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Uvodnik

Commodore

v Praze

V kvétnu tohoto roku se uskuteZnila prvnf velka
grczenlace firmy Commodore v Praze, kterou pro
j firma

-jnost
A-B-Comp. konala v Kais palaci
zbylaspajenﬂspfchﬂdknnkomplmmommcnmﬁmy
Commodore. Uvodaf prednétku zam&fenou na obchodni

tispéchy ﬁrmy COMMODORE pfednes! viceprezident
této firmy a prezident evropské pobotky pan Helmut Jost.
Oficidlng zde pfedstavil fy A-B-Comp, jako auto-
rizovaného dislribulora firmy COMMODORE pro
Ceskosloves

mm byla spojena s prehlidkou soutasného
vymbnm»pmgamu,,akvoblxsum tak v Klasickém
sortimentu domécich

K vidéni zde byly poawxse Commodore Fady Slim-
Line, Tower, Notebook a cela fada dmnédch poitati od
Cé64azpx jmné nechy-
bélyamCD‘TmeuméduaAmlgaCmV.VhdbAmp
3000 zde byly i nap¥. Amiga 3000 T-25 a Amiga 3000 UX-25
s operatnim systémem UNIX V.4 a X Windows.

Vétdina vystavovangch potita&h byla pfipojena do

cojej zajfmalo, potitade byly Zivé t. naplnéné vemoznym
software.

Firma A-B-Comp, autorizovany distributor firmy
Commodore seznimila pfitomné novindfe a ostatni hosty
s plénem rozvoje firmy.

Tuto firmu jsme jiZ na naich strankéch predstavili
a protoZe jsme i jejimi dealery, miiZeme V4m, &tendfim,
i i zésil zboXidodat
ato nejlevngji na celém tzemi Ceskoslovenska.

P
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Korespondence

Vitsend redakce,

Pavel Precek v pétém dilu scrislu Asscmbler popi-
sn]e instrukci TAS a pie, 2¢ mu nenf pHI jasng vjznam

této instrukee. Mohu jemu i viem ostatnim viznam této
velice dilleZité instrukee dost podrobng vysvelit.

Tato instrukce byla do instrukénfho souboru
zafazena proto, aby bylo moZné pouzivat MC68000 i v
multiprocesorovjch systémech. Jak mozni vite, firma
Motorola pattf k nejvétéim vyrobdnn soudstek pro tele-

techniku. Dnel dstfedny

pitom systé-

my.

P spolupraci vice procesord je témé vidy nutné
zajstit, a.by data, se kterymi Jeden z procesorll pracuje,
nebyla behe:

Mize
]ﬂnkécsdﬂnypﬁsmpkuskéménebok]mémuuﬁmi,
které je spolené pro vice procesorl.

FY WRITE. Procesor aktivuje signdl AS, plette data z
pamdt, upravije a zmov je zapic 1a stjné pamétové
misto. Tep

mnmlu(u)um,abypodobﬂ.kdyjeslgnﬂASakuvn(,
nebyla pam&t pidélena jinému procesoru. To je oviem
bé#né splnéno bez jakgchkoli ptidavngch zakzen.

Instrukce TAS nastavi ptiznakovy bit N podle stavu
bitu 7 daného paméfového mista a potom tento bit nastavi
na 1. Pokud tedy uvafujeme hodnotu 0 jako zelenou a
hodnotu 1 jako &ervenou, méme k dispozici pkimo obsluhu
semaforu.

Procesor otest\lje semafor a ]e -li pﬁnuk N nulovy,
Je-li ptiznak N'v
]ednll‘oe, apaku,e test semaforu dokud nebude N=0.

Je zfejmé, 2e pro amigisty nemé instrukce TAS velk§
vznam. Spolupréce mezi procesorem a grafickymi kopro-
cesory je u Amigy FeSena jingm zplisobem. Pro mnohé
ensfe ale mize byt zajfmavé, Ze fada MC680x0 je ve
velkém pouZivina pravé pro Fidici aplikace, kde je poza-
dovén velky vfkon a odezva v redlném &ase. S mirnou
nadsézkou ze tvrdit, %e pokud cheete byt kompatibilni,
potfebujete Intel. Pokud cheete byt vikonni, potfebujete
Motorolu.

Abych ale Intel neposkodil, musim podotknout, 7o
fada 80x86 m4 také us pro multiprocesorové
systémy. Vyu2ivi se instrukéf predpony a signslu LOCK.

Pavel Kelta
rno

Soucdstky pro Amigu |

dstuj paméti,
nazfvané semafor, které svfm obsahem informuje o tom,
2da je urtity prostfedek voing, nebo zda je obsazen jingm
procesorem.

K semaforu maji ptistup iechny procesory a pokud
dang prostfedek potfebujf, otestujf, zda je na semaforu
s Zob i

&
je volng). Pokud je prostfedek volng, prepnou semafor na
Zervenou a zatnou pracovat s pFidélenym prostfedkem.

A préve pro toto otestovénf a pfepnuti semaforu je
TAS.

valsema‘mbébonmstmkdﬁTnebomT a potom by
podle vgsledku semafor nastavil dejme tomu instrukci
BSET, mohlo by se stit, 2¢ v dob& mezi otestovinim a
nastavenim semaforu by ho otestoval jeSté jin§ procesor,
kterg by tedy také vidél na semaforu zelenou. Tim by doglo
k tomu, %e by oba procesory zataly s ptidélenym
prostredkem pracovat a navzsjem by se o néj pretahovaly.
b

Instrukce TAS otestuje a nastavi semafor b&hem
jediného pHistupu do paméti, nazgvaného READ MODI-
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Na Zetné dotazy nafich endfl, kde je morno
koupit integrované obvody pro potitate fady AMIGA
uvadime adresy prodejen:

KTE electronic s.r.o.
Ewopské .37,

~HADOVKA
Tel: @9 (02) 31202 28, Fax: (02) 844 221

Conyzedsz IC obvady:

484,-Kes  6242B 458,- Kes

6571 -036 1455 8371 FAT Agnus ~ 2304,-
8520 A 1871, 8367 Agnus PAL 2364,
8364 Paula 2308~ 8362 Denise 216,-
8361 Agnus NTSC 1466,-

GM electonic

Sokolovska 21,

8-

Tel: (02) 26 59 873, Fax: (02) 316 6223

Pokud se Vém nepodaH opatfit si né obvody v tichto
prodejndch, pak Vém mze pomoci jif jen zésilkovh sluzba firmy
CONRAD.



Software

=

EFLECTIONS

Chnt2.
Vytvotenf jednoduchého objektu

Véechny funkee pro tvorbu jednoduchgch objektd
jsou sousttedény v menu Tools. Pomocf techto funke se

‘nynf zadejte mnohotihelnfk (v na¥em ptipadé obrys pisme-
ne "A"). Poka2dé, kdy? stisknete levé tlatitko mysi, bude
vytvofen dalif vrchol mnohotihelnfku a automaticky se
spoji s predchozim. Jestlize budete hotovi, stisknéte pravé
tlagitko myif a mmhnmlnﬂ( se automaticky uzavfe. Pak
se Ce Jeslize ne,
pak Construct nakreslen mnohothelnfk vymaZe a mdZete
to zkusit znovu. JestliZe jste spokojen, pak se zept4, chee-
te-li do mnohonhelmku vyfezat jdté néjaké otvory
(naptiklad otvor v pismené "A"). Jeslize ano, pak zadejte
otvor stcjn jako piedtim mnohothelnik. Po zadénf se
Construct he

dodal:

jeste né]a.ky otvor. Po’skonZenf zadsvénf bude Construct
objektech to mize

objekty a pak celd scéna.
Zylinder (vilec)

Pomoci této funkce milZete vytvofit vélec. Zvolte
mm heslo. Na obrazovce se objcvi obdélnik. V§tka tohoto

vélce. Délkystran: mﬁme mémpomodmyﬁ.lswh homvn,

vélce nen totiz kru, ale pravidelng mnohofihelnik). Pohy-
bem mysi do stran zadejte hndmm Vétdinou posta&i
hodnota mezi 10 a 20. Pak j de

(ki
trvat i nekolk minut). Nakonce zadcjte nizev visledného
objektu.

Rotat-Kbrper (rotatni t&leso)

Pomoci této funkce miiete vytvofit rotatni t€leso.
RotatnitZlesa jstc uz poznali. Kuzel a koule z predchozich
&ésti, jsou vlastn® specidlnfmi ptipady rotatnich téles.
Pomoci Rotat-Kérper misete nadefinovat prakticky jaké-
koliv rota&ni t&leso. Po zvoleni tohoto hesla se zobrazi na
obrazovce sif a osa (vodorovns linka uprostfed). Nyni

ce a prvni
objekt je vytvofen. Osa valce le% ve sméru vyd:od zipad
(Ost-West).

Quader (kvadr)

Zvolte heslo Quader. Na obrazovce se objevi &tve-
rec. Jestlize nebudete nic ménit, vytvofite krychli. Mizete
wak zménit vigku a §fFku kvidru tim, %e pomoci mySi
zménite délky stran. Hloubka kvédru zlistévé stile stejna.
Po skoneni musite opt vytvoten objekt pojmenovat.
Kegel (kuzel)

Po zvolenf tohoto hesla se na obrazovce zobrazi

‘ménit. Rotact tohoto trojtihelnfku podle osy vznikne poZa-
dovng e, tjn tak jako u ies music ada poed
fezt. Na zavér kuzel poj e ori

ij i. Pomoci levého tlatitk: fitvaru,

kzmy bude automaticky spojen s pfedchozim zadangm

vrcholem. Pomoci pravého tladitka zadste vrchol, ktery

viak spojen nebude. Jste-li hotov, "kliknéte" na fertig v
hu. Bud dalii &

jen. Jeslize ne, migete celou akci zopakovat. Jestlize ano,
pakzadejte stejng jakou vélce akuzele potet fezh. Nazévér
objekt pmmemute a rotatnf téleso je hotovo. Osa tohoto
télesa j opét ve sméru v§ ipad.

Schnit. Kip (objekt zadang fezy)

kee j itéji. MoZn4,
jak nadeﬁlwval néjaky domem objekt, naptiklad hroudu
plasteliny. Mate pravdu, tento objekt nejde nadefinovat
pomoci 24dné z vjSe uvedenych funkei, Jak na to?
Pedstavte si, ¢ danou hroudu plasteliny, rozfeete na
velké mnozstvi tenkgch plétkd. Vznikne viastng velké
‘mnoZstvi jestlize tyto

vicholem na z4padé a podstavou na vyd.odz
Kugel (koule)

Po zvolent hcsL: Kugel nepoticbujete zadat nic vic

je budeme pomoct dalsich funkef.
3D-Polygon (trojrozmérng mnohotihelnik)

Predstavte si, %e potfcbujete néco vyfezat ze
dtevéné desky. Naptiklad pismeno "A" nebo "0". Pro
tvorbu podobngch objektd slouzf funkce 3D-Polygon.
Zvolte toto heslo. Na obrazovee se objevi sif. Pomoc mysi

zadiite potitati a zadste také vzdslenost mezi nimi, pa.k je
poitat schopen slo%it hroudu zase dohromady.

Fezl provedete, tim bude model v podita&i vaohodne,sx
TakzZe d Zvolte hesl hnitt. Krp. Na ob

ob]evi]ulnovclkéadvémaléolml,VeveMmbudm
zadévat jednotlivé Fezy a v téch malfch bude zobrazena
poloha jednotlivfch fezd viti sobé (v pravém hornim okn&

Jednotlivé fezy budou odlieny barevné. Pohybem mysi do
stran uréete polohu prvniho fezu. Nyni zadejte fez (stejn&
jako se zad4val mnohotihelnik v 3D-Polygon). Construct se
pak zepts, zda-li cheete ptidat daléf fez. "Klikn¥te" na ja a
urdete pozici dalifho fezu (prvni fez je naznaten v hornim
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#4dku krétkou arou, Wimn&te si také, % v oknech vpravo
je u prvni fez zobrazen). Zadeite dal¥f Fez. Opét sc objevi
v oknech vpravo. Pidejte jeité nékolik fezl a miete
skongit. Construct bude opét na n&jakou dobu

pojmenuite. JestliZe si stdle nemiifete predstavit, jak to
funguje, tak si zkuste udglat n¥kolik téles pomoci fez,
pochopm Juthumvimupopweupodaﬂvytvnhl
pamatujte, Z

cvideni 814 mistra.
Zobrazenf objekth
V této ¥sti budou rizné funkee, které

slouf k zobrazenf objektd. Spravné zobrazent je dilezité
pro ziskéni pfchledu o vytvifené scénk. Viechny tyto

lit do tH skupin:
Smér pohledu: Urtuje, z které strany bude objekt (scéna)
zobrazen.

Zobrazovact méd: Urtuje, jak bude objekt (scéna) zobra-
2zen (vidi neviditelnost

Barevng méd: Urtuje, jak budou objekty. zobrazeny
barevng.

U sméru pohledu rozlituje Construct pohled z
perspelmvy pravotthlé priméty. Viechny funkce mohou
bt volany z lsvesnice kombinaci pravé klavesy Amiga
(dale j (dsl jen Amly) a jiné klavesy. Napfiklad: Amiga+k
utasné stisknutf pravé klvesy Amiga
a kl&vesy "I(’

PlotKorp Amiga+k

Zde nastavite, kter§ objekt m4 bft zobrazovan.
Zvolite jednodule nézev vybraného objektu. Cheete-li
zobrazit viechny objekty, zvolte v seznamu nézvu heslo all
(Gipln& nahote). Na zathtku je automaticky nastaveno
2obrazen viech objektt.

Fenster Amiga +{
Ta(oﬁmkmjepodnbnlﬂod(m‘p Construct vypo-
s maitk tak, aby se objekt velel
PEpS
idite z objek Kousek). Jestli-

nmmhp&muqmmm\mww
sekund trvat,

Vome Amiga+v
Zidk _— deapia
Nastavite pravotihlé zobrazent a zérovets zobrazite

dmyolmhupiedu(mapouednz,mmm)
pravotihl¢ho zobrazeni provédite jakékoliv
meuymub,ehn,pmo,emoubxmmehmm
Po zvolenf Vorne bude okno ncjprve
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Hinten Amiga+h

Stejng jako Vorne, zobrazi sc viak z¢zadu (pohled
2e severu najih)

Links Amiga +1

Stejn& jako Vorne, zobrazi se viak zleva (pohled ze
Zipadu na vychod).

Rechts Amiga+r

Stejné jako Vorne, zobrazi sc véak zprava (pohled z
vichodu na zépad).

Oben Amiga+o
Zobrazi objekt shora (pobled shora dolt).
Unten Amiga+u
Zobrazt objekt zdola (pohled zdola nahoru).
Bild*2 Amiga+5
Zobrazite-i objekt jednou 2 vfée uvedengich funks,

tento objckt zmensit. Zvolenim funkce snd-z je v!e v
zobrazovacim okné dvakrét zmenSeno. Ve
i3t objekty nezmeat, zmenten bylo docten zmsenim

mezi

Persp Amiga +p

Zd scdaiiio di
perspektivntho. V tomto zobrazeni nenf smér pohledu
peandAuNaobjehsemnmdxmzlibovolnésumyaz

sméru. PH i

provadét zm&ny na objektech.

Jestlize zvolite Persp, zobrazt s¢ v zobrazovacim
okng dv svislé tetkované &ry. Tyto &ry vymezujf v okn&

kter§ vymezuje &st, kterd bude vidét po zévé-

re&ném vjpottu scény.

Plotten Amiga+c

Po zvolen tohoto hesla bude zobrazen naposledy
zvoleng objekt (pomoci PlotKérp nebo Fenster) podie
vl reedlnem

naposledy
vymazéno.
funkce prepinajf ri
Hidd_0
y j 'y
cheete-li ziskat pfehled o scén&.
Pokra&ovdni pH3té.



Hardware

I

CETOTA JEDNOTRA

Redakée naSeho &asopisu obdrzela fadu piscmngch |
dotaz na Sanck v &sle 3/91 " Stavba externi diskotové

mtwe, ale jiz s mfrn& pozménénou konstrukei.
Nejvice dotazh bylo zaméFeno na hlavni problém,

kierg by sc dal zjednoduSens nazvat "Change". Cesky
¥eteno amiga nepozmala dotlo-li k vymenE diskety. Vréti-
me-li se do &isla 1/91 a predteme-li si vysvitlent signlu
CHNG, kde je napséno, ¢ Amiga pomoci vodite CHNG
signalizuje viménu disku. Pokud tento signdl disketova

| jednotka neprodukuje, pak si pogita& mysli, 2 k vymeng

| diskety nedotlo. Presné Feteno, jakmile je disketa vyjmuta
2 disketové jednotky, jde signsl, ncbo lépe mé jit signsl
| CHNG na0. Vsuneme-li do disketové jednotky opit diske-
jednotky . Z tgchto diivod sc opét vracime k této proble- | tu musi diskotova jednotka odpovidat na signél STEP z

| Amigy signélem CHNG v trowi 1. Tento problém sc dé

bejit pridénim j prepi

s
o

;
1y

5
o
s
o |
5
[ |
—= = A
. obr.1, kde je oznaden Change. Pro et
nézornost jsme znovu uvedli podrobné
o schéma, které je jiz upraveno o pepinata
2 35352 oa u. Viechno ostatnf je funking shodné.

Na obe. 3 jo azkeeslen 2pol pro ziodno-
duseni a snadnj&f virobu e iz jen jedno-

[

} 2 Q | s12v
1 2 | O | L

| o | 4+

| a | Q| +sv

stranng s nkolika propojkami, jak je
znizorngno na obr. 2. Na obrézku je dale
ukézéno rozmisténi ostatnich southstek
véetn& obou pfepinatd. Prepinat Change
miiZe byt micro umfsténg uvnitf jednotky.
Napject konektor je znézornn na obr. 4.
Uvedené zapojens je vhodné jak pro 3,5"
disketovou jednotku, tak i pro 525" U
525" disketové jednotky je identifikace
sloZit&jsi a byla podrobng popsana v 1/91.
Nekteré dotazy se tgkaly i moZnosti koupé
stavebnice. Pro maly zdjem nebyla tato
zakézka realizovina.
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GVP

V minulém sle nafeho Lasopisu jsme uvedli
TVALLEY

PRODUCTS INC, hzri ]e na n&m trhll zastoupena
firmou A-B-C

podrobnii vratili :

Nejprve pFislusenstvi pro Amigu 500.
Externf pevng disk ASOOHDS +

Zatizeni mé tvar naprosto shodn§ s pouzdrem
Amigy, take s nf vytvéi Ghlednou scstavu. PFipojuje se na
vyvod sbérmice, kterd je ukryt pod dviFky na levé stran
Kévesni

ice.
Obsahuje SCSI kontroler, pevng disk (napt. 52MB),
patice pro rozffen FastRam a? do 8 MB, externi konektor
sedmi SCSI
disk, opticky disk, streamer atp.) a vypina¢ pevného disku
pro programy, (vétSinou hry), které jej nesnéeji. Toto
vybaveni, a na skiiiku sledujici poditat, mé i vétSina
ostatnich pevngich diskd jingch
V &m se tedy tento v§robek odlifuje? Je to "Mini-
Slot’, vnittnf konektor se viemi signdly Amigy pro dalst
rozSifovénf vaicho poXitate. Zde je tedy mofmo umistit
dal¥i hardwareové luSenstvi, aniZ byste museli otevirat
pocitad, kterf je treba jesté v zéruce.

Modul GVP/PC286

ZAs\lvnA dcsh do "Mini-Slot" konchom (viz viie)

maﬁehenﬁlﬁMHLNadeedalﬂchSIZkBpambh
amisto pro matematickg koprocesor 287.

Zalizen umi poutivat ﬁappy disky Amigy pro MS-
DOS formét a pracuje v Hercules, CGA, EGA/VGA
(mono) a T3100 zobrazovacim reZimu.

Predvidéng modul se choval velmi podobn jako
AT-once Plus a instalaéni program je pravd&podobn&
identicky.

Rozdil je tady ale v tom, Z¢ v pHipadé AT-once
musite rozebrat Amigu a vyjmout mikroprocesor.

DIGITAL SOUND STUDIO

Osmibitovy stereofonn sampler pfipojujici se do
paralelniho portu Amigy (A500-A3000) a program na
obsluhu sampleru s Sirokymi moZnostmi vyuZiti.

Pro Amigu 2000:
A2000 HC8 +

Pevag disknak
nikou 52, 105, 200 MB s moZnosti roziffeni FastRam aZ na
8MB a vistupem SCSI pro dalsf zafizeni.

G-FORCE 030

Turbo Karta s procesorem 68030 na frekvenci 50
MHz, s koprocesorem 68882, roziffenim a# do 16 MB
paméti, SCSI kontrolerem s externim vysmpem as
‘moZnosti pfimo na kartu instalovat mechaniku pevného
disku.

‘G-FORCE 040

Turbo karta pro Amigu 3000 s procesorem 68040 /
28 MHz s mistem na max. 8 MB velmi rychlé paméti (40
ns).

Posledni dva virobky velmi urychlujf préci potitate
a jsou vhodné ZVI&E pro grafické programy pouivajici
Bitowon grai, kde by vipotet obrézkd trval mnoho
hodin aZ dni.

IMPACT VISION 24

Komplexnf souprava na zpracovini obrazu pro

- A3000. Zahrnuje 24bitovy Frame Buffer s 1,5 MB
paméti s 16 miliony barev, genlock, realtime digitizer,
flicker climinator a dalsi zafizeni véetné programového
vybaveni pro jakékoliv préce s obrazem.

Redakce naseho Easopisu vé¥, Ze se ji v dohledné
dobé podafi ziskat bud’ podrobné§si testy téchto a dalSich
zaFizent, nebo bude mit mo¥nost nékterd zatizent a daist
dopliiky od GVP testovat.

[ OBRAZOVKA VTMAVEM |

[ VYRAZENT LISTY ZMENU |

Casto Hovék uvatuje, jak phi uspofédéni stinitka obrazovky

Pokud chee n&kdo z¢ svého programu odstranit menv, docili

abezpeit 1o,
Nisledujictpikaz POKE too zafidizla awomaticy im, 32

). Jako ermlvy wdlq:( privies desctiproccatal ueyehleal
vistavby ob

POKEW 14676118256 Obrazovku vypnout
* Zde se musi vytvolit rozoken obrazovky
PPOKEW 14676118, 330244 * Obrazovkn zapnout

Druby pifkaz opét obrazovku zapne.

6/92 amiga

LIBRARY "intuition.library”
ClearMenuStrip(WINDOW (7))

PRINT "Prosim, stisknéte Jakoukoli kiévesu"
‘SLEEP : SLEEP

'MENU RESET
Philaz ClearMenuSicp"  inuition brary” Cintuiton bmap’ bmap"

e e k diepoic) vymate Hdek z menu. BASICovy phkaz
RESET jej opét zafadi.



DTV

AMGA

DESK TOP VIDEO
MASTER
Ranol Radocks

S Desk Top Video paketem pro Amigu se vim
dostava do rukou vgkonng komplet sloZen§ z hard- a
softwarovho vybavent, s kiergm miete volng prepra-
covvat vi poi-
tagovou animaci.

Hardware DTV

splitrem. Genlock vom umoziuje pfckrivéni obrézki
videomagnetofonu nebo videol s obrézkem poé(
tae. Pfitom se prehravé zakladni podkladové barva poti-
taového obrazku vasim vidcosignlem. Tak je mozné
napHklad nechat prob&hnout potitatovou animaci "pfed”
podkladovym videofilmem. Vestavény digitizér vam
umoziiuje digitalizovat videoobrézek, tedy pfivézt tento
snimek do poditate. To sc d&je pomoci integrovaného
RGB-splitru, kter§ rozloz videosignél na Zervenou, zele-
nou a modrou komponentu. To je mo#né délat jak s

snimek miZete potom libovolng zménit v potitadi, pouit
ho v animaci a pozdji nahrét na video.

Software DTV

Soubor dodévany DTV se skl4d4 ze yf programi.
DIAMOND, EFFECTS, TITLER a QUICK SILVER.
DIAMOND je integrovang malovaci a kreslici program,
kterg soutasné slou jako Fidici software pro digitizér. To
znamend, e si timto programem natete videoobrazek ze
zdroje signélu a potom ho miZete ptepracovat. K tomu
slouzf v DIAMONDU mnoho riiznych funkci. Kdo umf
ovladat mmy kreslici program, rychle zviddne i tento.

am EFFECTS slous, jak jiz napovids jeho
jméno, k vymbe videoefektd. S timto programem je moZné
vytvéfet rlizné animace takovou technikou, ktera je velmi
roziffend v televizi.
TITLER je program, kter§ vim umoZfuje opatfit
videofilmy ptimo titulky, nebo Gvodnf & zévEreZnou
sekvenci titulkd.

QUICK SILVER je animatnf 3D . S nim
mibZete vytvafet ttirozmérné objekty a animovat je.

SOCRy programy
vybrany tak, Ze se optimélné dopliuji. Tak mohou byt

obrézky ze sckvenci nahrény do DIAMONDU plepra-

covéiny s zmovu
Naopak mohou byt obrézky z DIAMON'DU pouzity v
animatnim programu a napfiklad nahrény jako podkla-
dové plochy u tFirozméngch objekt.

Samozfejmé mittete vyuZit i jiné bémé dostupné
kreslici programy, jako je Digi Paint, Deluxe Paint aj. vasi
kone&nou fipravu miifete nahrat na video a smichat s
hudebnim doprovodem. Vgsledky jsou opravdu prekva-
pivé. Jedinou nevghodou programii EFFECTS a QUICK
SILVER je velkd néro¢nost na paméfové misto Vaii
‘Amigy. V zikladni sestavé, s kterou miiZete tyto programy
efektivng vyuzit, je AS00 minim4ln€ s IMB a jednim drive
navic pro ukladéni obrézkii. Naptiklad, aby prob&hla
hladk4 animace oté&eni jednoduchého napisu kolem verti-
Kalnf osy, musi Amiga pepogitat 72 obrzki. Tento
prepodet podle poém zvolenych barev, rozlifen, formétu a

tavu trva
pﬁhhbxé piil hod.my Téchm 72 obriizkd zabere na disketé

To byl jen strugng pehled mnimm toholo scllbonl
TV pro Amigu.
dostane k tomuto baliku programil, pfeji mu mnoho
Gisp&chil v jeho tvitrdf préci.

Autor se vzdal ndroku na honord.

specializovana servisni firma

Microiaie

opravuje a readruje
ped&itase
AMIGA 500, 1000, 2000
SHARP, SAPI 86, C-64, C-128, PC

centréini servisni stfedisko:
Rikany-Pacov 19, tel.:(0204) 3549
pobotka:

Pferov, Susilova 32, tel.:(0641) 66580
postovni spojeni pro zasiléni oprav:
Microware, P.O. Box 216, Praha 1, 11121

Smiuvné zaji§téné sbérmy oprav:
prodejna Riizovka, RiiZov 16, Praha 1
Prodejna Lochnes, Makovského 1220, Praha 6
DPC Servis, Jablonec nad.Nisou, tel.:(0428) 28876

Svéte svuj poéitaé servisnim odbornikum !
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[ TOPAZ - NE, DEKUJI |

ahypismo na obrazovee, spous-eneaf,-zzwmbmhe,
ancbo ze Shellu vypadalo elegantngji. Jednu takovou
moZnost pedstavuje napt. pomocny program z PD-utilit
"SetFont", ktery miiZe byt nastaven ve Startup-Sequenci.
SetFont viak nepracuje perfektng: Jména pod ikonami a
text "Workbench release. xxx free memory" jsou zobra-
zovAny v nehezkém a pro monitory s vysokou  rozli¥ovact
schopnosti nevhodném fontu Topazu, kter§ je na Amize
pevné nainstal ovén.

Jednoduchs moznost, jak odstranit font Topaz jc
dodévéna na disketé Workbench:

Piikaz "FF" (FastFonts) v adresfi C nejenomze
urychlf vfstup textu, nfbr? je$té navic zaméni systémovy

[ TAKOVA NAHODA |

A4 jak
v Basicu. Proto vim zde nabizime FeSen, ,ak Ize v
assembleru néhodn4 &sla. Tato zkulenost byla
nazvéna "Lincares - Kongruenz- Schema” a potita nshodns
&sla podle vzorce:

f(x+9) = (a*f(x) + b) mod m

‘Tento vzorec znamen4, %e po&ateéni hodnota (f(x))
bude nasobena konstantou a, vysledek pfiten ke
konstanté b, a tento vysledek délen m, pfitemZ se vytvori
celogiselng zbytek kone&ného visledku. Prvni visledek je
nynf novou poditesni hodnotou a postup bude opakovén
tak dlouho, dokud nebude zapotfebi Z4dné dalii hodnoty.

K volbé konstant:

-"f(0)" (poZtetni hodnota) mize byt uréena naptiklad
u aktuslnf obrazovkové pozice.

- a,b: zde miZete trochu experimentovat s riznymi hodno-
tami.

- mmé pHmé plisobenf na délku periody a rozsah vysledkil.
Pro m=10 miete obdrZet hodnotu mezi 0 a 9, ale také
malou délku periody. Proto by mélo bjt m voleno co
nejvétsia hodnoty pro délent by mély leZet v poradovaném
rozsahu hodnot.

font Topaz pro 60ti a 80ti znakové zobrazes za fonty zcela - z
nove waisoo. || ADRESAR SVEPOMOCI |
disket® nebo pevaém disku Fadek
Kdo pracuje s AmigaBASICem, &asto se jiz roz&ilil
FF >Nil: 0 tim, %e zde neexistuje ptikaz obdobny MAKEDIR, kter§

2a:
FF >Nil: <Jméno> font -0

plipadng vytvotte tento Fadek na libovolném misté
pted ptikazem LOADWB. Zmin&nou moznost "> nil:"
nemusite pouZit, pokud cheete, aby se objevilo instala&ni
hl4Senf pHkazu FastFonts. Na misto "jméno" musite zadat
jméno fontu, kterym cheete nahradit Topaz. Tento font se
musf nachzet v adresafi FONTS a jeho velikost by méla
byt v hodnot& 8 (pro 80ti znakové zobrazenf) a9 (pro 60ti
nakové zobrazenf). Kromé toho mesmf bt tyto fonty
proporcionélnf.

Pokud jsou nové fonty isp&n instalovény, bude
Workbench, Shell i ostatnf programy, které nejsou vyba-

i fonty, pracovat

o vie funguje dokonce pod operataim systémem 2.0, kde
jsou jiz samoz¥ejmé zabudovéiny fonty kvalitn

Jest& jednu poznémku na zévér: "FastFonts"
potfebuje cca 9 kB pamti, pro nové fonty a 3 kB pro
urychleni textového v§stupu. Pokud neméte 24dné viastni
fonty (bez kterych wak disketa Workbench nepracuje),
mbZete za 5 DM na dopisni znamky ziskat nové fonty,
Ktergmi lze Topaz nahradit, na nésledujici adrese:

Gregor Wenkelevsky, Kennwort Fonts, Wiirtjen 19,
'W-2800 Bremen 61
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slouX k vytvoteni adresafe. To lze uskutenit nésledovnd:

LIBRARY "dos library"
DECLARE FUNCTION CreateDir& LIBRARY
a$= "RAM:Test" + CHR$(0)
lock& = CreateDir& (SADD(a$))
iflock& = 0 THEN PRINT "To nejde"

ELSE CALLUnLock(lock&)
LIBRARY CLOSE

Kdy? napRete tuto krétkou &st programu, miZete
si vytvofit vastni adreséfe v BASICu. Pokud by pfesto
nastaly problémy, reaguje program chybovym hl&enim.
Aby doglo k jeho spusténi, musite mit v aktuéinim seznamu
nebo v adreséfi LIBS soubor "dos.bmap".

INZERCE
Prodim

Amiga 500-KickStart 1.3, 2 Mb RAM + hodiny, plexi kryt,
ext. FD 3,5%, bar. stereo-monitor Commodore 1084S,
PC- emulétor ATonce 7.2 MHz, bohat literatura,
vie jen voelku za 25 000,- Kés

Adresa: Telef6n (02)858 2462
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LATTICE C

Development
Warntin Felwick
Céste.
10. Pifkazové kifvesy
Nechcete-li pouzivat my¥ a
rolovaci menu, miete pouivat menu

v informataim Fédku, které vyvoldte
Kévesou F2

System v. 8

vés dotazuje, zda m4 nabradit viechny

viskyty okamité, nebo jestl se chete.

ke kazdému vyjadfit (ano/ne/konec/aZ
konce). -

Volba Ctrl + § vés pozdds o
zadinf Fetézee, kter§ mA byt vyhledsn,
pHipadné obnoveni hledéni daitho
viskytu daného Fetézce sc provede
kombinaci klaves Alt + S.

Mode-menu

Mode menu vyvolte stiskem
Kives Ctrl + M. Mifete se v ném
pohybovat pomoci Sipek
nahoru a dol, zménu volby provedete
Kléivesou SPACE (mezernik), uscho-
vini volby (dogasné po dobu aktivace
LSE) klsvesou RETURN.

1. Zphsob vilfdsnf
Prvnf polozka mé pét mozmostf
nastaveni. Standardnf je vklddéni

se tfkaj
kterfje rozdélenna
SPACE slouz ]ako tabulstor k

Funke  F2menu  PHmo  Vgznam
blok B Cul + B blokové operace
kompilace  C F4 spustént Lattice kompildtoru
F Gl +F  spubtén nového CLI
M Cirl + M nastavenf viastnost{ LSE
dsotadku L Qi+ L skok nazadang Fadek
open o Gl + 0 otevieni noveho okna
projckt P Cul + P vyvolénf projektu menu
replace R Cirl + R hledsni a prepsén
scarch s Gl +S  hledénf Fetéace
quit Q F3 ukonZen préce LSE
undo U Cirl + U navrat pred posledn zménu
Mezi jednotlivymi menu a Volba Ctrl + U po dotazu
jefich polozkami sc pohybuje pomoct poslednf premistény, smazang
Sipek. Volba blokovjch operact | nebo pridang blok nebo Fadk.
umozhuje kopfrovéni, smazani,
plemisténi, tisk, nahréni a vioZenf | 11. Akénf kidvesy
souboru (bloku) na pozici kurzoru,
nahréni bloku do souboru, premistén | [~ Funkee Kidvesa
kurzoru na zatétek a na konec bloku. e —
Volba Ctrl + P vyvol4 project iy .
meny, které umoZhuje opuiténi okna | | VEselaets ESCAPE . Car + Bse
LSE bez nahrini, opustént s nahré. | | mcoen linowots AL+
nim, nahréni a kgt zména interlace m6du Buer
editovaného souboru a ofevFeni nové-
ho souboru, otevfenf nového souboru
bez nahrénf starého, prejmenovént ovéat
cditovaného souboru,viozenfsouboru | <" 2 LSE
napozici kurzory, Pred i zvolte
vangch souborti a operace s makry. | yolby pro lo-kompiltor (ombinace
Volba Ctrl + R vés n¢jprve | cyr] '+ F4) a podminky vpisu chyb v
ﬁ:’i mﬁ"e‘:imxm mode-menu (Ctrl + M). Neza-
musi
bt pledebly nahrazen. Vybledivinfse | Poy e, o, Ccitovany. soubor must
provédi smérem od kurzoru dold, | mup pro sputéas kompilace.
stisknete-li F2 pfed vloZenim nahra-
zovaného fetézce, provadi se od Klévesou F5 si pak miZete
hlskent kompi-

prenesete do dalitho menu, které se

latoru.

o, operaci a operandd, po odesléni
volby budete otézéni na oddélova¥
komentafe, paté volba slouzi k
pfeméng LSE na word-wrap, t. pi
prekrogent délky Fadku s poslednf
slovo presune na nésledujic Fidek.

2. Tabuldtory

Pomocf této volby miZete
nastavit rozestaveni tabulétord.
Standardnf nastavenf je po osmi
znacich. PH viastnf definici jednotlivé
hodnoty oddélujte &irkou.

3. Vyplitovéini mezerami pFi tabu-
lovén{

Standardni nastavenf ttetfho
menu pfi stisku tabulitoru posune
Kurzor na ptislu¥nou pozici bez vkl4-
dani mezer mezi aktuélni a novou

ici kurzoru.

Aktivujete-li tuto polozku,
tabulétor nebude do editovaného
souboru uklédat "odkaz" na posunutf,
ale pHislusng potet mezer.

4. Automatické odraZenf

Tato volba je po spulténi LSE
aktivovéna. Zpiisobuje posunuti
kurzoru na dal¥i tabulitor smérem
doprava v ptipadé, %c sc na Hidku
nachézi znak { a smérem doleva v
ptipads znaku } po odeslénf ¥idku
klavesou RETURN, nebo nastavenf
kurzoru na pozici, nakteré se na minu-
1ém ¥adku nachazel posledni znak
"mezera".
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. Indikstor pozice na Fédkn

Pomocf této volby miZete
it z0brazenf &tade sloupee.

6. Zpdsob hledén

Tato volba ménf zpiisob hleds-
nf Fetézce pomoci funkee Search.

7.Undo

Tato volba nastavuje dotaz po

ce UNDO, t. 2da se mk

LSE pfesvédiit, jestli opravdu s
volbou souhlasite.

8. Chyby pi pfekladn

V poslednich dvou volbéch
‘milfete nastavit, zda mé LSE po kazdé
chyb pF plekadu : preklad preruli,
chyby uklsdat a vypsat je na povel
kldvesy FS, nebo preklad ukondit;
drub volba urtue, zda mé LSE vypi-
sovat jen chyby ncbo i varovéni.

Vlastaf nastaven{

Pomocf programu LSEINST
‘miiete zmEnit viechny funkeni klsve-
sy(souborlSILDAT),mvyswbor

je Wechna hlsSent
ed:toru, kterd miZete zm&nit
naptiklad pomoci editoru LSE.

111 Piikazy a utilities

V nssledujicim prehledu se
seznémfme se viemi pomocnymi
programy systému Lattice C verze 5.
Jeviaknutno dodat, 2e sebéhem
je znaén¥ ménily, a proto nékteré
volby nemusf ve va¥{ verzi fungovat.
'Vétina programll po odeslénf jména
v CLI vypfSe seznam aktivnich voleb.

1. blink - inker kompileru
blink [FROM | ROOT] beta [TO

map_options] [XREF alpha)
[opumu] kde alpha je soubor, beta je

jeden nebo vice soubord oddélengch
umu,plmubommmmﬂe.
dujici prehled obsahuje jednotlivé
volby (options) :

ADDSYM - zajittuje vkladani

6/92 amiga

zvls¥tnich symbold (HUNK
_SYMBOL) do objektového souboru
bez obledu na to, zda byla pti kompi-
laci pouzita volba -d, co? mée bt
velmi itetné pfi pozd&j¥im pouki-
vénf debuggeru (pousijete-li v pikazu
Ic volbu -d a volbu -L, je volba
ADDSYM volna automaticky).

BATCH - pokud linker narazi na
nedefinovang symbol, prerusf linko-
véni a #4d4 zadénf jcho hodnoty. S
poufitim této volby bude viem nede-
finovangm objektim pfifazena
hodnota 0.

BUFSIZE n- pfid buffery pro linker.
CHIP - preferuje umisténi objekt do
paméti CHIP nczévisle najcjich speci-
fikaci ve zdrojovém souboru.

DEFINE symbol = symbol - definujc

symbol, kter§ bude vyuzit v linkovéni,
ufitcéné predeviim ve spojeni s
volbou PRELINK.

DEFINE symbol =val - pfifadi
hodnotu, vyuZitelné v linko-

FAST - (opak CHIP) - preferuje

16-bitového PC-relativniho kédu.
NODEBUG - nezahrnuje
HUNK_DEBUG a ostatnf pomocné
ly pro debugger do objektového
souboru. Po skon&eni préce na

‘programu je zvykem poufit ptikaz

blink star soubor TO nov soubor
NODEBUG

kterf z¢ spustitelného souboru
smaze informace pro debugger. Volba
ND je synonymem pro NODEBUG.
OVERLAY - specifikuje zatatck
stromu’, konec je ozmaten znakem
"#", viz. nite.

RELINK - ptikazuje, aby objektovy
defini

QUIET - umo?tiuje jen vypis chybo-
vich hlgeni.

ROOT files - synonymum k FROM
files.

SC - synonymum k SMALLCODE.

v ptidavné paméti.

FASTER - zajimavé volba, kters
nemé ¥4dn vjznam.

FROM files - specifikuje objcktové
soubory (.0), kxere budou primérnim
vstupem pro

LIB files - specifikuje soubory, které
budou pouzity jako knihovay.
LIBRARY files - synonymum proLIB
files.

MARP file volby - specifikuje soubory,
do ktergch budou psany mapy, volby
¥idi, které &sti map budou zapsény,
viz. niZe.

n - definuje maximélnf
rozsah hunk-objcktl, pfi neuvedent je
rozsah neomezen.

ND - viz NODEBUG
NOALVS - chrénf proti pousiti

SD- kSMALLDATA.
SMALLCODE - umistuje kéd do
jediného celku.

SMALLDATA - umistuje data do
jediného celku, Setfi pam&t.

TO runfile - specifikuje cilovy ptimo
spustitelng soubor, nenf- 1i uveden,
linker zapisuje do souboru stejného
jména, jaké mé vstupni soubor, oviem
bez koncovky .0.

VER file - synonymum k VERIFY
file.

VERBOSE - vypisuie jména vicch
snubon'l, které jsou béhem kompilace
poutity.

VERIFY file - specifikuje soubor, do
kterého sc budou vypisovat vechna
hléeni. Neni-li uveden, vpis jde na
monitor.

WITH file - specifikuje soubor, ve
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kterém se nachézejf viechay volby.

XREF file - specifikuje soubor, do

kterého budou zapisovény kEiZové
referennf informace.

Cheete-li vytvofit program,

Ktery miZe byt v paméti uloZen rezi-

dentng, pouijte pti linkovéni misto

standardntho startup souboru c.0

2ze souborll cres.o, catchres.o

nebo catchresnr.o, pti kompilaci

nesmite it absolutnf adresovén{

(volbu -b0), napk:

blink liberes.o progo to prog lib
Hbc.lib lib:amiga.lib

Pro tvorbu néroZnjSich apli-
nabiz

Chtéli-li napfiklad zapsat
plededly ptiklad, soubor by obsa-
hoval:

OVERLAY
overlayl
overlay2
*overlay3
**overlayS

soverlay4
#

Dal§im diletitym typem
souboril jsou tzv. map-soubory. Je zde
moZno najit ur&itou souvislost s
piikazem cxref a s volbou -Lhlosx

Ic. Jde o soubory, do ktergch
se ukladaji specidlnf informace o

piikaz blink tvorbu tzv. overlays. Jde v
podstaté o fazeni modult do stromu,
plitem? kofen (root - nejvysf st
stromu) je pkistupny pro viechny
subrutiny. Systém overlays si uk4Zeme
na ptikiads :

datovjch a kédovych
objektech. Jejich tvorbu zajistite
slovem MAP, za kterym nésleduje
n¥které ze specidlnich pismen (ncbo
jejich kombinace). Pismeno F
(MapFile) zajistujc vpis objektd v
kazdém souboru, H (MapHunk) vypi-
suje objekty podle délky a pivodni

Pro ilustraci si uvedeme
ptiklad pouiti ptikazu blink. Pro
nésledujici zdrojovy text :

/* soubor hw.c %
#include <stdio.h>
void main()

{

Hello(;

World(;

}
void SayWord(s)
char *s;

{
printf("%s"s);

/* soubor hello.c ¥/
void Hello()

{

}SAyWudC'\anln, %
/* soubor world.c %/
void World0

{Slyw“ﬂl(”world.'\ﬂ');
}

umistéte do souboru hw.c
funkce main a SayWord, do souboru
hello.c funkci Hello a do souboru
world.c funkci World. Uvedené

Root (a,b) funkee, L (MapLibraries) vypisuje
overafT @) vy 09 ﬁmﬁﬂ&ﬁﬂﬁmﬁ“&em
overlay3 (B) . overlayd (i) ;::"!‘am, kde jsou definované, x
overlays () abjektech (kde ]srn“diﬁnované akde

Jednotlivé overlay-rutiny
(diefgh,ij) mohou volat jakoukoliv
rutinu zkofene (a,b,c), jednotlivé ruti-
ny kofene (a,b,c) mohou volat nékte-
rou z rutin prvntho patra (de,fg),
rutiny d,e se mohou volat navzéjem,
nebo mohou volat n¥kterou z rutin
kotene (a,b,c), rutiny f, g se mohou
volat navzéjem, nebo mohou volat
n&kterou zrutin kofene, rutina h miize
volat n¥kterou z rutin f, g, j, a, b, ¢,
nmnnn}.hemuzl,g.n,b,c,mnm]
nékterou z f, &b, a b, c. Volili

naptiklad " overl pamti
se henachazi overlayl, pFi volani
overlay3 je v paméti overhyz (a
samoztejmé koken), overlayS mize
byt voldn, ovefhyl ani uveﬂ.ly4 nemo-
hou bt volény ani byt v pamti.

Aby bylo mo?né "rychle” a
&asto pousivat pikaz blink, je mozné
zapsat Viechny volby do specidlnich
souborf :

blink WITH soubor

jsou pouZivané). Kromé toho mizete
ovlivait i "vzhled" vstupniho map-
souboru n&kterou z voleb :

FANCY - umo?ni vfstup escape-
symboldi (pro tiskarny ...).

FWIDTH n - §ifka jednotlivich jmen
soubort (prednastaveno 16 znaki -
ostatnf znaky nejsou zobrazovény).
HEIGHT n - potet t4dki na strénce
(ptednastaveno 55, n=0 bez stranko-
véni).

HWIDHT n - délka zobrazeni jmen
hunk-objektl (pFednastaveno 8).
PLAIN - opak FANCY.

PWIDTH n - délka programové
F (pfednastaveno 8).

SWIDTH n - délka poli symbolii (8).
'WIDTH n - délka fadku souboru.

soubory

¢ hw hello world

Poté pomoci n&jakého texto-
vého editoru napi§te WITH-soubor
(pojmenuite ho naptiklad w) :

FROM lib:c.o hw.o
OVERLAY
hello.o

world.o
#
LIBRARY lib:lc.lib lib:

MAP hw.map hxsflo
XREF hw.xref

TO hw

a spustéte linkoviini : - pozn.
blink WITH w

(Mimo jiné byly vytvofeny
soubory hw.map a hw.xref, které jsou
ve formétu ASCII, miZete si je
prohlédnout pomoci pfikazu "type”
nebo nékterého textového editoru).

Pokracovini pFiste.
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CHCETE MIT
JISTOTU?
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KTERY VYCHAZ|
PRAVIDELNE
KAZDY MESiC.

amiga

Zaglete v obélce na adresu:

Redakee Zasopisu Amiga
Ttalska 29,
12000 PRAHA 2

Pt
Il Noisy| jowpod




Reklama

sLransga sy

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro Fedeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime: .

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypo&tl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahraniéi,

— wvykonny ,.software package" pro simulaci proudéni plynu SIMONE

v CSFR i v zahrani&i (SRN, Madarsko, Déansko atd.),

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

gického systému,

— programy pro optimali ich nakladl a dalsich parametri, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

— veskery aplikaéni software pro vyuZiti pfi dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpeéime podle vasich pozadavki dodavkou obecného soft-
ware nebo dodéavkami ,,na kli¢", na$ software zafidime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro fe$eni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Gransgeas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
11394 Praha 1
tel. &.: 8397 87
829340

amiga
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Too Jandick
Chsts.
Vitém u posledntho pokragovéni tohoto &ldnku
ové animéitory, kteH od mi it i ncj

noc tvorbé animaci. Konetné jsme se prokreslili a proa-
nimovali k poslednimu dilu, ve kterém si povime co to je
vlastn ta perspektiva a jak tuto funkci pouZivat. Nakonec

poslednf menu prefs co? jsou preference. Tak
to nebudu zdrZovat a dame se do toho.

Menu Perspective

135—
136—

137—
130—
139—

190

141—]

"5" - natétent ¥tétce kolem osy y levou stranou doptedu o
jeden stupeit.

"6" - nastaveni §tétce do z&kladni polohy vzhledem k ose y.

"T" - nat&&eni newe kolem osy x spodai stranou doptedu o

jeden stuj
8- uﬂben.l Kl!u:e kolem osy x horni stranou doptedu o

jeden sty
"9’ - nastavent snewe do zkladni polohy vzhledem k ose x.

SHIFT +"1" - jako "1", ale o krok nastaveny v settings.
SHIFT +"2" - jako "2", ale o krok nastavenf v settings.
SHIFT +"3" - vypinat funkee klsves SHIFT +°6" a"9".
SHIFT +"4" - jako "¢", ale o krok nastaveng v settings.
SHIFT +'5" - jako"S", ale o krok nastavenf v settings.
SHIFT +"6" - nastaveni vzdslenosti od predmétu pomoci

mysi.

SHIFT +"7 - jako "T", ale o krok nastavenf v settings.

SHIFT +"8" - jako '8", ale 0 krok nastaveng v settings.

SHIFT +'9" - nastaveni vzd4lenosti od predmétu pomoci
mysi.

Pomoci téchto kldves miiZete
tvaru Stétce (resp. pohudu na nLJ) Opit daponwu,l, aby
jste si vie vyzkouseli na viastni

Funkce FillScreen, -" na num. bloku

Tato funkce provede vykresleni $tétce v nastavené
perspektive v prostoru celé obrazovky pomoci znfsobenf
Stétce. T
silze timto zpisobem pfipravit povrch néjakého pfedmétu

Funkce Do, "Enter” na num. bloku

Tato funkce zapfn4 kreslenf v perspektive. Z
Klévesnice Ize tento mod zapnout pomoci klévesy "Enter’,
kters se nachézi v numerické &sti klévesnice.

Ted v&m doporu&uji zapnout si svou Amigu,
natshnout si DeluxcPaint a plipravit si n&jaky rozumny
§tétec pro zkoudeni perspektivy (mélo barev a mald
veliklost z diivodu rychlejfho vipottu; menu Perspective v

Po zapnutf tohoto kreslictho modu se objevi na obrazovee
K, e oemataje, kde so nachiz centrum perspekivy.

apak por

rovné% vyznateny jebo osy.

Nyn nﬁslcdn]e popis funkénich klsves, pomoci
ktergch si nastavite tvar §tétce, kter§ vim bude vyhovovat
(jedné se o kl4vesy na numerickém bloku):

*1" - natégeni §tétce smérem doleva kolem osy z o jeden

"2 - natéeni ¥tétce smérem doprava kolem osy z o jeden
stuj

Funkee Reset, 0" na num. bloku

Ne, nejedné se o Easopis Reset ani o reset poditate,

ale v tomto ptipadé se jedné o nastaveni perspektivy do

plivodniho stavu. Je to prosté natoeni $tétce do pohledu
Kolmo zeptedu v plivodni velikosti a vypnut zoomovéni.

Funkce Center, " na num. bloku

"3 do z&kladni polohy kosez Pomoci této funkce se provadi nastaveni centra

a. kolem osyy dopfedu o ivy. Na obt j kterym
jeden stupei. si nastavte stfed a zmatkn&te levé tladitko mySi.

16 amiga
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Menu Settings..

Toto menu slouf

perspektivu.

135) Informace o velikosti Stétce.

136) Poufits §tétce pro kreslen v perspektive.

137) Nastavenf kroku pro zm&nu pohledu pro shiftované
klavesy.

138) U tohoto nastavenf jsem nenasel %4dné rozdily pi
nastavenich.

Funkee ExclBrush
Nikdo to nevi.

Funkee AutoTransp
Nikdo to nevi.

Funkee No Icons

Tato funkee pmvﬁdl vypnuulzapnnli ukladéni ikon
k obrézklim nebo animacim.

140)

Funkce AutoGrid
139) ibatgch okraj. Tato funk di itf aktualntho
znatné prodlouZenf vjpottu. "None" - 24dné, "Low’ - malé, | $tétce pro perspektivu.
"High' - velké.
Funkee OriginUL
pozice. Pozor,
phwmmmmm(mw) Pozice mize Taky to asi nikdo nevi.
M,mmdhwmmmhmm Tak jsme to posledni menu proletéli velmi rychle

Pos".
i pomoci ki4vesnice pomoci obréceného lomitka "\".
141) ZruSeni provedengch zmén a névrat do programu.
142) Potvrzeni provedengch zmén a névrat do programu.
Hlavnf menu Prefs

K tomuto menu bych cht#l fct, Ze jsem nezjistil
viznam wech jeho poloZek, ale jestli ho nékdo znd, tak at
napie nebo spl funkei t6 které polozky. Musim
Fict, %¢ ani &lenové skupiny JOFA/VECTORS nevi v§znam
téchto funkef.
Funkee Coords, "|"

 Tato funkce zapne/vypne zobrazovéni soutadnic

Funkce Fast FB
Nikdo to nevi.
Funkee MultiCycle
Nikdo to nevi.
Funkee Be Square
Nikdo to nevi.
Funkce Workbench

Providi zapnutifvypnutf obrazovky Workbenche.

6/92 amiga

(&m to asi bude?). Doufam, Ze se mi podafi zjistit v§znam
viech dneska nepopsangch funkei z menu Prefs a ten pak
zZvetejnit v &lanku o verzi IV.

Mnohé u? mozn4 napadlo, jak by si mohli své nasta-
vené preference uschovat. I toto je moZné, ale ne z progra-
mu DeluxePaint, ale pomoci Workbenche. Aktivujte
nejdive ikonu programu a pak zvolte zmenu polozku Info.

Do Fadku "TOOL TYPES" pak vepiStc vidy ten nizev
funkce, kterou cheete aktivovat. Vysledek musite uloZit
pomoci "SAVE'". Tak to by bylo asi vie k menu Prefs a ted
na konec jeité pér Kléves, které jeSt€ nebyly popsany a
mitfou se hodit. Je mozné, % nebudou v jingch verzich
souhlasit!

"HELP" - vykresli hornf itu a pravé grafické menu a
zrove nastavi barvy tak, aby vic bylo dobe vidét. Hodi s
pro chybné nastaveni barev.

"[" a"]" - zm¥na kreslicf barvy.

*{"a"}" - zména podkladové kreslici barvy.

Inth

! - Vyvolni Fungs-

I jen v ngkterych pﬁpaduh
"K" - Provede smazéni obrazovky podkladovou barvou.

*7 - Nastaven nejmensfho 3tétce. Neplést s "' na num.
bloku!

"N"-Rychlf pohyb po
a pohybujte my3i.
CTRL + kurzorové klavesy - centrovni obrazovky jako u
Preferences.
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Tak J

podobné, 7 zd:
délat, ale pro slnsné kreslenx a animaci to stati. Je taky
‘moZné, % mate jinou verzi programu a viechno vém nebu-
de fungovat tak, jak je zde popsno. Je tfeba si také uvédo-
mit, %¢ DeluxcPaint pouzivd anglické rozmisténi klves,
tak¥e zvoleni jiné klévesnice se neprojevi ve zméné
"funkénich" (popsanych) klaves. Proto jsem také pouzival
pFi popisu pouze nastaveni anglické Klavesnice.

Pri sestavovani Zasopisu &4 a5 doslo k chyb ado
sazby se nedostaly ti obrazky, redakce se touto cestou
omlouva a uvedené obrazky uvadi na zavér serialu.

Anin Brush Settings

125— Nunber of cels = 36
126— Duration:

127— Current: NN
128— Direction:[ZJE]O)]

120—| [Canset ]

X
118—Ddist: _lv_lz-E
11 —hngle! ] |

W——fClew] fobea] B [y

—4 Direction:
e et wove heoed
ll?———Cmt =

D In]e——118
13- () bt
120 —{Cancel] (it 12

138 Clear I
13:—|{Canvere ] EHHE
E F—132
133 e )
134 SEE|

Na tiping zévér chei viem popFét hodng tispéchii pfi
prici s timto vynikajicim programem a zroveh vés chei
upozornit, Ze v pFstich islech Zasopisu by mél zait vycha-
zet &lének (jakési pokragovani) o DeluxePaintu IV verze
4,02 ze 7ifi 91. Tento &lanck bude predpokladat dobrou
znalost star$iho DeluxePaintu Il verze 3.00.

Takze pFisté zacindme znovu!!!

BENOITA MANDELBROTA
Tomds Futopp

kratsim casom kreslenia pri zloFitejich obrézkoch. Ked' s vietky para-

Iresiace fary a aéne pracoal Veaka priazu ON BREAK CONT,

skondeni reslenia 5 1a ttune) it zobreat vyui“y Zas. Titulok mudno

Gbrézkov naraz

je urtite vipotet fraktd
toré sa v podob-]ﬂ na prirodné dtvary. Tio pommnom

poﬂ(.xi‘ov, sa velmi asto vyuiva pri modelovani pohori a morskych
pobrezi vo filmoch a fantastickych obrazoch.

Za rjchlost je zodpovedné jadro programu, kdc prebicha cyklus
1 i lov:

typy
‘while-wend’ 'do- Ioop' nakoniec sa mi najrichlejsi zdal 'repeat-until' V

fraktdlnych &

objavitels Benoita Mandelbroia - Mandelbro- | 1 POt faric, aviak vypoau bude ovela dihii. Program je pe(r:hné
tova mnoZina (MM). Méte moznost spoznat jej i kompiléci plyv na rychlost.
rovnomenného programu napisaného v rychlom a rozdirenom GFA
BASIC-u. Zéjemcom o podrobny popis tedrie odkazujem na Easopisy
Vesmir §/88 a VIM 18/89 ai. o5 1S15%40 (zékladng obrézok)

Zitdadnd stupn charakteristi kabdej MM wori siradaice 1 et bkl

Krvio 13, -

okrajov ovej i, to znamené Styri redlne &sla Pl Mm.awus, e

dalej e prirocat e potct opakovin 'e&’ (s e v

Osy n
vané opatne ako sme zvyknuti, pretoze tak je orientované aj poditadio
riadhov obrazovky - ula e viavo nahore

Ak sa niekomu podarf zrgehlit vjpodet v tomto jazyku, réd ho
spoznim. Ziujemeom poskytnem niclen odpovede na pripadné otézky,
ale i vela siraduic peknfch obriakov, kot som nlicl, Adresa o v

dopo-
ruh‘em nechéval poitat pracovat cez noc. Amiga-umelkyha sa Vém

d : :
Pomocou premenc] maxi’ 12 safatks programs. Kl komfort je
vfhodné zadéva tieZ aktudiny détum a pomenova obrézok, pretoze

pohladov do MM je nckonetne vela. Mono si tiez zvolif, & bude

18

Zostéva len na Vis, & v nich uvidite malé kvietiky, bradavice, dratic
chvostiky, bodkované lienky, alebo nieZo Gplne iné...
Pokradovini na strané 20
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Commodore |

v Praze =

provoz firmou Novell, jednim z
n:]znémé]ilch vfrobed sitového
b

Tomds Stibor

Prezentace

sougasnosti ji pati 98% trhu. V ném
své podstatné misto mé C64, kters, a&
by jiz mohla byt povaZovana za
preitek, je stale pouivana, (i vzhle-
dem ke své cent), pro zatétetniky,
kteH se s nf nauds zékladm zachazent
s potitati.

Podivejme se viak nynf blize na
jednotlivé vzory Amigy. Zékladnf typ
A500+ s novou sadou procesort

jici pouzivat 1MB Chip pamé-

Firma A-B-Comp, se kterou
jsme vas seznamili jiz dfive, méla |
predvadici den vrobkii znatky
Commodore. Na setkani s novinafi a
zikazniky pFijel i pan H. Jost, kter§ je
generdlnim Feditelem firmy Commo-
dore ve Frankfurtu a viceprezidentem
fy Commodore ve Spojengch statech.
Ve svém projevu nejdiive p. Jost
zdiiraznil, %e firma A-B-Comp je
oficidlnim distributorem fy Commo-
dore v Ceskoslovensku. Pak nas
seznamil se souasnym trhem domé-
cich a osobnich poditati. Ve virobé
osobnich potitati v Evropé je
Commodore na druhém mist¢ tésné
za vedouci firmou IBM. Je to i tim, %e
nabidka v§robkii fy Commodore je
opravdu velmi pestra. Od jiz Klasické-
ho osmibitového C64, pres Amigu v
nékolika modifikacich a CDTV az k
osobnim pogitatiim typu PC ve viech
myslitelngich verzich.

Osobni potitate Commodore
na rozdil od tzv. bezejmenngch stroji
z dalného vychodu maji svou
podstatnou vghodu ve spolehlivosti,
ktera je nutné pro praci vsitich. Proto
byly také certifikovany pro sitovy |

softws h potitach
| jena Iom fy Commodore je3té lépe. V

s Workbench verze
2.0. Déle mals
A600, kterd se
vyskytuje i s
internim pevaym
diskem, A2000,
A3000, A3000-
Unix a CDTV ve
kierém je spojena
A500+ s prehra-
vatem CD pracu-

Prodej domacich pocilacu

jicim i jako
LDROM CDTV
z4kladnf

piedstavitel multi-
medii, ve kterém se
spojuje text, grafi-
ka, animace,

¥

amiga
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ti, ktera je samozi‘e]mé instalovana, a

hudba, obrazy, Fe¢ a video, a jejich
vyuziti je ptipisovina velkd
budoucnost. A3000-Unix je zase
zéstupee potitath operacniho systé-
mu Unix, kterg ve svéts Gspésné
soupefi s MD DOSem a vzhledem ke
svjm vghodam je pravdépodobné, 7e
jednou zvitézi. Zatim vsak obrovskd
paleta aplikacnich programi pracu-
jici pod MS-DOSem mu tento boj
2#&mje.

Fy Commodore vyrdbi a
prostfednictvim A-B-Comp nabizf i
velkou $kalu doplitki k Amigam pod-
naje monitory a konde tiskérnami.
Vzhledem i k zajistovanému servisuje
o nés, majitele nyni dobfe postaréno.

19



Fraktdly

BENOITA MANDELBROTA

i

REM MANDELBROTOVA MNOZINA
- Toma$ Filllop 1991

REM (c) Redakee &asopisu Amiga 1992

REM "Uvolnenie pamati®

~ CloseWorkBench()

REM "Otvorenie obrazovky a okna’

OPENS 1,0,0,320,256,4,0

OPENW #1

FULLW #1

CLEARW #1

SEZCOLOR 0,00,0

SETCOLOR L,15,15,15

REM "Nastavenie max.poctu obrazkov’

maxi| =7

REM "Definovanie premennych’

DIM g (maxi|)

DIM p$(maxi])

DIM info$ (maxi|)

DIM ob$ (maxi|)

DIM oc$(maxi|)

DIM br(maxi|)

DIM er(maxi|)

DIM bi(maxi|)

DIM ei(maxi|)

DIM nré&(maxi|)

DIM ms| (maxi|)

DIM menoS (maxi|)

DIM ano$(maxi)

DIM cislo$ (maxi|)

TITLEW #1," Tomica Software *91 predstavuje: *

PRINTAT(3,4)" => FRAKTALY BENOITA
MANDELBROTA < ="

PRINT AT(0,8);

REM "Vstupne parametre kazdeho obrazku’

chyba:

INPUT " Pocet obrazkov: "uloha&

IF uloha& < =0 OR uloha& > maxi|
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);

GOTO chyba

ENDIF

INPUT " Dnesny datum: ",datum$

FOR task| =1 TO uloha&

sey:
FOR zan| =11 TO 29
PRINT AT(0,zan|);SPC(37)

NEXT 2an

PRINT AT(0,12);" Obrazok c."jtask| ;"

INPUT " Nazov obrazku: ";meno$(task|)

INPUT " Kreslenie vidno/nevidno (v/n):
";ano8(task|)

s

PRINT
INPUT " Zaciatok realnej osi: "br(task|)
INPUT " Koniec realnej osi: ~ "jer(task|)

INPUT " Zaciatok imaginarnej osi:"bi(task|)
INPUT " Koniec imaginarnej osi: "ei(task|)

yba:
INPUT " Pocet opakovani:
IF ms <0 OR ms > 32767
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);
GOTO yba
ENDIF
nr&(task|) =ms
ba:

*ms

INPUT " Maximalny sucet: ",ms
IF ms <0 OR ms > 255
PRINT AT(0,CRSLIN-1);SPC(37)
PRINT AT(0,CRSLIN-1);
GOTO ba
ENDIF
ms| (task|) =ms
PRINT
INPUT " Parametre obrazku OK ? (a/n):",sey$
IF sey$="n" OR sey$ ="N"
GOTO sey
ENDIF
NEXT task|
REM ’Nahodne nastavenie 15 farieb’
FORset=2TO 15
SETCOLOR set,RANDOM (8170)
NEXT set
REM *Cyklus vypoctu obrazkov'
FOR task| =1TO uloha&
IF ano$(task|) ="n" OR ano$(task|) ="N"
DISPLAY OFF
ENDIF
CLEARW #1
cislo$(task|) = STR$(task|)
+"("+STRS$(uloha&) +")"
TITLEW #1,cislo$ (task|)
+" Nazov: "+ meno$(task|),
a=br(task|)
b=er(task|)
c=bi(task|)
d=ei(task|)
e&=nr&(task|)
s| =ms| task|)
= (b-a)/303
g=(d-0243
v&=e&/15
ON BREAK CONT
zac=TIMER
REM *Jadro programu’
FORm|=0TO 242
FOR n&=0TO 302

20
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Fraktdly

sek| =

info$(task|) =cislo$ (task|) + " Cas:"+ STRS
(hod|) +"h "+ STRS(min|) + "m "+ STRS (sek|)
+'5"

TITLEW #1,info$ (task|)

qS(task|) =cislo$(task|) + " xu="+STR$(a) + "
x0="+STRS(H) +"yu="+STRS(c) +"
yo="+STRS(d) +" kx="+STRS (&) +"
5="+STRS(s|) + Cas:"+ STRS(hod ) + b
"+ STRS(min|) + 'm "+ STRS (sek ) +"s*

ps(mkn 'thnlyhdhmnddbm

Software "+ datum$

GETMJMMM(NKI)

GET 151,0,302,242 08 (task )

DELAY 1

IF ano$(task|) ="n" OR ano$ task|) ="N"
LPRINT meno$ (task|) + " Kreslenie
nevi

ELSE
LPRINT meno$(task|) + " - Kreslenie
viditelne"

ENDIF

LPRINT g$(task|)
LPRINT p$(task|)
HARDCOPY

H-SEthyS -p'onqs >
LPRINT S|

otask| = task| |

FOR otask| =1TO uloka&

IF ano$(otask|) ="n" OR ano$ (otask|) =N
LPRINT meno$(otask|) + " - Kreslenie
neviditelne"
ELSE
LPRINT meno$(otask|) +" - Kreslenie
viditelne"
ENDIF
LPRINT g8 (otask|)
LPRINT p$(otask|)
LPRINT

NEXT otask|
mnmw r" OR key$ ="R"

mzmuys " ORkey$="X"
I

INCh
IFh|=

Trn.Ew#l,lnloS(mkl)
ElsEth[ =2

TITLEW #1,cislo$(task|) + " Datum:

"+ datum$

ELSEIFh|=3

TITLEW #1,cislo$(task|) +" Nazov: "

+meno$(task|)
ELSEIFh| =1
IF ano$ task|) ="n" OR ano$ task|) ="N"
TITLEW #1,cislo$ task|) +* Kreslenie
neviditelne"

LSE
TITLEW #1,cislo$ (task|) + " Kreslenie
viditelne"
ENDIF

ENDIF
ELSE IF key$ ="q OR key$ ="Q"
CLOSES 1

~ OpenWorkBench()

SYSTEM

END
ELSE IF key$ = CHRS(155) + CHR$(68)

DEC task|

IF task| <1

task| = uloha&

ENDIF

CLEARW #1

TITLEW #1,info$(task|)

PUT 0,0,0b$ task|)

PUT 151,0,0c$ (task|)
ELSE IF key$ = CHRS(155) + CHR$(67)

INC task|

IF task| > uloha&

task| =1

ENDIF

CLEARW #1

TITLEW #1,info$(task|)

PUT 0,0,0b$ (task|)

PUT 151,0,0c(task])
ENDIF

LOOP
END [m]
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ASSEMBLER

Chat7.
V drtivé vEtiné vaich strojovych programki
1 budete se muset

Vebkert unisitad daliich dat se zji(uje na zékladé
informa Ziznamu.

o totak, 3o kviastnf déloe byth, Kieré zabiraji vistnf data,
se pridava jeté (u 16bit procesord) 4 & 2x4 byth, které
nesou adresu nésledujfho & predchézejictho zéznamu.

Neexistuje-li nebo nisled
se cesta uzavie. Je-li nutné ptidat do souboru dalif
proménnou, jednodue se naalokuje jakékoliv misto v

pambn Do kolonky posledatho prvku, kde pedtim byla

napln

cht& necht¥ orientovat na systém. Jeding tak Ize relativng
sludné zapisovat data na disk, #4dat o pamé? a viibec provi-
d&t spoustu véci, které vés pHi pouivani napt. BASICu ani
nenapadnou, nebof interpretr je ud&l4 automaticky za vés.
Nejprve viak o tom, co nim Amiga nabizi.

jing
pevaou pamét (ROM),

vimeli sc viak detailné na strukturu a obsah nati ROM,
zjistime, Ze rutiny, zaji¥fujici vlastni (znatn& omezeny)
chod poditate, zaujfmaji z celkové kapacity 256kB asi 40 %.
Toto &slo jsem ur&il odhadem na zakladé svjch expe-
rimentd, ale o tom a pozd&ji. Nabizi se tedy otazka, co je
vEch 60% ?

Amiga
créobsahllgesysxém,auksen
Podi-

Jak jste sc vSichni doma presvédili je vale Amiga
dobré na profesionlnf apli-

néslednik), se zapie adresa naalo-
kuvlného mista a podobn do kolonky "predchiidce” nové
buiky je zapséna adresa dosud posledniho z&znamu.
Kolonka "néslednik” v novés
butika nynf tvot konec a #4dng nésl .

Jak Ize logicky usoudit, takto je mozno "jezdit"
obéma sméry.

V praxi se také fasto pouivaji zaznamy
jednosmérné - tzn. obsahujici pouze kolonku

NASLEDNIK, tudi vritit se o 1 ziznam zpt vysaduje

prohledéni celého bloku do aktuélni adresy, pfidem? je
nutné si pamatovat adresu predchoziho zéznamu.
V okamiku, kdy se dqede na aktuslnf adresu, je adresa
‘minulé buiiky ta, kterou jsme schovavali.

Slobté7 Kdy? ano, vezméte si tuzku a papir a
nakreslete si

vPodsmé,deosystAm "néco ukazuje na n&co
jiného".

u

pouZitf, lepsi na
kace a predeviim je perfektni na hudbu a hry. Nemém v
alena&em
jiném je vhodn&jéf demonstrovat pohyby objektd, rotace,
posuny bitd a spoustu dalich &innosti? Pro procesor je to
podtadns a namshavé prace a tak pouzijme blitter, copper
a.. Stop!

Jaksi jsme si neuvédomili, %e nejdfive musime znét
kody a registry mﬁckeho koprooesom Neznate? -
poutijte AmigaROM

TotiZ v onéch w % AmigaROM jsou "schované’
pouze a jenom rutiay pro grafiky, animaci, plesuny, v
Gperace, hudbu atd atd, To j ten poklad, co Zinf Amigu
Amigou - perfektnf hardware a solidn software.

Na prvnf pohled je to snadné - st zjistit, kde jsou
ty podpmgnmvaOM uloZeny a je to... Nenf, pénové.
'V AmigaROM totiZ panuje naprosto pfisng poradek a vie
je pln¥ podtizeno pozadavku kumpallbl.l.lty aPOZOR!
Navic Amiga pouZi-
v PLNE DYNAMICKY systém ukl4déni dat a tud, vy
Ataristi, zapomefite na jakékoliv POKE.
Viechen tento "domnglf” zmatek, kterg jsem si na
vlastni k\\zn proZil, vés okam?ité pfejde, pochopite-li
proménngch a jejich s]ednoecni do
deﬁnmnyoh formétd, jim? se fka STRUKTUR

DYNAMICKA PROMENNA - tento druh ukls-
dénf dat je charakteristicky tim, Ze znéite pouze po&iteni
adresu prvnfho zéznamu.
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pem.

KNIHOVNY AMIGY

Predchozi informace jsem pro vés napsal proto,
nebot Amiga nabizf ufivateli zajmavy systém, jak pouzivat
PP s

u riizngch verz Kickstartu.
Tato "finta" spotivé ve vytvofeni jakgchsi blokd,
majicich pevad definovanou strukturu, ktera obsahuje
proménné. Tyto bloky se nazgvaji "LIBRA-

" - Sesky "knihovny' a tento nézev perfektné sed.

V podstaté jde o maly "trik" - uZivateli nejsou
nabidnuty podprogramy ROM jako na PC-XT/AT, kde s¢
vybiraji pomoci hodno(yv AX registru, ale dostanete "na
stil" fiktivni adresy j rutinv ROM.

Cely trik je tedy zalozen na tom, Ze systém vém
vytvoli fiktivni podprogramy, jejich? jedinym Gkolem je
skotit na spravnou adresu v ROM.

Pokud se nad timto logicky zamyslite, zjistite, %¢
vytvofit novy Kickstart a posunout za&4tky podprogrami v
ROM neni problém - pouze pepficte jakousi "tabulku
odskokd"... a vie je plné kompatibiln !

Takovfto soubor fiktivnich podprogramd je "vpaso-
van" do definovaného tvaru, za n&j se "pfilepf” proménné,
které systém pouZiva pro spravovéni t&chto souboril dat v
paméti a pfipadng jsou pidény i prom&nné, které pouZiva
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tento soubor dat. Takovémuto souboru se Fikd
IOVNA.

NEJPOUZIVANEJS| KNIHOVNY :

nézev strudny popis

Spréva a Hzenf systému.

Grafické rutiny, animace,
blitterem.

Otevirénf oken, mys,

requestery atd.

Vstupn& vfstupnf operace.

i

Enlosi e
doslibrary -

STRUKTURA KNIHOVNY

Charakteristickym znakem hnhm:n]c,kmﬁm
pouze jedinou adresu, na které sc knihovna nachézi, &
‘pesnéji - jde o adresu jakéhosi "bodu", odkmehosevze
ostatn odviji. Tato adresa sc oznatuje slovem "B/

ProtoZe knihoven je n&kolik a kad4 je orientovans
projinou oblast pouZits, pFidéva se ped koncovku "BASE"
2zkratka néizvu knihovny.

Takup!ikladwnbofpodptognmﬁzAnugaROM

‘execlibrary’

coZje zhathz"EXEClmVE subroutines ".

Proto se ukazatel na tuto knihovnu jmenuje
"EXECBASE", ukazatel na knihovnu pro grafiku pak
"GRAPHICSBASE" atp.

Zajimavé na tomto ukazateli ji ]e skuteZnost, e
ukazuje "doprostfed" knihovny. Smérem k niziim adresém
jsou uvedeny odskoky na skutetné rutiny v ROM, kdeto
smérem k vy¥¥fm adres4m je prostor na data a proménné.

Takto vypads knihovna "exec.ibrary’ v Amize v 1.3,
Kickv342

FORMAT

offset fiktiva rutina
4°N JMP adresaN

42 JMP adressz
% JMP

BASE nalory oftset
2 prmfvolnfbyle 22 DCW &slo ..

PRIKLAD

offset fiktivnf rutina rutina v ROM
0 Mrarcac o
MemQuick
b} Darerciae {AddMemList
~ daliich asi 100 rutin
0 exec library base

Pozn : Offsety se potitajf ,.ku N6, 5, protote
knihovna je sestavena z odskok "TMP
k6d JMP je S4EFY - 2 byty a

je pti disassemblovénf nej pff)emné,pmtok]epaknnmé
pi‘r,v&cm hexa offset na dekadicky. Sestavte si proto
plevodnf tabulku ob¥ma smiry, ancbo se nautte rychle
prevadét zpaméti. Vyplati sc to.

6/92 amiga

Veikeré operace s Gidaji se provadji témét vady
adresovéni s offsetem, pti vyu¥ivéni podprogrami
zROM je to nutnosti.
[s) : Jist® jste si vimli, %e ur&ité offsety
chybgjt. To je zplisobeno tim, % systém potfebuje st
prostoru, nebof knihovna je de-facto spravovand systémem
jako dynamické proménn. To je ptipad "mezery’ mezi
oﬂsexem 0 222, Naopak smérem dolé sc MpiedpoldAdA,

k operadm s knihovnami.

ji pouzit této oblasti, avsak dokud
jste zattedniky, tak budete "cvakat" vypinatem na zdroji
‘Amigy. Alespoti potrénujete svaly.

JAK KNTHOVNY POUZVAT

knihovau "otevFit” - . musite zjistit jeji "?.BASE". Potom si
vyberete pfislusny podprogram, spotitéte, resp. zjistite,
offset podprogramu z tabulky - pfimo ideélnf je Includes z
Profimat assembleru - coZ je v podstaté totéZz Hodnotu
"2.BASE" uloZte do n&jakého adresregistru, do dalsich
registrl ulozite parametry, je-li tfeba, a provedete :

JSR -offset(Ax).

Hotovo.

Jak jsem jiz uvedl, je Amiga softwarové plng dyna-
micka. Pro vstup do systému existuje jen JEDNA JEDINA
adresa. Tato adresa mé4 hodnotu 4.

Na této adrese je ulozena adresa, ktera ukazuje na
knihovnu "exec.library’.

(tj. ExecBase)

Vlastnite-li Amigu bez pamé&fové karty, miiZete se
na adresu 4 néjakgm "Memory Peckerem’” - mélo
by tam byt $676. S FAST RAM tam bude zfejmg $C00276.

Jak vidite, i takto se d4 pfijft na to, kam je ptipojena
extend memory.

Pak vezméte n&jaky Disas Monitor a podivejte se na
adresy trochu niz, ne byla hodnota na $4.

"Exec.library" predstavuje jedinou solidn cestu, jak
vyuZivat dalif knihovny, protoZe mj. obsahuje rutiny pro
otevirénf a zavirénf knihoven.

Chcete-li totiZ pouZit nap¥. grafické rutiny, musite
nejprve otevkit knihovnu "graphics.library’, a to tim zpiso-
bem, %¢ pomoci funkce "OpenLibrary" z exec knihovny
zjistite adresu (GRAPHICSBASE) grafické knihovny. Po
vykonéni podprogramu je sluSnost otevfenou knihovnu
Zavit, a tak pouzijete dal funkci z exec : CloseLibrary.

Pozn: Rychlé zavirni knihoven zase nen tak piilis
nutné, postadi ji na zatétku vaicho programu jednou
oteviit, zapamatovat sijcjf "?.BASE" a tésn& pred ukonte-
nim programu j zasc zaviit.

Pokud ji nezaviete, nic moc se nedge, ale neni to
dobré. Je jasné, ze pokud byste ji otevirali a zavirali pfi
pouziti kazdého podprogramu, asi by byl v&S program
slozen ze samého oteviréni a zavirdni.

Rychlost a cfektivita programu by byla tdésns.

Pokracovéni pHSte.

23



KARFI, DOCTOR
GUN BOAT prostredi Vietnamské vml'lk
projekt zaslubujfct obdiva - svétlo
H Accolade 1991 | fyeta spatil Delovg &lun (Gun Boat).

Vietnam tof vétné a vitiat
téma filmovfch i softwarovgich tvir

-nebo,rmsemdn,msouamedobe
bychom asi jen velice 182ko hledali

Je pravda, Ze po strénce
grafické a zvukové s jedné spie o
primér - pomalé vektorové grafika
typu Test Drive doplnéna digi-
talizovangmi obrazky a dokreslens
veelku kvalitnimi samply. Tedy nic
extra (pochvalu si zaslu snad jen
kvalitné prokreslené palebné posty a
napadité mise). Ale presto je zde
néco, co &ini Gun Boat daleko
atraktivnjSim neZ se na prvni pohled
2d4. Ze hry totiz dycha atmosféra,
kmou piezilo jen malo lidi - atmosfé-

kde smrt &ha

mezi
firmami n&kterou, kter4 by se tomuto
tématu vyhnula.

Simulétor - daki velice obli-
bens hernf kategorie, okteré se dé Fici
to samé, jako o Vietnamu. Simulétory
jsou snad ze viech moZngch i

5 i 1

oko nepHli¥ zkuSeného hrége ji jisté
zhlédlo pestrou smésku tatové
simulace po&inajici superfu-
turistickou stihatkou (Star Glider IT)
& létajicimi neckami (Wings) pres
pancéfové kolosy (Sherman 4M),
pohce)n( l\llomoblly (H:ghwny Patrol

o ka2ém keokn (InE)..

Jen mélokdo vi, ¢ mnoho
operaci béhem victnamskfch boj
provédgla U.S. Navy se svymi fitnimi
bojovymi &luny (jednalo sc zejména o
piisné tajné akee). V Gun Boat s
préavé vy stévite kapitanem jednoho z
nich.

Jestli se domnivéte, Ze takovy

Fienf kapitén si moc legrace neuZije,

tak se tedy hluboce mylite. Skoro za

kazdgm ketfkem na vés bude &ihat

Viet-Cong, za kazdym v¥tsim kame-
ten tanfk a jako by t

& Iy
,ungmv 10-3 (Midwinter).

Snad nejméné simulétord wiak
pochézi z prostedi, ktera m_|l néco
spoleéného s vodnim Zivlem. Srovns-
me-1i jejich potet s nepfcbornym
mnoZstvim leteckych simulétord,
Zistime, Z¢ je zde trh mirné nena-
sycen.

Pravé tuto mezirku se rozhodla

trochu vyplnit firma Accolade, a
protoZe pitom vyuZila i atraktivatho
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nestailo, tak z¢ vzduchu na vés budou
dorgzet helikopiéry a na hiadiné se

plovouct

plaveb je pro ostfileného hrage
zbytetny.

Dosti ale ji# fen¥ni. Nahodit

‘motory a pluje se.
OVLADANf:
Sviij &lun ovladate bud
joystickem nebo klavesnici (v tomto
RETURN =

pipadé ire a Kurso-
rové klavesy nahrazuji pohyb
joysticku).

CTRL+K - ovladénf Kldvesnici
CTRL +J - ovlédni joystickem

Rizeni &unu:
Sopsick nahoru - picéad iymn
ni plynu
doiors _ Lovand eteva
doprava - kormidlo doprava

Palba na nepitele:

Joystick - pohyb zbrani (nahoru, dold,
doleva, doprava,..)

FIRE - spoust
VSEOBECNY POPIS:

1) Na vafem &unu jsou dva druby
stanovit - palebné a Hdici. Z Hdicich
(kormldclmckﬁ kabina) ovladate
pohyb lodi. Z palebngch (jak ji2 ndzev
napovid4) stiilite po nepfiteli.

Nato, jak kterd stanovisté
spréavné "obhospodatovat’ pijdete
nejlépe vlastnim trvdgm cvikem.
Jedno by jste viak méli znét predem.
A to, 2¢ na ka?dém z nich naleznete
plepinace Slew (citlivost ovlddéini) a
Time (rychlost simulace).

Pozn.: Jako kapiténovi vim sice
phishusi misto v kormidelnikov kabi-
ng, ale mate prévo "prebihat” i k
ostatnim i

minou.

Takse bude jenom na vés, zda
tim vsim proplujete se zdravou ki,
odfenyma usima & v zinkové rakvi.

Nésledujici fadky jsou
zam¥feny na ovlddéni Elunu béhem
akee, protoZe se domnivam, Ze zdlou-
hav§ popis vfbéru misi & cviénych

2)Kazdy kapitén vyddva svému
muzstvu rozkazy. 1 vy je rozdavite

mocf funkénich klsves (viz dale),
pfidem? se vAm v hornf &isti obra-
Zovky objevi odpovéd muZstva.

3) Po néivratu na zékladnu si program
sém ulo vAS stav na druhou disketu
(musi byt odblokovna).
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POPIS KLAVESNICE
(klavesy zaji¥tujfci vesmes pohyb po
lodi):

<-vn¥jsi pohled na &un

krom toho, % si miiZete Ghel

a vzdslenost pohledu libovolns ménit
joystickem, dovite se zde i co vie jste
béhem plavby poslali ke dnu &
véengch lovist.

Y - kabina

F1- zapalovéni (kabina kormidelnka)
- zavedeni kulometného (grans-
tového) pésu do zbrané (palebné
posty)

F2 - zapnutifvypnuti motort (kabina
kormidelnika

- odjiténi/zajisténi zbrani (palcbné
posty)

F3 - zapnuti/vypnuti Radaru (kabina
kormidelnika)

reflektord

vievo
2de nenf krom& levé &4sti brehu a
nékolika "budiki” nic k vidénf (nejdi-
leZit&j$imi "budiky" jsou pro vés
ukazatel paliva a tahu motoril)

X - kabina kormidelnika uprostied
nejlepsi pozice pro Fizeni lodi

C - kabina kormidelnika vpravo

(palebné posty)

Jako kapitan lodi mizete vyds-
vati povely. Ty, ktcré jsou uréeny pro
kormidelnika nesou v sobé dvé
omezent: Za prvé kormidelnik must
bft na %ivu a za druhé nesmite sim
#idit lod (tj. byt v kormidelnikové
kabing). PHkazy pro kormidelnika

ment - RADAR, kterg na svém
stinitku zobrazuje Fe&ift& se viemi
jeho zakoutimi. Zapin4 se klavesou F3
(viz dle)

V - pedni palebn post
B - prostfedaf palebng post

N - zadni palcbng post

o by byl vojensky &lun bez poFsdné
Vyzbroje, %e? Difve ale, ne? zatnete
své nepttele kosit hlava nehlava
‘musite naped zbrang nabit a pak jeste
odjistit (viz dalc).

M - mapa (Sipka oznatuje vé¥ cl,
ci)

[dvojité s] - citlivost oviddéns (ukazuje
plepinat SLEW)

jsou
F4- ototka 0 180a°

F5 - kormidlo doleva (pouZiva se
napfiklad u soutokd fek a udava
Kterym ramenem se bude pokraovat
dale)

F6 - kormidlo doprava (opak F6)

F7 - ubréni rychlosti &lunu (opako-
vangm stiskem lzc &lun zastavit)

F8- pidinf rychlosti &lunu
F9 - identifikace cfle (s triedrem na
oXich snadno uréite jesti ten chlépek
v houStinéich je vesnitan & voj4k)

F10 - povel k palbé (Cease = zasta-
venf; Open = oteviens palba)

DEUTEROS

M Activision 1991

TEST 6/92

V bieznovém &isle na§eho
periodika jsme si trochu povidali o
Millenium 2.0. Doufém, e se vim hra
Iibi a Ze jste do dne$niho dne stadili
spasit svét. Jestli ano, jsou nasledujici
tadkyurSeny prévé vam, nebof Deute-
ros mohou hrat jen ti nejlepsf z
nejlepsich (a i pro né to bude pékn
fuska). Pro ty ostatni (a to vim fkém
otevien) to bude ztréta Easu.

Rozdil mezi Milleniem a
Deuteros je nejen v kvalitngji prove-
dené grafice, zvukovém doprovodu,
ale predewsim v koncepci. Protoze
zatimeo se osidlen nevhodné planety
u Millenia projevilo pouze véti aso-
vou ztritou, u Deuteros vés to bude
stét krk. Ale pozor, ne okam?ité, ale
treba a% za pit, Sest hodin hractho
Easu, a se situace dostaten& vyvrbi.
To je také diivod, pro& jsem tuto hru
zadinal hrét tfikrat (nedohrél) a v
soutasné dobé ji nechci aspoi piil
roku ani vidét.

Pi¥e se rok 3000. Lidstvo v
podobe jaké je zname dnes, jiz opét
neexistuje. Pry€ jsou sny o tom, %e
lidsk§ mozek bude panem v celé
sluneéni soustavé, galaxii, vesmiru.
Lidé stojf na pokraji zéniku. Z déje-
pisu vime, % to nenf poprvé. Naposle-
dy to bylo po V§buchu v roce 2099.

- rychl TIME) lit okamité | Tehdy se ale hrstka odhodlangch (&
E- vypnlllﬂ'lxpmllf Zvukh motoru k i, alea | spe prezi na mésini zikladn®
S - vypnuti/zapnuti vetkerjch zvukdi | na va¥ piikaz (m owiem neplati pro | rozhodla bojovat s osudem. Po néko-

véis) lika letech apom price se jim poved!
TAB - ukoneni mise (ndvrat na zizrak - pozvedli lidstvo ze dna na
zakladnu) kterém se nachézelo na rovéh, které
Esc - pauza Na zévér bych chtél viem z vés, | jiZ jednou dosshlo.

které tento program uchviti, oznsmit, Bohuzel, ve Sdruzeni

akenimi):
u n¥kterfch Kléves jsou uvedeny dvé
funkce. Je totiz dilezité, kde je
stisknete.
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tak
maji redlnou Sanci dostat sc se svm
&lunem do Kolumbie (to vite, ta
narkomafic si ned4 pokoj) a do Pana-
my (ach ten priplav).

h Planet, které vzniklo po
opétovném osidlen Zemé, se objevily
neschody, komflikty, Sarvitky a nako-
neci.

Polvni‘ na str. 29.
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SIMCITY v. 1.1

Chetese stét (alespofi na chvi-

1i) starostou mésta? Poknd na tuto

la¥nf hra, kde néstroje vaif strategie
jsou: vydletiovan ploch pro bydleni,
tovérny a obchody, stavéni tzv.
infrastruktury (elektrérny, vaden(
silnice a Zeleznice), zafizenf pro zéba-
vu, obchod a bezpe&nost (stadién,
park, ptistav, letiété, policic a poérni-
ci) a nakonec to nejdBleZitEj - urto-
vén{ dan na nésledujici rok a
pterozd&lovani
prostredkd.

Jako v ka?dé strategické hfe je
ticba dbt na vyvazeni viech prvki.

Abyste si mohli hru zahrat
(netiksm, Ze fisp&ng, to zAle na vasi
strategii), predklsdém vam nésle-
dujict manu4l a n¥jaky ten malg tip a
trik k tomu.

finan&nich

Po nataZenf hry sc objevi
smérové tabule s gadgety:

START NEW CITY (zatni s novjm
méstem) - po odmé&&knuti tohoto
gatgetu se objevi obrazovka s mapkou
krajiny a s gadgety:

EASY $ 20 000 - kapitél = 20 000,
katastrofy se nekonajf.
MEDIUM $ 10000 kapital = 10000,
katastrofy ob&as.

HARD $ 5 000 - kapitdl =
katastrofy b¥2né.
SOMEWHERE - zde napiite nizev
valeho nového mésta (pokud oviem
cheete zobrazenou krajinu.
GENNEW MAP - vygenerovat novou
krajinu.

USE THIS MAP - huri do Gfadu!
LOAD ACITY (3

5 000,

zadéinf jména mésta, které m4 nahrét.
Ekvivalentn? to Ize udélat tak, Ze ve
WB dvakrat klnknele na ikonu mésta,
které cheete nahr:

SELECT SCENAR]O (vgbér
preddefinovaného mésta) - po
odmacknuti tohoto gatgetu se objevi
osm pfeddefinovangch mést, u nich
miiZete pokratovat v jejich vytvafeni.
To vie ale pouze za predpokladu, Ze
odstranite nasledky udalosti, které
dané mésto ti.

2. Fadek - stét a rok, ve kterém se

nachszi vivoj mésta
3. ¥adek - t24ivé udslosti:
BOREDOM _(pomaly riist)
EARTHQUAKE (zemétfescni)
BOMBING  (
TRAFFIC husty provoz)
MONSTER  (ptRera)
(kriminalita)
MELTDOWN  (jaderng vfbuch)
FLOODING  (zplava)
HLAVNf OBRAZOVKA.

SIMCITY pracuje ptimo pod WB:

Ma také své pulldown menu, takZe si

popfeme jednotlivé polozky:

FILE (soubor) - zde je snad vée jasné,

moZné a% na volbu PICK SCENA-

RIO, kter4 je totoZna s prvni obra-

zovkou (smérové tabule) s gadgetem

SELECT SCENARIO.

|EDIT (ﬁprava) ukrgvé pouze volbu
UNDO, co? je zruSeni poslednf akce.

OPTIONS (parametry) - volby této
polozky je nutno diikladnéji popsat:

AUTO BUDGET - pokud budete mit
tuto volbu zatrzenou, bude rozpotet
probihat zcela automaticky. Pokud ji
nebudete mit zatrZenou, bude se

:
£

stavbou je nutné terén vybuldo-
zerovat, pokud méte zatrZenou tuto
volbu, d&je se tak automaticky, pokud
ne, je nutno pred kazdou stavbou
danou velikost pozemku vybuldo-
zerovat.

AUTO GOTO EVENT - mate
tuto volbu zatrZenou, pfi kazdé
losti i une

mésto) - po odmé4tknuti tohoto gatge-
tu se objevi file requester a ofekava

26

pos
obrazu tak, Ze dané udalost je
uprostfed v§fezu. Pokud ji neméte

zatrienu, vjfez se nepfesouva, ale
milZete se pfesunout pomoci ikony
Sipky v pravém hornim rohu hlavni
obrazovky.

SOUND ON - netfeba vysvétlovat.
GAME SPEED - rychlost hry:

FAST - velmi rychle (rok za 1 minutu).
MEDIUM - stfedné rychle (rok za 2
minuty).

SLOW - velmi pomalu (rok za 4 minu-

ty).
PAUSED - hra se zastavi, spusti se
opétovnym nastavenim rychlosti hry.

Pozn.: uvedené Easové tidaje plati pro
tzv. zelenou louku. Jinak zde plati
zévislost nepfimo Gmérné - &m Vet
‘mésto, tim pomalejsi hra.
POWER BOLTS - Pokud je tato
volba zatrzens, budou sc vim obje-
vovat Giniky energie. Tzn. pokud z6na
nebude zapojena do elektrické sité,
nebo elektrérny u nebudou schopny
26nu napéjet elektrickou energif, tak
na dané z6n& bude blikat Zluty blesk v
Serveném ramedku. (Ktera zéna je a
nenf zapojena do elektrické sité lze
ov&fitvobrazovee MAP&GRAPH na
mapé pomod volby POWER GRID).
neni volba zatrZen,
Gniky se ncslgnahznj( DISASTERS
(katastrofy) - po vfb&ru n¥které volby
potita okamzité zatidi danou
katastrofu:

FIRE (po?r).

FLOODING (zéplava).

AIR DISASTER (letecké nestésti).
TORNADO (vzdusng vir).
EARTHQUAKE (zemétfesenf).
MONSTER (ptiScra).

WINDOWS (okna) - pomoci této
polozky se miizete dostat do dalSich
obrazovek:

BUDGET (rozpoget).

EVAL (vefcjné minénf).
MAP&GRAPH (mapa a graf).

Na horni informatni LSté jsou
nésledujics informace:

Somewhere - nizev mésta
Jan - aktuAlni mésic
1900 - aktuélni rol
smm-muunxmvvasspouadny

Pod informan iétou je Zerve-
nf informatnf rameZck, kde sc obje-
wujf zprévy o udlostech (pfcklady
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budou uvedeny v dodatku). Vpravo od
tohoto rémetku je ikona hpky, kters
vas, po nakliknuti, okamZit&
na misto ve m&st¥, kde se udéla
udalost, jejiz popis je v Eerveném
informatnim ramezku.

Jeité vice vpravo je informatai
tabulka, na n je nézev vAmi vybrané
stavebnf innosti a jejf investi¢nf

PHi kaZdé stavbé se vim ale
odelte z va¥eho kapitlu nepatrn
VvES{ Sastka, protoZe pozemek, na
ném? se bude stavét, se musf nejprve
vybuldozerovat se automat-
icky, pokud

mite nastavenu volbu v
OPTIONS - AUTO BULDOZER).

Pod touto i tabuli

BLESK postave elektrérny.

OOAL( uhlf) =

NUCLEAR (atomové) = s 5000
PRILBA - postaveni stadionu.
Niklady: ~ $3000
LETADLO -
Naklady:
KOTVA - postavenf pfistavu.
Néklady: ~ $5000
MAPA A GRAF - vyvoléni obra-
zovky mapy a grafu.

wvenf letiSte.
10000

Uprostfed obrazovky je
samozfejmé mapa vascho mésta a

jsou ikony zobrazujfct jednotlivé

BULDOZER - vybuldozerovani

terénu.

Néklady:  jeden &verelek = $ 1
celf pozemek = $ 10

které ukazuji, jaké podminky maji k
rozvoji
o

(poradovans dotace), ALLOCATED
(dosazens dotace) a LEVEL (firoveli
plnéni dotac).

CASH FLOW (pen&¥enka) - hotové
penize z minulého roku, které
potfebujete na pokryti dotaci.

PREVIOUS FUNDS - hotové penize
(fond) z minulého roku.

CURRENT FUNDS - hotové penize
([ond) na nasledujici rok.

Sipetkami mizete ovliviiovat
| procento dané a dotace
policii a na obnovu silnic a Zeleznic.

GO WITH THESE FIGURES -
akeeptuje vasi volbu a vraci vés do
hlavai obrazovky.

(mapa a graf).

obehodn sféra (modr4)
vrobni sféra (lutd)

Pozn.: Tyto barvy jsou platné pro vic,
wsetéchm sfér tyka. Pokudje nékter§.

SILNICE - i silni smérem nahoru (k
Néklady: Han ;53 10 plu,su), jsou podminky pro tuto sféru
Imi pihodné a mbete poditat s
ZELEZNI( p Y)
Néklady:  nazemi=$ dané sféry.
vodou = $100 Pokud sloupeéck nenf vidZt, nebo se
pohybuje kolem z4kladni
(CKE VEDEN - posta- tejte s prostou reprodukei (nikdo
ven elektrické sité. nepfibude, nikdo neubude).
i nazemi=S§ Noa pokudje sloupesek smérem dol
vodou = $25 (k minusu), tak jsou podminky velmi-
PARK- drastické a nastane ziZen4 repro-
Niklady: g:tl;ce (tibytek). BUDGET (rozpo-
DONEs o do.,.,’ 2";"‘@"5 ichntho V pulldown menu se polozkou |
Néklady: BUDGET ptesunete do vaich
zélefitosti. Objevi se bily
OBCHODAK - vytlentni stavebni- | list papfru, kde vlevo nahofe jsou
ho mista pro obchod (modr4). presgpact hodiny. Pokud je nechite
Néklady: ~ $100 presypat, tak se potita sim prepne
do hlavnf obrazovky. Kromé toho jsou
TOVARNA - stavebntho
ey "Y;-‘(';‘m";)_ na obrazovee dalsf polozky:
Naklady: 00

HYDRANT - postavenf poZrnf
Rttty

Niklady: ~ $1000
HVEZDA - postaveni policejni
stanice.

Néklady: ~ $1000

6/92 amiga

TAX RATE (sazba dang) - ovliviiuje
se tim procento dané na dali rok.

TAXES COLLECTED (vyinka-
sovan4 dafi)
V rametku je rozpotet pro

pozarniky (FIRE), policii a komu-
nikace (TRANSIT). REQUESTED

Do této monitorovaci (sledo-
vaci) obrazovky sc d dostat dvéma
zpiisoby:

a) ikonami mapy nebo grafu vpravo
dole v hlavni obrazovce,

b) nebo v pulldown menu v polozee
‘WINDOWS volbou MAP&GRAPH.

V levé &isti obrazovky je mapa,
v pravé &isti je graf.

Mapa.

Na této mapé lze sledovat
hustotu, rozmisténi nebo strukturu
riizngch staveb a Cinnosti pfedsta-
vovangch ikonami vespod levé &sti
obrazovky. Dale miZete pomoci
kurzoru pfestavovat v§fez mapy
(obdéIniZek) a nakonec miiZete na
této mapé sledovat pohyb nékterych
katastrof a dopravnich prostredkii. Po
odmé&knuti dané ikony miZete na
mapé sledovat hustotu, rozmisténi
nebo strukturu dané stavby & &innosti,
predstavovanou barevngm spektrem.
Viznam barevie vlevé Esti obrazovky
ve sloupecku s barvami a oznacenim
MIN a MAX.

Mezi mapou a ikonami je
umistén informaéni Fadek, ktery vés
informuje o tom, ktera stavba &
Einnost byla vybrana. Zde uvadim
v§znam jednotlivych texti:
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CITY FORM l4n mésta)
TRANSIT (rozmisténf silnic
aZeleznic)
POPULATION (hustota obyva
telstva)
CRIME (kriminalita)
LAND VALUE (hodnota piidy)
FIRE PROTECTION (ochrana
proti poz4ru)
POWER GRID selchrldd sif)
INES rozmisténf z6n)
TRAFFIC (hustota provozu)
POLLUTION  (firoveh zneZiSténi

GROWTH RATE (rychlost ristu)
POLICE INFLUENCE (viiv policic)

Graf.

Na pravé strané obrazovky
vidime papir zasunut§ v moni-
torovacim zafizenf a pod nfm opét
ikony. Po odmé4&knuti n&které ikony
(mdZe jich byt i vice) se vam objevi

i ¢ polozky v Zase. Po
opétovném odmé&knuti polozka
Zmizi.

IND - INDUSTRY (priimysl)
CF - CASH FLOW (penize v hoto-
vosti)

Uplnz dole jsou dva gadgety:

10 YEARS/120 YEARS - pl‘cpiné
rozsah monitorovactho mezi
102120 léty.

RETURN TO EDITOR - vraci do
‘hlavnf obrazovky

EVAL (mfnénf).

'V pulldown menu se polozkou
EVAL ptesunete do obrazovky, kde
se dozvite, jaké majf na vadi praci
‘minéni obyvatelé vaSeho mésta.

V prvaim Fadku je rok, ve
Kterém se mésto prévé nachszi.

Déle je v prvnim Fidku nizev
této obrazovky a sice: CITY EVALU-
TION (vetejné mingni).
PUBLIC OPINION (nézor
vefejnosti).

Prvnf rémedek vés informuje,
jak obyvatelstvo reaguje na vasi

&nnost (v procentech):

'YES - délite dobfe
NO - vase &innost se jim nelib

Druh§ rémefck WORST
PROBLEMS (nejhors{ problémy) vés
informuje, co obyvatelstvo va$eho
mésta nejvice tiH.

Seznam mo?nch, nejéastiji se
vyskytujicich problémi:

<
CRIME (kriminalita)

POLLUTION (zmeéisténi ovzdusi)
TAXES (dant)

HOUSING (bydleni, nedostatek
bytd)

FIRES (pozéry)
TRAFFIC (dopravni 8picky)

UNEMPLOYMENT (neza-
‘méstnanost)

STATISTICS (statistika).

V tomto rimetku se dozvite
nejdiileitjif statistické Gdaje:

POPULATION (potet obyvatel)
NET MIGRATION (migrace obyva-
tel v minulém roce):

plus - pirlstek

‘minus - Gbytek

ASSESSED VALUE (odhadovand
hodnota staveb ve m&st&)

CATEGORY (velikost mésta) -
stanovuje se dle pottu obyvatel:

VILLAGE (0-2000)

TOWN (2001 - 10 000)

CITY (10 001 - 50 000)
CAPITAL (50 001 - 100 000)
METROPOLIS (100 001 - ncko-
neZno)

GAME LEVEL (Groved hry):
EASY - jednoduchi
MEDIUM - stfedn t&zks
HARD - t&7k4

Spodni rémetek je hodnocen,
jak vedete tifad. Toto obodnocenf
mize nabgvat hodnot 0 - 1000.

CURRENT (aktulnf) - ndm, jaké
méte prévé ted hodnocen.

ANNUAL CHANGE (roénf zména)
- udévé ptirlstky nebo tibytky vaseho
ohodnocens vii& minulému roku.

Tipy a Triky.

Jak si polepiit v beznad¥jné
situaci, kdy nemite penize a tfeba vem
jest& navic stagnuje primysl a
obchod? Zde je to celkem jedno-
duché.

Na nésledujici rok si nastavite
procento dané na 1- 2 %, tim zaéne v
primyslu a obchod? konjunktura a
také se vAm pfistshuje n¥jaky ten
ovitek. Je tfeba ale bedlivé hlidat
mésice (jednou jsem zaspal a nésle-
dujici roky nebyly zrovna pfjemné).
Je nutné v moment%, kdy se objevi
DEC (prosinec) (zde pozor!) Pokud
mite je§ts malé mésto a rychlost hry
nastavenu na FAST, miiZe se stét, %c
pocitat pracuje tak rychle, Ze nékteré
mésice prosté vynechavs a
byvé prévé jednim z nich. Pak
rutuji &ekat na NOV (listopad).
prepnout se do rozpodtu a nastavit
procento dang na 20 %.

Tim dostanete slu¥n§ peniz na
veskeré dotace a néco by vim m&lo
jesté zbgt; navic se vim priimysl a
obchod trochu postavi na nohy. Na
dalii rok je nutné nastavit néjaké
rozumné procento. Prvni dva - &y¥i
mésice nastane sice jeSté zhorent, ale
zase bude dobfe.

Pokud potfebujete tfeba na
stavbu elektrérny (COAL = $ 3000),
Ize predchézejici postup opakovat
vicekrat po sob¥ (doporuduji maxi-
‘malné tfikr4t, protoZe jinak by mohla
nastat velk4 krize), pak ale musite své
poplatniky nechat alespoit trochu
dafiové odpotinout (zde se mi

dévat procento dan& 0,
ale radgji1-2 %).

Obchodu se daf{ velmi dobfe,
pokud je co nejblize u vody. Dopo-
rucuji nejprve prostudovat nékteré
pleddefinované velké mésto, jak jsou
rozmistény jednotlivé z6ény, silnice,
Zeleznice, policie, pozarnici atd.

Zaver.
Zdr#im sc zde njakého
hry, jen fekau, % hra je

hodnocen
velmi dobfe udéglana a dokste
*pripoutat k pozita&" i na nékolik dnf.
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Dodatek.

Zde jsou uvedeny ncjtastéji se

vyskytujfct informace o dénf ve mésté

ajejich volné preklady:

MORE RESIDENTIAL ZONES

NEEDED (musite vytlenit vice pldy
).

MORE COMMERCIAL ZONES
NEEDED (musite vydlenit vice piidy
pro obchody).

MORE INDUSTRIAL ZONES

EXPLOSION DETECTED (byl
detekovén vibuch).

BROWNOUT, BUILD ANOTHER
POWER PLANT (na ulicich je §cro,
postavte novou clektrérnu).

HEAVY TRAFFIC REPORTED (je
ohléena dopravn 3pitka).

FLOODING REPORTED (je
ohlfcna zéplava).

BUILD A POWER PLANT (musite
postavit elektrérnu).

RESIDENT DEMAND A
STADIUM (obyvlulé mésta poZa-
dujf vistavbu stadionu).

INDUSTRY REQUIRES A SEA
PORT (vfrobnf sféra pottebuje
plistav).

CITIZENS DEMAND A FIRE
DEPARTMENT (obyvatelé mésta
poZadujf vystavbu pozérni zbrojnice).

CITIZENS DEMAND A POLICE
DEPARTMENT (obyvatelé mésta
pozadujf vfstavbu policejnf stanice).
CRIME VERY HIGH (kriminalita je
velmi vysoks).

A MONSTER HAS BEEN
SIGHTED (byla zjiiténa pitomnost
pifSery).

TORNADO REPORTED (je
ohlaSeno tornado).

FIRE DEPARTMENTS NEED
FUNDING (poZ4rnici potfebuji
dotace).

POLICE DEPARTMENTS NEED
FUNDING (policie potfcbuje dota-
o).

FREQUENT TRAFFIC JAMS
REPORTED (je ohlscna doprava
Spitka).

ROADS DETERIORATING, DUE
TO LACK OF FUNDS (dopravn
komunikace jsou ponideny, nedosté-
vaj se dotace na opravu).

POPULATION HAS REACHED
el (podet obyvatel presshl &islo’).

INADEQUATE RAIL SYSTEM
(systém Zeleznic neodpovidé velikosti
mésta).

INSUFFICIENT FUNDS TO

COMMERCE REQUIRES A AIR | BUILD THAT (nemohu to postavit,
PORT (obchodnf sféra potfebuje | vase finance jsou men3{ nez finance
letidt®). potfebné na stavbu).
BLACKOUTS = REPORTED. | MAJOR EARTHQUAKE
CHECK POWER MAP (na ulici je | REPORTED (je ohl&ieno velké
tma, jte mapu i

vedent).

CITIZENS UPSET. THE TAX
RATE VERY HIGH (obyvatelé
mistajsou i, dané jsou velmi
vysoké).

A PLANE HAS CRASHED (zfitilo
se letadlo).
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FIRE REPORTED (je ohl&en
pozér).

DEUTEROS - pokratovéni.

Nynf je na planetdch Sluneéni
soustavy opét klid. Tedy spée pusto a
prézdno. Jen na Zemi, kter4 diky
vEdeck§m experimentiim obfh okolo
Slunce za 1000 dni, %ije skupina lids -
posledni v celém Vesmiru.

A tu se historie opakuje. Na
post Generélnfho Reditele Zeme-
koule opét nastupujete VY.

V3 tikol nenf zrovna snadny -
ovladnout celou Slune&ni soustavu
nebude sice zas tak sloZité, ale Vesmir
netvoH pouze Slunce a navic s mezi
lidmi $usks, e kdesi za psmen aste-
roiddi %iji Methanoidé ...

Hodné zdaru!

Na zévér uvadim nékolik rad,

které vim snad pomohou dobrat s

Osidlujte jen ty planety, které
obsahujf dostatek nerostn§ch surovin.
(pti své poslednim, nejnad&jngjsim,
pokusu jsem "shofel” na tom, % jsem
nemél titan)

2. Navazovénf vesmirnych kontakti

Dovezete-li mimozemsfanim
urditou surovinu, daji vém plén na
automatického tlumo¢nika. Pak vam
2 nic nebréni ve vzajemném obcho-

du.
2. Osidlovéinf planet IL.

Nikdy neosidlujte 6. planctu
dokud se necitite natolik silnf, 7 jste
schopni dobft celou shunegni sousta-

vu.
3.Boj L.

Béhem boje o soustavu fito&f
neptitelsks flotila vzdy na jednu a
tuté? kolonii.
4.Boj IL.

Je-li vase lod,, chranici kolonii,
napadena neptételskymi stihatkami,
ustupte. Po chvilce se s nf vrafte zpét.
Co se bude dit, uvidite sami.

5. Nad zlato
Surovin ani stthaéek neni nikdy

P.S.: Deuteros, stejné jako
Millenium, nem rédo, kdy? je pam&t
pust4 a prézdna.

Narozdil od n&j mu ak nesta-
& ani stisk CTRL +. +
ngbrZ je nutné, abyue nabootovali
treba WorkBench, pak amigu vyre-
setovali a ... kone&né si nahrali Deute-
ros.
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INFESTATION
Psygnosis 1990

V poslednim lofiském isle
jsme vés poz4dali, aby se ti z véis, kte
doséihnou ve he Infestation n¥jakgch
tispéchd nestydli a napsali ném.

N&S vém ctend¥ Pavel Riicka
z MoraSic se nestydél a po nocich a
dnech probdengch u Amigy, ndm zaslal
vyisledek své préce - mapy viech Sesti
leveli z(kladny.

Timto mu jménem viech
Amigist, ktefjiz doma otloukli svimi
hlavami veSkerou omitku ze zdi, déku-
jeme a ptejeme hodng vytrvalosti v
dal préci.

P.S.: Pavle, co se tjkd Tvé (doufam, %e
tykdnim neurd{m) otdzky ohledné
kouzel u Elviry, musime Ti bohuZel
ozndmit smutnou zprévu.

Nasi jedinou redaként knihu
kouzel J:mz jit loni zapijéili

idkiim s tim, %e ndm ji vrdt aZ po
skonéent seridu. Zatim tedy ani my
nevime z &eho jednotlivé kouzla v
Etvire michajt.

Ale nyni se podivejme na mapky.

1. LEVEL

Zde na vas netth4 24dné vEtsi
nebezped. Snad jen, ¢ v mistnosti s
terminilem (naproti vitahu) je doko-
nalé vakuum a do vétracich 3achet se
nedostanete bez $roubovéku.

Teleport 3 vas prenese do
lengch mistnosti.

1. LEVEL

J
naduuktwm
NEBRAT ft¢

Pozor!

amiga
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2. LEVEL
Tak ndy si jiz dejte pozor.
elkované"
Do pokojtt (za bilymi dvefmi)
se dostanete jen s klitem ze 6. podlaX.

3. LEVEL

Vyima radioaktivity a dvet,
jejichz fotobuiiky je nutné podiézt,
vém zde nic nchrozi.
4. LEVEL

Pozor na beztizng stav - abyste
si nenatloukli *kebul?’.
5. LEVEL

Zase radioaktivita.

6. LEVEL

Pozorna Ium-y Sjejich odstra-
nénfm vAm iZe termindl.

Chladici systém, ktery je v
radioaktivni z6n&, se zapina klvesou
F2.

Na zévér vém pfejeme mnoho
Stéstfa .. dejte jim poFédng Zkusit, jak
chutn# kyanid.

6/92 amiga

4. LEVEL
M stav vez tiZe
J
5. LEVEL )
=
6. LEVEL
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Redakce naseho asopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dob& miizeme
dodat tento sortiment:

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite virobky

firmy Commodore

o
pomoci nasi zésilkové sluzby!.

Amiga 500
(CPU 65000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM

Amiga 500 Plus
(CPU 68000, 714 M, 1 Mb RAM

Color monitor 1084 S
Color monitor 1084 S Black
Color monitor 1085

Rostfentpamii A 01, 51248
Pouze o A
loﬂﬁ:’n(p‘ln!ﬂAE)l+,lMl
Pouze ro A 50

HF modulétor

Hard disk A 590-20 Mb
Rozliteni paméi 2.0 2 MB.
Roziifent paméti do A 590-1Mb

Hard 4k GVP 5208 oo A8
it paunt a2
lhrdlkkGVPlﬂSMlpmAsﬂﬂ
Roziten pume a2 0 & M
loﬂl'kn(pm{ﬂprvllh GVP-1Mb

| Disketov jednotka A 1011.3,5"
‘Monochrom monitor A 2024 15"

DSS-stereo dig, sound sampler
Virobek fiemy GVP

imedia
IMB RAM, 550 MB CD ROM
Amiga CDTV
Veeind ivesnice, i  cx. dketontjednotky A 1411
Infra my$ k CDTV
Trackball controler
Amiga 2000
8 Mz, 1 Mb RAM
Hard dsk GVP 52 MB pro A 2000
Rouiten pumet a1 0
HnlddkkGVPlﬂSMlpnAm
Roziteni pamét a2 0§
Hard disk GVP m 0 MB pro A 2000
Roziten pumet a1
A2620 unwzm/uul
Turbo kara

A2630 68030/2MB/68882
Turbo kana

[
| AS 214 Kickstart 2.0/A 2000
| Amiga 3000252 Mb, 50 Mb HD
Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, S Mb, 200 Mb HD
1s490-K&s iga 3000 UX-25 147950.- Kés
5 Mo, 100Mb HD UNIX
17250-Kés |
| €1950 Color monitor 18150 Kés
A 3000 G-FORCE 040 69900.. Kés
16080 Kb | 6900328 Mz, doms RAM
ALLOGENES | VD 2001 Dig, real. case 65900.- Kis.
9990.- Kés | tomisorer
1750.-Kés Joystick ST 119 159.- Kés
sri22 210 Kés
e | syi2e 339 Kés
| sy126 450.- Kis
» 850 Kis
— RMT 122 Infra
Fiveas
| j Tiskirna Star LC 20 7990.. Kés
190X ‘ L Star LC 24-200 16500.- Kés
2550, Kés | Star LC 24-15A3 16990.- K&
|| Pska do tiskirmy LC 10, LC 20 109.- Kés
L0 Kes | | Podiodka podmys 97.-Kés
|
22500.- Kés Duu‘{ l_n;mmodau 35 DD
odore 525" DD
2550.- K&s .\oh-mt),?l)l)
12590-Kes || Diskbox 35"80ks
‘ Commodore C 6411
de-Xe | VC 1530 magnetofon
BIS0-K& || yC 1541 11 Moppy disk
|| Final Cartridge pro C 64 .
26%-K& || Paralelni kabel 195.- Kés
25500 K& ’14"ikmlp Dos v eiting 79.-Kés
31900-Kes |
2590.- Kés 18500.- Kés
3990.- Ki
26900.- Kés 24900.- Kés
tydnii (PoStovné hradi zdkaznik).
Na dodaévku je roéni zdruka,
pozéruéni servis zajistén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




