn¢ vyhliZejicim obyva-
telim tehdeji Evropy, Asie a Afriky.

Po odklikani Gvodu se pfed
vami objevi povedena mapa stiedoze-
mi a pfilehlych oblasti. V pravém
hornim rohu spattite dvé malé ikonky
s napisy End Turn (Konec kola) a 275
B.C. (2751et pfed Kristem, coZ je leto-
pocet).

Kliknete-li na End Turn,
poskocite ve hfe o jedno kolo a na
pocitadle let naskoéi ddaj 274 B.C.
(hrakondi v roce 234 B.C.). Naklikne-
te-li v§ak rovnou na potitadlo, objevi
se pfed vami néasledujici Game
Control Menu:

1) Save Game - uloZi soucasny stav

na naformatovanou

disketu (v Dos for-

mat)

- nahraje jiZ uloZeny

stav hry z diskety

(pozor - ztrata sou-

¢asného stavu)

- za¢nete hrét znovu

s Cistym stolem,

pardon, jednou pro-

vincii

4) About Centurion - nezbytna
jména autorii

5) Difficulty levels - drovei
obtiZnosti, ktera je

2) Load Game

3) New Game

platna pro celou hru.

Galley Slave - nejjednoduzi

Legionnaire

Seator

Emperor - nejteAi

Fine Tuning - upfesnéni obtiz-
nosti pro jednotlivé
¢innosti (lze libo-
voln& kombinovat)

a) Land Battle - pozemni bitvy

b) Racing Chariots - zavody vozii

¢) Gladiator Combat - gladiatorské
Zapasy

d) Naval Battle - namotni bitvy

e) Continue - vysko&eni z menu

Continue - vysko&eni z menu

6) Quit to WB - Vae Victis
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7) Music & Sound Off/On - hudba a
zvukové efekty
8) Continue Playing - Hrrr na né!

Ti z vas, ktefi se jiZ nemohou
doékat, jak to t&ém barbarim okolo
ukaZi, prosim je$té o chvilku strpeni.
Mam tu totiz né&kolik duleZitych
informaci, které byste méli pro hru
Znat:

Talents - talenty staré antické penize.
Za vse, co budete podnikat musite
zaplatit. Posileni, zformovani &i
povyseni vaSich legii, stejné jako
porfadani her, vystavba flotil a jingch
dileZitych véci bude stit spoustu
penéz ze statni pokladny, kterou plni-
te vypisovanim dani. Na druhou stra-
nu zase pohyby vojsk a bitvy jsou zcela
gratis.

Herni kolo - celé hra se déli na
jednotliva kola, pfi¢em? jedno kolo
trva pravé jeden rok. Bé¢hem tohoto
kola miiZzete provést s kazdou
legii/flotilou pravé jeden krok
(pfemistit, posilit, zformovat ji apod).
Naproti tomu operaci v provinciich
(viz dale v STAV PROVINCIE)
miiZete provést libovolné kolik chcete.

Pokud jiZ nemiiZete s ni¢im
"hnout" ¢i nehodlate naptiklad
zvednout danég, zbyva vam jen
pfemistit my$ku na ikonu End Turn a
kliknout. Vy jste zase o rok starsi a
dalsi kolo je tu.

MAPA

Nyni obrafte prosim svou
pozornost opét k mapég, kde si docela
urdité v§imnete modfe ohraniené
boty Italie (va$eho tzemi), bilého
vojaka (vasi legie) a t¥i lodi¢ek
(namofni flotily 3 nejvyspélejsich statt
sttedozemi - Catrhaga, Egypta a
Makedonie). Na této mapé jsou
zobrazeny v3echny provincie,
vojenské armady a zde provadite se
svymi vojsky zakladni strategické tahy.
Veskera vaie innost se zde provadi
prostfednictvim mysky:

Levym tla¢itkem se podivate na
stav (u vagich) & jméno (pokud vam

‘nepatii) dané provincie (viz STAV

PROVINCIE).

Kliknete-li pravym tla¢itkem
na legii/flotilu, miiZete ji (v pfipadé, Ze

jste s ni v tomto kole je$t€ nema-
nipulovali) pfemistit do n&které
sousedni provincie/mofe (viz &ast
PREMISTENIf ARMADY)

STAV PROVINCIE

je  znazornén  malym
informa¢nim okénkem, v jehoZ horni
asti je stru¢éna informace o néladé
obyvatel a jeji grafické znazornéni (co
znamena dav s meci nad hlavou vam
snad nemusim ani upfesiiovat).

Pod nim naleznete bliZii informace o

provincii:

Status:  Status obyvatel - od Occu-
pied (okupovani) aZ po
Citizens (ob&ané)

Daii - &islo udéava kolik
talentli vaim dané provincie
odevzdala v uplynulém ka-
lendafnim roce.

Manpower: Pocet obyvatel

Courage: KuraZ neboli bojovnost
(pokud jsou lidé nespoko-
jeni <Rebellious > a zéro-
veii maji bojovnou

< Fierce > néaladu, miiZete
o&ekavat vzpouru)

Vase hodnost - stoupa ¢a-
sem a po¢tem dobytych
tzemi

Obsah vasi statni déravé
kapsy

ObtiZnost

Tribute:

Rank:

Talents:
Level:

Po pravé strané informacni
&asti okna naleznete tzv. akéni menu:

1 LEGIONS (Legie)
a) Raise Legion --> Zformovani

nové legie
Ceny:
20 Talentt za malou Arméadu
40 Talentt za jezdectvo
60 Talentt za pln€ vyzbrojenou
armédu

(Pocet a vyzbroj legii, kterym velite

je zavisly na va¥i kvalifikaci.)

b) Strengthen Legion -- > Posileni
legie do plného pocetniho stavu.

Naptiklad po vyhrané bitveé
budete uréité chtit doplnit ztraty ve
svych fadach. Zvolte tedy tuto funkci.
Ale POZOR! Bude-li v dané provincii
adaj Man Power (pocet lidi) mensi
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neZ vami poZadovany polet &erstvych

vojaki, nemiiZete samoziejme oteka-

vat 100% doplnéni legie.

c) Move Legion -- > Pfemist&ni legie
z jedné provincie do druhé.

Po zvoleni této funkce a vib&ru
legie se ocitnete zp&t na mapég, kde
svym ukazovitkem vyznaé&ite tu
provincii na kterou chcete danou legii
pfesunout. Pfemistfovat legie lze
pouze mezi sousednimi provinciemi
(viz té2 PREMISTENf ARMADY)

d) Upgrade Legion --> Pov§&i
vami uréenou legii na lepsi
armadu (k p&Sakim pfida jez-
dectvo apod.).

e) Legion List --> Soupiska
veskerych legii, kterym velite
s témito informacemi:

Nazev legie
dislokace stav

pésdkid  jezdectva

2 Tribute -- > Dané - Suma, jakou
vam budou odvadét vami okupova-
né &i spojenecké provincie a kolo-
nie v talentech.

a) Exempt this Province - > Osvo-
bozeni od dani - tato provincie
neplati dang

b) Tolerable Tribute -> Dah,
které udrZi obyvatele vcelku .
spokojené (idealni)

c) Irritating Tribute - > Iritujici
neboli §tvouci dat.

d) Oppressive Tribute - > Utisku-
jici dati aneb jak obyvatele skvé-
~ le poboutit.

e) Bleed them Dry-> Cesky to
znamen4 néco jako sedfit
z kiiZe. Myslim, Ze netfeba
vysvétlovat.

3 TRIBUTE POLICY --> Daiiova
politika platn pro viechny provin-
cie.

Tuto volbu obdrZite pouze v
menu v Italii a slouZi k navoleni urcité
datiové politiky pro viechny provincie
bez rozdilu (ru3i tamni mistni
nafizeni).
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4 HOLD GAMES --> Chléb a hry.
To je heslo, diky némuz se, pokud
jej dodrZite, zbavite starosti s rebe-
liemi obyvatel. U této volby zaleZi
na tom, byla-ly navolena v Rimé&

&i v jiné provincii.

A) V Rimg (Italie) miZete uspo-
fadat bud Gladiatorské zapasy
nebo zavody na vozech. Oboji
vas sice stoji n&jaké ty Talenty,
ale v zavodech si miZete vsadit
na vitéze (sebe) a vyhrét.

a) Zavody se pofadaji v Cirku
Maximu za G¢asti mnoha
set tisic divykd, laénicich
po vzrulujici jizd€. Diive
neZ ale vyrazite na trat,
musite si zvolit sviij vozik:

1) Leight - Lehky za 5 Ta-
lent

2) Medium - Stfedni za
10 Talentt

3) Heavy - T¢Zky za 20 Ta-
lent

V dalim menu si vybirite z nasle-
dujicich poloZek:

1) Race Now - jit na start.
Viiz ovladate bud’ pomoci
joysticku nebo kursorovych
klaves:

Popohnéni koni bi¢ikem
docilite stiskem joy-nahoru
(3ipka nahoru).

Pokud za¢ne viiz mit ten-
dence jit do strany, trogi-
&ku pfibrzdéte (dolu).

Prejizdét se svym vozem ze
strany na stranu miiZete po-
moci joysticku/Sipek
vlevo/vpravo.

2) Skulldugery - Finta, podfuk

a figl vam mohou pomoci

k vitézstvi. K dispozici jsou

tyto moZnosti:

i) Bribe Opponents - disk-
rétn& zasunuta obalka
s né€kolika talenty pro
va$eho soupefe vam
mozZn4 zajisti Gspéch

i) Hire Physician - maly
doping va$emu ryzac-
kovi nikdy neuskodi

iii) Invoke Gods - za po-
moci bohi uréité vyhra-
jete, i kdybyste nezévo-
dili

3) Bet - vsadte si tolik talentd,
kolik mate a po zavodé
uvidite.

b) K gladiatorskym zapasiim
potiebujete predeviim je-
dnu mali¢kost - Collose-
um. Pokud ho je$té nema-
te, musite se dofi bezvaha-
ni pustit (za n&jakych
50 talentd vam jej otroci
jist& radi postavi)

Potom nasleduje vybér zapasniki:

1. vyberte svého favorita
a urlete, jak je zdatny
2. vyberte jeho soupeie
(hraje pocitag)
+ jeho trénink (samo-
zfejmé, Ze ten nejhorsi)

Chvilka napéti a jiz pfed vami
defiluje zastup dvou bojovnikd, kteti
se posléze s tasenymi meci (ev. drapy)
neohroZeng vrhaji proti sobg.

V zapasech pomoci joysticku
vlevo/vpravo va$ favorit ustu-
puje/postupuje.

Pohyb nahoru mu zajisti kryt
hlavy, dolu pak kryt nohou.

Sikmo doleva-nahoru prove-
dete dder na protivnikovu hlavu a
$ikmo doleva-dolu pak dder na jeho
nohy.

Pokud se vam vie zdafi a vy nad
protivnikem zvitézite, mate moZnost
rozhodnout mezi jeho Zivotem ¢&i
smrti. Podotykam, Ze v nékterych
pfipadech jsou davy poté&eni jeho
smrti, jindy je tim ale miiZete zase
p&kné nastvat.

B) V ostatnich provinciich vés
uspofadani her stoji jen penize.
Jejich G&elem je zvysit vasi po-
pularitu pomezi barbarskymi,
arabskymi, thrackymi a jinymi
kmeny.

O vystavbé flotil si povime ale aZ
pISLE.

Zatim nashledanou.
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Another World

2. ¢ast.

Houpy-hou, Houpy-hou. I fyzi-
cisinékdy hrajijako malé d&ti. Zvlast
tehdy, je-li z toho n&jaky uZitek. Po
dostate¢ném vyFadeéni se (i ptes hlasi-
té protesty bezpe¢nostniho technika)
na houpaéce firmy New Design Style
seberte ze zem¢ pistoli a rychle nasle-
dujte svého spoluhoupade.

Nyni stisknéte, prosim, "P",
protoZe si povime n&co o vasi malé
pistolce a dal¥i udalosti, které naberou
necekany spad, budou vyZadovat,
abyste byli s jejim ovladanim dokonale
obeznameni. Tak tedy: jedna se o veli-
ce povedené dilko, jehoZ obsluhu
zvladne i malé ditko. Je vyrobena z
kompaktniho materidlu a jedinym
hejbatkem, které na ni naleznete, je
spoust (Fire). Tou ovladate viechny
jeji funkce:

1. Stisknete-li Fire kratce, vySlehne
tizky laserovy paprsek (dale jen lase-
rek), ktery zabiji vie Zivé.

2. PodrZite-1i viak stisk o chvilku déle,
utvofi se vam pfed hlavni malinka
kulicka kumulované energie.
Néslednym puiténim Fire se pfed
vami objevi energeticka st&na, kterou
laserky neproniknou (POZOR! Zato
ji zeslabuji! POZORY!).

3. Stisknete-li Fire a podrZite do té
doby, dokud se vam u hlavn& neobjevi
velké energeticka koule, ziskate laser,
ktery zlikviduje cokoliv (a kohokoliv).

To je vie o vaiem novém koltu.
Nyni se pfipravte! Stiskn&te "P" a
béZte rychle za va¥im pfitelem.
Strazného, ktery vam vb&hne do cesty
a bude se vés oba snazit zlikvidovat
dosti nepfesnou palbou, uzemnéte
jednou dobfe mifenou st¥elou a
pokracujte dale.

Na konci chodby viak zjistite,
Ze méate smiilu. Dvefe nejdou oteviit.
Tedy alespoii vim nejdou, ale vas
kamarad Hromotluk si s nimi hravé
poradi. Va¥im tkolem nyni je, aby
nebyl béhem své prace rufen vlezlymi
sttelami hlida&t (jak toho docilite je
vaSe véc). Potom ho nasledujte do
vytahu.

Vytahem se vyvezte aZ Gplng
nahoru a podivejte se z okna (abyste si
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udélali jakouZ-takou? pfedstavu o
mist&, kde se nachazite).

Pak sjed'te pro zménu aZ Gplné
dolil a jednou ranou od boku pferuste
ovladaci kabel.

Nyni se vydejte o patro vys, kde
budete mit prvni moZnost pouZit laser
na neposludné dvete. Strazného, ktery
je pod vami si neviimejte a
pospichejte dale doleva. A ejhle, zda
se, Ze konéite. Ne, nebojte se, vas
pfitel pro vas urcité najde cestuven. A
také Ze nalel. Pravda, neni zrovna
nejpifjemné;si, ale lepsi neZ nic. K6d
pro tuto etapu zni FLLD.

Sup a jste z toho venku.
Tajuplné sliivko, které vas sem kdyko-
liv zavede zni LIBC.

Nalevo od vés je nabijeci

komiirka. Tim, Ze do ni vejdete, se
doplni energie va$i zbrané. Dvete
vpravo oteviete tfemi poctivymi lase-
rovymi ranami.

Vojéka, kterého potkate na
cesté k mostu pfesvédéte, Ze s vami
(stejng jako s Certy) nejsou Zadné
Zerty. Na okraji mostu se pak pofadné
odrazte a snaZte se dostat na druhou
stranu. Nepovede se vam to sice, ale
lepsi n&co neZ nic (v8imli jste si t&ch
krasn& ostrych krapniki pod vami?).

Ani "tajné" dvefe pfed vami
neodolaji va§emu laseru. Vstup do
temného otvoru stejné jako kéd
CCAL otevfou pfed vami dalSi ¢ast
vaseho dobrodruZstvi.

vy

O ni si ale povime aZ pristé.
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Redakce naseho ¢asopisu nabizi
vyrobky

w firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v souéasné dob& mizeme
dodat tento sortiment:

O — e e
Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky A 2620 68020/2MB/68881 30650.- Kés
firmy Commodore Turbo karta
prosttednictvim nasi zasilkové sluzby! A 2630 68030/2MB/68382 34070.- Kés
Turbo karta
AS 214 Kickstart 2.0/A 2000 5440.- K¢s
Amiga 500 13990.- Kés Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- Kés
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- Kés
Amiga 500 Plus 15350.- K& Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- K&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD 131950.- Kés
AMIGA 600 14990.- K& Amiga 3000 UX-25 147950.- K&s
7MHz 1 MB RAM 5 Mb, 100Mb HD UNIX
AMIGA 600-HD 20990.- Kés
7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk C 1960 Color monifor 22210.- K&
A 3000 G-FORCE 040 84420.- Kés
Color monitor 1034 S 11670.- Kés 68040 28 MHz, 40ns RAM
Color monitor 1084 S Black 12310.- K&s VD 2001 Dig. real. case 65900.- Kés
Color monitor 1085 S 11180.- K¢&s 16 mil barev
Rozifeni paméti A 501, 512 kB 2080.- K&s Joystick SJ 119 190.- Kés
Pouze pro A 500, véetn& hodin Sj122 250.- Kés
Rozsifeni paméti A 501+, 1 MB 4000.- Kés SJ 124 339.- Kés
Pouze pro A 500+ , sJ 126 - 540.- K&s
127 720,- Kés
HF modulator 1050.- Kés &
Tiska Star L.C 20 7890.- Kés
CD ROM DRIVE A 570 19020.- Kés e D (915l
Rozitent paméti a% o 2 MB T i} 831 0' K
Rozifeni paméti do A 590-1Mb 2550.- Kés SUn 22413 03 18580
Paska do tiskarny LC 10, LC 20
Hard disk GVP 120 MB pro A 500 27200.- Kés
Rozsiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB
Hard disk GVP 200 MB pro A 500 38100.- Ké&s Diskety: Commodore 5,25" DD
Rozsiteni paméti 0 2, 42 8 MB NoName 3,5" DD
Rozsifeni paméti pro HD GVP - 1Mb 2550.- K&s Diskbox 3,5"-80ks
PC 286 HW emulator 12590.- K¢és
Karta do HD GVP Commodore C 64 11 1850.- Kés
. VC 1530 magnetofon 1030.- K¢és
Disketova jednotka A 1011-3,5" 5110.- K¢&s VC 1541 11 floppy disk " 5150.- K¢és
Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- Kés Final Cartridge pro 1400.- Kés
 210.-Kés
DSS-stereo dig. sound sampler 3540.- K¢s
Vyrobek firmy GVP
CDTV Multimedia 25900.- Kés
1MB RAM, 550 MB CD ROM 165.- Kés
Amiga CDTV 31900.- Kés
Vetné klévesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411
Infra my$ k CDTV 3250.- Kés
Trackball controler 4630.- Kés

~ Uvedené ceny jsou s dani!
eny plati do piiStiho zverejnéni!
ané zbozi zasilame poStou na dobirku do tFi
tydni (PosStovné hradi zakaznik).
Na dodavku je roéni zaruka,
pozaruéni servis zajiStén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.

Amiga 2000 26900.-
8 MHz, 1 Mb RAM

Hard disk GVP 120 MB pro A 2000
Roz3iteni paméti o0 2, 4a 8 MB
Hard disk GVP 213 MB pro A 2000
Rozsiteni paméti 0 2, 4 a 8 MB

Hard disk GVP 420 MB pro A 2000
Roziifeni paméti 0 2, 4 a 8 MB




