


C h cete psat ¢esky Ci slovensky?
Chcete tisknout letac¢ky, brozury,
navstivenky nebo hlavi¢kové papiry a
potfebujete vysokou kvalitu tisku?

Pak je pro Vas idealni desktop publishing
program Page Stream. K tomuto
programu jsou stale dodavany nové a
nové vektorové fonty, kterych je nyni jiz
pfes sto typa.

Bohuzel tyto fonty neobsahuji ¢eska ani
slovenska pismena.
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Nyni v8ak prichazi na trh program BigEd,
kterym se daji diakritickd znaménka

k fontim snadno pfidat. Muzete je
libovoind umistit a docilit tak optimain{
typograficky vysledek. Nezavisle je mozno
upravovat obrazové fonty obrazovym
editorem. Jaky zpusob kédovani abecedy
pouzijete, zalezi zcela na vas, protoze

v programu je zabudovan i editor pro
prekédovani importu/exportu textu.

Cely program se snadno ovlada pomoci
mys$i, vdechna menu jsou psana v éestind.
Podrobny zplsob ovladani je popsan

v manudlu.
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P.O.Box 546, 111 21 Praha 1
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Ceské a slovenské fonty - nutnost pfi prici s DTP.
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Barva nebude

Barvy hraji u Amigy velkou roli. Na
monitoru tohoto grafického zdzraku
miZete se ¢tyFmitisici barevnymi
odstiny vytvaret fantastické obrazy,
jako s Zddnym jinym domdacim pocita-
¢em. Nebylo by $patné prinést trochu
barev i na strinky AMIGA reportu.
Tak jsem uvaZoval, kdyZ po sniZeni
dané€ u Casopisl zbylo na konté€ néco
penéz zisku. navic. Po informovéni se
v tiskdrndch bylo jasno: Na barevny
¢asopis zatim nemdme, pouze barevna
obdlka by zvedla cenu jednoho vytis-
ku o deset korun! To plati pfi soulas-
ném ndkladu ¢asopisu. Jakmile se bu-
de zvySovat, to znamend, Ze se proda
vice vytiskii. cena za barvu se mezi né
rozd€li a obédlka bude barevnd i beze
zmény ceny. To si vSak ale asi jesté
néjakou dobu pockame.

Zatim jsme pridali za utrzené peni-
ze pdr strdnek navic, opét trochu sni-
Zili cenu, tentokrat na psychologicky
18 K¢&s. O grafice si mizete v AMIGA
reportu alespon ¢ist. Jist€ vds zaujmou
1 ostatni ¢lanky, které jsou tentokrat
ze vech tématickych oblasti, takze by
si mél pfijit na své kazdy.

Srde¢né Vas Bsaysl Tordy
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NOVINKY

Page
SEreaam 2.1

Nové verze DTP programu pro Amigu
od firmy Soft-Logik se zalala
proddvat v Né&émecku. Tato verze
pracuje s profesiondlnimi vektoro-
vymi fonty Agfa Compugraphic a
Adobe Type 1 IBM Fonts, které
pouZivé i pfi vystupu na obrazovku a
maticovou tiskdrnu,

Cena programu je 600 DEM,
registrovani uZivatelé piedchozi verze
mohou program ziskat za priplatek
150 DEM.

supear
Unidrivea

je externi 3,5" disketové jednotka od
firmy M.A.S.T. vhodn4 pro viechny
Amigy. Jeji zvlaStnosti je, Ze pomoci
dvou pfepinalli miZeme zabrénit
virim, aby se zapisovaly do boot-
blocku nebo jinam na disk. Cena
jednotky je v SRN okolo 200 DEM.

Vidaeo
Toaytear

Firma Newtek, kterd vyrdbi nejpopu-
14mé&j3i digitizéry Digi View Gold,
pomohla Ameri€anim na leto¥nim
Amiga World Expo v New Yorku
objevit Amigu. Stalo se tak diky
dlouho  pfipravovanému  zafizen{
s ndzvem Video Toaster, o kterém
referoval mj. renomovany New York
Times a n&kolik men3ich televiznich
stanic. Jedn4 se o pfistroj pro vyrobu
videoefektd s prolindnim a pohybem
textu, jak je zndme z televiznich
pofadi. Zatimco cena obdobného

4

piistroje pouZivaného ve velkych
studiich ptesahuje 100 000 dolard,
cena Video Toasteru, ktery se
pfipojuje k Amize, je 1600 dolari.
Touto cenou firma Newtek nejen
ochromila americky video compute-
rovy prumysl, ale zajistila popularitu
sobé i dosud prakticky nezndmé
Amize (Atari ST bylo a zistalo
okrajovym politalem v USA nadéle).
Zgjemci z Evropy si v¥ak budou
muset na verzi PAL né&jakou dobu
pockat,

X-tanyion
Pro Video

Za 2000 DEM si muZete koupit
grafickou kartu, kterd se zasouva do
video konektoru Amigy 2000. Ve
spojeni s multisync monitorem zobra-
zi v3echny grafické médy kromég
rezimu overscan s frekvenci 60-70
Hz. Maxim4ln{ rozlifeni je 640 x 512
obrazovych bodi a 4096 barev.
Vyrobcem je firma IOAG.

supeaerbayea

Tento oblibeny a na obsluhu jedno-
duchy datab4dzovy systém byl nyni
uveden ve verzi 4.0. Superbéze
ziskala v testu Casopisu CHIP 12/90
stejny polet bodli jako Paradox 3.5,
FoxPro 1.02 a jen o 0,1 bodu méng
nez dBASE IV 1.1. Verze, kterd chodi
pod Windows 3.0, byla také pieve-
dena na Amigu, piitemZ aZ na rozdily
v jazyku DML jsou kompatibilni
nejen data, ale i formuléfe a pomocné
soubory. Novéd verze nabizi lep3i
obsluhu tiskdrny, &teni a vyhodno-
covéni soubori z dBASE, vz4jemny
pfenos dat s Lotus 1-2-3, MS-Excel,
Superplan/Logistix, podporu PC
grafickych form4td PCX a GIF a
v DML piikazy pro zji§téni pozice
mys3i a finan¢ni funkce.

Nejaen
BlackCopy

nabizi Data Becker ve svém souboru
pomocnych programd pro Amigu
"Beckertools”. Kromé& kopirovaciho
programu  Black-Copy jsou to
Undelete pro obnovu smazanych dat,
BigDev pro uloZeni 1,1 MB na 3,5"
disketu DS DD, ProtectD zabratiuje
zépisu na harddisk i disketu, Wipe-
Disk nendvratn€ smaZe data, DirSort
sefadi soubory v adreséfi.

optickou
mysy

si nyni muZete pfipojit i k Amize.
Jmenuje se Golden Image GI-1000 a
jeji pohyb se pienasi pomoci dvou
fotodiod na spodni stran&. Pracuje
pouze na specidlni podloZce Mouse
Pad. Jeji rozlifeni je 250 DPI a
tlalitka jsou vybavena mikrospinali.
Cena 130 DEM neni o mnoho vy33i,
neZz my3 mechanickd (90 DEM).

Dalsi mys
y diodami,

tentokrdte infralervenymi, prodavé
k Amize firma Pulsar pod nézvem
Cordless Mouse. Stoji dv&sté marek a
nepotiebuje propojovaci kabel. K pfe-
nosu dat slouZi prav€ diody, princip je
stejny jako u déalkového ovladani
televizoru. Do myS$i vloZime pouze
dve tuZkové baterie a k potitali pfipo-
jime piijima¢ infralervenych paprski,
ktery je doddvén spolu s my$i.

P.Tvrdy
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REPORTAZ

Toronto
The World of Amiga

Commodore Dynamic Total Vision je ponékud $ileny ndzev, ovsem
pro tento novy vyrobek spotrebni elektroniky vcelku priléhavy.
Jeho moznosti jsou velke a Ize jen doufat, Ze pro néj bude brzy i

dostatek dobrych programii ...

Commodore je nejusp&¥ngjsi firmou
v oblasti dom4cich po&itati. V minu-
losti milién prodanych osmibitovych
C-64, pak Amiga 500, které je jiZ po-
tfeti zvolena pocitaem roku.

Firma byla zaloZena v roce 1958
v Torontu. Ve stejném mésté se loni
konal veletrh, na kterém nabizelo
piislulenstvi a programy pro Amigu
pies padesét vyrobcili a obchodniki.
Mezi nimi napi. Great Valley
Products (Series II A500 HD+), New
Horizons (ProWrite), Pre’Spect
Technics (A.L.F.), Sierra On-Line
(adventure), Soft-Logik Publishing
Canada (PageStream), Xetec (CD-
ROM) a dalii.

Jednim z nejzajimavéjsich
expondtl byl upln& novy vyrobek,
kterym Commodore potvrdil své Eelné
postaveni v zav4déni technologii.
Commodore Dynamic Total Vision
piedstavime podrobnéji.

CDTV

vypad4 jako video, uvniti se oviem
nachédzi isp&¥nd Amiga spojend s CD
pichrdvatem. Standardné je k dispozi-
ci MIDI, 1 MB RAM a volné misto
pro genlock a SCSI. Pristroj je urten
pro pouziti v domdcnosti, napojeny na
televizor a HIFI aparaturu. M4 slouZit
Pro vyuku i zdbavu, jako multimediél-
ni informa&ni centrum. Commodore
tak stoji u zrodu nové éry, kdy se
doméci po&ital pouZivany na hrani
her nebo amatérské programovani
méni na interaktivni po&ital pro Sirdi
pouziti, Vzhledem k cené se domnivé-
me, Ze se brzy CDTV v mnoha

AMIGAT eport 3/°91

domécnostech objevi. Za 1300,- DM,
coZ je asi jako Amiga 500 a CD
piehravac, totiZ ziskdte oboji a navic
inteligentné& spolupracujici. Jen pokud
byste CDTV chtéli pouZivat i jako
klasicky poc&itag, budete si muset je¥te
piikoupit kldvesnici, disketovou
jednotku a mys, co¥ e diivod, pro¢ si
mnoho uZivateli zatim ponechd
Amigu. CDTV v3ak neni konkuren-
tem Amigy, ale je urlen pro celou
rodinu, Misto disketové jednotky se
dé pouZit zabudovany drive pro smart
card, chytrou kartu s kapacitou 64KB,
na kterou si miZete nahrédt dosazenou
etapu hry aj.

Multimédia

S timto slivkem jste se jiZ jist€ setka-
li. Co vlastné€ znamend? Pouziva se
v souvislosti s modernimi interaktiv-
nimi informa&nimi systémy a v poc&i-
tatovém sve&t& pod nim médme na
mysli spojeni poitale s videem,
zvukem, textem, grafikou, animaci
atd. Jiz Amiga 1000 byla pfed péti
lety oznalena za multimediélni poZi-
ta, nyné&j3i Amiga 3000 pro profesio-
nélni a CDTV pro doméci pouZiti jsou
tomuto terminu mnohem bliZe.

Ke konkurentim Commodora
v této oblasti patii Apple a IBM
s pfipojenymi CD-ROM a také CD-I,
&ili interaktivni CD systém firem
Sony a Philips. V blizké budoucnosti
se tyto pfistroje stanou b&€Znym doplii-
kem televizoru a budou se pouzivat
pro vyuku a zdbavu. Co tieba realis-
tickd hra s filmovymi sekvencemi.
Nebo interaktivni kurs angli¢tiny,

vyvijejici se podle vaSich znalosti. Na
discich budou encyklopedie, atlasy,
kucharky, a kdyZ v4s to piestane
bavit, miZete si kdykoliv pustit
zvukovy CD nebo CD+G (s grafikou).

Premysl Tvrdy

Bez zaruky
(The Rumor Mill)

N4sledujici rddky jsou smésici nej-
zdbavnéjsich "zarucenych zprdav', kter€ se
v poslednim mésici objevily. Uvddime je
zde pouze pro vasi zdbavu. Necirte prosim
Z4dnd diileZitd rozhodnuti na zikladé téch-
to informaci, protoZe jsou pravdépodobné
nepresné nebo zcela nepravdive,

Je¥té pfed rokem jsem stéle slyel
zprvy o tom, Ze Hewlett-Packard zamy§l{
koupit Commodora. Nyn{ se tvrdf, Zze HP
mé uZ dost dohadovén{ a sbalil kufry; proto
majf nové pracovn{ stanice (workstation)
firmy HP podezfele podobné technické
parametry jako Amiga. Neddvno jsme se
doslechli, 2e Commodore jednd s dal3f
gigantickou spolenostf, kterd by mohla
proménit firmu Commodore v souc4st
svého obrovského impéria. KdyZ vezmeme
v tivahu, Ze Amiga si nynf za¢fnd s videem,
jak by se vdm lfbil ndzev "Commodore
Business Machines, a division of SONY
Corporation"?

Chcete sly3et tfi dobré divody, pro&
bude CD-I mft v domécnostech vét¥f
isp&ch nez CDTV? Dobfe: (1) CD-I je
podporovén firmami Sony a Philips, které
majf zkuSenosti s obchodem, distribuc{ a
reklamou, zatfmco CDTYV je od Commo-
dora; (2) CD-I byl vyvfjen 5 let a uZ mé
zna&nou popularitu v pocftatovém i jiném
tisku, zatfmco CDTYV je pouze rok stary a
nikdo o ném nic nev{ (Commodore dokon-
ce ani neposkytuje informace tisku);

a(3) CDTV je vyludnd zéleZitost Commo-
dora, zatfmco CD-I m4 podporu fady spo-
le¢nostf.

Jaky dopad na americky obchod bude
mft sou¢asné sniZovén{ poltu pracovnich
sil v obchod€, administrativé a vyvoji? Na
odpovéd’je je§t& brzy, ale shoduje se to se
zvéstmi, které tvrd{, Ze ¢innost spole¢nosti
Commodore v USA bude muset byt vyraz-
né omezena nebo dokonce zastavena, pokud
rychle nedojde ke zvy3enf trZby v USA.

podle tiskovych materidli preloZil FF
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Robert Cermdk

2.8ast - programové prostfedky

Vdnesni Casti se seznamite s procesorem 68000 z hlediska jeho programovdni. Prehled instrukéniho
souboru uverejnime v pristim, zavéreéném dilu.

Registry

MC68000 pracuje s celkem osmi
adresovymi a osmi datovymi 32bito-
vymi registry (tab.1).

Stavovy registr (SR) sestédvé ze
dvou polovin (obr.2). Datové registry
DO - D7 mohou byt pouZity pro préci
s dvojslovy, slovy a slabikami, adre-
sové registry AO - A6 jen pro préci
s dvojslovy a slovy. Adresové€ registry
slouZi také jako bdzové a mohou
zprostiedkovdvat piistup do paméti.
Stavovy registr (SR) obsahuje mimo
jiné sadu podminkovych bitd (CCR),
které jsou nastavovény v zdvislosti na
vysledku prév& ukonené instrukce.
Instrukce, kterd pouZiv4 adresovy
registr jako "cilovy", nem&ni obsah
CCR. Jednotlivé kombinace bitl
v CCR (nazyvaném n&€kdy podminko-
vy registr - Condition Code Register)
majf nésledujici vyznam: (tab.2).

V tabulce jsou téZ uvedeny
instrukce vétveni Bcc, DBcc a podmi-
n&€ného nastaveni Scc, jejichz mnemo-
nika obsahuje kédy CC.

Jednou ze zv14¥tnosti 68000 je
dvojity ukazatel zdsobniku, Ob& jeho
&4sti jsou viak pfistupné pouze v tzv,
privilegovaném médu (viz dalsi
odstavec). B&Zn& miiZeme ovl4dat jen
jeho "uZivatelskou" polovinu,

31 16115 817 0

| DO
| D1
| D2
I D3
I D4
| DS
| D6

A0
Al
A2
A3
A4
AS

| A6

A7: ukazatel zésobnfku

a1 aky i

(USER)
| SSP systémovy ’(SUPERVISOR)

Tab.1 Adresové a datové registry

Stavy

Mikroprocesor 68000 se v kazdém
okamZiku nachézi v jednom ze tif

stavl - normélnfm (n&kdy se té% nazy-

vé uZivatelsky, angl, user state),
vyjime&ném (privilegovaném, super-
visor state) a zastaveném.

Zastaven{ zpisobuje instrukce
STOP, po niZ procesor oekévé pieru-
Seni nebo reset a nevykondvé Z4dné
instrukce. Normélnf{ stav reprezentuje
provédéni b&%ného sledu instrukecf tak,
jak jsou umist€ny v paméti s tim, Ze
zde existujf n€kterd omezeni, Ve vyji-
me&ném -supervisor- stavu se naopak
povoluji velkeré operace a je umoZ-

AMIGA report 3/°91
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n&n pfistup ke viem existujicim
objektiim. Do vyjime&ného stavu
procesor piechdzi pii vyskytu jedné
z nésledujicich udélosti;

- vykonéni instrukce zpisobujici
piepnuti do vyjime&ného stavu (napf.
TRAP),

- nalezeni nezndmého instruk&niho
kédu,

- porulen{ privilegif (pokus o
provedenti privilegované instrukce

v uZivatelském médu),

- pouZiti liché adresy pfi préci se
slovy nebo dvouslovy (vzhledem

k uvedenému zpiisobu adresovéani{
neni povoleno),

- zapnuto trasovani - nastavenim bitu
15 ve stavovém slov& - zpiisobuje
piechod do vyjime&ného stavu po
kaZdé€ instrukci,

o

T true ravda

1) antmenka v dvq,kovém doplitku’

Tab.2: Podmfnkonfrégistr CCR

“F. false - -nepravda S
- HI high mves e
LS loworsame - men¥f nebo stejny

. CC carry clear -pi‘enos nenastal -

CS' camryset - -pfenos nastal
“ NE notequal - nperovno
+EQuequal : .. . -rovmo .. .
VC overflow clear - pfetefen{ nenastalo
VS overflow set - pfeteden{ nastalo
PL plis -pozmvnf vysledek
MI minus - negativnf vjsledck
‘GE greater or equal - v&t§{ nebo rovno
LT lessthan . - men3f neZ
. GT greater than = - v&t¥{neZ

-_‘LE lessorequal menkfnebomvno -

funkce: - Bee DBee. Sce
+

b g

+o+

T

a2

£ g
+ %+

#1 +1. .41
+1 41 41

,_ - + + o+
N& Vv -N&V + o+ ]
N&-Vv-N&V ; +1 +1 +1
N&V&-Zv-N&-V&-Z +1 +1 +1
ZyN&-Vv -N&V +1 +1 +1

éfslo adma vektor' D

':;0’",'__0 RESET (ssp)
4 RESET(PC)
- 8 CHYBA SBERNICE
CHYBA ADRESY

: NEZN AINSTRUKCE ’

“DELENI NULO :
INSTR,.CHK . :

_ INSTR, TRAPV ;

- PORUSENI PRIORITY

- TRASOY - :

: ATOR instr. A -

- EMULATOR i mstr E

. ‘rezervovéno

. rezervovéno
rezervovéno

2

3

a4

5

6

7

8
9

210

11
12
13
14
15
16

rczervovino ;

i CITVOV:

: ,Dvomgn PRERUﬁENf

- AUTOVEKTOR drovefil
. AUTOVEKTOR trovefi2
- 108 AUTOVEKTOR drovefi3
112 . AUTOVEKTOR fdroveii4
116 - AUTOVEKTOR droveit5
120 AUTOVEKTOR frovefi6
124 AUTOVEKTOR ﬁroveii 7
128 Trap 0. -

48-63 192-252 rezewovano s
64—255 256-1023 veklory vnéjéfho pferu§enf

188 Trap 15

Tab 3 Vnuneé’nc’ sztua ce

( ExecBase $676 ncbo $000276 lMB)

- __'nexmcmhzovani vektor pi‘eru§enf

- (steoesny

($£c0e04)

( $fcOcab )

( $fcOcd8)
( $£c0d30) -

( $fcOdbe )

($ceda )
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- reset (piichod vnégj3iho signélu
*Reset),

- vn&j3{ pieruleni (pfichod signélu po
vodi&ich *IPL),

- chyba sb&rnice (pfichod signélu
*BERR).

Zjisti-li procesor n€kterou z t&chto
udélostf{, zkopiruje PC a SR do
z4sobniku, nalezne pfislu¥ny vektor

v tabulce vyjime&nych situac{ a piejde
na obluZny program (tabulka vektorl
leZi v prvnich 102 bytech - tab.3).

Névrat do uZivatelského médu lze
provést jednodule vynulovdnim bitu S
ve stavovém slové. Obvykle se ale
pouZivd instrukce RTE. Ta nejprve
vyvol4 ze zdsobniku piivodni obsah
SR a pak pfedd kontrolu piivodnimu
programu. Specidlnim pfipadem je
vyjime&n4 situace "RESET", kdy se
procesor chové obdobné jako po
piipojeni napéjeni. Tedy nejprve
inicializuje SR (vypne trasovéni,
nastavi drovell pferuleni 7), pak
okopiruje z adresy 00 SSP (ukazatel
na systémovy z4sobnik) a z 04 PC,
&imZ prejde na inicializa¢n{ program.



SERIAL

Supervisor
15

13

Trasovani
Supervisor / User
Maska pieruseni

net | s
] =

EXTEND
NEGATIVE
Podminkové bity: ZERO
gtgf'oz j registr SIvERL
s CARRY
Adresovani
: | * i ; = ; - :, . M ¥Hui 1_
Adresovani: Vypocet EA: mnemonika G000 P i) e
= : L L : asembleru: kem 14 druhy adresovéni, jejichZ
PHmé adresovan registrd : P piehled ptin4¥f tabulka 4 (EA =
e » i : : efektivni adresa).
- datového EA=Dn Dn U v&t3iny instrukci 1ze pfedepsat
- adresového __ EA=An An“ délku operandu, s ni% chceme praco-
Nepimé pres adresove’ reg. vat. PouZivaji se k tomu p¥ipony .b
sei e (byte), .w (word), .1 (long). Instrukce
-nepfimé EA=(An) , (An). . bez uvedenf piipony pracuje automa-
-spostinkrementem  EA=(An), An=An+n  (Anj+ ticky se slovem. Jednim z disledkd
- § predekrementem An=An-n, EA=(An)  -(An) . .
-soffsetem (posunutim) EA=(An+d16) d(An) pouZitého systému pistupu do pameti
-8 indexem» : L EA=(An + Ri.W +d8) d(An,Ri) je skuteZnost, Ze se slova a dvojslova
i ; ' musi nach4zet na sudych adreséch.
Absolutm . _ i : NedodrZeni této konvence vede na
- kr4tké EA= nisl. slovo $xxxx vyjime&nou situaci "CHYBA ADRE-
- dlouhé EA= nésl. dv& slova $xxxkxxxx_ . SY" a k ukon&eni programu,
Relap_vm vzhledem k PC , (dokoncent pHte)
- s offsetem EA=(PC)+dl6 d(PC)
- s indexem EA=(PC)+(Ri}+d8 d(PC,Ri)
o i ; MOTOROLA MC 68000
Bezprostfedni
- bezprostredn¥ EA= nésl. slovo $xXXX 1.&ast: Uvod
enyenlken EAje uynitf instr, $xx (Parametry, konstrukce)
Implicitni : 2,¢ast: Progr % I
- implicitni EA=PC,SP,SR,USP N .
: 3.¢ast: Instrukéni soubor
: Abecedni prehled s uidaji
Tab.4: Zpisoby adresovdni ( P j1)
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GRAFIKA

Raytracing

Realita na
monitoru
pocitace

Slovo raytracing bude nejvice
pov&dom¢ asi pfiznivclim politatové
grafiky. Jinak lze fici, Ze raytracing je
zpusob zobrazeni libovolnych
trojrozm&mych piedméti ve
fotografické kvalit€. MiZete si tak
napiiklad na obrazovce navrhnout a
nakreslit karosérii automobilu a pak si
ji prohliZet ze v§ech moZnych uhli a
pfi rizném osvétleni, pii¢em%
vysledny obraz vZdy v&rn€ odpovida
realité.

Raytracingovy program je v podstaté
trojrozm&mym CAD systémem.
Oviem kromé& samotné tvorby 3D
objektl je hlavnim ulelem tohoto
programu préce s riiznymi typy
materidld, ze kterych jsou objekty
zhotoveny (napiiklad sklo, zrcadlovy
povrch, kovovy povrch, apod.), déle
préce se svétlem (lze volit rizny polet
osvétlovacich téles, jejich barvu,
apod.),k dispozici byvaji i rizné typy
objektivli kamery, kterou je objekt
jakoby pozorovén (teleobjektiv, rybi
oko,...).

Pdvodng byl raytracing i s nim
souvisejici politalovéd animace
doménou v podstaté pouze grafickych
pracovnich stanic, nicméné& diky stéle
vzristajicim vykonim mikroproce-
soru pronikaji tyto oblasti zpracovani
grafiky i do domécnosti. Typickym
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pfikladem je tzv. home computer
AMIGA 500, ktery diky svym
grafickym schopnostem (vysokd
rychlost grafickych operaci, velké
mnoZstvi souCasné zobrazitelnych
barev) je velmi vhodny pro tzv.
“superrealismus", jak se také n&€kdy
zobrazeni typu raytracing nazyva.
Samoziejmé, Ze u domécich po&itald
nelze kvalitou ani rychlosti zpracova-
ni soupefit se specidlnimi grafickymi
stanicemi, které pracuji napf. se 16ti
miliény barevnych odstini pfi rozlifo-
vaci schopnosti 1024 x 768 bodu.
Navic vét§ina vypo&ti probihd témér
okamZit&. To je déno jak hardwarem,
tak i kvalitnim programovym vybave-
nim, které pak v¥ak v mnoha pfipa-
dech n&€kolikan4sobné pievyiuje
puvodni cenu samotného politale.
Nicméné i na osobnich pocitalich
jsou k dispozici programové produk-
ty, které mohou poskytnout komfort a
vykon na profesionélni rovni.

Priklad

Jako maly piiklad préce s raytra-
cingovym programem uvedu postup
vytvoieni sklenéné nddoby poloZzené
na zrcadlové podlaze. Nejdfive si
vytvofime pomoci editoru 3D objekti
(coZ je obdoba trojrozm&mého
programu CAD) podlahu, a to jako
velky &terec &i obdélnik umistény na
patii¢nych soufadnicich v prostoru.
Pak zvolime typ materiélu, ze kterého
m4 byt podlaha zhotovena. V tomto
piipad& to bude materidl s maximéln{
odrazivosti, tj. zrcadlo. Poté na
patiinych pozicich vytvofime ze
zdkladnich geometrickych téles

(vélec, kuZel, koule, hranol,...)
poZadovany tvar nddoby. Té€lesa jsou
témé&f u viech programi tohoto typu
zobrazovéna ve tiech zdkladnich
pohledech (nérys, bokorys, pidorys),
u n&kterych programi je navic k dis-
pozici souCasné i Etvrty pohled a sice
dratovy model v perspektivé,

Poté zvolime pozici pozorovatele
(tj. odkud se na pfedmét chceme
divat). Jako materiél si pro sklenici
vybereme &iré sklo. Programy jiZ bud’
samy obsahuji rizn& velké knihovny
materiéli, piipadng lze libovolny
materidl zaddnim patfi¢nych
parametrl vytvofit. Libovoln& do
prostoru umistime zdroj svétla, no a
pak se jiZz obrnime trpélivosti a
potkdme, neZ se vysledny obraz
vykresli v poZadované kvalit€. Doba
vykresleni obrazu je zévisld jednak na
zvolené kvalit€ zobrazeni (rizné
stupn® grafického rozlifeni, rizné
polty pouzitych barev), déle pak na
volb& materidli, ze kterych jsou
piedméty vytvofeny (velmi ndro&né
na vypoclty jsou napfiklad sklenéné a
zrcadlové plochy) a dal¥im velmi
dileZitym faktorem je typ pouZitého
mikroprocesoru. To, co potité polital
s procesorem MOTOROLA 68000
s frekvenci 8MHz zhruba tfi hodiny,
m4 procesor typu 68030 s matematic-
kym koprocesorem hotovo za nece-

"lych 10 minut. Vypolteny vysledny

obraz sklenéné nddoby bude presné
odpovidat realit&, v&etné sv&telnych
odrazii a stind.

MoZn4 se Vam zd4 doba potiebnd
k vypotitdni jednoho obrdzku (zv145t&
na pomalej¥ich typech procesori)

_ enormné& dlouhd, ale musite si uv&do-

mit, Ze pro kaZdy jednotlivy bod na



GRAFIKA

obrazovce se sloZitymi rovnicemi
zji¥tuje jeho vyslednd barva a jas

v z4vislosti na pouZitém materiélu,
na hodnot& a barv& osvétleni, odraz
od jinych téles, apod. Takovéto
zpracovéni 3D obrazi patii i dnes
mezi nejnarotngj3i politatové lohy.

Hlavnimi oblastmi vyuZiti raytra-
cingu jsou: kvalitni animace, kter4 je
v né€kterych piipadech jiZ prakticky
nerozeznatelnd od reality, déle pak
umélecky i primyslovy design, do
kterych piinali tento zisob vyuZiti
potitalové grafiky zcela nové moz-
nosti. Na monitoru po&itale si tak
miuZete napfiklad zobrazovat zafizeni
svého bytu a z mnoha variant riizného
nébytku a jeho rozmisténi zvolit tu
nejlepdi. A z vaSeho pohledu se bude
obraz jevit, jako byste stéli v redlné
mistnosti zafizené patii¥nym nébyt-
kem.

Pokud m4 potital k dispozici i
vhodny hardware (tzn. harddisk,
velkou pamé&t RAM, dostate&n& rychly
obrazovy procesor), 1ze provadét
§ raytracingovymi obrazy i animace.

Tato &innost je viak velmi ndro¢nd na
vykon potitale a pro profesionalni
poutiti je také patfién& nékladn4.

IBM PC

V posledni dobé& se objevilo n€kolik
programii pojatych ve stylu raytracin-
gu i pro potitale standartu IBM PC.
BohuZel u v&tSiny grafickych karet 1ze
zobrazit v&tSinou pouze 256 barev
soudasné, coZ se v praxi miiZe projevit
ne zcela plynulymi barevnymi pfecho-
dy (samoziejmé& hlavné u sloZit&jSino
pfedmétu s v&t3im poltem barev).

O moZnosti animace na béZném PC

ve vice barvdch nem4 smyslu hovofrit.

AMIGA

Riizné programy poskytuji i riizny
komfort pfi tvorb& objekti, ale 1i¥i se
vyrazng i v rychlosti vypo&tovych
algoritmi. Z klasickych raytracingo-

vych programi pro po&itate AMIGA
lze jmenovat napf. Reflections, Turbo
Silver, Sculpt 3D, anima&ni Sculpt4D.
Ke star§im, ale profesiondlnim
programim patii napf. anima&ni
Caligari, ktery je vak 3pikovy nejen
funkci, ale i cenou (okolo 3000 DM).
Navic je "u$it na miru" pouze pro
procesor MOTOROLA 68030. Mezi
novou generaci programii typu
raytracing a animation lze zafadit
programy Imagine a Real 3D, které

se vyznaluji jednak vysokym kom-
fortem vytvéieni objektl, ale hlavn&
pracuji rychleji, neZ v&tiina jejich
pfedchidci.

VétSina novéj§ich programii pracuje
jiZ s barevnym rozli§enim aZ 24 bitu
na jeden bod, coZ predstavuje pro kaZ-
dy z bodii jednu z palety 16 777 216ti
barev. Standardni barevné rozli¥eni je
pouze 12ti bitové, coZ pfedstavuje
4096 barevnych odstini. Ty je viak
moZno zobrazovat u kaZdého modelu
potitate AMIGA a i toto barevné
rozlifeni je pro v&t¥inu aplikaci
dostalujici.
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MAC

Apple Macintosh patri k nejlep$im osobnim pocitaliim. Tomu také odpovidd jejich vysokd cena.
I uZivatelé Amigy maji moznost pouZivat programy napsané pro Macintosh pomoci emuldtoru firmy

A-MAX II

Premysl Tvrdy

Prime Evil,

Na zal4tku nahrdvéani
emulétoru AMax II se
objevi menu, ve kterém
zvolime n&€které parametry.
Patfi k nim nastaveni
zplsobu zobrazeni - k dis-
pozici mdme Hires Inter-
laced, pii kterém je obraz
jako na origindlnim Macu,
aviak se zndmym amigovs-
kym blikdnim - 25 Hz.
Blikéni se d4 zmimit
vhodnym nastavenim barev
a jasu. Vynikajici obraz
ziskdme s monitorem s vy-
sokym rozli§enim A2024,
na ktery nastaveni jiZ také
pamatuje. S timto moni-
torem pracuji v§echny
varianty Amigy, antiflicker
je zabudovén, Pokud pouZi-
véte televizor nebo obycej-
ny monitor 1084, bude vdm
asi nejlépe vyhovovat mé6d
Hires. Obraz je pfi ném
perfektni, mé jen malou
vadu, Ze ho dole kousitek
chybf. Stali se v¥ak
piibliZit my3i a obraz se
posune. Pro velkou fadu
aplikaci je tento zpisob na-
prosto vyhovujici, mnohdy
spodni &4st obrazu vibec
nepouZzivéte. Pomoci dal-
§ich ikon menu miZeme
déle nastavit napf. velikost
paméti a RAM disku a typ
tiskdrny - k dispozici je
emulace Epson. Pokud
jsme s nastavenim para-
metri spokojeni, stiskneme
Go A-Max a vyndédme
disketu s emulétorem. Pak
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stiskneme kl4vesu return a
objevi se typické prostiedi
Macintoshe. Nyni je jiZ &as
vloZit systémovou disketu
Finder (obdoba Work-
benche). Obrdzek malého
Macintoshe na obrazovce
se zafne usmivat a za chvili
je systém nahrén,

Pokud méme k dispozici
piidavnou pamé&t a nastavili
jsme si RAM disk alespoii
na 0,5 MB, je vyhodné do
néj systém nahrét, a to
zejména pokud neméme
druhy drive ani harddisk.
Nejprve “vloZime" RAM
disk, coZ se provede
klédvesou F1. Systém ohldsi,
Ze formét disku neznd a
nabidne jeho inicializaci.
Tu zvolime, zaddme jméno
(napf. Ramdisk) a po
naformétovén{ se ndm na
desktopu objevi obrdzek
RAM disku. Nyni jedno-
du3e kliknutim oba disky
otevieme, a ze systémové
diskety pfekopirujeme
Finder a systémové soubory
do RAM disku. Pak zaddme
piikaz Eject bud’z menu,
nebo kombinaci kldves
<levd Amiga E> nebo <Citrl
E> a vyjmeme disketu,
kterou jiZ nebudeme
potiebovat. Piikaz Eject
musite zadat vidy, neZz
vyndéte disketu. Pak se
objevi v pravém homim
rohu blikajici &islice,
oznalujici jednotku, ze
kter€ byl disk vyiiat.

Origindlni Macintosh by
disketu automaticky vysu-
nul, u Amigy to v¥ak musi-
te provést sami.

Jakmile méte systém
v RAM disku, vyndejte
disketu a zkuste piikaz
Restart. Ocitnete se v si-
tuaci jako po spusténi
emuldtoru, kdy méte vloZit
systémovou disketu. Zkuste
misto diskety vloZit RAM
disk stisknutim F1. Na tvéfi
Macu se objevi ismév a
systém je b&hem 3 sekund
zaveden, na rozdil od 25
sekund z diskety.

Emulétor pracuje velice
rychle, rovnocenné s origi-
nélem. Pfekvapenim pro
mnohé je, Ze i disketovd
jednotka pracuje daleko
rychleji neZ s disketami
v AmigaDOSu. Jiné organi-
zace dat na disket€ je i
piitinou nehlu¢ného provo-
zu. Vyzkousel jsem n&kolik
programu, zapuj&enych od
kolegy s Atari ST, ktery
pouZivé emulétor Spectre.
System 6.0 a Finder 6.1,
Ready, Set, Go!, Design
Scope, MS Works, Aldus
Free Hand, Shadow Gate,
Turbo Pascal a Speed
Pascal. Ve fungovalo
spolehliv€ a velmi rychle.
Grafika je podle vyrobce
rychlej3i nez Mac Plus, coZ
mohu potvrdit podle velmi
rychlych grafickych demo
programi v Turbo Pascalu,
I kompilace a préce s diske-

tou byla rychlej3i, neZ jsme
zvykli z Amigy. Multi-
finder, ktery pod emul4-
torem Spectre na Atari ST
nefunguje, pracuje pod
AMaxem bezchybné&.
Viechny programy maji
jednotny a velmi pfijemny
zpusob obsluhy. Zajimavd
je moZnost kdykoliv
stiskem kldves <Shift Esc>
vyvolat systémovy piika-
zovy f4dek, ktery funguje i
pfi "zaseknuti" programu,
ke kterému dochézi napf.
pfi ztrat€ Zivota ve hie
Shadow Gate (pouze u
emuldtoru AMAx 1.0,
verze 1I jiZ funguje
bezchybng). Jaké piikazy se
do tohoto fddku vkl4daji
jsem zatim nezjistil, pokud
n€kdo zné systém Macin-
toshe nebo m4 piiru¢ku,
ozvé&te se. Pokud jste si
pfikazové okno vy3e
uvedenym zpiisobem
vyvolali, pocitite slabinu
Macintoshe, ktery nemé
multitasking. Abyste mohli
pokraCovat v programu,
musite okno uzavifit.
Poradim vém - zadejte G a
Return,

AMax II je velice zdafily
emulétor, ktery umoZiiuje
na Amize pouZivat obrovs-
ké mnoZstvi profesionél-
niho softwaru pro politate
Apple Macintosh. Oproti
piedchozi verzi pfibyla
emulace hudby (nepiili¥
kvalitn{) spolupréce s hard-
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TISKARNY

diskem nebo scanerem,
nehroutf se jiZ pfikaz
Restart a AMax II pracuje i
v Amize s vykonn&j§im
procesorem neZ 68000.
Skoda je, Ze emuldtor
pracuje jen monochroma-
ticky, piestoZe Amiga by se
svym po&tem barev
nemusela za Macintoshem
zaostdvat, Divodem ziejmé&
bude to, Ze se zde jednd o
emuldtor Macintoshe Plus,
ktery m4 jen Eernobily
monitor, a tak se vyrobce
emuldtoru zatim nenamé-
hal. Barva by v3ak pfiila
vhod, zejména pro kvalitni
grafické a anima&n{
programy.

Pokud chcete opravdu
pracovat, a ne si jen prohli-
Zet programy, je nezbytné
si pofidit origindl, se
kterym dostanete adaptér
pro pfipojeni drivu Apple
800 KB. K originédlnimu
emulédtoru si musite je§t&
pfikoupit paméti 128K
ROM se systémem, které
koupite jako néhradni dil
pro Macintoshe. Z divodu
piisné ochrany firmou
Apple se nesmi jejich obsah
kopirovat na disketu, jako
to udélali rakousti crakefi
skupiny Scoopex (Hello!),
jejichZ “produkt" u nds
koluje. Porusili tak préva
firem ReadySoft i Apple.

Nahréni z diskety viak trvé
jen 15 sekund, zatimco

z obou paméti ROM pfipo-
jenych pies konektor exter-
niho drivu se systém nal&ité

po bitech celych 40 sekund.

Pomoci emuldtoru AMax
II promé&nite Amigu na
Macintosh na drovni typu
Mac + (jiZ se nevyrébi),
nebo jeho néstupce Mac
Classic. ProtoZe se jednd o
nejjednodud’i model
vhodny pro nenéro¢né
aplikace, nenajdeme na
jeho emulaci Z4dné vyhody
oproti Amize (jinak by to
ani nedlo), kter4 je ale
tfikrat levngj3i. Piesto nés
oslovi pfijemnym prostre-

dim, na které jsme zvyklf a
ve kterém se dé pracovat.
Opravdovy Macintosh mé4
v3ak fadu dal3ich vyhod:
vynikajici monitor, drive
1,44 MB, ROM 0,5 MB,
nahrévéni a pfenos dat bez
problémi v origindlnim
formétu. Jako uZivatele
Amigy, zvyklé na jeji
moZnosti, by nds viak mohl
uspokojit nejmén& model
LC, ktery stoji 4000 DEM.

24 jehliek
vstup mezi profesiondly

O tom, Ze vysokd kvalita a rychlost nemusi byt nutné
drahd, nds presvédCily levné tiskirny nékterych
vyrobci. Patri k nim modely Star LC-24-10 , NEC
PINWRITER P2 plus a Epson LQ-550.

Mezi uZivateli s vysokymi ndroky se spolenost NEC proslavila
zejména tiskdrnou P6 plus, kterd se krdtce po svém uvedenf stala
bestselerem. Tato 24jehliCkovd tiskdrna nabizela vy33{ kvalitu
tisku neZ konkuren¢nf typy a po pifznivych recenzich v odbor-
ném tisku se stala tiskdrnou roku. Zjem byl limitovén vysokou
cenou - asi 2000 DEM. Brzy se v3ak objevil zjednoduSeny model
s cenou okolo 1000 DEM - NEC P2200. Tiskl rovnéZ ve vyborné
kvalit&, byl viak pomalej¥f, hlu¢n&j¥f a nabfzel mélo typl pfsma.
Proto ho brzy nahradil typ P2 plus, ktyry tyto nedostatky odstra-
nil pfi nezm&né&né cen&. Modely PG plus a P7 plus (pro papir A3)
nahrazuj{ nynf nové typy P60 a P70.

Ne&které 24jehl.tiskdrny NEC:
typ: formét: zn/s: LQ-fonty: DEM:
P2plus A4 192 7 900

P6plus A4 265 6 1900
P7plus A3 265 6 2500
P60 A4 300 7 1900
P70 A3 300 7 2500

Déle jsou uvedeny parametry u nds oblibené tiskdrny Star LC-24
a referenén{ Epson LQ-550 a LQ-850:

LC-24/10 A4 180 4 800

LQ-550 A4 150 2 1200

LQ-850 A4 300 2 2000

V3echny uvedené tiskdrny umf emulovat Epson, majf rozli§en{
360 x 360 DPI a paralelnf rozhran{. Ceny jsou podle doporu&en{
vyrobcl a v obchodech byvajf aZ o &tvrtinu niZf.
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Tiskdrnami jsme se zabyvali jiZ v minulém &fsle. Z &ldnku tehdy
vyplynulo, Ze pro b&Zného uZivatele stalf levnd 9jehliCkovd tiskédr-
na. JestliZe v3ak kladete diraz na kvalitnf textovy nebo graficky
vystup a rychlost, brzy se zalnete rozhlZet po kvalitn&3f tiskdrné&.
Vybér je zde opravdu velky. U nés jsou nejzndmé&j3f tiskdrny Star a
Epson. Tiskdrny Star jsou oblibené mezi amatéry, protoZe nabfzejf
vyhodny pomér ceny a vykonu. Zamé&ffme se na typy do 1000
DEM. Pokud chcete utratit vice penéz, stojf za dvahu laserové
tiskdrny, ale o té&ch n&€kdy jindy.

XXX-24 Super

Kupovat nezndmy typ tiskdrny nedoporuduji, protoZe mohou nastat
problémy s pfipojenim, s nfhradn{ barvou atd. Tiskdrna také nemus{
spolupracovat se viemi programy na Amize, coZ se vdm nestane,
pokud se rozhodnete napf. pro n&kterou z nésledujfcfch znaek:

Star LC-24/10

Pokud vém jiZ nestalf 9jehliCkovd tiskdrna a chcete si poffdit co
nejlevnéji kvalitnf a rychlou 24jehlitkovou, lze doporudit tento typ.
Nevyhodou je podle mne mald barvicf pdska, kterd se difve vypotfe-
buje a je proto zapotfeb si jich koupit n&€kolik do zdsoby.

NEC P2 plus

Nabfz{ subjektivné nejvyssf kvalitu tisku a také rychlost je nepatrné
vy88{. Tiskdrna m4 robustnf konstrukci a pifijemné vklidénf papfru.
Nevyhodou je podobn& jako u piedchoz{ tiskdrny mald barvic{
péska.

Epson LQ-550

Tato tiskdrna m4 dobrou kvalitu tisku, m4 vSak mén& fontl a je o
néco pomalej¥f. Presto je v¥ak nejdraZif - Epson je standard a plat{
se i znalka. Po mechanické strince vypadd solidné&, velkd barvic(
péska vydrif del¥f dobu.

Kromé& uvedenych tiskdren je na trhu fada dal¥fch dobrych vyrobki
pfevdzné japonskych firem, napf. Brother, Citizen, Fujitsu, Oki,
Panasonic, Seikosha aj. Pfi rozhodovén{ o koupi je nejlépe se seznd-
mit s parametry v n€kterém z odbornych &asopisi a ové&fit si, zda
bude pracovat s Amigou. ProtoZe v&Sina tiskdren emuluje Epson,
problémy by se nemély vyskytnout.

P.Tvrdy
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HARDWARE

PROC JE AMIGA "AMIGOU"

Denise, Paula, Gary

Pavel Visek

Minule jste se mohli na této strané sezndmit s blokovym schématem Amigy a obvodu Fat Agnus, dnes
pokracujeme s popisem dalSich tri zikaznickych obvodd.

Denise

Dal¥im z4dkaznickym obvodem je
graficky &ip DENISE, ktery mé na
starosti samotné grafické zobrazeni.
UmoZiiuje mnoho typil grafického
rozli¥eni od 320x200 do 640x512
bodi. Zajiltuje déle i tzv. m6d HAM,
ktery umoZiiuje na obrazovce vyuZit
najednou viech 4096 barevnych
odstind. Jednou ze zvl4$tnich funkci
je ovladaZ osmi n&€kolikanésobné&
vyuZitelnych spriti, coZ jsou
pohyblivé objekty zcela nezévislé na
zvoleném grafickém reZimu, VyuZiti

nachézeji obzvl43t& v rliznych hréch.
DENISE m4 déle za tikol zm&nu
alfanumerického zobrazovéni z 60 na
80 znaku/f4dek a naopak. Tento
obvod se mimo jiné stard i o zji§t&ni
pohybu my3i. Nové verze tohoto
obvodu podporuje novy graficky
rezim (Productivity modus) s rozlise-
nim 640x480 bodii ve ¢tyfech barvich
z 64 a to vie s obrazovou frekvenci
70Hz. Blokové schéma obvodu
DENISE je na obrézku 3.

Paula

A pomalu se dostdvdme k poslednimu
zdkaznickému obvodu s ndzvem
PAULA. Na blokovém schématu (obr.
4) snadno zjistite, Ze obsahuje &tyfi
8bitové digitdln&-analogové
pievodniky, které jsou propojeny do
stereofonniho vystupu. Vystupni
kmitolet se pohybuje v rozsahu 9
oktédv, umoZiiuje kompletni vytvéieni
tvaru zvukovych vin, je umoZn&na
amplitudov4 i frekven&ni modulace
zéroveii, atd. Tento obvod m4 tedy
z4sluhu na vybomych zvukovych

Obr.3:
> Color
Denise Cotision K A . D N siem
Detect Priority Decode
LOglC COI'I(I"OI
C > S |
U Video
Bit Plane Sprite Bit Planc 2 P R
Serialize Serialize Priority Color
Sprite Position & Cont. | | Registers 9 9
Collision Bit Plane Sprite Compare Logic | | Registers > B
Control : :
D Data R
Register ata Register ata Reg D [] YA <
\Z B . - o
Collision Bit Plane Hori i
Storage Control Symc. Position
Register Register Counter Registers
8 A
C
Data Bus 16
Sync 7
Strobe
i{D Register Address Decode
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Obr.4: Left Audio  Right Audio Disk UART POT
Paula Output Output Out In In Out Ports
N N N N N N MMV
N2
DMA
DMAL ¢ IRequest
to Agnus Logic
Dto A Dto A Data | Pre Buffers
Conv. Conv. Sep | Comp REC | TRN Latches
0&1 2&3 (Bi-Dir) P
|| Audio L | Audio L] Disk UART POT 3
| Control| | Control | Control Control Control 3
I Int Counters Counters Logic ] Logic Counters A
terrupt c : ! Data Data Data Data Data .§
ID Code ontx"o Register Registers Registers Registers Registers 8
1068000 < Logia ~ 7 o
EXT. Int. ;§
Status =
Inputs egisters
q: Data Bus 16

schopnostech Amigy. ProtoZe pfesun
dat probih4 pomoci kanéli DMA
(piimy pfistup do paméti, na kterém
se CPU nepodili) nem4 tvorba zvuku
%4dné nebo zcela minim4lni ndroky na
CPU.

Druhou funkci obvodu PAULA je
ovlddéni pfipojenych disketovych

jednotek. Pripojit 1ze najednou aZz
&tyfi jednotky. PAULA tedy obsahuje
programovatelny fadi¢ pro obsluhu
&yt disketovych jednotek s pfenoso-
vou rychlosti 250 KB/sec. Kromé&
fadi¢e obsahuje PAULA kompletni
obvod UART, ktery slouZi pro
obsluhu sériového portu RS232C.

Address decode

obr.5:
Gary 68000
Add
st . RAM Enable (RAME)
Adress Strobe RGA Enable (RGAE)
UDS,LDS ) ROM Enable (ROME)
Clocks ‘ Real time clock r/w
Override VPA
Overlay
Processor read write
Expansion Board _—/J\
CDR Bidirectional
DBR Bus CDW tri-state latch
XRDY Control LATCH sl
Override D7AC
BLS
Floppy Control
Logic
KReset ) Reset j Reset
Keyboard Reset Control Halt
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Také tento obvod je volng& progra-
movatelny. PAULA se déle je¥t€ stard
o0 ovl4déni portd my§i a joysticku. Na
tyto porty jsou kromé toho pfipojeny
je¥t& &tyki analogovE-digitélni pievod-
niky slouZici pro sniméni stavu pro-
porciélnich ovlada¥i (paddles). Dalsi
funkci PAULY je Fizen{ pferu3eni.

K dispozici jsou 3 pieru¥ovaci linky a
urovng prerufeni s hladinami 2, 3 a 6.

Gary

Dal¥i neobvyklou sout4stkou je
hradlové pole s ndzvem GARY, které
v sob& soustfeduje v&t3{ mnoZstvi
oby&ejnych logickych obvodi, které
by jinak zabiraly mnohem vé&t§i
prostor a spotfebovaly vice energie.
GARY zajituje v¥echny fidici
signély na sb&rnici politale,
dek6dovani adres, ovladé4 n&které
obvody floppy diski a kone¢ng
zaji¥tuje i RESET po&itae vyvolany
kldvesnici. Na obr.5 je blokové
schéma obvodu GARY.

Prigté:
Styk s okolim

AMIGAreport 3/°91
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OBSAH:

13 ... Powermonger (ndvod)

16 ... Shufflepuck Café (recenze)

16 ... Sim City (recenze)

17 ... Super Hang-On (recenze)

18 ... Weird Dreams (recenze)

19 ... Supercars, Interceptor, Batman, Larry,
Rock’n’Roll, Infestation, Operation
Thunderbolt, Elite (tipy a triky)

TOP TEN
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Akén{ hry:

SUPER CARS
TURRICAN II
BLOCK OUT
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
TEST DRIVE I / THE DUEL

Logické hry:

FUTURE WARS
OPERATION STEALTH
INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
PORTS OF CALL
.. POWERMONGER

Celkem se hlasovalo 20 &tendki, Vylosovany vyherce je
MATEJ DZURIK Z BRATISLAVY, kterému gratulujeme
_ a posildme origin4lni hru FIRE AND FORGET
: - (viz obrézek na str. 22).

Pii%t& muZete vyhrét tfeba vy, pokud ndm napi¥ete nizev
sv€ nejoblibenj§i jedné ak&ni a jedné logické hry.

AMIGA report 3/°91

Power-
monger

"No jo, zase POWERMONGER", rikdte si urcité,
"to uZ jsem Cetl trikrdt." Ale zadrzZte! Tohle neni jen
recenze. V tomto ¢ldnku najdete i spoustu rad jak
Powermongera hrdt a hlavné - vyhrdt.

Nejprve né&kolik v&t pro ty, ktefi Zili posledni rok
v cizi galaxii a o hfe Powermonger nic nev&di.
Powermonger ("Dychtici po moci") je volnym pokrafové-
nim dsp&¥né hry Populous od stejného programétorského
tymu (Bullfrog). I kdyZ graficky jsou si ob& hry pon&kud
podobné, jejich princip je zdsadn& odli¥ny a Powermonger
m4 o néco realistilt&ji scénadi. Hrd¢ je v n€m postaven do
role stfedov€kého vlddce, ktery musi s hrstkou vojdku
dobyt ostrov, tj. zafidit, aby se v&tSina jeho obyvatel (cca
90%) stala jeho poddanymi. Jestlize se mu to povede,
pokraCuje na dal¥im ostrové. KaZzdy ostrov oviem tvoii
nezdvislou "partii’, tj. hrd¢ na n€m zaCind "od nuly", bez
ohledu na to, kolik vojdkd a zdsob ziskal na ostrové
piedchozim. Ostrovii je celkem 195, uspofddanych
v obdélniku 15 x 13. Tohle v¥e zni samo o sob& zajimavé,
ale nejvice m& na téhle hie uchvétilo to, Ze neni moZné ji
hrét mechanicky, ale na kazdém ostrov€ je potieba pouZit
jinou taktiku (nepiéatelé se také chovaji pokaZd€ jinak).

Ale ted’ uz ke slibenym raddm. Klidné si je pre&téte i
vy, ktefi Powermongera je$t¢ neméte - ud&léte si diky jim
lepsi obraz o hie, neZ z jakékoliv recenze. Cisla v uvozov-
kach udévaji polohu ikon na obrézku. Jestlize se hovoii o
“intenzitg", tykd se to samoziejm€& ikon “6" (minimélni
intenzita), "7" (stfedni intenzita) a "8" (maxim4ln{ intenzi-
ta). TakZe napf. "zaitoCit s maxim4lni intenzitou" znamen4
kliknout na “8" a potom teprve zauto&it (“18").

Typicka hra probihd asi timto zplisobem:

A. Hned na zal4tku hry seberte ze své v&Ze tu trochu
jidla, kterd v ni je (max. intenzita, “13" a kliknout na v&Z).
Kolik méte jidla vdm uddvd &ara “"33", piesnou hodnotu
zjistite kliknutim na medaile "22".

B. Kliknéte na 28", Tim se vdm na mapé& zobrazi,
ve které vesnici maji kolik jidla (¢ernd=mélo, bild=hodn&,
$edivd=primér). To proto, Ze pii tomto zobrazeni je lépe
rozpoznat, kde vlastn€ vesnice jsou (pfi standardnim
zobrazen{ jsou viechny Sedivé a tudiZz témé&f neviditelné).
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Timto zpisobem miiZete s trochou pozomosti objevit i ne-
piételské véZe. Nyni je potfeba vybrat si blizkou vesnici,
ve které neni vice lid{, neZ kolik méite vojaki (polet obyva-
tel vesnice zjistite kliknutim na otaznik "5" a potom na
kterykoliv domek vesnice, po&et svych vojdki zjistite z &4-
ry "34", nebo kliknutim na medaile "22"). JestliZe je tako-
vych vic, dejte pfednost té, kterd mé v blizkosti les (lesy
zobrazite kliknutim na “26") nebo ve které jsou ovce. Ovce
jsou neocenitelnym zdrojem potravy vzhledem k tomu, Ze
na zaC4tku m4 mélokterd vesnice vice nez 200 kg jidla a
zabitim jediné ovce ziskéte 180 kg jidla ("18" a kliknout na
ovCi - na intenzit® nezéleZi). V pkipadé nouze miZete
relativné bezpe&n¥ zabijet i ovce v okoli nepidtelskych
vesnic.

C. Jdéte do zvolené vesnice (20", nikoliv “18") a
cestou zjistéte, jaké zbran& maji vali vojéci, a zda maji
lod& - kliknutim na "5" a potom na kteréhokoliv svého
vojdka - na za&4tku jsou totiZ viichni vybaveni stejné.

D. Jakmile jste ve vesnici, chvili si odpoliite a
zadto&te minimélni intenzitou (abyste vesniCany nezabil).
Jestlize neméte vyraznou pievahu, je dobré utolit, kdyZ
jsou v3ichni obyvatelé ve vesnici (tj. neutoCit, jestlize
vesni¥ané jsou v lese nebo na rybé4ch). Jestlize ale vali
vojéci maj{ luky, nechodie az do vesnice a utolte naopak
z délky.

16

E. Po dobyti vesnice naverbujte v§echny jeji obyvate-
le ("8", "16", kliknout na vesnici) a vemte zbran& vesni&a-
nd z dilny (jestlize n&jaké maji - "8", “17", kliknout na
vesnici). Nyni, kdyZ méte dost vojéki, seZeiite si dostatet-
né mnoZstvi jidla (ovce!).

F. Ted’ je potieba vyrobit zbran& (8", “19", kliknout
na vesnici, potkat, 19", kliknout na vesnici - potom to
pujde rychleji). JestliZe se nic nestane, ve vesnici neni
dilna (workshop). Ve viech men3ich vesnicich ale dilny
jsou. Jestlize za&nou vojici chodit kolem vesnice a vyrdb&t
kotliky (pots), je nutno najit jinou vesnici. Jestlize zalnou
vojéci vyrdb&t luky, bude asi také lepdi najit jinou vesnici,
i kdyZ luky nejsou ¥patné, Jestlize zaknou vojéci stavét dil,
je to velmi dobré, protoZe za chvili poté bude hotovo dé&lo.
A jestlize vojéci zalnou chodit do lesa a nedgje se nic,
znamend to, Ze za chvili bude hotov katapult. Jakmile méte
délo nebo katapult a dost jidla, je napolovic vyhréno...

G. Dédle je dobré dobyt a naverbovat co nejvice
dalich vesnic. Vesnice, které patii Haroldovi II (Zluti
vesniané) si nechévejte na konec, protoZe tyto se chovaji
spi¥e pasivng. Oproti tomu Jos XVIII (oranZovéd) a Jayne
III (modr4) mohou svym vesnicim rozkézat, aby se sebraly
a pfipojily k jejich armdddm. Mimochodem, jestlize se celd
hra na chvili zdé4nliv&€ zasekne, znamen4 to, Ze se k n&které
arm4ad& prév& pripojilo v&t¥i mnoZstvi novych vojékid -
takZe pozor.
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H. KaZd4 armdda musi mit svého jediného velitele.
TakZe jestlize se dv& nepiédtelské arméady spoji do jedné,
ziistane jeden velitel osamocen. Vé&tSinou se uchyli do
ngjakého zapadlého kouta mapy, ale n&€kdy se chovid i
agresivné. V ka’dém piipad¢ neni problém ho zabit.
Zistane po ném luk, lod¥ (n&€kdy aZ 50!) a pfedeviim pytel
jidla (az n&kolik tisic kg!). Tyto piedmé&ty zbydou po
kazdém zabitém nepifdtelském veliteli, takZe je prakticky
zbyte&né zabyvat se vyrab&nim lodi (“6", "19", kliknout na
vesnici v blizkosti vody).

I. Délo a katapult jsou vynikajici v tom, Ze s jejich
pomoci snadno zabijete nepfatelského velitele, i kdyZ je
doprovdzen poletnou armédou. Jeho arméda se potom
témé&f okamZit€ rozprchne a vréti se do vesnic, ze kterych
byla naverbovéna. JestliZze jste mezitim tyto vyprdzdn&né
vesnice dobyl (napi. svymi pobo&niky “23", "24" atd...),
vracejici se vojéci se automaticky stanou va¥imi podda-
nymi!

J. Jakmile se véhy "29" pievéZi zcela na vasi stranu,
stai pomoci "1" vyvolat menu "GAME" a v ném zvolit
"RETIRE" - vit€zstvi je vale. Pfipadné muZete dit viem
vojdkim rozchod (max. intenzita a "15") a kochat se tim,
jak si ve svych vesnicich dél Ziji, maji se rddi a mnoZi se.
Jestlize se vdm zd4, Ze uZ jste viechno dobyl a véhy stéle
nejsou zcela na va3i strang, budou jelt¢ n&jaci nepiételé
skryti v osamocenych vé&Zich, roztroufenych po krajing.

K. Okna vyvoland pomoci "S5" mulZete snadno a
rychle nechat zmizet tim, Ze kliknete na "5" PRAVYM
TLACITKEM.

L. JestliZe uZ méte vice vesnic, miZete svému pobo&-
nikovi rozkézat, aby Spehoval ("2", kliknout na cizi vesni-
ci). Pobolnik odejde do urlené vesnice a vy potom vidite
na map&, kde pfesn€ se nachdzeji viichni jeji obyvatelé.
Jestlize potom na tuto vesnici itolite, dejte pozor, abyste si
nezabil vlastniho pobo¢nika.

M. Ikona "3" vdm umoZiiuje uzaviit spojenectvi s ji-

nym vliddcem (jestliZe mu méte co nabidnout) a pomoci

ikony "4" miZete obchodovat s vesnicemi - ani jedna
z t&chto moZnosti ale nemd v prub&hu hry pfili¥né uplat-
nénf,

N. Ikona "9" m4 tentyZ efekt, jako kdybyste kliknul
na "20" (jdi) a potom na svou v&Z,

O. Ikonou "10" miiZete posilat vojdky od jednoho
pobotnika k druhému - klikn&te na ni a potom na zvolené-

ho pobo&nika (21", "23", "24" atd...). Po&et vojakid zavis{

na nastavené intenzitg&,

AMIGAreport 3/°91

P. Ikonou "11" poloZite jidlo (poloZené mnoZstvi
zdvisi na nastavené intenzit¢). Je dobré mit ve viech svych
vesnicich n&jaké jidlo (100 kg). Potom totiZ obyvatelé
nepiéatelskych vesnic dezertuji do vaSich vesnic!

Q. Ikonou "12" poloZite pfebytetné zbran& a vybave-
ni (tedy ty zbrang, které mé u sebe velitel - zbran& a vyba-
veni vojdki poloZit nemuiZete). MnoZstvi poloZenych
pfedmé&tl zdvisi na nastavené intenzit¥. Tento piikaz se
hodi pouze tehdy, jestlize u sebe méte tolik piebytenych
pfedméti, Ze vés vyrazn& zpomaluji,

R. Jestlize méte pobotniky, miZete n€kterému z nich
piikdzat “14" a ukézat na spidtelenou vesnici. Pobo&nik
potom zalne obchézet ostatni vale vesnice, sbirat v nich
jidlo a nosit je ke zvolené vesnici. Kolik jidla bude sbirat,
z4visi op€t na nastavené intenzité.

S. JestliZe se presunujete na dlouhé vzdilenosti,
miiZete samoziejm& urychlit &as kliknutim na "1" a "+",
Jednodu33i ale je, uk4zat na pustou &4st mapy (nejlépe
vodu) a zapnout maximélni zv&t¥eni (n&kolikr4t kliknout
na horni "32"),

Jak uZ jsem uvé4d&l na zaCétku, v kaZdé partii pouZivé
nepfitel jinou taktiku, Nenf tedy moZné€ fidit se jen mecha-
nicky podle uvedenych rad (a taky vdm piece nebudu pro-
zrazovat viechno). Pozorujte, jak se chovaji nepiidtelé a
ulte se.

Hodné §t&sti vam pieje vojeviidce

Ffkha_

FrantiSek Fuka ("24")

Powermonger

- TYP: Strategickd, .

- AUTOR: Tym Bullfrog pro Electromc Arts.

- IDEA: Dob)‘vé.nf 195 rﬁzn)?ch map v reélném
éasc ’
‘ GRAFIKA Spl’ﬁe funkém ne¥ hczki chvﬂemx
dost pomals - je vidét, %e hra nepouilvé spccuilm
grafické obvody Amigy.

ZVUK; Pé&kn4 hudba v intru (T1m anht),
prekvapivé realistické samplované zvuky ve hre‘

HODNOCENI: Jedna z nejzajﬁnavéjﬁlch -
strateglckych her viech dob. o
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recenze:

Shuffle-
puck Café

O co jde v této hre, to ndm rikd uZ jeji nizev
(shuffle=3oupat, puck=puk, café=kavirna). D& se
odehrdvd zrejmé v daleké budoucnosti (i kdyZ uvodni
obrdzek tomu prili§ nenasvédluje). Nd§ hrdina pravé
vstoupil do kavdrny SHUFFLEPUCK, aby se tu
postupné utkal s deviti mistry této hry.

Pravidla hry jsou jednoduchost sama - oba hré&i se
postavi k prot&j8§im strandm podlouhlého stolu a dostanou
pilku ve tvaru hranolu. S jeji pomoci pak musi hrag
odréZet puk tak, aby ho neodrazil protihrd¥. Za to dostane
jeden bod. Kdo zisk4 patndct bodi, vyhriva.

Cel4 hra je prezentovéna v trojrozmémém pohledu
"ofima hr4fe". Pdlka je ovldddna my3i a soupel, stojici
proti ndm, nds ob3tastiiuje riznymi posuiiky a zvukovymi
efekty. NEktefi protivnici jsou skute&n& unik4tni (napf.
divoké prase v uniform& nebo zakuklenec s netradi&n&
umisténou hlavou) a jsou odstupiiovéni podle obtiZnosti -
od zcela stupidnich po zcela neporazitelné.

Je moZno bud zulastnit se turnaje (a pokusit se
porazit postupné vSech devé&t soupeiil), nebo trénovat
s libovolnym z nich. Pii tréninku je navic moZzno ménit
velikost a pruZnost pélky a jiné parametry hry,

SHUFFLEPUCK CAFE je v zsklad® velice
jednoduché hra. Styl jejiho programovéni ji ale zachrafiuje
pied tim, aby byla zafazena mezi propaddky.

F.Fuka

(- = = : iy
- Shufflepuck Café

TYP; Ak¢ni (sportovni).

~ AUTOR: INFOGRAMES pro BRODERBUND

SOFTWARE. Christopher Gross Gene Portwood,

.Lauren Elhott '

~ IDEA: Velmi pnmmvm :

v '_GRAFIKA Dobrd, ale neskodilo by trochu vice

'ammovanych "legrécek"

. ZVUK: Ponékud psychiatricky plisobici hudba

v livodu pozdép samplované zvuky s dobrym stereo-

cfektem

CELKOVE HODNOCENI Jednoduchd, ale

zabavné hra, idedlni napf. pro mladsi sourozence.

. : J
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Sim
City

Ti z vds, kteri se poclitaci zabyvaji del$i dobu, si
Jist€ vzpomenou na "prehistorické" hry nesouci ndzvy
Jjako VLADCE, PREZIDENT nebo HAMMURABI,
spocivajici v tom, Ze se hrd& snaZil co nejdel$i dobu
viidnout svému méstu (fi¥i). Na této myslence je
postavena i hra SIM CITY,

Oproti svym predchiidcim je vSak zaloZena pfe-
deviim na grafice, text témé&i postrdd4 a je celd ovlddéna
my3i. Nejdfive ndm Amiga néhodn& vytvoli terén, na
kterém bude mé&sto vznikat. Jsme-li s nim spokojeni,
vybereme si, kolik penéz chceme mit do za&4tku (10000,
15000 nebo 20000 dolarl) a miZeme zalit stavét..,

Mésto se skldd4 predeviim z obytnych (residential-
zelend), primyslovych (industrial-Zlutd) a komer&nich
(commercial-modrd) z6én. Jedna z6na stoji 100 dolari.
Zcela vlevo jsou na obrazovce vidét tfi sloupce, indikujici,
kterych z6n je potieba pridat &i ubrat. Aby byl zaji¥tén
zddrmy rozvoj mésta, je tieba, aby v3echny tfi byly ne na
nule, ale trochu nad ni. V3echny zény oviem potiebuji
elektrinu. Je tedy potieba postavit elektrdmu (tepelnou za
3000 nebo atomovou za 5000 dolarid). Potom je potfeba
natdhnout drity ke kaZdé z6né (jeden sloup vysokého
napéti za 5 dolarl) nebo nalepit z6ny t€sn& k sob& (pak
oviem neni kde postavit silnice, kterych se obyvatelé
zatnou po chvili doZadovat). Jakmile jsou zény zésobo-
viny elektfinou (coZ se projevi tim, Ze z nich zmiz{
blikajici blesky), zatne na nich vystavba. Na obytnych
vyristaji domelky, domky a posléze i mrakodrapy, na
primyslovych tovdrny a skladi¥t€, na komer&nich obchody
atd. Obyvatelé mésta se zanedlouho za¥nou doZadovat
policejnich a poZarnich stanic, stadiénu, je potfeba postavit
Zeleznici, pfistav, leti§t¢ a mé&sto roste a zalind Zit: Po
ulicich zafnou jezdit auta, po kolejich lokomotiva, pfi
prijezdu lod€ se zvedaji mosty, zalnou létat i letadla. Tyto
pohyblivé objekty maji ale pouze dekorativni funkci - napf.
i kdyZ pfistav funguje naplno, lod do n&j ve skute¥nosti
nikdy nezajede a bez ohledu na to, kolik Zelezni¢nich trati
vytvofite, jezdi po nich vZdy jen jedna lokomotiva.,

Pri hrani SIM CITY je potfeba uv&domit si, Ze
v3echno souvisi se v8§im. Napfiklad jedinym zdrojem zisku
jsou dang, ale pfi jejich pfiliiném zvySeni se obyvatelé
zalnou st€hovat pry¢ z mésta, nebude dost zamé&stnanch
pro primysl a bude potfeba zbyte&né zdvody zbourat. Je
také potieba, aby obyvatelé méli blizko do préce, ale to-
vdmy nesmi{ zneli¥tovat obytné a kome&ni z6ny. Rozvoj
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Obr.: Centrum Tokia, vpravo nahore cisarsky palic

mé&sta si miZeme zobrazit v nejrizn&j§ich grafech a sché-
matech, je samoziejm&€ moZné nahrét mé&sto na disk, nebo
nahrat si z disku n&které skutené mésto (New York,
Detroit, Tokio atd.). KdyZ zvlddneme fizeni mé&sta (ale to
bude pravdépodobng trvat dost dlouho), miZeme na své
mésto poslat n&€kterou z “katastrof’ - k dispozici je tfeba
poZér, zéplava, tornddo nebo zemétieseni. Hra obsahuje i
osm hotovych “scéndfi", pii kterych dojde ke katastrofé a
hra¢ mé potom urcity &asovy limit na to, aby mé&sto uvedl
do porddku.

SIM CITY jist& neni precizni matematickou simula-
ci. Jeho obrovskym kladem je v3ak to, Ze zdbavnou formou
piiblizuje hr&li zdkladni ekonomické zdkonitosti.

Komensky by mél urgit& radost.

F.Fuka

stV1 detaﬂi’l dobre
: /UK ] dobne hry neni
'potrcba. :
CELKOVE HODNOCENI Vyborna zdbava a
moina i trocha pouécm
& _Z. 3 0 2
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recenze.

Super
Hang-On

Jsou dny, kdy &lovék nemd chut’ namdhat mo-
zek logickymi hrami a touZi po "nendrodné zibavé"
A v takové chvili je moZzné sihnout tfeba po hre
SUPER HANG-ON,

Jednd se o simuldtor motocyklovych zdvodi, i kdyZ
oznaleni “simuldtor” je piehnané. Ovlddani je jednodu-
chost sama - doleva, doprava, plyn, brzda a "NITRO",
které je moZné zapnout po dosaZeni rychlosti 280 km/h a
s pomoci kterého je moZné rychlost zvy3it aZ na 324 km/h
(Tady jsem chtél napsat, jak nerealisticky velké tyhle
rychlosti jsou, ale pro klid své€ dule jsem je3t€ zavolal
spoluredaktorovi Milanu Votavovi, ktery mi sd€lil, Ze jsou
celkem redlné - takZe musite vzit zavd€k pouhym konstato-
vénim, Ze SUPER HANG-ON prost& simuldtor neni).

Na trati se vyskytuji i dal3i jezdci, ale spi¥e symbo-
licky: Jsou mnohem pomalej3i neZ vy, a pfi srdZce s nimi
vdm hrozi pouze sniZeni rychlosti a chvilkovd ztrita
kontroly nad va$i motorkou. Krom¢ silnice a motorek je na
obrazovce vidét uZ jen krajinu na obzoru a objekty stojici
podél silnice (palmy, kaktusy, lampy, reklamni tabule
atd.), které jediné mohou zplsobit v4¥ pdd z motocyklu.
Ani to ale neznamend konec hry, ale jen né€kolik sekund
zdrZzeni. Jedinym vaSim soupefem je totiZ Cas. KaZd4d ze
&tyr trati (Afrika, Asie, Evropa a Spojené stéty) je rozdé-
lena na 6 aZ 18 etap. Na zaCdtku prvni etapy méte 50
sekund &asu. Jestlize ji stihnete v tomto Case projet, ke
zbyvajicimu Casu se vdm pripocte 32 sekund a pokralujete
v daldi etapé&. Jestlize ne, GAME OVER. A to je viechno.
Libi se mi, Ze je hr&¢ uetien podobnych pseudorealistic-
kych zdleZitosti, jako vyb&ru oleje, barvy kombinézy a
dalSich zdr#ujicich nesmysld.

Je jasné, Ze uspéch hry podobného typu zévisi
predev¥im na tom, jak dobie je naprogramovéna. U SU-
PER HANG-ON je navic zajimavé srovndni s puvodni
videohrou SEGY: Oproti ni nem4 pocitalové verze tak
plynulou grafiku - Amiga mé4 pro kaZdy objekt uloZeno
v paméti n€kolik jeho velikosti, kdeZto videohra je stihd
plynule zvé&t¥ovat. Videohra m4 také takzvanou “totdln&
plynulou grafiku" (stthd 50 obrézkd za sekundu, takZe
plynulej3i uZ na klasické obrazovce byt nemiZe). Tyhle
drobnosti ale nejsou na zdvadu, protoZe celd hra je natolik
frenetickd, Ze hra& stejné nemd moc Casu kontrolovat jeji
plynulost. Zvukové efekty jsou velmi dobré a i hudba je
stejnd jako u origindlu - vybér ze &tyf doprovodnych me-
lodii (aZ mé& piekvapilo, jak zni hudba na Amize stejn¥
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jako na videohfe, kterd m4 zcela jiny zvukovy procesor).

Hra SUPER HANG-ON by se asi dala pievést na
Amigu 1épe, ale to, v &em zaostdva za svou piedlohou ji
ani v nejmen3im neubird na hratelnosti.

F.Fuka

Super Hang-On

- TYP: Akéni.

firmy SEGA.
- IDEA: Trojrozmérné motocyklové zavody
GRAFIKA: Témér stejnd jako u piivodni video-
hry, i kdyZ o néco pomale;jsi (ale stdle rychlai dost a
dost).
ZVUK: Dobré hudba a plisobivy zvuk motoru..
CELKOVE HODNOCENI: P&kn4, osv&zujici
hra. :

AUTOR: ELECTRIC DREAMS podle videohry '

\_ ’ : : J

recenze.

Weird
Dreams

Tato hra firmy Rainbird je zajimavd tim, Ze jeji

hrdina uZ od jejiho zacddtku leZi v komatu na operac-

nim stole. Hra& bohuZel nemiiZe ovlidat okolostojici

chirurgy (a tak néjakym obvzlasté ndsilnym zpiisobem
zkrdtit hrdinovo utrpeni) a pii cesté za zdravim se

proto musi vydat do hrdinovych podivnych halucinaci

(odtud ndzev hry).

Jestli jste piedchozim odstavcem zmateni, mohu vés
uklidnit tim, %e hra spolivd v ovlddédni naSeho hrdiny
(obleteného ve slufivém kostkovaném pyZamu), kterého je
tfeba provaddét riznymi snovymi scenériemi. A prave to, Ze
celd hra se odehr4vé ve snu, umoZnilo autorim sédhnout aZ
na dno své fantazie. Cel4d hra napfiklad zalind tim, Ze se
na§ hrdina ocitne ve stroji na vyrobu cukrové vaty. Ven se
dostane tim, Ze se zachyti $pejle, na kterou se vata namo-
tdv4. Potfebuje si ale s sebou vzit par chuchvalcii vaty, aby
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pozdéji s jejich pomoci (a s pomoci placatky na mouchy)
zahnal pierostlou vosu a sebral ji jeden ze tii diamantd
(nebo co to je), které jsou potieba k isp€¥nému ukonleni
hry. Nechci vdm kazit pfekvapeni, a proto uZ jen jeden
ptiklad: Ony tfi diamanty je potfeba v zdv&ru hry nastrkat
s pomoci ryby do stromu ve tvaru mozku s velkym okem.
V3sechno je p&kné& graficky vyvedeno a n4¥ hrdina miiZe o
svych pé&t Zivotd pfijit nejrizn&j¥imi zpisoby (z nichZ
nékteré mohou slab¥im povahdm pfipadat aZ nechutné).

A to je prave¢ nejvetsi problém této hry. Vzhledem
k tomu, %e se celd odehrdvd ve snu, v&t¥ina problémi v ni
m4 nepfili§ logick4 FeSeni a neZ si hral ujasni, co mé vlast-
n¢ délat, piijde o n&kolik Zivotd. Po kaZdé ztrdt¢ Zivota
navic po&ital vrati na¥eho hrdinu zpé&t do zrcadlové sing
(jakési centrdlni mistnosti). To vie (spojeno s tim, Ze témé&r
kaZd4 obrazovka se nahrdvé z disku) hru zpomaluje aZ nad
tinosnou miru. Na¥tésti tu je ale tréninkovy méd, ktery se
spousti nésledujicim zpusobem: V zrcadlové sini vlezte do
pravého zrcadla jak nejddle miZete, ale ne tak daleko,
abyste se pfenesli do dal¥i obrazovky. Potom tlalitkem
HELP vytukejte morseovkou SOS (tedy tii teky, tfi &arky
a znovu tfi te€ky). Spusti se tréninkovy méd, coZ je signa-’
lizovéno tim, e misto po&tu Zivotd se objevi velkd leZatd
osmilka. Od této chvile méite nekonené Zivoty, po zabiti
zUstdvéte v mistnosti, ve které prave jste a stisknutim tla-
titka HELP muZete pfeskotit jakoukoliv &4st hry.

Nebyt vyse uvedeného podvidku, nemé&lo by podle
mé& smysl Weird Dreams hrét. I tak mi ale celd hra pfipo-
mind spi§ n&jaky velky zdbavny demonstralni program.
Pédnové Serrano a Hutchby (mimochodem, jestli je vim
jeho jméno pov&domé, vytvofil napf. Art Studio) maji bez-
pochyby talent, ale obdvdm se, Ze tentokrdt ho nevyuZili
tim upln& spravnym zpiisobem.

F.Fuka

Weird Dre ams
_TYP: Akénc-loglcké e
AUTOR: Herman Se:rrano a Iames Hutchby pro
firmu Rainbird. it
IDEA: Podivn4. , ’
GRAFIKA: Velmi dobie ammované ale trochu
pomald. -
- ZVUK; Prim&mé zvukové efckty a nékohk :
hezkych melodii, : -
HODNOCENTI: Hra pékné ale pi‘ehnané obtiiné
1v tremnkovém médu.
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cheat mddy:

supercars

Chcete-li byt hodn€ bohati, vepiSte misto jména
heslo RICH. Daite-li ale prednost zalitku ve druhé
(ODIE), piipadné tieti (BIGC) stdZi, nic vim nestoji
v cesté.

Interceptor

Poradim vdm zplisob, jak nebudete muset délat
kvalifikaci! Naformdtujte si log disketu a nahrajte na
ni tente program:

10 OPEN "dfO:config"
20 FORx=1TO 78

30 PRINT#1,chr$(1);
40 NEXT x

50 CLOSE 1

V3ech Sest misi vdm bude k dispozici.

Batman

Tato hra je opravdu péknd, ale mdilokomu se
podaii ve stanoveném &ase projet v druhém levelu
batmobilem, nemluveé o svétech dalSich. Pomiize vim
k6d JAMMM (m rychle za sebou) u titulkti. Obraz se
obrati vzhiru nohama. Nyni méte neomezené Zivoty
a F10 postupujete déle.

Larry

Otézky pred hrou Larry lze lehce obejit, pokud
stisknete Alt X. Objevi se ndpis Thank you a zalne
hra.

Rock’n’Roll

Prvni svét lze lehce projit. Hned po prvanim
prichodu teleportem objevite krumpd¢ a Zeleznou
kouli. Oboje kupte a proraZte zpuchielou zed’ pod
trubkou, postavte si cestu a znovu se probourejte
k vychodu. Chcete-li mit do dalSich svéti zdsobu pa-
dacku, projdéte napied i 33. svét. Jak? Prochdzite-li
1. svét, narazite na diru, ve které se nepropadnete.
Zazdéte ji.
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Infestation

Souradnice poditace jsou 91 31 a heslo je CALL
SOLAR, souradnice teleportu jsou 51 a 37.

Operation
Thunderbolt

Tato skvéle propracovand hra je absolutné ne-
hratelnd bez malinkého “ké6diku"“. Nasbirejte mini-
méln€ 50000 bodl, abyste se mohli zapisovat do
tabulky, kam napiSte WIGAM NINJA. Nyni méte
neomezen€ Zivoty a stisknutim F8 jdete do dalsi mise.

Pavel Nichtburger

tipy a triky:

Elite

1 kdyZ je Elite firmy Firebird uZ star$i hra, patri
pordd k mym nejoblibenéj$im. S hrali-zacdtecniky se
proto rdd podélim o své zkuSenosti.

V tuvodni ¢asti hry se pokuste najit dv€ planety
blizko sebe, z nichZ jedna je bohatd priimyslové (rich
industrial) a druhd chudd zemédé€lskd (poor agricultu-
ral). Mezi nimi potom létejte tam a zpatky: Na zemé-
délské nakupte koZeSiny, prodejte je na primyslové,
nakupte pocitate a ty prodejte na zemédélské. Timto
zplisobem si pomérné rychle vydélite dost penéz
(¢isty zisk az 50 Cr z tuny zboZi).

Potom si kupte Cargo Bay - tim se zvétSi vas
nikladovy prostor na 35 tun a budete dile vydélavat
jesté€ rychleji. Vyhodny je také Fuel Scoop. Jednak
s nim totiz miZete Cerpat palivo pfimo ze Slunce,
predev3im vdm ale umoZiuje brdt kontejnery se zbo-
Zim, které zbydou po zni¢enych nepratelskych lodich.

Problémy s nepritelskymi lodémi v podstaté
prestanou, jakmile si koupite zadni laser (nejlepsi je
vojensky - military). Pak totiZ stalf otocit se k nepid-
telim zady (okamZité¢ po jejich objeveni ), zapnout
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plny tah a tladitkem “F2" pfepnout na zadni laser.
Mite potom dost Casu na znieni vSech nepratel.
VétSina z nich vdas totiz viilbec nemliZe dohonit a
naopak budete muset ob¢as pfibrzdit, abyste neuletél
vy jim. Bo&ni lasery si kupujte jenom tehdy, jestlize
uZz opravdu nevite, co s penézi.

Docking computer vam uSetii zdrZovani pii
pfistdvani na kosmickych stanicich. Jestlize ho mate,
stati poté, co se vedle radaru objevi "S", stisknout
tlatitko “C". Pro rychlejSi pristdvdni si v menu
OPTIONS miizete zvolit "DOCKING COMPUTER
FAST" a "DOCKING SEQUENCE OFF",

Jestlize mdate docking computer, miiZete se
také bez obav stat pirdtem a nicit i mirumilovné lodé.
Po stisknuti "C" vdm totiZ policejni rakety nestai
zabrdnit vletét do zdkladny. Je v tom podle mé jista
nelogi¢nost, ale je to vyhodné.

Pfi prenosu od jedné planety ke druh€ se ob&as
porouchaji motory a vy se ocitnete mezi velice nepri-
jemnymi Thargoidy. To vSak jesté¢ neznamend konec.
Jestlize néjakou dobu vydrZite nazivu, motory se sa-
my opravi a miiZete pokracovat v ceste.

Po ziskani hodnoceni "COMPETENT" se hra
zdénliv€ stane nudnou - ale vydrite, jeSté vis Cekaji
velké véci!

F.Fuka

Sance pro vas!

Vite, jak ziskat nesmrtelnost nebo se dostat
do dali etapy? Chcete napsat recenzi nebo radi
kreslite mapky? Mate manudly a znate smysi
zajimavych her? Ve v3ech téchto piipadech si
nenechavejte své poznatky pro sebe, ale podélte
se 0 nd se Ctenafi AMIGA reportu. Dostanete
honorai a va$ Cas strdveny u hry tak bude
zaplacen. Publikovanim v AMIGA reportu muzete
posilit svou prestiz a ziskat nové pratele. Mame
zajem o v3e s vyjimkou doslovnych piekladu
origindlnich manuall nebo ¢&lanki z cizich
¢asopisti. Témi se muzete inspirovat, ale méli
byste pridat vlastni ndzory a znalosti. Dbame na
to, aby v ¢lancich nebyly vécné ani jazykové
chyby - ty drobné opravime sami, vét§i zmény
v textech s autory konzultujeme. Té$ime se na
vase prispévky!

AMIGA report
P.O.Box 546
111 21 Praha 1

P.S.: Totéz plati i pro zdjemce o napsani
élanka z oblasti programovani, grafiky, hudby
nebo hardwaru.

Obrizek ze hry FIRE & FORGET
firmy Titus Software Corp.,
kterou jako cenu vénuje redakce
casopisu AMIGA report vyloso-
vanému vyherci ankety o nejlep$t
hru TOP TEN

(podrobnosti na strané 15)
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PROGRAMOVANI

Milan Votava

= Nejen
tretl znalk
abecedy

(2.¢ast)

Pokud patrite k t€m, kdo se rozhodli oslovit Amigu jejim jazykem,

prind$ime vdm dal$i dil seridlu pro uplné zaldtecniky. C neni jen dalsi
v radé jazyki jako Basic nebo Pascal. Je to jazyk spojeny s operacnim

systémem Unix a jeho znalost proto ocenite i v budoucnu.

Odvozené typy

Odvozené typy jsou odvozeny od typi
zdkladnich, urditym zplsobem s t&€mi-
to typy souvisi. Jsou to typy ukazatel
(pointer), pole (array) a struktura,
resp. unie a vyCtovy typ, ktery nemusi
byt zahrmut v daném piekladaci C.

ukazatel

Je jasné, Ze kaZzdy objekt - prom&nnd
(jakéhokoliv zdkladniho &i odvozené-
ho typu) nebo funkce musi byt
uloZena v paméti, aby s ni mohlo byt
manipulovéno. JelikoZ program s t&-
mito objekty pracuje, musi znét také
adresu v paméti, kde je dany objekt
umistén, a neni pro n&j problém, aby
také ndm tuto adresu - ukazatel sdélil.
Potom i my miZeme s timto objektem
pracovat, a to mnohem efektivnéji,
neZ kdyZ pracujeme s jeho identifika-
torem, coZ si ukdZeme v dalSich di-
lech seriélu. Ukazatel je vZdy spojen
se “svym" objektem. Délka ukazatele,
tzn. délka adresy, nezévisi na typu
objektu, na ktery ukazatel poukazuje,
je vidy 32 bitd, coZ je zdroveti velkou
vyhodou i nevyhodou. MiiZeme na-
piiklad vice ukazateli ukazovat na
jediny objekt, ale na druh€ stran&

z obsahu nezndmého ukazatele nemii-
Zeme usoudit, na jaky objekt ukazuje.

AMIGATreport 3/°91

Ziroven picklada¢ nemd moZnost
kontrolovat obsah ukazatele a pfi
préci s nim ndm "divé&fuje” v tom, Ze
na dan€ adrese leZi opravdu objekt,

s nimZ je ukazatel spojen. Samotnd
deklarace prom&nné typu ukazatele je
nésledujici:

.typ *identifikétor;

coz iik4 piekladaci: promé&nnd (pfi-
padné funkce) s danym identifiké4to-
rem je ukazatelem na dany typ.

Piiklady:

char *jméno, bajt

- deklaruje jednak promé&nnou typu
char (bajt) a promé&nnou typu ukazatel
na char,

long float *_cislol, *_cislo2
- proménné _cislol, _cislo2 ukazuji
na typ long float.

Pripad, kdy deklarujeme ukazatel na
funkci, popfipad€ funkci vracejici
ukazatel na dany typ si uvedeme
pozdéji.

Je duleZité si uvEdomit, Ze deklaraci
prom&nné typu ukazatel se v pamé&ti
vyhrad{ misto pro tuto proménnou o
velikosti 32 bitl, ale neuloZi se tam
%4dn4 adresa, nebot zatim ukazatel
neukazuje na Zadny objekt.

S ukazateli miZeme pracovat dvéma
zplsoby. Uvedeme-li pied identifi-
kétorem promé&nné typu ukazatel
hv&zdi¢ku (*), pak pracujeme se
samotnym objektem, na ktery dany
ukazatel ukazuje. V pfipadg, Ze *
nepouZijeme, pak pracujeme s hodno-
tou ukazatele, tj. s adresou objektu.
Naopak uvedeme-li pied identifi-
kétorem promé&nné zékladniho, resp.
odvozeného typu (nebo funkce) znak
&, pak pracujeme s adresou daného
objektu, coZ ndm umoZiiuje spolu-

préci mezi ukazateli a "norm4lnimi"

prom&nnymi. Radéji si uvedeme
piiklad:

Midme-li deklarovény tyto objekty:

short Prvek;
-promé&nné typu short
short *Adresa_prvku;
-promé&nnd typu ukazatel na short

pak sekvenci
Adresa_prvku = &Prvek;

pieneseme adresu proménné Prvek do
promé&nné typu ukazatel, kterd nyni
ukazuje na promé&nnou Prvek a

*Adresa_prvku = 10;

pfifadime do promé&nné typu short, na
kterou ukazuje Adresa_prvku, tzn. do
promé&nné Prvek, Cislo 10.

Proto je i pochopitelné, Ze *&Prvek
je op&t pouze prom&nn4 Prvek, nebot
se napied zisk4 adresa prom&nné (&),
a pak se zpé&tné& ziské objekt, na ktery
tato adresa ukazuje (*), coZ je pro-
ménndé Prvek.

pole

Jako vétSina ostatnich jazyki i C
obsahuje typ pole, i kdyZ ve zjedno-
du¥ené podobg. Pole miiZe byt pouze
jednorozmérné a prvky jsou vidy
indexovény od nuly. Chceme-li vytvo-
fit pole vicerozm&mé, vytvarime pole
poli.

int Text[10]; - vytvoiime pole
(promé&nnych typu int) o deseti
prvcich Text[0] aZ Text[9].
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double TAB[2][2], Cislo;

- vytvofime pole, jehoZ prvky jsou
opét dv€& pole o dvou prvcich typu
double a prom&nnou typu double
(Cislo). Prvky pole jsou umistény v
paméti po fadcich a jsou to prvky
TAB[0][0], TAB[O][1], TAB[1][0] a
TAB[1][1].

int *Array[2] - pole dvou ukazateld
na typ int,

Zajimavou vlastnosti poli je jejich
vtah k ukazatelim. Piekladal, pracu-
je-li s polem, automaticky poklad4
identifik4tor pole za ukazatel na typ,
ktery byl uveden pfi deklaraci pole.
Tento ukazatel ukazuje na prvni prvek
pole a pii indexovéni dal§ich prvkii se
pfekladal opird o operaci pfilitani
celého &isla bez znaménka k ukazate-
li. Ta je definovéna tak, Ze k ukazateli
se pfilte toto &islo krét velikost
objektu, na ktery ukazatel ukazuje.
Piedvedeme si to na poli Text[10],
které€ jsme si definovali v pfedchozim
odstavci:

Chceme-li indexovat I-ty prvek pole,
pak se Text[I] pfevede na vyraz
*(Text+I*4), kde Text je ukazatel na
prvoi prvek pole (Text[0]), I je &islo
vybiraného prvku a 4 je velikost
jednoho prvku v bajtech (zde velikost
typu int je 32 bitd = 4 bajty). U pole
poli je tento vyraz sloZit&j3i, ale
vznik4 stejnym zplisobem.

struktura

Odvozeny typ struktura je analogii
typu zdznam (record) v Pascalu a
Module. UmoZiiuje vytvofit objekt,
ktery obsahuje jiné objekty a tyto
"podobjekty”, a to je dileZité, nemusi
byt stejného typu. Pfed tim, neZ
vytvofime proménnou typu struktura,
musime vytvofit masku (¥ablonu) této
struktury, kterd popisuje jeji jednotli-
vé prvky, tzn. jejich ndzev a typ.
Napiiklad:

struct Osoba {
char Jmeno[30];
int Telefon,;

}
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Promé&nnou Clovek typu Osoba pak
vytvoiime takto:

struct Osoba Clovek, *UkazOsobu;
nebo

struct Osoba {
char Jmeno[30];
int Telefon;
} Clovek, *UkazOsobu;

kde UkazOsobu je typu ukazatel na
strukturu Osoba. Chceme-li pracovat
s urlitym prvkem promé&nné Clovek,
resp. struktury Osoba, na kterou
ukazuje ukazatel UkazOsobu, postu-
pujeme takto:

Clovek.Telefon
(*UkazOsobu).Telefon

Zsvorky jsou nutné, nebot operator
selekce prvku struktury (.) mé vy3si
prioritu neZ operétor ziskani objektu
z adresy (*). MiZeme si v§ak pomoci
pouZitim kombinovaného znaku ->,
ktery miZeme pouZit pouze s ukaza-
telem na strukturu (Clovek->Telefon
neni piipustné).

UkazOsobu->Telefon
unie

Unie je podobny objekt jako struk-
tura, pfiemz jednotlivé jeji prvky
nejsou usporddédny za sebou v paméti,
ale pfekryvaji se. Z toho vyplyva, Ze
celkové délka unie je rovna délce
nejdeldiho jejiho prvku. V praxi se
unie vyuZivé jako variabilni objekt,
jehoZ typ je vlastn& definovén aZ pfi
piifazeni hodnoty (i kdyZ v3echny
moZné alternativy musime uvést pfi
deklaraci). Deklarace unie je shodné
jako u struktury, pouze misto
identifik4toru struct pouZijeme union.
Nyni si ukdZeme piiklad pouZiti unie:

struct Auto {
short Barva;
short PocetNaprav;
)
struct Aero {
char Spolecnost[10];
short PocetMotoru;

short Rozpeti;

}

union DopravniProstredek {
struct Auto Automobil;
struct Aero Letadlo;

} DP[100];

Prvek pole DP (prvky typu unie
DopravniProstredek) nyni miZe mit
bud’ tvar struktury Auto nebo Aero.
Proto si miiZeme napfiiklad zaloZit
kartotéku dopravnich prostfedkd, jejiz
prvky jsou typu DopravniProstredek,
a kde miZeme mit uloZeny jak
automobily , tak i letadla. Typ poloZ-
ky zvolime aZ pii pfifazeni, napf.:

DP[0].Automobil.Barva = 2;

DP[0].Automobil.PocetNaprav = 2;
zde jsme zvolili, Ze prvek DP[0] m4
tvar struktury Auto.

DP[1].Letadlo.PocetMotoru = 4;
Prvek DP[1] je typu Aero.

Dal3i vlastnosti struktur a unii si
popiSeme pozdé&ji pii popisu dallich
vlastnosti jazyka C.

vycCtovy typ

Chceme-li vytvofit novou promé&nnou,
kterd miZe nabyvat pouze uréitého a
kone&ného mnoZstvi stavl, pouZijeme
tento typ. Napfiklad v piedchozim
piiklad€ jsme jej mohli pouZit pro
uchovéni barvy automobilu:

enum Barvy {
MODRA, BILA, CERVENA,

CERNA
}

pak zménime deklaraci struktury Auto
tak, Ze zménime typ poloZky Barva:

enum Barvy Barva;

nyn{ jiZ miZeme barvu pfifadit
logi¢t&ji a jednodule takto:

DP[0].Automobil.Barva = CERVENA;

(pokraclovani pri3té)
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PAMETI

Kazdy z uZivatelii poci-
tacilt Amiga 500 zcela
Jisté narazil pri vdznéj-
§7 prdci na neprijem-
nou zku$enost, kterou
Jje nedostatek paméti
RAM, Vétsina uZivateld
si pak na zdkladé téch-
to neprijemnosti poridi
pridavny modul rozsi-
fujici pamét'na 1 MB.
Ale v soulasné dobé€ se
zacinaji objevovat
softwarové produkty,
prevdZné z oblasti
Spickové animace,
kter€ pro solidni praci
vyZaduji minimdIné

2 MB paméti RAM.

Pak tedy nezbyv4, neZ bud’
oZelet n€které ze schopnosti
potitale s velkou paméti,
nebo si dokoupit jeden

z nové&j¥ich moduld, které
umoZiiuji roz8ifeni paméti
aZ o0 8 MB, coZ lze pak jiz
povaZovat za dostalujici i
pro velmi nro¢ného
uZivatele.

Pro uleh&eni vyb&ru vim
piedkldddme seznam a
vzijemné porovnéni
n&kolika nejbéZngjsich
internich pfidavnych karet
(zasouvajf se bud’piimo do
prostoru na spodni strang
potitale, nebo se jednodule
instaluj{ dovnitf), které jsou
v sou&asné dobé& na trhu
v Némecku.

Kromé& samotného
roz§ifeni pamé&ti RAM obsa-
huji tyto karty i funkci
hodin redlného asu s kalen-
défem, coZ je vyhodné pro
piehled, kdy byl ktery
soubor vytvoifen, pozm&nén,
apod. Déle se v posledni
dobé& zalind prosazovat
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a pfednosti.

RAM 1MB
a vice

UvazZujete o rozSifeni paméti? Tento ¢ldnek vds sezndmi
s nékolika konkurenénimi vyrobky a odhali jejich slabiny

roz¥ifeni pamé&ti CHIP-
RAM (tj. pamé&t, kter4 je

k dispozici zdkaznickym
Cipim Amigy obhospodafu-
jicim grafiku, zvuk, aj.)

z 0,5 MB na 1 MB, coZ se
projevi pfizniv€ ve v&t§im
rozsahu grafické a zvukové
paméti. VEt¥ina roziifuji-
cich pam&tovych karet
roz3ifeni CHIP-RAM
obsahuje. Pfedpokladem
roz¥ifeni CHIP-RAM na

1 MB je oviem to, Ze vaSe
Amiga obsahuje novy typ
zékaznického obvodu tzv.
"BIG FAT AGNUS",
kterym jsou osazovény
viechny novéjsi verze
pocitati Amiga.

ProtoZe prostor na spodnf
stran& politale byl pivodné
my$len pouze pro rozdifeni
0 0,5 MB, je nutné pfi
internim roz3ifovéni paméti
RAM nad tuto hodnotu
zajistit adresaci této vELS{
paméti pfipojenim mezi-
patice pod obvod GARY
(zaji¥tuje krom& jiného
adresaci), pfipadné
mezipatice pod procesor
Motorola 68000. V t&chto.
piipadech tedy znamend

roz§ifeni pamé&ti RAM na 2
a vice MB nutnost otevieni
Amigy a tim i ztrty zaruky.
Tuto operaci je viak samo-
ziejm& moZno svEfit spe-
cializovanym podnikim
(zatim bohuZel pouze v za-
hranii) které pak zéruku
poskytnou.

Mezi nejjednodulli a
zékladn{ roz¥ifujic{ pam&to-
vé moduly patii firemni
vyrobek Commodore:

A501

Tento modul lze zakoupit
témér u kazdého obchod-
nika nabizejiciho Amigu.
UmoZiuje roz8ifeni o 0,5
MB, coZ neni oproti konku-
rendnim vyrobkim (8 MB)
mnoho, ale vyhodou je
zcela bezproblémové
instalace pouhym zasunutim
do konektoru na spodni
stran& poc&itaCe. Tim v3ak
moznosti dalSiho roz¥ifo-
véni paméti RAM konti.
Dal¥im reprezentantem,
tentokrdt jiZ novEj3i gene-
race rozdifujicich pamé&to-

vych moduli, je vyrobek
firmy Rosmoller:

A 2MB

Tato deska se od ostatnich
trochu odlifuje, bohuZel
v¥ak v negativnim smyslu,
protoZe pfi jeji instalaci
vznik4 n&kolik problémi. Je
totiZ jednak nutno vloZit
mezipatici pod obvod
GARY, ale hlavné& je pak
nutno jeden z volnych
piivodl desky piipéjet

k jednomu z vyvodi
procesoru Motorola 63000
a jeden ze spoji na zdkladni
desce je naopak nutno
prerusit pfeSkrébnutim.

Z toho vyplyva4, Ze tyto
vkony s nejve&tdi pravdépo-
dobnosti nezvlddne obyle;j-
ny uZivatel, ba ani b&Zny
amatér-elektronik. Dal3{
nepiijemnou vé&ci je to, Ze
deska postrddd vypinal
fyzicky odpinajici pfidav-
nou pamé&t, coZ je nutné pro
nékteré programy, obvzl45té
star§iho data.
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3-State
AS580

Tato deska je na rozdil od
pfedchozi velmi pellivé a
kvalitn€ zpracovéna. V3ech-
ny kontakty na konektorech
jsou pozlacené, pam&tové
obvody jsou v paticich a na
v3e je poskytovéna solidni
zéruka.

Instalace spolivé v zasu-
nuti desky do konektoru na
spodni stran& po&itale a
vloZeni mezipatice pod
obvod GARY uvnitf. Tato
mezipatice se pak plochym
kabelem propoji s pfidav-
nou deskou. Toto zapojeni
umoZiiuje vyuZiti maxim4l-
n¢ 1,8 MB RAM se starym
obvodem FAT AGNUS,

s novym typem obvodu lze
pak zpfistupnit celé 2 MB,
z tehoZ miZe byt piipadng

1 MB CHIP-RAM. Deska
obsahuje i vypina&, umoZ-
Hujici v piipad€ potieby
oddéleni pfidavné paméti od
potitate.

Pozn.: Hodnoty 1,8 a
2 MB jsou velikosti pridané
paméti, coZ tedy znamen4,
¥e celkové pam&t po&itate
je 1,8 + 0,5 MB, piipadné
2 + 0,5 MB, protoZe musi-
me piipoc&itat 0,5 MB RAM
vestavénych do zékladni
desky politace.

MINIMAX

Ze zde uvadénych desek se
tato z hlediska testi jevi
jako nejlep3i. Rozsah
roz3ifené paméti zavisi
stejn€ jako u pfedchoziho
vyrobku na typu obvodu
FAT AGNUS. Se starym
typem je rozsah paméti 1,8
MB, s novym typem jsou to
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Nizev: A501 A 2MB A 580 MINIMAX EXP 8000+
Vyrobce:  Commodore Rossmoler 3-state  Gigatron PP&S
Cena cca: 19ODM  400DM . 400DM = 400DM 1900 DM
Roziifent; 0,5 MB 2 MB 2MB 2MB  8MB
Vypinat: NE NE ANO ANO = NE
CHIP-RAM: NE ANO ANO  ANO  ANO
Hodiny: ANO ANO ANO ANO NE
Patice: NE ANO ANO ANO ANO
Péjenti; NE ANO NE NE NE
Tab.: Prehled pridavnych paméti
opét celé 2 MB (1 MB (jeji velikost je jen 0 néco Z tabulky vyplyvé, Ze pro
CHIP-RAM). Mezipatice se  menSi neZ zdkladni deska oby&ejného uZivatele
v tomto piipadé zapojuji potitate Amiga 500). piichézi nejspile v uvahu
dvé¢, a sice jedna pod obvod  Propojeni se provadi typ AS01, ktery je finan&n&
GARY a druhé pod proce- pouhym zasunutim celé nejdostupné&j3f a s jeho

sor 63000. Ob& mezipatice
jsou propojeny s pfidavnou
deskou plochym kabelem.

I tato deska obsahuje pre-
pina¢ pro hardwarové odpo-
jeni roz3ifené paméti.
Soucésti dodavky je i diske-
ta obsahujici testovaci prog-
ram, ktery odhali pfipadné
vadné pamé&tové obvody.

PP&S
EXP&000+

Tento vyrobek pochézi od
americké firmy Progressive
Peripherals & Software a
lze ho oznadlit bez nadsézky
za Spitkovy. Na rozdil od
viech piedchozich desek se
nevejde do prostoru pro
roz3ifeni paméti na spodni
stran€ politale a proto je
celd deska umisténa uvnitf

desky do patice procesoru
68000. Soul4sti desky je

i patice pro pfipojeni
matematického koprocesoru
Motorola 68881, ktery pak
podstatnou mérou urychluje
vypolty politate. Komplet-
ni instalace, pfi které neni
nutno nic letovat ani nijak
jinak zasahovat do pocitale,
je prehledn€ popséna ve
30strénkovém manuélu,
Urtité problémy mohou
nastat u star$ich verzi AS00,
ve kterych se procesor
68000 nachézel na trochu
odli3ném mist€ neZ dnes a
celd piidavnd deska je pak
piisluiné posunuta.

Ale jinak lze konstatovat,
Ze tato deska je idedlni pro
vetsi grafické a animalni
produkce, kdy i rychlost
miZe byt znatnou mé&rou
zvy¥ena matematickym
koprocesorem.

pomoci lze vyuZit animace
napi. v programu Deluxe
Paint III, nebo zvy3it
moZnosti grafiky u prog-
ramu Digi Paint ITI. Pokud
je n€kdo zdmoZné&jii, 1ze
doporudit desku MINI-
MAX, kterd za zhruba 400
DEM poskytne jiZ mnohem
vE&t8i komfort pfi préci jak
s grafikou, tak i s normal-
nimi programy s vyuZitim
multitaskingu. Nejlep3i, ale
samoziejm¢ i nejdraZii, je
deska EXP 8000+, se kterou
lze pomoci pfisluinych
programil (napf, SCULPT
4D) tvofit jiZ pravé zdzraky.
Ale cena témé&f 3000 DEM
bude nedostupnd i v&tSing
amatérii v Némecku, natoZ
pak u nés.

Literatura:
COMPUTER LIVE 5/90
AMIGA Magazin 6/90
AMIGA Service Manual
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HUDBA

MUSIC MASTER

Na krabi&ce od tohoto programu stoji
pséno, Ze jde o hudebni ateliér, ale

k &emu slouZi Music Master ve skutec-
nosti, co je na ném nového, v &em se
1i¥f od ostatnich programi tohoto
druhu? Bylo o n€m del3{ dobu sly3et,
ale nikdo neznal obsah krabice. Nyni
se tento program od firmy UBI Soft
objevil na francouzském trhu a posléze
ho tato spole¢nost prezentovala na
neddvném dubnovém Amiga Show

v Berlin&. To znamen4, ¢ vdm 0 ném
muZeme ¥ici n&jakou tu podrobnost.
Music Master neslouZi jen ke tvorb&
hudebnich skladeb, ale dokédZe zvuk
také riznym zplisobem modifikovat a
filtrovat, a to ve formétu ST.Replay
(Atari (jen klid Amigisté, taky se to
miiZe hodit)), IFF, nebo Music Master.

Co je uvnitr

KdyZ si Music Master koupite, zjistite,
%e m4 velice p&€kné baleni, to vés sice
pot&si, ale neuspokoji. Proto krabici
oteviete a zjistite, Ze obsahuje perfekt-
ni manudl (coZ je v&t§in& uZivateli
nanic, jelikoZ je francouzsky), dvé
diskety (na prvni jsou programy, na
druhé hudba), hardwarovy dopln&k pro
zasunuti do JoyPortu (to je price pro
crackery, jinak si ani neSkrtnete) a

u verzi pro ST a PC kartu MV 16,
umoZiiujici 16 hlasi (!!! -to je k vzte-
ku, ale nebudte smutni, na Amize b&h4
zase program o 20% rychleji) ve
zvukové kvalité Amigy. A co ted

s tim? Budto v¥echno zahodite nebo

to vyzkousite.

Music Master, jako takovy, obsa-
huje jednak hudebni editor. (Music
Master) a jednak program pro pievod
zvuki na dal¥i formaty (MM-Tools).
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Krom¢ toho je¥t¢ malou utilitku na
vypindni filtru, tisk partitury a grafické
demo (Demo.P), které vdm navic
umozni vloZit do n&j vlastni hudbu. Na
disket4ch najdete samoziejmé mnoZst-
vi zvuki a n&€kolik uk4zkovych skla-
deb. Zvuky jsou prvotfidni kvality a
najdete mezi nimi i klasické hudebni
néstroje. Program je velice jednoduchy
a pracovat s nim mohou i za¢4te&nici,
aniZ by &etli ndvod. Ndvod rovnéz
vysvétluje velice srozumitelnym
zplsobem teorii zvuku a filtrovéani,
Music Master béhd i na 512K, ale je
jasné, Ze 1M je lepsi z hlediska kapa-
city zvuku, protoZe pii samplovaci
frekvenci 15 kHz budete mit na Amize
512K asi 10 sekund zvuki, oproti 34
sekunddm na Amize 1M. Jinak Music
Master lze instalovat i na hard disk.

K disposici je i vie to, co potiebujete
pro vyuZiti skladeb ve vlastnich
programech tj. zdrojéky, forméaty
skladeb, forméty zvuku atd. Pro z4pis
skladeb miZete pouZivat i MIDI
kl4vesnici, coZ je jednodudsi neZ
neohrabany zépis prostfednictvim
Amiga klévesnice.

Editor

KdyZ nainstalujete Music Mastera,
objevi se vam editalni obrazovka,
kterd umoZiiuje komponovat hudbu

v podstaté stejnym zplisobem jako
SoundTracker (také jen 4 hlasy). Tuto
obrazovku pak muZete piekryvat
dal8imi (celkem mé program devét
funk&nich obrazovek) a pracovat tak
v dal§im tasku nezévisle na ostatnich
tilohdch, &imZ se va¥e prace znalné
zjednodusi, urychli a zefektivni. Noty
zaznamendvéte do editoru pomoci

kldvesnice nebo my%i. Lze provadét
zdznam v redlném &ase, po hlasech a
na vizuélnim metronomu sledovat
rytmus. Ve skladbe lze pouZit efekty,
upravovat obdlku a pitch. Pii zvoleni
"Part.” se dostanete k blokovym
funkcim, jako Copy, Paste, Insert atd.
Horizont4ln{ ¢4ra vdm indikuje
zaplnénf paméti. Obrazovka "Extra”
umoZni provad&t rizné operace se
zvukem a skladbou -transposici,
pievriceni, mazéni, piejmenovéni,
nahrazeni a §ikovn4 je moZnost
reorganizace paméti pro snadn&j3i
pfistup k souborim. Volba "Compo."
slouZi pro editaci v redlném Case.
Kliknutim na "Disq." se dostanete

ke viem volbdm pro diskové operace.
Viechny tyto vyjmenované a struéné
charakterizované funkce nenabizeji
krom& uZivatelské piivétivosti (kterd
je oviem také velmi dileZit4!), nic
neobvyklého, ale funkce "Sons" je to,
co d&l4 z Music Mastera jeden z nej-
lep$ich hudebnich balikii, a &im se
muZe pochlubit jen méloktery hudebni
program, Je zde pln&€ programovatelnd
funkce "Reverberetion” &ili echo (u
které lze nastavit ndb&h, trvéni, inten-
zitu ozv&ny a zpoZdéni) a také funkce
vibréato. Pokud se vdm podafilo zvuk
isp&¥n& modifikovat, miiZete si ho pod
novym jménem zapsat na disk.
Ovlé4déni se stéle d&je pomoci my3i a
posuvnych li§t coby tahovych poten-
ciometrl. Na této obrazovce je déle
fada tlatitek, kterymi lze vyvolat dalsi
filtra¥ni funkce. Autofi si fekli, Ze by
bylo dobré, kdyby 3lo regulovat vy3ku
a hloubku zvuku v riznych pdsmech
podobné, jako je tomu u hi-fi v€Ze, a
také to tak udélali, vysledkem je
pétipdsmovy equalizér s regulovatel-
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nou amplitudou. Lze také mixovat
zvuky navzdjem, piipadng editovat
zékladni zvukovou vlnu (nebo pouZit
pfeddefinovanou sinusovku, obdélnik
(tzv. "pilu") &i &tverec), coZ umoZni
vytvofit zvuk, ktery pak ddle modifi-
kujete. Music Master nabizi amplitu-
dovou modulaci i frekven&ni modulaci
(ano na FM syntéze je zaloZena také
stard zndm4 Yamaha DX-7) a navic
je’t& generétor obélky, kterym lze
vykreslit tzv. kfivku ADSR, coZ je
vlastn€ kiivka hlasitosti zvuku v zdvis-
losti na &ase:

A = Atack (n4b&h),

D = Decay (drZeni),

S = Sustain (doznivAni),

R = Release (doznivéni po uvoln&ni
klévesy).

(U sloZit&jich syntezdtort se obvykle
pouZivé kiivka daleko sloZit&j3i, napf.
ADBSSR, kterou pro tuto chvili neni
tfeba podrobnéji vysvétlovat.)

Shrnutr

Program, nebo spi¥ Amiga, toho nemu-
si tak moc z4vid&t svym profesionél-
nim "konkurentim", aZ na t&ch 8 bitl
na 15 kHz proti 16 bitim na 44.1 kHz,
ale pro doméci potital je to jest€ kvali-
ta pom&mé& dostaujici (co ndm taky
zbyv4), krom& toho 16 bitové karty,
jako je AudioLink nebo ADDA V16,
se stéle jeSt& délaji jen na Amigu 2000,
Na z4vér si jeSt€ shrmime, co tedy
Music Master nabfzi:
Sequencer typu Soundtrackeru.
Blokov¢ funkce: copy,cut,paste,insert.
Funkce pro modifikovdni zvukii: AM a
FM syntézu, equalizaci, mix4Z, editaci
zdkladni zvukové viny, parametrické
echo, vibrato, generétor obdlky, spekt-
rélni analyzér, transposici.
Utilitu pro pievod zvuki zaznamena-
nych v riznych formétech,
Demo s moZnosti pouZit vlastni hudbu.

Nikde neni pséno, Ze Music Master je
nejgenidlngj§im programem vech dob
(MED 3.0 umoZiiuje prakticky to samé
co Music Master), ale jednoduchost a
piehlednost jsou silnou strdnkou pravé
Music Mastera. Program mé samoziej-
m¢é i n&jaky ten nedostatek, ale jsem
pfesvédlen, Ze autofi budou postupné
piichézet s pokrotilej$imi verzemi, ve
kterych se jim podafi viechny mouchy
vychytat. Je toho dost, co vdm tento
program muZe nabidnout, nyn{ ziistdva
jen na vés, co z n&j dokédZete vyZdimat.

VSICHNI HUDEBNI NADSENCI
MOHOU ZISKAT INFORMACE,
SOFTWARE A HARDWARE (MIDI
INTERFEJSY, AUDIO
DIGITIZERY...ATD) U AUTORA
CLANKU NA ADRESE:
O.KEITA, NA VYS. VINICICH 10,
190 00 PRAHA 9, TEL.:82-66-84.

Ctéte

V soucasné dobe nejlevnejsi
AMIGA casopis v CSFR.

Nyni za 18,- KCs

AMIGA report !

b4 4

Za Vasi prizen Vam dékuji redaktori
Petr Borsky, FrantiSek Fuka, Pfemysl Tvrdy,
Pavel Visek a Milan Votava.
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ASEMBLER

Program

LOADING

Prakticky kaZdy, kdo si nechce jen
hrét, uciti jednoho dne potiebu
vytisknout na obrazovku, napf. pied
nahrdnim programu (nejlépe svého),
ng&jakou zprivu. To je moZné lehce
provést v CLI piikazem ECHO. Je to
vyhodné, chcete-li vytisknout jeden

fadek textu.

Pokud je potieba vypsat sdéleni
vét§iho rozsahu, je vyhodn&;3i pouZit
nésledujici program, nebot vyrazn&
Setif &as zejména pii vykondvani

startup-sequence. Je to dano tim, Ze
zatimco b&Zny postup vyZaduje
nahréni tiskového pfikazu (ECHO,
TYPE), program LOADING si textové
informace nese s sebou, a tak stali
nahrét pouze tento program. USetii to
hodné& &asu, nebot hlava v mechanice
nemus{ pfejiZdét na jinou stopu a
systém nenf zdrZovén vyhled4dvénim
souboru, ktery m4 byt zobrazen. Vy-
hodou je také udspora mista na disku,
protoZe program zabird fddove stovky
bytl na rozdil od standardnich funkci
s kilobyty.

Program je uren také zainajicim
programétorim v asembleru, nebot’
demonstruje pouZit{ standardnich
knihovnich funkci a ukazuje, jak se d4
psét do CLI okna.

CloseLibrary equ

move.l 4,a6

Output equ
Write L equ
OldOpenLibrary equ

Vypis programu LOADING:

-60

a8
-408
414

move.l ° #dosname,al :
- jsr ~ OldOpenLibrary(a6)
- move.l . dO,a6

jst . Output(a6)
3 CLI oknﬂ, kam se zobraz{ text

 move.l #text,d2
 move.l #len,d3

- jsr Write(a6)
 move.l a6,a1
move.l 4,36 '
st - CloseLibrary(a6)
et do
s -
text dc.b 27,°¢!
dc.b ’Ahoj programétore!’
dc.b $0A
len equ *-text
dosname dc.b ’dos.library’,0

.5 Komentér

; Exec.base do A6 -
; Otevii dos.library

; Exec.library jiz nepotfebujeme,
3 Exec.base nemusime schovévat

~ ; Dos.base z DO do A6

;3 V.DO je aktudlni soubor CON

; D2 = adresa textu
; D3 = delka textu G
; Vypis textu na obrazovku

' -3 Dos.base do A1l
; Bxec.base
3 Zavfi dos.library

:0vD0=0K.
; Nédvrat do CLI

; Smazdni obsahu okna (ESC c)
; Text, ktery se m4 zobrazit

; Novy fédek

; Délka textu

; Nézev dos knihovny

AMIGAreport 3/°91

Program se skldda z téchto Casti:

1. Ptiprava préce (otevieni dos.library)

Systém Amigy nabizi uZivateli pouZit{
podprogrami z Amiga ROM ve form&
knihoven, kterych je n&kolik pro rlizné
oblasti (disk, obraz, grafika...).

Jednou z knihoven je dos.library. Je
to knihovna orientovand pfedev3im na
préci s diskem, ale 1ze ji pouZit obecné
na vstupni/vystupni operace a pravé to
vyuZivé i program LOADING.

2. Zji3t&¢ni aktudlniho vystupu (CLI)

Pro zji3t&ni aktuélniho vystupu je
pouZita funkce OUTPUT, kterd vrati
v DO adresu vystupniho souboru,

3. Vypis textu

Zde se provede zépis dat jakoby na
disk, av3ak ve skute&nosti do zaiizeni
CON:, coZ je okno CLI.

4. Konec préce a ndvrat do CLI

Nakonec je potieba po sob& uklidit,
Zavfe se oteviend knihovna dos.library
a vynuluje se DO, coZ je signdl pro
CLI, Ze je v3e v porddku. Nakonec se
provede RTS - névrat,

5. Text a data

Pied textem jsou umistény 2 byty dle
interniho k6édu ANSI X3.64, ktery
pouZivé systém Amigy (viz AS00
UZivatelskd piirutka, kap. C-2). Tyto
byty zplisobi vymaz obsahu okna,
Nésleduje text a za nfm kéd $0A (LF -
odrddkovaéni).

Pro otevieni knihovny je nutny jeji
nézev. V tomto piipad¢ dos.library.

V souasné dob€ existuje n€kolik verzi
tohoto programu, jejichZ struktura
z4visi pfedev¥im na bohatosti makro
knihoven jednotlivych tvirci.
Predklddam zde verzi, kter4 je dle
mého nézoru nejnazoméji. Urdité
problémy nastanou, budete-li chtit
ménit text, ktery se mé zobrazit,
Budete muset piepsat v asembleru text
a znovu cely program zkompilovat.
O tom, jak si tuto préci uSetfit a jak
napsat instalani program, si povime
n&kdy priste.

Jan Martdsek
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TIPY A TRIKY

Expcrti pozor,

pokud objevite zajimavé funkce u
programii, nebo miiZete s &imkoliv
poradit a obohatit obsah naseho (a
vaSeho) Casopisu, nevahejte a
poslete ndm svijj tip nebo trik do
této rubriky. I znalosti, které se
vam jevi jako samozrejmé, mohou
pomoci ostatnim. UZitelny je i
zcela krdtky trik, ktery nam poSlete
na korespondenénim listku, téSime
se 1 na del3i clinky. Za viechny
oti$téné prispévky dostanete samo-
zi'ejmé odpovidajici honorar.,

TASK HELD,
GURU MEDITATION?

Pii préci se vdm jiZ jist& stalo, Ze se na
obrazovce objevil requester s ndpisem
TASK HELD, FINISH ALL DISC
ACTIVITY. Zal4te¢nici v tomto piipa-
d€ vypinaji pocital. Oviem, jak jiZ né-
zev napovid4, jednd se o zaseknuti
pouze jednoho ukolu (task), a v&tSinou
se d4 diky multitaskingu pracovat

v dallich oknech. Pokud méte otevieno
dal¥i CLI okno, miiZete napi. zachrénit
cennd data a dokonce pokralovat

v préci. ProtoZe se vdm v3ak hl4Seni
bude znovu a znovu pfipominat
zobrazovéanim dalSich requesteri, je
vhodné ho zrufit. PomiiZze vdm v tom
kréatky program WHAP, jehoZ text

v jazyku C zni:

#include <intuition/intuitionbase.h>
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
VOID main()

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

printf("Nemohu otevrit
Intuition\n");
exit(FALSE);

}
Delay(300);
if(IntuitionBase->A ctiveWindow)
CloseWindow(IntuitionBase
->ActiveWindow);
CloseLibrary(IntuitionBase);
}

WHAP po zavol4ni &ek4 asi 6 sekund a
pak zrudi aktivni okno. MiiZete ho
pouiit i tak, Ze po jeho zavolédni
kliknete na okno, které m4 zmizet.
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VaZné&;3i situace nastane, kdyZ se vdm
na obrazovce rozsviti Cervenoemy
GURU MEDITATION. Pak se ned4
nic délat, viechny programy a data

z paméti jsou fu¥, domniv4 se mnoho
uZivatell - zal4tetniki. A skute&né -
po stisknuti my$i nastane RESET a
potital rad€ji vypneme. GURU se
stalo proklinanym a nendvidénym
hld3enim. Av3ak urit€ moZnosti
méme i zde.

GOMF

Problémy s GURU mél také Christian
Johnsen z Kanady, ktery se rozhodl
systém trochu zkrotit. Napsal program
GOMF, ktery se nachézi na n€kterych
PD disketé4ch a zné4 ho i mnoho
uZivatelil u nés. Program je nejlépe
instalovat do adreséfe C a spustit ho
ve startup-sequenci, nebo kliknutim na
ikonu na za&4tku préce s politatem.
JestliZe dojde ke zhrouceni systému,
objevi se misto GURU okno GOMFu
s Cislem, popisem a adresou chyby a
nabidnou se vam &tyfi moZnosti:

1. GOMF

- program automaticky zru3i zaseknuty
program a miiZete pokralovat,

2. WHAP

- zru8i zadané okno,

3. RESET

- reset bez GURU (vhodné pro ty,
které GURU pfivadi k nepiiCetnosti) a
4. GURU

- fizeni pfejde na GURU.

K zavolani GOMFu slouZi ptikaz
Hey!, takZe méte moZnost napf. pouZit
WHAP ke zrueni oken, které jste
pfehlédli, nebo které se zasekly bez
GURU.

BohuZel v fad€ pfipadii ani GOMF
neni nic platny. Zejména u programi,
které nerespektuji doporu¢ené konven-
ce, sahaji pfili§ hluboko do systému a
také zhrouceni zpisobend chybami
v AmigaDosu nebo nedostatkem pamé-
ti vedou &asto piimo ke GURU. Pro&
tady to GURU vlastné je, pro< se
Amiga prost¢ nezasekne nebo
neresetuje jako jiné politale?

Wack - debugger v ROM

Guru je zde nejen proto, aby vam
oznémil pii€inu zhrouceni systému.
Guru zéroveni piedé fizeni debuggeru
(bug = ve§, chyba; debugger [vyslov
debagr] = odviivovat, néstroj pro
ladéni programi, vychytdvani chyb)
ROM-Wack, ktery je umistén v Kick-

startu. Je to £4st debuggeru Wack,
ktery znaji ti, ktefi programuji v asem-
bleru. Debugger se d4 ovl4dat termin4-
lem piipojenym na sériovy interfejs a
miZete tak pracovat s pam&t{ Amigy i
v okamZiku, kdy je beznad&jn& zasek-
nutd. Jako terminél poslouZ{ druhy
potital s termindlovym programem. O
existenci debugeru ROM-Wack se
miiZete piesvédit i bez terminélu,
Stali zapsat do startup-sequence pfi-
kaz LoadWB -DEBUG (vyzkousejte).
Po nahrani Workbenche zjistite, Ze
vém na ném piibylo jedno skryté
menu, na horni li¥t€ vpravo. Pomoci
n&j se d4 ROM-Wack aktivovat, pokud
méte na RS232 piipojen termindl.

Literatura:
Amiga-DOS Developers Manual

DELUXE PAINT
Neékolik uzite¢nych funkci

F9 zmizeni horniho menu

F10 zmizeni obou menu

Del zmizeni kursoru (3ipky)

n  vraci soufadnice kursoru

m  lupa u kursoru, zvét§eni pomoct ;:

SPACE zrusi u¢inek provadéné funkce

u zrusf i¢inek posledni funkce
Esc zastavi provadénou funkci
Ctrla  uké&Ze velikost pamé&ti

Automatické nastaveni
parametrii

Parametry, které jsou v menu Prefs, si
miZete u DPaintu III standardng
nastavit pomoci Info a nemusite je
nastavovat vZdy znovu. DéEl4 se to tak,
Ze aktivujete ikonu DeluxePaintu
(kliknout jednou my3i), a pak zvolite
funkci Info (Workbench). Zvolite
ADD a do f4dku TOOL TYPES
vepiSete ndzev parametru, ktery chcete
mit nastaven. Pak znovu ADD a dalsi
parametr... X dispozici jsou Coords,
Fast FB, MultiCycle, Be Square,
Workbench, ExclBrush, AutoTransp,
No Icons, AutoGrid, OriginUL. U
n&€mecké verze musite psit Koord.,
Schnell, MultiRoll, Quadrat, Work-
bench, Ex. Pinsel, Auto Transp, Ohne
Icon, AutoRaster. Nakonec zadejte
SAVE a pii pii§tim nahréni programu
budou vdmi zvolené parametry
automaticky nastaveny.

P.Tvrdy
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INZERCE AMIGA o1t Anketa o ceny

3/91

Co se mi libi v tomto AMIGA reportu:

Prodej: Co se mi nelib{ v tomto AMIGA reportu:
Predém originél kfbel na 4 "
prepojesie Amigy TV ooz Co by mélo byt v AMIGA reportu:
SCART konektor za 350 K&s +

poStovné. Zn.: T.Turéan,

Bernoldkova 13, 040 11 Kogice. Mohu napsat ¢ldnek na téma:

Tladiaredt STAR LC-10.

Juraj Kapusniak, Duklianska 52/5,
052 01 Spi¥skd Nové Ves, tel.
0965/32370.

Levn& pffdavnou pamé&t 512 KB
8 hodinami pro Amigu 500.
Originél firemnf, nov4. Cena 1199
Kd&s. Zn.: Amiga inzerce 3/3,
P.O.Box 546, 111 21 Praha 1.

Moje nejoblibendj$i ak&ni hra:

Moje nejoblibenéjdi logick4 hra:

AMIGA,,., Objednavka

3/°91
Zivazn¥ objednévéam: K&s

Piedplatné na Casopis AMIGA.report. Cena jednoho &isla je 18,- K&s,
piedplatné se plati vidy na 6 Cisel dopiedu dobirkou.

(Casopisy jsou zasildny od nejnovejsiho &isla, které vyjde po doru€eni této
objednédvky. Pfedplatné se automaticky prodluZuje vZdy na dalich 6 &isel.

Prodém 24jehlitkovou tiskdrnu I_
NEC P2+, rok stard, hustota tisku
360x360,download, bez problému
pfipojitelnd k Amize, mnoho

funkcf, cena 7500 K&s. P.Tvrdy,

P.O.Box 546, 11121Praha 1.

Prodédm tfi nerozbalené pdsky zn.
Fullmark do tiskdrny. Cena
150,- K&s/kus, zaSlu na dobirku.
Vhodné do tiskiren AMSTRAD
PCW 8256, 8512, COM-STAR

1000, EPSON AP-80, RADIO ProdlouZeni miiZete kdykoliv pisemng zrusit.) 108.,-

SHACK DMP 130, 130A, AMIGA report 1/90 (Emul4tory,DeluxePaint,Kompildtory,Diskmaster aj.) 16,-

SEIKOSHA SL-80AI, SP- : . : = s

1000,SP-1200AI /AS/ VC, SP- AMIGA report 1/91 (Amiga 3000,Hudba,TV jako monitor,P¥eruleni,DTP aj.) 18,-

Zn.: Amiga inzerce 3/5, ; :

P.O.Box 546, 111 21 Praha 1. AI\IAIGA repqrt 391 (Motoro}a 6"8000 2.,AMaj(II,Hardw are,C ?.,I.ZAM aj.) 18,-
Priru¢ku AmigaDOSu v &e§ting "P¥ikazy CLI" (nevézan4, 85 listi) 65,-

Prodém potftat AMIGA 500
(11900,- K&s), pfidavnou pamér’
2 MB pro DTP a grafiku (4900,-)
a PageStream?2.0 (4900,-).

Zn.: Amiga inzerce 3/6,

P.O.Box 546, 111 21 Praha 1.

| Disketu "Amiga report disk 1.3" (Browser.DMouse Gomf,VirusX,CSfonts aj.) 39,-
Ceské a slovenské fonty a kldvesnice pro PageStream (na disket€ s ndvodem) 99.-
Sadu vice neZ 60 PD programii "ACE 1" (10 disket, nahréno s verifikaci) 298,-
Sadu dalgich PD programi "ACE 2" (10 disket, nahréno s verifikac{) 298,-

|
|
|
|
|
I
!
l
180AL/VC, SP-800, SP-1600. I AMIGA report 2/91 (Motorola 68000, ST emulétory,BitplaneFinder,C aj.) 18,-
|
|
|
|
: Po3tovné pfipolteme k cené. Pokud si objednéte za vice neZ 100,- K&s, poStovné neudtujeme.
|
|

Koup¢: Jméno a presnou adresu napiste na druhou stranu !
P p

Koupfme origindInf programy, Datum Podpis
Casopisy a literaturu.
Zavs AMIOA Tepoet BOBORTAE, [ s s st e s 5 o o e s il s S i e e
111 21 Praha 1. I I d

,_ | AMIGA,.,. INzerce zdarma
Nabfzfm v§m&u programi a I Prosim uvefejnéte zdarma v nejbliZ¥im &isle AMIGA reportu nésledujicf inzerét v rubrice:
manu§li ke hrém. Kdo pomiZe I g i o .
vytvofit databdzi pro némecko- I PRODE]J - KOUPE - VYMENA - KONTAKTY - POZDRAVY - RUZNE

Cesky a Eesko-némecky slovnik?
Za.: J.Cada, BH. Kfitki 22, |
621 00 Brno, tel. 771444,

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Kontakty: |

Hledém kamaréda, se kterym bych I

mohl vymé&fiovat programy, hry a |
zkuSenosti.

Pavel Crhounek, gen. Svobody |
lzll’Uniéov 783 91. ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- sesee
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Odesilatel (piste prosim citelnd):

UNCEE omeimmmatmammtmasmetisamess dvsammeaass
PSC: .......... MIStO: ..o
Telefon: (........... ) et
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluzebni nalepky a udaje posty

Odesilatel (piste prosim ¢itelnd):

WNCOE . vnsmassnsissimssmsmnnsnnnssnsanasinssi
PSC: .......... LV 1153 (o
Telefon: (........... ) sussssnmnesessassnmases
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluZebni nalepky a udaje po3ty

Odesilatel (piste prosim citelnd):

UKCB: ..onnrmronsrssnnnamemssasnansrmnsannsanss
PSGi cussvniiss 7 [£5] {0 - —————
Telefon: (........... ). soiis v sinsne nesisasd
Datum: ........... Podpis: ..............

Vyhrazeno pro sluzebni nalepky a udaje posty

mfsto pro
50 hal.
znémku

AMIGA .,
Fox Publishing

poStovni schranka 546
JindriSska 14
PRAHA 1

11121”'

nfsto pro
50 hal.
zndmku

AMIGA
Fox Publishing

poStovni schranka 546
JindrisSska 14
PRAHA 1

1112l|"

misto pro
50 hal.
znémku

AMIGA S—_—
Fox Publishing

postovni schranka 546
JindriSska 14
PRAHA 1

11121|"

CENY

Uvedené ceny jsme pro vés
vybrali z nového ceniku
né¢mecké firmy CMG:

AMIGA 2000 C ... 1399,-

s monitorem Philips 8833-11 ... 1999,-
s flickerf. a bar.mon.Multiscreen 2499,-

AMIGA 3000
16 MHz,2 RAM, 105 HD ... 4978,-
16 MHz, 2 RAM, 200 HD ... 5898,-
25 MHz ... + 1000,-
30 MHz ... + 1500,-
RAM Set 4 MB 32 bit ... 698,-
Tower version ... + 1500,-

MONITORY
Philips 8833-11 ... 595,-
Commodore 1084 S ... 599,-
Multiscreen 640x480 ... 798,-
Multiscreen 1024x768 ... 999,-
Multiscreen 1024x768, 0.28, SS11199,-
Multiscreen 1024x768, 19" ... 2499,-

FLICKER-FIXER
Multivision pro A2000 B,C ... 448,
Multiv. pro A500/1000/2000 A ... 478,-
Multiv. +14"monochrom.mon. ... 749,-
Multiv. +14"Multiscreen bar.mon. 999,-
Multiv. +19"Multiscr. bar.mon. 2699,-

TURBO-KARTY
A2620, 68020, 2MB 32bit ... 1095,-
A2630, 68030, 2MB 32bit ... 1495,-

ptiplatek za 2MB 32bit RAM ... 300,-

DRIVY
3,5" drive extern ... 144,-
3,5" intern A2000 ... 139,-
3,5" intern AS00 ... 179,-
5,25" extemn ... 194,-

MODEMY

Supra Modem 2400 extern ... 229,-
Supra Modem 2400 intern ... 249,-
Modem 9600 baud ... 598,-

SCSI harddisky

pro A2000
31 MB (Seagate) ... 798,-
47 MB ... 898,-
60 MB ... 998,-
80 MB ... 1098,-

Vyménné harddisky
pro A2000

systém v&etn& 40 MB ... 1198,-
kaZdy dal¥f 40 MB disk ... 199,

Harddisky s fadi¢i
pro A500
s 512 KB a mfstem pro 8MB
40 MB ... 1198,-

50 MB ... 1298,-
105 MB ... 1698,-

AT-KARTY
Vortex AT-Once pro A500 ... 399,-
Vortex AT-Once A2000 ... 499,-
2088 PC/XT + 5,25" drive ... 499,-
2286 PC/AT + 525" drive ... 999,-



PUBLIC DOMAIN

Arc

Arc je jeden z nejroziffen&jsfch programi
pro archivaci dat. Tyto programy uloZ{
nékolik soubori do jednoho a zdroveti
provdd&jf komprimaci. Komprimovany
(archivovany) soubor zabfré mén& mifsta,
takZe se vdm na disk vejde vice programi a
jinych dat. Stinnou strdnkou je, Ze
archivované soubory musfte pfed pouZitfm
zase dearchivovat - rozpakovat. Program
Arc je zndmy jiZ od prvopoldtku éry
mikropo&ftall z tehdejifch systémi MS-
DOS a CP/M. Komprimace mé kromé&
uspory datovych médif velky vyznam také
pro délkovy pienos dat.

Autor: System Enhancement Associates
Amiga verze: Raymond S. Brand

Syntaxe:
arc {almldixlelpllivitic} {bislwin} [g heslo]
archiv {soubor}

Prikazy:

a-add

- okopfruje soubor do archivu

m - move

- pfesune soubor do archivu

d - delete

- vymaZe soubor z archivu

X,e extract

- vyjme soubor z archivu

P - print

- okopfruje soubor z archivu na standardn{
vystup

1- list

- zobraz{ jména souborl v archivu

v - verbose

- zobrazf podrobné obsah archivu

t - test

- zkou§ka sprdvnosti archivu

¢ - convert

- komprimuje archiv novou metodou

Volby:

b - backup

- potfdf zdloZnf archiv

8 - suppress compression

- potlagen{ komprimace

W - suppress warning messages
- potlagen{ chybovych hldSen{

n - suppress notes

- potlalen{ hl§3en{

g - encrypt/decrypt archive entry
- uzavfenf/otevienf archivu heslem

Ptiklady:

arc a herbar.arc jetel pampeliska

- uloZen{ soubori jetel a pampeliska do
archivu herbar.arc

arc 1 herbar.arc *.doc

- vypfSe viechny soubory z herbar.arc,
jejichZ ndzvy majf koncovku .doc
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arc db herbar.arc jetel

- udéld zéloZnf kopii archivu s ndzvem
herbar.arc_bak a z herbar.arc vymaZe jetel
arc agHAF herbar.arc konvalinka

- uloZf soubor chrénény heslem HAF

arc egHAF herbar.arc konvalinka

- vyjme soubor chrdnény heslem HAF

Z00

Zoo je program se stejnym &elem jako arc.
Pouzfvd viak jiny algoritmus komprimace a
miZe byt (v zévislosti od verze, kterou
mdte k dispozici) rychlej3f neZ arc. Existuje
také ve verzi pro MS-DOS a &asto se
vyuZfv4 pfi pfenosu dat po telefonnf lince.
Zoo mé k dispozici mnoZstvi pifkazi a
voleb, které jsou pro zaldte¢ntka nepieh-
ledné, a proto je k dispozici i jednodu¥¥f
amatérskd syntaxe zdpisu pifkazi, kterd se
d4 zapisovat i zkrdcen&. Pouze u profesio-
néln{ syntaxe jsou viak k dispozici volby.
Autor: Rahul Dhesi

Amiga verze: J. Brian Waters

Profesiondlni syntaxe:

200 [alcIDIeNILIPITIulUlvIX]
{alcldIEIfiIIMInINlolOlpIPiglul1l:)/1.}
archiv soubor | h

Amatérska syntaxe:
zoo -[addlextractimoveltestlprintideletellist!
updatelfreshenlcomment] archiv soubor | h

Zkracend syntaxe:
200 -[alelmltipldillulfic] archiv soubor | h

Prikazy:

a - pfid4 soubor do archivu

¢ - umoZn{ zad4nf komenté&fi

D - oznalf soubor v archivu jako smazany

€ - vyjme soubor z archivu

1 - zobrazf informace o souborech v archivu
L - zobrazf informace o vice archivech

P - komprimuje archiv znovu, vymaZe
oznalené soubory. Plvodn{ archiv uloZ{
jako <archiv>.bak.

T - aktualizuje datum archivu

u - aktualizuje soubory, které majf v archi-
vu star8f datum

U - zru¥f oznaZen{ souboru pifkazem D

v - jako I vCetn& koment4fi k souboriim
x-jakoe

Volby:

a - pfehledn&j3f vypis pitkazu |

¢ - u pffkazi I, L, v zobraz{ i komentéfe

d - pikaz pisobf i na soubory oznalené D
dd - ptikaz pisobf pouze na soubory ozna-
Cené D

E - smaZe z4loZnf kopii po pftkazu P

f - potladf kompresi, ve spojen{ s LL vypfSe
obsah archivu zkrdcené

I - pfipojovany soubor &te ze "stdin"

M - vymaZe soubor po pfipojenf k archivu
n - pfipoj{ pouze soubory, které v archivu
je3té nejsou

N - vyjmuté soubory pfevede do NIL:

00 - vyjmuté soubory pfepfSou soubory
stejného jména

O - jako 0o

p - data piikazu x,e se zobrazf pouze na
obrazovce

P - pakovénf archivu

q - potlagenf vystupu

u - ve spojenf s volbou n umoZnf pfipojit
soubory, které jsou v archivu se star§fm
datem

1 - ve spojen{ s f vypfSe na Fddek jen jedno
jméno souboru

: - cesta k souboru nebude do archivu
pfevzata

/ - pfi vyjmutf z archivu bude plivodn{ cesta
respektovédna, potfebné podadresdfe musf
byt pfipraveny

// jako /, ale potfebné podadresdfe se samy
vytvoi{

. - soubory v archivu budou rozpakovény
s cestou vztaZenou k aktuilnfmu adresédfi
(jinak cesta zatfnéd hlavnfm adresdfem)

Amatérské piikazy

(v zavorce profesiondlIni ekvivalent):
add (aP:)

- okopfruje soubor do archivu

freshen (auP:)

-pfepfSe soubor v archivu novym souborem
delete (DP)

- vymaZe soubor z archivu

update (aunP:)

- pfidd soubor do archivu, pokud tam je§t&
nenf, nebo je ve staré verzi

extract (x)

- vyjme soubor z archivu

move (aMP:)

- pfesune soubor do archivu

print (xp)

- okopfruje soubor z archivu na standardn{
vystup

list (v)

- zobraz{ jména soubori v archivu

test (xNd)

- zkou3ka sprévnosti archivu

comment (c)

- komentéf k souboru

Piiklady:

200 -add herbar jetel.pic pampeliska.pic

- uloZenf soubort jetel.pic a pampeliska.pic
do archivu herbar

zoo -list ram:herbar

- vypfSe viechny soubory z archivu herbar,
ktery je v adreséfi ram:

Z0o -extract ram:herbar

- rozpakuje archiv

P.Tvrdy

33



DOPISY

AMIGA report
P.O.Box 546

111 21 Praha 1

BIG AGNUS AECS

Zo zdujmom som si pre&ital prvé
tislo AMIGA reportu. Bolo to celkom
zaujimavé &itanie, takZe len tak dale;j!
Médm Amigu 500 verzie 1.3 s originél-
nym roz§irenim pamite RAM na IMB
(s Cipmi 44256 a hodinami). Chcel by
som roz3irit pamit o dalsieho 0,5SMB
tj. na 1,5MB. A500 v1.3 m4 ddajne na
doske BIG AGNUS a volné pozicie
pre 4 kusy pamiti 44256 na roz$irenie
CHIP RAM. Otézka znie, &i je mozné
bez akychkolvek dal3ich dprav osadit
tieto RAM do objimok a nadalej
pouZivat pridavny modul pamite
s hodinami (tj. dosiahnut stav IMB
CHIP RAM + 0,5MB FAST RAM).
Ak su potrebné nejaké drobné vpravy,
tak aké su to, Dalej by som sa chcel
opytat, aké moZnosti mé4 novy
AGNUS oproti star$ej verzii a & ECS
= BIG AGNUS alebo nie. V pripade,
%e to plati, &i je moZné pouzit
Standardny monitor, alebo nejaky
multisync (napriklad pre MAC-emul4-
tor). Existuje emulétor Atari ST, ktory
pracuje aj s jednou diskovou jednot-
kou? Posledn4 otdzka sa tyka texto-
vych editorov. Chcel by som vediet,
Li existuje slovenskéd/Ceskd verzia
nejakého textového editoru, ktord je
schopn4 tlalit pismend s diakritikou
v dobrej kvalite.

Za odpovede na moje otdzky
dakujem a Zeldm vela dal3ich
uspechov pri vyddvani asopisu.

Henrich Raduska
Bratislava

VéZeny pane Radugka!

Co se tyCe rozsifeni paméti na
zdkladni desce potitale, je mozno
tuto dpravu celkem snadno realizovat.
Po osazeni je pak piimo v po&itati
k dispozici IMB paméti RAM, kterou
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je mozno propojkou JP2 nakonfigu-
rovat bud’jako 0,5MB CHIP RAM a
0,SMB FAST RAM (tzn. v tomto
piipad€ nahrazuje &tvefice dodate&ng
naletovanych pamé&tovych &ipd pri-
davnou pamet, kterd se jinak umistuje
do prostoru na spodni stran& potita-
Le), nebo lze zvolit konfiguraci IMB
CHIP RAM (samoziejmé& pokud je

v potitati novy obvod BIG AGNUS).
BohuZel s dal§im zvy$enim paméti
zasunutim pfidavné desky 0,5MB to
neni jiZz tak jednoduché, protoze bez
dal3ich dprav na desce poc&itale
(ptipadn€ mezipaticemi pod obvody
GARY a 68000) dochézi ke kolizi

$ doplnénymi pam&tmi na desce
potitae. Tento problém fedi rizné
piidavné pam&tové karty s kapacitou
vy33i nez 0,5SMB, napi. typ A 2MB.
Pii jejich pouZiti je moZno volit rizné
konfigurace, mezi nimi i variantu
poZadovanou Vémi, tj. IMB CHIP
RAM a 0,5MB FAST RAM.

Ohledné nového obvodu AGNUS je
nutno konstatovat, Ze BIG AGNUS je
jen jednou &4sti sady ECS. Dal%imi
nezbytnymi obvody jsou DENISE a
PAULA. Konkrétni vlastnosti sady
ECS lze odvodit z popisu potitate
Amiga 3000, kterd zatim jako jedind
z rodiny pocitalld Amiga roziifenou
sadu Cipl pouZiv4.Nicméné& i samotny
obvod BIG AGNUS pfinési n€kolik
zajimavych vylepSeni. Prvnim z nich
je programov€ ménitelnd snimkova
frekvence obrazu. Tim se tedy odstra-
fuje jeden z handicapii Amigy a sice
zietelnég blikajici obraz v médu Inter-
lace. Frekvenci obrazu je moZno zvy-
§it aZ na 70 Hz. V tomto piipadé je
v3ak jiZ nutno pouZivat monitor typu
multisync, ktery umi tuto vysokou
frekvenci zpracovat. Na normdlnich
monitorech (1084 apod.) a oby&ejnych
televizorech je moZno pracovat s frek-
venci maximéln€ 60 Hz. Ale i toto
zvySeni je velmi uZitedné, zvI4sté pri
del3i préaci. Druhou vlastnosti obvodu
je prace s dvojndsobnou pamétovou
oblasti, coZ znamen4, Ze nyni maji
zdkaznické obvody Amigy piistup

k IMB paméti RAM. V praxi to napi.
znamen4 moZnost pracovat s v&t§imi
grafickymi obrazovkami (napfiklad
v programu Deluxe Paint III je moZno
s paméti IMB CHIP RAM pracovat

v nejvy3Sim grafickém rozlifeni a

s médem overscan v 16 barv4ch),
moZnost prace s del§imi zvukovymi
samply, atd. Obvod blitter pracuje
nyn{ v pravouihlém bloku 32768 x
32768.

ST emulétor, kterému postaluje
pouze jedna disketov4 jednotka
existuje, ale v dob& psani této odpo-
vé&di to byla pouze upravend verze
programu Medusa, u kterého byly po-
Zadavky na druhou disketovou jednot-
ku pifesmérovény na jednotku prvni,

Pavel Visek
Piste nam,

Pokud méte problémy pfi
programovdn{, pouZ{vén{ programi vieho
druhu, pfipojovén{ periférif, nebo jiné
dotazy, napiSte ndm. Pokusfme se vdm
pomoci, bud’vlastnf odpov&d{ nebo alespoii
zvefejnénfm dotazu. Nemusfte psét jen
dotazy, ale i své ndzory, poznatky a
zku3enosti na ¢innost riznych klubd, firem,
o tom, k ¢emu pouZfvdte Amigu a viibec
v3e, co tfeba jen vzdélené souvisf. R4di
otiskneme také vaSe dvahy nebo fejetony.
V kazdém pifpad€ chceme 1épe poznat nae
ftendfe a navdzat s nimi kontakty. Zdroveii
chceme znovu poprosit ty zkuSen&j¥f, aby
se zapojili do préce na nafem &asopise a
napsali ¢ldnek o programu, ktery
pouZfvajf apod. U odborného &asopisu
nemus{te byt literdrn{ telent. P¥{padné
jazykové nedostatky vdm miZeme pomoci
odstranit. DileZité jsou viak va¥e praktické
znalosti. Uv{téme také nabidky odborniki,
kteff sice nebudou psét, ale jsou ochotni
délat recenze nebo odborné korektury
pfipravovanych ¢lénki. Jde o to, Ze my v
redakci nejsme experti na viechno a
potfebujeme mft adresu nebo telefon
Clové&ka, ktery ndm v urlité oblasti pomiZe
napf. pfi odpovédi na dotaz tenéfe.

Otdzky, na které nezjistfme odpovéd,
otiskujeme proto, abyste ném odpovéd’
napsali vy, kteff ji znéte. I kdyby jiZ nepo-
mohla plivodnfmu tazateli, miZe byt zajf-
mav4 pro ostatnf a proto nevéhejte. MiZete
také reagovat na oti§téné dopisy nebo
Clénky, jestlize s nimi nesouhlasfte nebo
mite jiné zku¥enosti, nebo je chcete dopl-
nit. V¥echny ohlasy budeme zvefejiiovat
v rubrice Dopisy. Zdvérem vds chceme
poZédat, abyste ném psali své ndzory na
Casopis, co se vém lfbf a hlavné nelibf,
pffpadné& navrhnout n€kterd zlepSenf. Za
viechny va3e pfipominky jsme vd&&ni a
snaZfme se jimi ¥{dit. ProtoZe se podobné
vyzvy, jako je tato, zatfm vZdy setkaly
s malym ohlasem, prosfme v¥echny, kdo o
spolupréci s ndmi uvaZujf, aby své rozhod-
nutf neodklddali a napsali ndm co nejdifve.

Vase redakce
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nabizi za mimoradne nizke ceny:

Prikazy CLI

Abecedné sefazend piirutka AmigaDOSu v Eelting je zdkladni manudl kaZdého
uZivatele potitate Amiga. Krom& vysvétleni syntaxe obsahuje i fadu pfikladi a
poznémek, jejichZ autorem je Tomé4§ Adamec (TAD). Pomoci této pfirulky se
zat4tednici naulf ovlddat operatni systém pomoci vklddani piikazi z klévesnice
(Command Line Interface) a pokrotili uZivatelé v ni najdou fadu uZitednych tipi a
roz§ifeni svych znalosti.

Rozsah: 85 listd.

Cena: 65 K¢s

AMIGA report DISK 1.3

Disketa obsahuje &eské a slovenské bitmapové fonty diamond, grannite, marble,
sapphire, serpentine, topaz a kldvesnice, vhodné pro pouZiti v fad¥ textovych editorti.
Didle je na disket& n&kolik uZitednych programi: Browser 1.3, Cycles, DMouse, GOMF
3.0, Less 1.2, MuchMore 2.5, Replace, Setfont, ShowILBM, VirusX4.0.

Cena: 39 K¢&s

vektorové fonty a klavesnice
AW, § pro PageStream

Po instalaci dodanych souborii do Va¥eho programu PageStream budete moci v tomto
vyborném DTP psat a tisknout &esky i slovensky. Sout4sti dodévky je 7 zdkladnich
druhli pisma: Colombia, Helv, LtrGoth, daturn, TomHud, Tyme, UnivRmn, dvé
definice kldvesnic a ndvod k instalaci. Tento systém sp&€¥n& pouzivdme pro sazbu

naleho Casopisu.
Cena: 99 KCs

@X 0 ArPS2 - Ceské a slovenské

Objednaci listek je na stran€ 27.

Hardware a PageStream

- pripravené manuily vyjdou jako seridl v piiStich AMIGA reportech.
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Predplatné
casopisu

Pokud chcete mit viechna &isla AMIGA reportu, muZete si
jej predplatit.
Cena je stejnd a poStovné je zdarma.

Chybi Vam
starSi Cisla?

MiiZete si je objednat na dobirku na adrese redakce,
objednévky vyfizujeme do vyCerpéni zdsob.
Ve star3ich &islech je fada uZiteCnych informaci.
Cenu star3ich &isel jsme sniZili na 18 K&s (doprodej).

POZOR ZMENA

Jak si zajistit pfedplatné?
Informace o pfedplatném pod4 a objednévky pfijimé kazd4
posta a poStovni doruZovatel.

RozSifuje PNS

Zaplatili jste moc???

Pokud jste si pfedplatili Easopis dfive, kdyZ byly vy3si
ceny, dostanete za zbyvajici penize daldi &isla Easopisu.
Napfiklad: Predplatil jste si (podle inzeré4tu v &isle 1/91)

S &isel po 39 K& = 195 K&s. Dostal jste &islo 2/91 v cené
29 K¢&s, zbyva tedy 166 K&s, za které Vam budeme posilat
daldich 9 &isel v cen& 18 K&s. Jiny piiklad: Pfedplatil jste
si AMIGA report loni, po zvySeni ceny letos jste souhlasil
dostat za zbylych 80 K&s dvé &isla. Dostal jste £.1/91 za
39,-a &.2/91 za 29,- K&s. Zbyv4 tedy 12 K&s, za které Vam
posildme toto &islo (zaokrouhlujeme ve V4% prosp&ch).

AMIGA report 1/90:

CeBIT 90 - reportdZ, DOPISY: Superlasopis AMIGA report,
Pomoc uZivatelim Amigy, AMIGA report, BAJT a iné, Chovdm
papousky, Literatura pro polftal Amiga, Hldsfm se! STRUCNE:
mini GEN, Bude novd Amiga 500? Ach ta diakritika, Mistfe Jene;
Znakovy kéd ACCI; Emuldtory; Deluxe Paint III; Skyfox II; HRY
A TRIKY: Rock’n’Roll, The Newzeland Story; Kompil4tory
Basicu; Diskmaster; TEST: GeniScan GS-4500; PRO ZA ATEC-
NIKY: Kupujeme Amigu; TIPY A TRIKY: Pozdrav od Amigy,
Krat§f zavdd&c{ &as pomocf type, Préce s preferencemi, Odpovéd’
na request bez my3i, Rychld zmé&na adreséfe v CLI, Zmé&na barev
my$i; PUBLIC DOMAIN: VirusX, DPSlideshow.

AMIGA report 1/91:

Amiga World Wien, Amiga 3000, HUDBA: hudebnf software,
KONSTRUKCE: Televizor jako monitor (ndvod k dprav€), HRY:
Kick-Off, Fighter Bomber, Impossible Mission II, SkyFox II -
mapa, SYSTEM: PferuSen{, Motorola, Paula a CIA; DTP profesio-
nélné: PageSetter, PageStream, Saxon Publisher, PRO ZA%ATEé-
NIKY: Workbench, TIPY A TRIKY: Pfipsénf{ vystupu programu,
Zvétsenf volné paméti, Pfikaz DIR, GraphicDump, Hustota tisku,
Copy a Paste, Esc jako heslo, Oprava, Neomezené okno, PUBLIC
DOMAIN: Freeware nebo Shareware? SetFont, DOPISY: Star LC-
10, Robotron, Amiga Transformer, Emulace C64.

AMIGA report 2/91:

Amiga Berlin, Motorola 68000 (1.), ST: Medusa a Chameleon,
UTILITY: Bitplane Finder, Seek and Destroy, HARDWARE: Fat
Agnus, HRY: Fighter Bomber, Future Wars, ZakoKrac!xen,
Jumping Jack’son, It Came from The Desert, PROGRAMOVANT:
C (1.), TISKARNY: Star LC 10 Color, Schneider Sprinter 264,
Mera D-100, Robotron K 6304 aj., AMIGA BASIC: LED, FontSet,
Outline, Signal, Keyb, MaxWork, TIPY A TRIKY: LoadWB,
Preference, OSetfovatel disket, Basic s jednfm drivem, Speciélnf
kldvesy, Nézvy oken, PUBLIC DOMAIN: ARDI1, DOPISY:
Barevny plotter, Seikosha SP-180 Al, Shinwa CP-80, Novéd Amiga.

Tato ¢isla si miZete objednat listkem na strané 31.

AMIGA report
P.O.Box 546
111 21 Praha 1
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