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UuvoD
Vazeni ¢tenari,

AMIGA report, ktery pravé drzite v ruce,
neni stejny, jako pfedchozi Cisla, ale
jedna se o dlouho o¢ekavany a v tajnosti
piipravovany SUPERCASOPIS. Ma celou
fadu zvlastnosti, kterymi budete jisté pre-
kvapeni. Pouzitim malé velikosti pisma se
nam podafilo uvefejnit rekordni mnozstvi
¢lankld najednou, jako dosud u zadného
naseho ¢asopisu. Abychom Vam mohli
poskytnout takové mnozstvi informaci,
prevzali jsme 15 stran z disketového ma-
gazinu GURU a 4 strany z AMI Floppy
Magazinu - oboji se svolenim jejich
redakci. To je jisté zajimavy experiment
slouéeni tii Easopist v jednom superca-
sopisu. Posledni zvlastnosti je to, ze
AMIGA report timto koné&i svou &innost a
prestava vychazet. Mozna nékoho budou
zajimat duvody tohoto rozhodnuti,
vysvétleni si zaslouzi zejména ti ctenafi,
ktefi si nas casopis oblibili. Davody jsou
v podstaté dva. Jako prvni ¢asopis pro
Amigu u nas jsme byli svédkem
pocatecniho rozsifeni Amigy u nas.
Naklad jsme postupné zvysili z 1000 na
2000 ks, coz bohuzel finanéné nestacilo
na fadné vydavani. Prakticky Zzadné
finance jsme neziskali ani za firemni
reklamu. Po tfech letetech vidime v
oblasti trhu Amigy stagnaci nebo dokonce
upadek, ve srovnani s trhem PC. Za na-
Seho nepravidelného pusobeni vznikla
fada konkurenénich amiga ¢asopisu,
které prakticky vSechny z podobnych
dlivodu jiz zanikly nebo zanikaji. Druhy
davod, ktery urychlil konec AMIGA repor-
tu, mozna fadu z Vas rozhoi¢i. Redaktofi
AMIGA reportu postupné prodavaji své
milované Amigy a prechazeji na pocitace
kompatibilni s IBM PC. Tento mor zasahl
jiz davno nase byvalé kolegy Robina
Teperu a Petra Markovice, pozdéji Pavia
Viska a nakonec i $éfredaktora a vyda-
vatele AMIGA reportu. Toto posledni Cislo
je jiz pripraveno na pécécku. Je to ale
pfesto Superéasopis se spoustou ¢lanku
pro Vas, amigisty.

S pranim Amize zdar!

Vase redakce
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TRENDY

Perspektivy
pocitacu
Amiga po
roce 1993

Premysl Twrdy

Kdyz se v roce 1986 piedstavila
prvni AMIGA 1000, dé€lala si
ambice stat se profesionalnim
pocitatem zejména pro grafické
vyuZiti, reklamni animace a
podobné. Ve srovnani s tehdejsimi
pocitaci typu PC méla mnohem
lepsi grafiku, zvuk 1 operacni sys-
tém s multitaskingem. Pfestoze
cena Amigy 1000 byla pomémé
nizkd, zdjem o tento pocita byl v
profesiondlni oblasti mnohem
mens$i, neZ firma pfedpokladala.
Naslo se sice nékolik napt.
videostudii, ktefi o pocitaé pro-
jevili zajem pro tvorbu titulku a
efektd, ovsem zpocatku chybélo
programové vybaveni. Velka tele-
vizni studia dala pi'ednost vykon-
néjSim grafickym stanicim, které
sice jsou nékolikanasobné draZsi,
ale piece jen toho dovedou trochu
vice a hlavné pracuji rychleji. V
oblasti obchodu a administarativy
jiZ kralovaly pécécka, sice bez
skvélé grafiky a zvuku, zato vSak s
fadou uZiteénych a pouZivanych
aplikaci. Naopak v oblasti tvir¢i
prace byly jiZ zavedeny pocitace
Apple Macintosh. A tak se
nakonec ukézalo, Ze Amiga ma
v§echny pitedpoklady stat se
uspésnym domdacim pocitacem, pro
volny ¢€as, experimenty s grafikou

a hudbou a vyuku programovani.
Vznikla tak asi nejznamé;si
AMIGA 500, pocitaé ktery vypada
jako vétsi klavesnice a ve své dobg
udivoval svou nadhernou grafikou
se 4096 barvami a stereofonnim
¢tyikanalovym zvukem, to vse za
cenu niZsi neZ osobni pocitac typu
IBM PC se 16 barvami a jednim
pipatkem. Poéitag zaujal 1 pro-
gramatory, zejména diky svému
krasn€ naviZzenému vicetlohovému
operacnimu systému. Brzy se na
trhu objevila fada her 1 uzitkovych,
grafickych a hudebnich program?.
Pro profesionalné;si pouZiti vyro-
bil Commodore typ AMIGA 2000,
ktery ma shodné parametry s 500,
1181 se hlavné moznosti piipojovat
dopliikové karty a vzhledem stol-
niho pocitace.

Vznikla tak situace, Ze jste méli
doma podita¢ perfektnich para-
metra za relativné nizkou cenu, na
kterém jste se mohli kromé hrani
her zabyvat aplikaénimi programy
obsluhovanymi mysi v uZivatel-
ském rozhrani, podobném jako u
nékolikrat drazsich poéitacu
Macintosh.

Svét pocitac¢ti IBM PC a kompati-
bilnich v8ak neustrnul, jak by se
mobhlo zdat, a pomaloucku zacal
Amigu dohanét. Pro pécécka se
zaCaly prodavat stale dokonalejsi
grafické karty, které se stavaji
standardem: Hercules - CGA -
EGA - VGA (256 barev). Také se
stale vice za¢iname setkdvat se
zvukovymi kartami (AdLib,
SoundBlaster) a procesory jsou
také rychle;jsi (Intel 80286,
80386SX, 80386). Pritom ceny
pocitaci PC klesaji a blizi se
urovni domdcich computert.
Ptfelomovym okamZikem se vSak
stal nastup Windows, grafického
prostiedi podobného Workbenci s
mozZnosti jakéhosi multitaskingu

Commodore dlouho prodaval
Amigu 500 beze zmény. S nastu-
pem grafiky SVGA u poditacu
typu PC (1027 x 748 bodu a 256
barev soucasné) vSak zacalo byt
postaveni domaciho poditace
Amiga ponékud ohroZeno, protoze
parametry se nebezpecné
pfiblizily. Dalo se fici, Ze Amiga
JiZ neni tim jedine¢nym grafickym
pocitaem. Commodore tedy rych-
le uvedl na trh dlouho pfipravo-
vané nové typy se zdokonalenou
gratikou: AMIGA 3000 v profe-
sionalni podobé¢ a kratce na to jeji
domaci obdobu AMIGA 500 Plus
(viz AR 4/91). Donedavna posled-
ni novinkou byl maly domaci poci-
tac AMIGA 600 (viz AR 1/92).
Nyni si miZete koupit zcela nové
modely AMIGA 4000 a jeji
domaci obdobu AMIGA 1200, o
kterych piSeme déle. Podobnou
explozi ady novych modela
uvadénych na trh v kratkém obdobi
muiZeme pozorovat nejen u
Commodore, ale 1 u firmy Apple s
jejimi stale novymi variantami na
téma Macintosh, které jsou také
osazeny procesory Motorola a nej-
sou hardwarové kompatibilni s PC.

AMIGA 4000 .

Nejvykonnéj$i z fady pocitaci
Amiga s procesorem Motorola
68040/25MHz je typ s oznaenim
4000. Je ve stolnim provedeni
podobné jako jeho piedchudce typ
3000 a vzhledem se bliZi
pécéckim firmy Commodore. Ve
skutecnosti je Amiga 4000 ve
skiini stejného typu jako se
pouziva pro PC. Také harddisk je
typu AT-Bus, obvykly u PC,
zatimco rozhrani SCSI které
zname z Amigy 3000, zmizelo.



Zabudovana 3,5” disketova jednot-
ka umoZtiuje pracovat s disketami
s kapacitou 720 a 1440 KB ve for-
matu MS-DOS a 880 a 1760KB ve
formatu Amigy. Chip RAM ma 1
nebo 2 MB, Fast RAM miiZe byt v
rozsahu 1 - 16 MB. Hlavnim
zlepSenim jsou nové zakaznické
Cipy, které se staraji o grafiku, s
oznaéenim AA (Advanced
Amiga). Nové jsou také jména
&ipu: Lisa (diive Agnus), Alice
(Denise). Paula ziistala nezménéna
a zvuk také - 8 bitt, 4 kandly. K
dispozici jsou nyni vSechny
grafické rezimy byvalych ECS
¢ipt (Amiga 3000, S00 Plus, 600),
ovSem s mozZnosti souc¢asné¢ho
zobrazeni 256 barev z palety 16,8
miliént. Novy reZim “8HAM”
umozni zobrazit sou€asné 256000
barev. Maximalni rozli$eni je
1280x256 nebo 1280x512 inter-
lace. Rychlost je asi dvojnasobna
oproti Amize 3000, dvacetinasob-
néa oproti Amize 2000. Cena je
okolo 4000 DEM.

AMIGA 1200

Tato nejnovéjSi Amiga vypada
podobné jako Amiga 600, tedy
jako maly domaci pocitac. Ma
zabudované AT-Bus rozhrani a
také Flashcard pro ¢ipové karty a
navic grafické ¢ipy AA jako
Amiga 4000. Na klavesnici se
objevil znovu samostatny ¢iselny
blok, o ktery byla Amiga 600 zkra-
cena. Také Chip RAM se da
rozsiiit na 2 MB. S procesorem
MC 68EC020-16/ 14,18MHz je
jeji rychlost nékde uprostied mezi
Amigou 500 a Amigou 3000. Cena
pocitade je piizniva - okolo 1000
DEM.

Amiga kontra PC

V poslednich letech se ve svéte
pécééek mnohé zménilo. Nejsou to
JiZ ty drahé krabice s hlu¢nym
vétrakem a zubatou grafikou bez
zvuku, ale naopak, za piijatelnou
cenu si miZete poridit pocitag, na
kterém budete mit hry stejné jako
na Amize a navic fadu profesional-
nich program ze vsech obort. Za
cenu, kterou date za Amigu, moni-
tor a harddisk st muZete koupit PC
386/40 MHz v podobn¢ sestavé.
Jak se rozhodnete, zaleZi jen na
vas. Osobné bych doporuc¢il Amigu
pro toho, kdo se chce zabyvat
zejména grafikou a nevadi mu
absence Spickovych programu v
nékterych oblastech (napt. DTP
QuarkXPress, nebo specialni pro-
gramy z riznych obortl). Amiga je
také vhodna pro ty, kdo radi pro-
gramuji a vyuZivaji pfimo operacni
systém, ktery je u Amigy moderni
a dobi = propracovany. Nakonec je
Amiga vhodnd pro ty, kdo ma
malo penéz a chee za né pocitac s
péknou grafikou a zvukem, ale
obejde se bez harddisku a misto
monitoru pouzije televizor. Pokud
véhate, jestli si poridite Amigu
nebo PC, doporucil bych Vam PC.
Ziskate tim pristup ke vsem
moZnym programum, obsluha pod
Windows mysi je jednoducha, s
grafickou kartou TrueColor ziskate
16,8 milionu barev a s dobrou
zvukovou kartou budete mit 1 zvuk
mnohem lepsi nez jakdkoliv
Amiga. V soucasnosti je cenové
optimélni sestava PC 386/40 MHz,
barevny SVGA monitor, pamét
RAM 4 MB a harddisk 100 MB.

Zavérem
Mam dojem, Ze svét pocitaci kom-
patibilnich s IBM PC dosahl para-

metru, kterymi se honosily
donedavna exkluzivni poéitace
Apple Macintosh a v doméci sféie
Commodore Amiga. Pécécka pfit-
om Uto¢i na obé tyto sféry.
Pronikaji jak do oblasti $pickové
grafiky a multimédii, tak 1 do sféry
her a zabavy. Obé firmy Apple 1
Commodore se citi byt na trhu
ohroZeny a v rychlych intervalech
uvadéji na trh mizné modifikace
svych produktti, bez né&jaké
skute¢né pievratné novinky. Pozici
nemayji lehkou, protoZe proti nim
nestoji jeden konkurent, ale
obrovska spousta firem PC
prumyslu, které pomalu, ale
nezadrzZiteln€ zlepSuji vlastnosti
pécécek, produkce stoupa a ceny
klesaji. Domnivam se, Ze jiZ nasta-
la doba, kdy pécécka ovladnou
cely trh osobnich pocitaci s vysok-
ou kvalitou za piijatelné ceny.
Kdyby nebylo firem Apple a také
Commodore, moZn4, Ze by firmy
IBM a spol. dodnes vyrabély své
kancelaiké poditadla na urovni XT.
Ovsem vysledek konkurence a
pokroku je takovy, Ze vyhod
Macintoshe a Amigy rychle ubyva
a orientace na tyto systémy zaciné
byt stale méné perspektivni. Tento
nazor je podpoien také skutecnosti,
Ze v montaznim zavodé
Commodore v Braunschweigu byla
omezena zamé&stnanost a také v
oddéleni vyzkumu a vyvoje ve
West Chesteru doslo k
propousténi.

Literatura:

[1] R. Zeitler, A. Absmeier: Amiga 4000,
Wunderkiste?, Amiga Magazin 10/92, str. 6
[2] A. Absmeier: Interview mit Helmut
Jost, Amiga Magazin 10/92, str. 14

[3] S. Quinkerz, R. Zeitler, M. Eckert:
Arbeiten mit dem Amiga 1200, Amiga
Magazin 1/93, str. 6



APLIKACE
RAYTRACING

realita na monitoru pocitace

Slovo raytracing bude nejvice pové-
domé asi pfizniveim poditadové
grafiky. Jinak Ize fici, Ze raytracing je
zpusob zobrazeni libovolnych tro-
jrozmérnych pfedmétu ve fotografické
kvalité. Muzete si tak napfiklad na obra-
zovce navrhnout a nakreslit karosérii
automobilu a pak si ji prohlizet ze v8ech
moznych Uhlt a pfi rGzném osvétleni,
pfi€éemz vysledny obraz vZdy vérné
odpovida realité. Raytracingovy pro-
gram je v podstaté trojrozmérnym
CAD systémem. Ov8em kromé samot-
né tvorby 3D objektd je hlavnim G&elem
tohoto programu prace s raznymi typy
materialt ze kterych jsou objekty zho-
toveny (napfiiklad sklo, zrcadlovy
povrch, kovovy povrch, apod.), dale
prace se svétlem (Ize volit rizny pocet
osvétlovacich téles, jejich barvu,
apod.), k dispozici byvaiji i razné typy
objektivi kamery kterou je objekt jakoby
pozorovan (teleobjektiv, rybf oko,...).
Parametry

Puvodné byl raytracing i pocitacova
animace s nim souvisejici, doménou v
podstaté pouze grafickych pracovnich
stanic, nicméné diky stale vzrastajicim
vykonim mikroprocesort pronikaji tyto
oblasti zpracovani grafiky i do domac-
nosti. Typickym prikladem je tzv. Home
computer AMIGA 500, ktery diky svym
grafickym schopnostem (vysoka
rychlost grafickych operaci, velké
mnoZstvi sou¢asné zobrazitelnych
barev), je velmi vhodny pro tzv. “super-
realismus”, jak se také né&kdy zobrazeni
typu raytracing nazyva. Samoziejmé, Ze
u domdcich po¢itaéu nelze kvalitou ani
rychlosti zpracovani soupefit se
specielnimi grafickymi stanicemi, které
pracuji napf. se 16 miliony barevnych
odstint pfi rozliSovaci schopnosti 1024
X 768 bodu. Navic vétSina vypodtu
probiha téméf okamzité. To je dano jak
hardwarem, tak i kvalitnim pro-
gramovym vybavenim, které pak v8ak v
mnoha pripadech né&kolikanasobné
prevysuje puvodni cenu samotného
poditace. Nicméné i na osobnich pogi-
tacich jsou k dispozici programové pro-
dukty, které mohou poskytnout komfort
a vykon na profesionalni Grovni.
Priklad: Jako maly priklad prace s ray-

tracingovym programem uvedu postup
vytvofeni sklen&né nadoby poloZené na
zrcadlové podlaze. Nejdfive si

. vytvofime pomoci editoru 3D objektt

(co2 je obdoba trojrozmé&rného progra-
mu CAD) podlahu a to jako velky &terec
¢i obdéInik umistény na patfi¢énych
soufadnicich v prostoru. Pak zvolime
typ materidlu, ze kterého ma byt podla-
ha zhotovena. V tomto pfipadé to bude
materidl s maximalni odrazivosti, t.j.
zrcadlo. Poté na patfi¢nych pozicich
vytvofime ze zdkladnich geometrickych
téles (valec, kuzel, koule, hranol,...)
poZadovany tvar nadoby. Télesa jsou
témér u vSech programu tohoto typu
zobrazovana ve tfech zékladnich
pohledech (narys, bokorys, padorys), u
né&kterych programu je navic k dispozici
soucasné i ¢tvrty pohled a sice dratovy
model v perspektivé. Poté zvolime pozi-
ci pozorovatele (t.j. odkud se na pfed-
mét chceme divat). Jako materidl si pro
sklenici vybereme ¢iré sklo. Programy
jiz bud samy obsahuji rizné velké kni-
hovny materiald, pfipadné Ize libovolny
materidl zadanim patfi¢nych parametrd
vytvofit. Libovolné do prostoru
umistime zdroj svétla, no a pak se jiz
obrnime trpélivosti a po¢kame nez se
vysledny obraz vykresli v poZadované
kvalité. Doba vykresleni obrazu je
24visla jednak na zvolené kvalité
zobrazeni (ruzné stupné grafického
rozliSeni, razné podty pouzitych barev),
déle pak na volb& materialt ze kterych
jsou pfedméty vytvofeny (velmi naroéné
na vypodty jsou napfiklad sklenéné a
zrcadlové plochy) a dalSim velmi
dalezitym faktorem je typ pouZitého
mikroprocesoru. To, co po¢ita poéital s
procesorem MOTOROLA 68000 s
frekvenci 8MHz zhruba tfi hodiny, ma
procesor typu 68030 s matematickym
koprocesorem hotovo za necelych 10
minut. Vypod&teny vysledny obraz
sklenéné nadoby bude pfesné odpovi-
dat realité, v&etné svételnych odrazl a
stinG.

Rychlost

Moznd, se Vam zd4 doba potiebna k
vypocitani jednoho obrazku (zvlasté na
pomalejSich typech procesor() enorm-
né dlouhd, ale musite si uvédomit, Ze
pro kazdy jednotlivy bod na obrazovce
se slozitymi rovnicemi zjistuje jeho
vyslednd barva a jas v zavislosti na
pouzitém materidlu, na hodnoté a
barvé -osvétleni, odrazl od jinych téles,

apod. Takovéto zpracovani 3D obrazu
patii i dnes mezi nejnaro&né&jsi poci-
tacové ulohy.

Vyuziti

Hlavnimi oblastmi vyuzZiti raytracingu
jsou: kvalitni animace, ktera je v nék-
terych pfipadech jiz prakticky nerozez-
natelna od reality, dale pak umélecky i
prumyslovy design, do kterych pfinasi
tento zusob vyuZiti poé&itadové grafiky
zcela nové moZnosti. Na monitoru
pocitace si tak muzZete napfiklad zobra-
zovat zafizeni svého bytu a z mnoha
variant rGzného nabytku a jeho
rozmisté&ni zvolit tu nejlepsi. A z vaseho
pohledu se bude obraz jevit, jako
byste stali v redlné mistnosti zafizené
patfiénym nabytkem. Pokud ma pog¢itac
k dispozici i vhodny hardware (tzn. Hard
disk, velkou pamét RAM, dostate¢né
rychly obrazovy procesor), Ize provadét
s raytracingovymi obrazy i animace.
Tato €innost je v8ak velmi naro¢na na
vykon po¢itade a pro profesionainf
pouziti je také patficné nakladna.
Prehled programu

RUzné programy poskytuji i rizny kom-
fort pfi tvorbé& objektu, ale 1isi se
vyrazné i v rychlosti vypoé&tovych algo-
ritma. Z klasickych raytracingovych pro-
gramu pro poc&itate AMIGA Ize jmeno-
vat napf. Reflections, Turbo Silver,
Sculpt 3D, animaéni Sculpt 4D. Ke
star$im, ale profesionalnim programtm
patfi napf. animaéni Caligari, ktery je
v8ak Spickovy nejen funkci, ale i cenou
(okolo 3000 DM). Navic je “usit na
miru” pouze pro procesor MOTOROLA
68030. Mezi novou generaci programt
typu raytracing a animation Ize zaradit
programy IMAGINE a REAL 3D, které
se vyznacuji jednak vysokym kom-
fortem vytvafeni objektt, ale hlavné
pracujf rychleji nez vétsina jejich pfed-
chidcu. Vétsina novéjsich programt
pracuje jiz s barevnym rozliSenim az 24
bitd na jeden bod, coZ pfedstavuje pro
kazdy z bod jednu z palety 16 777 216
barev. Standardni barevné rozliseni je
pouze 12bitové, coZ predstavuje 4096
barevnych odstina. Ty je v8ak moZno
zobrazovat u kazdého modelu poéitace
AMIGA a i toto barevné rozlideni je pro
vétsinu aplikaci dostacujici. V posledni
dobé& se objevilo n&kolik programu
pojatych ve stylu raytracingu i pro po¢i-
tace standardu IBM PC.

Pavel Visek



GURU

Nasledujici ¢lanky jsou prevzaty
z disketového magazinu GURU,
se kterym Vas timto zplsobem
chceme seznamit

Tak uz Vas zase znova otravujeme tim
GURU. Je to hrliza, zase musite chudaci
vkladat diskety do Vasi milé Amigy. Ale
my doufame, cela redakce, ze i tahle Sest-
ka zaujme hlavné ty, ktefi nechodi jednou
za ctrnact dni kupovat novou zabavnou
packu. Anyway. Mili ¢tenaf¥i ! Chtéli
bychom Vas poprosit, Siftte zpravy o exis-
tenci GURU svym znamym a kamaradum.
To jen z toho duvodu, Ze nam stale
prichazeji dopisy s dotazy typu: co to je,
na co to je, pro¢, kam, jak, kudy, kolik, za
kolik. U2 mam z toho ledvinovou koliku. To
totiz proto, Ze mrcha PNS nam nechce
nas, samoziejmé jiz i Vas casopis, dis-
tribuovat. A nechapu pro¢. Taky reklama
je draha, prosté na ni nemame, kdyz
chceme byt cenové pfistupni vSem
amigistim. OvSem jedno je jisty: GURU je
tu pro Vas. At uz PNS bude nebo nebude.
OK! READY!

LET'S GO TO THE GURU #6! Redakce

uvob

HI ! Hned v GUvode musim skonstatovat),
2ze k naSej radosti pomaly stupa pocet
dopisov adresovanych na DEMO-DEPO.
Bohuzial kritika nie je vzdy konStruktivne-
ho charakteru... Ale znesieme to. Najviac
sa teSime dopisom, v ktorych pontkate
svoje skusenosti. Nech sa paci, dvere su
otvorené pre kazdého... Na kazdého si
najdeme cas aj priestor. Dostali sme aj
niekolko (presne 2) dopisov, podfa ktorych
si zaslizime "velku po papuli’. Dévod je
jednoduchy : prezradzame vraj “vyrobnu
technologiu a tajomstva”. Neviem vsak
pochopit, preco by sme neuverejnili
skusenosti ohladom programovania naSej
AMIGY, pre¢o by sme mali zatajit
skusenosti inych a viastné. Mozno sa
dotyéni boja, Zze okrem nich, vyvolenych,
bude mét aj druhy spravit demo (a lepSie)
? Nas ciel je prave opacny, poméct, pora-
dit, usmernit. Podla mdjho nazoru kto je
Sikovny a zaujima sa o problematiku, skér,
¢i neskdr aj sam doéjde na jednotlivé figle.
S naSou pomocou sa mu to mozno podari
zvladnut za kratSi ¢as. Predstavme si len,
2e by si Edison objav svojej ziarovky bol
ponechal pre seba ! MozZno, ze aj dnes
svietime eSte petrolejovymi lampami... A
tiez nie je tazké si domysliet, kde by bol
pokrok, ak by kaZzdy rozmysral podobne !

(ani AMIGU by sme namali !!!) S podobny-
mi nazormi nemdézZme v Ziadnom pripade
sthlasit, st "nezdravé”, ba priamo “choré”
11 Machex

MAX Text Editor

Max Text Editor je prvni ptvodni textovy
editor se zabudovanym anglicko-sloven-
skym slovnikem od firmy Antik Soft z
KoSic. Je ur€en pro verze pocitaci Amiga
1.2 a vy3$Si. Na prvni pohled pfipomina
MTE znamy Cygnus. OvSem je to jen
zdani, nebot jeho menu je velice bohaté.
Pfi koupi MTE dostanete dvé 3.5" diskety
(editor a slovnik), manual, licenéni list a
ochranny modul. VSe je zabaleno v bledé-
modré papirové krabici ( ktera mmm......).
Ochranny modul se zasouva je$té pied
spusténim editoru do joy portu €. 2. Bez
néj program bézi, ale jako demo verze.
Manual je psan srozumitelné, jenom nas
zarazilo, ze k 27strankovému manualu
davaiji jiz doplriky a opravy.

Popis A
Samotné spusténi programu je standard-
ni, program se pta, ma - li kopirovat

slovnik do RAMKky, kolik chceme vyhradit
paméti pro editor a maximalni pocet fadku
v textu. Posledni dvé maji standardni hod-
noty 100kB a 1000 fadku. O funkcich jed-
notlivych polozek menu se vyjadrovat neb-
udu, funguji jak maji. Za zminku stoji
pfekladovy slovnik. Slovnik v zakladni
verzi oi sahuje asi 36.000 hesel. Podle
slov autoru se jiz pripravuji také dalsi
datové diskety. Samotny program
umozfniuje dva zpusoby prace =ze
slovnikem: Prvni moznost je nakliknuti
neznamého slova v textu a zvolenim
funkce Text v komunikaénim1 okné
slovniku se vypiSou vSechny mozné vyz-
namy hledaného slova. Dal§i vyznamy
jsou volitelné prikazy Next a Prev. Druhou
moznosti je hledani neznamého slova
funkci Find, a to pfimym vepsanim fetézce
do komunikac¢niho okna. Jako zajimavost
uvadim funkci Say C.S. Jedna se o
upraveny zvukovy vystup s intonaci na
slovanské jazyky.

Hodnoceni

Celkové hodnoceni je vcelku kladné, pro-
gram pracuje vyhovujicim zpUsobem. Lze
vytknou pomalé prohledavani ve slovniku
a u puvodniho ¢s editoru by podle nas
mélo byt po nasem i menu ( je to véc
osobniho pristupu.?..1?) Ale za cenu 450
kés ho muzu doporucit. Zajemci si mohou
psat na adresu: Antik Soft SNP 16 040 11
KoSice tel.: 095/34 356 Testing: Helix

AMOS
Zakladné principy

V tejto Casti sa zoznamime so zakladmi

GURU

konstrukcie programu v AMOS Basicu.

Premenné

Volba nazvu premennej zalezi len na Vas
a mdze obsahovat pismena aj Cisla. Je tu
iba jedno obmedzenie. VSetky variacie
mien musia zacinat pismenom a nesmu
sa vztahovat na nejaky existujici prikaz v
AMOS-Basicu. Premenné musia byt celé
a nesmia obsahovat medzery. Ked
poZadujete medzeru, musi sa oznadif
uvodzovkami.

Typy premennych
AMOS-Basic pouziva 3 rozdielne typy pre-
mennych.

Cela cisla

Na rozdiel od inych verzii basicu Amos
Standartne pouziva vSetky premenné ako
celé Cisla. Integery, ako sa oznacuju v
anglictine, su idealne pre pouzitie v hrach.
VSetky vypocty, ktoré pouzivaju celé cisla
prebiehaju rychlejSie ako pri pouziti nor-
malnej plavajucej Ciarky, pouzitie celych
Cisiel vo VaSich programoch ma za nasle-
dok nesmierne zrychlenie. Kazdy integer
je ukladany do 4 bytov a méze byt v inter-
vale od -147.483.648 do +147.483.648.

Reaélne cisla

Ak chceme pouzit v AMOS-Basicu pre-
menné ako realne Cisla, musime za nimi
pouzit znak #. Kazdé realne Cislo premen-
nej je ukladané do 4 bytov a méze byt v
rozsahu od 1E-l14 az 1E-15. VVSetky hodno-

.ty si s presnostou siedmych desatinnych

miest.

Retazové premenné

Retazové premenné mézu obsahovat
text, tak ako aj Cisla. Tieto premenné sa
odliSuju od normalnych premennych
znakom dolaru na konci. Dizka Vasho
textu moéze byt [ubovolna od 0 do 65 500
znakov.

Priradovanie hodnoty premennej
Priradovanie hodnoty premennej sa pre-
vadza velmi jednoducho, je zhodne s
inymi typy Basicu. Spojime jednoducho
meno premennej s hodnotou, ktoru
chceme do nej ulozit znamienkom rovna
sa. Napriklad priradenie premennej VAR
hodnotu 10, VAR=10.

Pole

Niekedy potrebujeme kombinovat sucasne
viac premennych a toto zabezpecime for-
mou pola. Pole vytvorime pri pouziti
prikazu DIM. DIM definuje tabulku pre-
mennych vo VaSom AMOS-Basicu. Tato
tabulka méze mat velmi rézne rozmery,
aké chcete, ale kazda dimenzia je limito-
vana maximom 65 000 elementov.



Konstanty

KonsStanty su jednoduché ¢isla alebo
retazce, ktoré su ulozené do premennych
alebo sa pouzivaju k Vasim vypoétom.
Volaju sa konStantami preto, nakolko
nedochadza k zmene hodnoty v priebehu
vykondavania VaSeho programu.
Nezabudnite, Zze vSetky numerické kons-
tanty su pouzivané ako celé Cisla. VSetky
ostatné Cisla v plavajucej Ciarke su zme-
nené na celoCiselné premenné. Konstanty
mdézZzeme samozrejme taktiez vkladat ako
binarne alebo hexadecimalne &isla.
Binarne cisla odliSujeme znakom % a
hexadecimalne Cisla $.

Aritmetické operacie

Pri naSich vypoctoch mézeme pouzit tieto
aritmetické operacie: umocriovanie dele-
nie a nasobenie zbytok z delenia + a - log-
ické AND logické OR logické NOT Tieto
vypisané operacie maju prioritu vzostup-
nu. Vo vypoctoch sa budu najpr vykonavat
operacie s vy$Sou prioritou.

INC

Funkcie INC prida hodnotu 1 do celocisel-
nej premennej a je podobna instrukcii
mikroprocesoru 68000. Je to logicky ekvi-
valent rovnice VAR=VAR+1, ale rychlejsi.

DEC

Tato inStrukcia odpocita hodnotu 1 z
celoCiselnej premennej.

Napr. A=2:Dec A:Print a vysledok=1

ADD

Zakladom tejto inStrukcie je okamazity
stucet hodnoty vyrazu EXP do celoCiselnej
premennej V. Je to ekvivalent riadku
V=V+EXP.

Retazcové operacie

Ako v inych verziach basicu Amos
umoznuje jednoduché spojovanie dvoch
retazcov. Priklad: A$="Amos"+" basic"
Print A$ vysledok Amos basic Ale Amos
umoziuje samozrejme i odcitanie a
modzeme pouzit i zakladné logické opera-
cie ako vacsi, mensi, =.

Artura

Tento kratky program odporuéam
milovnikom bludiskovych hier. Hlavnu
postavu vodime medzi nekoneénymi ste-
nami kastiefa, kym nesplni ciel svojho
poslania. Na prvy pohlad ni¢ zloZitého, ale
Zivot je kruty... V kastieli stretAvame rézne
postavy, nie vzdy s kladnym umyslom:
trpazlikov s vyzorom turka, potkany a
mnohé iné “Skaredé veci”. Nasu energiu
symbolizuje Spirdla, ktora sa nachadza v

spodnej Casti obrazovky. Kvalita hry nie je
“super”, ale napriek tomu poskytuje poéas
dlhych jesennych veéerov prijemnu
zabavu. BEAR

Casopis

Jiz minule jsme psali o vzniku nového
Casopisu pro Sirokou obec uzivatell poéita
AMIGA. Nyni Vas mizeme informovat
blize: Nazev : AMIGA star Rozsah : 30
stran Cena : bude nejnizsi ze vSech u nas
vychazejicich amigackych &asopisu
Obsah : orientace ne na hry!!! Format : A4
Periodicita : mésiénik Nulté Cislo vyjde
koncem tohoto roku, predplatitelim GURU
a dalSim zajemcim bude zaslano ZDAR-
MA s moznosti objednani celého ro¢niku
1992. Prvni Cislo pak vyjde v lednu 92.
Zajemci o nulté (ZDARMA) a dalsi Cisla
mohou psat na adresu: (vypusténo red.AR
- neplacena reklama)

Cécko 2

AHOJ !l A jsme tu opét s dalSi lekci
vykonného a véfim, Ze jiz i Vaseho
oblibeného jazyka C. VSichni ktefi se
rozhodli sledovat tento kurz si jisté jiz
sehnali néjaky preklada¢ jazyka C, pokud
se Vam dosud nepoda- filo zajistit si
potfebné programové vybaveni, mam pro
Vas malou radu do Zzivota. Pokud
nemulzete néco sehnat ¢téte inzeraty.
Pokud jste se rozhodli této rady uposlech-
nout muzete zacit s inzertni rubrikou
Casopisu GURU. S dobrymi radami se ma
Setfit a proto radéji zacneme s dalSi lekci
konkrétné s datovym typem pole.

Datovy typ pole
Pole je nejstarSi datova struktura, ktera

byla v programovacich jazycich k dispozici
“odjakziva” (tj. davno pred Fortranem).
Hodnota typu pole je tvofena konecnou
posloupnosti (pevné délky) jiného
jednodusiho typu. Jazyk C ma definovano
pouze jednorozmérné pole, vice rozmérna
pole se definuji jako pole poli. Tato
skutecnost je zhlediska programatora
nezajimava a proto budeme dale hovorit o
vice rozmérnych polich tak jak je zname z
jinych jazykl. SloZky pole jsou indexovany
pomoci indext. Pocet indext urcuje kolika
rozmérné je pole. Pomoci jedno
rozmérného pole lze popsat vektor,
dvourozmérnym polem matici a
tfirozmérnym pole prostor, mozna jsou i
vice rozmérna pole. Definice pole v C
vypada takto: typ identifikator [x][x]... typ -
néktery z zakladnich datovych typu tak jak
byly popsany v prvni lekci. identifikator -
identifikator (jméno pole) tvofeny podle
béznych. pravidel pro tvorbu identifikatoru.
[x] - indexy urcujici velikost pole, pocet
index( ur€uje rozmér pole.

Priklad definice poli:

Deklarace jednorozmérného pole:

char a[S5]; _ a[0]

a01234

Jednorozmérné pole “a” do kterého
muzZeme uloZit 5 hodnot typu char, pole
zabere v paméti 5 byth. Zapis dat do pole
Ize realizovat takto: a[0]=1; a[1]=2;
a[2]=a[1]; a[3]=255; a[4]=100; nebo char
a[S] = {1,2,2,255,100}; Jak je vidét index
pole zacina od 0, je tieba si uvédomit, Ze
nejvyssi prvek pole, ktery miuzeme pouzit
musi mit index o 1 niz8i nez je velikost
nami definovaného pole.

Deklarace dvourozmérného pole:

short t[4][5];

Pole zabere v paméti prostor 4*5*2 bytu
(short = 16 bitt tj.2 byty).

Zapis do dvourozmérného pole:
t[2][3]=5000; nebo short f[3][2] ={
{3598,1000}, {1111,9874}, {9871,3697} };

Deklarace trojrozmérného pole:

long M[3][5](3];

Pole zabere v paméti 3*5*3*4 bytl. Zapis
do pole se provadi obdobnym zplGsobem
jako u 2 rozmérného pole.

Ukazatel

Jiz samotny pojem ukazatel dava tusit o
co pujde,ukazatel ukazuje na data v
paméti (datovy objekt v paméti). Z uve-
deného je patrné, ze ukazatel obsahuje
adresu paméti na které se nachazeji data.
Jako u vSech deklaraci musime i pfi
deklaraci ukazatele uvést jeho typ a identi-
fikator, pred identifikarotem musi byt uve-
den znak “*", ktery odliSuje ukazatele od
ostatnich proménnych. Typ proménné
urcuje po kolika bytech se bude hodnota
ukazatele zvySovat (snizovat) v pfipadé
jeho zvySeni (snizeni) o jednotku. Priklad:
main() { char *a; a = “Commodore Amiga”;
printf(*%5d\n",a); printf(*%5d\n",*a);
printf(“%s\n”,a); } Popis programu: -
deklarace ukazatele “a” typu char - ukaza-
teli a je pfifazena adresa paméti na kterou
byl uloZzen fetézec “Commodore Amiga” -
pfi zobrazeni obsahu “a” ziskdame adresu
na které je ulozen fetézec - pomoci *a
mluzeme ukazatel pfevést na béznou
proménou obsahujici tdaj uloZeny na
dané adrese zde to bude cislo 80 (tj.ASCII
kod pismene C) - posledni fadek vytiskne
samotny fetézec Commodore Amiga.

Struktura

Struktura je specialni datovy objekt jazyka
C a pro systémové programatory pred-
stavuje i nejpouzivanéjSi datovy objekt.
Struktura definuje skupinu proménnych
stejnych nebo raznych typu jako



jednoduchy zaznam. Definice struktury
zacina vzdy klicovym slovem struct, za
nim nasleduje identifikator “typu” struktury
a v sloZzenych zavorkach uzaviené télo
struktury. Télo struktury obsahuje jed-
notlivé proménné, u kazdé je uveden typ a
jeji jméno. Priklad: Predpokladajme, ze
chceme vytvorit strukturu, ktera ma obsa-
hovat udaje o zakaznikovi nasi firmy,
presnéji jeho jméno, identifikacni Cislo a
stav jeho konta (naSe vzajemné
pohledavky). Vytvofime strukturu zakaznik
obsahujici ukazatel jméno, ktery ukazuje
na jméno zékaznika, proménnou id¢islo
obsahujici identifikacni Cislo zakaznika a
proménnou konto popisujici stav jeho
konta. Do struktur zakaznik pak ulozime
udaje o nasich zakaznicich panu Novakovi
a panu Kralovi a budeme chtit vypsat nase
pohledavky.
struct zakaznik { char *jmeno; long idcislo;
short konto; };
struct zakaznik Novak = { “Jan Novak”, 1,
2500 };
struct zakaznik Kral;
main()
{
Kral.idcislo = 2; Kral.jmeno = “Vlastimil
Kral”; Kral.konto = 300; printf(‘Nase pohle-
davky:\n");
printf(“%s -
Novak.konto); ,
printf(“%s -
Kral.konto);
}
Nejprve jsme tedy definovali tvar struktury
zakaznik, dale na zaklad této struktury
definujeme strukturu zakaznik s jménem
Novak a ihned ji plnime udaji. K naplnéni
této struktury je pouzit prvni mozny zpu-
sob, kdy je napinéna cela struktura najed-
nou. Neni tedy tfeba uvadét jména jed-
notlivych prvka struktur a jim pfifazovat
obsah. Nevyhodou je, Zze struktura musi
byt definovana cela, zadny tudaj nesmi byt
vynechan (je mozné udaj nahradit 0) a
data musi byt zadana ve spravném
poradi. Struktura Kral je nejprve definova
jako “prazdna” a v programu ji jsou
pfifazeny hodnoty. Pfifazeni obsahu prvku
struktury vypada obecné takto: jméno
struktury.jméno proméné = pfifazovana
hodnota daného typu; “."” predstavuje
operator - odkaz na prvek struktury pop-
sané pred teckou. Cteni obsahu struktury
probiha stejné. Systém pocitace Amiga
pouziva struktury k popisu jednotlivych
casti a objektu, autofi operacniho systému
definovali nékolik stovek struktur popisu-
jicich vSe od béziciho programu az po
okno. Nelekejte se nebudete se je muset
ucit. Popis struktur, které budu v kurzu
popisovat uvedu zvlast a Vy si je budete
moci vytisknout a postupné si tak vytvorit
knihu struktur do které v pfipadé potreby

%5d\n",Novak.jmeno,

%Sd\n",Kral.jmeno,

libovolné nahlédnete. Definice jednotlivych
struktur nebudete muset ani prepisovat do
programq, jejich definice jsou uloZzeny na
disketé jazyka C v tzv. hlavickovych sou-
borech (maji koncovku .h), k programu se
pfipojuji prikazem. #include <jmeno> Tyto
pfikazy se zpravidla uvadéji jako vibec
prvni prikazy programu a zpusobi pfihrani
pfisluSsnych souboru pfi prekladu progra-
mu, podrobnosti uvedu pozdéji. Popisem
struktur jsme popsali vS§echny nejpouziva-
néjSi typy dat, mimo dosud definované
typy existuji jesté vyctovy typ, union a kon-
stanty, ale jejich vyznam je “omezeny” a
budou popsany pozdéji. Posledni, co je
nutné k definicim typt dat dodat je, Zze pro
zvySeni prehlednosti a zkraceni lze pro
jednotlivé typy dat definovat synonyma. K
definovani synonym se pouziva klicové
slovo typedef. Priklad: #typedef unsigned
long ULONG; #typedef short BOOL;
ULONG delka; BOOL ano,ne; Definuje typ
ULONG , ktery odpovida typu unsigned
long, pouzitim ULONG misto delSiho
unsigmed long si uSetfime praci a pro-
gram se zprehledni. Typ BOOL, odpovida
typu short, proménné typu BOOL pak lze
pouzivat vyhradné pro ukladani
boolovskych hodnot (0,1) a typ short pro
ostatni, program se opét zprehledni.
Synonyma pro jednotlivé typy si mizete
jednak urcovat sami nebo vyuzivat ty které
jsou jiz preddefinovany v souboru types.h,
ktery pokud je chcete pouzit pripojite k
prograriu prikazem:

#include <execftypes.h>

Jejich popis a prehled vSech typl najdete
v prehledu hlavnich typt dat.

OPERATORY

Dosud jsme se seznamili s operatory:

= operator pfifrazeni

. odkaz na prvek struktury popsané pred
teckou

+ operator scitani

- operator od¢itani

| operator déleni

* operator nasobeni

operator adresovani nepfimo

(typ ukazatel)

Dale existuji relacni operatory:

== relacni operator rovnosti

< relacni operator menSi

> relacni operator vétsi

<= rela¢ni operator mensi rovno

>= relacni operator vétsi rovno

I= relacni operator nerovno

Logické operatory:

&& logicky operator AND - logicky soucet
|| logicky operator OR - logicky soucin

! logicky operator NOT - negace

A bitovy operator NOT

& bitovy operator AND

| bitovy operator OR

Bitové operatory provadéji prislusné log-

*

ické operace na urovni jednotlivych bitl.
DalSimi operatory jsou:

<< bitovy posun vlevo

>> bitovy posun vpravo

a = 1 << 4, pfifadi proménné a hodnotu 32
00000001 00001000 posun o 4 mista
vievo

++ operator inkrementace objektu vyraz
i=i+1; ma stejny ucinek jako i++; tento je
rychlejSi. U tohoto operatoru rozhoduje
také zda je uvedeno i++ nebo ++i, pokud
je operator uveden pred objektem, dojde
nejdfiv k jeho inktementaci a pak se objekt
pouzije, v opacném prfipadé se inkremen-
tuje az po pouziti

- - operator dekrementace, pouziva se
stejné jako ++
% operator
bezezbytku)
-> odkaz na prvek struktury odkazované
adresou, podrobnosti pozdéji.

op= slozeny operator pfirazeni. Proménné
vilevo je pfizazena hodnota ziskana real-
izaci operatoru op a vyrazu vpravo. Jako
operator se mohou pouzit o+,
%, <<,>> & A |" vyraz i+=20 je totozny s
vyrazem i = i+20; & adresa (ziskani adresy
objektu)

modulo déleni (déleni

Prikaz cyklu for
Cyklus for pfedstavuje notoricky znamy

cyklus s znamym poétem prachodl, pfikaz
for ma tento tvar:
for(vyraz1;vyraz2;vyraz3) { télo cyklu }
vyraz1 - pfifazeni hodnoty proménné cyklu
vyraz2 - podnimka pro ¢innost cyklu
vyraz3 - krok cyklu

Priklady:

for(i=0;i<100;i++) { x = x + 2;
printf(*%3d\n" x); }

Proménné cyklu i je pfifazena 0 (i=0), tato
proménna je pfi kazdém prichodu cyklu
zvySovana o 1 (i++), cyklus je provadén
dokud je splnéna podminka i<100.
for(i=10;i<=200;i=i+15;) { i++; }

Pracuje stejné jako predesly cyklus,
proménna cyklu je pfi kazdém prachodu
cyklem zvySovana o 15.
for(a=0;a<10000;a++){ ; }

Jde o tzv. prazdny cyklus, ktery pouze
zpomali €innost programu. Na multitask-
ingovych pocitacich je pouzivani téchto
cyklu k zpomaleni €¢innosti programu
rovno zlocinu proti procesoru a dobry pro-
gramator je nikdy nepouzije.

Podminka if else

Opét notoricky znamé prikazy pro vétveni
(rozhodovani), syntaxe v C je nasledujici:
if(logicky vyraz) { funkce ktera se vykonna
pokud je logicky vyraz pravdivy (TRUE) }
else prikazy které se vykonaji pokud je
logicky vyraz nepravdivy (FALSE) Prikaz
else lze vynechat pokud ma program
(pokud je logicky vyraz nepravdivy)



pokracovat za fukci (pfikazem) ktera se
provede pokud je podminka splnéna.
Priklady: if(a == 10) printf(a=10\n");
ifa==20||b<=a){a=a+b;b=b*2;}
... Prvni podminka testuje zda se a = 10,
pokud ano je proveden pfikaz printf(); a
pak program pokracuje druhou podmink-
ou. Pokud spInéna neni pokracuje pro-
gram pfimo druhou podminkou, ktera
testu je zda se a=20 nebo b<=a, pokud je
alespon jedna z téchto podminek spinéna
(jsou spojeny logickym operatorem OR)
provedou se pfikazy v slozenych
zavorkach jinak program pfimo pokracuje
dal$im prikazem programu ...

Konstrukce switch case default

Pomoci podminky if mizeme program
¢lenit vzdy pouze na dva stavy pravda /
nepravda. Pokud tedy budeme chtit zjistit
zda ma proménna a hodnotu 0,1,2,3
budem potifebovat nékolik prikazu if. Pi
pouziti pfikazu switch vystacime s jednim
pfikazem.

switch(fidici promé&nna) { case podminka:
pfikaz;, case podminka: pfikaz; . . . . ..
default : pfikaz; }

switch zabezpecuje prfeneseni fizeni pro-
gramu podle hodnoty fidici proménné.
Provadéni programu bude pokracovat
pfikazem, ktery nasleduje za prvnim
klicovym slovem case nebo za kliCovym
slovem default pokud neni spinéna zadna
podminka. Pokud neni uveden pfikaz
default pokracuje €innost programu,pokud
neni splnéna zadna case podminka,
prvnim prikazem za konstrukci switch() { }.
Priklad: switch(a) {

case 0: printf(“a=0\n");break;

case 1: printf(‘a=0\n");break;

case 2: printf(*a=0\n");break;

case 3: printf(*fa=0\n");break;

default: printf(*a<0 nebo a>3"); }

Klicové slovo break prerusi provadéni
instrukci v struktufe, v které byl pouzit.
Program pokracuje prvnim pfikazem za
konstrukci switch. Pokud ji byla nalezena
hodnota “a” nema cenu testovat dalSi hod-
noty. Na zavér: Touto lekci jste zvladli
zakladni vyrazy jazyka C a v dalSim
nasem setkani budeme moci podniknout
prvni skuteény vylet do systému. Pristé
tedy poprvé otevieme okno do nezname-
ho svéta, konecné se také dostane na
demonstracni programy které jsem slibo-
val. Radou jsem zacal a radou skonc¢im,
jak jste si jiz jisté vSimli jsou pfikazy C
tvofeny anglickymi slovicky, obdobné
tomu bude i u nazva systémovych funkci,
je proto vice nez vhodné pokusit se naucit
anglicky. Myslim, ze znalost anglictiny
Vam pomuze i v Zivoté vzdyt CeStina ani
slovenstina nejsou, a podle tajnych zprav
z OSN ani nebudou svétovym jazykem
Cislo 1.

D. Francouz
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Tipy a triky

Dargon’s Lair ll
zastav hru a napis:
GET MORDROC DIRK.

Gremlins i
Do tabulky score napi$: SINATRA.

Ninja Warriors
Stla¢ klavesu Caps Lock a vpis:

MAY THE FORCE BE WITH YOU-energia
CHEDDAS - body

Midnight Resistance
Do tabulky score napis:
ITSEASZWHENZOUKNOWHOW

Car Vup
Su 2 cheaty v tabulke score:
PUSSYCAT alebo ARNIECAR

Manix

Kédy levelov:

MANIX ZONE SPACE MOON TIME
MOTIVATE TOM MAJOR MIKE SARAH
DOUG NEIL IXION KINETIC TRAPCLI-
MAX CLIMAX

Loopz

Niekolko kédov dp levelov :

01 EASY 06 GRVY 11 TRBY 16 STNL 21
GZPN 26 PLGR 31 KRNC 36 BGDK 41
FRNK 46 ZSZS

Lettrix

Taktiez kédy levelov:

Level 05: 4489 Level 10: 2350 Level 15:
6719 Level 20: 9521 Level 25: 2245 Level
30: 1379

Night Shift

B - Banan K - Cereéfia A - Ananas P - Z -
Citrén 2 PZAZ 3 KBBZ 4 AZAA 5 AAZK 6
KPPA 7 KAZB 8 ABAK 9 AZZK 10 ZBPP
11 BAKP 12 KPBP 13 PKBA 14 AKPB 15
PPAA 16 BBAB 17 BPKD 18 PZZP 19
ZAKP 20 KAAK 21 ZKAA 22 PKZB 23
PKKZ 24 PAZZ 25 BAAZ 26 PKKB 27
BKZB 28 PBBA 29 KPKA 30 KKBP
Zostavil : BEAR

P. P. HAMMER AND HIS PNEUMATIC
WEAPON. LEVEL CODE WORDS 2
AUEGVFWG 3 ITBIERG 4 ARRFRCBF 5
IJJHEEBTE 6 AIAEGASE 7 IGUAVGD 8
AFGDCUUD 9 IEDDTTIC 10 ACTAVRHB
11 IBJAIJCB 12 AACBRIJA 13
JVWVFGEW 14 BUIVHFDW 15 JTFW-
BEVV 16 BRVWDCFV 17 JJSWUBAU 18
BIEVWAWT 19 JHBVJWRT 20 BFRJ-
SUBS 21 JEHIFTTR 22 BDAIHSSR 23
JBUSBJGJ 24 BAGSDIUJ 25 GWDRCHII
26 CUUETFGH 27 VTGEVEUH 28 CSD-

FIDIG 29 GJTGRBHF 30 CIJGEACF 31
VHCHGWUJE 32 CFWHAUEE 33 GEIACT-
DD 34 CDFGTSVC 35 VBVGVJFC 36
CASFIIAB 37 HWEESHWA 38 DVBEF-
GRA 39 WTRSHEBW 40 DSHSBDTW 41
HRARDCSYV 42 DIUIUAGU 43 WHGI-
WWUU 44 DGDJJVIT 45 METVSTHS 46
DDJVFSCS 47 WCCWHRJR 48 DAWW-
BIER 49 EWITAHDJ 50 TVFUCGVI 51
TTVVTEFI 52 ESIBVDDH 53 ERFAICVG
54 TIVARAFG 55 THSDEWAF 56
EGEDGVWF 57 EFBCAURE 58 TDR-
FCSBD 59 TCHETRTD 60 EBAFVJSC 61
FWUGJHGB 62 UVGGSGUB 63 UUDHF-
FIA Peter Danko, Prievidza

DIA

Kdyby nékdo chtél vidét svoje grafické
vytvory v albumu, tfeba oblibenou Ray-
Tracking grafiku, dnes uz ani toto neni
problém. Objevilo se totiz prvni zarizeni
konvertujici 24 bitové 16.8 mil. barevné
obrazky Amigy. Jmenuje se AGFA
FORTE. Amigacky obrazek o max.
rozmérech 4000x4000 pixell je mozno
pfevést na barevny diapozitiv 24x36mm
nebo pfimo fotografii 18x24cm. Za tficet
marek vyrobce ze zaslaného obrazku
vytvofi didk 24x36mm. Pro zajemce pfiji-
mané formaty: RGBN, RGBS, IFF-24, Raw
RGB, Standart Amiga IFF. A na zaveér
adresa: Christ Obermaier Karl-Marr-Str. 1
8000 Munchen 71 tel.: 0 89/7 91 44 39
Gaborca

Dopis

Ahoj lidi!

Jsme radi, Ze nam piSete, Ze mame co
Cist a také odkud cerpat naméty.
Pfekvapuje nas stale vétsi zajem o
GURU, coz svédci asi tom, ze snad naSe
prace neni az tak zbyte¢na. Jsme
potésSeni i vzrustajicim pocétem pfispi-
vatell, ¢im (myslime si) se zvétsuje
aktualnost a atraktivita. Proto tedy déku-
jeme vSem nasSim stalym i nestalym
dopisovatelim a zasilacum éumkaret.
PiSte dal, vic a vic, jenom bacha at
nestrhate poStu. Nemohu nevzpomenout
véera pftiSly dopis od naSeho staleho
pisatele, pfitele Jiry. VSichni vime na ¢em
jsme. Pfehlédnu 3 chyby v dopise a
pomyslim si, Ze uz urcité bude naZhavena
tuzka a papir, jesSté nez vlozi tuto Sestku
do své Amigy. Ale ted vazné. Ten Lamer
tam nebyl schvalné. To bych radSi
rozsekal drive a Amigu na cucky, nez2
nasim stalym odbératelim “schvalné”
aidsovat diskety a Ramky. Jiz jsme zjistili,
odkud vitr fuci a udélali jsme razna
opatreni, aby se to neopakovalo. Tedy na
zavér, prijméte od nas omluvu za tento
incident a doufame, Ze zUstanete i nadale
takovym, jakym jste. P.S.: Pane Jira, v pri-
padé naléhavych zalezitosti, piSte na



adresu: Lada H. (vypusténo AR).
Takto jej dostaneme STOPRO!! <Helix>

DELUXE PAINT

Myslim si, Ze samotny nazov hovori za
seba. Tymto uvadzame novy serial, ktory
sa bude zoberat s jednym najlepSim a
najéastejSie pouzivanym grafickym pro-
gramom. V poslednej dobe uzreli svetla vo
viacerych Casopisoch popisy, serialy
zaoberajlice sa s DPAINT. Su spracované
vyborne, preto opakovat zname veci je
zbytocné. Skor sa budeme snazit zamerat
na popis a prakticku ukazku takych bom-
bénikov a lahédok, ktoré st nevyhnutné
pre pracu GFX MANa. V tejto casti si
povieme nieco o prikaze

RARAAAARA R K MAKE Ak Ak Ak A A

Je nenapadne “zaSity” v menu
EFFECT/STENCIL. Mnohi uzivatelia ju
odpiSu mavnutim ruky, pritom ani nevedia,
akého pokladu sa vzdavaju. Pri priprave
LOGO sa bez nej nezaobideme. Dovolim
si tvrdit, ze je ddlezitejSia ako napr. LOAD,
alebo SAVE. Ak aktivuje$ danu funkciu,
vykresli sa okienko s farbovymi registrami
a napismi :

CLEAR INVERT MAKE CANCEL

Na prvy pohlad ni¢ zvlastného.

Dokaze iba jednu vec : mézme vyznadit,
ktoré farby ma pocitac “vidiet” pri réznych
operaciach.

Nepochopil si, o €o sa jedna ? Pockaj,
pomdzem Ti. Pozorne si prezri naSe
LOGO z predchadzajuceho GURU 4. Za
napisom vidiet tien, ktory vrha text, Ako to
spravit ? 1. Vystrihneme néapis z obrazku
(ikona tvaru Stvorca na pravej strane obra-
zovky). 2. Vystrihnuté LOGO umiestnime
na volnu cast obrazovky (stlac lavé
tlacitko mysi). 3. Nasleduje “vycistenie”, to
znamena, ze okrem napisu sme vystrilihli
aj pozadie, ktoré nam prekaza. Preto si
zvolime farbu pozadia, lupu a bod po bode
vymazeme zbytoéné “smeti”. 4. Ciernou
farbou vyplnime pismena. 5. Vystrihne$
takto zrobeny napis DEMO-DEPO a
skisiS ho umiestnit "medzi" napis a
pozadie. Hm.... Prekryje pozadie (to
chceme), ale prekryje aj pévodny napis !
(to nechceme.) Tvoj pohlad sa vyjasni,
lebo si doSiel na to, Zze Tvoja praca bola
zbyto€na, takto nedosiahnes vytuzeny
ciel. Skratka bez uspechu si stravil
niekolko 10 minut pred obrazovkou. Teraz
prichadza na scénu MAKE !!! Ano tento
prikaz je rieSenim nasSich problémov !
Spomei si, ¢o dokaze ?!! - umoziuje vyz-
nacit farby, ktoré ma pocitac¢ “vidiet” pri
réznych operaciach. Ak tuto vetu citas v
popise DPAINTU, vela Ti to nepovie a
preto sa aj vacSina uzivatelov s nou dalej
nezaoberda. Snad odteraz mu budes$ veno-

vat patricni pozornost. A teraz vyrieSme
nas problém pouzitim MAKE : 1. Zvolime
MAKE a naklikneme vSetky farby, okrem
tych ktoré tvoria LOGO. Tym sme urcili, ze
poéita¢ bude brat do uvahy iba farby
LOGO. 2. Vystrihneme LOGO. Vidime, Ze
sme vystrihli len napis, pozadie NIE.
Pocitac ignoroval ostatné farby (pozadia)
a takto odpadava pracné "vycistenie”
brushu od zvySkov pozadia. 3. Znova
naklikneme MAKE a teraz uréime, aby
stroj videl vSetky farby okrem farieb LOGO
a farby tiefia - ten bude Cierny. Spravime
to jednoduho : naklkneme INVERT a eSte
Ciernu farbu - ako farbu tiefa. 4. Z palety
si zvolime Ciarnu farbu a z menu méd
FARBE (klavesa F2). 5. Cierny napis bude
teraz medzi pozadim a LOGOM. Staci uz
len naklinat tief na spravnu poziciu. 6. An
koniec neuabudni vypnut funkciu MAKE
(FREE). Cely proces trval iba niekolko
sekund a kludnym svedomim si mézme
vychutnavat lahodné arémy nasho
zaslizeného piva ( odporucam
Hurbanovsky Zlaty Bazant !!!). Pre lepSie
pochopenie uvediem esSte jeden priklad.
Pozri si LOGO z GURU 4. Vidiet na fniom
pismena D obratené navzajom chrbtom.,
Zaujimavy bude pre nas teraz ramcek,
ktorym su pismena zaramované. Ma
hrabku troch pixelov a vSimni si jeho farbu!
Obsahuje 16 odtiefiovej Sedej farby za
sebou, ktoré sa opakuju. Teraz popiSem,
ako vyrobit takyto ramcek ( alebo iné
objekt ' ): Najprv som pripravil paletu
odtiefio - Sedej farby ( - ako ? precitaj si
¢lanok “Postupnosti farieb” ). Za pouzitia
kazdej farby som nakreslil usecky vedla
seba, ale vyzdy so svetlejSou farbou.
Takto som dostal vytieniované “potrubie”,
ktoré som vystrihol a natocil o 45 stupriov.
Nakreslil som si ramcek napr. s ¢ervenou
farbou a za pomoci MAKE som urcil, aby
pocitac videl len farbu ramceka. Takto
som lahko nalozil vytvorenu postupnost
farieb na ramc¢ek. Mozno ked to citas, zda
sa to byt "nestravitelné”, ale akonahle si
nacitas DPaint a vyskusas to v praxi,
Coskoro spoznas aky poklad mas v ruke.
A na zaver samotny popis funkcie MAKE :
Po aktivovani funkcie MAKE vidiS obsah
jednotlivych farbovych registrov. Kazda
farba predstavuje jeden obdiznik. Ak
naklikne$ na niektortd, vedla nej sa objavi
cierny znak, opatovnym nakliknutim
zmizne. Pocita¢ “vidi”, teda berie do uvahy
iba tie farby, vedla ktorych NIE JE cierny
znak. - CLEAR - vymaze nastavenie -
INVERT - “obrati" vyznacenie, ¢o bolo vyz-
nacené vymaze a opacne. - CANCEL -
opustenie funkcie bez zmien Pri zhotovo-
vani fontov a LOGO je tato funkcia
nepostradatelna !

FRICFORCE

FARBY

Uz viackrat som sa zmienil o pouziti vhod-
nych farebnych prechodov, ich kombincii,
ale stale Ti eSte di2im ich vysvetlenim. Co
su to farebné prechody ? Tento pojem
existuje iba v mojom slovniku, totiz lepSie
slovné spojenie som nevedel vymysliet. Ja
pod nim rozumiem spésob, akym su
zostavené farby vo vyplniach LOGO,
alebo fontov. Ak sledujeS dema s
otvorenymi o¢ami, pravdepodobne Ti neu-
nikla pestrofarebnost LOGO a urcite si
obdivoval majstrovsky zladené farby.
Pokisme sa aj my vyrobit zaujimavy vzor,
ktorym mdézme vyplnit nase fonty, alebo
LOGO. Predpokladam, ze uz mas Dpaint
v pocitaci a teda mé2me zacat. V prvom
rade si zvolme register farieb, ideme ich
mieSat. Nakliknime si farbu &. 1 a zlozky
RGB stiahnime na nulu. Dostaneme Cdier-
nu farbu. Nakliknime dalSiu farbu a zlozky
RGB nastavme na hodnotu 1. Pri dalSej
farbe nastavime RGB zlozky na hodnotu 3
atd. V konecnom vysledku dostaneme 16
odtiefiov Sedej farby pocntc Ciernou az po
bielu. Tato nasu ¢innost mé2Zme aj autom-
atizovat pomocou prikazu SPREAD. Prvy
farbovy register nastavime na ciernu, 16.
na bielu. Teraz naklikneme napis
SPREAD a v zapati sa pointer zmeni na
napis TO. Naklikneme na cienu farbu a
pocéita¢ nam automaticky vypocita a nas-
tavi hodnoty vSetkych farbovych registrov
spadajucich do daného intervalu. Cize
mame 16 odtiefiov $edej farby. Dalsi post-
up spociva v kresleni ¢iar. Najprv si
nakreslime jednu zvisla Ciaru bielou farbou
(farba €.16). Teraz si zvolime tmavsiu
farbu ¢. 15 a tesne vedla bielej Ciary
nakreslime Ciaru a to z fava aj z prava.
Zvolime si farbu €. 14, Ciara z lava aj z
prava atd. Tymto postupom sme ziskali
obraz Siroky 31 bodov pripominajuci
vytienovany valec. Takto zoradené farby
na obrazovke nazyvam farenym prech-
dom. Aby sme celé eSte spestrili, znova si
navolme farebnu paletu a zmerfime ju
nasledovne: Zvolme si Cienu farbu a
zlozku B (modru) nastavme o Styri jed-
notky vySSie, teda na hodnotu 4. Zvolme
si farbu &.2 a zlozku B nastavme na 5 atd.
Cize v podstate zvysime hodnotu modrej
zlozky kazdej farby o 4 jednotky. Takto
sme pdvodné odtiene Sedej farby posunuli
serom k modrym farbam a tym sme ziskali
dnes tak médny efekt kovového odlesku.
Podobnym spdsobom mézme vytvarat
dalSie farebné prechody. VSetko je
najlepSie si vyskusat prakticky a experi-
mentovat.. Ziskany farebny prechod
potom mdzeme pouzit ako “vypln” pre
fonty, ¢i uz LOGO.

FRICFORCE
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FONTY

Kedze nase demo je uz schopné scrollo-
vat text, je na mieste sa zaoberat aj
otazkou samotnych fontov. Aky font
pouuzit, ako maju vypadat, ako si ich
vyrobit ....? Pod pojmom font tu nesmieme
rozumiet klasické fonty ulozené na
disketach v directory fonts, ale sadu
znakov, ktord si nakreslime za pomoci
Dpaintu. Teda naSe fonty budu tvorit
jeden IFF obrazok, ktory pred samotnym
pouzitim v demo si prekonvertujeme na
bitové polia. NajddlezitejSou podmienkou
je, aby znakovy font bol kresleny do tzv.
blitter mriezky. Ano, posledné slova
mozno zneju “divoko”, ale neskryvaja v
sebe ni¢ zahadného. Blitter mriezka nie je
ni¢ iného, nez sietka lubovolnej vysky a
Sirka je spravidla nasobkom 16. Takto
dostaneme okienka, do ktorych musime
vkreslit jednotlivé pismena. Grafik nemusi
podrobne poznat Cinnost blitteru, staci
ked si zapamata, ze vo vodorovnom
smere naraba s wordami, teda s udajmi o
dizke 16 bitov - na obrazovke 16 pixelov.
Zvisle uz ma rozliSenie 1 pixel. Sice je
pravda, Ze pomocou maskovacich bitov je
schopny aj vodorovne narabat s jed-
notlivymi bodmi (napr. sinus scroll), ale
zatial zbytocne nezatazujme codera. Teda
pri zhotovovani znakovej sady si v prvom
rade musime vytvorit blitter mriezku. Sirka
nasSej znakovej sady nech je 16 bodov a
vySka 25 bodov. Pri uréeni vySky musime
pocitat aj s tym, ze naSe pismena
vyzaduju dizne, miakéene a iné znamien-
ka. OvSem ak na$ scroll bude anglicky,
odpadavaju tieto starosti. Takze si naci-
tame DPaint a naklikneme ikonu tvaru
Stvorca (nachadzajucu sa nad lupou)
pravym tlacitkom mySi. Vykresli sa nam
okienko s napisom GRIDDING a vedla
napisu X-SPACING vpiSeme hodnotu 16 a
vedla Y-SPACING 25. Po nakliknuti OK
opustime dané okienko a ikonu Stvorca
opat naklikneme, ale teraz Tavym
tlacitkom mysSi. Tym sme dosiahli, Ze
vSetky nasledovné operacie je mozné pre-
vadzat iba krokom 16 v smere osi X a 25
v smere Y. Teraz si zvolime funkciu
sliziacu na kreslenie obdiznika a nakres-
lime vedra seba tri rady obdliznikov. Takto
dostaneme blitter mriezku, do ktorej uz
mdzeme kreslit jednotlivé pismena (pozri
si obrazok). Teraz je na rade otazka : aké
pismena ? V podstate mas tri moznosti :
1. Ak si usilovne zbieral vSetky dostupné
fonty, tak urcite uz mas bohatu zbierku. Z
nich si podla srdca vyberie$ ten, ktory sa
Ti paci. Jednotlivé polia blitter mriezky
potom naplni$ pismenami. 2. Druha
moznost je tazSia: sam si nakreslis tvar
jednotlivych pismen. Takto uréite budu
jedine¢né, ale zaberie Ti to vela ¢asu.
3. Sikovnym spdsobom si “vyberies” font z
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niektorého dema, alebo hry. Ale pozor !!!
Kradnutie fontov inych je maximalne
nemoralne ! Ak odcudzi$ iba tvar fontov a
vyplIni$ ich vlastnym vzorom, to este ako-
tak ujde. Ale ak pouzije$ ten isty font bez
Zzmeny, velmi fahko mdéze$ dostat
niekofkych odkazov FUCKING....
“Pismena je ucelné umiestnit v urcitom
poradi, ktory si dohodneme s kéderom.
Urcite nebude nadSeny, ak raz budeme
mat pismeno “A” v druhom riadku, pri
dalSej prilezitosti v Stvrtom riadku atd...
Poriadok musi byt aj tu. Dal$im krokom je
vyplnenie pismen vzorom. Postup je
totozny ako pri LOGO. Fantaziu si uvolni a
skus pouzit jasné, netradic¢né farby.

FUJITSU

Fujitsu dodala na trh novy winchester 3,5 “
s vySkou 25 mm a typovym oznacenim
M2616. Kapacita disku je 105MB pfi
rychlosti do 20ms a odbéru 6,6 W. Pripojit
Ize pfes SCSI, ale i AT. SCSI prenasi
rychlost 24K-s (Cache), AT pri ¢teni ma
56K-s (Read Cache). Gaborca

Gods

Vratme sa do minulosti, do cias, ked
Bohovia budovali svoje gigantické mesta s
velkymi kostolmi, s tajnymi labirintami, v
ktorych ukryvali poklady, ktoré predstihuju
najodvaznejsie sny obycajného
smrtelnika. Bohovia rychlo zunovali svoje
nebesa a prepustili moc do ruk Zla. Teraz
je to mesto strachu, piné pasci a pekel-
nych netvorov. Je to "jaskyrna Styroch
démonov". Bohovia preto vyhlasili: “Kto
Sikovnostou a odvaznostou znici Styroch
obrovskych straznikov, ktori obsadili nas
hrad, zasluzi si nasu milost.” Jeden silny a
Sikovny muz chytil Bohov za slovo. Mal len
jedno Zelanie : ked splini ulohu, nech aj on
sa mdze postavit do ich radov. Pocujic
toto zelanie sa Bohovia vydesili, ale uz
nemohli vziat spat dané slovo. Mohli len
pozorovat a dufat, Ze sa mu to nepodari.

Zbrane:

Prva zbran, ktoru bojovnik najde, je slaba
dyka, ale pokracujuc cestou hradom
najdeme aj “silnejSie” zbrane.

- Surikeny (Shuriken) Su silnejSie ako
dyky, ale nedaju sa prenasat medzi jed-
notlivymi poschodiami. Napriek tomu vSak
moézu sposobit velké “Skody” v radoch
podsvetia.

- Ohniova gula (Fireball) Je to silna zbran,
modze sa pouzivat spolu s ostatnymi
tradicnymi zbranami.

- Sekera (Axel) Jedna sa o velmi silnu
zbrafi. Bez poroblémov zniéi vSetky cer-
tovské potvory, dokonca aj tie, ktoré su
"imunne"” voci dykam a surikenom.

- Halapartia (Spear) Je podobna sekere,
ma vsak este silnejSie ucinky.

Napoje sily (2ivotna energia:

Mézeme ich najst alebo kupit pocas cesty
podobne, ako zbrane.

- Health (zdravie) Nachadza sa v dvojakej
forme. MenSie srdiecka davaju poloviénu
Zivotnu silu, vaésie maximalne napifaju
pohar nasej Zivotnej energie.

- Distrakt (ruSiaci) Zapricinuju “pohromu”,
Zzhorsuju Tvoj celkovy duSevny a telesny
stav.

- Attract (pritazlivy) VSetky bytosti su na
Tvojej strane!

- Star Burst (vybuch hviezdy) Najsilnejsi
artikel v celej hre - da sa pouzit iba raz.
Po vybuchu sa rozpadne sa drobné
hviezdicky. Co zasiahne, vybuchne a tak-
isto sa rozpadne na hviezdy ( celé
pokraCuje ako retazova reakcia). Vtedy je
najefektivnejSi, ked mame na obrazovke
vela nepriatelov.

- Schield (ochranny plast) Ma dve varia-
cie. Prvi mézeme kupit v obchode a
zachrani nas pri kazdej prilezitosti, ale len
na obmedzeny ¢as. Druhi mdze$ najst
kdekolvek v meste a pdésobi do konca
danej drahy. Plynuly utok znizuje jeho
ucinnost.

- Wideshot (“dalekostrel”) Zmeni obluk
strely, ucinnost (a teda dosah) zbrane
rozvija na maximum. Je ucinny hlavne
proti lietajucim uto¢nikom.

Nakup v obchode :

Peniaze mézeme ziskat v meste napr. vo
forme kriStalov a diamantov. Najviac
dostaneme po odstreleni oblud, ale
najdeme ich aj v tajnych izbach. Ked mas
vela penazi a Stastie, v obchode mozes
nakupit zbrane a napoje.

Prelozil : Liley of the Valley

GUNBOAT / Accolade

Uz bolo na ¢ase, aby Accolade zhotovili aj
Amigacku verziu GUNBOAT-u. Bohuzial s
dobrou verziou som sa eSte nestretol,
niektora totiz uplnie “Salie” a zachrani
abnormalne veci, druha zase vdbec
nezachranje stav hry. Po¢as hry stvarnu-
jeme kapitana hliadkovej lode, ktora hliad-
kuje vo Vietname. Program nam hned
ponukne menu, z ktorého si mdézeme
vybrat nasledovné veci:

- Report for Duty -> ostré poslanie

- Grenade practice -> prakticky nacvik
ovladania minometu

- Gunnery practice -> nacvik ovladania
gulometu

- Pilot practice -> nacvik riadenie fode
Pocdas cviéeni pouzivame tie isté klavesy,
ako pri ostrom poslani. Ak sme si zvolili




ostré poslanie, tak sa najprv musime pred-
stavit - vpisat naSe meno. Ked sme uz
hrali hru a mame zachranenu poziciu,
potom stlacenim F1 si méZme prezriet
fudi, ktori si na roster. Opatovnym pot-
laéenim F1 sa vratite tam, kde sa vklada
meno. Ked napiSeme meno, ktoré je uz v
roster, automaticky sa nadita stav hry
daného kapitana. Ak sa jedna o nové
meno, musime urcit akym spésobom ho
vpiSeme :

- ADD -> pripiSe ho na koniec listiny

- REPLACE -> vpiSe sa na miesto niek-
torého mena

- REDO -> spéat na zaciatok hry

Ked sme uz po uvodnych ceremdniach,
kapitan nam da najavo, Ze budeme
nasadeni vo Viethame : “Vietnamci su
agresivni a prefikani, ale nie su dobre
ozbrojeni. Municiu aj fudi prevazaju vacsi-
nou po rieke. Pokusia sa Vas zdrzat s
RPG-ami (lod) a ‘slabymi’ zbranami. T-55
a APC patria k severno-vietnamskej
armade. Boja sa nas obaja. Dajte im lek-
ciu ‘srania’ na nas spdsob.” Za tymto tex-
tom nasleduje vyber nasho poslania.
Mimochodom je aj také “poslanie”, pocas
ktorého si mézeme uzivat krasy Zivota pri
mori... Odpori¢am kazdému vyskusat.
Ked sme si uz vybrali poslanie, musime
vyzbrojit nasu lod. Zbrane su v nasle-
dovnom poradi :

- zbran dopredu

- motor

- zbran dostredu

- zbran dozadu

Podla moznosti si vyberajme €o najsilne-
jSie zbrane, ako aj motor (450 HP). A teraz
hor sa do boja ! Ocitneme sa vo velitelskej
kabine. Trhanie joysticku nezabera, lod sa
ani nehne. Najprv treba zapnut
zapalovanie (F1) a potom mdézeme nastar-
tovat motor (F2). Dalej sa daju pouzit aj
nasledovné klavesy :

F3 - radar vypnut/zapnut

F9 - identifikacia objektov pred nami

F10 - strelbu spustit/strelbu zastavit
CTRL+J - riadenie pomocou joystiku
CTRL+K - riadenie z klavesnice (kur-
zorové klavesy + RETURN)

‘ (napravo od “?") - plynutie &asu,
vypnut/zapnuat S - zvuk vypnuat/zapnut

D - detail krajiny

“pomicka” - stav naSej lode

: - podrobnosti ohladom poslania

; - pohlad na lod zvonku

+ vypiSe pocet zni¢enych nepriatelskych
objektov

- Infantry - vojaci

- Armoured Vehiclea- pancierové vozidla

- Boats - lfode

- Enemy Docks - nepriatelské pristavy

- Mines - miny

- Aircraft - lietadlo

- Enemy Bridges - nepriatelské mosty

- Key Targets -vyznamné ciele

M - Mapa.

Sipka oznaduje miesto nasho poslania,
zameriavaci kriz masSu okamzitu poziciu.
N - Zadna zbran

B - Stredna zbran

V - Predna zbran

Y, X, C - Vlava, stredna a prava cast
velitelskej kabiny

ESC - Pause

V rezime ovladania zbrani niektoré
klavesy budi mat zmenenu funkciu :

F1 - Konzola, vypnut/zapnut

F2 - Zbran, vypnut/zapnat

F3 - Reflektor, vypnut/zapnut

F4 - Vodi¢ dozadu !

FS5 - Vodi¢ dolava !

F6 - Vodic¢ doprava !

F7 - Vodi¢ pomalsie !

F8 - Vodi¢ rychlejsie !

Tolko pomoci by aj staCilo. Ked sa nam
zjavi na obrazovke napis “ MISSION
ACCOMPLISHED *“, tak sme poslanie
splnili a stlacenim CTRL+| sa mézme
vratit spat na bazu. Jedna dobra rada :
Pred kazdym utokom si musime uvedomit,
na ¢o budeme striefat. Ked zastrielime
civila alebo niekoho z nasich, kapitan to
berie za velku chybu a poslanie bude
ulozné na disk ako nesplnené. Hra ma
dobru grafiku aj efekty, OK. Mr.T.

Ahoj Coder!

Pravom moze$ namietat, ze naSe pred-
chadzziuce demo bolo "mierne” nudné,
ale vSetno ma svoju pric¢inu. Napravme to !
Celu zalezitost spestrime tak, ze zo spodu
obrazovky bude pomaly nabiehat na prvy
obrazok druhy. Ked uplne prekryje pévod-
ny obrazok, po urcitom case sa proces
zopakuje, ale teraz opacne : prvy bude
nabiehat na druhy. A nech dole pobezi
jednoduchy scroll. Prvi naSu predstavu
zrealizujeme nasledovne : na vrchu obra-
zovky zapneme prvy obrazok a niekde
nizSie zapneme druhy. Pohyb jedného
obrazku po druhom zabezpecime tak, 2e
budeme menit pozicie zapnutia druhého
obrazku (v naSom pripade zmenSovat).
Takto to zneje velmi jednoducho, ma to
vSak jeden hacik : ako zapnut druhy obra-
2ok napr. na 258. vertikalnej pozicii ? Ako
uz vieme, copper v instrukcii WAIT pozna
iba 256 pozicii... Nastastie aj na tento pri-
pad mame liek: inStrukciu WAIT treba
pouzit 2 - krat za sebou. Prvym WAIT-tom
cakame na KONIEC 255-tého riadku a
druhym na zaciatok uz skutoéného riadku
zmenSeného o 256. Cely trik sa skryva v
tom, Ze kym copper zaéne vyhodnocavat
dalsiu inStrukciu WAIT, ¢ita¢ verikalnej
pozicie pretecCie a teda znova zacne poci-
tat od nuly. Konkrétne nas priklad
vyrieSime takto : ( X, Y) $ffdf, $fffe ;
WAIT $df,$ff $0201, $fffe ;

WAIT $01,$02

Ak po tomto chce$ pockat na 260. riadok :
$0401, $ffe ;

WAIT $02,$04

Teda $ffdf, $fffe musime pouzit iba raz !
Po tomto struénom uvode Ti odporuc¢ame
preStudovat si zdrojovy program. Za
chvilocku dojdesS na princip Cinnosti ruti-
nky. ESte by sme Ti prezradili, ze mame 2
copper-listiny, ktoré sa "striedaju.” Teraz
sa venujme scroll rutine. No tak toto bude
uz o chlp narocnejsie, ale ziadne obavy !
Ak vyklad nepochopi$ na prvykrat, tak sa
pokusaj znova. Podla mna vSetko je iba
zalezitostou véle. V prvom rade si treba
povedat, ze scroll sa realizuje za pomoci
blittera. Blitter je obvod nachadzajtci sa
na Cipe Fat Agnus a slizi na rychly presun
zadanych oblasti pamate. Rychlost pre-
sunu dat je vySe 14 milionov (presne
14.32) obrazovych bodov za sekundu.
Blok paméte, ktory sa ma kopirovat, sa
vyznaéi pociatoénou adresou a dizkou,
zadanim dalSej adresy na oznaci, kam sa
ma presunut blok. Samozrejme aj blitter,
podobne ako ostatné zakaznicke Cipy,
moze adresovat iba CHIP-ram. Scroll ruti-
na by sa dala zrealizovat aj za pomoci
MC68000, ale jednak by bola pomala a kto
uz raz pocul o moznostiach blittera, toho
by ani podobna myslienka nenapadla. K
presunu blokov pamaéte blitter pouziva 4
DMA kanaly, z ktorych su 3 urcené na
prenos dat z pamati do blittera (oznaco-
vané ako vstupy A, B, C) a 1 pre vystup
oznaceny ako D. Kazdy kanal ma svoj
vlastny register - ukazovatel pamati a svoj
modulo register. Naraz nemusia pracovat
vSetky tri vstupné kanaly, ale vystupny
kanal sa musi pouzit vzdy. O tom, ktoré
kanaly su aktivne rozhoduju bity USEA,
USEB, USEC A USED v regisry BLT-
CONO. Blitter je schopny prevadzat az
256 logickych operacii medzi udajmi troch
vstupnych kanalov a vysledok ulozit do
pamate. Pre lepSie pochopenie uvedieme
jeden kratky priklad : Mas jeden dvojfareb-
ny obrazok o rozmeroch 320x256 bodov.
Cize mas iba jednu bitovi mapu, ktora je
uloZena v pamaiti od adresy $60000. Z
favého horného rohu chces$ prekopirovat
blok o velkosti 64x32 bodov do lavého
spodného rohu. Uréime adresu zdroja : ta
je favy horny roh, teda $60000. Adresu
ciela vypocitame takto: obrazovka je
vysokda 256 bodov, vySka nasho
kopirovaného bloku je 32 bodov. Teda
objekt sa musi prekopirovat na zaciatok
256-32=224-tého riadku. Jeden riadok v
pamati zabera 40 bytov (=320/8) a tak
cielova adresa bude $60000 + 224*40 =
$62300. Tieto hodnoty aj hned zapiSeme
do registrov blittera : move.l $60000,
$dff050 , ukazovatel adresy zdroja kanal A
move.l $62300, $dff054 , ukazovatel
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adresy ciela kanal D Teraz musime nas-
tavit modulo. Modulo je hodnota, ktoru
musime po preneseni riadku pricitat k
ukazovatelu zdroja, aby ukazoval na zaéi-
atok nasledujiceho riadku. V nasom pri-
pade jeden riadok zabera 40 byte,
prenasany obraz ma Sirku 64 bodov t.j 8
byte. Po prekopirovani posledného bodu
je ukazovatel iba na 8. byte a aby sa
dostal spravne na zaciatok druhého riad-
ku, musime k nemu pricitat 40-8=32
bytov. A kedze zdrojova aj cielova oblast
su rovnako velké, aj modulo v obidvoch
pripadoch bude rovnaké : move.w #$32,
$dff064 , modulo kanalu A BLTAMOD
move.w #$32, $dff066 , modulo kanalu D
BLTDMOD (! modulo udava pocet byte !)
V dalSom musime prezradit blitteru, ¢o ma
robit s vyznacenymi oblastami pamate.
Tento ucel plnia registre BLTCONO a BLT-
CONT1. Ich bitové obsadenie je nasle-
dovné : BLTCONO : 0 - 7 : LFO0-7 8 :
USED 9: USEC 10 : USEB 11 : USEA 12
- 15 : ASHO-3 BLTCON1 : 0 : LINE 1 :
DESC 2 : FCI 3 : IFE 4 : EFE S - 11 :
nepouzité 12 - 15 : BSHO0-3 Vyznam
skratiek : LFO-7 : Cislo logickej operacie
vstupnych adajov, je ich 256. USEx : zod-
povedajtice bity treba nastavit na 1, ak sa
dany kanal pouzije, ina¢ nastavit na 0.
x=A,B,C ASHO-3 : blitter disponuje s
funkciou, ktora umoznuje posuvat obsah
vstupnych kanalov A a B po bitoch. Tieto
Styri bity uréuji mieru posuvu (0 az 15). V
scrolle to vyuzijeme. LINE : V pripade
kresleni Ciary nastavit na 1. Zatial pre nas
nepodstatné. DESC : Blitter je schopny
adresovat pracovné oblasti narastajucim,
ale aj zostupnym spésobom. Je to vyhod-
né napriklad ked zdrojova a cielova oblast
sa prekryvaju a tu nie je jedno odkial
zacne presun dat. Ovplyviuje aj smer
posunu bitov v kanaloch A a B. Pri
adresovani zostupnym spdsobom potva
bity do fava a pri adresovani narastajlicim
sposobom do prava. Ak sa nastavi na 1,
vysledkom bude zostupny spdsob adreso-
vania. V srolle to aj vyuzijeme ! FCI : IFE :
Vsetky tri nastavuju parametre vypliova-
nia pamatovej EFE : oblasti. Teraz nech
maju hodnotu 0. BSHO-3 : To isté ako
ASHO0-3, ale pre kanal B Vypocet logickej
funkci LF : NajlepSie si vzdy nakreslit
“pravdivostnu” tabulku, ktora udava stav
kanalu D v zavislosti na logickych operaci-
ach medzi vstupnymi kanalmi A, B, C.
Budeme mat 4 stipce a osem riadkov.
Prvé tri stipce popisuju vietky mozné
stavy vstupnych kanalov: ABC 00000
1010011100101110111
Logicka operacia v naSom pripade bude
D=A, teda udaje na vystupe D sa budu
rovnat udajom na vstupe A. Teda D bude
rovné jednej len vtedy, ak A sa bude
rovnat jednej: ABCDO0O000001001
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0001101001101111011111
Cislo tejto logickej funkcie je $f0, ktord
sme vyéitali zo stipca D ako postupnost
binarnych cisel zo spodu hore. Binarna
hodnota 11110000 je v hexa tvare $f0.
Preberme si teraz jeden zloZitejsi pripad :
nech operacia je D=(A a sucasne B). A B
CD00O00O0O010010001101000
101011011111 D sarovna jednej
len vedy, ak sucasne (naraz) A aj B sa
rovnaju jednej. Cislo logickej funkcie bude
11000000=$c0. Teraz uz vieme nastavit
registre BLTCONO A BLTCON1. Bity
ASHO-3 su vsetky O (nie je posuv), ako aj
bity BSHO-3. Vyuzivame 2 kanaly (A a D),
preto USEA=1, USED=1. Hodnota LFO-
7=Df0, DESC=0, ostatné bity budu taktiez
nulové, lebo nevypliiujeme plochy, ani
ciary nekreslime. Po kratkom vypocte
dostaneme hodnoty $09f0 pre BLTCONO
a $0000 pre BLRCON1 : move.w #$09f0,
$dff040 , BLTCONO move.w #$0000,
$dff042 , BLTCON1 Zostava nam este
urcit hodnoty troch registrov. Blitter nara-
ba s wordami, ale niekdy (a dost ¢asto) sa
stava, Zze potrebujeme presuvat oblasti
pamate, ktoré prave nespadaju na presné
hranice wordov. Na vyrieSenie tejto prob-
lematiky konStruktéri “vynasli” maskové
registre BLTAFWM a BLTALWM. Za ich
pomoci je mozné maskovat kazdy prvy a
posledny word riadku (ak je v maske na
danej pozicii nula, bod bude “neviditelny").
V naSom priklade maskové registre
naplime hodnotami $ffff : move.w #$ffff,
$dff044 , BLTAFWM move.w #$ffff,
$dff046 , BLTALWM Na koniec zostava
nastavit rozmery prenaSaného bloku (reg-
ister BLTSIZE) a odStartovat blitter.
Rozmery bloku vypocitame tak, ze vySku
bloku v bodoch vynasobime 64 a
pri¢itame Sirku bloku vo wordoch. Pre nas
pripad to bude : 32x64+4=2052 : move.w
#$2052, $dff058 , BLTSIZE Tymto sa blit-
ter aj odStartoval. Prv, nez by sme mu
zadali novu pracu, musime pockat kym
dokonci prave vykonavanu ulohu. To
zistime testovanim 14. bitu registra DMA-
CONR ($dff002). Ak je jeho hodnota 1,
blitter pracuje. Vyzbrojenymi tymito poz-
natkami uz mézme napisat scroll rutinu.
Od nasho prikladu presunu bloku pamate
sa bude liSit iba tym, Zze tu musime nas-
tavit bity ASHO-3 (posuv) a zdroj ako aj
ciel budu na tej istej adrese (prekryvaju
sa). A este jedna zaujimavost : obraz ma
Sirku 40 byte, ale pre scroll sme rezervo-
vali paméat o Sirke 42 byte pre jeden
riadok. Pravé (posledné) 2 byte sice nevi-
diet, sem sa dostavaju nové pismenka
textu a odtialto sa posuvaju na viditelnu
cast obrazovky. Rozmery prenasaného
bloku su: Sirka 21 wordov, vySka 16 riad-
kov. V tejto Casti obrazovky nezabudni
nastavit modulo bitplanu na 2! V directory

DD-DATA najde$ program scroll.s, ku
ktorému je aj znakovy font LETSO0. Najprv
si preStuduj zdrojovy program scroll rutiny
a ked pochopi$ jej ¢innost, prezri si scroll
rutinu v DEMO3.0. Nie je o moc zlozZite-
jSia, liSi sa iba vySkou fontov - 24 bodov a
su 8-farebné. Nakoniec uvazame prehlad
adries blittera : BLTCONO : 040 Control
register 0 BLTCON1 : 042 - “ * - 1
BLTAFWM : 044 Maska prvého wordu
BLTALWM : 046 Maska posledného
wordu BLTCPTH : 048 Register umiestne-
nia C kanalu H BLTCPTL : 04a Register
umiestnenia C kanalu L BLTBPTH : 04c - “
- B “ BLTBPTL : 04e BLTAPTH : 050 - “ -
A" BLTAPTL : 052 BLTDPTH : 054 -“-D
“BLTDPTL : 056 BLTSIZE : 058 Velkost a
Start BLTCMOD : 060 C modulo BLTB-
MOD : 062 B“ BLTAMOD : 064 A “ BLTD-
MOD : 066 D “ BLTCDAT : 070 C Docasny
zasobnik BLTBDAT : 072 B BLTADAT :
074 A

Redaysoft from FI-RE crew and Machex

KOMPRESNE PROGRAMY

Kompresia dat ( Archivacné programy )

Su to v podstate tiez datové kompresory,
ale su ur€ené na rozdiel od predoslych na
kompresiu celého disku, alebo len niek-
torych directory. Napr. Mate hru ktoru
nehravate, ale ju eSte nechcete zmazat,
pretoze ju chcete mat trebars na vymenu,
vtedy sa Vam zidu archivacné programy.
Je ich podobne ako datovych kompre-
sorov cela kopa. Napr. Disk Imploder, Disk
Masher, LHarc, Lhwarp atd. Teraz si v
strucnosti popiSeme niektoré z nich.

LHARCA V 0.99A

Tento archivaény program ma velky vyz-
nam pre tych, ¢o transformuju data z poci-
tacov typu PC. Je totizto plne kompatibilny
s LHARCA kompresorom na PC-éckach.
Teraz popisovana verzia 0.99A sa mi paci
zatial najviac zo vSetkych. Ma vSak svoje
chyby a tak neostdva nam nic¢ iné len
pockat na findlovu verziu. Vytvorenie
archivu: Ak si chcete otvorit novy archiv,
do ktorého budu archivovant programy, si
muste najprv zvolit funkciu “New archive”
z Project menu. Potom zadajte meno
stboru do ktorého chcete archivovat.
Pozor!! Stibor musi mat priponu ".I1zh" !
Teraz je mozné pristupit k archivacii pro-
gramov. Pridavanie suborov do archivu:
Je to tiez jednoduché, najprv otvorime
archiv, potom maklikneme Gadget Add
Files, ktory sa nachadza dole a ozna¢ime
subory, ktoré chceme archivovat. Ak
zvolime subory z viacerych directory a
chceme, aby sa zachovali aj mena ich
directory, potom zvolime ‘Extendet file-
names' v hornom Settings menu. Potom
stlacime OK a pocita¢ sa pusti do “prace”.
Vyberanie suborov z archivu: Najpr zvolte




‘Open Archive’ z Project Menu (prava
AMIGA + o). Potom zvoflte archiv, z
ktorého chcete subory vyberat. Na obra-
zovke sa Vam vypisSu subory, ktoré archiv
obsahuje. Z nich oznacte tie, ktoré chcete
vybrat. Mézete si pritom pomahat funkcia-
mi ‘Mark All', ‘Unmark All'... Subory
mozete vyberat aj s pomocou symbolov
napr. **.c' vyberie vSetky subory, ktoré sa
konéia na ‘.c’. Ked mate uz vSetky stbory
povyberané a pooznacované, zvolte
‘Extract’ a oznacte Directory do ktorého
chcete subory povyberat. Teraz by uz
mala operacia prebehnut bez problémov.

LHARCA V1.20

Je to tiez jedna z verzii hore uvedeného
programu, ale nepochadza zrejme od toho
istého autora. Mne osobne sa verzia
0.99A paci omnoho viac. NavySe verzia
0.99A ma pohodinejSie a rychlejSie ovla-
danie ako V1.20. Ked spustime program,
na obrazovku sa vypise text obsahujtci
kratky HELP k programu. Syntax je nasle-
dovna: LHARCA [switches] <command>
<archiv> [cielové dir.] Switches symboly
su nasledovné: -p Pauza za nahratim -m
Nepouzivaju sa poznamky -x RozSirené
nazvy suborov -w vyber pracovnej directo-
ry -P priorita programu -u nazvy suborov
budt velkymi pismenami Dal$ie switches
som zatial nepouzil a preto ani presne
neviem naco sluzia. Prikazy ( command )
pre program su nasledoné: -e x Vyberanie
stiborov z archivu -l,v Vypis archivu -p
Vypis vybranych a zdearchivovanych
suborov na obrazovku -t Otestovanie
archivu -a Pridanie dalSich suborov do
archivu -m Posuv suboru do archivu -d
VVymazanie suboru z archivu -u Obnovenie
stuborov v archive -f Obzivenie stuborov v
archive Teraz niekolko prikladov: LHAR-
CA m ram:Archiv1i.LZH Data:#? Do
archivu v RAM DISKU pod nazvom
Archiv1 sa zarchivuju v3etky programy z
disku DATA. Pred operaciou doporucujem
prikaz CD RAM:, aby si program svoje
pracovné subory otvorill v Ramdisku. Tym
sa Setri diskova mechanika a aj ¢as su
peniaze... LHARCA | ram:Archiv1.LZH
VypiSe na obrazovku obsah archivu
Archiv1 spolu s dalSimi informaciami o
suboroch, ktoré st v fiom ulozené. LHAR-
CA e df1:moj Disketka: Vyberie zarchivo-
vané subory z archivu df1:moj na disketu
Diskietka.

DISK MASHER V1.02

Je to dalSi archivaény program, ale je
trochu odliSny od predoslych dvoch. Je
uréeny na archivovanie celého disku,
alebo jednotlivych TRACKov. Je teda
dobrym pomocnikom pri “Checksum Error”
diskoch, medzi ktoré patria niektoré hry.
Po spusteni programu sa nam na obra-

zovku vypiSe kopa textu, ktory nas infor-
muje o autoroch programu a o pripadnom
zaslani urcitého finanéného poplatku na
ich adresu, za ¢o by ste obdrzali najnovsiu
verziu spolu s manualom. NajddlezitejSie
informacie sa vSak nachadzaju az na
konci textu, az tu je napisané, ako treba s
programom pracovat. DMS Read
Subor.[DMS] [FROM Device:] [TEXT file-
text] [CMODE mode] [LOW 2zaciato¢na
stopa] [HIGH koncova stopa] [NOVAL]
[NOZERO] [ENCRYPT password] Spésobi
zarchivovanie disku do suboru pod
nazvom Subor za ktory dosadime vlastny
nazov. FROM oznacuje zdrojovu diketovu
mechaniku, z ktorej sa bude nahravat
TRACK za TRACKom na archivovanie. Ak
uvedieme volbu TEXT, k suboru sa nam
potom tento text priradi. LOW a HIGH
oznacuju+zaciatocnu a koncovu stopu,
ktora sa bude archivovat (véetne). Napr.
LOW 3 HIGH 56 zarchivuje stopy 3 az 56.
Ddélezita je eSte funkcia CMODE za ktorou
sa uvedie méd Crunchovania. Pri volbe
kvalitnejSieho médu sa to odrazi na
vyslednej dizke, ale aj na case kompresie.
Zvysné tri funkcie nepouzivam, zaujimavy
je ENCRYPT Password, ktory neumozni
nikomu inému nas$ subor opéatovne
zdearchivovat, pravdaze ak mu
nepovieme koéd. Zarchivovanie disku
mdzeme urobit napriklad nasledovnym
spésobom: DMS Read ram:KickOffll.DMS
FROM df0: Po odoslani prikazu sme vyz-
vany (1k je vSetko v poriadku) o vsunutie
disku d.» DFO:, a zacne prebiehat operacia
archivovania disku. Vysledok sa bude
odkladat do archivu v RAM, ktory je tam
otvoreny pod nazvom KickOffll (vyhodné
pouzit pri archivovani hry Kick Off Il),
nazvy mdézeme vSak davat samozrejme
fubovolné. DalSia funkcia je dearchivo-
vanie : DMS Write Subor.[DMS] [TO
Device:] [LOW 2zaciato¢na stopa] [HIGH
koncova stopa] [NOVAL] [NOTEXT]
[NOPAUSE] [DECRYPT password]
Pouziva sa vtedy, ked chceme uz predtym
nami, alebo niekym inym zaarchivovany
disk dostat do povodného stavu. Subor
predstavuje nazov archivu, z ktorého
chceme vychadzat; TO Device ma podob-
ny vyznam ako FROM Device: - oznacuje
disk na ktory sa bude nahravat. LOW a
HIGH vymedzia z disku stopy, na ktoré ma
Disk Masher dearchivovat. Funkcia
DECRYPT je zas opak funkcie ENCRYPT.
Jednoduchi priklad: DMS Write
df1:Damocles.DMS TO df0: Tento prikaz
zdearchivuje archiv Damocles, ktory je
nahraty na diskete nachadzajucej sa v df1:
a vysledok ulozi na disk v df0:.
Samozrejme podobne ako pri archivovani,
program najprv pocka na vlozenie disku.
Okrem tychto dvoch zakladnych funkcii
pozna Disk Masher V1.02 eSte aj dalSie

funkcie: DMS Repack - Zdepackuje subor
do iného suboru DMS Help - VypiSe infor-
macie DMS Test - otestuje archiv Disk
Masher sa da vyhodne pouzit najma pri
kompresii hier. Nevyhodou je, Ze sa neb-
udu dat spustit, ovSem je najrychlejsi
“stopovy” archiver. S Gspechom sa v fiom
daju zarchivovat napr. Blades Of Steel,
Grand Prix Circuit, Iron Lord, Damocles,
Rambo IlI...

LHWARP V1.40

LHWARP je archivaény program typu Disk
Masher V1.02. Hned na prvy pohlad
vypada lepSie a je aj novsi - snad bude aj
lepSi. Zatial som ho eSte netestoval, ale
akonahle to spravim, podelim sa s Vami o
skusenosti. Program sa spusta nasle-
dovne: LHWARP [-options] Command Unit
Filename Start End [Textfile] Options su
nasledovné: -m Ignore BitMap, ignoruje
rozlozenie suborov podla Amiga Dosu.
Nutné pouzivat aj pri neStardantnych
diskoch -q Rychla kompresia, pravdaze za
cenu kvality -s Sgeeze Algorithm, v tomto
archivacnom programe sa zrejme
nachadza viac algoritmov na kompresiu a
tymto sa vyvola jeden z nich -c Dalsi typ
algoritmu -b Kombinacia, pri nej je
zvySena kvalita, na$ ¢as straveny pri kom-
presovani sa v3ak predlzi -v Format
zobrazovania -n Zial vyznam tejto funkcie
Vam popisat neviem Command: Urcuje
typ pouzitia. Read znamena archivovanie
z disku do subor a Write dearchivovanie
zo suboru na disk. Unit: Cislo diskety,
ktord chceme pouzit. Filename: Nazov
archivu, ktory chceme vytvorit, alebo
puzit. Start: ZacCiato¢éna stopa. End:
Koncova stopa. Textfile: Textovy subor
pre archiv, je potrebné vytvorit ho najprv v
nejakom textovom editore. Priklad:
LHWARP -m Read 0 ram:M&gjArchiv 0 79
texty:Archiv.txt Zarchivuje disk, ktory
viozime do df0:, bude ignorovat rozlozenie
suborov, bude sa archivovat od stopy O
po 79, ako textovy subor sa pouzije
Archiv.txt z disku texty a vysledok sa ulozi
do novovytvoreného archivu pod menom
M&djArchiv do Ram Disku.

DiskIMPloder Version 1.00

Na zaver to najlepSie. Tento archivacny
program je jednotkou v kvalite kompresie
medzi ostatnymi. Bohuzial je aj jednotkou
¢o sa tyka ¢asu kompresovanie. Je pro-
duktom Discovery a pouziva zrejme ten
isty algoritmus ako Imploder. Zadava sa v
nasledovnom formate: DIMP READ DF?:
Starttrack-Endtrack Meno archivu [M? -b -
c -e] Vyznam je nasledovny: READ -
Oznaéuje proces archivacie DF?: - Cislo
diskovej mechaniky, ktord chceme
pouzivat St-Et - ZacCiatocna a koncova
stopa Meno a. - Nazov suboru (archivu)

15



M? - Méd Crunchovania -b - Ignore
Bitmap (popisané vysie) -c - Data nebudu
kompresované -e - Vytvori archiv, ktory sa
spusti sam a bude sa dat hned
zdearchivovat Priklad: DIMP READ DFO:
ram:Workbench1.3 Zarchivuje disk, ktory
viozime do DFO: a vysledok ulozi do RAM
DISKU pod nazvom Workbench1.3 DIMP
WRITE df1:Archiv7 DFO: Zdearchivuje
archiv Archiv7 na disk v DF0: Ostatné
funkcie DIMPu su jednoduché a preto ich
ani nebudu popisovat, kto chce, nech si
ich vyskusa sam.

Pato from ANDROMEDA

MEGA-LO-MANIA

Vitam Ta u strategickej hry od firmy
IMAGEWORKS ! Tato hra ma tri zakladné
crty :

- zvySovanie stupna civilizacie

- vystavba a zdokonalovanie osad

- boj a obrana

Cela hra sa sklada z 28. ostrovov a z desi-
atich ¢asovych zén. Program sa obsluhuje
vyluéne za pomoci mysi. V prvom kole
dostaneme za ulohu dobit ostrov ALOHA.
Je to najjednoduchsie kolo, kde mame iba
jedného protivnika. Po kliknuti na mapke
vlavo hore ( tym si ur¢ime aj miesto, kde
sa bude nachadzat+naSa osada ) sa
modze zacat s hrou. Zac¢iname s 25-imi
vernymi stupencami, ktori su ochotni
poslichnut kazdy nas prikaz. Tito ludia sa
postupne mnozia az do poctu 511 v jednej
osade ( mnozia sa tym rychlejSie, ¢im viac
ich je - ale len ti, ktori nemaj ni¢ na praci).
Najprv klikni na ikonu myslenia ( symbol
Ziarovky ). Odtialto moze$ riadit tri rozne
oblasti. Zlava do prava to su :

- typ pevnosti

- obrana pevnosti

- budovanie armady Dobrou taktikou hry je
najprv si vybudovat obranu ( pouzi jeden
zo symbolov pod symbolom lukostrelca ).
Ak si napriklad vyberieme symbol kopije,
objavi sa tento symbol aj pod ikonou
myslenia. Dalej nasleduje znamienko x a
Elovek, pod ktorym je zatial napisané 00 ,
= a ikona hodin pod ktorymi je napisané
nekonecno. Znamena to asi tolko, 2e ak
na budovanie obrany nepridelime ziadne-
ho z naSich ludi, nevybuduji obranu
nikdy. Ak stlacime pravé tlacitko na mysi
na &isle pod &lovekom, zmeni sa toto Cislo
na 1,2,3,... a podla toho sa aj bude skra-
covat &as potrebny na vybudovanie
obrany. Po stlaceni lavého tlacitka sa
pocet ludi zmensuje. Ak mame malo ludi,
ktorych mozme pridelit na budovanie
obrany, alebo ¢as potrebny na vykonanie
danej prace je velmi dlhy, staci nakliknut
pravou klavesou mysSi na ikonu kracajuce-
ho &loveka ( hore vedla mapky ostrova ) a
&as zaéne plynut rychlejSie ( kracajuci
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cloviecik sa zmeni na beziaceho ). Ak
potrebujeme €as znovu spomalit, stlaCime
favé tlacitko. Ak uz uplynul ¢as potrebny
na budovanie ( armady, obrany, alebo
zamku ), pocitac¢ nam to ohlasi a na
mapke ostrova sa vyznaci miesto, na
ktoré sa tato sprava vztahuje. Na obra-
zovke sa eSte objavi nova ikona - ikona
lukostrelca a ikona listiny. Ak klikneme na
ikonu lukostrelca a potom na “diery” v
nasej pevnosti, objavia sa tu obrancovia.
Tito zniCia votrelcov, ktori sa objavili na
nasom uzemi. Ak je vSak nepriatel lepSie
vyzbrojeny, alebo je v prevahe, mozu
padnut v boji aj nasi obrancovia. Tych si
vS8ak mozme doplnit z obrancov, ktori st v
zalohe.

Budovanie osad

Cim mas pevnost na vys$sej trovni, tym
lahSie Tvoji ludia odrazia utoky nepriatela.
Tiez sa zrychli rast obyvatelstva. Klikni na
ikone Ziarovky a potom na ikone Stitu s
¢islom. Cim je &islo na stite vy3sie, tym
dokonalejSia je nasa pevnost, ale treba na
jej vybudovanie viac ¢asu ako na pevnost,
ktord vybudujeme pomocou ikony s nizSim
Cislom. Znovu si navolime, kolko ludi sa
bude zucastriovat na vystavbe ( Pozor!!!
musime si nechat aspon dvoch [udi, ktory
nam zaruéia, ze rod nevyhynie ). Casto
zdokonalenie pevnosti znamena aj nut-
nost tazit rozne nerasty, preto sa na
obrazku objavi jama na tazenie nerastov,
ktorda moZe byt aj opevnena (a aj sem
mdézZme umiestnit obrancov). Zaroven sa
na obrazovke objavi ikona lopaty, pod
ktorou je ikona sinka a pod nim ¢islo 00.
Kliknime na ikonu lopaty a objavi sa pod-
menu, kde je znazornené:

sinko + clovek = produkty 00 00 Priradime
urcity pocet robotnikov a oni zaénu tazit
produkty. Tieto su potrebné na vyrobu
zbrani. So zvySovanim obranyschopnosti
sa zmeni aj chatr¢ na hrad, ¢im dalej moc-
nejsi. Vtedy sa objavi na obrazovke ikona
muru s lopatou. Ak aj na tuto pracu
pridelime dostatoény pocet robotnikov,
zjavia sa hradby aj nad jamou, z ktorej
tazime nerasty. Pod mapkou ostrova je
rok, ktory urcuje nasSu vyspelost.
Zaciname v roku 9500 pnl. (9500 BC),
postupne sa dostavame do inych obdobi (
100 pnl. , 100 nl. , ... ). Ak klikneme na
ikony ruk, dozvieme sa, kolko tazia nasi
fudia. Zbrane sa vyrabaju rovnakym spé-
sobom. Ak potrebujeme zmobilizovat
armadu ( ¢i uz na dobyvanie
nepriatelskych uzemi, alebo na pomoc pri
obrane vlastného uzemia ), musime mat
uz aspofi jednu zbran vynajdend, inak
mozme pouzit len fudi s holymi rukami, ti
sU vSak lahkou koristou pre naSich nepri-
atelov. Najprv kliknime na ikone meca.
Nasu armadu vybudujeme pridrzanim

pravého tlacitka pod ikonami zbrani,
favym tlaCitkom pocet vojakov zmenSime.
Pod malou ikonou skrizenych mecov sa
ukazuje momentalny pocet vojakov.
Zaroven sa pointer zmeni na meé. Tymto
mecom klikneme na miesto na mapke
ostrova, kde chceme mat armadu ( max-
imalne vSak jeden Stvoréek od nasej
pevnosti ). Ak chceme armadu stiahnut,
stlaCime pravu tlacitko na mapke, kde su
vojaci, alebo na hracej ploche a potom
favé tlacitko na naSom obydli. Vojsko sa
presuva stlacenim pravého tlacitka na ich
momentalnej pozicii a lavého na mieste,
kam chceme presunut armadu ( max-
imalne vSak o 1 Stvoréek na mape ). Ak je
na danom uUzemi nepriatelské vojsko,
alebo tabor, zacne sa boj, kde vyhra len
najsilnejSi. Je vSak mozné aj takticky
ustupit. Po kliknuti na Cisle vedla Stitu (
vedla mapky ) obdrzime informacie o
stave a zlozeni nasho a nepriatelského
vojska. Ak uz na danom policku nie je
ziadeny cudzi vojak a ak nasSich muzov
(alebo vojakov) je tu aspon 25, objavi sa
¢as, za ktory sa postavi nova osada.
Takto si mdézme rozSirovat svoje tzemie.
Po zni¢eni nepriatefa mame za ulohu
znicit uz dva nepriatelské rody na ostrove
CILLA, ktory je uz vacsi. Ak chceme infor-
macie o “uz” vynajdenych veciach, klikn-
ime na ikonu modrej listiny. Teraz sa nam
objavia vSetky vynajdené predmety. Po
kliknuti na niektord z nich, obdrzime infor-
macie o tom, z akého mnozstva surovin je
zlozeny. Nakoniec uz len dodam, ze so
zvySujucou sa obtiaznostou sa hra stava
stale zauimavejSou. Je mozné vyvinut sa
2 primitivneho spoloCenstva, ktoré bojuje
kamerimi az na spolo¢nost buduicnosti s
raketovymi zakladinami. Na zaver Vam
prajem vela zdbavy. WIZDER

Mega-mon V1.5
Chcel by som Ti v kratkosti ukazat

mozZnosti programu Mega-mon V1.5.
Jedna sa o zdokonalenu verziu programu
C-mon. Preto aj syntax prikazov je zhodna
s C-mon, avSak obsahuje naviac niekolko
novych prikazov : AL (nazov programu)
(odkial) (pokial) :skopiruje vymedzenu
oblast pamate na disk vo forme dc.l AW
(nazov programu) (odkial) (pokial)
:skopiruje vymedzenu oblast pamite na
disk vo forme dc.w AB (nazov programu)
(odkial) (pokial) :skopiruje vymedzenu
oblast pamate na disk vo forme dc.b dir
(oznacenie diskovej jednotky) del (nazov
suboru) :vymazanie suboru cd (oznacenie
diskovej jednotky) :vyznacenie novej
aktualnej directory H vzkaz pre uzivatelov
megamon. T (odkial) (pokial) :vyhlada-
vanie nekonecnych Zivotov h1 :aktivovanie
prvého menu h2 :aktivovanie druhého
menu Prikazy druhého menu : HUNT



:hfadanie hudobného modulu SET (odkial)
:nastavenie ukazovatela na modul PLAY
:prehravanie modulu CHECK :vypiSe sa
zoznam chybnych samplov STOP :zas-
tavenie prehravania FIXIT :chybné samply
napini nulami NORIP :aby sa modul nedal
vyhladat INFO :informacie o modulu To by
boli vSetky “novinky” v Mega-mon. A teraz
niekolko praktickych prikladov: AL pokus.s
30000 35000 Pamatova oblast 30000 az
35000 sa uloZi na disk do suboru pokus.s
vo formate, ktory je mozny nacitat do
SEKA. Preto musime za nazvom suboru
dopisat priponu “s”. Subor vyzera nasle-
dovne : dc.| 15f6s29, 15ce5f98 atd
Prikazy AW a AB funguja obdobne : dc.w
ff42, .... dc.b 4c, 3a, .... T 30000 40000 Vo
vymedzenej paméatovej oblasti sa hlfadaju
také kody, ktoré sleduju pocet zivotov v
hrach, Ked ich najde, staci uz ich len
prepisat a mame nekonecny pocet zivo-
tov. (pomerne malo hier je mozné uve-
denym spdsobom “skrotit”.) HUNT Hlada
mozné hudobné moduly v paméti. Ich zoz-
nam t.j. meno a adresa sa vypiSe na obra-
zovku. Ak niekory nazov je "normalny”
(napr.: mod.hudba 30000), vpi$ nasle-
dovny prikaz : SET 30000 Tym si stroj
zapamata adresu umiestnenie modulu.
Prikazom PLAY sa spusti prehravanie
modulu, ktory sa nachadza na adrese
30000. Prikazom STOP sa zastavi prehra-
vanie. INFO vypiSe charakteristické para-
metre modulu : nazov, dizka, pocet sam-
plov... A na koniec sa musim zmienit aj o
slabych strankach programu, vilastne iba o
jednej (viac ich nema) : neobsahu prikaz
n, ktory je podfa mna ddlezity. No ale
vSetko nemdze byt dokonalé...

AFTER SHAWE

MENU MAKER

Tento uzitoény program dokaze vytvorit v
bootbloku program, ktory sa aktivuje ihned
po vloZeni diskety do mechaniky a umozni
nam jednoduchou a prehlfadnou formou
spustat programy z disku. Na obrazovke
sa objavia pod sebou nazvy programov a
pomocou pohybu mysi hore a dolu moZme
v nich listovat. Zvyrazneny program sa po
stlaceni favého tlacitka mySi spusti.
Pouzitie: 1. - Spustime MENU MAKER. 2.
- Zapneme Caps Lock - vSetko sa musi
pisat s velkymi pismenami. 3. - Zacneme
zadavat nazvy programov: NAZOV PRO-
GRAMU + Return NAZOV DALSIEHO
PROGRAMU + Return . . . Ak najprv
napiSeme znak a v kruzku, dame pocitacu
najavo, Zze nejde o nazov programu, ale o
text ( hlavicka, meno, ... ). Riadok moze
byt dlhy maximalne 22 znakov. Riadkov
moze byt maximalne 40. Ak sme vSetko
spravne zadali, napiSeme znak “ *" +
Return. Vlozime naformatovany disk do

vnutornej mechaniky a program sa ulozi
do bootbloku. Do adresara C nakopiru-
jeme program RUN a program KEFLOAD.
Do startup-sequence zapiSeme
KEFLOAD. Na koniec skopirujeme na disk
programy, ktoré chceme spustat v MENU
MAKER. WIZDER

MIDI BOX

V dneSni ¢asti naSeho seridlu si povime
jak vlastné MIDI interfejs pracuje, vypada
a predstavim Vam dvé zapojeni. Vétsina
jiz asi néco tusi z predchazejicich casti.
Tedy MIDI rozhrani je viastné rychly séri-
ovy asynchronni port s rychlosti pfenosu
32.25 kB s toleranci +/- 1 procento. Jeden
blok tvofi start bit, osm databita (DO az
D7) a stop bit. Tedy dohromady 10 bita v
periodé 320 mikrosekund pro sériovy byte.
Proudova smycka je okolo 5 mA. Stavové
hodnoty jsou: - logicka nula = proud zap-
nut - logicka jedna = proud vypnut
Prijimac, at jiz je to syntetizér, drums nebo
pocitac, musi byt oddélen optickou vazbou
a vyzaduje odbér min nez 5 mA. Konkrétni
typ uvadét nebudu, vyhovuje libovolny s
nabéhém a dobéhem kratSim nez 2
mikrosekundy. Konektory jsou standartni
pétikolikové patice. POZOR ! Kontakty 1 a
3 nejsou zapojeny a nemély by se vyuzivat
ani v pfijimaci, ani ve vysila¢i. V MIDI
interfacu (viz schémy) se zeméni kabelu
pfipojuje na patice POUZE u pfenosu
inform \ci ven ze zafizeni = tedy OUTy a
THRU. Nyni po troSce teorie prejdeme ke
stavbé interfejsu. V GURU jsou dvé sché-
mata. Jedno ma 3x OUT, 1x IN, 1x THRU.
Druhé schéma je 2x OUT, 1x IN a 1x
THRU. Jak jste si jisté jiz v§imli, schéma
C.2 je lépe rozpracovana a rozkreslena. To
proto, Ze ho pouzivam a je tedy ovéfeno v
praxi k piné mé spokojenosti. Zapojeni je
velice jednoduché. Obsahuje dva 10,
jednu diodu a devét odporl. Ten vétsi
“Svab” je 74LS04. Funguje zde jako prvek
obnovy prenasenych dat. Mensi Sestinohy
brouk je optoclen 4N36 (ja ho mam od
Philipst). Jak jsem uvedl jiz dfive, je zde
jako oddélovaci izolator. Pak je zde jedna
dioda, vyhovuje libovolna z fady KA.
Odpory jsou miniaturni, nejsou potfeba
2adné speciality. Tedy vSe mGzeme s kli-
dem osadit na univerzalni desku podle
obrazku. MIDI Interface by mél pracovat,
kdyz mate kvalitni soucastky, na prvni
zapojeni. Ovéfeni funkce interfejsu
muzZete provést uz ovSen ve spojeni se
syntetizérem. Zde mate jeSté jednu volbu.
Bud si sezenete konektor (na sériovy port)
a MIDI vestavite do néjaké krabicky, nebo
vyvrtate (bez obav) potfebné otvory do
Va$i Amigy a mate interni MIDIfejs jako na
Atari esté. Pouzivam toto zapojeni uz asi
rok a jsem s nim velice spokojem, nebo

zatim kvalitou a jednoduchosti prebije
zapadni vyrobky nejen cenou. LAGYA

MOONSHINE RACES / Millennium

Na svete skoro vSade bolo obdobie, ked
radikalne znizili alebo celkom zakazali
predaj a vyrobu alkoholu. Ako to uz dnes
vieme, bez vacSich uspechov (ako napr. v
Sovietskom Zvaze). V USA toto obdobie
(obdobie prohibicie) trvalo od roku 1919
do 1933. Je vSeobecne zname, Ze ked
nieCo zakazujd, robi sa to nadalej. Kedze
vyroba liehu v USA bola zakazana,
pasSeraci Sikovne vyuzili vznikla situaciu ...
Od vychodnych brehov az po Chicago,
kazdy Sikovnejsi “bandita” (Al Capone a
pod.) praktizoval "Cierne” remeslo.
Zapadny breh, ktory bol vZdy troSka
zaostalejSi od vychodu, nedisponoval s
takymi velkymi organizaciami. Tam sa
“ohniva” vodu vyrabala domacim spé-
sobom a dodavala sa na kone¢né miesta
uréenia pomocou réznych dopravnych
prostriedkov (aj autd). Dej hry sa odohra-
va prave na zapadnom pobrezi, kde
mame moznost sa aj my zapojit do
priebehu udalosti.

Uginkuiju : (The Cast)

- Billy Joe Je to farmar stredného veku,
ktory by si chcel eSte troSku “privyrobit”
peniaze s “dopravou”. Je Soférom.

- Ike Bratranec Billy Joea, ma na starosti
technicky stav vozidiel a dava pozor na
tistého Sam-a, (Serifa).

- Scraps lkeho pes. Patri k pribehu.

- Tucker Velky $éf. Jemu patria vSetky
vacsie krémy na zapadnom brehu. Billy
Joe a lke pracuju pre neho. Dobra pracu
vzdy odmeni.

- Tisty Sam “Velky" Serif. Jeho zivotnym
poslanim je bramit paSovaniu liehu,
zvlastnu pozornost venuje Billy Joe-mu a
lke-mu.

- Petula Dcéra Tistého Sam-a, ktora trpi
miernymi komplexami. Na okoli ju nikto
nema rad. Jej ulohou je podavat otcovi
spravy o paSerakoch whiskey.

- Rommel Krvilaény pes Sam-a. Aj on patri
k bribehu. Jedného krasneho letného rana
sa Billy Joe, lke a Scraps vydali na cestu,
aby doviezli do kréiem obvyklu davku
whiskey. Je tu vSak jedna skutocnost, o
¢om nevedia, ale TIsty Sam uz ano. V
tento den vezie kazdy dopravca velké
mnozstvo whiskey. Medzi sebou preteka-
juc sa usiluju do ciela ( zo zaciatku je Sest
pretekarov ). Sam uz davno ¢akal na tento
deni. V zaujme povySenia urobi vSetku
Spinavu pracu. NeSetri prostriedky, buduje
barikady zo sudov, debniciek, drétov, len
aby zabranil pasSerakom dosiahnut ciel.
Dcére sa pochvali so svojim skutkom cez
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vysielacku, ale zabudene na to, ze aj Billy
Joe a lke ju maju tiez a pocuju ho. Teda v
tomto “bezstarostnom” svete pasSerakov
sme sa vydali na cestu so svojim naklad-
nym autom. Zo zaciatku mézme mat prob-
Iémy nanajvys$ s riadenim auta : totiz pohy-
bujeme cestou (okolim) a nie autom. Na
prvy pokus to bude asi nezvyklé. Pocas
cesty musime davat pozor na to, aby sme
nenarazili do dréteného ostanatého plota
a do priekopy, lebo by sa nam motor
mohol vznietit. Po niekolkych "poziaroch”
musime zastat, aby lke odstranil zavadu,
€o ndm sposobi ¢asovu stratu. Niekedy sa
aj TIsty Sam na nas zavesi. Ked nas
dobehne, bud sa nas pokusat vytlacit z
cesty, alebo niekolko krat zo zadu narazi
do nasho auta. To posledné, urcite
neprospieva naSmu vozidlu. Ked dosiah-
neme ciel, Tucker nam zaplati 100 dolarov
(ale len vtedy, ked sme vybojovali jedno
miesto z prvych troch, ina¢ prevezme
whiskey od niekoho iného). A teraz
moézZeme ist nakupovat do miestnej auto-
predajne (k tomu nemusime byt medzi
prvymi). Tam mézeme kupit nasledovné
veci:

- Engine $200 - motor

- Supercharger $160 - vstrekovacie zari-
adenie

- Turbo $140 - turboduchadlo

- Tyres $75 - pneumatika

- Map $50 - mapa

- Tobacco $25 - tabak

- Furry Dice $25 - talizman

Ked vyjedeme z obchodu, musime absolo-
vat novu drahu. Pocas hry okrem Serifa
mame esSte jedného nepriatelfa a tym je
¢as. V hre su nasledovné drahy:

- Cactus Creek

- Wild Boar Pass

- Snow Peak Volley

- Smoky s Stretch

- Rattle Snake Ridge

Po ich absolvovani dostaneme od Tucker-
a nové, lepSie auto. Od nasledovnej drahy
uz mame siedmych pretekarov :

- Hazard Creek

- Shotgun Plain

- Bottleneck Canyon

- Hogs Highaway

- Dead Dog Pass

Tu opat dostaneme od Tucker-a lepSie
auto a bude uz osem pretekarov na drahe:
- Sun Scorch Hills

- Tucker s Trail

- Vulture Valley

- Bootleg Mine

- The Big Payoff

Samozrejme aj tu plati Murphyho pravidlo:
Co sa mdze pokazit, to sa aj pokazi. Kde
méd2ze &lovek najviac stratit ? No pravdaze
na poslednej drahe. Vela Stastia... ESte by
som chcel povedat par slov ohfadom
obrazovky. Hore napravo vidime jednu
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skimavku, v ktorej je hneda zbrnda. To je
nasSa chladiaca kvapalina. Ked voda
zovrie, skimavka praskne a nas motor
vybuchne. Vedla vidime Stvorec, v ktorej
sa roluje mapa. ZIté &islo nam ukazuje
naSe umiestnenie. Vlavej hornej casti
obrazovky vidiet tych, ktori pouzivaju
vysielacku. Tesne vedla sa nachadza
okienko, v ktorom sa vypisuju texty
rozhovorov (napr. medzi Billy Joe a lke). V
pravom dolnom rohu najdeme otackomer.
Vlavo dole sa nachadza lievik, z ktorého
sa vzdy nieCo vyplanta, ked viletime do
priekopy. Musime si davat pozor na
prikopy a iné terénne nezrovnalosti... lievik
nam ukazuje mnozstvo whiskey... ked
vSetko rozlejes, ...? Hra ma dobru grafiku,
s peknymi efektami a hudba je tiez
vyborna. Kazdému ju odporu¢am do
pozornosti.  Mr.T.

MUZAX

V dalSej Casti nasho “rychlokurzu hudob-
nikov" si povieme nieco o tvoreni a
pouzivani akordov. V predchadzajucom
GURU sme si uz vysvetilili princip vystavby
molovych, ako aj durovych stupnic. Kedze
vystavba akordov vychadza zo stupnic, v
kratkosti si zopakujeme niektoré uz zname
veci. Teda hudobna stupnica obsahuje
celkom 12 ténov : C Cis (C#) D Dis (D#) E
F Fis (F#) G Gis (G#) A Ais (A#) HC (to je
uz 13. tén, zaciatok nasledovnej oktavy)
Pri komponovani hudby vyuzivame iba 8
tonov, ostatné sa “nehodia do obrazu”,
zneju faloSne. “"Spravne” tony mézu tvorit
stupnicu : - durovu, alebo - molovia Vzorec
pre durovu stupnicu : Zakl. tén +
2+2+1+2+2+2+1 poltdn Molova stupnica
sa tvori nasledovne : Zakl. tén +
2+1+2+2+1+2+2 poltén Cisla oznaduju
pocet polténov medzi jednotlivymi notami
stupnice. Ak napriklad budeme kompono-
vat v C-dur, najprv si uréime tény stupnice
:1.C2.D3.E4.F5.G6.A7.H8.C
Akord je suzvuk najmenej troch ténov.
Teda naraz musia zniet aspon 3 tény.
Samozrejme nie je jedno, ktoré to budu. Aj
tu platia prisne pravidla. Najednoduchsi
akord vytvorime, ak k zakladnému ténu
pridame eSte treti a piaty. Takto
dostaneme akord C - dur, ktory je zlozeny
ztéonovC,E,G:1.C*2.D3.E*4.F5S.
G *6.A7.H8.C Teda si dobre zapama-
taj vzorec 1 - 3 - 5. Nazov akordu je odvo-
deny vZdy zo zakladného téonu. Takto
vzniknuty akord zneje velmi pekne,
dostaneme syty suzvuk. Uvedenym pos-
tupom mézme vytvorit akord na [ubovolny
téon a stupnicu. Uvedieme dalSi priklad :
vytvorme akord F-mol. Najprv uréime tény
stupnice F-mol a vyberieme 1., 3., a 5.
ton: FG#C :1.F*2.G3.G#*4. A#5.C
‘*6.D 7. D# 8. F Stupnica C dur ma teda 7
ténov ( 8. sa opakuje ) a tak mézme na

kazdy ton vytvorit akord. Ked zvazime, ze
od kazdého tonu je mozné odvodit durovu
aj molovu stupnicu, dostaneme celkom 14
akordov (7 durovych, 7 molovych).
Bohuzial z tychto akordov nemézme
pouzit vSetky, aj tu platia urcité
obmedzenia. Ak by sme za akordom C-dur
pouzili F-mol, tak by to veru nasSe usi
tazko zniesli. Fuj, fuj, zneje to az prilis
faloSne !!! Pricina je jednoducha : akord F-
nol nepatri do sady pripustnych akordov
stupnice C dur. A preco ? Vysvetlenie
bude neskorSie. Prezdradim Ti, 2e z
pomedzi 14 akordov iba 6 bude zniet
spavne. VSetky ostatné su faloSné (dufam,
Ze ma teraz prof. hudobnici nezbiju, ale za
ucelom zrozumitelnosti som nuteny niek-
toré veci zjednodusit). Skisme teraz najst
spominané “spravne” akordy . 1. akord
Kedze komponujeme v stupnici C-dur,
zakladny akord bude C-dur. 2. akord bude
durovy akord postaveny na 4. téne stup-
nice C-dur. Teda to bude F-dur zlozeny z
tonov F, A, C 3. akord bude postaveny na
5. tone stupnice C-dur. Lahko si vypocCi-
tame, ze to bude G-dur. Tvoria ho tény :
G, H, D. Ked zrekapitulujeme nase poz-
natky, tak uz vieme, Ze ak pesnicku
piSeme v STUPNICI C-dur, mézme pouzit
okrem akordu C-dur aj dalSie durové ako-
rdy, ktoré si odvodime od 4. a 5. ténu zak-
ladnej stupnice (teda C-dur). Uz pozname
tri akordy z pomedzi Sietich. Prv nez sa
vydame za chybajicimi troma, si musime
nieCo povedat o paroch stupnic. Kazda
durova stupnica ma svoj molovy par a
opacne. Napriklad naSa ospevovana stup-
nica C-dur ma svoj par v stupnici A-mol.
POZOR ! Parom stupnice C-dur NIE JE
stupnica C-mol !!! Molovy par danej stup-
nice dostaneme tak, Ze si ju postavime na
Zjestom téne danej stupnice. Siestym
tonom stupnice C-dur je prave ton A. Ak si
teraz napiSeme vedla seba tény stupnice
C-dur a A-mol, mézme si vSimnut jednu
zaujimavu skutoénost : obidve stupnice
pouzivaju tie isté tony ! : C - dur A-mol 1.
CA*2.DH3.EC*4.FDS5. GE*6.A
F 7. HG 8. C A 4. akord bude prave par
stupnice C-dur, teda akord A-mol.
Aplikujeme vzorec 1-3-5 a dostanem jej
zlozky : A, C, E. 5. akord zostal na koniec
a odvodime si ho od druhého ténu zaklad-
nej stupnice (C-dur). Bude to molovy
akord od tonu D, teda D-mol (D, F, A).
Teraz si zhrnieme, aky akord a na ktory
tén zakladnej stupnice sme si postavili : 1.
C-dur2.D-mol 3. E (- mol) 4. F - dur 5.
G -dur6. A-mol 7. H 8. C V zatvorke
som uviedol aj stupnicu E-mol, ktora tiez
dobre ladi so stupnicou C-dur. Ak si vSim-
nes, dostali sme tri durové stupnice a tri
molové. Molové stupnice su parmi
durovych stupnic : C-dur -> A-mol F-dur ->
D-mol G-dur -> E-mol Ako vidiS$, vSetko



ma svoju logiku, cela hudba nie je ani tak
zahadna, ako sa zda. Zhrnutie : Ak kom-
ponujes v stupnici C-dur, najcastejsie
budes$ vyuzivat nasledovné akordy : C-dur
(C-E-G) F-dur (F-A-C) G-dur (G-H-D) A-
mol (A-C-E) D-mol (D-F-A) E-mol (E-G-H)
Teraz Ti uz mézme pezradit, preco akord
F-mol zneje faloSne. Dobre si vSimni
zlozky hore vymenovanych akordov !
Kazdy akord je zlozeny VYLUCNE z ténov
stupnice C-dur. Akord F-mol v8ak obsahu-
je aj ton Gis, ktory nepatri medzi tény zak-
ladbnej stupnice C-dur. Pokial Ti eSte nes-
taCi pocet akordov, existuju dalSie varia-
cie. S oblubou sa pouzivaju aj akordy
zloZzené zo Styroch tonov. Typickym pred-
stavitefom je septimovy akord. Tvoria ju
nasledovné tény : 1 - 3 - 5 - 7 Ak mame
stupnicu C-dur, tak to budu tény : C, E, G,
H. Vytvoreny akord bude zniet “zaujima-
vo", ale napriek tomu sa velmi dobre hodi
na spestrenie naSich kompozicii. Existuje
aj jeho mensi brat, ktorého 4. zloZzka je
zmenSena o poltén. Vyzera nasledovne :
C, E, G, A#. Taktiez sa pouziva na
spestrenie, ozivenie hudobného diela.
Akordy nemdzeme tvorift za pomoci
fubovolnych samplov. Akord zlozeny z
tvrdych, drsnych zvukov bude priamo
priSerny. NajlepSie sa hodia jemné,
fibozvuéné samply (Strings). Chcel by
som sa eSte zmienit o tzv. obratoch akor-
dov. Rozumieme pod nim vySkové uspori-
adanie ténov v akorde. Nas C-dur tvoria
tony C, E a G, z ktorych je C najhibSi ton.
Ak teraz ton C bude zniet i oktavu vyssie,
potom najhlb§im ténom bude E. Tym sme
dostali obrat akordu C-dur. Mimochodom
zneje uplne rovnako ako “normalny” C-
dur, liSi sa akurat zafabenim. Vyskusaj si
to ! Kedy pouzivat obraty akordov ?
Jednoznaény recept Ti nevieme doporucit.
Najprv pouzi obycajny akord, potom skus
jeho obrat. Ktora variacia bude prijemne-
jSia pre usi, tu aplikuj. V directory DD-
DATA najde$s hudobny modul s nazvom
MOD.MUZAX3. Obsahuje akordy
postavené na stupnicu C-dur. Sme si
vedomi narocnosti vykladanej prob-
lematiky, ale bez tychto zakladnych poz-
natkov hudobnik neméze existovat.
Stretneme sa o mesiac.

FricForce from FI-RE CREW and Machex

Napad

Snazime sa, snazime, ale ¢o na to ona ?
Ako keby sme to boli citili :

- Marienka odcestovala na 2 tyZdne, ale
nechala tu pre Teba jeden dopis - a jej
matka nam podava kusok papiera :

"HlI LAMER ! Dufam, Ze si sa pre ten min-
uly pripad neurazil, ale ¢o je shit, to je raz
shit. Nestracaj vSak nadej ! Ak pripoji$
este scroll, hudbu a nejaky zaujimavy
efekt, moézes dufat... Marika ps: rodicia

onedlho odcestuju a ak to dovtedy stihne$
spravit, dostane$ pusu.”

Hmmm..., to uz nie€o znamena ! Sice ja
som myslel na nieco iné, ale navadi. Kto si
nevazi malo, nezasluzi si... Cize scroll,
hudba, efekt... Smer kamarati.! Rozdame
im ulohy a méze sa makat. - MR. CODER
MAN : Znova to bude mat najtazsie, ale
€o sa da robit... Nech spravi rutinku, ktora
pomocou copper-listu po uplnuti urcitého
¢asu nasunie (napr. zo spodu) jeden obra-
zok na druhy. Rozmery obrazkov: 320 x
230 x 32. Dalej nech na spodu obrazovky
bezi jednoduchy 8-farebny scroll a
samozrejme nech sa daju prehravat
trackerovské moduly. Rozsah pouzitelnej
pamate : 30 Kbyte. - MR. GFX MAN : Musi
namalovat 2 obrazky 320 x 230 v 32 far-
bach. Pridelena pamat : 110 Kbyte. - MR.
MUZAX MAN : Minula hudba bola dobra,
ale nech ju esSte vylepSi, Marienka lubi
pomalé, romantické rytmy... Pridelena
pamat : 160 Kbyte. To je dohromady
presne 300 Kbyte, takze eSte mame rez-
ervu 20 Kbyte |  Fricforce ‘

Odpoved1

Mili priatelia !

Ako uz viete, od tretieho cisla GURU pre-
vzala jeho distribtciu firma EUROFARM.
Bohuzial sa stalo, ze niektoré diskety
neboli opatrené Stitkom, ¢o ste nam aj v
dopisoch vytykali. Urcite sa uz aj Vam
stalo, Ze ste velmi chceli nieCo dosiahnut
a zako 1 schvalnosti zasiahol. Nepodarilo
sa Vam to. To isté sa stalo aj nam. Chceli
sme povzdvihniut GURU aj po stranke
vyzorovej a preto sme si dali vyrobit' Stitky
v tladiarni. Niekolko kusov sme aj obdrzali
(a nalepili), ale sfuby sa sfubuju a neplnia.
V tychto dhioch ¢akame zasielku z
tlaciarne a ked ju obrdzime, kazdému kto
nedostal Stitok, bude dodatoéne zaslany.
Sice aj ked nemdzeme za Casovy sklz
tlaciarne, ospravedliujeme sa aj v ich
mene. Verime, 2e nas pochopite a
prepacite tento technicky problém.

S pozdravom Ing. Z. Plajer zdstupca veci
technickych a vsetkych inych pre GURU.

Piedplatné

Vazeni ¢tenafi ! Protoze nam pfichazi
stale mnoho dotaz( ohledné predplatného
( jak, co, kolik ), uvadime moznosti ziskani
GURU. Tedy: Jedno ¢islo GURU Vas
vyjde na: 40.- KCs i s poplatky za poStu na
neznackové disketé. Pro narocnéjsi
uzivatele tu mame pfipraveno GURU na
znackové disketé, a to v cené 50.- Kés (i
zde samoziejmé s poStovnym). Do Cisla 3.
GURU FM jste méli moznost zabezpecit si
magazin predplacenim nebo odbérem na
dobirku. Tu posledni moznost jsme volili
diky Vasi nedlivéie k nécemu, co nové
vznika. Mnozi predpokladali, ze se jedna o

chvilkové probuzeni nadéjné, le¢ rychle
upadajici hvézdy na nasi AMIGA obloze.
Jiz vySla cisla, myslime si, Vas musela
utvrdit v tom, 2e GURU bereme vazné, s
plnou zodpovédnosti a jasnym cilem. Tedy
kvalitni ¢asopis - magazin pro amigisty
bez rozdilu zaméfeni, za nizkou cenu a se
zajimavym obsahem. Z hlediska snizeni
pracnosti a z divodu mimofadného zajmu
ruSime moznost ziskani GURU na
dobirku. Timto upozorfiujeme odbéretele
na dobirku, ze chtéji-li nadale odebirat
GURU, necht si ho predplati. Jestlize tedy
citite potfebu mit kazdy mésic GURU,
predplatte si ho. Staci zajit na poStu a
obycejnym posStovnim poukazem typu C
poslat na adresu naS$i prodejny sumu,
ktera se rovna poctu objednanych cisel
krat ctyricet korun (nebo padesat, chcete-li
znackové diskety). Pro vSeobecnou infor-
movanost upozoriiujeme, ze v tomto roce
bude ro¢nik obsahovat 8 Cisel, ze kterych
uz pét vyslo a jsou k dostani na adrese
nasi prodejny. Samoziejmé neni hamba
objednat si i starSi Cisla, a ani doplatit si
zbyvajici a chybéjici Cisla prvniho ro€niku.
Cekame Vase objednavky, dopisy,
pfipominky a pfijemné chvile s GURU
preje redakce P.S.: Adresa prodejny, kde
Ize koupit a predplatit GURU: Commodore
- Eurofarm (adresa vypusténa AR).
Program neni volné Sifitelny !

SEARCH FOR THE KING

Nasledovny popis je uréeny pre tych, ktori
si nevedia poradit s touto vybornou hrou.
Predpokladam, Ze si ju uz hral, a teda
nemusim sa zmiefiovat o obsluhe. V
struénosti popiSem iba trasu - cestu a kde
€o treba robit. Po dlhom intre sa ocithneme
v kancelarii. Otvorme zasuvku (open
drawer), vyberme thermos (get thermos) a
krém s orieSkovou prichutou (get bag).
Pouzime telefon (use phone), sice to
nema ziadny vyznam, ale dostaneme
desat bodov. Chodme na pravo a
napliime thermos vodou z kohutika (put
water in thermos). Teraz sa vyberme vpra-
vo, ideme do kancelarie veduceho. Ziada-
jme si zvySenie platu (ask for raise).
Zavola si sekretarku a ked sa odvrati,
zdvihneme klué (get key). Teraz podme
von na favo a zase na favo. Otvorime
dvere (unlock door, open door) a zdvih-
neme novinarsky preukaz (get id). Teraz
von, na pravo a privolajme vytah (press
button). Zobudme staznika (wake up
man), ktory nam povie aky pekny sen mal
a Ci sa ho (ako sen!!) nahodou neprosime.
Hohoho, ¢o by nie, ved vSetka naSa tazba
je jeden pekny sen (get dream). Podme
von (open door) a potom dvakrat do
prava. Zaklopeme (knock door) a
ukazeme id (show id). Pani nas pusti a
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prezradi, ze je velkou zbozriovatelkou
krala. Sadnime si (sit seat), vypytajme si
nie€o na pitie (ask for soda) a potom si
pozrime $al krala (ask for scarf). Pani ho
ukaze a az teraz vypime napoj (drink
pepsi), ale vylial sa na $al, to sme ale
nesikovni ! Hned nas aj vyhodia, dajme sa
vpravo, prelezme cez plot (climb fence) a
zodvihneme $al (get scarf). Prelezme spat
a chodme viackrat do lava, az sa
dostanem k cirkusu. Teraz vidime vSetko z
hora. Chodme vliavo a ked sme na
spravnej ceste, uvidime obytny voz.
Zaklopeme (knock door) a pytajme si
pracu (ask for job). Smer dole, zdvihneme
ryl (get shovel). Ked sa nam kydanie
hnoja uz zunovalo, odhodme ryl (drop
shovel). Smer hore, znova zaklopeme na
obytny voz a vypytame si listok ( ask for
ticket). Znova hore a teraz vidime cirkus z
hora. Na pravom kraji obrazovky vidime
vagon (look wagon), ktory je teraz uz
blizSie k nam. (open door.) Vnutri sedi
2ena - jasnovidkyna, ktora zmizne hned,
ako sa priblizime. Pozrime si sviecku, a
zodvihnime vosk (get wax). Dotknime sa
jastericky (touch lizard) a zodvihnime kartu
(get card, leave). Podme nahor k najsilne-
jSiemu muzovi sveta (look). Dajme mu
vosk (give wax to luigi) a teraz uz mézeme
zobrat Zivicu (get rosin). Znova nahor k
najmenSiemu muzovi sveta. Dajme mu
sen (give dream to helmut), potom (get
helmut). Teraz dofava, a zodvihneme
kukuricu (get popcorn). Podme do stanu a
odhodme popcorn (drop popcorn). Ked ju
zalne zrat lev, vtedy sa rychlo dajme do
prava. Kedze rebrik je velmi kizky, Zivicu
dajme akrobatovi (give rosin to man).
Potom ako sa nas ¢lovek netrafi do ciela a
“zavrital" sa do zeme, obleéme si jeho
plast (get cape). Von zo Siatra a z cirkusu
a do prava k postovej schranke. Podajme
HELMUT-a (open box, put Helmut in box).
Spat do cirkusu, k Siatru (zvacSenie
pomdze - look). Postavme sa k silomeru
(je to automat), kde si prave jeden chlap
premeriava svoju silu. Zrazu nas klofne
kladivom (to je sranda... hahaha) a vzliet-
neme do obakov sta by raketa a preletime
celé USA.

LAS VEGAS

Otvorme postovu schranku a vyberme
HELMUT-a (get helmut). Teraz 2x do
prava, zodvihnime telefon (answer phone)
a po rozhovore vypime vodu (open ther-
mos, drink water). Trikrat do lava, potom
hore po pohyblivych schodoch. Pri recepcii
volajme Fabulous-a (page fabulous). V
hornej &asti obrazovky na lavo k bazénu.
Opit do lava a sadnime si na lehatko (sit
on lounge, look woman, wait, get sun-
glasses). Naspat k recepcii, potom na
pravo k vytahu. Vstipme do vytahu potom
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(press button). Na chodbe do prava, v
izbe hore do kiupelne. Zodvihnime hodvab
(look in sink, get floss). Zodvihnime
varovnu cedulku pri vchodovych dveri
izby, (ktoré prave nevidime, lebo ho zakry-
va stena) (get sign) Napis je otoceny stra-
nou “NERUSTE", obratme ho (turn over
sign) a dajme ju naspéat na dvere (put sign
on door). Sadnime si na postefl (sit bed) a
potom vstarime (stand) (???). Ked vbehne
upratovacka, rychlo opustme miestnost a
zoberme jej kluce (get key). Smer vytah,
potlaéime tlacitko (press button) a sme v
apartmane krafa. ldeme vlfavo a nazrime
do vane (look tube). Nie¢o je v odtokovom
otvore ! A teraz - (tie helmut to rope, lower
helmut into drain, get floss). Spat k vytahu
(press button), potom na lavo k umyvadiu.
Otvorme dvere (open door) a odovzdajme
cedulku najdenu v odtokovej rure (give
receipt to susie). Vezmeme si Saty (get
suit) a potom von z hotela (exit). Teraz 2x
na favo. Pred hotelom stopujme.

KINGDOM

Pred branou vystipime z auta, odtial
podme do prava. Teraz mesto vidime z
nadhladu. Chodme vpravo (medzi dvoma
budovami), ihned hore (po pravej strane
budovy) a vpravo. Ked sme nezabludili,
vidime pred sebou bar z blizka. Smer tele-
fonna budka, prezle€me sa (wear suit).
LES sa uZ teraz podozrivo podoba na
Elvisa Presli-ho. Dvere sa otvaraju (open
door), spievajme si nieCo pekného (sing).
Ohh, ano! STALO SA TO! Slava je velka,
ale sme posledny (v sutazi). Napriek
tomu, Ze sme ni¢ nevyhrali, dvere KING-
DOMOV-u su pred nami otvorené. Na
mape hore k brane, teraz na lavo po uzkej
cesticke dole az do domu. Podme hore,
ale nie na poschodie, ale rovno do oby-
vacky. (look in fruit bowl, get banana, peel
banana) Teraz naspét, hore schodmi, na
favo, a v spalni sa postavme k pravej
stene. Otvorme skrifiu (open bureau),
potom ( look in bureau, turn on mecha-
nism). ZoSmyknime sa dole rurou (slide

down the pole). V kuchyni (release pole).

zdvihnime chlieb (get bread). Podme k
pravému okraju pulta a otvorme ho (open
counter) a potom ho zatvorme z vnutra
(close counter). Az teraz mézeme pripravit
sendvie z bananov, orieSekového krému
a chleba (make sandwitch). Otvorme pult
a podme hore (najprv von z kuchyne).
Nazrime do ust meveda (len odvaha) (look
inside mouth), potom (put helmut in mouth
(chudék...)). Vypneme poplasné zariade-
nie, ideme do prava a zodvihnime mikro-
fon a gitaru (get microphone, get guitar) .
Naladme gitaru (fix guitar with floss).
Podme spéat do baru a znova spievajme
(sing). Ma konci uz len sledujeme demo....
-Ik-

SENTINEL

Tento vyborny program bol pévodne
napisany pre ZX-Spectrum. Pomerne
malo hier bolo prepisanych na Amigu,
medzi nimi aj Sentinel. To samozrejme
sved¢i o jeho kvalitdch. Ovladanie: Urcite
vela Amigistov bude protestovat, ale neda
sa ni¢ robit; celu hru riadime z klavesnice.
Uz po prvej hre sa presveddite, Ze aké je
to pohodiné a po druhej hre by ste si ani
nevedeli predstavit joystick.

s - vlavo

d - vpravo

| - hore

:-dole

q - teleport

a - sanie energie

h - nahod. teleport

u - otacanie

b - leSenie

r - robot

t - strom

SPACE - cielovy kriz vypnuty/zapnuty

Na zaciatku hry si pocita¢ pyta landscape
number (Cislo drahy) a jej kéd. Ak stlacime
ENTER, ocitneme sa na prvej drahe.
Danu krajinu mézme dohrat tak, Ze
zni¢ime SENTINEL-a ( odsajeme mu
energiu ) a namiesto neho stvorime robo-
ta. Nahodnym teleportom sa potom
mdézme dostat do predu o tolko hladin,
kolko energie nam este zostalo. V lepSom
pripade to méze znamenat presko&enie
az 18 drah ! Asi z celého eSte vela
nerozumie$, preto podme radSej po
poradi. Na kazdej drahe sa nachadza
jeden Sentinel. Sentinel je straznikom kra-
jiny, ktory stoji na neobvyklej "krabici” , na
ktorej sa otaca. Na zaciatku hry si pozrime
a zapaméatajme smer otacania. Hra vtedy
nabera ozajstné otacky, ked mame viacej
Sentinelov na drahe. MéZme sa stretnut aj
s tzv. malymi "straznikmi”, ale nastastie
nie su prili§ nebezpecni. NasSu energiu
mozeme sledovat v favom hornom rohu.
Je to najddlezitejSi faktor pocas celej hry.

Jednotky energie :
strom............... 1
leSenie.. ... 2
robot............... 3

zlaty robot........ 15

Strom, leSenie a robota mézeme vytvorit
tak, Ze s ciefovym krizom namierime na
jednu rovnu plochu a stlac¢ime zodpoveda-
juce klavesy. Takisto vieme odsavat aj
energiu. V teréne vidiet aj par stromov,
ktoré znamenajl jednu jednotku energie.
Sentinela zabijeme tak, Zze sa postavime
na jeho podstavec a odsajeme mu
energiu. Sentinel je vzdy umiestneny na
najvy§Sich bodoch drahy. Ako sa dostat
do vy$Sich levelov ? Z 2 stromov si
postavime leSenie, na ktoré stvorime rob-
ota. Ak nas Sentinel zbadal, musime



ihned zmiznut z okolia, lebo za par
sekund zac¢ne od nas odsavat energiu.
Ked v rychlosti nevieme kam utiect, zosta-
va iba ndhodny teleport. Maly straZnici nie
su az taky nebezpeény, ale su dost nepri-
jemny, pretoze po uréitom ¢ase nas
odteleportuju (-3 jednotky energie). Kédy
jednotlivych levelov zname zo Spectra
bohuzial nefunguju na Amige. Verim, ze
som si Vas ziskal pre jednu dalSiu zauji-
mavu hru. Masell

SHANGHAI

Je to v podstate strategicka hra vyzaduju-
ca aj hodne Stastia. Ciefom je zburat pyra-
midu, ktord je vybudovana zo 144 tehiel.
Hra pochadza z Ciny a od roku 1986 exis-
tuje aj verzia pre Amigu. Z pomedazi
znakov rozmiestnenych na 144 kockach,
su 4 - 4 rovnaké. Hlavna myslienka spo&i-
va v tom 2ze, musime pobrat kocky, ale len
tie, ktoré obsahuju rovnaky znak (symboly)
a pritom nie s oharni¢ené ani z jedného
smeru. Kocky zobereme jednoducho tak,
2e najprv naklikneme na prvu, potom na
druht kocku dvakrat. Pyramida pozostava
z 5 vrstiev. Jedna zaujimavost : kvety
(SPR SUM AUT WIN) a ro¢né obdobia
(ORC PLUM MUM BAM) sice nemaju rov-
naky znak, ale hodia sa k sebe.

Menu:

RULES - Solitaire: hra pre jedného hraca,

su pouzitelné funkcie menu HELP.

- Team effort: viac hracov, menu HELP je

nepouzitelné, len SHOW ALL MOVES.

- Tournament: 5, 10, 20, mdéZeme

rozmysSlat do nekonecna, c¢as je

vykresleny v pravom hornom rohu.

- Challange: Dvaja hraci proti sebe, vyhra-

va ten, ktorému sa podari zobrat viac

kociek. Cas na rozmyslanie: 10, 20, 30,

60, sekund. HELP

- BACKUP a move: o jeden krok spat.

- Start game over : zacat znova tu ista

hru.

- Show all moves: najde a vykresli véetky

mozné kroky.

- Peek: umozni nam nazriet pod kocky, ¢o

ma za nasledok koniec hry ! Na ostatné

polozky menu nech kazdy pride sam.
Petroff

Sim City 1l (V1.2.2)

Komu sa péacila predchadzajica cast,
uréite s radostou uvita dalSie pokraco-
vanie. Program vyzaduje bohuzial 1 MB
pamate. Mierne sa zmenil vyzor ikon, ale
ich vyznam a funkcie su totozné s pred-
chadzajlucou verziou. Preto sa ani nebu-
dem s nimi zaoberat. Opravdovou novink-
ou su vSak data-disky, na ktorych su
nasledovné grafiky :

SimCityll.-grafics A: Ancient Asia, Future
Europa, Future USA, Moon Colony,
S.C.ll.gr.B-scenario: Medieval Times, Wild
West. Nas pociatocny kapital pri Starte hry
je 200008$.
V Ancient Asia: sa zmenil aj cas Startu: rok
1236, namiesto vlakovej stupravy pobehuje
rik§a. Zdroje energie : veterny a vodny
mlyn. V $tadiéne ndajdeme sumérskych
zapasnikov. Namiesto letiska najdeme
kastiel, z ktorého vzlieta jeden Zivy ako aj
papierovy Sarkan. Ob¢as sa zrazia, zrutia
a narobia niekedy aj problémy (ak
nemame prave hasiCov po ruke).
Medieval Times: piSe sa rok 1492, v $ta-
dione sa usporiadavaju rytierske zapasy.
Namiesto letiska je basta, z korého taktiez
vylietava zivy Sarkan v doprovede
jezibaby. V mieste Zeleznice zatial
najdeme iba konsky zaprah.
Wild West: sme v roku 1849, v Stadione
sa usporiadavaju rédea. Miesto letiska
najdeme zaltu barnu. Z bane zlietava vtak
a kedze doba uz pokroéila, objavi sa aj
vzducholod.
Future Europe: rok 2157. Vlak uz nepotre-
buje dve kolajnice, staci aj jedna. Future
USA: rok 2055. Zdrojom energie su até-
mové reaktory, vlak sa pohubuje v
nejakomsi “potrubi”. V Sadione hraju
kozmicky futbal.
Moon Colony: rok 2195, letisko sa
samozrejme zmenilo na kozmodrém, viak
sa uz menuje “svtelny viak”. Zelené
porast’ zmizli, nahradil ich sivy prach,
voda je Cierna. Tovarne, byty atd. vSetko
je velmi moderné, tak ako by to aj clovek
oCakaval na Mesiaci. Po¢as hry dbajme
na CAS, ubieha rychlejsie, ako sme
zvyknuty u starej verzii, Nacitanie grafiky
sa deje nasledovnym spdsobom : za¢nime
novu hru, potom vyberme disketu a
nahradme ju niektorou disketou s grafikou.
Potom si zvolme opciu “load grafik”.
Neazbudni, Zze zakladna disketa musi byt
zaistena proti zapisu. Kazdeému prajem
prijemnu zabavu v novych ¢asoch SimCity!
Leslie

Spinx

Vdaka firme Future Stock sa mdézme
zoznamit s naozaj vynikajucou hrou Spinx.
Pocas hry riadime nasu malu kozmicku
fod v labirinte plnom pestrofarebnych
briliantov. Cielom je zozbierat vSetky dra-
hokamy. Pocet eSte nepozbieranych
briliantov vidime v pravej dolnej Casti
obrazovky. Okrem toho nas podcitac infor-
muje aj o pocte Zivotov, mnozstva energie
a pocte dosiahnutych bodov. Do cesty sa
nam stavia cela rada nepriatelov, potvor.
Pozor ! Voci niektorym veciam su naSe
zbrane neucinné, im sa mdézme jedine
vyhnut ( Sikovnost a reflexy...). Napriklad

kvapkajuca voda zo stropu. Niektoré
mohutné obludy potrebuju vefla striel, aby
vyhynuli. VSetko zhrnuc, Sphinx je velmi
zaujimavy program, efektna grafika,
vyborna hudba, to je ono ! BEAR

Super Cars 2

Chcel by som uviest na spravnu mieru
niektoré veci okolo Super Cars 2.

Ked dohrame jednu drahu, musime
odpovedat na niekolko otazok, alebo
mdzeme ist nakupovat. Zacinajuci hraci
maju pri ndkupe vacsinou problémy, lebo
nakupia vSetko €o vidia, ale pritom pocas
hry mézu pouzivat len raketu. Ak sme
dokoncili drahu, uvidime pocitag, ktory
nam vypiSe vSetky suciastky, ktoré sa
poSkodili po¢as jazdy. Samozrejme nas
informuje aj o cenach opravy. Opravu
vyvolame nakliknutim na dany riadok. Na
obrazovke vidime aj napisy “ trade “ a
“quit”. Ak naklikneme na “ quit “, mézme
sa zucastnit dalSich zavodov. Ak
naklikneme na “ trade “,mdZme nakupovat
rozliéné doplinky k autu :

- F. Miss - Raketa dopredu

- R. Miss - Raketa dozadu

- Homer - Samonavadzacia raketa

- Super - Raketa. Najprv obieha okolo
nas, koho trafi aj znici

- Mine - Mina

- Armour - Pancier. Kolko kusov kupime,
tolko striel znesieme. Je ucinna aj proti
mine

- Ram - Naraznik. (Je menSia moznost
poranenia).

- Engine - Motor. Cim ich méame viac, tym
sme rychlejsi.

- Nitro - Znac¢ne urychli naSe vozidlo
Okrem tychto doplnokv najdeme sa obra-
zovke aj iné napisy :

- Repair - Naspét do predoSlého menu.

- Front - Ak naklikneme tuto volbu a v
zapati zbran, potom pri pohybe joysticku
vpred pouzivame tato zbran.

- Rear - Vid. predos$ié, len dozadu.

- Sell - Ked naklikneme na niektory
horeuvedeny dopinok, mézme ho predat.
(ked uz nemame peniaze. Za predané
veci vSak dostaneme menej ako je ich
nakupna cena.

- Buy - Zo zadiatku funguje aj tato opcia.
Vtedy mdézme kupovat.

- Quit - “Smer nasledovna draha."” Tolko
na doplinenie. Mr.T.

Zde konci ¢lanky prevzaté z diske-
tového magazinu GURU.
AMIGA report
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ALIEN BREED

Pfinavratu z jednoho hloubkového kon-
trolniho letu zachytila mala lod
Galaktického namornictva podezielé
signaly, pfichazejici od staré orbitalni stan-
ice. Dvojélenna posadka se rozhodla
situaci fadné prosetit a jelikoZ stanice ani
po pfiblizovacim manévru nevykazovala
znamky Zivota, rozhodli se pristat a zjistit,
co Ze se to vlastné stalo. Pokud jste vidéli
film ‘Aliens’, je vam v$e jasné. Jakmile
nasi hrdinové opustili svoji lod, zjistili, Ze
na stanici neni ani ¢lovicek, zato spousta
vyhladovélych zubatych oblud. Zaéina dra-
sticky boj o preziti, pfi némz jedinymi
pouzitelnymi zbranémi proti straslivym
monstrim zdstavaji moderni zbrané a
inteligence obou marinakd. Vasim tkolem
neni pouze uprchnout do bezpedi (to ste-
jné nejde, ve vSech filmech o vetrelcich se
i na to nejbezpécnéjsi misto vzdycky
néjaka ta potvora dostane). Musite
zachranit celé lidstvo a tak vibec, coz je
mozné pouze tehdy, zlikvid ujete-li celou
stanici. Vas ukol se sklada z Sesti misi,
které vas zavedou na riizna patra stanice.
Ta jsou bez vyjimky konstruovana jako
pékné slozita bludisté, takze jedinym
vychodiskem byva dostat se k terminalu,
kde si miZete prohlédnout mapu podlazi.
Terminaly se viibec osvédci jako Sikovna
zafizeni - umi toho opravdu hodné, jednou
z jejich funkci je napf. automat na prodej
zbrani. Funguje to uplné stejné jako
pouli¢ni automat na zvejkacky, vazné.
Staci, kdyz do néj hodite par kreditu (ty se
povaluji po celé lodi) a mizete sivybrat z
velkého mnozZstvi riznych palnych zbrani.
Nemyslete na to, pro¢ na obycejné
vyzkumné stanici maji takova udélatka, a
budte radi, ze jste radi. Starosti mate i tak
az nad hlavu. Do zbrani musite shanét
munici, k otevieni dveri potfebujete zaso-
by magnetickych klicu, k udrzeni své
kondice medikity (balicky prvni pomoci).
Zvladat tohle v§echno spolu s nutnosti
strategického vytyceni vasi cesty,
zpestfené neustavajicim dorazenim vetiel-
cu, to vyzaduje plnou koncentraci. A jestli
se dockate vitézného konce, ¢eka na vas
potésujici zprava - chysta se Alien Breed 2!
-tad-

BARBAR 2

Lidé od Psygnosis si zase po delSim éase
fekli, Ze Conan, jeden z nejslavnéjSich
hrdint fantasy-literatury, uz néjak moc
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dlouho odpocival, a pfisli na trh s dal§im
dobrodruzstvim tohoto neporazitelného
valecnika. Se svym predchidcem
(‘Barbarian’, Psygnosis 1988) ma novy
'barbar’ spolecny pouze namét - Conan
opét z neznamych divodu likviduje
néjakého ubohého carodéje (jeho peclivé
péstovana nesnasenlivost k u¢iim mag-
ickych nauk je povéstna). Hledani tohoto
zloducha (?) zavede Conana do kouzel-
ného lesa, neprateli zamofeného mésta i
zdanlivé nekoneénych podzemnich sald,
prepinénych (jak jinak) obludami a pastmi
nejriznéjSiho druhu. Aby mohl Conan
obstat tvafi v tvar protivnikim, které proti
nému v zoufalé sebeobrané posila
vydéSeny Carodéj, musi se co nejrychleji
ozbrojit. Ackoliv je nas hrdina zdatnym
bojovnikem beze zbrané, s pofadnym
mecem ¢i kopim se citi pfeci jenom lépe.
Pokud se mu nepodafi ziskat zbrané zdar-
ma, muze je pozdéji zakoupit v nékterém z
obchodu. Se ziskavanim penéz si Conan
hlavu nelame - obere padlé nepratelské
bojovniky i nevinné civilisty, které predtim
chladnokrevné zavrazdil. DalSimi
dulezitymi artikly ve hfe jsou klice
(zprostredkuji pfistup do uzavienych mist-
nosti) a Sipy do luku a kuse (umoznuji
kosit nepfatele z bezpecné vzdalenosti).
Po prvni ¢tvrthodiné hry musite konstato-
vat, Ze tento program opravdu odbyty
neni. Hlavni hrdina se maze pochlubit
vybornymi pohybovymi schopnostmi, at jiz
pfi piekonavani prekazek, boji beze
zbrané ¢i se zbrani (k dispozici mate
kratky a dlouhy me¢, valeénou sekeru,
kopi, luk a kusi). Stejné vyborné jsou
nakresleni a zanimovani vSichni nepratelé
a nejrizné;jsi potvory, jejichz velké
mnozstvi a riznorodost jsou pro
Psygnosis typické. Barbarian 2 zdaleka
neni primitivni arkada - ¢eka na vas veliké
mnozstvi rizné pouzitelnych predmétu
(v€etné raznych lektvard apod.), cela fada
logickych problému a desitky obtiznych
boju, coz vas nuti pravidelné uschovavat
pozici na disk. To je totiz jediny zpisob,
jak se pomalu ale jisté prokousat k

vitézstvi. -tad-

DRAGON 3

Jiz potreti se setkavame se dvéma amer-
ickymi frajery, nepfemoZitelnymi bojovniky,
ktefi v poslednich letech zmlatili na obra-
zovkach monitoru tolik nepratel, ze sami
dva malem zpusobili vyhynuti populace
pocitacovych protivniku s licenci pro
bojova uméni (zvlastni kasta postav, které
se objevuji ve vétsiné akcnich her, kde
zcela bezdlvodné v celych houfech
napadaji kladné hrdiny a nechavaji si od
nich davat do nosu). V Double Dragon 3
se staneme svédky (a aktivnimi strijci -

nejlépe pak také ve dvou) jejich cesty za
tfemi tajemnymi kameny, Sikovné
rozhazenymi po celém svété, s jejichz
pomoci se mohou nasi borci Gidajné
postavit nejsilnéjSimu bojovnikovi vsech
dob, ktery se ukryva v Egypté (jinymi
slovy, musi si sehnat néjaky ten doping,
néjaké to Siditko, aby ve tretim dile
nedostali po hubé a mohli se bez ostudy
objevit i v dile ¢tvrtém). Technicky je hra
zpracovana pomérné dobfe (nachlup ste-
jné, jako ‘Golden Axe'), pfinasi pardocela
dobrych napadd (v ramci svého stylu) a lze
jidoporucit jako vhodny zplsob vybiti
Spatné nalady. -tad-

FLOOD

Kdyz clenové firmy Bullfrog vychutnavali
uspéch Populous a pomalu sbirali sily na
Powermongera, rozhodli se pro vytvofeni
jednoduché arcade pro déti (ziejmé proto,
aby nevysli ze cviku). Jmenovala se
“Povoden” a ostfilenym playerim mozna
trochu pfipomnéla staré osmibitové
pfibéhy krtka Montyho. Hrdina, kanalni
priSerka vzevieni kiizence zaby a jestérky,
se musi co mozna nejrychleji vymotat z
kanalizace, které hrozi zatopeni vodou.
Hra je rozdélena do 43 trovni-jeskyni,
které se pfimo hemzi pastmi a nepratelsky
naladénymi potvirkami (jedna je obvzlasté
neprejici, neznicitelna, a zarputile naseho
hrdinu pronasleduje na kazdém kroku). V
podzemi je vSak moZné najit zbrané
nejruznéjSiho druhu, kterymi se mize maly
Stvanec branit - od granati pfes ¢asované
bomby a bumerangy az po tak brutalni
vynalezy, jako je tfeba pofadny pla-
menomet. Kromé toho disponujete skvély-
mi pohybovymi schopnostmi, umoznujicimi
krkolomné skoky, lezeni po stropé ¢i po
sténach a potapéni do hlubin. Nejvétsi
prednosti hry je vSak mohutny zavér - jaky,
to nepro- zradim. -tad-

HOOUR

Dobry ndpad posadit hrace do starych
bitevnich letount z obdobi druhé svétové
valky méli programatofi od Lucasfilm
Games uz dfiv, ve hie ‘Battlehawks 1942’
“Bitva o Britanii" je jejim vylepSenym
pokraovanim. V této hie se muzete stat
prislusnikem Kralovského letectva i
Luftwaffe. Vybrat si pfitom muzete ze dvou
letound anglickych a Sesti némeckych. Pak
jiz na vas ceka rada misi, jako tfeba bom-
bardovani nepratelského letisté, provazeni
spojeneckych bombardéri i odrazeni
naletd protivnika. Vzdusny boj neni vibec
nic jednoduchého - musite mit plnou kon-
trolu nad svym letounem, dostat nepfritele
do zaméfovace a nasledné ho znicit za co



nejmensiho plytvani munici. To vas nuti
nejenom neustale prepinat do riznych
casti letadla, ale i pIné vyuzit slozitych, po
celé klavesnici rozmisténych prvku
ovladani. Hra nabizi i tak komfortni volby,
jako je vestavéna kamera ¢i moznost tvor-
by viastnich misi. Co se tyce reality letu a
strategie, budete jisté spokojeni. Jenom by
to chtélo krapet urychlit. -tad-

IMPERIUM

Zdalipak byste zbystfili svoji pozornost,
kdyby vam nékdo nabizel vladu nad
svétem? Obcas se to stava - riznym zpa-
sobem. Tak napriklad firma Electronic Arts
vam nabizi titul imperatora a vécny Zivot
ve hie Imperium. Existuji dva zpusoby,
jak se dobrat k vitéznému konci: Muzete
se pokusit dobyt zbyvajicich 99 svéti a
stat se vladcem celé galaxie, nebo vydrzet
ve svém uradé po dobu 1000 let. K takové
dlouhovékosti vdam pomuze specialni
droga Nostrum, s jejimz shanénim ma
v§ak znacné potize i tak vysoko postavena
osoba, jako je imperator. A kromé toho -
vasi politicti nepratelé nikdy nespia
kazdych 50 let, kdyz se konaji volby, vam
poradné zatopi. Existuji tfi hlavni oblasti, v
nichz si musite ziskat jméno a vybudovat
neotresitelnou pozici - oblast vojenska,
diplomaticka a hospodaiska. Samoziejmé
po vas nikdo nemuze chtit, abyste viadl
celé galaxii sam - mnoho funkci a uradd
budete muset svéfit svym poddanym,
avsak pozor, musite je dobfe vybirat! Vasi
protivnici jsou pfipraveni vyuzit kazdé vasi
chyby ke svému prospéchu. Imperium je
skutecné komplexni simulaci, ma ohromny
déjovy obsah - vzdyt “odhospodareni” jed-
noho jediného roku trva primérné pul
hodiny! Program se nastésti vyznacuje
velkou davkou uzivatelské pfitulnosti -
mam tim na mysli relativné pfehledné
strukturovaného ovladani, ¢i moznost
povéfit pocitac vedenim kterékoliv ze tfi
zminénych oblasti panovnickych aktivit,
coz vam umozni osobné se vénovat pouze
tomu, co vas nejvice bavi (napf. dobyvani
a kolonizovani novych svétu). Co se zpra-
covani tyce - jste-li naroéni na grafiku,
Imperium vas neuspokoji. Hra je ovladana
prostiednictvim ohromného mnozstvi kla-
sickych rolovacich menu, vybérovych tab-
ulek a requestrd, vyvedenych v decentnich
odstinech Sedi (podobné jako Workbench
systému 2.0). TéZ hudby je pomalu a jeji
vybér je netradicni, nebot pochazi vyhrad-
né z dilen klasickych autord. Jste-li vSak
skuteéné narocnymi politiky a stratégy,
nabizim vam toho Imperium ve srovnanis
obdobnymi programy tolik, Ze prosté

nemuzete odmitnout. -tad-

JAMES POND 2

James Pond se vratil! Vratil se v ponékud
zvlastnim ocelovém oblecku (kde uz jsem
ho sakra vidél?) a s ponékud zvlastni
piezdivkou (kde uz jsem ji sakra slySel?)
Robocod. Pro nezasvécené: James Pond
je jednim z nejmladsich hrdint pocitacové
obrazovky, bojovnik bez bazné a hany s
tvrdymi, byt ponékud détsky animovanymi
rysy. James Pond 2 (Codename Robocod)
je tu pro vSechny ty, ktefi si vazi akénich
her, pfi kterych se masakrovani nepfatelé
nevrSi do nechutnych hromad a objevi-li
se tu a tam néjaka ta krev, pak pouze
tehdy, stoji-li hned vedle velika lahev s
napisem ‘Tomato Ketchup'. Nas hrdina
musi projit X urovni se spoustou vice Ci
méné sympatickych nepratel a nastrah.
Jeho ukolem je pfedevsim prezit a
zaroven sesbirat co nejvice ruznych pred-
méta, které jsou vétSinou usluzné
umistény tak, aby bylo co mozna
nejobtiznéjsi jich dosahnout. James je
nastésti vybaven personalnim nataho-
vadlem fy Sirius Cybernetics Corp., které
se mu snazi alespon trochu zpfijemnit jeho
misi. A sedite-li u joysticku pravé Vy, je
jeho uspéch zarucen. -tad-

LASER SQUAD

Zdalipak jste byli dfive, nez jste zakoupili
Amigu, hrdymi viastniky nékterého z hojné
rozSifenych osmibitovych pocitacu? Pokud
ano, budete se pravdépodobné pamatovat
na hru Laser Squad, jednu z
nejoblibenéjSich strategickych her na
osmibity vabec. Trvalo to docela dost
dlouho, ale nyni se Laser Squad konecné
objevil i na Amize. V této hre pfedstavu-
jete velitele skupiny tvrdych zabijaka.
Pfipraveno je pét scénari z budoucnosti,
podle jejichz volby se ménite ze specialni
protiteroristické jednotky v skupinu
neohrozenych povstalci ¢i obétavych
zachranci. Vase ukoly jsou tedy znacné
variabilni, od jednoduché likvidace
nebezpecného zabijaka po mise, jejichz
plnéni by plné zaméstnalo celou CIA. Neni
snad tfeba dodavat, Ze kazdé poslani se
odehrava ve zcela odliSném prostiedi
(pozemska pevnost, podzemni vézeni,
vesmirna zakladna...) a k dispozici téz
mate razny pocet lidi (nékdy muze dojit k
roz§ifeni poctu vasich muzi i béhem hry).
Na zacatku kazdé mise vas ceka volba
protivnika - pocita¢ ¢i druhy hrac. Zvolite-li
pocéitaé, nabizi se vam jesté ctyfstupniova
volba obtiznosti (pro naroéné nespoko-
jence). Pak musite vyzbrojit své muze (k
dispozici mate urcitou ¢astku penéz).
Volite mezi rizné uéinnymi ochrannymi
stity a nepfebernym mnozstvim palnych
zbrani véeho druhu (od pistole az k tézkym

ruénim laserim). Pak nasleduje vysadek
na misto akce. Hra pouziva pfehlednou
grafiku a pohled z ptaci perspektivy,
pficemz vSak muzete vidét pouze to, co ve
skutecnosti vidi ¢lenové vaseho muzstva
(je-li protivnik schovan na uzamknutém
zachodé bez oken, nevidite nic). Obé
strany se stfidaji po tzv. tazich, béhem
kterych muzete oviadat jednotlivé cleny
své skupiny, z nichz kazdy ma k dispozici
urcity pocet pohybu. Jste-li na tahu,
muzete se svymilidmi délat vSechno
mozné i nemozné. Hra se pak stava
pravym mistrovstvim strategie, hledanim
vyhodnych pozic a boje o ziskani iniciativy,
to vSe za pouziti nejmodernéjsi techniky
(jestlipak se pamatujete na “Smrtonosnou
past"?). Prezit mlze jenom ten schop-
néjsi. -tad-

LORD OF THE RINGS

Jestlipak znate velké dobrodruzstvi Froda
Pytlika, hobita ze zemé zvané Kraj? O
jeho dlouhé a veledulezité pouti do zemé
Stinu vypravi mohutna trilogie “Pan
prstend”, jejimz autorem je anglicky spiso-
vatel J. R. R. Tolkien, nejuznavanéjsi
tvirce fantasy-literatury vsech dob. Toto
unikatni dilo jiz dfive inspirovalo mnoho
softwarovych firem. Av§ak zatim nejvelko-
rysejSim pokusem o pfevod “Pana
prstend” na domaci pocitace je trilogie fy
Interplay, kde kazdy dil hry ma obsahové
pokryvat jeden dil knihy, a jejiz prvni ¢ast,
Lord Of The Rings Vol. 1, se na trhu
objevila koncem lofiského roku. Systém
zpracovani se blizi poslednimu dilu série
‘Ultima’, pouzit tedy byl pohled seshora a
pseudoprostorova grafika. Hra ma vyrazné
rysy AD&D (herni systém, u nas prezento-
vany 'Dra¢im doupétem’ spoleénosti Altar).
Osoby, tvorici vasi skupinu, mizete ovla-
dat kazdou zvlast, pficemz kazda ma
zcela specifické vlastnosti - rizna mira
sily, pohyblivosti, bojovnosti, moudrosti
apod. - a rizné schopnosti - vyjednavani,
ovladani riznych specialnich uméni ¢i
dovednosti atd. Kazdy ¢len skupiny muze
sbirat/pokladat/pouzivat nejriznéjsi pred-
méty, kouzlit, bojovat a konverzovat s hro-
madou ruznych lidi, které béhem svého
dobrodruzstvi potkate. Takto pojaty sys-
tém ovladani vam umoznuje udélat prak-
ticky vSechno, co vas jenom napadne.
Pohybujete se po obrovskych uzemich
(bohuzel neni k dispozici mapa), ktera do
detailti odpovidaji Tolkienové Stfedozemi.
A co se déje tycCe, tady autofi ponékud
prestrelili. Déjem doslova nabitou knihu
zuzitkovali beze zbytku a jesté sitoho
spoustu pfidali. Vysledek se odrazil v kval-
ité zpracovani - nekoneéné lany krajiny
nemohou byt pfili§ propracovany, bojovy
systém je na prvni pohled slaby a uz zcela
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nepochopitelné je to, Ze se vibec
nemuzete pohybovat Sikmo. Ackoliv je hra
jiz svou podstatou uréena pouze pro ty,
ktefi "Pana prstend” poctivé precetli, v
takovéto mife obtiznosti odradi i ty nejzav-
ilejSi tolkienology. Je to §koda, vzdyt by
jenom stacilo ty dobré napady trochu vic
propracovat, a byla by to skvéla hra.

-tad-

LOTUS 2
V roce 1990 se Lotus Esprit od fy Gremlin

Pak priel listopad 1991 a Gremlini
vypustili druhy dil Lotusu, ktery se
okamzité vySplhal do ¢ela vSech arcade-
zebficku a spolu s hrou Mega-Lo-Mania
kraloval i podzimni Amiga-vystavé v Koliné
nad Rynem. Autofi totiz neusnuli na
vaviinech a v nové hie predvedli takové
mnozstvi novych napadu, Ze uspéch
prosté musel pfijit. V Lotusu 2 neko¢iru-
jete pouze Lotus Esprit, nybrz prilezitostné
i novinku firmy, kabriolet Lotus Elan SE
(proto slovo ‘Esprit’ vypadlo z nazvu hry).
Hra jiz neni koncipovana jako okruhovy
zavod, nybrz jako dlouha trasa, rozdélena
na nékolik ¢asti tzv. “checkpointy”. Neni jiz
dulezité, na jakém misté se umistite - pro
postup do dalSich kol hry staci, kdyz vS§emi
checkpointy projedete ve stanoveném
case. Odpadaji také starosti s palivemai
nékteré dalsi detaily svédci o tom, ze hra
zaznamenala pfesun od simulace k spise
arkadovému provedeni. Hra se sklada z 8
trati, kazda z nich je umisténa do zcela
jiného prostiedi a je jasné, Ze jejich
obtiznost se stupriuje. Projedete se
noénim méstem, zajezdite si v mlze, v
boufce a ve snéhu, ¢eka vas i projizdka
pousti ¢i bazinami. Programatofi vam
prichystali spoustu nejriznéjSich prekazek
a terénnich zaludnosti, od reklamnich
ceduli okolo silnice po tunely, potoky,
vyvracené stromy, bujny porost, skaly,
splasené kamiony, louze vSelijakého sajra-
jtu a dalsi podobné pfijemnosti. Na silnici
vas pak opét cekaji spousty kolegu, jejichz
jedinou radosti je zdrzovat ty, ktefi
spéchaiji (ale nezlobte se na né, onizato
fakt nemuzou, jsou tak naprogramovani).
Hra se mize dale pochlubit prepracov-
anym menu s nékterymi novymivolbami:
ze starého Lotusu zustala zachovana
volba jizdy dvou hracd, novinkou vsak je
moznost propojeni dvou po¢itacli nulovym
kabelem, coZ umozni jizdu étyf zavodniku
najednou. Co se tyce provedeni, méli by
byt spokojeni i ti nejnaroénéjsi. Lotus 2 je
skutecné hrou, zarucujici dobrou zabavu
pii kazdé prilezitosti. -tad-

MOKTAR

Firma Titus je v pocitacovém svété znama
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predevsim jako vyrobce péknych ptakovin
a jejich posledni hra “Moktarova dobro-
druzstvi” se drzi tradice zuby nehty. Pokud
si libujete ve stupidnich arkadach, budete
prasténym Moktarem nadsSeni. Pokud ne,
nebudete nadSeni (606h!). Ptate se, co je
ten Moktar za&? Ale, je to mriiavej chlapik
s velikym turbanem, ktery si vzdycky
vybere néjaké nebezpecimi zamorené
misto na tvafi maticky Zemé, plivne sido
dlani a tryskem vyrazi zvoleny usek cesty
pfekonat, aby se dostal na dalsi takové
misto, znovu si mohl plivnout do dlani a...
Ale pfiznavam, ze tady ze mé mluvi
obycéejna zaujatost. Ve skutecnosti to jisté
zase tak dplné jednoduché neni.
Programatortim od Titusu se alespon musi
pfiznat, Ze kdyz uz néjakou tu arkadu
spachaji, snazi se alespof o to, aby do ni
dostali néjaky ten dobry napad.
Nepfejicnici a zakefné pasti na Moktara
¢ihajici maji jisty pavab a ackoliv je hra co
do zpracovani pojata velice jednoduse,
vysledek je docela dobry a vystaci
(mozna) na jeden vecer zabavy.

-tad-

POPULOUS 2

Jestlize patfite mezifanousky strategick-
ych her, je vam jisté znamé jméno
Bullfrog. Tato mala francouzska firma jiz
nékolik let patfi mezi nejuspésné;jsi produ-
centy herniho software pro domaci podéi-
tace. Jejimi nejvétsimi hity byly hry
Populous a Powermonger, a jelikoz ta
novéjsi, Powermonger, byla dokoncena v
roce 1990, firma méla dostatek ¢asu na
pfipravu nového trhaku, dlouho oceka-
vaného Populous 2. Programatofi od
Bullfrog pristoupili k vyrobé nové hry se
zcela jasnym zamérem - stary Populous
byl sice dobry, ale spousta véciv ném
chybéla a je tedy nasi povinnosti je tam
dodélat. A to se takeé stalo. Uvazime-li
pocet v§ech moznych i nemoznych zmén,
které Populous 2 pfinasi, nezustava toho
ze staré hry zase tak moc. Samoziejmé,
zachovana zustala hlavni idea - boj dvou
populaci, pficemz kazda populace je
"spravovana” svym bohem. A jednim z
téchto boh jste vy. Autofi vSak tentokrat
neumistili d&j do blize neurcené krajiny,
nybrz zvolili prostiedi mytického Recka -
jednak kvali jednoduché a pusobivé
architektufe, predevsim v8ak proto, ze
Recko se svym Olympem, obsypanym
bohy, je v takovémto pfipadé neocenitel-
nym zdrojem inspirace. Reckym bohim
vladne Zeus - a ten je také soudcem
v§ech boju, probihajicich mezi niz§imi
bohy. Pokud slaby a bezvyznamny bulh
(jako jste vy) zatouzi po moci a porazi nék-
terého ze svych (obvykle silnéjSich)
kolegli, Zeus mu pridéli urcity pocet

“bod 0", kterymi pak muze vylepsit svoje

schopnosti v jedné z Sesti sfér "boZského
vlivu" - ovladani lidi, ohné, pocasi, vody
atd. Kazda z téchto sfér vlivu obsahuje pét
konkrétnich akci, umoznujici vam piné
ovladat svoji populaci a plsobit pro-
tivnikovi pohromy v§eho druhu. Pocet dos-
tupnych pohrom zavisi na tom, kolik jich
vam Zeus dovoli v tom kterém svété (v té
které bitvé) pouzit, maximalné jich muze
byt cca 25 (zemétieseni, ohnivy dést,
prilivova vina, kobylky, tornado atp.).
Jejich pouziti, stejné jako tomu bylo dfive,
bezprostiedné zavisi na vasi okamzité
sile, a ta opét zavisi na sile (pocetnosti)
vami spravované populace. Musite v§ak
také pocitat s tim, Ze jak poroste vase sila,
budete se stfetavat se stale silnéjsimi pro-
tivniky. Podobné jako u starych Populous,
i zde se boje odehravaji v fadé pevné
ohrani¢enych svétu (pristupné pomoci
passwordu) a velkou roli stale hraje vase
schopnost pfipravit svym lidem dostatecny
Zivotni prostor pomoci rovnani a vytvareni
nové zemé. Dale hra ziskala i nékteré
zcela nové rysy, jako je napf. moznost
stavby silnic ¢i hradeb, kterymi mizete
spojovat hrady a domy do celych velikych
mést. Podobnych vylepSeni a novinek
naleznete jesté celou fadu. Kromé toho
program nabizi nepiehledné mnozstvi
nejruznéjsSich detaill, které ¢ini hru svét od
svéta zajimavéjsi a variabilnéjsi. Vase
strategické moznosti jsou potom takika
neuvéfitelné. Podobné jako u prvnich
Populous, i v nové hie pfichazi ke slovu
prvek nahody - mam tim na mysli rizné
nizsi bohy a titany, ktefi se z¢ista jasna
objevi na scéné a pusobi nepfijemnosti,
aniz by pfitom nékomu stranili. Fantasticka
je téZ moznost kombinace nékterych
pohrom, jako napf. zalesnéni protivnikova
Uzemi a nasledné zalozeni pozaru - to je
velice u¢inné. Podobnych fint a finticek
ukryvaji Populous 2 celou fadu a nam
nezbyva, nez smeknout pred fantazii jejich
tvarci. Provedeni odpovida svoji kvalitou
starym Populous, je tedy prvotridni.
Grafika i zvuk se drZi na velice vysoké
trovni a hra zistava stale slusné rychla -
pfihlédneme-li k tomu, jaké mnozstvi akci
musi pocita¢ zvladnout “navic”, je to taki-
ka neuvéritelné. Prakticky cela hra se piit-
om nachazi na jediné disketé. Zachovana
samoziejmé zUstala i moznost hry pres
modem ¢i nulovy kabel, tedy dalsi z voleb,
které dopomobhly veliké popularité starych
Populous i Powermongera. Béhem hry
mate kdykoliv k dispozici komfortni konfig-
uracni panel, ktery vam umozni kdykoliv
hru prerusit a ulozit si pozici. Pro naro¢né
byla zabudovana i funkce zoom, diky které
muzete rychle ziskat prehled o velikém
Uzemi (pfistupna pfes numericky blok).
Pokud vas stafi Populous zaujali, musite
byt Populous 2 nadseni - takova je ale-
spoi ma zkusenost. A mate-li alespon



trochu ponéti o frecké mytologii, ziska pro
vas hra zcela novy rozmér. Kazdopadné
existuje spousta horsich zplsobl, jak

travit volny ¢as u pocitace. -tad-

RICK DANGEROUS

Od nepaméti si lidé vypravéji povéstia
legendy o davno zaniklych civilizacich, o
jejich chramech a svatynich, skryvajicich
ve svych rozlehlych sélech a temnych
opusténych chodebach poklady davno
mrivych krald. Jednim z téchto pokladi je i
bajna maska sluneéniho boha, ukryta ve
svatyni tajupiného kmene Goolu ve vnitru
amazonského pralesa, odkud se nikdy
zadny clovék nevratil. Az jednoho dne roku
1945 bylo pferuSeno dlouho trvajici ticho
nad pralesem zvukem letadla a zaned-
louho jiz mohli uzasli Goolové pozorovat
postavu, snasejici se na padaku pfimo
meziné. Touto postavou nebyl Indiana
Jones, jak jste mozna ¢ekali, ale znamy
dobrodruh Rick Dangerous (to je pfezdiv-
ka), ktery se dozvédél o zlaté masce a
rozhodl se ji ziskat. Po nezdafeném
pristani se Rickovi podafilo uniknout roz-
zufenym domorodcliim a vniknout do jejich
svatyné. Po pfekonani vSech nastrah v
podobé domorodci a dimysinych pasti
(pohybujici se kameny, vysouvajici se
bodaky, poletujici Sipy apod.) je Rick
nakonec tspésny. Po svém odletu z ama-
zonie se vydava do Egypta, aby zde na
zadost Londyna patral po proslulém dia-
mantu, jenZ byl ukraden fanatickymi
Ankhuly, ktefi (pokud nedostanou mastné
vykupné) jsou odhodlani diamant znicit.
Ptes zufivé usili Ankhuli se Rickovi podafi
diamant ziskat (nebo snad ne?) a vratit ho
kam patfi. Kdo by si myslel, ze si nyni Rick
odpocine a prestane vyhledavat dobro-
druzstvi, je na velkém omylu.
Dobrodruzstvi je Rickuv Zivot a proto (do
tretice) nevaha na zadost britské zpravo-
dajské sluzby osvobodit valecné zajatce,
véznéné nacistickymi vojaky na hradé
Schwarzendumpf. Od zajatct se dozvio
tom, Ze nacisté hodlaji tajnou zbrani znicit
Londyn, a proto Rick nevaha a vyrazi
zmaiit jejich plany. Podafi se, nepodafi, co
myslite? Firma Core Design je zarukou
kvality a jeji hry se vyznacuji dobrymi
napady a slusnym provedenim. Stary Rick
Dangerous neni vyjimkou, a proto mate-li
radi arkady, u nichz je tieba i trochu
premyslet, nedivejte se na rok vyroby a
dejte se do toho. -oskar-

RICK DANGEROUS 2

Fanouskové Ricka Dangerouse necht
jasaji, nebot nepfemozitelny hrdina se
znovu vraci. Setkavame se s nim v

Londyné, kam si pfijizdi odpocinout poté,
co se mu podarilo zmafit plany nacistd na
zniceni této metropole. Ale kde jsou
fanouskové, kde je slavnostni uvitani, zda
se, Ze néco neni v poradku! A skutecné.
Nad méstem se vznasi cizi kosmicka lod a
chysta se piistat pfimo v centru mésta.
Situace jako stvofena pro dalsi Rickovu
akci. Proto Rick odhazuje svuj oblek ala
Indiana Jones, obléka slusivy kostym
Supermana a ozbrojen laserovou pistoli
(kde ji asi vzal?) vyrazi na misto pfistani.
Poté, co zjisti, Ze vetrelci nejsou vuci
pozemstanim zrovna pratelsky naladéni,
rozhodne se Rick zmarit jejich nekalé
plany. Zmocni se lodé a odléta do
hlavniho stanu mimozemstanu,
umisténého na tajupiné planeté Barf. Pro
nedostatek paliva (Setfi se fakt uplné
v$ude) je vS§ak ne¢ekané nucen nouzové
pristat v kralovstvi piném ledu a nepratel-
sky naladénych domorodci. Po drobném
povzbuzeni pistoli a vybusninami se
domorodci nechali pfesvédcit a dovolili
Rickovi pouzit jejich teleport. Bohuzel vSak
ma kazda technika své nedostatky a tak
Rick misto v hlavnim sidle nepfatel skoncil
v hustymi lesy porostlém kralovstvi
Vegetablia. Po chvilce bloudéni na
zdravém (jak pro koho) lesnim vzduchu
dorazil Rick do uranového dolu, lezicim
pfimo pod hlavnim stanem nepratel. Pres
riziko ozafeni a nebezpeci urazu ze strany
raznych mutantu a pracovniki dolu se
Rickovi piece jen podafi proniknout az do
nepratelského centra, kde dojde k rozho-
dujicimu setkani s vidcem vetelcu.
Hadejte, jakpak to asidopadne? Oproti
prnimu dilu doznala hra zlepSeni v grafice
i ve zvukovych efektech, pribyly ani-
mované sekvence a pocet levell se zvysil
na pét. Zvlasté prijemnou volbou je
moznost (nutnost!) natrénovani prvnich
¢tyf levell, protoze aZ po jejich pfekonani
na jeden zatah se dostanete do levelu
posledniho. Pokracovani si zachovava
dobrou atmosféru dilu prvniho, a proto
zaujala-li vas jednicka, nevahejte. -oskar-

SAMURAI

Davna japonska legenda vypravi, Ze jed-
noho dne zly Kral démont napadl starého
mistra a jeho jediného zaka, samuraje
vzneseného rodu. Mlady samuraj byl proti
démonové zlé magii bezmocny a mistr mu
musel ¢elit sam. Po dlouhém vysilujicim
boji byl porazen, av§ak poslednim dechem
stacil privolat ducha Dobra, ktery zlého
démona zahnal pres proudy ¢asu. Kdyz
mlady samuraj procitl, prosil dobrého
ducha, aby mu umoznil pomstit smrt svého
mistra. Pozehnan silami Dobra a vyzbrojen
kouzelnym mecem se nakonec vydal na
dlouhou pout, na jejimz konci doufal nalézt

nenavidéného nepritele... Firma Image
Works se stala dobfe znamou tim, Ze na
co sahne, to se povede (alespofi mé zatim
neni znama jedina vyjimka). V pfipadé
“Prvniho samuraje” to plati beze zbytku.
Po takovych trhacich, jako byli ‘Gods' a
‘Magic Pockets’ se dalo ¢ekat, ze nova hra
bude pro firmu tak trochu odpoé¢inkovou
zalezitosti. First Samurai naproti tomu
predstavuje zcela novy vyvojovy systém s
bezkonkurencni grafikou a zvukem, které
snesou srovnani s malo¢im. Hlavni hrdina
je klasickym predstavitelem tridy japon-
skych elitnich valeénika. Jeho tkolem je
projit dlouhou cestu, vyporadat se s hro-
madami nepfatel, poradit si s mnozstvim
malych akolt a nakonec zlikvidovat
hlavniho nefada. Zpracovanim se jedna o
klasickou arkadu, avSak mnohokrat budete
muset namahat mozek, abyste vibec prisli
na to, jak dal. Po cesté narazite totiz na
takova mista, jejichz zdolani je mozné
pouze tehdy, kdyz si ziskate ducha Dobra,
ktery je vam skrytym privodcem a pomoc-
nikem. Je-li vase duSe dostatecné silna, je
to pravé on, kdo vam z nebes sesila
kouzelny me¢. Sila duse je zavisla na
poctu nepratel, které zabijete - jejich zla
energie se zméniv dobrou a pfejde do
vas. Néco jiného je pak vase fyzicka sila,
kterou musite dopliovat pomoci jidla,
které najdete cestou tak, jako muzZete najit
i nékteré mensi zbrané a rizné uzitecné
drobnosti. First Samurai je ukazkovym spo-
jenim Spickového provedeni, dobrych napa-
di a pfitazlivé atmosféry orientaini mystiky.
Je prikladem hry, ktera se libi kazdému.
-tad-

WARM UP

Takfka neznama firma Genias nedavno
predstavila hraéskému svétu novinku s
vini benzinu. Jmenuje se Warm Up a je
urcena pro ty, ktefi zboznuji rychlou jizdu
silnych aut a jsou pravidelnymi divaky
zavodu F-1. Autofi se nechali inspirovat
hrami typu ‘Super Cars’ a zvolili pohled z
ptaci perspektivy. Hra¢ ma k dispozici
vSechny standardni volby, na které jsme u
simulaci automobilovych zavodu davno
zvykli: volba tréninkové jizdy, jednotlivého
zavodu a poharu s moznosti uschovani
pozice na disketu, to vSe ve tfech stupnich
obtiznosti. Svuj vuz si muzete vybrat z
osmi nejznaméjSich modeld F-1 (Ctyfi z
nich s automatickou a ¢tyfi s klasickou
prevodovkou) a méfit sily se svymi pro-
tivniky budete na 16 nejznaméjsich své-
tovych okruzich. Provedeni hry samotné
muzeme oznacit jako primérné a tuctové -
nenadchne, ani neurazi (snad jenom
nahravaci sekvence jsou vylozené slabé).
Vyslednym dojmem je v§ak nakonec otaz-
ka, pro¢ autofi pravé na tuto hru,
neprinasejici jediny novy napad, potrebo-
vali celé dvé diskety. -tad-
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HARDWARE A PROGRAMOVANI

Pavel Visek

STYKOVY HARDWARE
Tato kapitola popisuje zptisoby kterymi Amiga komunikuje s okolnim
svétem, vcetné téchto zplisobu: - porty mysi, joysticku, Svételného
pera - diskovy fadi¢ - klavesnice - paralelni vstupné/vystupni port
- sériovy interface kompatibilni s RC 232-C - port pro interni rozsifeni
RAM (na 1 MB) - rozSifeni sbérnice systému - vystupy zvuku -
video vystupy (RGB, Monochrom, HF-modulator)
Pfipojeni oviadacu
Na zadni sténé pocitace jsou dva devitikolikové konektory do kterych
Ize pfipojit rizné druhy oviadacl. Obrazek 8-1 ukazuje jeden ze dvou
konektorli pocitace a ocislovani jeho kontaktu.
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Obréazek 8-1:Konektor oviadact pocitace
Cteni portu ovladadéi
Mys, joysticky, proporcionalni ovladace (tzv. Paddles) a Svételna pera
pouzivaji sice stejny stejny konektor ale mivaji obc¢as odlisné funkce.
Takze jednotlivé kontakty konektoru maji riznou funkci v zavislosti na
- typu ovladace.

Ovladace typu MyS§/Trackball
Vstupy pro tyto ovladace jsou stejné jako pro joystick v nasledujicich
bodech: - Sméry joysticku “vpravo” a “zpét” jsou na stejnych kontak-
tech které pouziva i mys nebo trackball pro detekci horizontalniho
pohybu. - Sméry joysticku “vlevo” a ‘vpred” jsou na stejnych kontak-
tech které pouziva mys a trackball pro detekci vertikalniho pohybu.
Pulzy z mysi/trackballu jsou prevadény podle sméru pohybu do vzes-
tupného nebo sestupného citani. V dalSim popisu budeme popisovat
jen mys, protoZe chovani trackballu je zcela shodné.
Smér pohybu a jeho vliv na éitani
Pokud pohybujete mysi “vpravo” nebo “doli” (smérem k sobé), bude
citac citat smérem nahoru.Pokud pohybujete mysi “vlevo” nebo “naho-
ru" (smérem od sebe), bude citac ¢itat smérem doli.Pozici ovla-
daného objektu uréuji na obrazovce souradnice X,Y. Soufadnice X=0,
Y=0 predstavuji pozici v levém hornim rohu obrazovky a souradnice
X=Xmax, Y=Ymax se nachazi v pravém dolnim rohu obrazovky.
Cteni &itadl
Pristup k éitacim pozice mysi/trackballu je mozny étenim registri poj-
menovanych JOYODAT a JOY1DAT. Ty obsahuji stav ¢itace pro levy
(0) a pravy (1) port ovladace.Obsah kazdého z téchto 16bitovych reg-
istru je nasledujici:
Bity 15-8 Obsah vertikalniho éitace pozice mysi
Bity 7-0 Obsah horizontalniho ¢itace pozice mysi
Omezeni citacu
Pokud chcete mys pouzivat pro ovladani néjakych déji na obrazovce,
musite obsah ¢itacu Cist pokazdé béhem vertikalniho zatemnéni a
predesly obsah citacl ulozit. Ze vztahu uloZené a okamzité hodnoty
¢itach muzete pak vypocitat smér pohybu mysi a rychlost jejiho pohy-
bu.Obsah ¢itace musi byt béhem vertikalniho zatemnéni ¢ten jen jed-
nou, aby bylo poznat jestli uzivatel pohnul mysi od posledniho zapisu
do ¢itae. Mys vytvari béhem svého pohybu okolo 200 pulzii na délce
jednoho palce (t.j. 2.54 cm) v horizontalnim i vertikalnim sméru.
Vertikalni zatemnéni nastava kazdou 1/50 sekundy (u verze NTSC
1/60 sekundy). Pokud ctete obsah citace béhem kazdého vertikalniho
zatemnéni, nebude rozdil mezi novou a ptvodni hodnotou ¢itace
prakticky nikdy vétsi nez 127. (Tuto hodnotu by bylo mozZno prekrocit
pouze v pripadé, ze by uzivatel pohyboval mysi rychlosti vétsi nez 72
palct za sekundu (coz je 183 cm/sek) a tento pfipad v praxi asi téZko
nastane).Pokud odedtete okamzity stav citace od pfedchoziho stavu,
vyjadiuje pak absolutni hodnota jejich rozdilu rychlost pohybu mysi.
Znaménko hodnoty rozdilu (kladné nebo zaporné), spolecné se
znaménky predesié a okamzité hodnoty vam umozni urcit kterym
smérem se mys pohybuje.Priklad je v tabulce 8-1. Oba ¢citace jsou
vyjadieny bezznaménkovou hodnotou v rozsahu 0 az 255.

Tabulka 8-1:

Uréeni sméru pohybu mysi

Predesly stav  OkamZity stav Smér pohybu
Citace Citace my$i
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200 100 Nahoru (Vlevo)
100 200 Dolu (Vpravo)
200 45 Dolu *

45 200 Nahoru **

Poznamky pro tabulku 8-1:

* - ProtoZe 200-45=155, coz je vice nez 127, musi byt spravny obsah
255-(200-45)=100; a smér je tedy “doli”

** - Vypocet je 45-200=-155. ProtoZe absolutni hodnota -155 pfesahu-
je hodnotu 127, bude spravna hodnota 255+(-155)=100; smér je
“nahoru”

Na Amigovské mysi jsou dvé tlacitka. Ale fidici obvody jsou schopny
podporovat i mys nebo trackball se tfemi tlacitky. - Tladitko 1 (levé
tlacitko na Amigovské mysi) je piipojeno na kontakt 6 portu ovladace.
Tyto linky (PA7 pro tlacitko joysticku portu 1, nebo PA6 pro tlaéitko
joysticku portu 0) se ¢tou z lichych adres portu periferniho obvodu
8520. Logicka jednicka znamena Ze tlacitko je uvolnéno a logicka 0
znamena Zze tlacitko je stisknuto. - Tlacitko 2 (pravé tlaéitko
Amigovské mysi) je pfipojeno na kontakt 9 portu ovladacée. Je éteno
jako jeden z potenciometrii. Velky odpor znamena Ze tlaéitko je uvol-
néno a maly odpor znamena Ze tlacitko je stisknuto. - Pokud je pfipo-
jeno tlacitko 3, je pfipojeno na kontakt 5 portu ovladace, coz je dalsi
vstup potenciometru.

Pripojeni joystickt

Joystick ma étyfi spinace urcujici smér a dale jedno akéni tlacitko
(FIRE). Spinace urcujici smér jsou piipojeny na kontakty 1,2,3 a 4 pro
sméry Vpred, Vzad, Vlevo a Vpravo. Akéni tlaéitko je pfipojeno na
kontakt 6.Normalni stav kazdého tlacitka je “uvolnéno”. V tomto pfi-
padé je na vstupnich linkach logicka 1. Pokud je tlacitko stisknuto, je
na patfiénou linku pres tlaéitko pfivedena logicka 0 z vyvodu 8.Cteni
logickych vstupnich hodnot z joystickl neni zase tak moc jednoduché,
protoZe datové registry pro joysticky jsou shodné s ¢itaci pouzitymi pro
mys (trackball). Tyto registry se nazyvaji JOYODAT (port 0) a
JOY1DAT (port 1).Tabulka 8-2 zobrazuje jak interpretovat data
prectena z téchto registri. V téchto registrech je logicka hodnota
pravdy “TRUE" vyjadiena hodnotou 1 (tlaéitko stisknuto).

Tabulka 8-2: Interpretace dat z JOYODAT a JOY1DAT

Datovy bit  Interpretace

1 Pravdiva logicka hodnota tlacitka pro smér “Vpravo”
9 Pravdiva logicka hodnota tlacitka pro smér “Vievo”

1 (XOR) 0 Pro ziskani logického stavu tlaéitka pro smér “Vzad”

musite provést funkci EXCLUSIVE-OR s bity 1 a 0
9 (XOR) 8 Pro ziskani logického stavu tlacitka pro smér “Vpied”
musite provést funkci EXCLUSIVE-OR s bity 9 a 8

Proporcionalni oviadace

Kazdy z portl pro pfipojeni ovladac¢u mize obsluhovat dvé vstupni
zafizeni s proménnym odporem. Ty se nazyvaiji také Proporcionalni
vstupni zafizeni. Existuji dva podobné typy proporcionalnich ovladacu:
jednak tak zvané “Paddles” a pak proporcionalni X-Y joystick. Ovladac
typu “paddles” se sklada ze dvou samostatnych pacek, z nichz kazda
ma svuj vlastni potenciometr a akéni (FIRE) tlacitko. Obé packy se
pfipojuji do jednoho portu ovladacu.

Typické pripojeni je na obrazku 8-2.

Levéa p4cka Paddle Pravé packa Paddle
Odporova draha Odporova draha
NV NWVWW\

Kontakt 7 Kontakt 9 Kontakt 7 Kontakt 5
|<—-Tlacitko FIRE >| |<—Tlacitko FIRE
Kontakt 3 Kontakt 4

Obréazek 8-2:Typické pripojeni oviadacu typu Paddles
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U proporcionalniho joysticku X-Y, jsou potenciometry ovladany
pohybem os X a Y a jejich polohu uréuje jen jedna packa (misto dvou
samostatnych pacek, jako v pfedchozim pfipadé, je pouzita jedna
spole¢na packa).

Tabulka 8-3:Typicka pfipojeni ovladact

Kontakt Mys Proporc.  Proporc.konektoru
Joystick Trackball ovladace(par) X-Y joystick

1 Vpied * Vertik.puls (nepouzit) (nepouzit)

2 Vzad * Horiz. puls (nepouzit) (nepouzit)



3 Vlevo* VQ - puls Levé tlac. Tiacitko 1
4 Vpravo* HQ - puls Pravé tlaé. Tlacitko 2
5 (nepouzit) Tlacitko (3) Pravy pot. Potenc. X
6 Tlacitko(1) Tlacitko (1) (nepozit) (nepouzit)
T +5V +5V +5V +5V

8 Zem Zem Zem Zem

9 Tiacitko(2) Tlacitko (2) Levy pot. Potenc. Y

Znaménko * na konci ndzvu znamena, Ze signal je aktivni v logické 0

Interpretace pozice proporcionalniho ovladace

Interpretace pozice ovladacée vyzaduije jisté pfipravné prace. Ty se
provadéji normalné béhem vertikalniho zatemnéni (a jsou soucasti
funkci operacniho systému Amigy).Béhem vertikalniho zatemnéni
zapiSete hodnotu na adresu nazvanou POTGO. Pro standartni X-Y
joystick je tato hodnota 0001 hex. Zapisem hodnoty do tohoto registru
se odstartuji uréité operace hardweru, ktery pak ¢te hodnoty poten-
ciometr a nastavi hodnoty obsazené v registrech POT (jsou popsany
dale) na nulu. Cteci obvod zustava v poéateénim stavu po dobu
zobrazovani prvnich sedmi nebo osmi horizontalnich radek. Pak
obvod povoli nabijeni kondenzatoru, na éemz je postaveno snimani
stavu potenciometri. Rychlost nabijeni kondenzatoru je ovladana
odporem vnéjSiho ovladace. Po kazdé horizontalni fadce porovna
obvod naboj na ¢asovacim kondenzatoru s nastavenou hodnotou.

ciometru prictena jednicka. Pokud je naboj vyssi nez hodnota, bude
hodnota citace uloZzena a udrzi si svij obsah az do pfistiho pouziti
POTGO.

Vliv velikosti odporu na rychlost nabijeni kondenzatoru

Normalné pouzijete na zacatku obrazovky POTGO, pak naditate
béhem vertikalniho zatemnéni hodnoty do POT registrt, pak opét
pouzijete POTGO.Nic v systému nechrani citace pred prepIinénim. Ale
systém je pojistén proti prepinéni citace béhem jednoho
snimku.Ackoliv je na jednom snimku v normé NTSC 262 nebo 263
radek, je kazdy citac potenciometru pouze osmibitovy, coZz umoznuje
¢itani pouze od 0 do 255. Z toho divodu ¢eka pfislusny obvod na
zacatku obrazovky potfebnych 7 nebo 8 fadek (u verze PAL je to
samoziejmé pfiméfené vice) a pak je rozsah citace postacujici.
Registry proporcionalniho oviadace

Pro proporcionalni ovladace jsou pouzity tyto registry:

POTODAT - data portu 0 (vertikalni/horizontalni)

POT1DAT - data portu 1 (vertikalni/horizontaini)

Vyznam jednotlivych bita:

Bity 15-8 hodnota POTOY, nebo POT1Y

Bity 7-0 hodnota POTOX, nebo POT1X

Pokud se provede zapis do POTGO, jsou v§echny citace poten-
ciometrd vynulovany.

Specifikace potenciometrd

Potenciometry musi mit linearni prabéh. Z divodd pouzitého inte-
graéniho analogové-digitalniho prevodniku by maximalni odpor poten-
ciometru nemél byt vétsi nez 528 KOhmu. (470 K +/- 10% tolerance).
To je dano nabijecim kondenzatorem o kapacité 0.047 mikroFaradu
(+/- 10%) a maximalni dobou nabijeni kondenzatoru na plnou kapacitu
(t.j. 16.6 milisekund - cozZ je zhruba doba jednoho snimku).

Svételné pero

Svételné pero se mlze pripojit pouze do portu levého ovladace (port
0). Jeho pripojeni neni v tabulce 8-3 popsano. Kontakty normainé
pouzivané Svételnym perem jsou popsany v tabulice 8-4.

Tabulka 8-4: Pripojeni Svételného pera

Cislo kontaktu = PouZiti

7=+5V, 8 = Zem, 5 = Pero prilozeno na obrazovku

6 = Indikace elektronového paprsku.

Pro signal “Pero pfilozeno na obrazovku" se pouziva jednoduché
tlagitko, které pfi pfiloZeni svételného pera na obrazovku spoji tento
signal se “zemi" (v klidové poloze je tlacitko rozepnuté). Tlacitko je
piipojeno jako jeden ze vstupt potenciometru a musi s nim byt také
podle toho zachazeno. Signal “Indikace elektronového paprsku” je
pfipojeno jako akcni tlacitko normalniho joysticku.Princip funkce
Svételného pera je nasledujici: (samoziejmé Ze Svételné pero musi
byt nejdrive softwarové aktivovano). 1. Jakmile systém ukoncuje ver-
tikalni zatemnéni, je automaticky aktivovan prislusny obvod pro
Svételné pero. 2. Elektronovy paprsek zacina z levého horniho rohu
vykreslovat postupné fadku za radkou, az do pravého dolniho rohu.
3. Svételné pero vysle signal v okamziku kdy elektronovy paprsek miji

$pici Svételného pera. 4. Akéni signal vyslany Svételnym perem sdéli
internimu obvodu, aby prevzal a ulozil okamzity stav registru pozice
paprsku, VPOSR. Tak muzete prectenim horizontalni a vertikalni hod-
noty citace paprsku urcit,v jakém misté obrazovky bylo pero pfilozeno.
Cteni registri Svételného pera

Registr Svételného pera -VPOSR a VHPOSR- je na stejné adrese
jako ¢itac pozice elektronového paprsku. Jednotlivé bity jsou tyto:
VPOSR:

Bit 15 Dlouhy snimek

Bity 14-1 Nepouzity

Bit 0 V8 (nejvyznamnéjsi bit vertikalni pozice)
Bity 15-8 V7-VO0 (vertikalni pozice)

Bity 7-0 H8-H1 (horizontalni pozice)

Programy se mohou na tuto dvojici registri obracet jako na dvojslovo,
jehoz adresa je VPOSR.RozliSovaci schopnost registri je nasledujici:
Vertikalné - 1 radek v modu neprokladaného fadkovani 2 fadky v
moédu prokladaného fadkovani Horizontainé - 2 body nizkého
rozliSeni LO-RES(bez ohledu na to zda je nastaven rezim LO-RES
nebo HI-RES)Pro aktivaci Svételného pera musite zapsat 1 do bitu 3
registru BPLCONQO. Jakmile je pero aktivovano a vysle akéni signal, je
hodnota v registru VPOSR “zmrazena”. (Citade stale ¢itaji; ale pro
cteni je v registru stale stejna hodnota). Toto “zmrazeni” je uvolnéno
az na konci interniho vertikalniho zatemnéni (vertikalni pozice 20).
Zadny bit v systému vam nesignalizuje, ze Svételné pero vyslalo akéni
signal, ale Ize to zjistit napfiklad nasledujicim zpisobem: 1. Predcist
dvakrat registr VPOSR (jako dvojslovo) 2. Pokud nejsou obé hodnoty
éteni shodné, nevyslalo pero akéni signal od poc¢atku posledniho
snimku (V=20). 3. Pokud jsou hodnoty obou ¢teni shodné, provede
se zamaskovani hornich 15bitG z 32bitového slova a zbytek se
porovna s hexadecimalni hodnotou $10500 (V=261). 4. Pokud je
VPOSR vétsi nez $10500, nevyslalo Svételné pero signal od zacatku
posledniho snimku. Kdyz je VPOSR mensi, pero signal vyslalo a
prectena hodnota predstavuje pozici Svéteiného pera na obrazovce.
Uprava pro specialni ovladade

Pomoci fidicich linek vestavénych do registru POTGO (adresa
DFF034) Ize piedefinovat funkce nékterych z kontaktu porti oviadacu
a tim pfizpusobit Amigu pro nestandartni typ ovladace.Tabulka 8-5 je
kopie ¢asti popisu registru POTGO z pfilohy A tohoto manualu.
POTGO (DFF034) je adresa fidiciho registru potenciometrt a je urce-
na pouze pro zapis. Naopak POTGOR (DFF016) je adresa stejného
registru, ale pro zménu uréeného pouze pro éteni. Ridici registr poten-
ciometru ovlada ctyrbitovy obousmérny 1/O port, ktery sdili kontakty
spolecné se vstupy ¢tyr potenciometrui.

VHPOSR:

Tabulka 8-5: Registr POTGO
Cislo bitu Nazev Funkce

15 OUTRY  Aktivace vystupu pro kontakt 9 pravého portu (1))
14 DATRY 1/O data pravého portu, kontakt 9

13 OUTRX  Aktivace vystupu pro konatkt 5 pravého portu (1)
12 DATRX /O data pravého portu, kontakt 5

11 OUTLY  Aktivace vystupu pro kontakt 9 levého portu (0)

10 DATLY |/O data levého portu, kontakt 9

09 OUTLX Aktivace vystupu pro kontakt 5 levého portu (0)
08 DATLX |/O data levého portu, kontakt S

07-01 X Rezervovano pro identifikaci Cipu

00 START Start potenciometrt (vybije ¢asovaci kondenzatory

a odstartuje citace).

Kromé toho, Ze mizete kontakty pro potenciometry pouzit pro pfipo-
jeni proménnych odporl, mizete tyto kontakty vyuzit také jako
Styibitovy Vstupné/vystupni port. Pomoci dalSich dvou kontaktu v
kazdém portu tak lze zajistit kompletni I/O operace.Pokud nastavite
jakykoliv z “OUT..." bitt na 1, odpoji se od portu obvod obsluhujici
potenciometry. Okamzity stav bitt “DAT..." (1 nebo 0) se objevi na
prislusném kontaktu portu. Stavy bitt “OUT..." a “DAT..." nastavite
zapisem patficné hodnoty do registru POTGO. ProtoZe jsou na téchto
kontaktech kondenzatory s velkou kapacitou, trva zména z jedné log-
ické urovné do druhé az 300 mikrosekund. Pokud chcete pouzit registr
jako vstupni, pro snimani stavu na kontaktech portu, zapiste do reg-
istru POTGO samé nuly. Pak mizete cist stav porti pomoci adresy
POTGOR, uréené jen pro cteni. Jakékoliv bity nastavené jako vstupni,
budou ovlivnény bitem START v registru POTGO. Tyto signaly mizete
vyuzit napf. pro akéni tlacitka. Pro tento pfipad nastavte “OUT..." i
“DAT..." na hodnotu 1. Kdyz se stiskne tlacitko, bude linka pres akcni
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tlacitko uzemnéna a vysledkem ¢teni POTGOR bude 0. Kdyz tlaéitko
stisknuto neni, je vysledkem éteni POTGOR jednicka (1).

Diskovy fadic

Diskovy radi¢ v systému muze ovladat az ctyri dvujstranné 3 a 1/2,
nebo 5 a 1/4 palcové diskové jednotky. V zakladni jednotce je
instalovana jedna 3 a 1/2 palcova jednotka. Ostatni drivy se pfipojuji
jako externi. Ovladani diskovych operaci je v systému rozdéleno mezi
nékolika registry. Mezi fidici patfi: - vybér drivu, ovladani motoru,
detekce vloZeni disku - ovladani kanalu DMA, aktivace DMA -
éteni/zapis diskovych dat - ovladani formatu disku - generovani
preruseni

Vybér drivu, ovladani a detekce

Diskovy subsystém vyuziva dva porty 8520 plus jeden preruSovaci
port FLAG.Specifické bity jsou popsany v tabulce 8-6.CIA A $BFE001,
port A, ma ctyfi vstupni bity prifazeny diskovému subsystému. CIA B
$BFDO000, port B, vyuziva v§echny své bity jako vystupni pro disk.

Tabulka 8-6: Diskovy subsystém

Port Kontakt Né&zev Funkce

CIAA PAS5 DSKRDY* Disk pfipraven

CIAA PA4 DSKTRACKO* Hlavy disku se pravé nachéazi nad
stopou 00

CIAA PA3 DSKPROT* Disk je chranén proti zapisu

CIAA PA2 DSKCHANGE* Disketa byla vyjmuta z drivu. Drivy

podporujici tento signal, ho podrzi az
do chvile kdy se opét pohnou hlavy.
DSKMOTOR* Ovladani motoru.
Tento signél je nestandartni. Amiga drive
si tento signdl pfecte v okamziku kdy je
zéaroven aktivni signal SELn*. V tomto
stavu zUstane pak motor tak dlouho, dokud
se nezménl stav bitu DSKMOTOR* a zaroven
je aktivni signél SELn*. Veskery software
vybirajici drivy musi pfed vybérem drivu
nejdfive nastavit signél pro motor. Drive
si pak pamatuje stav signalu pro motor i
po dobu kdy jiz drive nenl vybran signalem
SELn*. Pfi systémovém Resetu se klopné
obvody motor( drivl nuluji (takze se
véechny motory zastavi).
CIAB PB6 DSKSEL3* Vybérdrivu 3
CIAB PB5 DSKSEL2* Vybér drivu 2
CIAB PB4 DSKSEL1* Vybérdrivu 1
CIAB PB3 DSKSELO* Vybér drivu 0
CIAB PB2 DSKSIDE* Voli horni nebo dolnf hlavu drivu. Nula
znamena ze bude pouzita horni hlava.
Uréuje smér pohybu hlav. Pfi nule se
hlavy pohybuiji ke stfedu diskety. Nulovéa
stopa je na vné&jSim okraji diskety.
Krokovani hlav drivu. Tento signél se
pouziva vzdy jako puls nejdfive 0,pak 1
Pokud by byl signal v nule v okamziku
kdy je zaroven aktivni signal vybéru
drivu SEL, doslo by ke zmateni logickych obvodu.
FLAG DSKINDEX* Puls indexu disku ($BFDDQO, bit 4).
MuzZe byt pouzit pro vytvofeni pferuseni s hladinou 6.
Ovladani diskového DMA kanalu
Normalné se data na disk prenasi primym pfistupem do paméti
(DMA). Ovladani DMA disku se sklada ze ¢ty bodu:
- Nastaveni ukazatele na oblast ze které, nebo do které se budou
presouvat data
- Nastaveni délky dat, které se budou prenaset pomoci DMA
- Uréeni sméru pienosu dat (Cteni/zapis)
- Aktivace DMA
Ukazatel dat
Urcite 19bitovou adresu na kterou, nebo ze které, se budou data
prenaset. Nejnizsi bit (bit 0) této adresy je nulovy (fo znamena Ze data
nemohou zagéinat na liché bytové adrese).Tato adresa musi byt zapsa-
na do registrd DSKPTH a DSKPTL. Registr DSKPTH obsahuje
nejvys$si 3 bity adresy a DSKPTL zbylych 16 bitd. Oba registry Ize ini-
cializovat najednou jako dvojslovo na adrese DSKPTH.
Délka, smér, aktivace DMA
Vsechny fidici bity ovliviiujici tyto hodnoty jsou obsaZeny v jednom
registru, nazvaném DSKLEN. Jeho bity jsou popsany v tabulce 8-7.

CIAB PB7

CIAB PB1 DSKDIREC

CIAB PBO DSKSTEP*

CIAB
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Tabulka 8-7: Registr DSKLEN

Cislo bitu Nézev  PouZitl

15 DMAEN Aktivace diskového DMA

14 WRITE Zapis na disk (RAM -> Disk, pokud je bit=1)
13-0 LENGTH Pocet slov ktera se maji prenést

Pro spusténi diskového DMA se musi postupné nastavit bit zvany
DMAEN a po ném fidici bit diskového DMA. Pro start DMA disku
vyzaduje hardware zvlastni postup. Tento postup ochrarnuje pred
nahodnym zapisem na disk. Kratce feceno, bit DMAEN v registru
DSKLEN musi byt nastaven dvakrat za sebou a pak teprve dojde k
aktivaci diskového DMA. Postup muze byt tieba nasledujici:

1. Nastavte tento registr na hodnotu $4000; tim dojde k vypnuti
diskového DMA. 2. Vlozte pozadovanou hodnotu do registru
DSKLEN. 3. Vlozte tuto hodnotu do registru jesté jednou. V tomto
okamziku je odstartovano diskové DMA. 4. Kdyz je DMA ukonceno,
nastavte registr DSKLEN opét na hodnotu $4000, aby jste zamezili
pfipadnym nahodnym zapistim na disk. Po pfenosu kazdého slova je
snizovana hodnota LENGTH. Po zacatku kazdého prenosu se obsahy
ukazateld DSKPTH a DSKPTL zvysuji. A tak ukazuji stale do aktual-
nich mist odkud ma byt ¢teno, nebo kam ma byt zapsano datové
slovo. Kdyz je hodnota LENGTH nulova, pfenos dat je ukoncen.
Doporuc¢enou metodou éteni z disku je nacteni celé stopy do bufferu a
teprve v ném vyhledat pozadovany sektor. Timto zplisobem naditate z
disku pouze jednou. Navic pii tomto zpusobu éteni nejsou zadné
oblasti kritické na dobu provedeni, takze mohou byt upfednostnény i
ostatni subsystémy pocitace (grafika, zvuk, atd.).Pokud nemate
dostatek paméti pro uloZeni celé stopy (nebo se z néjakého divodu
rozhodnete Ze nebudete celou stopu nacitat najednou), mizete vyuzit
hardware ktery podporuje (omezené) vyhledavani sektoru. Existuje
registr kterému lze prikazat aby pfezkoumaval vstupni data z
disku.Cast hardweru poéitace zpisobuje, Ze se ztraci posledni tii bity
zaslané na disk. Také pii diskové cteci operaci se nepienese posledni
datové slovo. (To tedy znamena, Ze musite jak pfi zapise, tak pfi ¢teni
zadat pocet datovych slov o jednu vy$Si nez pozadujete).

Ostatni registry v diskovych operacich

DSKBYTR - Disk Data Byte and Status Read (Cteni datového bytu a
stavu disku)Tento registr je datovym bufferem mikroprocesoru disku.
Pfi éteni se do tohoto registru zapisuji data o délce 1 byte. Jakmile je
kazdy byte prijat do registru, je nastaven bit BY TEREADY na hodnotu
1. Tento bit je vynulovan pokazdé kdyz dojde k precteni registru
DSKBYTR.Registr DSKBYTE je normalné vyuzivan systémovym soft-
warem pro synchronizaci procesoru s rotaci diskety pri ¢teni nebo
zapisu pomoci DMA. Jednotlivé bity jsou popsany v tabulce 8-8.

Tabulka 8-8: Registr DSKBYTR
Cislo bitu  N&zev  Funkce
15 BYTEREADY Indikuje, Ze tento registr obsahuje platna data
(1 byte). (nuluje se prectenim tohoto registru).
Indikuje, Ze bit DMA (v DSKLEN) je aktivni
a bity DMACON také. Aby byl nastaven bit
DMAON, musi byt vSechny bity DMA nastaveny
na hodnoty TRUE.
13 DISKWRITE Tento bit zapisu na disk v DSKLEN je aktivovan
12 WORDEQUAL Indikuje, Ze obsah registru DISKSYNC je
shodny se vstupnim datovym tokem z disku.
Tento bit je aktivni pouze po dobu kdy
je vstupni tok dat shodny s obsahem
registru (méné nez dvé mikrosekundy).

14 DMAON

11-8  Nepouzity
7-0 DATA Byte diskovych dat ADKCON a ADKCONR
Zvukovy registr a registr ovladani disku

ADKCON je adresa pro zapis a ADKCONR je adresa pro ¢teni tohoto
registru. Dolnich 8 bitd registru vyuziva zvukovy obvod. Zbylé bity jsou

popsany v tabuice 8-9.

Tabulka 8-9: Registry ADKCON a ADKCONR

Cislo bitu N4zev ~ Funkce

15 CLR/SET Stejna funkce jako v registru pro aktivaci DMA.
Bit 15 musi byt 1, pokud maji byt bity nastaveny.
A nebo musi byt 0, pokud maji byt bity nulovany.

14 PRECOMP1 Vyznamnéjsi bit typu zaznamu



(prekompenzace)
13 PRECOMPO Méné vyznamny bit typu zaznamu
Hodnota 00 - nic Hodnota 01 - 140 ns
Hodnota 10 - 280 ns Hodnota 11 - 560 ns
12 MFMPREC Hodnota 0 voli zaznam GCR
Hodnota 1 voli zaznam MFM
11 WORDSYNC 1 aktivuje synchronizaci a startuje cteni slova
pomoci DMA. Slovo kterym se synchronizuje musi
byt zapsano na adresu DSKSYNC ($DFFO7E).
Hodnota 1 aktivuje synchronizaci na nejvyznam-
néjSim bitu (GCR).
Hodnota 1 voli 2 mikrosekundy na 1 bitovou
bunku (obvykle zaznam MFM), 0 voli
4 mikrosekundy na jeden bit (obvykle zaznam

9 MSBSYNC
8 FAST

typu GCR).

7-4 ATPER3-0 Ovladani piirazené periody zvuku (nevztahuje
se k disku).

3-0 ATVOL3-0 Ovladani prifazené hlasitosti zvuku (nevztahuje
se k disku).

Jeden z formati GCR je format ktery pouzivaji pocitace APPLE.
Datové byty na APPLEM formatovaném disku maji vzdy najvyznam-
néjsi bit nastaven na 1. Pokud pouzivate disk formatovany typem
GCR, musi program pouzivat pfevodni tabulku, aby se zajistilo ze
vSechna data zapsana na disku budou spravné interpretovana. Pokud
ma bit 9 hodnotu 1, bude diskovy radi¢ hledat synchronizacni bit v
kazdém bytu na disku.

DSKSYNC - Synchronizator diskového vstupu

Registr DSKSYNC se pouziva pro synchronizaci vstupniho datového
toku. Pokud je v ADKCON aktivovan bit WORDEQUAL, nejsou do
pameéti pienasena zadna data az do chvile kdy vstupni tok dat
odpovida slovu v registru DSKSYNC. V této chvili je navic nastaven
bit DSKSYNC v registru INTREQ. Bit DSKSYNC v registru INTREQ je
nezavisly na aktivaci WORDEQUAL.

DSKDAT a DSKDATR - diskové datové registry DMA

Tyto registry slouzi pouze pro testovaci ticely. DSKDAT je urcen jen
pro zapis, DSKDATR pouze pro ¢teni. Tento registr je datovy buffer
diskového DMA. Obsahuje dva byty dat, které byly bud' zaslany (zapis-
write), nebo prijaty (¢teni-read) z disku. Mod zapisu je aktivovan bitem
14 v registru DSKLEN. Radié DMA pak jiz automaticky pfenese data
do, nebo z tohoto registru do RAM.

Diskova preruseni

Diskovy fadi¢ vyuziva dvou druhi pieruseni:

- DSKSYNC (hladina 5, bit 12 v registru INTREQ) - vstupni tok dat je
shodny s obsahem registru DSKSYNC.

- DSKBLK (hladina 1, bit 1 v registru INTREQ) - diskové DMA
dokonéenoPodrobnéjsi vysvétleni jsou v sekcich oznaéenych “Délka,
smér, aktivace DMA".

KLAVESNICE

Klavesnice je k systému pfipojena pomoci nékolika vodic¢i na “lichy”
obvod CIA 8520. Tyto vodice jsou: CNT (hodiny klavesnice - vstup z
klavesnice) a SP (data klavesnice - vstup nebo vystup).

Jak jsou piijimana data klavesnice

Linka CNT se pouziva jako hodiny od klavesnice. Klavesnice vysle
signal po této lince pokazdé kdyz je na lince SP platny bit. Hodinovy
puls je aktivni v nule. Nabéhova hrana tohoto pulsu znamena start
pienosu dat. Obvod 8520 je nastaven tak, Ze poziva c¢asovaci linku
CNT a linku SP jako datovy vstup do interniho sériového registru. Vice
se dozvite v priloze F.Kdyz je z klavesnice pfijat datovy byte, je vys-
lano (od 8520) preruseni procesoru 68000. Klavesnice ¢eka pred
dal$im vysilanim na potvrzovaci signal od systému. (Potvrzeni
provede procesor pulzem nalince SP o minimalni délce 75
mikrosekund). Pokud je vyslan dalsi znak dfive nez je predchozi pfij-
mut procesorem 68000, ulozi procesor klavesnice (umistén uvnitf
klavesnice) tento znak do bufferu, do kterého se vejde priblizné 10
kodu klaves.

Typ prijmanych dat

Data z klavesnice nejsou piijmana ve formé znaka ASCII. Z dGvodu
piizpUsobivosti jsou data piijmana ve tvaru tzv. "kédu klaves”. Tyto
kody neobsahuji jen stisk tlacitka, ale i jeho uvolnéni. Tak mize vas
program snadno zji§tovat co se déje na klavesnici.Nasleduje seznam
hexadecimalnich hodnot pfirazenych klavesnici. Stisk klavesy vysila
zde popsané hodnoty, uvolnéna klavesa vysila hodnotu zvétSenou o
$80.128 kodu klaves je usporadano do logickych blokt popsanych

dale.

00-3F Hex

Tyto kody jsou pfifazeny specifickym pozicim hlavnich ¢asti klavesnice
a numerického bloku, které obsahuji grafické znaky. (to jest napr. “A”,
ale ne “TAB").

404F Hex

Toto jsou kody klaves se specifickym vyznamem spolec¢né pro mnoho
typu klavesnic.

40 Mezera (Space)

41 Backspace

42 Tabulator

43 ENTER (numericky blok)

44 RETURN

45 Escape

46 Delete

4A Numericky blok

4C Kurzor nahoru

4D Kurzor vpravo

4F Kurzor vlevo

50-5F Hex

Kaody klaves pro funkéni tlacitka

50-59 Funkéni tlacitka F1-F10

SF Help

60-67 Hex

Kody pro klavesy piiznaku

60 Levy Shift

61 Pravy Shift

62 Caps Lock

63 Control

64 Levy Alt

65 Pravy Alt

66 Levé AMIGA

67 Pravé AMIGA

68-77 Hex

Nepouzity

FO-FF Hex

Tyto kody se pouzivaji pro komunikaci mezi procesory 6500/01
(klavesnice) a 68000 a stisky klaves na né nemaiji zadny vliv.

F9 - Posledni kod klavesy byl Spatny, nasledujici znak je opakovanim
predchoziho

FA - Buffer klavesnice preplnén

FC - Chyba pfi automatickém testu klavesnice

FD - Inicializacni fetézec pfri pfipojeni napéti

FE - Ukonceni fetézce (po FD)Tyto kody by mél odfiltrovat driver
klavesnice.

Omezeni klavesnice

Klavesnice Amigy je matice sloZzena z fadk a sloupcu. Protoze v
kazdém bodé kfizeni radku a sloupce je umisténo tlacitko, nazyva se
tento zpusob zapojeni jako tzv. “Ghosting”. "Ghosting” znamena, ze
pfi souc¢asném stisku nékolika klaves dojde k vyslani zviastniho
“Ghost" znaku. Napfiklad stisknéte soucasné tlacitka “A” a “S" a drzte
je stisknuta. Uvidite Ze bylo vyslano “A" a “S". Stale drzte tato dvé
tlacitka a k nim pridejte tlacitko “Z" a uvidite, Ze vyslany budou znaky
“X"a “Z". V tomto pfipadé je znak “X" tzv. “Ghost"” znak.Ale klavesnice
je vytvorena tak, aby béhem normalniho psani k témto jevim
nedochazelo.

Poznamka .

Na klavesnici je sedm klaves, které nejsou zahrnuty v zakladni matici
a tim padem se ani nepodili na tvorbé “falesnych-Ghost" kodu klaves.
Jsou to klavesy CTRL (Control), obé tlacitka SHIFT, obé tlacitka
AMIGA a obé tlacitka ALT.

Paralelni interface

Cely apralelni interface je vyveden na 25kolikovy konektor na zadni
sténé pocitace. Tento konektor se pouziva prevazné pro pfipojeni
paralelni tiskarny.

Sériovy interface

Sériovy vstup/vystup je vyveden na 25kolikovy konektor na zadni
sténé pocitace. Na tento konektor Ize napojit velké mnozstvi pfi-
davnych zazizeni, jako tfeba modemy, tiskarny, atd.

Sériovy obvod

Obvod ktery ridi sériové propojeni s okolnim svétem se nazyva UART,
coz je zkratka pro Univerzaini Asynchronni Receiver (pfijmac) /
Transmitter (vysilac). UART je schopen komunikovat takovou bau-
dovou rychlosti (rychlost v bitech/sekunda) jakou mu nastavite. Je
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schopen vysilat i prijmat data s délkou 8 nebo 9 biti (Ize nastavit).
UART je také schopen detekovat chyby které nastanou kdyz jiny sys-
tém vysila data rychleji, nez je stadite vy Cist z registru pfijmaée. Jsou
k dispozici i stavové bity, které vam oznami Ze buffer piijmace je
zaplnén, nebo zZe buffer vysilace je prazdny. Dalsi stavovy bit oznamu-
je. Ze vSechny bity jsou vyslany. VSechny tyto véci budou ale popsany
dale.

Nastaveni rychlosti pfenosu

Rychlost prenosu se ovlada obsahem registru SERPER. Bity 14-0 v
SERPER jsou bity délice prenosové rychlosti. Pokud bude stav téchto
bitG vyjadien cislem N, pak se bude snimat stav vstupnich kontakti
(pfi pfijmu), nebo vysilat s periodou mezi vystupnimi bity (pfi vysilani)
vzdy jednou za dobu uréenou poétem N+1 takti barvového cyklu (t.;.
279.4 ns).

Nastaveni prijmového médu

Pocet bitti které maji byt prijaty pfed tim nez vam systém oznami, ze
pfijmaci registr je zaplnén, mize byt definovan na 8 nebo 9. V kazdém
pfipadé ocekava pfijmaci obvod jeden Start bit, 8 nebo 9 datovych
bitd a na konci jeden Stopbit. Pfijmaci mod se nastavuje bitem 15 v
registru SERPER.Kdyz je bit = 1, ocekava se 9 datovych bitui,kdyz je
bit = 0, o¢ekava se 8 datovych biti.Pro vétsinu aplikaci je stav tohoto
bitu roven 0. Registr SERPER je urcen pouze pro zapis.

Obsah datového registru piijmace

Sériovy vstupni datovy registr pro pfijem je dlouhy 16 bitu.
Neobsahuje vSak pouze vstupni pfijmana data, ale také nékolik
stavovych bitli. Pozice datovych bitl definované pro cteni dat jsou
brany ze zalozniho registru, ktery je pfipojen na posuvny registr piijmu
sériovych dat. Data jsou pfijmana po jednotlivych bitech a ukladana
do sériové-paralelniho posuvného registru. Kdyz je piijmut spravny
pocet bitt, je obsah tohoto registru pienesen do éteciho registru séri-
ovych dat (SERDATR) viz. tabulka 8-10, a je signalizovano Ze jsou v
ném pro vas pripraveny data.Zalozni registr se nazyva “zaloznim" z
toho dlvodu, Ze v okamzZiku po vyslani svych dat je posuvny registr

" okamzité pripraven pfijmat nova data.Tabulka 8-10 zobrazuje definice
riznych biti v SERDATR.

Tabulka 8-10: Registr SERDATR

Cislo bitu Né&zev Funkce

15 OVRUN Bit OVERRUN (preplnéni)-(zrcadlovy bit, objevuje
se také v registru INTREQ) indikuje, Ze byl
prijat dalSi byte, zatimco predesly jesté nebyl

zpracovan procesorem 68000. Abyste tomuto stavu

predesli, je nutno vynulovat bit RBF (bit 11,
Buffer Prijmace Zaplnén) v registru pozadavku
preruseni (INTREQ).

Cteci buffer je zapInén. (Zrcadlovy bit, objevuje
se také v registru INTREQ)
Pokud je tento bit=1, znamena to Ze data jsou
pfipravena aby si je prevzal procesor 68000.
Po precteni tohoto registru musite vynulovat
bit RBF v registru INTREQ, aby jste predesli
prepinéni.
Buffer vysilace je vyprazdnén. (Bit neni zrcadlo-
vy, kdyz je buffer vyprazdnén, je vyvolano
preruseni).
Pokud ma tento bit hodnotu 1, byla data z vys-
tupniho datového registru (SERDAT) pfenese-
na do vystupniho sériového posuvného regis-
tru, takZe registr SERDAT je pfipraven pro pfi
jem dalsSich dat. Bit ma hodnotu 1 také v pfi
padeé, kdyz je buffer prazdny.
Posuvny registr vysilace je prazdny.
Pokud je tento bit=1, ukonéil vystupni posuvny
registr svou praci, vSechna data byla odvysila
na a registr je nyni v necinnosti. Pokud zasta-
vite zapisovani dat do vystupniho registru
(SERDAT),nastavi se tento bit na 1 az po té co
jsou vyslana data jak z posuvného registru, tak
i z registru SERDAT. Tento bit se normalné
pouziva pro poloduplexni operace.

11 RXD Primé cteni kontaktu RXD ¢éipu PAULA.

10 V soucasnosti se nepouziva.

Stop bit, pokud je specifikovano pro pfijem 9

datovych bitd.

14 RBF

13 TBE

12 TSRE
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8 STP Stop bit, pokud je specifikovano pro prijem 8
datovych bitli nebo DB8 devaty datovy bit,
pokud je specifikovano pro pfijem 9 datovych
bitd.

7-0 DB7-DBO Niz$ich 8 bitd pfijmanych dat. (data maji

stejnou polaritu jako data ocekavana).

Jak jsou vysilana vystupni data

Data vySlete po lince ven, zapsanim dat do vystupniho sériového
datového registru (SERDAT). Tento registr je uréen pouze pro
zapis.Data jsou vysilana stejnou rychlosti jaka byla nastavena pro
éteni. Udaje o rychlosti obsahuije registr SERPER (popsan dfive).
Jakmile zapiSete data do registru, systém je zacne okamzité vysilat
nastavenou rychlosti. Na zac¢atku této operace se data prenesou z
registru SERDAT do posuvného sériového registru. Kdyz je dokonéen
pfenos do posuvného sériového registru, ocekava registr SERDAT
nova data; tento fakt je signalizova prerusenim od TBE.Data vystupuji
z posuvného registru, v kazdém ¢asovém intervalu jeden bit, a zaéina
se nejméné vyznamnym bitem. Tento proces se opakuje tak dlouho,
az UART signalizuje stav “Posuvny registr vyprazdnén”, coz znamena
Ze v registru zbyly samé nuly. SERDAT je 16bitovy registr, ktery
umoznuje ovladat format vysilanych dat. Pro vytvoreni standartniho
tvaru dat, t.j. 1 start bit, 8 datovych bitti a dva Stop bity, zapiSete do
registru SERDAT obsah obrazkt 8-4 a 8-5.

15 987 0

0000000 1]|<-8 bitdi dat->|

—_—_—>
Data se posouvaiji k vystupu
timto smérem
Obréazek 8-4: Pocatelni stav registru SERDAT a posuvného registru

15 987 0

0000000000000000—>| 1|

jeden bit
Samé nuly z minulého posuvu
Obrazek 8-5: Konecny stav posuvného registru

Registr prestava posouvat obsah a signalizuje “Posuvny registr je
prazdny” (TSRE), kdyz byl posledni bit s hodnotou 1 posunut mimo
registr a zbytek registru obsahuje samé 0. Pokud je do registru prene-
sena opét néjaka nenulova hodnota, posuv zac¢ina znovu.

Urceni obsahu registru

Data ktera chcete vyslat, musite zapsat jako dolnich 8 (nebo 9 pokud
si prejete) bitd do vystupniho registru SERDAT. Pred tyto datové bity
zapiSete jednicku do bitu, pokud chcete mit jeden, nebo dva stop bity
(jeden stop bit=jedna 1, dva stop bity=dvé 1).Vyslani start bitu je na
obsahu tohoto registru nezavislé, protoze pred vyslanim prvniho
datového bitu (bit 0) je start bit generovan automaticky.Zapis do toho-
to registru odstartuje vysilani dat. Pokud jsou do registru zapsany
samé nuly, Zadna data se nepfenasi.

Vystupy zvuku

Amiga ma dva zpusoby vystupu zvuku.

- Primy stereofonni vystup pomoci dvou CINCH konektorid na zadni
sténé pocitace.

- HF Audio - HF modulator prenasi zvuk pocitace do reproduktoru
televize. V tomto pfipadé jsou oba stereofonni kanaly spojeny.
Vystupy obrazu

23kolikovy konektor na zadni sténé pocitace obsahuje 3 videosignaly
odlis$nych typt. Jsou to:

- Monochrom Video - ¢ernobily videosignal uréeny pro monochromat-
ické monitory.

- Analogové RGB - Vystup zajistuje signaly cervené (R), zelené (G),
modré (B) a synchronizaci. Tyto vystupy jsou schopny zobrazit na
obrazovce v§ech 4096 barevnych odstini najednou.

- Digitalni RGB - Vystup zajistuje 4 barvové signaly, ¢ervenou (R),
zelenou (G), modrou (B) barvovou slozku, signal polovicni intenzity
jasu (1) a synchronizaci. VSechny signaly maji hodnoty logickych
urovni (t.j. log.0=0V, log.1=5V). Tyto vystupy poskytuji kombinaci
maximalné 15barev, pficemz hodnoty 0000 a 0001 se povazuji za
shodné. (Polovicni intenzita cerné barvy je opét éerna).




AMI Floppy Magazin

Nas kolega ze Slovenska TRONIK (Peter
Hanusiak) vydava disketovy asopis, ze
kterého jsme pro Vas vybrali nasledyjici
clanky:

Hello all programmers, hackers, crackers, -
fuckers, ... ! A je tu AMI Floppy Magazin
ponukova verzia! Kone¢ne je tu! Nie, Ze by
tobol nejaky prielom ale predsa je to len
konkurencia pre GURU. A okrem toho AMlje
100% rydzo slovensky &asopis. Predstavujem
ho ja TRONIK, moZno, Ze ma uZ mnohy
poznate. Zakal som ako kazdy amatér robit’
najprv shittas intra ale potom somzbadal, Ze to
nema vyznam. Jednoducho spravit’ nieo z
¢oho nie je ziadny uZitok a na ¢o sa da len
pozerat’ je nezmysel. Preto som presiel
(definitivne) na tvorbu Gzitkovych programov.
AMI je prvy ale nie posledny. Myslienka
spravit’ si vlastny Easopis ma napadla 7. sep-
tembra na ceste domov z CCCCP. To je skrat-
ka z Computer mania Chromance Cerberos
Copy Party, ktoré sa uskutoénila 7. az 8. sep-
tembra v Budapesti v jednej univerzitnej
budove. To bola poriadna kopirovacia akcia.
Tu som ako nejaky pomitenec skopiroval od
10. 00 do 19. 00 asi 180 az 200 diskiet. Nebol
som tu sim. Na starej, doni¢enej LADE 1200
COMBI méjho otca sa sem dotriasli aj sam
otec, brat a andromediak (teraj§i ARIOLA).
Tato akcia na kaZdého slovaka, ktory tu
bol(Wizard, Royal, Riki atd’. ) urobila urcite
vi&§i dojem ako tie Ludenecké alebo
Brnenské akcie. A tak ked’ sme sa uZ vracali
nabaleny (presnejsie nakopirovany) vetkym
moznym v&etne DPaint IV alebo Cruise for a
Corpse, sa v starej LADE zrodil tento GZasny
napad spravit’ vlastny Gasopis. Neviem ako k
tomu doslo ale vtedy Pat’'o a ja sme zacali
vymyslat’ plno blbosti a tak sme vymysleli
Casopis. Pévodne sme ho mali robit’ spolo¢ne.
Avsak ja som bol povereny kédovanim tohto
dasopisu. Aj som zacal a to celkom sl'ubne
ale... Ano bolo tu jedno velké ale. Ked’ som
mal poriadne rozrobeny cely program zrazu
AMIGA zagantila a takmer vietky zdrojiky na
mojej SOURCE diskete sa zmazali. Medzi
nimi ako ina& nechybal ani “casopis. S”. Po
tomto velkom nedspechu som prestal robit’
dokolvek s Easopisom. Pat'o sa preto rozhodol
robit’ sim. Potom som sa aj ja do toho znova
pustil a tu je vysledok. Mal som $t’astie v
nest'asti. Ked’ sa bliZili dve popredné
AMIGACKE akcie v CSFR (Lugenec, Brno)
som ochorel. Doba trvania mojej choroby sa
predl’zila az do nového roka. Vo velkej nude
doma som sa pustil do nerovného boja s
ASMONE v1. 0. Skoro mesiac a nie¢o mi
trvalo kym som zvit'azil. Iba vd’aka tomuto
nitenému odpocdinku mohol vzniknat’ AMI.
Asi tazko by som si nasiel vol'ny ¢as kebyZe
chodim aj do $koly. Po preéitani tohto ivod-
ného textu z ivodu mnohy zistia, Ze prezenta-
cia tohto Easopisu sa nekona Ziadnym
ohovaranim uz vzniknutych produktov!!!

V prvom rade sa chcem obratit’ na vietkych,
ktory este nemali moznost’ predstavit’ sa svo-
jou tvorbou na AMIGE pre §iroky okruh
uzivatel'ov tohto pogitada v CSFR aby zagali
spolupracovat’ s mojim ¢asopisom AMI. O ¢o

ide? Hlavne prispievanim ¢lankov do AMI.
Zatial’ nebuda honorované (ale to len zatial’).
¢lanky by sa mali tykat’ hlavne programova-
nia, hier a obsluhy réznych Gzitkovych pro-
gramov. Celé si to predstavujem asi takto. Kto
presiel nejaka hru méZe napisat’ popis na fiu
do AMI. Recenzie novych hier si taktieZ
vitané. A ¢o neodmyslitel'ne patri k hram si
rozne hesla a finty. V§etko Co sa tyka tohto
beriem. Pri programovani nech uZ je to hocico
ASM, C, BASIC atd’. tu ide hlavne o pro-
gramy v tychto jazykoch. Kratke ¢&i dlhé to je
jedno. Ale tieZ aj rozne typy a triky ako to uz
poznamez réznych inych asopisov. Pri uziva-
telskych programoch ide hlavne o vyuZitieto-
ho programu a popis naii. Nickto mozna
namietne ved’ dokumentacia existuje ku
kazdému programu. Samozrejme! Ale st bud’
v cudzom jazyku alebo u nas chybaji. Mam
100% istotu, Ze len malokto medzi uzivatel'mi
AMIGY v CSEFR je legilnym vlastnikom
nejakého programu. Skoro nikto. A tak aj tieto
popisy by mali prispiet’ k lep§iemu poznaniu
programu, na ktory nemame popis. Inzercia je
uz pomaly aj v katolickych novinich takZe ani
tu nebude chybat’. Je 100% zdarma!!! Texty,
obrazky, kratke demointra alebo nejaka ani-
macia to vietko zdarma. Obrazky vsetky
okrem HAM formatu a 64 farieb. Kratke
demointra ked’ buda pakované tak len v
relokovatel'nych pakeroch lebo inaé ich
neberiem. Slovo kratke znamena od 0 do 70
kBytov. Animacie ak nejaké budu tak priji-
mam len vtedy ak postete aj prislu$ny pro-
gram, ktory ich spusti. Tu je norma privetive-
jia. Animacia spolu s playerom méZe najviac
zaberat’ 150 kBytov. A skoro by som zabudol!
V kazdom ¢asopise chcem aby bola ina
hudba. Kazdy kto sa zaobera hudbouna .
AMIGE nech posle svoju produkciu. Hudba
moéze byt v hoci¢om! Hocijaky hudobny pro-
gram, v ktorom robite hudbu ma tiez aj replay
rutinu a to uZ nie je problém zamontovat’ do
Casopisu. Priemerna dIzka hudby sa ma pohy-
bovat’ od 70 do 100 kBytov. Musim predsa
mysliet'aj na uzivatel'ov s 512 kBytami.

Tolko k ivodu. Vsetky pripomienky, navrhy,
vylep§enia a rézné iné veci adresujte na moju
adresu, ktora je v menu.

S pozdravom Peter Hanusiak

Obsluha

AMI umoziuje perfektny komfort pri ovla-
dani, nie Ziadne klepkanie na klavesnici ale
pohodiné ovladanie za pomoci mysi. V§etky
ikony sa nachadzaju v hlavnom panely a nie
st rozhadzané po celej obrazovke. Ich alohy
s jasné z ich grafického vyobrazenia.
Podstatou celého ovladania je vybratie si z
menu za pomoci mysi ¢lanok, ktory chcete
&itat’. Ak je pozadie za nadpisom &ervené zna-
mena to, Ze to bude nazov alebo je tam iny
text. Tu sa neda vybrat’ ¢lanok. S mySou
musite prejst’ na ind poziciu kde bude pozadie
zelené. Vtedy mézte kl'udne klikniat’ a pre-
behne vasa volba. Zobrazi sa vami vybrany
¢lanok alebo obrazok po pripade sa spusti
program. Po zobrazeni ¢lanku sa mézete z
jednej strany na druht presavat’ za pomoci
ikén znazoriiujucich $ipku do l'ava alebo do
prava. Clanok sa bude dat’ posavat’ potial
pokial nepridete na koniec alebo na zaciatok.

AMI

Ak ste dotitali alebo si uz chcete vybrat’ d’al’si
¢linok do menu sa vratite za pomoci ikony z
napisom MENU. Pri vol'be obrazku sa naspit’
do menu vratite iba kliknutim na mysi. Pri
volbe programu sa vypne hudba, zjavi sa
povodna WORKBENCH obrazovka a zaéne
sa nahravat’ program. Navrat spit’ do menu je
umozneny pri siéasnom stladeni ALT a
HELP. Bolo by dobré keby ste skor nez sa
vratite takto do AMI najprv zrusili akikol'vek
¢innost’ druhého programu. A to z dévodov
pamitovych ale aj pristupu k diskete a riade-
nia &innosti po&itaca. Pri nedodrzani tejto
zasady méZe vel'milahko ddjst’ ku krachu sys-
tému a naslednému SOFTWARE FAILURE.
Texty €lankov st zpakované a nasledne zaké-
dované kvéli ochrane proti kradnutiu. Ale aj
tak si ich budete méct’ vytlacit,, zatial’ sice len
na EPSON tlagiarfiach ale to by sa malo tiez
vyriesit. Tlag prebehne po naklepnuti mySou
na ikone s vyobrazenim tlagiarne. Skor nez
zvolite tito moznost’ zapnite svoju tlaciareii a
pripravte ju natla¢. Neodporicam pocas tlace
vypinat’ tladiareii mohlo by totizto dgjst’ l'ahko
k zaseknutiu celého systému. Vytladeny text
bude aj s diaktrickymi znamienkami. Ak vas
nahodou pri &itani bude aktualna hudba nudit’
alebo znervéziiovat’ mozte ju vypnit’ pomo-
cou ikony, na ktorej je zobrazena nota.
Opiitovné zapnutie sa prevedie znovu pomo-
cou tejto ikony. Nie len hudba ale aj beziaci
text by vas mohol vyruSovat’. Aj tento sa da
vypnut alebo zapnit’ a to s ikonou s napisom
SCROLL. Dole namiesto beZiaceho textu sa
zjavi panel s napisom AMI a aktualneho &isla.
Rychlost’ beziaceho textu sa da menit’ pomo-
cou joysticku. Zvigsit’ ju mozete stladenim
paky do Pava a naopak ju zase zmensite.
Tolko hadam k ovladaniu. Ak by sa nahodou
vyskytli problémy alebo chyby tohto progra-
mu, na nicktorych amigach, pi§te na moju
adresu. Vsetky sa uréite odstrania.

TRONIK

VirusX 5. 0

VirusX je vel'mi §ikovny antivirovy program.
Pracuje pod multitaskingomom a kontroluje
BOOTBLOCK pri kazdom vloZeni diskety do
DRIVE (disku). Po spusteni sa objavi malé
okno s nipisom “VirusX 5. 0 By Steve
Tibbett”. Ak nijdeme kurzorom (Sipkou) na
toto okno a stlaéime pravé tladitko mysi
objavi sa okno s tymito informaciami: DISKS
CHECKED :0 udava pocet kontrolovanych
BOOTBLOCKov, DISKS INSTALED:0
udiva potet BOOTBLOCKov, ktoré boli ins-
talované, VIRUSIS FOUND : pod tymto napi-
som je vypis virusov, ktoré VirusX identifiku-
je. Pri kaZzdom viruse je udany pocet
nakazenych BOOT BLOCKov. Po vloZeni
diskety s §tandartnym BOOTBLOCKom
VirusX nevypise ni¢, ale ak je BOOTBLOCK
ne§tandartny alebo nakazeny virusom vypise
sa sprava: DANGER: THE DISK IN DFO:
HAS NONSTANDART VirusX nim oznamu-
je, Ze disk v DF0 nema $tandartny BOOT-
BLOCK BOOT CODE! BOOTBLOCK ktory
je Standartny je v poriadku, nemusite ho ins-
talovat. BOOT BLOCK ktory je nestandardny
nemusi byt’ nakazeny virusom (ale méze).
Spravu BOOTBLOCK je nestandartny vypise
vtedy ak v BOOTBLOCKUu je virus ktory
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VirusX nepozni alebo je v fiom zapisané
IMTRO\DEMO alebo v fiom méze byt’
zapisany kratky program potrebny k spusteniu
programu, takZe bez neho program nepobeZi.
Preto POZOR pri instalovani
BOOTBLOCKov.

REMOVE instaluj BOOTBLOCK, tito funk-
cia zmaze BOOTBLOCK a nahradi ho $tan-
dartnym BOOTBLOCKom.

IGNORE ignoruj a pokraduj

Po zvoleni funkcie REMOVE sa na obra-
zovke vypise spraiva: ARE YOU SURE YOU
WANT TO REWRITE THAT BOOT SEC-
TORS? VirusX sa nas pyta &i naozaj chceme
dany BOOTBLOCK zmazat. Ak mame
nahodou disketu zaisteni proti zapisu objavi
sa sprava: DISK ERROR. DISK IS WRITE
PROTECTED RETRY opakuj, skus to eSte
raz CANCEL zru$ tito funkciu Ak uz je
vietko v poriadku, VirusX BOOTBLOCK
opravi a vietko je v poriadku. Na zaver vam
poradim. Kazda novu disketu vzdy najprv
skontrolujte a az potom si ju skopirujte.
Kazdy mesiac si skontrolujte vietky vase
diskety. Nespolichajte sa 100% na
antivirusové programy a preto kontrolujte disk
viacerimi antivirovimi programami a
podozrivé diskety izolujte. Po ich pouzivani
radsej pocitad na dvadsat’ sekund vypnite.
Zaistite vietky diskety a odist'ujte ich len ked’
je to nevyhnutné. Pred pracou s odistenymi
disketami pocita¢ vypinajte. Ak budete tieto
zasady dodrziavat’, vel'mi zniZite riziko
nakazenia diskiet virusmi. VirusX 4. 0 ma
nasledujice nastavitel'né parametre:

a - Tato volba urcuje, Ze li§ta VirusX bude po
spusteni programu aktivovana c - Po zvoleni
tejto vol'by bude VirusX kontrolovat’ aj stav
CoolCapture vektorov k zabezpe¢i kontrolu a
nastavenie KickTagPtr

q - VirusX kontroluje pripojeni disketovi
mechaniku a poda hlasenie

r - zapojte vtedy, ak vlastnite stroj s IMB
ChipRam a pouzivate SetPatchrx . . .
Nastavuje Xpoziciu okna

y ... Nastavuje YPoziciu okna VirusX 5. 0 je
schopny identifikovat’ minimalne nasledujice
druhy virusov: SCA Byte Bandit Revenge
Byte Warrior North Star Obelisk Softworks
Crew Pentagon Cricle Lamer Exterminator
HCS Graffitti Phantasmumble UltraFox Old
Northstar 16 Bit Crew Disk Doctor Australian
Parasite VKill Microsystems HCS II Opapa
Gadaffi BackFlash Lamer II Lamer III
Warhawk Linkové virusy: ( nie su v boot-
blocku, ale pripoja sa, nalinkuji do dat) IRQ
BGS9 Xeno ( nie je to jednoznaéne
preukazané ) Revenge of the Lamer By
Commander LS Of The Sharish Club Special
guest star: Omar of Sharish

FINTA DO IMAGINE

Chcete zvysit rychlost vypoétu obrazu v
Imagine bez pouziti drahych turbokaret? Je to
uplné jednoducha finta. Poté co zadate v
Project Editoru rendering scény nebo ani-
mace, zmalknéte Leva_AmigaN a piepnete se
do CLIokna nebo Workbenche, podle toho, z
&eho jste startovali. Pokud pracujete
podWorkbenchem, nastavte si pocet barev
obrazovky na dvé. Obrazovky v Imagine jsou
z nepochopitelnych davodi 16barevné a jejich
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obcerstvovani zabere vic ¢asu nez u
dvoubarevnych a tim se vypolet zpomaluje.
Zpét do obrazovky Imagine se dostanete
stisknutim Leva_AmigaM. Ned&ekejte palbu
Jjak z Motoroly 68040, ale z vlastni zkuSenosti
muZu fict, Ze se vypocet zrychli 23x. Napf.
obrazek vypoé&itany normalné za 27 minut byl
s touto fintou hotovy za 9 minut. Pokud
pocitate animaci, bude Casova Gspora stat za
to.

Zpracoval CRACKSOFT

(dle informaci GURU)

INSTRUKCE PRO POUZITI

“medplayer. library” v1. 00

Pro hudebni program MED.

Teijo Kinnunen.

Pokud mate zajem o podrobny popis kvalit-
niho hudebniho programu MED v2. 10,
napiste na adresu ¢asopisu RESET: Kvapilova
762, 666 01 Tisnov. Manuil k MEDu je
soudasti 3. a 4. ¢isla RESETu. No, tolik rekla-
ma a piejdeme k popisu knihovny. “medplay-
er. library” je knihovna, kterd muze byt
pouzita pro praci s moduly programu MED.
Muzete volat jeji funkce z jakéhokoliv jazyka,
ktery podporuje volani funkei (C,Assembler,
Basic...). Nejdfive si nainstalujte “medplayer.
library” do adresaie “LIBS:”. Clicknéte na
“Inst” gadget a tato operace se provede
(musite bootovat s Workbenchem 1. 3nebo
vyse). Programatofi v AmigaBasicu by méli
do “LIBS:” zkopirovat rovnéz”’medplayer.
bmap”.

JAK POUZIVAT KNIHOVNU?
Amiga Basic: prostudujte ukazkovy program.

C: Pokud mate Lattice C 5. 04, proved'te
include “libproto. h”. Pokud mate jiny kom-
piler, zassemblujte “medplrlib_stub. a”, ktery
obsahuje rutiny pro volani knihovny (jako
Amiga. lib).

Assembler: jednoduse napliite registry a zav-
olejte jako kazdou jinou knihovni funkci.

A zde uz je kompletni vypis funkci “medplay-
er.library”:

GetPlayer

Co déla: vezme a inicializuje hraci rutinu
Zapis: error = GetPlayer(midi) DO DO
Funkce: tato rutina alokuje audio kanaly a
CIAA timer A a piipravi interrupt.

Pokud “midi” neni nula, je alokovan a inicial-
izovan sériovy port.

Tuto rutinu byste méli volat pfi startu progra-
mu.

Vstupy: midi=0 no midi; midi=1 set up midi.
Pokud chcete hrat songy, které pouzivaji
pouze Amiga samply, neni zapotiebi alokovat
sériovy port. Nastavte proto midi na 0.
PouZivejte pouze hodnoty 0 a 1. Dalsi hodno-
ty jsou rezervovany pro dalsi rozsifeni.
Vysledek: pokud je v§e OK, GetPlayer() vraci
nulu. Pokud inicializace selhala nebo nékdo
jiny prave pouziva knihovnu, je vracena
nenulova hodnota. Poznamka: dokonce i1 kdyz
GetPlayer() vrati chybu, muzete stile bez
obav volat knihovni funkce, ale ty nebudou
pracovat (kromé& LoadModule(),

UnLoadModule() a GetCurrentModule(),
které pracuji vzdy). Viz také:FreePlayer

FrecPlayer

Co déla: uvolni prostor vymezeny funkci
GetPlayer()

Zapis: FreePlayer()Funkce: uvolni viechna
Gzemi paméti vymezena funkci GetPlayer().
Nezapomeiite zavolat tuto rutinu vzdy pied
ukonéenim vaseho programu. Pokud tuto
funkci nezavolate, budou zvuk. kanaly, timer
atd. alokované az do dal§iho bootovani. Viz
také:GetPlayer

PlayModule

Co déla: hraje modul od zagatku

Zapis: PlayModule(modul) A0 Funkce: tato
rutina zaéne hrat modul od zagatku. Modul
muzZete obdrzet tak, Ze zavolate
LoadModule() nebo muize byt soudasti vaseho
programu (kdyZ je uloZen jako object file a
slinkovan nebo inkluded s n&jakym assem-
blerovskym piikazem typu “binary include”.
Vstupy: modul = ukazatel na modul. Pokud je
nulovy, hraje se aktivni modul (ten, co byl
hran naposled). Viz také: ContModule,
StopPlayer, DimOffPlayer

ContModule

Co déla: pokraduje v hrani modulu v misté,
kde byl zastaven

Zapis: ContModule(modul) A0 Funkce:
ContModule() je podobna jako PlayModule()
s tim rozdilem, Ze neza¢ne hrat od zaditku ale
od mista, kde byla hudba pferusena. Pokud
hrajete modul poprvé, je lepsi pouzit
PlayModule(), protoze ContModule() neini-
cializuje filtr.

Vstupy: modul = ukazatel na modul. Pokud je
nulo, je pouzit aktivni modul. Viz také:
PlayModule, StopPlayer, DimOffPlayer

DimOffPlayer

Co déla: za postupného ubirani hlasitosti
ukonéi hrani modulu

Zipis: DimOffPlayer(délka)

Funkce: zti§i plynule hlasitost a ukonéi hrani.
Rutina se vraci bezprostfedné po zavolani.
Pokud chcete védét kdy byl player zastaven,
muZete prozkoumat playstatefield vaseho
modulu.

Vstupy: délka = jak pomalu ma zvuk utichat.
Napi. DimOffPlayer(60) zptsobi zeslabeni
zvuku v 60ti stupnich. Viz také:
PlayModule(), ContModule(), StopPlayer

SetTempo

Co dela: méni rychlost hrani

Zapis: SetTempo(tempo) DO

Funkce: méni rychlost pfehravani skladby.
Hodnota by méla byt v intervalu 1 240.
Tempa 1 10 jsou stejné jako u SoundTrackeru.
Vstupy: tempo = nové tempo

LoadModule

Co déla: nahraje MED modul a relokuje ho
Zapis: modul = LoadModule(jméno) DO A0



Funkce: nahraje z disku modul z MEDu
(MMDO). Nenahraje Trackermodul, MED
song nebo objektovy soubor. Pouze MMDO
(MMDO je identifikaéni slovo na zadatku
souboru. ProtoZze modul obsahuje mnoho
ukazateldi, musi byt relokovan. Tato gunkce
relokuje modul automaticky. Pokud nalinku-
jete song uloZeny jako object file, bude
relokovan AmigaDOSem. Pouze kdyz zahr-
nete include soubor jako binary file, musite ho
relokovat VY. To je snadné. MuZete pouzit
funkci “RelocModule” z “loadmod. a™.
Vstupy: jméno = ukazatel na jméno souboru
(null ukon&eno)

Vysledek: modul = ukazatel na modul. Pokud
operace z n&jakého divodu selze (disk error,
malo paméti, neni to modul . . . ) bude vrace-
na nula.

Viz také: UnLoadModule

UnLoadModule

Co dé€la: uvolni modul z paméti

Zapis: UnLoadModule(modul) A0 Funkce:
kdyzZ uz nepotiebujete modul, musite uvolnit
pamét’, kterou pouzil. PouZijte proto tuhle
rutinu. Nezapomeiite zastavit player pied tim,
neZ odstranite modul z paméti. Poznamka:
odstrafujte pouze ty moduly, které jsou
nahrané pomoci LoadModule(). Pokud se
pokusite odstranit modul, ktery je Casti pro-
gramu, zptsobite GURU 81000009/
81000005. Hrozna piedstava. Vstupy: modul
= ukazatel na modul. Pokud je nula, nic se
neprovede.

Viz také: LoadModule

GetCurrentModule

Co déla: vraci adresu modulu, ktery pravé
hraje

Zapis: modul = GetCurrentModule()

Funkce: jednoduse vraci ukazatel na modul,
ktery pravé hraje. Pokud player nehraje,
vztahuje se to na modul, ktery byl hran
naposled.

Vysledek: modul = ukazatel na aktivni modul

ResetMIDI

Co déla: zresetuje viechny pitchbenders a
modulation wheels a pozada player, aby
znovu poslal pifedvolené hodnoty.
Zapis: ResetMIDI()
Funkce: resetuje vyse uvedené zaleZitosti na
viech midi kanalech a Zada player o zaslani
piedvoleb pro v§echny nastroje, aby mohly
byt opraveny, pokud je uzivatel mezitim
zménil. Provede stejnou funkcei jako CtrlSpace
v MEDu.

PreloZil CRACKSOFT

FANTAZY WORLD DIZZY
Najprv si musi§ zobrat’ kréah s vodou a syr
(najdes ich v prvej miestnosti). Kréah poloz
pred ohefi, tym ho zahasi$ a mdzes ist’ d’alej.
V susednej miestnosti najdes kamen, zober si
ho. Chod’ vpravo hore, tam najdes mys. Daj
jej syr a pockaj, kym pride k nemu. Ked’ ho
zbada, zje ho a odide. Vysko¢ cez medzeru o
jednu miestnost’ vysSie a po schodoch vlavo
hore. Cestou prepni prepinag, chod’ hore,

potom doprava, az najde$ Denzila, porozpra-
vaj sa s nim a on ti da lano. Teraz sa vrat’ ku
schodom a odtial’ vpravo. Pride$ ku
krokodilovi. Vysko¢ naiihoa rychlo pouzi
lano. Zaviazal si mu papulu, aby t'a viac neo-
travoval. Sko¢ vpravo a zober druhy kameii. S
kameiimi sa vrat’ ku schodom a tam si ich
odloz. Teraz smerom k Denzilovi, vyskoé na
stol a zo stola dol'ava hore. Mal by si byt na
2. poschodi hradu. Odtial’ zober kost’ a zlaty
kIa¢ (pozor na mierumilovné pichliage !).
Vrat sa ku schodom a odloZ si na nich kI'a&.
Teraz chod’ vl'avo ku psovi. Spadni dole, pri
kameni poloZ kost’ a vysko& naspit’ hore. S
kameiiom, ktory si pri tomto manévri ziskal,
chod’ dol'ava (pozor na vtika !), aZ prides k
vodnej prickope. Do nej hod’ kamefi. Vrit sa
ku schodom pre d’al§ie dva kamene a potom
zas naspit’ k prickope. Hod’ do nej kamene,
preskag priekopu, na druhej strane vezmi kl'a&
a chod’ dol'ava k Dozzy. Porozprivaj sa s fiou
a ona ti da kyselinu. Teraz chod’ zase uplne
vpravo, az k drakovi. Poloz pred neho
kyselinu. Napije sa nej a chudik zomrie. Este
sa ale vrat’ ku schodom a zober kl'dg. Vrat' sa
naspit’ k mrtvemu drakovi a odtial’ doprava.
Zo studne zober vrece. Teraz méze§ mat’ 4
predmety naraz (koneéne!). Chod’ stale vpra-
vo, cestou zober kravu, az prides k Dylanovi.
Ked’ sa s nim porozpravas, zistis, Ze tvojim
ciclom je vyslobodit’ tvoju priatel’ku Daisy od
nejakého zlého Earodejnika, ktory ju uviznil-
do svojho zamku. Je to sice poriadne otrepany
ciel, ale to az tak nevadi. Znova chod’ dopra-
va az k tretiemu klI'aCu. Teraz ¢elom vzad a
naspit’ dol'ava k §tyrom ovliadadom. Do
kazdého ide jeden kl'i€ a kazdy ovlada jeden
vytah. Ked’ze mas tri kl'ace, musi§ vyskasat,
ktory ide do ktorého ovlidaga. Zatial' zostane
jeden ovladag vypnuty. Teraz chod’ nav§tivit’
Grand Dizzyho. Najdes$ ho hore v lese. Ako
obvykle sa s nim porozpravaj a on ti da pal-
iCku. A ked’ si uz tu, zober krompaé a masku.
Teraz sa uz moézes vratit’ dole. Chod’ ku
studni, pali¢kou z nejvezmi vrchnik, a. . . vy
zirate, my zirame . . . si v svete, kde je vietko
naopak (samozrejme aj ty). Kym si zvyknes
na nové prostredie, chod’ vl'avo k obchod-
nikovi. Ponikni mu kravu a po chvili jednania
ti da bob. Chod’ zas uplne doprava avezmi
vysnivany 4. kI'G¢. Vrat' sa naspit’ a vyjdi zo
studne. Chod’ vpravo, az kym neprides k
semenu rastliny (jedna miestnost’ pred
Dylanom). Tu pouzi bob. Abyti vyrastla rastli-
na, potrebujes vodu. TakZe hor’ sa do toho.
Ale najprv spusti posledny vyt'ah poslednym
kl'aom. Vrat sa az k Denzilovi. Zas vyskog
na druhé poschodie. Tam sa dvere. Otvor ich
maskou a chod’ vlavo. Najdes prazdne vedro.
Chod’ s nim aZ k Dylanovi a este jednu miest-
nost’ vpravo. Je tu voda, ktora nastastie nez-
abija. TakZe vkro¢ do nej a napli prazdne
vedro. Teraz uz mézes ist’ k semenu a poliat’
ho vodou. Vy zirate, my zirame II a rastlina
vyrastla az do neba (Elovek nickedy Zasne, ¢o
je vietko mozné v takej rozpravocke). Vyskad
teda po nej do neba a po mrakoch sa snaz
dostat’ vpravo az do zamku zl¢ho ¢arodcjnika.
Ked’sa ti to podari, vezmi si vajce (pardén,
tak som to nemyslel) a d’alej rad$ej nechod’,
pretoZe pichliade znamenaju smrt’. Preto sa
vrat’ ku generatorom vytahov. Spadni dole
pod vytah a ocitol si sa v tajnom podzemi. Na

draka, ktorého uvidis, Géinkuje tvoje vajce.
Tak mu ho tam teda poloz a chod’ d’alej. V
d’al$ej miestnosti sa prekop krompacom cez
kamene a vl'avo najdes koberec. Vezmi ho a
vrat’ sa do zamku. Pri pichliadoch poloz
koberec a on sa na nich prestrie. Teraz t'a Gaka
nickolko chodieb a po ich prejdeni uvidi§
DDAAIISSYY!! Po prvom privitani ta vS§ak
opusti a bude t'a Gakat’ pri jej skromnom
dom&eku v lese. Mal by si jej tam priniest’ 30
zlatych minci, ktoré si rozhadzané po celej
tejto krajinke. Aby si to nemal také tazke, ak
sa teraz vyvezie§ vytahom a potom vysko&is
do d’al$ej miestnosti, ziska§ mapu hry, kde si
vs§etky mince zakreslené.

Lubos of MIRSOFT

DIZZY IV

V poslednych tyzdinoch (alebo skor mesia-
coch) sa u nas zacali §irit’ dve diske ty s
mixom hier na tému DIZZY. Tym, ktory
nemaju ani potuchy, ¢o za hry to s, mam len
jednu radu. Vyhod'te svoju Amigu z okna,
pozbierajte saciastky a za pe niaze, ktoré
utrzite ich predajom, si kiipte mali¢ky SIN-
CLAIR. Prvé hry, ktoré zoZeniete okrem
Space Invaders budi urite Dizzy. Nechcem
tym povedat’, Ze dotcraz hry na tito tému na
Amige ncboli, ale teraz sa k vam pravde-
podobne dastali/ni z vaSich tajnych doda-
vatel'sky zdrojov vd’aka asi najlepsej krak-
erskej skupine SKID ROW na dvoch
disketach a vsetky. . . Nechcem aby ste si o
nasom Casopise mysleli, Ze podporujeme poci-
tatové piratstvo, ale 99. 99999. . . %
majitel'ov Amig u nas vlastni “len” piratske
kopic hier, programov atd’. Ved’ ani v sused-
nom Rakusku ¢i Nemecku nemaju playery na
to, aby si mohli kapit’ kazdu novinku do svo-
jej zbierky diskict. Ale dost bolo ivah o
ziskavani softu, vratme sa k nasej nacatej
téme Dizzyho. Vo §tvrtom pribehu sa nas vaj-
covy hrdina ocita v kizelnom svete pod taju-
plnym kamennym plotom. Vpravo narazi na
bazinu straZzend dvoma strasidlami, ktoré ho
nepustia d’alej. Da sa teda vlavo okolo tajom-
ného monolitu. Najde kl'a¢ a vycviéeny z min-
ulych dobrodruzstiev v zbierani minci, vezme
si aj diamant, kto ry sa tam povaluje. Neskor
zisti, Ze zarovefi diamanty dodéavajua Zivotna
energiu. Kusok d’al’ej si pohovori s hovo-
riacim krom a dozvie sa, Ze je to Dylan,
ktorého zaklial zly ¢arodejnik Zaks. Dizzy
zadina tusit’ neprijemnosti vic§icho rozsahu.
Na d’al§ej obrazovke spadne do starej studne.
Dole si uvedomi, Ze mu niet pomoci. Bud’ ho
zhltne krysa, alebo sa utopi na dne studne.
Stadi si eSte uvedomit’ vedro na konci lana.
Nast'astic sme iba v rozpravke a Dizzy ma
este d’alSie dva Zivoty. Pokracuje d’alej. Cez
hradna prickopu sa dostane obratne na plutve
Zraloka. Flase od mlieka ani vrecia s odpad-
kami si nev§ima, odomkne si zadny vchod do
vel'kej haly. Najde kl'uku a v dalej izbe mu
princ prezradi, Ze Zaks premenil v§etko dobro
na zlo a Dizzyho ¢aka rozhodujica bitka.
Odhodlany Dizzy spista pakou padaci most a
zaroveii nim otvori okno na pozorovatel'ni. Za
padacim mos tom najdete o kiisok d’alej me¢
zabodnuty do kameiia. Kto tento me¢ vytiahne
stane sa kralom. Dizzymu vSak k tomu chyba
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dostatoény stisk. Dozyho objavi v hlbokom
spanku, z ktorého ho prebudi len obrovsky
otras. Vedl'a spaca lezi otravené jablko. Dalej
cez most sa nedostane. Troll chce 30 diaman-
tov. Dizzy vsak tusi podraz, pretoZe jeden dia-
mant je za Trollovym chrbtom a kto vie,
kolko je ich d’alej za mostom. “¢o tak pustit’
na Trolla kozu?”, napadne Dizzyho. T4 je ale
uviazana Dizzy sa vracia, aby presumal hrad.
Vylezie do hornej galérie, cez vyhliadko vi
vezu (po baldachyne postele) sa dostane do
najvyssej veze, z ktorej si odnesi bleskozvod.
V kaplnke si vezme zlaty kriz a v
pozorovatel'ni posilfiujicu tabletku. PretoZe
ma vrecko iba na tri predmety, rychlo si znisa
najdené pred mety na kopu pre neskorsie
pouZzitie. Otvorenym oknom pozorovatelne
sko¢i na strom a len taktak sa vyhne kokoso
vym orechom, ktoré po fiom hadze opica. Po
lavi€kach na stromoch sa dostane aZ ku cha-
tréi, kde hra Bard na pistali. Dizzyho
napadne, Ze by sa pomocou pistaly dala odla-
kat’ krysa v studni, ale spevak sa s nim odmi-
eta bavit’. Vystupuje znovu do hradu a skusa z
vyhliadkovej veZe skoéit’ oknom vpravo.
Napodiv pri troche obratnosti sa da preskako-
vat’ z mraku na mrak a dostat’ sa do lesa
medzi studiiou a monolitom. V mrakoch najde
Dizzy prachovku a na strome vel'ka palicu. Z
najvys$§ieho dostupného bodu na strome vpra-
vo sa mu podari skoéit’ na vrchol monolitu. K
velkému prekvapeniu tam sedi ¢iema macka,
ktori vezme so sebou. Z monolitu potom
sko¢i na vrch tajupIného, kamenncého plota,
odkial si vezme dyku. Ked’ vyskusa Dizzy
rozne vect, ktoré nasiel, zisti, Ze na duchov v
baZine plati posilujuca tabletka. V baZine
potom néjde d’alSicho ¢lena vajcovej rodiny
Doru, zakliatu Zabu. Na malom ostrove v
bazinach stretne dobru arodejku Glendu. Ta
je chora strachom o svojho Gobolina a prosi
Dizzyho, aby jej ho na $iel. Na konci baZiny
najde Dizzy fT'au s nipojom "Vypi ma”.
Kisok d’alej objavi gejzir s horicou vodou,
vy$plha na vrch sopky, ale cez krater sa zatial
nedos tane. Dizzy sa vyda spit’ k hradu. Berie
so sebou Zabu. Skiisa ju pobozkat’ ale potom
déjde, Ze zakarované Zaby obvykle bozkivaji
princovia. A skutoéne, ked’ donesie Zabu prin-
covy ten ju neZne pobozki a objavi sa Dora.
Hned’ v§ak prehlasi, Ze mu si nie€o s princom
vybavit’ a obaja zmizni. Povzbudeny prvym
aspechom chce Dizzy vysekat’ Dylana z
krovia, ale podari sa mu odrezat’ len jeden list.
Ked’ uz ma dyku v ruke, odreze kozu z mosta,
ale ta sa nehybe. Potrebuje asi popohnat™,
pomysli si Dizzy a vezme na fiu velku palicu.
Koza sa rozbehne, soti Trolla a cesta po moste
je vol'na. Za mostom je I'adovy palic a hned’
pri vchode lezi ibohy Denzil, zamrznuty v
kocke l'adu aj so svojim walkmanom. Vchod
je zatial’ uzavrety. Ak chce Dizzy d’a lej musi
vyslobodit’ Denzila. Pomocou kl'uky vytiahne
zo studne vedro. Do neho naberie horskd
vodu z gejziru a rozmrazi Denzila. Ten mu
necha svoj prehravag. V palaci zostipi Dizzy

do krypty. Zaksovu stari mamuupirku zaZenie

zlatym krizom. V najhlbSom vizeni vezme
horiacu pochodefi a tym otvori tajny vchod v
pravo dole. Za nim objavi svoju Daisy, ale
zadarovani do velkej velkosti, takZze neméze
prejst malym vchodom. Dizzy skusa, ¢o by
pomohlo. Ked’ jej da kola¢ “zjedz ma”, Daisy

sa eSte zvadsi a Dizzyho zasliapne. Dobry ugi-
nok ma napoj “vypi ma”. Daisy dostane
spravne rozmery a miernu naladu. Vyzveda, ¢i
si ju Dizzy vezme. Ten nema na takéto redi
¢as a posicela ju radsej odpogivat. Zo schodov
vstupnej haly 'adového palica skade hore
vlavo a dostane sa do Zaksovej veze, kde hore
sam velky Carodejnik meta blesky. Dizzy
zatial’ na neho nema, a tak skace oknom vlavo
do zapadnej veZe, kde o poschodie niZiie
nachadza zrkadlovii komnatu. Ked’ preskogi
zrkadlo dostiva sa na Sachovnicu. Za zrkad-
lom sa Dizzy pohybuje obratene a dozadu.
Skusi prejst’ okolo figiirky na Sachovnici, ta
ho vs§ak pripravi o Zivot s poznimkou:
“Kral'ovna berie pesiaka”. “"Musel by som byt’
kralom, aby som ju premohol”, pomysli si
Dizzy. Znova sa vracia a navtivi Barda pri
lesnej chajde. Spevakovi sa zapadi roc kova
hudba a ochotne prenecha Dizzymu kizelné
pistali za prehravag. Pomocou nich odlika v
studni krysu a dostane sa do tajnej chodby.
Tam najde nie€o lepkavého, ¢o sa mu nalepi
na rukavicu. Rovnako si vezme starobili
lampu. Teraz sa mu ruka doslova prilepi k
rukoviti meca, tak Ze s trochou usilia vytiahne
Excalibur (nie ten Casopis, ale meg) a stava sa
kralom. Me¢ uz neméZe odlozit. Teraz méze
prejst’ Sachovnicou za zrkadlom a v d’alsej,
este podivnejiej miestnosti, vyslobodi deda
Dizzyho. Ked’ otrie starobyli lampu handrou
na prach, objavi sa d’Zin, ktory pasta blesky.
Pomocou nich zobudi Dozyho, ale musi k
nemu postavit’ bleskozvod, inak blesky zabija
blesky Dizzyho!!! Black cat(¢iemu macku)
zanesie Glende. Ta mu sl'ibi poméct oslobo-
dit’ Dylana, potrebuje viak k tomu list z krika,
niedo jedovaté a oheii k zapaleniu pod kotlom.
Potom uvari lekvar proti plevelu, ktorym
Dizzy uvolni Dylana. Po oslobodeni posled-
ného zakliateho vajicka sa zatrasie zem a Zaks
straSnym hlasom oznami, Ze dokial bude on
zivy, Dizzy sa z kiizelnej zeme nedostane.
Skormiteny Dizzy chodi magickou krajinou a
zisti, Ze zo sopKy po otrase za ¢ali po otrase
stipat’ oblaciky. Nad oblakmi strazi Harpya,
nestvora s vta¢im telom a Zenskou tvarou. Za
kraterom je vchod do pekiel. Dizzy nema ¢o
stratit’. Zostapi do podsvetia, kde najde diabla.
Ten kedysi pomohol Zaksovi tym, Ze vlo Zil
jeho Zivot do prstefia a daroval mu tak nezran-
itel'nost. Zaks sa mu viak zle odplatil.
Uveznil erta, aby sa nikto o to tajomstve
nedozvedel. Diabol daruje Dizzymu tro-
jzubec, ktorym Dizzy prebodne Zaksovi srdce.
Vypadne prsteii. Ten odnesie spit’ do podsve-
tia a hodi ho do lavy v pekelnych dierach.
Zaks je navzdy zneskodneny a Eert je vol'ny.
Slubuje dopravit’ Dizzyho dopra vit’ spat’
domov, ale toto kizlo vyZzaduje 30 diamantov.
Dizzy zbiera pilne, ale chybaju mu este tri.
Tie s ukryté za zabradlim v krovi nad
miestom, kde spal Dylan, na strome nad
kameifiom, kde bol Exalibur, a kone¢ne na lav-
i€ke nad pekel nymi dierami. Diabol plni sI'ub
a Dizzy sa §t’astne stretava s celou rodinou
vajkagov. Oslavuju dlho do noci a do taktu im
bucha ohiiostroj.
Zaks&roXor
p-s. Tento popis napisal z prevaZnej Casti len
11. rocny Zaks. Hru presiel podla omnoho
strucnejSieho navodu v casopise Power Play.
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Uvod

Zatalo to celkom nevinne.

Na blaznivej vedeckovyzkumnej copyparty v
Tuhéri mi vtedy este neznimy Stevo dal stiah-
nut’ jednu dvojdisketovii hru so slovami: “Je
to dobré. . . . Domov som sa vratil nevyspaty,
so zruinovanymi ocami ale hlavne s viac ako
60 diskami novych veci. Ale len jedna vec ma
doma uputala natol'ko Ze som s fiou tri mesi-
ace vrazdil vSetok svoj vol'ny ¢as. Je to dobra
vec. Je to Utopia. Ak by som mal v strunosti
definovat’ tato hru, ide o spojenie stratégie
SimCity s grafikou Populousa. Autorom to
viak nestadilo, rozhodli sa to obohatit'o sibo-
je s nepriatel'skou civilizaciou. Firma Gremlin
je zarukou kvality, o C¢om svedéia aj recenzie
tohto produktu v odborne;j literatire. Obl'ibia
si ju hlavne milovnici komplexnych simulacii.
De;j hry sa odohrava postupne na desiatich
roznych planétach osidlenych nepriatel'mi.
Budujete koloniu z 30 réznych stavieb, vasu
&innost’ ohrozuju desiatky faktorov.

Zakladné informacie

O ¢&o vlastne v Utopii ide. Prenesme sa spolu
do blizkej budicnosti, ked’ ludstvu zacala byt
Zem pritesni. Vo vesmire stretlo vel'a
priatel'ov a spolu s nimi sa pustilo do
osidl'ovania vzdialenych planét. Novo
zaloZené kolonie sa vSak Casto stavali
obet'ami Utokov réznych neznimych civiliza-
cii, ktoré sa taktieZ snazili vybojovat’ si svoje
pravo na Zivot. A prave teraz prichadza rad na
Vas. Vy ako velitel’ Pacharelli rozhodnete o
osude mladej kolonie. Nebude to ani tak
tazké. Sta&i ak budete v spravny Casrobit’ tie



spravne veci. Vas$i Ludia, ktorych je na zadi-
atku stovka, Vas budu pocivat’ na slovo. St
schopni pracovat’ bez oddychu okamzZite od
narodenia, ale vietko ma svoje hranice. Stra-
jky, krideZe a vrazdy znidili nejednu sl'ubne
rozvinutii koloniu. Dalej tu na Vas &akaji nas-
trahy prirody, &i vlastne vesmiru. A samozre-
jme nepriatelia. Ich letecké a pozemné vojska
znidia nechrinené budovy a vyvrazdia
bezbranné obyvatel'stvo. Musite sa starat’ o
obranu, podporovat’ vyzkum novych zbrani a
$pionaZou predchadzat’ ne€akanym atokom.
Vasim ciel'om je vlastnou arméadou nakoniec
porazit’ nepriatel'a. Potom Vam uZ ni¢ nebude
stat’ v rozkvete Vasej kolonie, velitel’.
Program je realizovany na 2 disketich naz-
vanych Scenario disk a Game disk. UZivatelia
vlastniaci len jednu disketovii mechaniku
budi obdas vyzvani k ich vymene. Je vyhodné
vediet’ &o sa na ktorom disku nachadza, aby
ste podl'a toho uz vopred svojho milaéika
nakfmili. Scenario disk obsahuje: jednotlivé
civilizicie, spravy $piénov Game disk
obsahuje: mapy planét, objavy, vynalezy a
odmeny, hudbu Nasledujuci vlastny popis hry
bude snad’ az prili§ podrobny. Budem sa ¢o
najviac snazit’, aby bol plnohodnotnou
nahradou manualu. Je uréeny hlavne zagia-
toénikom a jazykovo slab§im kolegom. A
moZno, Ze aj profici v fiom ndjdu nieco nové.

1. 1. Nahravanie

Je jednoduché ale pre istotu. Po zasunuti
Scenario disku sa nagita kratke intro a po fiom
sa zjavia na obrazovke pruhy. Hoci mechani-
ka nezastavila, znamena to Ze trcba vymenit’
diskety. Nasleduji kratke titulky a exkluzivna
vol'ba v akom jazyku chcete komunikovat’. Pri
zadavani vstupného kddu stadi vloZit
Cokol'vek, ochrana bola prelomena, cracko-
vana. Ma to ale svoju nevyhodu mechanika sa
nezastavuje ( aspofi v mojej verzii). V decent-
nom uvode sa ako velitel’ Pacharelli zigast-
nite obrany kolonie pred utokom
Kamziovskych tankov. Jedna z nepriatel'skych
rakiet prenikne obranou a po zasahu
velitel'ského centra nezostiva ni¢ iné len
evakuacia. Nast'astie i§lo len o trenazérovy
nacvik obrany. Vas pritel’ Vam oznami, Ze to
bola vopred prehrana situicia. O dva dni Vas
hlavna rada pozyva na zasadnutie, kde Vam
blahoZela k ispesnej praci a poZiada o
spolupracu pri kolonizacii planét v systéme
Ahebulus. S radost’ou tito ponuku prijimate.

1. 2. Zakladna vol’ba

Po skongeni Gvodnej sekvencie sa zobrazi
pa¥el zakladnych volieb. Tu je mozné uloZit
stav hry, vybrat’ si nepriatel'sk civilizaciu a
hudbu. Na uloZenie stavu hry je potrebné mat’
treti, tzv. Load/Save disk §pecialne naforma-
tovany. Celkove je mozné nafi uloZit’ az 10
roznych stavov hry. Funkcie ikon budd
vysvetlené v slede z 'ava do prava a z hora
nadol. Tutorial. Tréningovy mod hry. S
dostatkom pefiazi a bez nepriatel’a a nepriazne
prirody je to ideilnou prileZitostou otestovat’
si svoje veliteI'ské schopnosti “nasucho”.
Nabhratie rozohratej hry z Vasho Load/Save
disku. Zaznam rozohratej situacie na Vas
Load/Save disk. Ako nazov sa automaticky
voli datum prerusenia, je ho viak mozné
zmenit’. Nahratie hudby, mate moZnost’ si

vybrat’ zo §tyroch prijemnych motivov. Vyber
scenaria. Na Scenario disku sa nachadza 10
nepriatel’skych civilizacii Zijucich na 10
rdznych planétach. Liia sa technickou
uroviiou a agresivitou. Eldoriani sa vhodnymi
partnermi na zaCiatok, Vanakancia si dobri aj
pre skasenych velitel'ov a s Lucratianmi som
mal problémy dokonca aj ja. Formatovanie
Load/Save disku. Vypnutie zapnutie
zvukovych efektov. Vypnutie zapnutie hudby.
Exit prechod k vlastnej hre do riadiaceho cen-
tra.

2. Riadiace centrum

Riadiace centrum slaZi na ovladanie chodu
celej kolonie. Celkom hore je zobrazeny
datum, finanéna hotovost’ koldnie v kreditoch
Gr centrilny fond a percentuilne vyjadrenie
Zivotnej Grovne kolonistov QOL Quality Of
Living. Ak klesne QOL pod 25%, situicia sa
Vam uréite vymkla z rik. V centralnej Casti
obrazovky je vyrez pohl'adu na planétu. Posun
po vyrezesa ovlada stlaéenim l'avého tlacidla
mys$i LTM na Zltych pohybovych §ipkach.
Stlaéenim PTM sa presun urychli. Pod QOL
je zobrazeny aktuialny méd. V informaénom
mode je tam zobrazené Eervené pismeno “i”.
Po nakliknuti na budovy sa vypise ich nazov
alebo sa zobrazi informaény panel. V fiom je
mozné niektoré parametre menit. Druhym
modom je vystavba. Vtedy je na ukazovateli
zobrazena budova, ktora bola poslebne
zvolena s ikonou vystavby. Z 1. do 2. médu sa
teda prejde zvoleni vystavby nejakej budovy,
spit’ do informa¢ného modu sa prejde
stlagenim PTM. V pravej Casti riadiaceho cen-
tra sa nachadza 10 hlavnych ikon.

3. 1. Vystavba kolénie

Po nakliknuti ikony “‘vystavba” sa zobrazi
informaény panel s asi tuctom budov. Ikonou
“nasledujici” ( obojsmerna §ipka) sa da listo-
vat’ na d’al§ie stranky. Vyber budovy sa
vykona jej nakliknutim a opustenim panela
ikona Exit. Pri vystavbe je potrebné zohl'adnit’
niekolko faktorov: je mozné stavat’ len na
hladkom mieste, nickedy ani to nemusi platit’.
Je potrebné mat’ dostatok financii na dana
stavbu, kaZda stavba zamestna primerany
pocet robotnikov, u priemernych to byva 20,
vystavba je mozna len do uréitej vzdialenosti
od FLUX PODu, zdroja energie, dI'’zka vys-
tavby je imerna technickej naro¢nosti a
velkosti budovy. Limitom pri vystavbe
kolénie je maximalny pocet budov 1000.
Nasleduje zakladny popis budov dostupnych
na zadiatku. LIVING QUARTERS je to nieco
ako nase paneliky. Do jedného vlezie okoloS0
kolonistov. Ti st dost’ citlivi ak sa musia
tlagit’, preto je vhodné aby hustota osidlenia
nepresiahla 100%. Tento tdaj podava Senior
psychiatrist, jeden zo $iestich poradcov
velitel'a. Prekrogenie hranice 100% je signali-
zované spravou “MORE LIVING QUAR-
TERS NEEDED!”. FLUX POD sluzi na
uskladnenie a distribuciu elektrickej energie.
Je nevyhnutny hlavne pri elektrickej sastave
zaloZenej na vyrobe energie solarnymiclanka-
mi. Poget postavenych FLUX PODov a stav
ich naplnenia sa zobrazi po nakliknuti v infor-
macénom mdde. Pri obdasnom incidente
dochédza k strate uskladnenej energie. ¢o
moéZe viest aj ku kolapsu ststavy. HYDRO-

PONICS su to plantaze na vyrobu potravin.
Nadbytok produkcie sa uskladiiuje v skladoch
a je vyhodnym artiklom na predaj. Ak s skla-
dy plné, objavi sa sprava: “FOOD IS BEING
WASTED, BUILT MORE STORES!”, ¢o
znamena, Ze prebytoéné potraviny st niené,
je potrebné postavit’ viac skladov. O aktual-
nom stave produkcie a spotreby potravin
informuje Colony administrator. Po postaveni
plantiZe sa v nej automaticky zamestna 10
robotnikov. STORE sklady sluZia na usklad-
nenie produkcie tovarni a tazby rudy. Po
naplneni sa ich produkcia obmedzi, preto je
dobré mat’ dostatoéne velka skladovaciu
kapacitu a kazdy mesiac nadbytky predavat’
pripadne dumpingovat. CHEMICAL PLANT
ide o spojcnie vrtnej veZe na ropu s rafinériou.
Vytazené palivo je vyhodny obchodny tovar a
nutnost’ pre vlastné letecké sily. Uskladiiuje sa
vo FUEL TANKu. CHEMICAL PLANT bude
produkovat’ palivo len v pripade Ze je
postaveny na Uzemi s podzemnymi loZiskami
ropy. To sa da zistit’ pouZitim mapy v reZime
FUEL. RADAR sistava radarov informujec o
polohach vlastnych i nepriatel'skychpozem-
nych a vzdusnych sil na celej pokrytej ploche.
To je vel'mi potrebné hlavne pri obrane
kolénie. Pokrytie uzemia je zobrazené na
mape v rezime RADAR. Pri nedostatku
energic patria radary medzi prvé odpojené
objekty. MINE baiia na tazbu rudy ORE.
Podobne ako u Chemical plant musi byt’
postavena na uzemi s podzemnymi naleziska-
mi rudy. Tie sa daji najst’ pouzitim mapyv
rezime ORE. Ob¢&as nastane banska katastro-
fa, nast'astie nik pritom nezahynie. Sprevadza
to hlisanie: ”A MINE HAS COLLAPSED
ON LANDSLIDE, LUCKILY NO ONE WAS
HURT”. Obgas je sprava krat§ia, nikto to
nepreZil. Ruiny bane je mozné zahladit’
demoli¢nou Eatou a postavit’ baiiu novi.
LASER TURRET mala pevnost's laserovym
delom je G&innou obranou pred pozemnymi
jednotkami nepriatel’a. Pred viés$imi utokmi
ochrani koléniu len rozsiahla sastava diel. Jej
nevyhodou je dost’ vysoka spotreba energie a
cena. MISSILE LAUNCHER obranné rakety,
zabezpeluju ochranu pred vzdusnymi a
pozemnyymi silami nepriatel’a. Ich G&innost’
je umerna technickej Grovni nepriatel'skej
techniky. Rakety s vybavené samonavadza-
cim systémom s autodestrukciou. Aktivizacia
sa prevadza nakliknutim LTM na zvolen
raketu v informaénom reZzime. Zobrazi sa
informaény panel na ktorom je celkovy pocet
rakiet, a ak nie je v dosahu Ziadny nepriatel,
hlasenie: "THIS LAUNCHER HAS NO
TARGET. NO ENEMY INRANGE”. Ak
raketa zachytila ciel’, zobrazi sa ikona s &is-
lom 1. Po jej nakliknuti sa raketa odpali. Ak
pocas letu prestane ciel’ existovat’, nastane
autodestrukcia. SOLAR PANEL lacni, ale
malo 0¢inna alternativa ako ziskat’ elektricka
energiu. O aktualnej vyrobe a spotrebe
energie informuje Colony administrator.
Solarne panely su pre Casté zatienenie slnka
velkym mesiacom vel'mi nespolahlivym zdro-
jom a je nutné ich dopliiat’ FLUX PODom.
HOSPITAL tu sa lekari staraju o zdravie
kolonistov. Bojuju proti obasnym, ale o to
zikernej§im virusom. Po nakliknuti v infor-
madénom reZime je moZné uréit’ mieru pérod-
nosti v kolonii. Ma §tyri stupne; Ziadnu,
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nizku, stredn a vysoki. O aktualnom stupni
porodnosti taktiez informuje Senior psychia-
trist. ARMAMENT LABORATORY pro-
dukuje zbrafiové polotovary potrebné pri
vyrobe tankov a vesmirnych korabov.
Spotrebuvava pri tom energiu a rudu. FUEL
TANK Sluzi na uskladnencie paliva. Poget
postavenych nadrzi a ichnaplnenie je
zobrazené po nakliknuti LTM v informaénom
rezime. Po naplneni je podané hlisenie a
fazba sa prerusi. LABORATORY miesto
vedeckovyzkumnej prace. Na pociatku maju
kolonisti technicka aroveii 1. Postupnou vys-
tavbou laboratérii a pravidelnou finanénou
podporou vedcov ma velitel’ k dispozicii u¢in-
nej§ie prostriedky k boju proti vonkaj$im a
vnitornym nepriatel'om. Maximalne dosiah-
nutel'na uroveii je 10. VSeobecne plati, Ze na
porazenie nepriatel’a je potrebné dosiahnut’
vys$iu Groveii ako ma on. Blizsie informacie o
vyzkume podava poradca Head of research.
SECURITY HQ aj v utdpii je potrebné mat’
policajtov. Jedna budova policie pojme 10
bezpetnostnych agentov. V pripade, Ze je v
kolénii nedostatok policistov, sa kolonisti
vel'mi l'ahko ( hlavne pri niz§ej QOL)
dopust'aji kradezi z centrilneho fondu.
Kriminalita sa potom d’alej stupiiuje od ob&as-
nych vrazd az po teroristické likvidacie
budov. Kolonisti si vel'mi citlivi hlavne na
prudké zniZenie Zivotnej Grovne a na
neuspokojenie zakladnych Zivotnych potrieb.
Odporucany pomer zastipenia bezpeénost-
nych sil je 1:20 az 1:10 podla stupfia krimi-
nality. TANK CONSTRUCTION YARD
tovarefi na vyrobu tankov je jednym z
najvicsich spotrebitel'ov rudy. Okrem toho
potrebuje zbrafiové polotovary z ARMS
LABS a energiu. V optiméalnom rezime ( plny
pocet zamestnancov ) produkuje jeden tank
mesacéne. Po vyrobeni 8. tanku jc obsadeny
cely priestor okolo tovarne. Nasleduje hlase-
nie: "NO FREE SPACE OUTSIDE A TANK
YARD” a vyroba je prerusena. Potom je
potrebné tanky prevelit' na iné miesto, aby
produkcia mohla pokradovat. Ovladanie
tankov je podrobne popisané v kapitole 5. 1.
Sucdasne méze byt’ postavenych maximalne 99
tankov. Je mozné, Ze zo Zeme prijde
poziadavka na dodavku x tankov. Pri odmiet-
nuti je zaplatend zvii¢§a privysoka kaucia.
WORKSHOP dielne st vyhodnou stovbou,
hoci na prvy pohl'ad sa to nemusi zdat’. Na
jednej strane sa v nich vyrobi vela technick-
¢ho tovaru, ktory sa da dobre predat’. Na
druhej strane v nich najdu zamestnanie mnohi
kolonisti, lebo s lacné. SHIP CONSTRUC-
TION YARD tovareii na vyrobu lictajicich
zbrani. Potrebuje rovnaké suroviny ako
TANK CONSTR. YARD. Kazdej tovarni je
potrebné zvlast’ urit, aky typ vesmirne;j lodi
ma postavit’. Zadatie vystavby sa voli
nakliknutim LTM v informa¢nom méde. Po
zvoleni typu stroja je nutné potvrdit’ rozhod-
nutie kliknutim na ikonu domu. Doba
postavenia v mesiacoch je imernd poctu pra-
covnikov a technickej naro¢nosti koribu.
Ukongenie vystavby je oznaimené zazvo-
nenim. Druhy rakiet a ich ovladanie je
popisané v kapitole 5. 2. LAUNCH PAD
pristavacia plocha pre rakety. Aby mohli
novopostavené stroje opustit’ tovarei, musi
byt  vedl'a nich vol'né miesto na LAUNCH
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PADe. Umoziiuje doplnit’ stav paliva v
nadrziach. Uz postavené stroje méZu pristat’ aj
na rovnejzemi. COMMAND CENTRE
velitel'ské centrum. Bez jeho funkénosti je ria-
diaca ginnost’ velitel'a velmi obmedzena.
Postavit si nahradné centrum do zalohy by
nebol zIy napad. Padajici meteorit alcbo nalet
nepriatel'skych stihacick méze spdsobit’posko-
denie na najcitlivej§om mieste. Po nakliknuti
v info méde sa da prepinat’, ktoré centrum ma
byt’ aktivne. Centrum je vel'mi citlivé na
nedostatok energie; po objaveni spravy:
”COMMAND CENTRE IS CLOSED DUE
TO POWER SHORTAGES” sa v oknich
zhasne a centrum je vypojené. Prerusi sa tym
vystavba tankov a rakiet, nie je mozné
obchodovat, ani sa spojit’' s poradcami. LIFE
SUPPORT slazi k vyrobe a uskladneniu latky
potrebnej k zachovaniu Zivota: vzduchu.
POWER STATION clektraren je sice draha,
ale urdite sa ju vyplati postavit’. Je to velmi
vykonny zdroj energie a hlavne stabilny. Tak
ako aj iné strategické stavby, je vhodné ju
chranit LASER TURRETom alebo tankami.
SPORTS COMPLEX postavenie $portového
komplexu sleduje jediny ciel’, zvy§enie Zivot-
nej Grovne kolonistov.

3. 2. Mapa planéty

Mapa planéty umoziiuje ziskat prehl'ad o
situacii v celej kolénii a rychle presuny na
presne stanovené miesto. Po nakliknuti na
ikonu mapy za zobrazinova obrazovka na
ktorej je okrem samotnej mapy este skupina
osmych ikon, oznaovacia obrazovka a dolu
farebny kl'i¢. Oznacovacia obrazovka
umoziiuje manipulovat’ so zna¢kami. Znacky
st malé vlajocky sluzZiace k lepsej orienticiia
k oznaCovaniu Gizemia pri praci s mapou. Na
mape su zobrazené ako blikajace ervené
bodky, na oznadovacej obrazovke ako $tvorce
s ¢islom. Po navrate do riadiaceho centra sa
vo vyreze pohl'adu na planétu objavia ako zIté
vlajocky s Cislom. V oznadovacej obrazovke
je zvicSena Cast’ mapy. Nakliknutim LTM na
iné miesto na mape sa prencsic dana oblast’ do
obrazovky. Umiestiiovanie znaciek sa
vykonava nakliknutim LTM na pozadované
miesto na obrazovke. Opakovanym
nakliknutim sa znacka vymaze. Obsah mapy
sa voli nakliknutim na jednu z ikon, celkove
je mozné dostat’ informacie v siedmich
rezimoch mapy. Nasleduje nickolko informa-
cii o nich: Celkova vystavba. Na mape su
zobrazené vietky budovy, nicktoré skupiny
stfarebne odlisené. Eervenou farbou st vyz-
nadené rozostavané objckty. Vhodn¢ hlavne
pri urbanistickom prieskume. ORE. V tomto
rezime s Eervenou farbou vyznacené plochy
s podzemnymi naleziskami rudy. Po oznaceni
zna¢kami mate istotu Ze bane vyt'azia rudu. V
pocdiatku osidl'ovania planéty mézu byt’
naleziska nezname, je potrebné este vyckat'.
Na niektorych planétach to mdZze trvat’
pomerne dlho, preto treba rudu kupovat.
FUEL Podobne ako ORE. RADAR Tento
reZim umoziiuje operativne zistovanie polohy
nepriatel’a pri obrane. Vystavba siete tychto
lacnych zariadeni sa zvicsa vyplati uz po
prvom utoku. TANKS Zobrazuje rozloZenie
vlastnych tankovych sil. Energetika Na mape
s zobrazené vietky stavby energetickej sus-
tavy a velitel'ské centrum. Obranny systém

Informuje o stave obrannych zbrani. Pouziva
sa najmi narychle vyhl'adanie rakiet pri
obrane. EXIT

3. 3. Likvidacia budov

Velitel’ kolonie ma k dispozicii demoli¢ni
Catu. Ta tazkou technikou zahladi kazdi
budovu alebo jej ruiny. Po nakliknuti na ikonu
burania sa zobrazi na ukazovatel'ovi reZimu
buldozéra 'ubovol'na budova na ktorii sa teraz
naklikne LTM bude zlikvidovana. Navrat
doinformaéného rezimu sa prevenie
nakliknutim PTM. V tomto reZzime je vhodné
byt’ zvlast’ opatrny, pohyb kurzorového §tvor-
ca je zaludny hlavne v zastavanych oblastiach.
Likvidacia sa pouziva hlavne pri zahladeni
trosiek po nepriatel'skom utoku.

3. 4. Umiestfiovanie znaciek

Pomocou tejto ikony je moZné umiestiiovat’
znacky priamo do vyrezu koldnie. Nakolko je
to pomerne pomaly spdsob, odporucam
pouzivat’ k tomuto G&elu priamo klavesnice
18. Okrem lepsej orientacie slizia znacky na
navadzanie vlastnych pozemnych a vzdusnych
sil. Vymazanie v§etkych znaciek sa prevedie
klavesou D.

3. 5. Rozdelenie a obchod

Po naklikniti symbolu “$” sa zobrazi novy
panel, na ktorom sa informacico stave zasob v
koldnii. V prvom stlpci st pomemé jednotky,
v druhom su udajeo celkovych zasobach. V
tretom stI’pci COMMANDER RETAIN je
zobrazené, aku velku Cast’ tovaru v per-
centach si ponecha k dispozicii velitel. Na
zatiatku rozhodujeo celej produkeii. Cast’
ktori ponecha, je k dispozicii kolonistom na
predaj. TozvySuje QOL a napl'fia centralny
fond. Pre zadiatok je vSak lepSie ponechat’ si
victko a predavat’ to inym koloniam za
najvyhodnejsie ceny (ak je ¢o ). Zmena
CMMDR RETAIN sa prevedie nakliknutim
na zvolené percento a vpisanim novej hodinoty
do dialégového riadku. V §tvrtom stl'pci je
napisané mnoZstvo tovaru ponechaného na
predaj v kolonii v pomernych jednotkich. V
dolnej Casti obrazovky su okrem stavu cen-
tralneho fondu zobrazené d’al§iepodstatné
informacie. INCOME TAX (daii z prijmu
obyvatel'stva ) je hlavnou ¢ast'ou prijmov do
centrilneho fondu. MéZe sa pohybovat’ od 0
do 20% a vyrazne ovplyviiuje QOL. Po zmene
dani nakliknutim sa to uvadza v platnost’ az o
$est’ mesiacov. Bliz§ie informacie o
hospodareni spolu s aktualnou dafiou podava
Financial consultant. Military a civilian grant
st fondy na vojenské a civilné vyskumy. Beg
{inanénej podpory vedci ni¢ ncobjavia, ob&as-
na kontrola stavu a doplnenie zabrani preruse-
niu prace. Po nakliknuti na ikonu ruky sa
objavi obrazovka obchodovania. V stl’pci
AVAILABLE UNITS je mnoZstvo tovaru, s
ktorym je moZné obchodovat’. V stlpci
PRICE s aktualne ceny platné tento mesiac.
V stl'pcoch SUPPLEMENT a DEMAND je
napisané, aké mnoZstvo tovaru ponukaji na
predaj iné koldnie a o o maja zaujem.
Obchodovanie sa vykonava pomocou ikon.
Najprv sa naklikne, ¢i chceme predavat’ alebo
kupovat’ a potom zvolime druh tovaru. Na
ostatok do dialégového riadku sa vpise
mnoZstvo a obchod je uzavrety. Zvlastnym



druhom obchodu je tzv. DUMPING ( ikona
$ipky). Ide vlastne o predaj tovaru zadarmo a
pri¢in preco je to potrebné moéze byt
niekol'’ko. Dumpingom sa da zbavit' nepotreb-
ného tovaru ktory zabera zbytoéne miesto v
skladoch. Alebo mensim dumpingom je
mozZné vyprovokovat’ ziujem o tovar, ktory
chceme predat’ ale dlh§iu dobu oii nie je zau-
jem. Obchodovat’ je mozné len raz za mesiac
a v pripade poruchy obchodnych poéitadov
ani to.

3. 6. Poradcovia

Nakliknutim na ikonu “A” sa prejde do miest-
nosti poradného vyboru, sidla §iestich
hlavnych poradcov. Poradcovia ( ADVI-
SORS) sleduju situiciu v svojej oblasti a
kazdy mesiac podavaju nové informacie. Po
nakliknuti na zvolen¢ho poradcu sa zobrazi
jeho hlasenie a taktieZ bliz§ie informacie o
fiom samotnom. PretoZe je tento spésob infor-
movania pomaly, vyuZiva sa len vynimoéne.
V hre je ovela vyhodnejSie pouZit’ priame
ziskavanie sprav cez funkéné klavesy F1 F6.
Podrobnejsi popis hlaseni poradcov je v kapi-
tole 4.

3. 7. Zamestnanie

K tomu aby sa v koldnii zaala vyroba alebo
tazba, nestali len postavit’ poZzadované
tovarne a bane. Dal3ou podmienkou je pride-
lenie potrebného poétu kolonistov do danych
prevadzok. To isté plati aj pre zabezpedenie
¢innosti nemocnic, laboratérii a policie.
Kolonisti sa na zamestnanie musia urity as
pripravovat, aZ potom s schopni kvalitne
pracovat’. Doba zaudenia zavisi od niro¢nosti
zamestnania, najdlhSie trva vedcom. Zalezi
taktieZ na podte momentalne vol'nych kolonis-
tov. Zastavenie prevadzky sa prevedie pri-
radenim nulového poétu pracovnikov. Pri
zadavani poétu zamestnancov je potrebné byt’
mena prepustenie odbornikov a nové zaudenie
trva pridlho. Nakliknutim na ikonu tovame sa
zobrazi panel s tabul'kou rozdelenia pracov-
nikov. V jednotlivych riadkoch si informacie
prislachajuce danym typom zariadeni. V
prvom stIpci TECHnicians je pocet tech-
nikov, ktory skutoéne momentalnev danej
skupine prevadzok pracuje. Do druhého
st’pca REQuireD TECHnicians velitel
koldénie sam zada stav, kol'ko kolonistov tam
ma pracovat’. V stlpci
MAXimumTECHnicians je napisany max-
imalny pocet, kol’ko m6zu dané prevadzky
zamestnat’. V stl’pci VACant je pocet vol'nych
miest a v poslednom st'pci MONTH
PRODuctionje zobrazena produkcia tovaru za
posledny mesiac. Pri samotnej hre stai
jednoducho kontrolovat’, aby &isla v stlpcoch
REQDTECH a MAX TECH boli zhodné, tym
sa dosiahne maximalne vyuzZitie. Po postaveni
budovy trva priblizne mesiac, kym sa pripravi
na prevadzku a aZ potom sa v stl'pci MAX
TECH vypise nova hodnota.

3. 8. Vyzvedné sluiby

Velitel’ kolonie to naozaj nema l'ahké. Aby sa
stihol v§estranne postarat’ o blaho kolénie,
musi si svoj vzacny Eas dobre rozdelit’. Kvéli
starostiam o koléniu nesmie zabudnit’ na
nepriatelov, obyvajicich tato planétu. K sle-

dovaniu vyvoja konkurencic st uréené
vyzvedné sluzby. Okrem informacii o votrel-
coch podavaju hlasenia o pripravovanom
utoku nepriatel’a a o ii¢inku nasich atokov. Po
nakliknuti ikony lupy sa zobrazi nova obra-
zovka venovana §pionaZznym spravam.
Uroveii sluzieb je zavisla na &iastke, ktori je
na ticto ucely pridelena. Zadava sa
nakliknutim do koldnky Intelligence grant. Pri
obnose presahujucom 20000 Gr. je dosiahnuta
maximalna urovei sluzieb: “SPECIAL
OPERATIVES IN USE”. Tomu zodpoveda aj
rozsah informacii a spolahlivost’. Nasi §pioni
sa len taZko dostani do ruk nepriatel’a. Pri
¢iastke nad 5000 Gr. je aktivita agentov nor-
malna: “NORMAL INTELLIGENCEACTIV-
ITY”. Pri poklese pod tito hranicu §pidni
Zivoria: “LOW LEVEL
SURVIVELANCEsONLY™. Ich spravy si
kusé a Casto z nich (z agentov) nepriatel’
dostane informaécie o vlastnej koldnii.
Samotny preklad hlaseni by bol azda rozsi-
ahlejsi ako tento popis. Ticto spravy podla
miia obsahuji vel'mi zaujimavé veci, oplati sa
vediet’ cudzie jazyky. Ikonou zz poéitad zaspi.
Pauzu je taktieZ mozné dosiahnut’ stlagenim
klavesy P alebo medzerovnika. Nakliknutim
na ikonu disku nastane navrat do obrazovky
zakladnych volieb.

4. 1. Senior psychiatrist F1

Tento poradca dava azda najdélezitej§ie infor-
macie o koldnii. Sleduje vietky smerodatné
udaje o populacii. V l'avom stl’pci s napisané
podty volnych kolonistov, stavbarov a robot-
nikov na plantaZach, technikov zamestnanych
vo vyrobngj sfére, lekarov, vedcov, policajtov
a celkovy pocet kolonistov. V pravom stlpci
je zobrazeny stupefi prodnosti, pocet naro-
deni a imrti za posledny mesiac a hustota
osidlenia. Posledny udaj je vel'mi délezity,
nemal by dosiahnut’ viac ako 100%. V riadku
CRIME je napisany stupeii kriminality
kolonistov. Najlepsie je ak s vzomi: “Well
done! no crime reported”. HorSie je ak
“Isolated robberiesreported”, viedy uz oblas
nicco nickto ukradne, najCastejSic z centralne-
ho fondu. Este horsie je ak su hlasené ob&asné
vrazdy “sporadic murders” a to nicje este
vsetko. Kriminalnikov upokoja len policisti,
pokial’mozno v o najvi¢Som mnozstve.
Vyskyt Zivlov je nepriamo umerny QOL. V
riadku MORALE je zobrazeny aktualny stav
moralky obyvatel'stva. Najlepsie je ak si
vzletného ducha:” People in high spirit!”,
potom su spokojni:”’Peopleare content”.
Horsie je ked’ st nespokojni:”. . . discontent”
a efte horsie jeked’ s nespokojni a Gzkostlivi
... discontent and anxious”. Ani to nemusi
stadit’, ti lefiosi st schopni aj §trajkovat’ za
lep$ie pracovné podmienky. Stav moralky je
zavisky na viacerych faktoroch, hlavnym je
vyska dane (income tax).

4. 2. Colony administrator F2

Hlavny skladnik

Jeho pracovnou naplitou je informovat’ o
stave zasob vzduchu, potravin, surovin aen-
ergie. Monitoruje ich mesaéni spotrebu a pro-
dukciu. Tieto udaje si nevyhnutné k uspoko-
jeniu potrieb obyvatel'stva a priemyslu.
Podstatné je o najastejiesledovat’ udaje v
prvych troch stl'pcoch, teda stav na skladoch a

mesaéni spotrebu a produkciu. Podl’a toho
budovat’ dalsie prevadzky, aby nedoslo k
zaduseniu, hladomoru a podobnym neprijem-
nostiam. Nedostato¢ny stav vzduchu, potravin
a energic oznamuje podita¢ blikajucim sym-
bolom v I'avom dolnom rohu obrazovky.

4. 3. Financial consultant F3

SciFi Klaus

Spravy tohto poradcu si stadi pozriet’ len
obgas. S v nich daje o finanénom
hospodareni kolénie, o zlozkich vytvarajicich
centralny fond. Stl'pec s roénymi udajmi je len
informativny, podstatné st idaje za kazdy
mesiac. Vyznam jednotlivych poloZiek:
COLONY SUPPORT GRANT na zaéiatku
Zem koloniu finanéne podporuje. Kazdym
mesiacom je tento prispevok o 100 GR mensi.
INCOME FROM TRADE prijem z vnu-
tomého a vonkaj$icho obchodu. TAX RATE
aktualna hodnota dane z obratu v percentich a
celkovy obnos vybrany od obyvatel'stva.
GROSS INCOME celkovy prijem za minuly
masiac / rok. EXPENDITURE vydavky na
vystavbu a naikup. CURRENT FUNDS
aktualny stav centralneho fondu. V dolnom
riadku sa objavuji vystraZzné spravy typu:
"WARNING! YOU MADE A LOSS LAST
MONTH. ”, o znamena, Ze za minuly mesiac
vydavky prekro¢ili prijmy.

4. 4. Civil engineer F4

Hlavny stavbyvedici

Jeho sprava hovori o poéte postavenych
stavieb z celkového mnoZstva 32 réznych
typov. Niektoré uvedené stavby sl nezname,
Jje mozné ich stavat’ aZ po ich vynajdeni.
Vcelku ide o mélo vyuZivaného poradcu.

4. S. Head of research F5S

Hlavny vyskumnik

Séf vyskumnych laboratérii oznamuje
momentalny stav na poli vedy. Ob¢as je dobré
si jeho spravu precitat’ a urobit’ prislusné opa-
trenia. V jednotlivych riadkoch si nasledujice
adaje: technicka aroveii, pocet laboratorii a
vedcov, armadne a civilné fondy a posledny
objav. Ak sa dole objavi sprava:
"RESEARCH REQUIRES FURTHER
FUNDING?”, nebolo by od veci dat’ vedcom
peniaze na vyskum. Sprava “MORE LABO-
RATORIES REQUIRED” oznamuje, ze k
d’al’$im vyskumom je potrebny vicsi polet
laboratdrii. Ich pocet je imerny dosiahnute;j
technickej Grovni.

4. 6. Supreme commander F6

VePky vojvodca

Nanestastie nie je schopny sam riadit’ arma-
du. Cela jeho ¢innost’ spociva v zapisovani
stavov vojsk leZiacich na mape, v
nepriatel'skom meste, stavu obrany a strat na
obidvoch stranach. Vcelku ide o celkom
podarenu §tatistiku viac &i menej uspesnych
stibojov.

S. Ovladanie

Pod ovladanim tankov a rakiet sa rozumie
rozdelovanie prikazov, ktorych vysledkom je
zmena polohy techniky.

S. 1. Ovladanie tankov
Ovlidat’ je moZné ako samotny tank, tak aj
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skupinu tankov najblizsich k zvolenému tanku
alebo zvolenej znacke. Ovladanie sa prevedie
nakliknutim PTM na vybrany stroj v infor-
macénom rezime. Vtedy sa zobrazi informaény
panel a skupina riadiacich ikon. Na infor-
macénom paneli st nasledujice udaje: TECH.
LEVEL jeho technicka uroveii HIT POINTS
kol’kym zasahom je eSte schopny odolat’
MAX HP vykon pohonnej jednotky a tomu
amema rychlost NO TANKS celkovy pocet
postavenych tankov Ak na mape nie sii rozmi-
estnené Ziadne znacky, oznami to hlasenie
“NO MARKERS AVAILABLE”. Tank je
mozné odoslat’ bud’ na miesto oznagené
znackou, alebo do nepriatel'ského mesta.
Odoslanie na znacku sa prevedie jej
nakliknutim (predtym musi byt’ niekde
poloZena ), objavi sa text “SEND TANK TO
MARKER 1” a rozhodnutie sa potvrdi
nakliknutim na ikonu Exit. Ak k znacke
chceme poslat’ skupinu tankov, po nakliknuti
znacky je potrebné nakliknut’ ikonu tanku.
Sprava “SEND x TANKS NEAREST TO
THIS TANK TO MARKER 1” oznamuje, Ze
k znagke bude vyslana skupina tankov leZiaci-
ch najblizsie k zvolenému tanku. Za otazkou
“SEND HOW MANY?” je treba zadat’ pocet
pozadovanych strojov. Podobne sa postupuje,
ak k zvolenej znagke chceme poslat’ x tankov
leziacich najblizsie k tejto znacke. Vtedy sa
po znacke naklikne ikona znacky a vypise
sasprava “SEND x TANKS NEAREST TO
MARKER TO MARKER 1”. Rozkaz k atoku
na nepriatel'ské mesto sa prevedie
nakliknutim na ikonu mestaa po sprave “
SEND x TANKS NEAREST TO THIS
TANK TO ENEMY CITY” a zadanim po¢tu
utociacich strojov. Tanky odidu za okraj mapy
a po Case $pioni oznamia Géinok Utoku. Ikona
vykri¢nika v trojuholniku sliZi na zastavenie
tanku.

S. 2. Ovladanie rakiet, rozdelenie

Pod raketami sa tu nemysli na obranné rakety,
ale na lietajice koraby postavené v tovarfiach.
Ich ovladanie je voci tankom o to neprijemne-
jSie, Ze je nutné dat’ rozkazy kazdaj lodi
zv1ast’. Po nakliknuti na raketu PTM v infor-
macénom reZime sa zobrazi informaény panel a
skupina riadiacich ikon. Na paneli je okrem
ukazovatel'ov zhodnych s tankami aj Gdaj o
naplneni palivovych nadrzi a ich maximalna
kapacita. Na nepriatel'ské mesto sa lod’ posle
ikonou mesta. Dvojica ikon pod fiou urduje, &i
ma lod’ po prilete nad uréené miesto pristat’:
“LAND ON ARRIVAL?”, aleboostat’ vo
vzduchu: "HOVER ON ARRIVAL”. Taktiez
je mozné dat’ rozkaz o vzlietnuti "THOVER-
ING”, pripadne pristati “LANDED”. Ikona
domu dava prikaz, aby lod’ zadala s vystavbou
LAUNCH PADu. Tato §pecialnu Cinnost’ je
schopny vykonat’ iba EXPLORER. Ak maju
rakety nedostatok paliva, oznamuje to hlase-
nie: "SHIP PILOTS REPORTSLACK OF
FUEL”. Lod’, ktorej za letu dgjde palivo je
stratena. Doplnenie paliva je mozné pristatim
na LAUNCH PADe, alebo pomocou MAT-
TER TRANSPORTERu ten patri medzi
posledné objavy. V hre je moZné postavit’ Sest’
druhov rakiet. LiSia sa Groviiou a tym aj
dI’zkou vystavby. Rozdelenie rakiet
EXPLORER slabo vyzbrojeny stroj, je viak
schopny zo vzduchu postavit LAUNCH PAD,
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a to kdekol'vek na mape. Vhodny pri vystavbe
rozsiahlej kolonie. ASSAULT CRAFT utoéna
lod’ stredne;j triedy. CRUISER vykonna a
tazko vyzbrojena bojova lod” WARSHIP to
najlepsie o leti, stavia sa viak skoro 2 roky.
FIGHTER Tl'ahka stihacka sa postavi rychlo,
vhodna hlavne pre zagiatok. FUSION CRUIS-
ER jeden z poslednych objavov na technickej
trovni 10, rychlo postaveny, vybome vyzbro-
jeny a hlavne nepotrebuje palivo je na jadrovy
pohon.

S. 3. PrehPad ovladania klavesnicou

F1 - F6 §iesti poradcovia

1 - 8 uloZenie alebo vymaz znagky na polohe
kurzora

D vymazanie vsctkych znadick

P, medzerovnik, pauza

6. Objavy a vynalezy

Nasleduje Gplny zoznam objavov a vynalezov
v pribliznom poradi v akom dochéidza k ich
objavu.

1. COMPRESSED FUEL TANK nahradza
star$i typ, vo¢i ktorému ma dvojnasobnu
kapacitu.

2. SPACE MOSS CONVERTER nova tech-
nolégia umoziuje zdanlivo nepouzitel'ny ves-
mirny mach menit’ na vzduch. MézZe sa stavat’
len na poliach machu.

3. LAND MINE minové polia ni¢ia
nepriatel'ské vozodla, pri€om vlastné stroje
ostani neposkodené.

4. ADVANCED HOVER TANK nahradza
star§i typ. Je schopny prekonat’ aj l'adové
polia a mach. Nesie zdokonalené zbrafiové
systémy.

5. LONG DISTANCE RADAR zdvojnasobu-
je dosah radarov, umoziiuje u¢inne moni toro-
vat’ nepriatel'a v okoli kolonie.

6. SOLAR GENERATOR zdvojnasobuje
adinnost’ starSicho typu.

7. METEOR SCREEN zneskodni kazdy pada-
juci meteorit este pred dopadom.

8. FUEL RESERVES DETECTOR pomocou
tohto pristroja ziskate informacie o lo ziskich
ropy na celej planéte.

9. PLASMA GUN podstatne G¢innejsi obran-
ny prostriedok, zlikviduje vagsinu
nepriatelov.

10. ORE DEPOSIT DETECTOR podobne
ako 8, ale pre rudu.

11. MORGRO HYDROPONICS vd’aka novej
biotechnologii je Groda podstatne vyssia

12. MATTER TRANSPORTER Vyborna vec.
Novou technolégiou dopravuje palivo do
letiacich strojov, vd’aka nemu maju letecké
sily neobmedzeny dosah a dobu letu.

13. BOMB DETECTOR koneéne nie€o proti
teroristom. UmozZiiuje lokalizovat’ bomby v
celej koldnii.

14. HDX MISSILE LAUNCHER nova raketa
so zvy§enym dosahom a ni¢iacim u€inkom
15. TANK TELEPORT umozZiiuje premiest-
nenie tankov na l'ubovolné miesto na mape
Najprv sa pomocou znadky nafi umiestni tank,
nakliknutim LTM sa uréi na ktor znacku sa
ma tank teleportovat. Vhodné hlavne pre
planéty plné priepasti.

16. ANTIVIRAL VACCINATION koneéne
vedci objavili sérum G&inné proti viet kym
virusom. Odteraz populiciu kolonistov ni¢
podobné neohrozi.

17. SPY SATELLITE vsetky radary su odter-
az nepotrebné. Vdaka satelitu je mozny
dokonaly prehl'ad o polohe vojsk na celej
mape.

18. FUSION CRUISER fantasticky stroj.
Stadi postavit’ zo 20 kusov a-roz miestnit’ v
okruhu okolo kolénie. Odteraz sa nik
neopovazi ni¢it’ plody price kolonistov.

7. Ocenenia

COLONIAL STAR kolonisti dosiahli QOL
80%, za&ina blikat’ UTOPIA. . . SPECIAL
COLONIAL BANNER MEDAL QOL je
aspoii na 90%. K vybornému vykonu
blahozZela aj najvyssi §¢f. Pri dosiahnuti QOL
100% (vypise sa iba 10%) sa nestane nig, ja
Vam vsak udelujem cenu “Za trpezlivost’ s
piakmi”.

8. Rady na zaver

Tych by sa naslo vela, iba tic najdélezitejie:
1. Ako prvii stavbu postavte nemocnicu a nas-
tavte hodnotu pdrodnosti na HIGH. SnaZte sa
¢o najdlh§ie tento stav udrzat’. Prirastky do
centr. fodu s imerné odpoétu kolonistov.

2. Na zagiatku dajte INCOME TAX na maxi-
mum20%, isty ¢as to vydrZia a pefiazibude aj
tak malo. Len ¢o zaCnu byt’ nespokojni, znizte
ho (radsej este skor).

3. Kazdy mesiac kontrolujte ceny na trhu.
Stale sa menia, di sa na tom dobre zarobit’.

4. Neustale podporujte vyskum, s to
najlepsie vynaloZené peniaze.

5. Postavte si zaloZné riadiace centrum.

6. Kl'a¢ové stavby chraiite laserovymi delami,
pripadne tankami.

7. Nedovolte aby fond vyzvednych sluzieb
poklesol na nulu. Sprava o pripravovanom
utoku je hodna zlata.

8. Ak sa zhor3i stav kriminality, zvyste pocet
policajtov, ak sa zhor§i moralka, zniZte
INCOME TAX a porazte nepriatel’a (dobra
rada, ¢o?).

9. Obranné rakety su dost’ blbé. Po odpaéleni
niekol'’kych hned’ za sebou prvaz nich znidi
ciel’ a ostatné, pretoZe sa zamerali na ten isty
ciel’, sa znidia

samy, hoci nepriatel'ov na blizku je dost.
Preto je potrebné stavat rakety v malych
skupinach po obvode celej kolonie a
odpal’ovat’ ich v odstupe po jednej z
rozli¢nych miest. Po odpaleni stavajte nové
rakety.

10. Obranné rakety maji vacsi dosah ako
radary. Asi dva mesiace po oznameni Gtoku
§pionmi zadnite Castejsie skasat’ ich odpile-
nie. Tak zniite nepriatel'skélode daleko od
kolénie.

11. Vesmimu lod’ vzna$ajicu sa nad koléniou
je niekedy tazké najst’ a prevelit’. Najprv si jej
polohu vyznaéte na mape znackami.

9. Koneéne koniec

Nickomu sa bude tento popis zdat’ prili§
zdlhavy, iny v fiom nenajde to o chcel. Preco
nie. Dakujem: Mat'ovi a Lenke Ze sa nehrali a
tak mi umoznili toto vietko spisat’. Mojim
o&iam Ze to vydrzali. Stevovi za dobry mater-
ial a Vam Ze ste to vydrzali az do konca.

Bye Bye Omar of Sharish



INZERCE
Prodej:

Po¢ita& AS00 (1MB), RGB stereo moni-
tor, tiskarnu Star LC-10, pfes 400 disket
+ piisluS. Cena dohodou do 29000,-
Tomas Kucera, Dolni 106, 768 61
Bystfice p.H.

Tel. 0635-912823

Diskety No-name 5,25" 2D/HD -
10,5/16,5 K¢&; 3,5" 2D/HD - 16,5/24,8
K¢&; Verbatim 5,25" DS/HD - 17,2/25,2
K&; 3,5" 2D/HD - 26/46 K¢, ale i jiné
znacky. Tiskarnu D-100, 9jehligek, 100
zn/s, cena 2200-2500 K&, nebo doho-
da. Diskovou mechaniku 5,25"/360KB
Robotron, cena 1200-1500 K&.
Zdené&k Proke$, Bohuslavska 824, 751
31 Lipnik n.B.

AMIGA 500 (pouzita - kolem 10000,-
KE&) a nové prislusenstvi: sampler (790,-
), externi FDD 3,5" 880 KB (2800,-),
rozsifeni RAM na 1 MB (990,-), na
dobirku.

L. Némec, M. Bure$e 818, 572 01
Poli¢ka, tel. 0463/22913 - dopoledne.

Tiskarnu na Commodore 64 typ
Robotron K6304 cena 4000 K&.
Disketovou jednotku na Commodore 64
typ 1541-11 cena 6000 K¢.
Monochromni televizor na Amigu za
1500 K&.

Lubo$ Lorinc, Luéni 188, 503 03
Holohlavy

Superhry (Black Krypt, Elvira 1) a
superprogramy (Imagine, DPaint 1V) na
Amigu. Seznam za znamku. Piste na
adresu:

Enthusiasm, Mé&si¢ni 29, 466 01
Jablonec n.N.

AMIGA 500 + mousepad za 13000,- K&,
monitor Anitech za 9000,- K&, pamé&t
0,5MB + hodiny za 1200,- K&, tiskarnu
9pin Commodore MPS 1230 kompatibil-
ni s Epson za 5500,- K¢&. | jednotlivé -
cena dohodou. Spécha.

David Flekna, Bavinaiska 328, 513 01
Semily, tel. 0431-4133

Commodore AMIGA 500, 2,3MB RAM,
ext. disk. jednotku 3,5” 880 KB, color
monitor-TV Profex-Fidelity a software.
V&e 100 procentni stav. Cena dohodou.
Hana Janikova, M. Majerové 717, 674
01 Trebi¢, tel. 0618-26878

Pocita¢ AMIGA 500 - cena 14000 Kg&.
Jiti Spryngl, Na Svahu 336, 261 02
Pfibram VI, tel. 0306-25700

Pro Amigu 500 prodam externi diske-
tové mechaniky 3,5" 880 KB (2900,-),
5,25”" 360 KB, vhodna pro emulator a
pfenos dat po¢itaca PC (1400,-), sam-
pler, vestavény do konektoru (790).

L. Némec, M. Bure$e 818, 572 01
Policka

Barevny monitor na Amigu zn. PHILIPS
CM 8832-Il. Stoprocentni stav, levné,
cena pouze 8470,- K&.

Jifi Pospisil, Javorova 2720, 438 01
Zatec

Poéita& AMIGA 500 s roz$ifenou
paméti na 1MB, s kabelem SCART, 80
disket + 2x joystick. To v3e za 18000,-
K&. Dale tiskarnu 9jehli¢kovou SEP 510
s ¢eskymi fonty pro Amigu. Za 4000,-
K&. Stoprocentni stav, rodinné duvody.
Oldfich Maly, Okruzni 304, 435 13
Mezibofi, tel. 0394-8315

Ruzné:

Vymé&nim programy a hry na AMIGU
500 s 1 MB (jist& originaly, pozn.red.).
Filip Malina, Ot. Bfeziny 308/5, 351 01
FrantiSkovy Lazné

Kdo pfenechéa za&ate&nikovi hry a pro-
gramy na AS00 1MB a méné? Nemam
programy ani zkuSenosti, kdo pomuze
zacatecnikovi? Dé&kuji.

Jifi Stédrof, Slezska 108, 130 00 Praha
3 Vinohrady

Vymeé&nim zkuSenosti s programem
AMOS 1,3.

Stanislav Szkandera, Erbenova 803,
739 61 Tfinec 1, tel dopol. 0659-
2934709, vecler 25253

Priru¢ky pro Amigu

V anglictiné:

AMIGA MACHINE LANGUAGE
Srozumitelné napsana ucebnice
asembleru

pluvodné 1260,- K&, prodam za
490,- K&

AMIGA PROGRAMMER'S
HANDBOOK

Pfiru¢ka pro programatora

200 stran, prodam za 580,- K¢
V némdciné:

DAS GROSSE AMIGA PUBLIC
DOMAIN BUCH

Popisy ovladani mnoha uzitecnych
programi

49,- DM, prodam za 240,- K&

INZERCE

DAS ZWEITE AMIGA PUBLIC
DOMAIN BUCH

Popisy oviadani mnoha uziteénych
program(

49,- DM, prodam za 240,- K¢
KREATIVE GRAFIK AUF DEM
AMIGA

Urceno pro zajemce o pro-
gramovani grafiky

79,- DM, prodam za 490,- K¢ vcCet-
né diskety

AMIGA DESKTOP PUBLISHING
Podrobny navod k programu
PageStream

69,- DM, prodam za 490,- K& vcet-
né diskety

AMIGA SONDERHEFT 4 - C,
ASSEMBLER

Kompletni kurs cécka a asembleru
pavodné 16,- DM, prodam za 290,-
AMIGA INTERN, DOS HAND-
BUCH

Detailni popis systému pro pro-
gramatora

415 stran, prodam za 780,- K&
PrisluSenstvi:

KABEL AMIGA -> SCART

Kabel pro pfipojeni televizoru se
vstupem SCART

cena 390,- K¢

Zajemci o uvedené priru¢ky
nebo kabel si mohou vybrané
zbozi objednat na dobirku na
adrese redakce:

AMIGA report,

Box 546,

111 21 Praha 1.

Zveme Vas do obchodu
s literaturou pro Amigu
Klub 602
Martinska 5
Praha 1
tel. 02-265162
Oteviraci doba:
UT-CT: 10-12, 14-17
PA: 10-12, 14-16 hod.
K dostani i starsi Cisla
AMIGA reportu!
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TIPY A TRIKY

Tipy a
triky

Chtél bych se s Vami podélit o
své zkuSenosti s pocitacem
AMIGA:

Formatovani za

1 sekundu

Mate starou systémovou diske-
tu a chcete ji rychle naformato-
vat. Pak je tu pro vas program
X-Copy verze 5.2a. Najedte na
Tool a vyberte funkci QFOR-
MAT. Pak uz jen staci stisknout
start, zadat nazev diskety a
vybrat typ bootbloku X- xcopy,
D- dos, N- bez bootblocku.

Rychlejsi directory
Také vam vrZze mechanika?
Mné uz nevrze od té doby, co
jsem pouzil funkci OPTIMIZE v
programu X-Copy verze 5.2a.
Tato funkce seradi sektory na
disketé za sebou tak, jak maji
byt.

Turbodirectory

Pokud ¢asto nacitame directo-
ry, disketova jednotka nas
neustale zdrzuje. Tady by
mohlo pomoci zvétseni bufferu.
Oteviete CLI a napiSte do néj
ADDBUFFERS DFx: n, kde x je
drive a n velikost bufferu -
doporucuji 30 - 50.

- Stanislav Szkandera, Trinec

Full Contact

Ti, ktefi si ve hfe nemohou
poradit s nékterym bojovnikem
a nebo maji malo energie,
necht zkusi stlacit nékterou z
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bilych klaves (mimo Sipek a
numerické klavesnice). Klavesa
P-pauza, S-zpomaleni.
Nemohu presné napsat ktera
klavesa koho zabije, protoze je
program pfi kazdém spusténi
zmeéni. Mate-li pauzu nebo zpo-
maleni, tento trik nefunguje.

- David Svoboda, Bruntal

Cesky tisk

Porad mé stvalo, jak se tiskar-
na mofi s vypisovanim ¢eskych
znakl v grafickém rezimu.
VétSinou maji fonty svislé linie
tucné a tak dostavaji jehlicky i
barvici paska dost zabrat.
Premyslel jsem, jak to vyresit.
Download nemohu pouzit
(Panasonic KX-P 1124 ho ma,
ale musi mit vic e paméti) a tak
jsem se rozhodl, ze vytvoiim
font, ktery bude vytistény vypa-
dat jako devidijehlovy draft.
Povedlo se. Tisknu poiad
graficky, ale uz se to obejde
bez velkého rachotu a i paska
vydrzi déle. Pro tisk je vhodny
napfiklad VizaWrite, ktery
tiskne co bod na obrazovce, to
bod na papife. ProWrite tento
font zdeformuje (to je jediné, co
mi na ném vadi) a vytisk je pak
nehezky.

- Martin Stangler, Téchonin

Shadow of the Beast Il

Hned na zacatku jdéte vpravo
az k lesu, kde jsou domorodci.
Postavte se na takovou
vzdalenost, aby vas netrefili
ostépem. Stisknéte A a napiste
TEN PINTS a mate nekonecné
Zivotll (energie).

- Petr Plachy ml., Décin

DeluxePaint Ill

Rozhodl jsem se, Zze Vam
objasnim nékteré funkce v
menu PREFS:

FAST FB ... pfi kresleni velkym
Stétcem se nezdrZuje s jeho
stale opakovanym
vykreslovanim, ale zobrazuje
pouze linku, po které Stétec
tahleme. Vysledek se objevi az
po uvolnéni levého tlacitka.
MULTI CYCLE ... rotuje paletu
ve vicebarevném Stétci (pfi
aktivovani médu CYCLE).
AUTO TRANSP ... funkce,
ktera automaticky zabrani
tomu, aby byl do brushe vzat i
jednobarevny podklad. Nutno
zkusit.

- Radek Silar,
Jablonné nad Orlici

Running Man

Nutnost dostat se do hi-score
(staci parkrat zlikvidovat “pejs-
ka") a misto jména napsat
DdliSsKk. Vysledkem je
nekonec¢na energie.

-P.S., Plzen

Indiana Jones 3

Pocas uvodného obrazku
vytukajte heslo IEHOVA. Pocas
hry mozete tlacitkom | zapnut
vSetky predmety a tlacitkom L
sa mozete premiestnit.

Navy Moves 2
Spustaci kéd: 786169
Prikazy do pocitaca: STOP
MOTOR, EMERGE, OPEN
DOOR, TRANSMIT
Sprava do pocitaca:
OABERBYAMD



Stormlord

Po nahrati hry vytukajte heslo
DRAGONBRIDGE a mate
nekonecny pocet Zivotov. Ked'
si hru pauznete tlacitkom
SPACE a stlacite tlaCitko B pre-
nesiete sa do dalSieho levelu.

Weirld Dreams

Vojdite do zrkadlovej miestnosti
a chodte k pravému zrkadlu a
vojdite do neho tak, aby ste
stali napoli dnu a napoli von.
Vytukajte tlacitkom HELP sig-
nal SOS ...—-... Mate
nekonecne vela Zivotov a
tlacitkom HELP sa mozete pre-
miestiiovat po miestnostach.

Robocop

Pocas hry mozete hru pauznut
tladitkom ENTER a vytukat
heslo BEST KEPT SECRET a
tlacitkom SPACE hru dalej
spustite. Tymto krokom ste
ziskali nekonecn(l energiu.

Vigilante

Do tabulky natukate heslo
GREEN CRYSTAL a poc¢as hry
si mozete tlac¢itkom F1 prihad-
zovat Zivoty a tlaCitkom F8 sa
mozete premiestiovat do
dalSieho levelu.

After the War 2
Spustiaci kéd: 101069

The Spy Who Loved Me

Kody do 4.levelu:
039 048, 038 022

Unreal

Pocas uvodného dema
(gulickovy vtak) natukate heslo
ORDILOGICUS a obrazovka
blikne. Ziskate nekonecny
pocet Zivotov.

Gremlins 2
Do tabulky natukate heslo
SINATRA.

Back to the Future 2

V priebehu hry si hru pauzneme
tlacitkom P a napiseme heslo
THE ONLY NEAT THING TO
DO a budeme mat nekoneénu
energiu. Tlac¢itkom Y sa
mozeme premiestiiovat cez
levely.

Back to the Future 3

Pred kazdym levelom je obra-
zok. Ked pri iom vytukame
spravne heslo budeme mat
nekone¢né mnozstvo Zivotov.
Level 1: ROTTEN CHEAT, level
2: LOUSY CHEAT, level 3:
LOW DOWN CHEAT.

Batman the Movie
Pocas obrazku (batman a jock-
er) natukate heslo JAMMMMM
a mate nekonecnu energiu.
Tlacitkom F10 sa mozete pre-
miestriovat cez levely.

Robocop 2

Po nahrati hry (ked sa vypisuje
tabulka naj. hraCov a mena
vyrobcov) natukate heslo SERI-
ALINTERFACE a zaktivizovali
ste cheat. Poc¢as hry si mozete
tlacitkom F9 dopliat energiu a
tlacitkom F10 sa mozete pre-
miestnit cez level.

Nebulus

Po nahrati hry (ked sa vypisuje
tabulka naj. hraCov a mena
vyrobcov) natukate heslo
HellolamJMP. Mate nekonecny
pocet Zivotov a tlac¢itkami F1-F8
si mozete vyberat veze.

Dogs of War

Pocas Gvodného obrazku
natukate heslo TIMBO a ked
stlacite po¢as hry klavesu F5
budete nesmrtelny a klavesou
P sa mozete premiestnit do
dalSej urovné.

Beach Volley

Pocas hry natukate heslo DAD-
DYBRACEY a klavesou F1 sa
mozete premiestiiovat cez
levely.

Z-Out

Pocas hry ked stladite naraz
klavesy J K ziskate nesmrtel-
nost a ked stlacite J a Cislo 1-6
premiestnite sa do dalSieho lev-
elu ktory ste si vybrali.

Silkworm

Ked stlacite klavesu F10 a
vytukate heslo SCRAP 28
obrazovka zablika a mate
nekonecno vela vrtulnikov.

Total Recall

Pocas tuvodného obrazku
(Arnoldova tvar) vytukate heslo
LISTEN TO THE WHALES
obrazovka sa otocCi a poc¢as hry
budete mat nekonecnu energiu.
V taxi leveli si hru pauznete
tladitkom P a vytukate heslo

“ Y JIMMY HENDRIX” a
budete mat nekonec¢nu energiu.

Predator 2

Pocas hry si hru pauznete
tlacitkom P a vytukate heslo
YOUR ONE UGLY MOTHER
obrazovka blikne a budete mat
nekonecnu energiu.

- Robert Navarcik, Bratislava
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DOPISY

Dokonala harmonie

VaZena redakce,
do konce roku 1991 jsem si Va3
Sasopis AMIGA report kupoval ve
stanku PNS, ale v roce 1992 jsem jej
uZ nikde nevidél, vychazi vibec jeste?
Mé minéni je, Ze to je jeden z
nejlepsich Easopisi. Libi se mi v ném
jak &lanky, tak graficka Uprava, ale
nechci zapomenout na typ pisma, ktery
jste zvolili pro &asopis, myslim, Ze je
vie zkomponovano v dokonalou har-
monii.Prosim Vas, napiste mi, jestli
Sasopis AMIGA report stale vychazi,
mam o n&j zajem. A pokud vychazi,
tusim, Ze si jej pfedplatim.
S pozdravem Vas Etenaf

David Svoboda

Bruntal

Podivna zviratka

VaZena redakce,
s udivem jsem rozbalil balik, ktery mi
piisel 8. zafi. Pani postacka za
prepazkou mi piedala dosti poSkozeny
balik a fekla si za n&j 436 korun. Navic
byl oblepen jakymisi nalepkami se
zvitatkama. Po otevieni jsem nestacil
vyvalovat ofi. Byly v ném dva staré
asopisy, které snad nékdo vytiskl jen
pro mé& na devitijehlickové tiskarné a
pravdépodobné pfirucka DOSu v
nesefazeném salatovém vydani. I zacal
jsem uporn& pfemyslet, co Ze jsem si to
objednal. Asi po pul hodin€ jsem si
vzpomnél, Ze jsem si kdysi pfed rokem
koupil v trafice asopis AMIGA
report, kde byla objednavka na starsi
Sisla ¢asopist. Ptam se tedy, odpovida
cena obsahu baliku?

Pavel Kuzel

Chomutov

Odpovéd’: Po obdrZeni Vasi reklamace
jsme zjistili, Ze v baliku bylo také 10
nahranych disket ze sady ACEI a
disketa ARDISK. Kdy?Z jste piebiral
poskozeny balik, mohlo Vés napad-
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nout, Ze v ném néco miiZe chybét.
ProtoZe se jedna o ojedinély pfipad a
jde nam o Vasi spokojenost, poslali
jsme Vam nové diskety. '
redakce

Starsi Cisla

Nadavno jsem ziskal tfi starsi €isla
Sasopisu AMIGA report. Je mi lito, Ze
nemam viechna star$i i novéjsi Cisla
va3eho vyborného ¢asopisu. Prosim
vas, znate-li zpusob jak sehnat star$i
&isla, sd&lte mi ho. I zapijéeni na dobu
nezbytnou k okopirovani by mi velmi
pomohlo.Pfeji vam mnoho zdaru ve
vasi praci a hodné spokojenych
¢tenari.

Miroslav Vrana

Praha 5

Pozn.red.: Néktera starsi Cisla
Sasopisu je mozné ziskat v prodejné
v Martinské ulici &. 5 par krokd od
obchodniho domu M4j.

Nabyl jsem jistotu

Loni na podzim jsem cestou kolem
stanku PNS ve Vyskové objevil nové
&islo Vaseho &asopisu. Po zakoupeni a
piedteni jsem nabyl jistotu, Ze pravé
AMIGA report je to, co potiebuji. JiZ
predtim jsem mé&l moZnost vidét n€k-
teré z Sasopisu, ve kterych se pise také
0 A500, ale zadny nemél dle mého
nazoru obsahovou skladbu takovou,
aby vedle mnoZstvi informaci o HW a
SW Amigy uspokojil i ty, kterym jeSté
zbyva Cas na hrani her. /.../ ProtoZe
jsem AMIGA report od zminéné koupé
jiz nezahlédl, napadlo mg, zda jesté
existuje. Byla by to velika Skoda,
kdyby diky této dob& rychlych zmén z
ekonomickych nebo jinych zavaznych
davodi zanikl.

Ing Alois Svarc
Ruprechtov

Oprava

V AMIGA reportu &islo 3/91 jsme
otiskli ¢lanek “Loading”. Autorem
¢lanku neni Jan Martasek, jak jsme
omylem uvedli, ale Pavel Precek.

Podékovani

Dékujeme Jaroslavu Studenovskému,
Radku Duskovi, Michalu Mendelovi,
Tomasi Cezlinovi a Milanu Bene3ovi,
ktefi nam poslali ¢lanky, které jsme jiZ
nestihli zvefejnit.

Vyzva
Prosim Pavla Nichtburgera, aby mi
poslal na adresu redakce sviij novy
telefon nebo adresu bydlisté.

redakce

NA ZAVER:

ViazZena redakce,
Posilam Vam bezplatné pfispévek své
Zeny Hany Hajkové. Je to baseii o
Amize.
Commodore zdar
Miroslav Hajek

Basen pro Amigu

Amigo, Amigo, vérna ma druzko,

bez Tebe byva mi smutno a tézko.

Uz s rannim rozbreskem

na Tebe myslim,

veliké plany v duchu si kreslim.

Z roboty domii spécham jak rychlik,
jak rad uz zase udélam klik-klik.
Monitor zaza¥Fi, ach moje touho,

na tohle éekal jsem zase tak dlouho.
Po hladké desticce myska se rozbiha,
kouzelnym kliknutim programy otvira.
Hodiny spéchaji, je tfeba jit spat,
hebouckou podusku Amize dat.

Kdyz se pak rozhosti po domé klid,
mohu zas o Tobé Amigo snit.
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REDAKCE AMIGA reportu

¥

Redakce AMIGA reportu pri své pravidelné poradé konané
vzdy ve Ctvrtek.

Na obrazku zleva:

Pavel Visek, Petr Borsky, Milan Votava, FrantiSek Fuka.
Na fotografii uprostied Pfemysl Twrdy




