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Video prezentace na ATARI

Multimedialni software
pro vsechny pocitace ATARI

'l

Overla

N/
=

g

TR i Overlay je software pro multimedia, zpracovani videa

a genlocking (titulkovani). Pouzivani tohoto softwaru je
rychlé a jednoduche. Je urCeny pro vSechny TOS
kompatibilni pocitace ATARI. Pomoci tohoto softwaru

<r = NZ: ' Vo " mUzete vytvaret kompletni prezentace a animace.
e N o nové vektorove fonty Spee-

Software ScreenkEye dokaze promitat do GEMového okna
obraz Live Video — aktualni obrazovy signal. Pracuje jako nor-
malni aplikace | jako accessory. Filmove sekvence se zvukem
Z televize, videorekorderu, videokamery nebo jineého libovol-
ného zdroje videosignalu je mozné digitalizovat a prehravat
normalné i pozpatku a volitelnou rychlosti. Pomoci dalsiho
prislusenstvi je mozne digitalizovany obraz menit, popisovat,
prehravat, ulozit do databanky a nebo spojit s textem do
dokumentu, dopisu a nebd pohlednice. ScreenkEye dovede
ukladat animace v ruznych velikostech v 16bitovém TrueColor
(norma SVHS) i statické obrazky pro DTP max. 720x576 v
24bitovém TrueColor. Software podporuje formaty TGA,
JPEG, binarni — FLM a TIC. Karta o velikosti 120x53mm se
instaluje na interni slot Falcona. K dispozici je 1 nebo 3 vstupy
videosignalu. Podporovana je norma PAL, NTSC a signal
VHS(FBAS). RozSifena verze ScreenkEye+ prinasi krome
normy PAL a NTSC navic SECAM a zvySene horizontalni rozli-
Seni. Pfilozeny developer’s kit umoznuje vyvoj a rozsSirovani
ruznych aplikaci pro praci s obrazky a videem. Vystup ze
ScreenEye neni problém pouzit napf. v programech OverLay
nebo APEX media. JelikoZz Screenkye pracuje na Falconovi v
rezimu TrueColor, je vhodné pouzivat akcelerator Speed
Resolution Card, nebot je diky nému mozné pracovat ve
vySSich rozliSenich nez je na Falconovi v TrueColoru zvykem,
vie je rychlejSi, a je tak mozno pracovat s ScreenkEyem
(accessory) a grafickym programem najednoul.

Podporovany
doGDOS, diky kterym muze byt vSe v ¢estiné, a navic
je K dispozici podpora velkeho mnozstvi obrazovych
formatu. Overlay neni zavisly na rozsliSeni — pracuje v
jakémkoliv rezimu, a proto bez problému funguje na
jakemkoliv ATARI ST/TT/Falcon a kterymkoliv monito-
rem. Mezi zakladni funkce patfi barevné napisy, pre-
mistovani objektu, mixovaci a filtrovaci efekty, stfihové
efekty a v neposledni fadé hudba. V baleni je i
hypermedia
prezentaci.

jsou

modqaul
Tim pfibyvaji

Pro

interaktivni  ovladani

k zakladnim funkcim i
ovladaci tlaCitka, pomoci kterych muzete prechazet
mezi rdznymi obrazovkami, poustét hudbu apod. V
baliku je navic i nékolik SpeedoGDOS fontu navic.

ScreenkE

REAL-TIME VIDEODIGITIZER PRO FALCON
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rozhodne vas nechci cernym humorem

v nadpisu vylekat. Ale - co vliastné znamena
ten otaznik? Ze nenf jisté, zda vyjde paté
Cislo?... Ne! Vedle jak ta jedle. vemte si ne-
kdy do ruky vsechna dosavadni Ctyri Cisla
Alertu (je na Case) a poradné si je prohléd-
néte. Pravdépodobné jako ja dojdete k za-
veru, 2e kazde Cislo se neslo V urCltém du-
chu a neslo vZdy silny punc euforie, nebot
vznikalo pod viivem nadseni a viry v NECO.
Falcon, Jaguar, Eagle, Medusa, novy softwa-
re atd. Zavani to Silenstvim a uctivanim
predmeétu, ne-li firem.

Paradoxne vsichni v redakci podobnému .
opojeni davno nepodléhame, ale svet poCi-
taCu Atari odjakziva prinasi svym ,obétem"
tolik opojnych podnétu, Ze mu na lep do-
kazeme donekonecna skakat i my. Snad kaz-
dy Atari nadsenec dnes bere situaci firmy
Atari jako fakt a tézko bude protestovat

vVazeni ctenari,

proti tvrzeni, Ze tento vyrobce je dnes pro-

vincni firmou bez velkych ambici. Ano, vi-
me to viichni. Pfesto jeji vyrobky nadale
kupujeme, vysedavame u nich, ni€¢ime si
zdravi a samozirejme | tvoi‘ume vydeélavame,
poznavame. Nedivme se potom Ze ve chvi-
li, kdy firma, ktera jako prvni dala svétu do-
maci poﬂtat prvni hry a tim i prvni pocita-
¢ovou ,drogu”, opusti trh domacich pocita-
¢u a vznomene si na své ,hraCkarskeé" zacat
ky, vSichni skakaji radosti a slibuji si zboha-
tnuti Atari a epochaini navrat do home
computingu! NoO, ja nevim... Také si to preji,
ale zaroven vldlm jak obrovskv citlivé a fa-
naticky reaguje ataristlcké obec na kazdy
signal z firmy. To mUze mit - a zatim vZdy
melo - neblahé nasledky.

Nedavno jsem si ve fido konferenci precetl
zpravu plnou zklamani nad neucasti Atari
na CeBITu. Znamena to, Ze Atari nema co
ukazat? Dnes koneéné& mizeme prozradit,
Co jsme tak trochu tajili. velmi silnée se
proslychalo uvedeni nového domaciho
multimedia. Atari Milano se jmenuje. Ani
vas nebudu zatézovat jeho parametry, kdyz
neni jisté zda vubec existuje! A jsme u
problému. Hodné lidi je 0 jeho existenci
presvedceno a musi tak dojit obrovského
zklamani. Nebyl na CeBITu, budeme brecet!
Vzpomente na pocita€ Atari Falcon. Tak
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dlouho se proslychal az se ,prosiechl”.

Ve chvili, kdy konecéné pﬂéel na trh, nebyl
uz davno novinkou. VZdyt o ném kazdy veé-
dél uz rok! Nechteéli jsme o novém pocitaci
psat, dokud bude pouze v oblasti drbu.

V té: oblasti zatim zustava, tak ho tam nech-
me!

Peter Molyneaux - Séf programatorskeé sku-
piny Bullfrog - o Atari rekl nasledujici:

,Jsou ztraceni, protoze dfiv méli jedinou
konkurenci vCommodore a dnes si vybrali
Nintendo a Segu”.

Berme jeho vyrok s nadsazkou, prestoze je
kfistalové pravdivy. Kdo mohl tusit, ze
Commodore vyklidi pozice a na trhu nebu-
de jediny domaci pocitac? Jak znamo, Atari
zavelelo k thybnému manévru par meésicl
predtim. cesta Zpét jiz byla uzavrena.
Rozhodné se da v budoucnu ¢ekat navrat -
bude totiz kam. Sedivé skiiné s ,Pentiem
inside” totiz nejsou nejvhodnéjsi a nejlev-
nejsi hrackou. Trh to snad brzy pochopi.
Na zaver jesté dva citaty. Nebudu je prekla-
d?t, glrotOZe by tim jejich vyznéni nutneé
utrpelo...

Jon Hare (programator skupiny Sensible
Software):

JNEere are too many machines in the mar-
ketplace. FULL STOP®

Darryl Still (Atari UK):

Af Nintendo and Sega are East 17 and Take
That respectively, then we're the Rolling
Stones. We might be the oldest kids on the
block, but we're still rocking”

Myslim, Ze neni co dodat. Snad jen, ze preji
Atari uspécn jejich novych vvrot:ku prede-
vSim CD pro Jaguara a samozrejmeé véech
daldich ohlasenych typu Jaguaru, které na
nas tento a pristi rok ¢ekaiji.

Marek Nepozitek (Alert):
.Narubejte prachy a vratte se domu, boys!"
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jeden milién aktivnich uZivatell po-
citaCu Atari S Falcon ‘x..aétm je-
dinym cilem v tomto r

jejich zna&nou &ast & ::5:"*:?;1_4 na
pocCitaCe Apple«. Rekneie si, |ak to-
ho chce ten blazen dosahnout? Bo-

huzel velmi snadno.

FiIrma APPIE si vytipovala
jeden velmi nadejny alternativni
operacni system pro uc:i'*a-'
Jisté jste jiZz slySeli o multit
systému MagiX pro ST, TT! Jeho
odnoz pouzil Apple ve spcmaracl S
vyrobcem MagiC(X) jako soulast
vynikajiciho emulatoru MagiC Mac,
ktery z béZného pocitaCe Apple
osazeneho Motorolou 68030/40 (ll-
vL lIfx, Performa, Centris, Quad-

.) udela prakticky nedostizne
rychie Atari, jenZ se svym vykonem
pohybuje uétémmu vysoko nad mo-
znostmi Atari TT. Tomu se fika ranza

A

pod pas. Kdyz jsme tyto politale
vidéli na proTOSu 2 v Bonnu, s&
zajmem | Sl’"’“":‘: sledova 2% Zaumave
rychly je multitasking nz Per
mach (040) a2 12k nez e pusobiva
I:_-—--rv-'r-' T ™ - - e — -"1!‘:-""-"'-
Jr TR T TR B o it adbed - Lt
Nnro Atas S1/7T1 a < tacna 11tlechti
- - o | - il - a1 N N
ého hardware zminénvch jablek
Brall sme = Zanma DOKUS,
iak nadSencum nabicdnout novou
NraCxyu 2 sherataum egen stavnl
_3= vz uZ tenkrat (podzim
34) ve me 2 nlodat _nechutne
hiy ( N SL. ktery na Perfor-
me DeZel v multitaskingu Zaéatek
g 19SS 2« pfines EDKvDDdD-
D& ZpSténi, 2e se jim 10 skutecne
DOC Slizx2 setkani 3. druhu
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Blizké setkani
3. druhu

Aneb divoka jab’ka utoCi -man-

(snad nemusim pfipominat, co tento
termin znamena) skuteCné nastalo a
uplné sblizeni dvou sice podobnych,
ale doposud neslucitelnych platfo-
rem, se stalo skuteCnosti.

Koupite si Casopis

ST Computer a na titulni strance jiz
nevidite napis »Casopis pro Atari
ST, TT, Falcon a Jaguar«, nybrz
rCasopls pro Atari a Apple« ! Nepo-
chybuji o tom, jaky vliv to musi mit
na houfny exodus od Atari k Macin-
toshim. Ale nakonec, pro& ne?
Vykon, cena a vyhoda dvou syste-
mu v jednom je to, co uzivatele za-
jima. Co ma Skatule s pocCitaCem na
sobé napsano, je vétSinou vedlejsi.

Prakticke vyuziti

MagiC Mac je softwarovy emulator,
ktery pro svlj provoz vyzaduje mini-
malné procesor 68030 nebo vyssl.
Tak se nabizi obrovska paleta stroju
Apple Macintosh, kterych je v teto
konfiguraci nejméné desitka rtznych
modell. Kazdy dokaze néco jiného
a kazdy za jinou cenu. Velka Cast z
nich se jiZ nevyrabi a lze je levné
pofidit tfeba na inzerat. Nejnovejsi
modely zase maji vysoky vykon a
neCekane nizkou cenu. Performu
(030) Ize dnes poridit za cenu okolo
30 tisic korun, &tyficitku zcela jisté
do 50 tisic. Jak jsem jiz napsal,
uroven kompatibility je neuvéritelné
vysoka a tak ma uzivatel oteviené
dvefe k programdm, jako jsou Cala-
mus SL, Didot, Arabesque, DA’s
Layout, True Paint, True Image,
Chagall, Phoenix, POV, Thats Write
a k neprebernému mnozstvi dalSich.
Za zminku stoji i vyhody spojené s
Kvalitami grafické nadstavby, ktera
je v mnohém hezC&i nez klasicky
GEM pocditacu Falcon nebo MultiTO-
Su, ale zaroven dodrzujici vSechny
dosavadni konvence TOSu. Uzivatel
ma zaroven moznost vyuzit vSechna
standardni applovska rozhrani jako
je AppleTalk, SCSI, interni modem a
grafické karty.

BOOK?

Mimoto je tu velké lakadlo v podo-
bé vynikajicich notebooku Power-
Book. NejlevnejSi model, ktery je na
trhu (PowerBook 150), ma CPU
68030/33 MHz, 4-40 MB RAM, 4
stupné Sedi na display supertwist
6407480, harddisk 120 MB IDE,

SCSI rozhrani, appletalk, modem,
2.5 kg... To vSe za cenu mezi 40 a
50 tisici korunami! Vykon Atari emu-
latoru je rychlostné na urovni TT.
Pokud je vam to malo, mate k dis-
pozici celou fadu jinych PowerBoo-
ku kon&e modelem 540C. Ten ma
procesor 68LC040, barevny display,
32000 barev, 16 bitové stereo
in/out, vykon vice nez dvakrat vetsi,
ale cenu okolo 8.000,— DM.

omezeni

Samozrejmé, Ze vyvoj emulatoru
pokracuje. Je to nutne jiz z toho
ddvodu, Ze velka ¢ast pocitatovych
fandld méa dnes zéjem spise o
PowerPC nez o klasicky Macintosh.
Velmi vykonny PowerChip sice slibu-
je paradni vykon, ale bohuzel — ma-
giC Mac béha jen na fadé 68030 /
040. Problém tkvi v tom, Ze Power-
Chip umi sam o sobé emulovat ma-
ximalne 68020 diky odlisSnemu
MMU. Naopak emulator MagiC
Mac, zalozeny na multitaskingu,
MMU nezbytné& vyZaduije. Regenim

JLON

bude pfepsani MagiC i pro Power-
Chip. Vysledek by mohl byt vynikaji-
ci, protoze v praxi by se jednalo o
operadni systém TOS napsany pro
novou fadu procesoru (jak znamo,
PowerChip je RISC). Prejit na Ma-
cintosh zatim nemohou ani Falco-
novSsti nadSenci. Podpora DSP ze
strany MagiC Mac na strojich Cent-
ris neni dosud dokonCena. To vSak
neznamena, Zze Apple nebude v
kratké dobé i Falcon kompatibilni.

Zaverem

Neni skoro co dodat. Snad jen, Ze
byla fe¢ o kompletnim a serioznim
operacnim systému pro Macintosh,
ktery je kompatibilnf s TOSem a je
dodavan s pozehnanim samotné fir-
my Apple. NeSlo tedy o popis néja-
kého tuctového emulatoru, ktery
chvili chodi a chvili nechodi. MagiC
Mac je prvnim z fady tzv. kfizovych
operatnich systému, jejichZ radu
bude vyrobce postupné rozsSirovat.
Je po bitvé. Na bitevnim poli se po-
valuji nakousana jablka a rozlamane
trojnoZzky. Mnozstvi padlych dava
jasné tusit, kdo zvitezil... To je to

nejoptimistiCtéjsi, co jsem zavérem

s

mohl napsat.

Rychlostni testy

Vysledky Macku méfené GEM Benchem v3.40
Konfigurace: TOS 3.00/4.04, bez MiNTu, bez blitteru / FO30 s
blitterem, bez NVDI i s NVDI, 640 * 480 * 2 barvy, bez FPU, ST
RAM, Falcon (40/20 MHz Speed Res. Card)

Rychlost graf;ky mérend k: ST, bez blitteru, ST ngh

Jaatl T Macllfx PB150 PBMOG Fm aHMl

GEM dialog box 1157% 1352% 1857% 285% - 862%

VDI text 3574% 3154% 5957% 463% 4324%

VDI text effects 3357% 3286% 5222% - 395% 3357%

'vm small fut 2622% 1953% 4745% 310% 2&4?%.

vDI hics  1584% 1780% -"-"28!3%H 4%% 11%% e
760% 1450% 1242% 333% 6 aa

Blitt 629% 861%

vm cmfl “““ 669% 853%

'j-luaﬂﬂad tmtt 1056% 1199%

Vﬁlmqulm —L = "1234% - . T80%

New dialogs 1102% 971% 1588% - |

me 1613% 1603% 2593% #&7%"‘ 1‘3?‘5%

Rychloat vi'poétu byla mérena v raytracaru POV (min'sac)

- 6:45
e

2:24
S EP
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Jaguar dostal chut na
oplatky CD-ROM

Vyvoj CD-ROM mechaniky k JAR ovi uZ davno dospé
ke zdarnemu konci. Pfedpokladany termin, kf“ “"é.s. fir-
ma ATARI tento vytvor dodat na trh, se posunul z konce
ci cena je okolo 150 dolart a v t::ahmth bude hra nza
CD-ROM. Horkym kandidatem na toto misto je hra Battlemorph -
ho vylepSeny Cybermorph, kde se autofi vyradili s Gouraurd :-~.-~1.-r- stinova-
nim. Take Cyber Golf Jacka Nicklause je jedna z prvnich 5;:@ f**. her
planovanych pro CD. Dalsi pékné ostra hra je Chaos Agenda. J— o N
jako Virtuoso a v ATARI pevne doufaji, Ze digitalizované postavi¢ky tu
opravdu okofeni. Mezi hry, o kterych bych se rad v kratkosti zminil, ma'F'
take revoluCni letecky simulator Blue Lightning, Demolition Man, Creature
Shock a Dragon’s Lair. Opravdu se mame na co tésit. Ale vraime se k sa-
motnému hardwaru. ProtoZe na vystavé ECTS na CD-ROMce bézely prvni
hry, jeji vykon se nezapfe.

Tato mechanika ma podporu komprese videa podle standardu CinePak |I.
S touto metodou je mozné dosahnout az 3 hodiny celoobrazovkového
full-motion (stale v pohybu) videa na jedno CD!! Navic je tato metoda k
dispozici na velmi levné cardtridgi, narozdil od vyuzivani MPEGovych CD

K jejichZ pfehravani je nutna drazsi cardtridge, nebot je nutné platit za li-
cenci MPEG. AR ovska CD-ROMka ma také p&kny systém prehravani
Audio—-CD. Kdyz viozite CD, stroj se automaticky pfepne do rezimu VLM
(Virtual Light Machine) a razem je Kk dispozici barevna hudba od autora hry
Tempest 2000. Rutiny jsou pfimo na desce AR a. V CD prehravaci je
mozZno zvolit az devét vzoru barevné hudby.

Firma ATARI vyCkava, dokud nebude na trhu dostatek her pro CD-ROM na
AR a a to bude brzy. Vyrabéji se také hudebni CD k ruznym jiZ hotovym
hram, takZze se mame opravdu na co tesit.

Technicka specifikace:
Rychlost: DoubleSpeed — 352KB/s
Kapacita CD: 790MB (neni kompatibilni s ISO9660, zakaznicky format
Atari)
Management: Zakaznicky Cip, zafizujici pfenos a buffering
~ RAM: VLM uklada posledni nastaveni bez jakéhokoliv rozsifeni,
1Mbit Flash RAM cardtridge je k dispozici oddélené na
zvlastni ukladani
Video: CinePak, VideoCD [pouze s pfidavhou MPEG cardtridgi)

—

BYlI Jsme
prl tom

B, T - r_"'“ 10
iL uﬂ.i*rj f‘"‘!“__, S€ Stdil

témi nedtastniky, ktefi dne
25.3.1995 dorazili do Nadrazni ul.
gislo 53 a na dvefich klubovny Sek-
ce ATARI ST jste objevili cedulku se
sdélenim, Zze se zadny ST Summit

nekona. V te chvili jste urCité
nasStvané udefili Alertem o zed. Ne-
byla to ale nase chyba. My jsme se

nové Sekce, ktefi védéli, Ze nebu-
- == dOu mit Cas, nedokazali zajistit pri-
tomnost nékoho jiného. My jsme si-
ce pocitali s tim, Ze se na teto akci
objevime, ale z Easovych davodd
jsme nemohli Sekci ATARI ST zcela
zastat v jejich povinnostech. Na
tento slet ATARIstu, tak trochu ve
stylu ,Jestli to mas, tak to ukaz!”,

roku 1994 na duben 1995. Ceka se na prvn hry. Za AdE-

to dozvedeli dva dni predem. Ti Cle-

vVoliera
se pini

Nasledujici ¢lanek berte s re-
zervou, ani ja nevim, zda se ne-
jedna o néjaky Aprilovy Zertik.

siti NeST se totiz Sudka, Ze je ve
vy stroj od firmy ATARI.

ravec — tentokrat CON-
DY ven procesorem
601 ebo 603e (Sestset-
P chipy (96k!!!) na
U (jmenuji se Laurel a Hardy -
minku vsak stoji, ze tito dva hra-
I vétSinou v némych filmech) a Ja-
guarwskym grafickym systemem.
Samozrejmeé tentokrat v8e v TrueCo-
lor 16.7mil barev. Samozreyjmosti |je
rozhrani SCSI |l. Na boardu ma byt
K dispozici sbérnice PCI Il. Cela
“Sestsettrojka” ma byt obalena Cer-
nym plastem ve tvaru kostky — jak
jinak. Pokud je to vSechno pravda,
prodame Falcony, horska kola, auta,
pribuzne a podobnée zbyteCnosti, az
nam zbude akorat pokojik, do jehoz
stfedu usadime Condora a budeme
chrochtat blahem. Pokud se ale bu-
deme trochu drzet reality a detailne
posoudime tuto informaci, dojdeme
< zavéeru, ze firma Atari je takového
sytvoru schopnéa. A jestlize porovna-
me tuto situacl s tirn. ze o Falconovi
se veédelo asi rok dopredu, nez byl
uveden na trh, muzeme se na prvni
Condory tésit zaCatkem pristino ro-
ku. Opravdu nic neni nemozné. Uz
si zaliname Setfit.

A I |
)

1
I
(l

jsme se velmi tesili a meli jsme op-
ravdu co ukazat. Sekce ATARI ST
dodava svym c¢lenum Alerty a do
vySe uvedeného data je nebyla
schopna rozeslat (asi 14 dni po vy-
dani!ll). Pravdépodobné jim nevadi,
Zze ostatni nec¢lenové Sekce prijedou
zbyteCne. TudiZz se vam za uvede-
nou informaci omlouvame. Pokusi-
me se usporadat podobnou akci
sami. Radi vas budeme informovat
0 vdem co nas zaujalo a to nejen
na strankach Alertu.
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16bitové kapesni PC ATARI Pmrtfmlm
se u nas v posledni dobé tési velke
oblib&. Pofizuji si ho nejen Ataristé,
ale i uzivatelé ostatnich poditacu.
JelikoZ Portfolio vyuziva MS-DOS,
neni PCovclum cizi. Tim, jak narusta
pocet uzivatell, vzrasta i zdjem o
ruzné doplnky, které jiz firma Atari
prestala vyrabét. V soucasné dobé
je vtomto sméru nejuspésnéjsi Klub
Portfolio, ktery vyrabi a dodava raz-
ny uziteCny software | hardware pro
Portfolio.

Jednim z nejdulezitéjSich kroku k
udrzeni Portfolia bylo to, ze se zacal
u nas vyrabeét Paralelni Interface,
ktery je velmi dulezity k pfipojeni
Portfolia na tiskarnu nebo ST &i PC,
a narozdil od Sériového Interface je
| levnejSi, prestoze je mnohem uzi-
te¢néjsi.

DalSim péknym exemplarem, tento-
krat softwarovym, je ¢estina pro

Portfolio. Ta nyni diky programator-
ské zruénﬂsn ne;en prr.:wadl KDdD\r‘a-

SOHOED

Portfolio se u nas
docCkalo rozmachu

ni SDUDDFU dD éeétlny. ale narmzdll od
pfedchozich pokust umi Eeské znaky
| zobrazovat. Navic je v baleni i Cesky
File Manager. Tak se konecne stava z
Portfolia plnohodnotny pocitacC a jiz
nebrani nic jeho kazdodennimu pou-
zivani.

Jesté bych se rad zminil o pripravo-
vanych pamétovych médiich pro
Portfolio. Ve vyvoji je levna paméfova
karta 3x128kB. Pokud se tento kou-
sek podari, Portfolio se stane sku-
teCnym strojem, nebot se 128kB
RAM, ve které navic lezi RAMdisk, se
moc nevyradite. Pokud je vSak k di-
spozici vétsi médium, muizZete si nain-
stalovat vSe potfebné a konecCne je |
dostatek mista pro vyvoj a progra-
movani v jednom z jazykd pro Portfo-
0.

V blizkée dobeé vas tedy budeme infor-
movat o dalSich aktivitach Klubu Por-
tfolio. Pokud mate zajem o nekterée z
vySe uvedenych exemplarl, obratte
se na firmu JRC, ktera se zabyva je-
chh diStrIDUCi

Falcon030 bude Jeste
vice akcelerovat?

Komu nestad&i ani rychlost Falcona
se Speed Resolution Card, méame
pro né€j reseni. Jde o akcelerator
Barracuda firmy Wizztronics. Tato
karta, ktera se ani nevejde do pu-
vodni krabice Falcona, ma diky pro-
cesoru 68040 o mnoho vySSi vykon
nez puvodni Falcon. Nejen Ze akce-
leruje, ale pracuje i jako graficky
urychlovacg, rozSifeni pameéti a ma
na sobé dva sloty VME. Barracuda
jie 100% kompatibilni s plvodnim
Falconem. Také byly vyreSeny pro-
blemy komunikace s DSP pri vys-
Sich rychlostech, které vznikaji pfi
urychleni, napf. pomoci S.R.C. na
40MHz. Na desce je 8 bank na

— 68040LC/38MHz nebo

- 68040/33MHz
— Zvy8eni vykonu na 900%
- Ping 68030 knmpatlbi#nf ;
- Ekﬁ cache na desce

e ﬁperace s Sekacimi éasy

Rl

= aﬁhitmré LocalﬁAM

- MMU

o Matamatlcky kopmcesar uvnltf
- 68040 -

— Grafické rozﬁﬂ‘am mzltéanf az du -_ __:

1280x1024

- Roziifené ovladéni a pfistup k

ALERT 4

ffenl paméti z ‘iMB na 128ME;_-‘

. . _.-'cen.!- v

SIMM moduly, které tvofi pamét
LocalRAM (TT-RAM kompatibilni).
Tak je mozno rozS$ifit Falcona o 8,
32 nebo 128MB RAM. Na tuto kartu
je mozné nainstalovat | dalsi rozSire-
ni. 68040/33MHz s mat. koproceso-
rem, emulator PC 486DX/33, video-
digitizér Video Funnel a Video Edi-
ting System Ves 2000, 3000 a
5000. Toto hrlzné rozsifeni, u kte-
reho neni jisté, zda je doplnkem Fal-
cona nebo naopak, ale také néco
stoji. VSechny dalSi podrobnosti
(technicka specifikace, ceny) najde-
te v tabulkach. NetuSim, zda se bu-
de tento div dobre prodavat, ale ur-
Cité ma néco do sebe. Nemyslite?

DMA

- - 32bitové Flash ROM (jednoduchy

M pgrade systému)

~ — Ovl4daci logika podporovana

- z&kaznickym designem ASIC

- E’xpanm slot na video
ol 2 VME staty {Qﬁpin ove)

= Barracuda &4& od 8008

~ 486DX-33 DX Emulatur 4008
Video Funnﬁ | 600$
Video Ed:tm’g system od 1500%
...a dalsi e S

108§

Dohoda

- B BE B B = O - =

Vazem pratehé. zaCatkem dubna byla
uzaviena nova dohoda o tésné spolupraci
mezi firmou JRC a Sekci ATARI ST Svazu
uzivatell vypocetni techniky, ktera pfinese
vyhody predevsim vam, ¢lenim sekce a
pfedplatitelUm ¢asopisu Alert.
Sekce ATARI ST sice s firmou JRC spolup-
racovala jiz v minulosti, ale prestoze byly
zajmy obou organizaci odlisne, zjistili jsme,
Ze se pomalu zacaly ménit v konkurengni
(coZ v souCasneé situaci nepokladame za
dealni stav).
Sekce ATARI ST (dfive ATARI ST klub) se
vénovala predevsim klubové ¢innosti ale v
posiednich letech bylo od teto Cinnosti pos-
tupné upousténo, ¢asteCné pro stale mensi
zajem Clenld o klubové schizky a predevsim
pak proto, Zze jsme se pri neexistenci spe-
cializovaného Casopisu soustfedili na vyda-
vani bulletinu ATARI ST info. Se vznikem
nového Casopisu Alert, ktery pfinasi zajl-
mavé informace pro vSechny zajemce 0
vypocCetni techniku znaCky ATARI se situace
oonékud zménila a sekce se muze opét
vénovat pfedeviim klubové ¢innosti a zajis-
fovani nejriznéjsich sluzeb pro své Cleny |
ostatni zajemce.
Podstatou nové dohody je spojeni Elend
Sekce ATARI ST (ktefi meli ve svém ¢len-
ském pfispévku |iZ podle pfedchozi dohody
zajisténo dodavani Alertu) s pfedplatiteli
¢asopisu Alert, ktefi se stavaji automaticky
a bez dalSich nakladu i ¢leny Sekce ATARI
ST, maji tak pfistup ke vdem klubovym sluz-
bam a budou jim bezplatné poskytovany
nejen informace firmy JRC, ale i klubovy
bulletin ATARI ST info, ktery bude ve zme-
néne podobé vychazet | nadale. Distribuci
Alertu zajisti firma JRC a to bude zarukou,
Ze svlj Casopis dostanete vidy véas. Firma
JRC bude €innost sekce podporovat a
zajisti nezbytné prostfedky pro provoz sek-
ce. Sekce ATARI ST se bude vénovat prede-
v8im PD a sharewarovym programum, kte-
rych je obrovské mnozstvi a v mnoha pfipa-
dech jsou vyhodnou alternativou komerc-
nich a zna¢né nakladnych produktu. V
Alertu bude pro prezentaci téchto programd
poskytnut prostor Uakn vyjimateina pmnha}
Clenové sekce maji moznost programy zis-
kat za minimalni poplatek (poStou i osobné
v prodejné JRC - PC SHOP v Praze) a
pokud jsou vybaveni modemy, pak zdarma
na ATOS BBS, kde maji zajiSténa vysoka
pristupova prava a navic pfistup do celosveé-
tovych siti FidoNet a specialni sité NeST pro
uzivatele vypoc&etni techniky ATARI. Protoze
informaci o novinkach je nepfeberné mnoz-
stvi, hledame dal8i spolupracovniky, pfede-
vSim prekladatele z nemcCiny a angliCtiny.
Kromeé toho, Ze jsou preklady honorovany,
budou mit nasi spolupracovnici pfirozené
pfrislusné programy K dispozici zdarma.
Pro prezentace hardware | software, ktere
bude Sekce ATARI ST za podpory firmy
JRC poradat, je k dispozici klubovna sekce
v Praze na Smichové. V pfipadé vaseho
zajmu se muze klubovna stat i mistem pra-
videlného setkavani uzivatelu k vzajemné
vymeéné zku8enosti a mohou zde byt pofa-
dany pfednasky na témata, ktera vas zaji-
maji = stac¢i jen napsat, o co mate zajem. V
klubovné je k dispozici velke mnozstvi lite-
ratury (pfiruCky k programum, &asopisy) k
proCteni na misté i zaptj¢eni domd.
Podrobnéj&i informace o sluzbach Sekce
ATARI ST a moznosti jejich, wuiwénl pfinese
pfFisti Cislo Alertu. Seznamy prngramu PD
servisu a na ATOS BBS si'mazete vyZadat
na adrese sekce.
-vedeni Sekce ATARI ST-
P.O. BOX 5, 152 00 Praha 5
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Nasténka D&lOBVSé I'ICI take Jakspravne pofupo

dotazovna, drbna, rudy vat pri psani "vzkaz("

na nasténku:

kOUtek (to kdvz rUdnete VZte - Kazdy dotaz na samostatny papir

ofipojeni tiskarny feSi nékdo jiny nez
rogramov luhu. Plotrim rozumi
kelln_ Sicich Lo Aturt SO0 = S amovou obsluhu. Plotrum rozu
vy zapisoval XY414( ard o

e zase nékda jiny nez disketovym jed-
1 my funguji a nékteré s not

Tak tfeba zustaneme | g’lgpnvéw Jedna se |

(ovladaé& - obsiui~y pr

U nasténky. Co by ta- f|Pro souradncoy; 2o
dy melo viset? ;

i souCasti konkretr
Inzeraty koupim, prodam, vymeé&nim, 2:;;?322?1%51’-
...ne, ty maji misto jinde. Také se interface oc Pay
zde nebudou dublovat ,dopisy a o g b
nazory* zaméiené k Gasopisu sa- B |%ye 140 nene 2
motnému. Tady maji hlavni misto %e interface se p?
dotazy zaméfené na poditade a pogitadi!
programy od Vas, a také odpovedi
na tyto dotazy od nas vSech (néas i
Vas).
Dale by se tady meély uverejfiovat

vyzvy 0 pomoc pfi feSenl nefeSitel- § | — Uvést adresu a pfipadny telefon na misto schizky. Adresy a jmé-
ného pﬁ DTGQ!"EI‘I‘IGV&I"![ nebo jiném | na restauraci nebudeme uvefejfovat, budeme jenom uvadét misto.

e b | - Uvést hlavni napl@ Einnosti. Pro jaky oéitaéu, programu...
t'.:!Ojl ? programy (,pouky, City a jine - | - MoZnosti pro vétéi akce. | p .y i
finty®), kontaktni adresy na kluby, § |- Spojeni hromadnou dopravou.

,CO nebylo v navodu” a mnoho dal-§ __ | - Dobu schizky.
Stho, k ¢emu se tézko hleda nad- | K| LD a5
pis. Proto také vitame Vasi spolu- [

l.-.
.-""

=" .i:;. uvAdSt pfesny typ pocitaCe.
= & asne, ze slovo Atari nestaci.
«elixost paméti a typ operacniho
mu ::“‘i;ie DFi FeSeni. TéZ pouZzi-
TOS DD kazetuvy system.
systeémy QMEG nebo kar-

1) .
U [
L)
i
i1

]
[ ]
h & ik 4 WD

il I
W) Ly 1“'
Ll

i
T
L

- Efcr‘.. vCetné pred-
efeinéni jen s vyslov-
St ZV -E"'—:-Jnrr nasledu-

a
e

i
|
|
|

i
i
|

Kontakty na kiluby a libovoiné velké skupiny uZivatelu

- Uvést adresu a telefon na vedouciho. Pfipadné telefonni kontakt
. ™W na Clena kiubu ( telefonniho miuvéiho ). Adresa bude zvefejnéna
~ | jen na pféani.

B &=
P e
=

g Nyni: _Atari :e-:-.' Music Pochooc = Pohocovy <iub®“. Zaméfeni: Atari 800, magnetofon, diske-
praci a budeme zde proto EFEdklé‘  tova jednotka, tiskarny 2 portery Konzotace Systemovych a uZitkovych :r:graf‘%ix. Programo-
dat i otazky s vyzvou na jejich zod- §| vani: BASIC, Turbo-SA3IC ATMASH 2 MACSS. Vyniedové jazyk C™.

Dovezeni. Schuzky jsc, kaZzdou stfecu og 18:00 v zahracni restauraci v oblasti Petfin v Praze 6. Spojeni
tramvaj €. 1 a 18 oc stance metraz Hraglanska, autobus 191 ze Smichova.

Telefonni spulam na vedouciho: 02 - 354441 linka 343, nejlépe v utery od 11:00 do asi

Vyzva pro Vas: 22:00 Olda.

Pro Atari 800 je vytvofeno mnoho textovych editoru (V&tsina
vznikla pfepracovanim! Mnohé potfebné znaky byly nahrazeny
znaky s diakritikou.) se znakovou sadou obsahujici 128 znaku Otazka:

§
[ ]

otky XF551 k Atari 800. Disketova jednotka

i ]
Ll
| ]

\ = -
(pfipadné inverzni znaky jsou fidici sekvence pro tiskarnu). ma bvt oboustranna. iak toho cocilit?
Hledam pmgramétnry Se ktEI"'j;I'I'T'ti bych EF}mEﬁné vytvorfil texto- Odpovéd: Poudtim DOSu. ktery @ urlen pro tento format. Jako pfikiad
vy editor s 256-ti znaky (Kamenickych / Latin 2). Editor by mohu uvést ndkoliik DOSS BIRODOS. HAPPYDOS. MYDOS... a moh! bych
meél “vicemeéné emulovat tiskarnu standardu Epson. Zobraze- §| ie&t& counc poxrafowzt = o- ootz sy hodné, 2 a8 roz&ifen

ni pouze v grafickém mdédu nebof textovy méd umi pouze 128 B gen &
znakl (né&které jen v rezimu zobrazeni viz POKE 766).

i
|
k
LX
|
3y LUJ

V (N

i
il L]
¥
]

,t |

O

. e

]
x O
)

Pfepinateiné zobrazeni: 40 (36) sloupcd, vhodné pro psani DOSOmM obousmérnd' 72 zaklac kompatibility 1ze povaZovat ien
(rychlé). Nastaviteiné na polet sloupcl shodné s vyslednym takove system leré umi format DOS2 (singie) nebo DOS2.5 (medium). u
tiskem (az 255), vhodne pro upravu (editaCni mozZnosti rozSife- i formatu med.um viax neprac.  egcnotivée DOSy shocdné, 2 proto neiprve
né na ukor rychlosti). Velmi vzdaleny editor k tomuto cili (pra- W vyzkouse te pfenositeinost soucorl. Za dpatny DOS ize povaZovat tfeba
cuje se 128-mi znaky v textovém modu) se jmenuje PaperClip. il HAPPYDOS. z'e 10 e v&c nazoru. Zz jeden z nejlepSich DOSU pak Sparta
Nabidky spoluprace na telefon: DOS, ten ma také vadu, nefunguje s Turbo-BASICem. Soulasné nejlepsi je
02 - 354441 linka 343 nejlépe v utery od 11:00 do asi doporudovany BW-DOS, ten ma v MENU ovlada& pro format disket DOSu?2
22:00 Olda. a DOSu2.5, viz samostatny Clanek

Jak pfedat rozsahlejsi text na disketé nebo kazeté k uvefejnéni: Jz«0 soubor, ktery neobsahuje tis-
kové povely ani format (vice mezer). Jako jedinou textovou upravu pouZijte vicenasobné RETURN. (Chce-
te—-li pokradovat na dalsi fadce = 2*RETURN, chcete-Ili oddélit odstavec nebo nadpis = 4"RETURN).
Vhodné textové editory jsou Mat a Calamus (vysledna Uprava mize zUstat nezménéna). Pro Atari 800 Ca-
pek. Pfi nutnosti pouziti hranatych zavorek nebo jinych znakl, které Capek neobsahuje, popiste zaménu
za trojici jinych znakl, které budou do tisku zaménény. Pf.. aaa = oteviraci hranata zavorka, bbb = zavira-
ci hranata zavorka. Médium muZe byt disketa 3.5 a 5.25" nebo kazeta zaznamenana TTDOSem (jiné Tur-
bo systémy uZ nepouZivame z dlvodu nepfenositelnosti soubord). Z duvodd moZnych chyb na magnetic-

Dik Oldo, data jsme dostali
od Telekomu na ATOS BBS
(Mega ST2), na diskete
isme je prenesli do Falcona
(disketa je totiZz proklaté

kém médiu zaznamenejte na disketu soubor vickrat (pozmérite nazev na .BAK nebo pouZijte podadresar), rychia sit!) a v DTP studiu |
na kazet& zvolte nejnizsi rychlost a zdvojeni blokd (i pak zaznameneijte soubor alespof dvakrat). Calamus SL f:: Slava!
P.S.: Tento text byl napsan na poditaéi Atari 800 v textovém editoru SpeedScript se znakovou sadou Ce- Funguje to... Od & 00XE az

do Fzalcona 030 béhem né-
kDlixz mnut. =man-

4]

tuter. Déle byl konvertovan do souboru s kddovanim dle textového editoru Capek. Pfenesen na poéi tat
“PC” programem TRAXE, modemem za velkého usili Telekomu dopraven na BBS ATOS a pak se ui m

te zeptat odpovédnych nebo nezodpovédnych co se délo dal. Prosté se nebojte a také piste.

P.S.2: Marku! Oprav mi tam co mizZe$, nebof Jirka nemél ¢as na zbyt. -Olda-
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Jsem I‘éd, Zze koneCné nékdo se

zabyva pocitaci ATARI, v mnoha ¢asopi-
sech tak nedocenovanymi! Jen tak dal!
Na uvod celkem dobry, ne? No, spis ne,
ale to je jedno. Mé&l bych na Vas hned
nékolik proseb:

1) Je sice hezke, Ze se nékdo zabyva
Atari, ale neSkodilo by, kdyby jste presli
na barevnost. Ty ernobilé obrazky totiz
pusobi dost odpudivé.

2) V gisle 2 jste psali o harddiscich pro
8-mi bity. Myslim, Ze nejsem sam, koho
by zajimalo, kde je mozno tyto dopliky
koupit a hlavné za kolik.

3) Bylo by celkem dobré, kdyby Alert
vychazel ¢astéji, jako meésiCnik by staci-
lo.

4) Zajimalo by meé, jestli jde na ATARI
ST pfipojit néjaky harddisk z PC. Podle
mé nejde. Co vy na to?

S pozdravem Mirek V.

Uff! Jsme také radi, Ze se pocitaci
Atari koneéné zabyvame, ale nic se
nesmi pfrehanét! TakZe postupné...

1) BARVA?!? Myslite to vazné? Asi
ano, protoZze nejste sam, kdo nas

k néé¢emu podobnému nuti. Zde asi
narazime na ten problém, Ze napros-
ta vétsSina &étenafu vubec nechéape
ekonomickou stranku véci. Dnes

Alert stoji 30 Korun a vubec nic na
ném vydavatel nevydélava. Kdyby
byl barevny, stal by okolo 200 Ko-
run! Vy na to mate? Jinou moznosti
je zvysit poéet &tenafu, nebot pfi
vétsim nakladu porizovaci cena lo-
gicky razantné klesa. Az bude Alert
kupovat 20.000 &tenafu, potom bude
zcela jisté barevny a moZna i za
souéasnych 30 Ké. Takze premliou-
vejte své okoli, at je pfedplatitelld co
nejvic, zvyste svuj pocet o 19.000 a
my fekneme s doutnikem v ustech:
,Colours? No problem!®,

2) Genialni harddisky pro 8bity vyviji
firma JRC. Nejzhavéjsi informace

o situaci se jisté dozvite od séfa vy-
vojafu, pana ing. Jifiho Richtera, na
telefonnim cisle 02/521258.

3) Momentainé je Alert dvoumeésic-
nik. Mezi dvéma cisly sotva stihame
prodat polovinu nakladu! Proto si
myslime, Ze by to ,celkem nebylo
dobré“. Nemluvim o tom, Ze pfi do-
kon€ovani ¢isla s Matéjem Sychrou
spadame na hubu“ a vubec nemame
chut poustét se do jesté Silen&jsiho
dobrodruzstvi. Takze mésiénik - NI-
KDY!

4) Standardné je ST vybaveno
rozhranim ACSI, coz je sice modifi-

— [ istarna

kace SCSI, ale nic nezZ disky se spe-
cialnim rozhranim nepfipojite. Pokud
si pofidite néktery z opravdu lev-
nych doplfiku, jako je LINK (vyrobce
ICD) nebo karta AT BUS + 2.06, ote-
vie se vam cesta k celé sSkale (jak
IDE tak i SCSI) disku béZnych na
PC. Ceny téchto doplfiku se pohybu-
ji okolo 100,- DM. —man-

Predem Vam chci podékovat za

to, Ze konetné po dlouhé dobé opeét
zacCal vychazet Casopis pro Atari... Privi-
tal bych v ¢asopise nabidku a recenze
nejnovéjSich her (pro Atari 800), napf.
nékteré polské firmy délaji opravdu kva-
litni hry... Petr M.

Pracujeme na tom! V tomto cCisle
najdete recenze 2 novéjsich her. Ca-
sem snad pfibudou dalsi. O tom, jak
se pinka Tenis, vas uz skute¢né pou-
¢ovat nebudeme, na to osobné do-
hilédnu. -man-

KU DUJ| Si Vas Casopis a netrpeli-

vé Cekam na pfristi ¢islo. Kone&né se
dozvim vice o svém Atarku 800... Byl
bych rad, kdyby jste uverejnovali nekte-
ré listingy programu pro Atari 800, kte-
ré by Ctenari zaslali a které by jste i
ohodnotili. Bylo by to mozné? Milan M.

Bylo by to mozné. Ale zatim nam ni-
kdo nic zajimavého neposlal... To se
tézko uverejiiuje! -man-

Poznamka: Vazeni ¢tenari, nepiSe se
,Kkdyby jste“, ale ,kdybyste“! -man-

INZERCE ® ZDARMA e INZERCE ® ZDARMA e INZERCE

® Hardware
@38 Dit

« Prodam ATARI 800 XE, interface T2000, cart-
ridge, tiskarnu BT100 + kabely. Cena dohodou.

Vitézsiav Venglaf, Kfizna 673, 757 01 Valaiské Mezifici, tel.:
0656576057

e Prodam poéitaé Atari 800 XE + magnetofon
+ joystick + cartridge SUPER Turbo + tiskdrna + hry a
programy. Cena dohodou. Roman Hole¢ek, Cihlafska 821,
696 02 RatiSkovice

* Prodam pocitaé na hrani | na praci Atari
800 XE, dataset XC12, 320 KB RAM, Cartridge (TT DOS,

Turbo), 2x Joystick, 8 kazet her a programu, literatura, zéaru-

ka. Cena 4.500,~ K¢ (dohoda jista). Zn: 8pitkové vybaven.
Jindra Burdek, Pisek ¢,268, 739 84 Pisek

®16/32 DIt

e Prodam ATARI MEGA ST 4 s HW emul. PC
286, ext. viménny HDD Megafile 44 + 2 cartridge (44 MB),
mono monitor + pfisluSenstvi. Dohoda.

Stefan Paledek, 17. listopadu 2359, 734 01 Karvind, tel.:
06993/40480

» Koupim akcelerator vhodny pro ATARI 1040
STE, osazeny 68020 nebo 68030, spolupracujici s TOS 2.06
s moZnosti osazeni matematickeho koprocesoru.

ing. Jaroslav Stefec, Heydukova 5, 628 00 Brno,

tel.: 05/44210975

* Prodam ATARI 1040 STF, HARDDISK ATARI
Megafile 60 (6B0MB + navic 30MB mechanika RLL), upraveny
CB televizor (videovstup) s kabelem, MNOHO PROGRAMU.
Cena ZA KOMPLET 14.000,- Ké&. Pfedvedu, zaucim.

ing. Kamil VojtiSek, tel.: 02/24228310 (do prdce!)

« Prodam ATARI 1040 STFM, 4 MB RAM,
Blitter, TOS 1.04+2.06, disk.jedn. TEAC HD 1.44 MB + mo-
nochrom monitor ATARI SM124 + 50 disket dle vybéru. CE-
NA 12.000,- KE.

Wolfgang Becker, Kmochova 3156/33,

400 11 Usti nad Labem, tel.: 047/44012

» Prodam ATARI Mega STE, 4MB RAM, 50 MB
harddisk, monitor ATARI SM144 2 mnoho programd. Dale
prodam Atari TT030, 8MB RAM, 570 MB HDD, 1.44 MB dis-
ketova mech. a celostrankovy monitor TTM 195, pfipadné s
HDD 50 MB. Calamus, MAT a jiny software (Faust). Upiné
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sestava pro DTP! Na cené se dohodneme.
Paed Dr. Jaroslav Kunz, Dr. Martinka 201, 739 44 Brudperk,
tel.: 0658/92343

e Prodam Atari 1040 STE - 4 MB (13.500,-
K&), monochrom monitor SM 146 (3.500,- K&) a pevny disk
Atari Megafile 30 (6.500,- K&).

ing. Miloslav Hliza, Hadkova 947,

460 06 Liberec, tel.: 048/5132676

® Tiskarny

e Koupim levnou devitijehli¢kovou tiskérnu
(vstup centronix) v dobrém stavu.
Josef Jaro§, Manesova 32, 350 02 Cheb, tel.: 320 71

» Koupim levnou kazetu s paskou do tiskarny
Atari 1029.

Arno8t Galle, Rudé Armady 359,

291 02 Jaromer - Josefov, tel.: 0442/2903

® Monitory

e Koupim monochrom monitor k ST. SM124
nebo muitisync. Rozumnou cenu respektuiji.
Luka$ Hurnik, tel.: 821660, 24094434

® Software
® 8 Dit

« Prodam hry na disketéch pro ATARI XU/XE
Seznam a bliz&i informace zadlu.

Karel Sima, Kosof 131, 252 26 Trebotov

e Prodam kazetu nejlepSich her pro ATAR
AL/XE. Cena kazety je 130 KC. Poslu na dobirku.
Kamil Kaller, Oskava 77, 788 01 Oskava

e Vyménim nebo levné prodam nové | stardl
hry Ci programy na ATARI XL/XE. Informace a seznam pro-
grami ziskate za znamku.

Martin Neumann, OkruZni 1055,

735 81 Bohumin 1

« Koupim nové fonty do SIMPLETEXTU pro XL/XE,
uZitkovy software poiské produkce pro XL/XE.

Josef Jaro§, Manesova 32, 350 02 Cheb, tel.: 320 71

* Prodam hry na Atari XL/XE na kazetach v
Turbu 2000. Seznam zaSiu viem, kdo si 0 néj feknou. Viast-

nim i supernovinky z Polska a Ceska. Plati stale!

Libor Cermék, Hogerova 811,

152 00 Praha 5, tel.: 02/5816708

» Kdo, prosim, proda do 50,- K& programy
na Atari 800 XE, tfeba i z ABC (nema&m vybaveni).

David Prchal, J. Faimové 10, 628 00 Brno - Lided

e Shanim podrobnéjsi pfirucky & tvorbé lepsi

hudby a grafiky na Atari 800 XL. Nabizim hry na XL/XE na
kazetach v T2000. Mnoho textovek i novinek. Plati stale.
Milan Matlak, Sosnova 36018,

739 61 Trinec 5
e Nabizim nejnovéjsi hry na Atari 800 XL/XE v

Turbu 2000 z let 1990-95. Informace za nadepsanou ofran-
kovanou obalku. Ale§ Kerner, OstaSova 516,
284 01 Kutna Hora

« Pro majitele Atari 8—bitu!!! DYNAMIC COM-
PANY nabizi skvéle akéni adventury Gunhead + Naturix pfi-

mo od autora. TotéZ se tyka i nejlep§i slov. akéni hry Juras.

Park Il !! Napite si 0 objednavkovy kupon. Mimoto nabizime
spoustu super her z let 89-95. Napf.: Barbarian, Op. Blood,
Snowball, Galahad. V5e v T2000!!!

Ladislav Renner, Vladimirska 2512,

470 01 Ceska Lipa

® 16/32 bit

o Koupim (prodam) hry na pocitat Atari ST, za

nadmku po3lu seznam her a uZitkovych programd.
Milo$ Hyka, Diouha 1046, 410 02 Lovosice, tel.: 0419/2831

® Jaguar

* Koupim nebo vymeénim hry na Atari JAGUAR.

Shanim pruptgmaci kabel Jaguara se zesilovatem (CINCH).
Radek Maly,

tel.: 046593/3055,

do prace /2411 1.244

eskobratrskd 1203, 560 02 Ceské4 Trebova,

e Prodam nebo vymé&nim hru Alien vs. Predator

na Atari JAGUAR. Prodam za 2.000,- KE&. Vyménim za ja-
koukolt jinou hru, dobfe ohodnocenou v Alertu.

Zdenék Holec, Plaska 51, 323 27 Plzen, tel.; 019/528623
« Na ATARI JAGUAR prodam hry: Alien vs.

Predator (1.800,- K¢), lron Soldier (1.750,- K¢), Cybermor-
ph (1.650,- KE).

Jakub Lenemayer, Hfebenka 240, 512 46 Harrachov

strana 9



Textovy editor MAT 2.0 nastu-

puje na scénu ATARI

ANO, jeden z divod(, pro& jsem

se rozhodl napsat o textovém edi-
toru MAT, je shoda jmen. K ni¢emu
by v8ak nedoslo, kdyby se statecna
firma Cybex nevydala na trh se
svym vlastnim Czech Made edito-
rem. Zasluhu na tom ma nejvice
programator Miroslav Fidler, ktery
MATa napsal tak, aby 3el bez vel-
kych probléma zkompilovat na PC |
na ATARI ST, a déale ti, co ho na
ATARI zkompilovali a uprawll

File—selector MATu

PO otevreni Krabice

na nas vypadl manual a dvé insta-
laéni diskety. PFi instalaci na diskety
zabere asi tak pét disket, ale
vSechno se stejné nepouziva. Lepsi
je mit pevny disk, ostatné bez néj
jde vSe pomalu (uz jsem odvykl dis-
ketam).

MAT

Tento textovy editor ma vlastni gra-
fické uzZivatelské rozhrani, hodné
podobné GEMu, ale zafizené tak,
aby fungovalo i na PC. Na anomalie

| T =
NECZB-78.MST @ LPTL : MEC P80
[H5T2:] ePLOASC.MST : LPTL : Epsea LD, ascrf Gi->m)
[WST3:] €PLock.MST : LPTL : Epson Locslor, CS ROM-Kam
[B574:] ePLom.MST  : LPTL : Epsen L@, C5 AOM-Kan
[RST5: ] erLom.msT  : LPTL : Epsen LD (L0 pisme Roman)
[B575:] eriomc.usT  : LPTL : Epsea Licaler (LD pisne Reman)
- —_—

Instalace tiskarny

tohoto prostredi si ale rychle zvy-
knete. Zvlast kdyz si ho miUzete
nakonfigurovat podle sebe. Okna
maji standardni ovladaci prvky jako
GEM, nékteré s vétSimi schopnost-
mi, jiné naopak. KdyZ napfiklad
kliknete na néktery ze slidera (po-
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—mat-

suvnych boxu na zmé&nu polohy
vyrezu), poloha okna v dokumentu
se nastavi prfesne tam, kam jste
Kliknuli. Ma to samozifejme i svoje
nevyhody, a tak je k dispozici i dvo-
jita Sipka pro strankovani. Jelikoz
ma PC jinou klavesnici, nékteré kla-
vesove zkratky jsou tu jinak. Napfi-
klad klavesy Home, End, PageUp
(Shift+ “Sipka nahoru™) a PageDown
(Shift+"Sipka dolu™).

Konfigurace
MAT funguje na kterémkoliv
ST/TT/Falcon s 1MB RAM a

oboustrannou disketovou jednotkou.

LepSi je mit dvé jednotky nebo
pevny disk — znacné to urychli pra-
ci. S tiskarnami by nemél byt zadny
problém, v nejhorSim si budete

muset napsat podle manualu viastni

ovladaC, to se ale stava velmi zfid-
ka, u extrémné nekompatibilnich
tiskaren. Navic jsou vétSinou k
dispozici kompatibilni ovladace z
novejsich verzi MATu na PC.

Ccesky!
Cestina je v tomto programu napro-
| natenaticny sicaz | (i) (et ] [Eoiewin)

d =ir+ Dir=1

TN N o Y
1 .t

I LU A2 epA2=cA2) /T) BgArAY = (x+1) Lx-])

Sazba vzorce

stou samozfejmosti. Budto si
muUzZete nakonfigurovat svou klaves-
nici, a nebo pouzit systémovou. V
pfipadé, Zze mate nainstalovanou
gestinu (NK, ST Cestina...), bude |
systémova klavesnice Ceska. MAT

ma vestavéné rtzné styly pisma (viz.

obrazek), které je mozno kombino-
vat. Navic si muzete vytvofit viastni
znakovou sadu pomoci editoru
MFD, ktery se tez nachazi na
instalaCnich disketach MATu. Tato
sada je navic rozSifena o dalSich
255 znakld. Je mozZné nacditat ruzné
znakoveé sady.

Software

Spojeni se svetem

MAT podporuje mnoho formatu.
Specialni format MAT, zachovavajici
vSechny mozZné informace o doku-
mentu, ASCII, T602 KEYBCS2 a
1602 Latin2. Soubory T602 umi
detekovat automaticky a pro ASCII
Jumi pouzivat bud Latin2 nebo obli-
peny kod bratfi Kamenickych.
~unkce Exportu umoznuje vytvorit
soubor pfipraveny pro DTP prog-
ramy Ventura na PC, a dokonce i
alamus (uklada ve formatu CTX).

o
S

o e

\_ : :"Zwt(j

szar na tento pojem - ve skuteé
nosti vyjadfuje stranku, |gjiZ obsah
se objevuje na v8ech stranach
dokumentu, ale v MATu znamena
predCasné ukoncéeni stranky.

Sloupcove bioky

MAT dovede zpracovavat nejen oby-

[ 11k | ey Godid ]

0d striaky [ L. | o strieky (L | kepie [ L_ |

@ mLg ) ftblet sodd
_ e seubory O Tisk lckd - sudé

ST O mEC PIDMM
) Epssa LB, ESEITI Ck->a)
@ Epssa Liceler, H
_ Epsen LD, CS
_) Epsea LO (L8 pisno Ronan)
_ Epsen LOceler (LD pisme Roman)

Ecnrec papiru @ Rulsd violit mowy

) Plejezd pomoci LF
) wyslat FF
vilka O 72 (12 palcd) §ifka @88 D)
® & (11 palch O 136 (AD)

O s 78]

Priprava tisku

cejné bloky textu, ale i sloupce. To
je vhodné napf. pfi praci s ceniky,
tabulkami apod. K dispozici jsou
funkce typu tridéni, Cislovani, scita-
ni, posun nebo zarovnavani.

0 Jisé{38,] |

Grafika

MAT umi importovat obrazky ve for-
matu *.IMG nebo *.PCX a libovolné
meénit jejich velikost nebo optimali-
zovat na rozliseni tiskarny. Protoze
obrazky znaCne zpomaluji praci s
textem, pokud je MAT spustén z
diskety, Ize vypnout jejich zobrazo-

TuEnq
Kurziva

Horni Index

\ nulnf Index

Sirokg

Uusoku
PodtrZeny

Styly pisem MATu. Je mozZné je
d -**:.ﬁ-:uat. Tisk stylU

-

— -
i T
- o
p—
e

wane tiskarné. Pokud

je pouzivani nek 'nrych zvlastnich

nezbytné nutné, pouziva
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Software

vani. Obrazky je samoziejmé mozZné
textem obtékat. Kde je ale vzit? V
baliku MATu je k dispozici 100 Cli-
pArtl pro oziveni dokumentt. Jed-
nim ze ST-C¢kari ponékud nezna-
mych typu grafiky jsou ramecky.
Ramecek je vlastné normalni text,
slozeny z ruznych specialnich zna-

(allst] [piefin] Klévesaice | : CONSELC O C=_1
SR EEEEEEENS
Ltab |[o |{w |[e |[a ][ F?- SILRIL I:_:.*:!hlﬂr
o ) I ) R Gl [l
shft || « LﬂL x lc ||v {;-II ‘L!_LJ:J ‘:ii':j[i“”]

Konfigurace klavesnice

k. Grafika jsou svym zpusobem i
matematickeé vyrazy — dalSi specia-
lita MATu. Hotovy vyraz, vytvoreny v
dialogu pro editaci vyrazu se po
Kliknuti na tlaCitko Pouzit zkopiruje
do bufferu pro sloupcové bloky,

Strana 1

Frevied

Preview dokumentu

XBOOT 3

Nejen dobry siuha -mat-

Kazdemu majitell pev-
neého disku se jisté nékdy stalo, Ze
hodil nedopatrenim do adresare
AUTO néjaky program, ktery zablo-
koval proces bootovani. Najit insta-
lacni diskety a nahrat znovu AHDI &i
ICDBOQOT je sice feSeni, ale my
nabizime vice komfortu: XBOOT.

ProcC zrovha XBOOT?

Jiste jste jiz slySeli o néjakém Boot
Konfiguratoru, a nebo jste ho vidéli,
ale urCité nebyl jako XBOOT.

= 55T

s EERFEEETE

Ovladaci panel XBOOTu

ALERT 4

odkud je mozno ho vlozit do textu.

Korekturni slovnik

MAT obsahuje slovnik pro kontrolu
pfeklepl. Tu provadi bud pfi psani a
signalizuje pipnutim nebo napisem,
a nebo muzete kontrolu provést az
po napsani. Takova kontrola pak
umoznuje zaradit do slovniku MATu
dosud neznama slova a tak bude
MAT stale chytrejSi a chytrejSi, ale
slovnik bude zabirat stale vice, vice
a jesté vice mista, coz jisté nad-
chne ty, kdo nemaji pevny disk, na
ktery by ho mohli slozit. ReSenim |e
nedoplnovat slova do slovniku nebo
ho vubec neinstalovat.

Kompatibilita s DBF

Pro tvorbu a vyplfovani formulard
podporuje MAT velmi rozSifené
databazové soubory typu DBF
(dBASE, dBMAN, Superbase). Z
kazde takoveto databaze se daji
libovolnymi daty vyplfiovat formula-
fe. To je vhodné napf. pfi tisku
sériové posty (MergeMail), tedy
série dopisu, kde se méni pouze
nektere informace (data se berou z
DBF souboru), napfiklad jméno,
adresa apod.

Kompilace poli

DalSi moznosti vyplfovani poll pfi
tisku MergeMail je tzv. Kompilace

poli. Jde 0 to, Ze se spojuji data
dvou na sobé nezavislych doku-

GEMovy komfort Vas provadi viemi
zakoutimi tohoto programu. Bloko-
vat a zapinat mlzete jak programy v
adresari AUTO, accessory a CPX
moduly, tak i Desktop Info,
ASSIGN.SYS a jesté mlzZete pridat
automaticky spoustény program po
natazeni desktopu. VSe se uklada
do tzv. SETU, které si mlzete konfi-
gurovat. V kazdém SETu je uloZeno,
jaké programy se maji spoustét,
takze muzete mit nastaveni pro
praci s hudbou, grafikou apod.

Bootovani

Proces bootovani probiha takto: nej-
prve se musi spustit XBOOT (exis-
tuje v nem sluzba Sorting..., pomoci
které si mlzete nastavit pofadi
spousténi programu)a v ném se
objevi odpocitavani. Pokud b&hem
odpocitavani hnete mysi nebo stisk-
nete jinou klavesu nez Esc, odpodi-
tavani se zastavi a vy si mizete
zvolit SET, ktery budete potfebovat.
Pokud pfi odpoditavani stisknete
Esc, okamiité pokraCuje bootovani
SETu (podle nastaveni bud jeden
urCity nebo posledné zvoleny).
Pokud dobé&hne odpoditavani,
stane se to same.

speciality

XBOOT obsahuje fadu funkci: nasta-

10§

mentu, pfictemzZ jeden z nich (dato-
vy) musi byt napsan tak, aby v ném
byly jednoznacCné oddeleny informa-
ce, které se budou do druhého
dokumentu doplfiovat. MuzZete si
napfiklad zalozit adresar v oby-
cejném textovem souboru a potom
si jen doplfiovat adresy do dopisu,
faktur, objednavek apod.

Formulare

Balik MATu téz obsahuje hotove for-
mulafe rbznych dokumenta (Faktury,
Dodaci listy,...), které se daji vyuzi-
vat pro normalni firemni zalezitosti.

TISK...

Starsi verze — MAT 1.2 — ma sice
bohatou knihovnu ovladacu tiskéa-
ren, ale nova verze je rozSifena o
podporu oblibenych tiskaren
CANON BubbleJet a laserovych
Hewlett Packard, ke kterym se ovla-
dace v minulosti dodavaly zvIast.
Sehnat se da i ovlada¢ pro HP
DeskdJet. Navic je zde i tisk stranek
do grafického formatu PCX pro fax.
Pro vysSi variabilitu tisku je zde pro
oviadacCe nyni 6 pozic misto.2.

Zaverem
MAT 2.0 je opravdu zajimavy tex-
tovy editor a v denni praci nezbytny
pomocnik. Za cenu 1.600 K¢ je to
jako sen. Navic pokud chcete byt
,Jkompatibilni“, format T602 neni
problém. Navic jste 100% kombati-
i s em na PC.
vovani poradi spousténi programd,
file—selector s moznosti kopirovani,
pfejmenovavani apod., urychlovad
mys3i, nastavovani frekvence, ¢asu,

data, informace o systemu a plno
dalSich.

Na zaver

XBOOT zabrani vétsiné krizovych
situaci, nebot muzete vZdy obtizny
program vypnout. Urychluje a zjed-
noduduje praci a vibec — bez négj
pych se neobesel. Kdybych musel
pfejmenovavat stovky programu
kvlli kazdému resetu pocitace, to
pych tu uz asi nebyl. Rozhodné si
myslim, ze se XBOOT kazdému uzi-
vateli pevného disku vyplati a vzhle-
dem k tomu, Ze funguje i na Falco-
novi, opravdu spéchejte, brzy bude
vyprodano.

Farametors
['I‘lﬂ'l P s LTy
Hothoy(s) :

) Start Moot @ Ekip XBoot

Bi ... §
] Set valaes
P e Pl s T

Poubls click: [¢] 3] [0
U g i chmoune

—HoCessor | es
[ Linit: & sccessories

1 rSocreew

[ Bwitch to 68 Ha

Ll Rorma |l lzn coloica
L]

[cancei ]
L= ]

Konfiguraéni dialog pro
nastavovani XBOOTu.
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Falcon 030

Jak Falconu provetrat Cipy -van-

PO zprave, ze projekt
CHROMA pro Falcona
zkrachoval, se zdalo,
ze si jeste diouho
pockame na schopny
program, ktery ko-
necne ukaze, proc je
Falcon lepsSi nez jaka-
koliv Amiga nebo
PC486.

Nastesti autori CHROMA studia se
pfipojili k projektu APEX, ktery je
mimochodem mnohem obsahlejsi
neZz vibec CHROMA méla byt. Uz
kKdyZ program napoprvé spustite,
zlustanete nevéficné zirat s otevie-
nou pusou. Ovladani krut& nesysté-
move, okna otexturovana mramo-
rem. Ale to by jeSté nebyl ten 3ok,
ta mramorova okna k vam totiz vy-
rotuji z prostoru a jakoby se pfi-
placnou na obrazovku. A aby to ne-
bylo jesté vSechno, kdyZ si vyberete
info 0 programu, vyrotuje okno, ve
kterem letite zcela plynule rotujicim
fraktalnim tunelem. Jednodu$e fe-
ceno, sedite—li u APEXu, méate po-
cit, Ze pred vami na stole nelezi Fal-
con ale Silicon Grafix Workstation.
V této chvili by amigista rekl ,hezky
vokna“, ale co dal. JenZe ted pfijde
teprve Sok, APEX je totiZz ukrutne,
Silené, neuveéritelneé, a ja nevim jak
jesté rychly. VSechny operace, S
vyjimkou morfingu a warpingu, pro-
bihaji v realném Case. Kdyz fikam v
realném Case, myslim tim, Ze prosté
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tahate mySi a ono se 1o kresii. A
kreslit se muZe leccos, pfechod
realisticky sprej, sprej blokem aic
realnem Case probihaji take v8echn

(D (1

blokové operace — vS8echna 2\
vani, koseni, rotace ato i v Z-tove
souradnici! Programatofi pro vas
pfipravili i dal8i chutovky, tfeba si
zkuste pustit True colorovou anima-
ci, potom ji za béhu zvétSete v ce-
loobrazovkove lupé - jak vidite, ani-
mace pofad bézi. Tak a ted si zkus-
te se zvetSenou a beézici animaci
skrolovat. A ono to zase jde, k to-
mu zcela plynule bez viditelného
zpomaleni v nastavené rychlosti. A
tohle vSechno APEX stiha doslova s
nohama na stole, to jsem vam jesté
nesdélil, Ze 4MB paméti vam stadi
na desitky True color obrazku.
APEX totiz pfi tom v8em jesté stiha
pakovat a depakovat v8echny obra-
ZOVvKy v realnem Case a to i v bézici
animacil!!!

Asi vam uz zacina byt jasné, o em
tento program je. Rici na tomto
miste, ze jde o naprostou vypalo-
vacku, neni vubec nadnesené. Ale
skon&eme s euforil a pojdme se po-
divat na moznosti tohoto programu
detailngji, | tak to bude stale oslava
jednoho a toho sameho.

Speciality

Nechci zde psat o vSech funkcich,
znate i z jinych programu, i kdyz
urCité nejsou tak rychlé, konfiguro-
vatelné a vubec. Navic APEX, ktery
vam zde popisuji, je pouze demo-
verze 1.01, takze neumi sejvovat a
zcela urcité | néktere funkce neob-
sahuje. Budu se
proto zabyvat moz-
nostmi, které tato
demoverze ma a na
které jinde nenarazi-
te.

Systemove

funkce

APEX béha ve vSech
standardnich True
colorovych a 256
barevnych rozlise-
nich. Demoverze bo-
huzel nepodporuje
systemove rozlisSeni,
takZze majitelé gra-

— Software

fickych karet, jako treba ja, utrou
nos, | kdyz jinak zobrazi True color
v SVGA rozliSeni. Pevné doufam, Ze
ostra verze toto umozni. Potom bu-
de totiz APEX temer na urovni piné
profesionalniho grafickeho software
na mnohem silnéjSich strojich. APEX
vam uZ v demoverzi umozni prepi-
nat mezi NTSC a PAL TV standardy,
oxud oviem pracujete na televizo-
3 A monitoru se to samo-
projevi. Nezbytna byva
ytvofit si virtualni obra-
<terz zCasti odstrani nevyho-
28im rozlisenim,

L/

tomu, ze APEX MEDIA
[ : animator, najdete zde
funxce velmi podobné CYBER
SAINTU na staré dobré ATARI ST.

d se zda, Ze program
d&, minimalné podo-
tudii je do od&i bijici. To
rojevi uZ pfi vybéru toho, jak

s e e T

barvami, jakou pouZit paletu, jak di-
terovat, zda prepocCitat velikost ne-

Do udélat jenom vyfez atd. Mozno-

sti je prosté nepoditané.

Import

APEX dokaze importovat obrazy ve
formeé JPG, IFF, MTV, GIF, TGA, sa-
mozfejme vSechny Degas formaty
(PC?, P1?) a spoustu dalSich. Pred-
pokladam, ze u novéjsi verze bude
tento pocCet jeSte rozsSiren o TIF a
nékteré dalsi znameé formaty. Ani-
mace muze byt importovana z for-
matu SEQ, DLT, FLI nebo FLC z AU-
TOCADu na PC a nékterych dalSich.
TroSku chybi MPG a MQV, doufej-
me, Ze v plné verzi budou take
zahrnuty. Potom by totiz byl APEX
tim nejuniversalnéjsSim prohlizedlem
animaci, jaké jsem kdy vidél. Dale si
samozfejmé& muZete nahrat nebo
ulozit konfiguraci samotneho pro-
gramu a vertexoveé mapy z warperu
a morferu. Velmi zajimavou funkci je
pouZit pro texty, s kterymi APEX ta-
k& umi, import fontud z CALAMU.
NeCekana moznost je dostat se K
accessory, coZ bych u tak kruté ne-
systémoveho programu skutecCnée
necekal.

Nevidano

Tak, ted se tedy kone&né& muzeme
podivat na nékteré specialni grafic-
ké funkce. APEX vam napriklad do-
voli kreslit vektorové objekty vypliné-
né barevnym prechodem, jehoz
smér si muzZete libovolné nastavit.
DalSi chutovkou je moZnost nakres-
it objekt tak ze barevny prechod se
vykresluje podle barev na pozadi.
Treti mozZnosti je nastavit si prechod
ruéné, ¢imz dosahnete efektu pre-
chodu pfes jinou barvu neZ Ktere by
vwvopoltem. Zajimavou
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funkci je také barvova separace,
nebo mozZnost zjemnit prechod mezi
dvéma barevnymi rozhranimi.

Dale by mély nasledovat blokove
operace, které jsou pomerne stan-
dardni s tim rozdilem, ze jsou Silene
rychlé, a operace s barvami. APEX
vam umozni ve vyhraniCené oblasti
filtrovat, ménit barvove slozky,
zjemnovat, patlat barvou atd. Bohu-
Zel zde nejde ménit prubéh takoveé-
to akce pfimo v animaci a délat to
ruéné pro sto snimkd &lovéka rychle
odradi. Jinak ovSem barvové opera-
ce jsou, co se tyCe mozZnosti, velmi
bohaté. Zde by se prave vyplatil ne-
jaky animacni makrojazyk, ktery
APEX zatim nema. Uplatnil by se
nejen v operacich s barvou, ale pre-
devSim u prace s pohyblivymi bloky,
kde tato moznost vyloZzené chybi.
Zvlast kdyz jejich pohyb se neda re-
kordovat. Vzhledem k tomu, zZe ve
starém CYBER PAINTU tato moz-
nost byla, predpokladam, Ze v ostre
verzi bude také. DalSi lahudkou,
kterou v APEXu ocenite, je takzvany
realisticky sprej, pomoci ktereho vy-
robite stejné efekty jako klasickou
technikou nastfiku (airbrush) na pa-
pir nebo zed. Skoda, e verze 1.01
neobsahuje realisticky sprej vzor-
kem, ale ted jsem asi pfrili§ narocny,
protoze neco takoveho jsem zatim
na zadnem osobnim pocitaCi nevi-
dél. Tato technika se pouziva pro
profesionalni zpracovani obrazu,
napfiklad pro mapovani vzorkem
kGZe nebo pro vyhlazovani odrazl a
stind na fotografiich.

O textovych operacich jsem se zmi-
nil uz vySe, pokud chcete, aby vam
fungovaly, musite si nejdrive nahrat
font. Kdyz to neudélate, nebude
vam textovy vystup pracovat.

Barvy

V APEXu muZete pracovat se viemi
barvovymi systémy, to znamena
RGB, HLS nebo CYM. Samozfejmé,
Zze muzete zjidtovat barvu v obrazu
nebo si nechat napocitat prechody
v paleté podle odstinu atd. Tato
nastaveni potom vyuzijete v jinych
funkcich. Barvu muzete také vybirat
ruCne z dvou True colorovych rezi-
mu, mezi kterymi si lze pfepinat.

Animator

Animace jde samozrejmeé pustit z ja-
kéhokoliv modulu, ale v animatoru

L

bé&zi nejrychleji, navic i bez okraju.
Pokud v této chvili pracujete na TV
a mate zapnuty Overscan, ktery
APEX podporuije, je ta prava chvile
pro ukladani animace na video.
Kromeé této moznosti vam animator
nabidne ruzné $askarny s animaci,
jako obrazové dolby, zjemnéni, po-
tlaceni Sumua, vylepSeni pfechodu
mezi jednotlivymi snimky nebo roz-
mazani v oznacené oblasti.

Video

Jaky by byl APEX profesionalnim
studiem, kdyby nepodporoval spe-
cialni graficky hardware. Proto zde
existuji moduly pro spolupraci s vi-
deo digitalizaCni kartou Screen Eye,
pomoci které muzete digitalizovat
statické obrazky nebo celé kusy fil-
mu v realném cCase prfimo z videa.
Timto zplsobem muazZete APEX do-
nutit, aby vam na monitoru bezela
televize nebo zaznam z videa. Zaji-
mave |e, Ze ovladaC v APEXu je
kvalitngjsi nez originalni software
pfimo k digitizeru. Vzhledem Kk to-
mu, Ze karté Screen Eye se v tomto
Cisle bude kolega jeste venovat (as-
pon doufam), tak ji na tomto misté
opustime. Dal§im hardwarovym
dopinkem je mozZnost spoluprace s
Genlockem, ktery vam umozni mi-
chani videosignalu z vaseho pocita-
Cce a jineho zdroje. To se hodi ze-
jména k titulkovani filmud, prolinani
obraz(l na videu, grafickym prezen-
tacim atd. V této oblasti ma samot-
ny Falcon obrovské predpoklady,
protoZze umi sam s Overlay bitem
pracovat. Nepotrebujete proto zad-
ny specialni hardware, ale pouze di-
gitalni sluCovac signalu. Dnes uz
existuje cela rada software, ktery
tento figl vyuziva. Ja ani redakce
bohuzel takovyto sluCovacC nevlast-
nime, takze se s vami o konkrétni
zkuSenosti z APEXu v této oblasti
nepodelim.

Kouzla

Na zavér jsem si nechal to, na co
asi vlastné vSichni ¢ekate, totiz
morphing a warping. V tomto mo-
dulu kromé jednoducheho prolinani
obrazl muzete délat i nefalSovany
morphing. Ten uz sice neni v real-
nem Case, ale presto je velice rych-
ly — asi fadek za sekundu! Mor-
phing jde pouze v True coloru, coz
je pochopitelne, protoze se musi

Falcon 030

provadet barvove korekce. Princip
je jednoduchy, musite vertexy ozna-
Cit sobé podobné objekty a zadat
pocCet snimku do kterych chcete
morfovat. Program sam rozpocita
jejich pohyb, coz je pro laika pri-
jemné. Profesionalovi bude asi tros-
ku vadit, ze zde prave chybi vyse
zminéné rekordovani pohybu, takze
APEX k nékterym akcim donutite
jen s velkym vypétim sil. Zde je asi
jedina nedomyslenost programu, to-
tiz vertexy jsou vzdy bilé, takze se
na bilém podkladu snadno ztrati.
Navic se s nimi musi hybat po jed-
nom bodé a ne jako s vektorem,
cozZ trosku zdrzuje. Pro profi pouziti
tu chybi konturaCné vektorizaCni al-
goritmus a nemoznost zapnout si sit
pro warping, jak je to mu bézné
zvykem. To jsou ovSem pouze vady
na krase, které budou s ¢asem urdi-
t& odstranény. Warping funguje po-
dobné jako morfing, ovSem i ve 256
parvach, takze je jeSté nepatrné
rychlejsi.

Zaverem

APEX MEDIA ANIMATOR je pro-
gram, kteremu se opravdu dafi ma-
zat rozdil mezi profi aplikacemi a
studii pro bézné smrtelniky, zviast
kdyZ si uvedomite, Ze jeho nasazeni
a slozitost ho dostavaji na uroven
profesionalnich programu na grafic-
kych stanicich. MozZzna se vam zda,
ze jsem APEX dost kritizoval, ale
neni to tak. APEX je zcela urcCité
nejlepSi graficky program na platfor-
mach ATARI vSech dob. A jeden z
nejlepSich programl na osobni po-
CitaCe vubec. V této oblasti se mu
snad vyrovna jediné FRACTAL
PAINTER na PC. A to si uvédomme,
ze jsme hodnotili demoverzi a navic
teprve 1.01. Pokud se mi dostane
do rukou pina verze (mélo by to byt
uz brzy), urCité vas seznamim S no-
vymi vylepSenimi a triky, které se
daji v APEXu uplatnit.

PS: Jediné co nam tedy mohou na
ostatnich platformach vytykat je to,
Ze nezobrazime 16 miliond bareuv.
Programatofi APEXu ale vytvofili fa-
du utilit, se kterymi dosahnete
stejneho efektu jako na 24 bitovych
kartach. Zaroven je v baliku ultra-
rychly prehravaC FL? animaci a
konvertor obrazku z a do JPG.
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UrCIte jste mnohokrat proklinali

TOSovsky file—systém, kde mate
pro nazev souboru volnych jenom 8
znaku. Pofad musite vymysSiet
nazvy, které se do daného mista
‘UEdeU a vSem Amigistim a Applov-
clim jste jen pro posmé&ch. Redenim
je MinixFS.

UNIXove CeStV a hlavné 32

znakl dlouhé nazvy souborl jsou
pfijemnym pohlazenim a spoustou
mista pro Cloveka zvykleho na ome-
zeneé nazvy, kiteré nedovedou vyjad-
fit o souboru skoro nic. Pro ty, kdoz
MultiTOS nebo alesport MINT
nepouzivaji, to sice zprvu nebude
nic prijemneho, ale mohu Vam Fici,
Ze jsem si na to vSechno za den
zvykl, kdyzZ jsem zjistil, Ze MINT je
pro mé v mnoha smerech nezbytny.
Jsou samozfejmé drobné problémy
s kompatibilitou, ale neni slozité je
resit.

File—selectory

JelikoZ se dlouhé néazvy souborg,
které jsou navic slozeny vétSinou z
malych pismen, nevejdou do stand-
rdniho file—selectoru (mimochodem
ja uz stejné pouzivam vyhradné
Selectric), je nutné pouzit néjaky
alternativni. Nejjednodussi je MfsfM,
tedy Marcus's File Selector For
Mint. Komfort tohoto file—selectoru
je sice naprosto mizivy, ale presto
MfsfM plini svlj Ukol — podporu
dlouhych nazvi. Lepsi uz je to s
BoxKitem. Ten ma meénitelnou veli-
kost a vy38i komfort. Nejlepsi a
nejluxusnéjsi je v8ak Freedom 1.10.
GEMové okno s 3D-lookem je pfi-
jemné a jsou implementovany
vSechny dulezité funkce. O alterna-
tivnich file—selectorech v8ak bude
re€ jinde.

Desktop

Dalsim problémem je, Ze okna des-
ktopu jsou pevné naprogramovana
tak, aby zobrazovala jména soubord
8+3. Navic jsou v8echny pfikazy
tykajici se soubort udélany tak, ze
neni mozZné pracovat s dlouhymi
nazvy. Casteénym fedenim je, Ze
MinixFS se da nastavit tak, aby
UNIXové nazvy prevadeél pfi zpraco-
vani na TOSovské. PFi tom viak
mohou nastat drobné problémy -
hlavné pfi pfejmenovani. Po dvou
dnech prace s MinixFS—kem mi
nezbylo, nez nainstalovat jesté
mimo normalni MultiTOSovsky des-
ktop jesté alternativni desktop
zvany 'Thing!’. MINT a UN!X vibec
by mél podporovat i desktop Gemi-
ni, ze kterého pouzivam pfikazovy
shell MUPFEL.TTP, ale je ponékud
padavy a monstrozni. AZ nebudu
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MINIXFS

KIi€ k poutum TOSovského
pravidla 8+ 3 se objevuje pod
POKIICKOU MINTU —mat-

J ‘.l-—-!.:

mit co délat, vyzkoudim
mozZnosti Gemini a tfreba dopadn
lepe nez Thing!

Thing!

K tomuto alternativnimu desktopu
jen tolik, Ze je pomeérné pratelsky a
hlavné dokaze ve svych oknech
zobrazovat kompletni nazvy sou-
bort na MinixFS partition. Také s
nimi umi lepe zachazet nez Desk-
top. Do oken si mUzete dat Spee-
doGDOSové fonty apod. — pro hra-
CiCky mista plno. Tento desktop
v8ak bohuzel nefesi vSe, a tak je
nutné pouzivat Thing!, Desktop a
BoxKite nebo Freedom dohromady.
Casem se snad objevi n&jaky
software, ktery dokaze s MinixFSov-
skymi partition nejméné to samé co
Desktop.

b /)

Instalace

Instalace MinixFS je pomérné
jednoducha. Nejprve je nutno si
vyhradit partition, na kieré nejsou
data, pripadné jeji obsah zazaloho-
vat. Je nutné prfedpokladat, ze tato
partition jiZ nebude pristupna jinde
nez pod MiNTem a MinixFSem.
Potom si do adresare C:\MULTITOS
zkopirujeme ovladaC¢ MINIX.XFS a
restartujeme MINT. Po spusténi
ovladace jiz mlUZzeme zvolenou par-
tition inicializovat pro MinixFS. To
provedeme programem MFSI-
NIT.TTP, kde podle helpu zadame,
kterou partition si prfejeme nainsta-
lovat. Kdyz se to povede, zbyva
provést konfiguraci, kterou si
muzZeme pomoci k vétsi ¢i mensi
kompatibilité mezi UNIXem a
TOSem. Konfigurace se provadi
programem MFSCONFETTP. Ten je
nutno spustit po kazdém spusténi
MINIX.XFS a tim padem je nezbytné
MFSCONF.TTP zapsat do souboru
MINT.CNF

POZOY Na nasleduijici: normalni

Desktop i Thing! umi spoustéet
samozfejmé z MinixFSovych parti-
tion programy, ale pouze pokud
jsou psany velkymi pismeny. Je tedy
nutné mit napf. GNUZIP.TTP a ne
gnuzip.ttp — tak se program

nespusti. Pravdépodobné by bylo
"""" m jesSté takoveto nazvy s
mi pismeny pripsat do NEW-
K.INF, ale netvrdim, Zze to musi
ovat. Déale se pokud mozno
oxousejte zjistit velikost disku U:
a to hodné dlouho, projizdi to |
to e iednotky a navic to stejne
mysinou hodnotu. Kopiro-
vaci "*':”rar*" Kobold s Minixovymi
rtition v&tSinou alespon CasteCne

'h[l] l "II
y 1T o w
(1

L
y Do

spolupracuje, e ale nutné na né

pfristupovat _.“'adné pres GEMDOS
— jinak to nejde a zpusobi to zhrou-

ceni residentu Mi meS

10 JSOU MOJE momentalni

informace a zkuSenosti s MinixFS,
¢asem Vas budu informovat vice.

: 'h-:.'---‘ e "i...f """ ks .- o |
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i inger tgz el
fing&rd fﬂl At
“mintoshn.tar _'; b
nat-ﬂﬁﬁ tgz i
nf:-ui. tgz
mtnlt—ﬂﬁgz

w&.- rpckﬁﬁm .1:11 el

“ﬁwr!ﬂrﬂ t9z. :i.'

Takhle vypaclé Minix file—system Vv
praxi v desktopu Thing! Obrazek
ukazuje mimo dlouhych néazvu i gra-
fické a uzZivatelské moznosti desk-
topu Thing!

PS: Soubory na MinixFS se daji edi-
tovat i v norméalnim Desktopu, je
mozZné si MinixFS nakﬂnfigurnvat
tak, aby nazvy souboru pfi pouziva-
ni, misto nazvu a la UN!X, prekladal
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Je tam nekdo?

Ano, DUET!

Jednoducha pocitacova sit
opravdu pro kazdeho -mat-

J:—.-f. .
\-h.* YIEeni
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OVOU poéita&t pro
prfenos dat je nejen velmi zajimavou
zkuSenosti, ale pro nekoho | denni
nutnosti. DUET je software, ktery to
dovede vyresit, ne sice pfimo na
profesionalni, ale presto velmi
slusne urovni.

Haraware

Sit DUET 1.0 je vyjime&na v tom, Ze
dokéaze vyuzit pro spojeni pocitaci
nejen sériovy port nebo MIDI, ale
dokonce i LAN port, znamy z
MegaSTE, TT a Falcon. Staci prosté
kus dratu, chvilka konfigurace a

mate zasitovano. OviadaCe umoznuiji

ruzné rychlosti pfenosu, viz. tabulka
1. Zde je videt, Ze sériovy port zase
neni tak pomaly, jak na prvni pohled
vypada a to zvlaste u novegjsich
pocitatl. O to zajimavéjsi je pak
LAN, 229500 baudl uz opravdu
stoji za to.

:“'""'*.4.-1' fr 4]' E

DUET je rozdélen na nékolik aplika-
ci. Prvni se vZdy musi spustit ovla-
dacg, ktery pfislusi portu, jenz
chceme pouzivat. Nasleduje spu-
Sténi programu DUETCONF.PRG,
ktery hleda na bootovacim disku v
adresari AUTO soubor DUET-
CONF.INF, ve kterém jsou informace
0 tom, na jake rychlosti a s jakymi
parametry ma byt navazano spojeni
a jak maji byt namapovany disky.
Pak iz je vSe hotovo, pokud jsou
oba spojované pocitaCe zapnuty,
propojeny a je na nich spustén vie-
chen dulezity software. Pro kontrolu
prenaSenych dat se pouziva test na
kontrolni CRC soucet. DUET jsme
testovali mezi MegaSTE a 1040STE
a mezi Falcony a vysledky jsou nas-
ledujici. Pres sériovy port jde
vS§echno bez problémd propojit a na
té nejvySsi mozne rychlosti se jiz da
sit celkem pouzivat. Rychlost nej-

lepe vyhovuje prenosu mensich sou-

borl a tisku z jiného pocitale, pfes
tiskovy server na tiskarné k serveru
pripojené. Bohuzel se nam nepoda-
filo rozchodit spojeni pomoci LAN
portu, coZ bylo pravdépodobné,
nebot autor v manualu uvadi, ze

jesSté nejsou vyreSeny drobneé nes-
rovnalosti s rozdily mezi LAN por-
tem MegaSTE/TT a portem Falco-
na. Rozhodne by se to melo v dalsi
verzi zmenit.
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Pro soubor DUETCONF.INF exis-
tuje nékolik reservovanych pfikazu
(fadky zacCinajici # se berou jako
komentar):

- DRIVE

- NETPRN

- SPEED

- STATE

...a dal8i, pro zacatek méné dulezi-
te.

DRIVE urcCuje, pod kterym diskem
ma byt znam disk druhého pocita-
Ce. Napfiklad DRIVE G C znamena,
Ze pres mistni disk G se bude pfis-
tupovat na vzdaleny disk C. Pokud
chcete umoznit pristup jen do nék-
tereho adresare, je nejjednodussi to
resit pfi nainstalovanem MiNTu
pomoci pfikazu alias.

Tam, kde bude v DUETCONF.INF
magické sluvko NETPRN, se budou
z druheho pocitace posilat data,
ktera byla plvodné& smérovana na
tiskarnu a zde se budou tisknout,
bude-li to mozné.

Pomoci SPEED muZeme nastavit,

Tabuika 1, .
Druh av!ada&e

LAN Falcon
CANGET =
MODEM 1;“58232 u ST
MODEM 2 .
MODEM Falwn
SERIAL 2

-._M

jen rychiosti ﬁe 19200 baud véetné
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jakou rychlost budeme pouzivat.
Pokud pouZivate kratky kabel,
muzete klidné jit aZ na maximum.
Jestlize jsou v8ak kabely delsi (3.5m
a vice), je lepsi jit na nizZsi rychlost,
nebot se tim sniZi nebezpedi chybo-
vosti a pripadné se i zrychli pfenos.

STATE nabyva hodnoty 1 nebo 0
podle toho, zda chceme, aby byla
sit urena pouze ke ¢teni dat nebo i
K zapisu. Pokud to neni nutne, pou-
Zivejte stav 'pouze ke ¢teni’, nebot
se vam (i kdyz s velmi malou prav-
dépodobnostl) mize stat, Zze se
neco pfi zapisu souboru zhrouti a
vy pfijdete i 0 jina cenna data.
Rozhodne nedoporucCuji pouzivat
programy typu Datalight (DataLite)
nebo diskové cache — muze to byt
nebezpedéné a to nejen s DUETem,
ale i samo o0 sobe.

Pokud potrebujete ted
hned software, pomoci kterého je
mozZné spojit pfes LAN port dva Ci
vice Falcond, nejlepSim feSenim je
software ITOS firmy Oxo software,
ktery je mozneé sehnat zhruba za
1500 francouzskych franku (dost
penéz). DalSi moznosti jak spojit
pocCitaCe se zarukou, Zze vam
software neznicl disky, je pouZziti
programu MidiCom Il, ktery vyrabi
firma Maxon a firma JRC ho mlze
nejspiSe na objednavku doveézt.
DalSimi podobnymi sharewarovymi
programy jsou AtariNET, MikeNET,
MIdiNET, LittleNET a jiné. Tyto
programy jsou dostupneé na vetsSine
BBSek a v mnoha PD servisech.
Pokud byste objevili software
vyuZivajici LAN, o0 némz jsem se
nezminil, bezprostfedné nam to
prosim sdelte.

DUET je shareware. Je
mozZné jej ziskat na nékteré z BBS,
napf. CalamuSTation.

19200, 38400, 5TB&G ] eI ), 229500
19200, 38400, 573@ 'ﬁ H‘ ) _,1':' 9500
19200, 38400, 57600, 115 AR R
19200 3840&'! ﬁ?ﬁﬁ&l "6 ?-L -_-1' 125000, 153600
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Tento Clanek sikiade za cil

poukazat na nekteré zlozvyky
nasich amatérskych programatord,
které jsou pfi¢inou souCasné neute-
Sené situace v oblasti softwaru pro
Atari XL/XE.

Hned na poCatku siale

dovolim malou odbocku. Jak zna-
mo, prorusta poc&itatovym svétem
jako rakovina fenomén zvany PC.
(Mimochodem — nazyvat tyto poci-
taCe kompatibilnimi nema smysl.
Jsou totiz stejné jako vSechny
ostatni systémy slucitelné pouze
samy se sebou. To lze tfeba o
nasem Atari XL/XE fici také.) Sou-
¢asnou absurdni situaci na podita-
covem trhu dobre vystihuje osvéd-
¢ené prirovnani k automobilim, o
které bych se s vami rad podaélil.

Velke SalOVE positase odpo-

vidaji v tomto pfirovnani nakladnim
vozim. Odvezou sice obrovské
naklady, vyplati se ale jen velké fir-
me, jsou rozmérné, a ne kazdy je
muzZe Fidit.

Osobni pocitace PC
jsou jako osobni automobily. Jsou
pomeérne male, pohodiné a po svéte
jich jezdi nejvice. Staly se nezbyt-
nou rekvizitou kazdého uspésného
podnikatele, pro soukromnika jsou
ale dost drahé, a mnohdy i zby-
teCné velké.

Osmibitoveé domaci
poclitaCe — to jsou motocykly. Pro
firmu jsou prakticky nepouZitelné,
to v8ak neznamena, Ze by meély
zmizet ze sveta. Jedna se 0 zaji-
mavé vozitko pro pravé nad3ence,
zejména z fad miladeze. Od oso-
bniho vozu se liSi absenci zavazad-
lového prostoru, odliSnym Fizenim a
mensim komfortem, ale take nizsi
cenou, mensimi rozmery a zajima-
vymi zazitky z jizdy.

Osmibity bez diske-

tOVE jednotky piirovnejme k jizd-

nim kolim. Podobaji se v mnoha
smé&rech motocykiim, ale jezdi
pomaleji a jizda vyzaduje znacne
usili. Jsou take levnéjsi.

Programovatelna kaiu-

latka najde svUj ekvivalent v kolec-
kovych bruslich. Kdo na nich sku-
teCne umi jezdit, projede pomerne
rychle i tam, kam se jina vozidla
nedostanou. Preprava nakladu vsak
nepfichazi v uvahu.

A KONECNE obyzejna kalku-
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Pocitacova

dzungle

Jak (ne)programovat Nd Atarl

laCka — to jsou pevne boty.
Dojdeme v nich dal a pohodinégj
nez v backorach, ale s é:e musime
jit po svych. Pouzivat je umi
opravdu kazdy.

1; . ..‘J..:-.-h.- ~T MAPrASTMA
| ~ C _

1 | o W N - N r,_..-r.*-..,.-"_,-.:l.

Jedne duleilte skuteCnosti: kazde z
uvedenych vozidel je ve sve kate-
gorii nezastupitelné! Je samozrej-
me, Zze nutit osobni vozy detem
misto jizdniho kola, nebo stavbarim
misto nakladniho auta, neméa smysl.
V pocitacovem svete ale K obema
tdmto extrémim skuteéné dochazi!

vratime Se ale k tématu.
Pranyfovat obdivuhodny zpUsob,
jakym PC jiz vice nez deset let
uspesne valcuji zbytek sveta, sku-
teCne nebylo mym umyslem. Pokud
jsem tento ¢lanek nazval “pocita-
Cova dzungle”, mél jsem na mysli
pfedevsim software pro Atari XL/XE.

thlfliﬁﬁ\. InLL dalsi

odbolku, tentokrat historickou.
Cesky kral Karel IV. udajné trestal
nepoctivce mimo jiné spoustéenim v
koSt do Vitavy. To je v dnesni dobe
mysSlenka hodna nasledovani. Pokud
by se ale takovy trest mél vztahovat
i na autory nekvalitnich programd,
musel by chudak kral Karel nakupo-
vat koSe a lana na celé tucty -
programatort hodnych koupele ve
zneclisténé Vitavé je totiz nepocita-
ne.

P?"O_jt aimy

:' e u{’i:L . poO
vzoru PC slepuji stylem pfipominaji-
cim domedek z karet — je pouzito
vice riznych programovych moduld,
jejichz vzajemné vazby jsou spise
chatrné. Celek pak poskytuje maly
vykon pfi velkych rozmérech. Kdo
nechape, co mam na mysli, mél by
si prohlédnout néktery z rozsahlej-
gich programu pod Turbo-BASI-
Cem. Takova disketa obvykle obsa-
huje DOS 2.5, Turbo Basic, starto-
vaci BASICovy program, titulni
obrazek, hlavni Basicovy program,
znakovou sadu, strojové podprogra-
my, textovy soubor s napovédou

rech. lomu nerikat :.""_:a-c:f*:'
celek. Zarazejici je poCet programd,
kKtere bézZi pouze na jednom kon-
kretnim typu pocitaCe. Operacni
systém osmibitovych Atari je pro
slugitelnost raznych typu velmi
dobre vybaven a zpristupnuje for-
mou systémovych sluzeb veskere
funkce, ktere stoji za feC. Presto
mnozi nevahaji obétovat kompatibi-
litu vymeénou za nékolik uSetfenych
bytl a pouzivaji pfimé skoky do
ROM ¢i DOSu. Tudy cesta skutecné
nevede.

Neprijemne Casto jsem
také mél tu Cest setkat se s chybneé
fungujicim programem. Dostal jsem
napfiklad pfed Casem - z jedne
pomeérné solidni zahrani¢ni PD kni-
hovny - jakousi drobnou utilitu. (na
jejl nazev se jiz nepamatuji — na
tom ostatné nezalezi) Funkce toho
programu — mimochodem slozZe-
ného z asi deseti soubort — spodi-
vala v tom, Ze se po asi péetiminuto-
vém nacitani (z diskety!) objevilo
chybové hlaseni interpreteru BASI-
Cu, jesté k tomu preloZzené do ném-
ciny. Uznejte sami: co s autorem
takového programu? Sup do Vitavy!

g oy - -—"-1;"'_.- -'-u-!:r—:
:.__,.-_.- | \._,_.;. ;:]h.. .

- -,_'.'l-_.. - e ..,.. -rl...'i._.rli._:

éeské pnéltaéﬂve dzungle je téz
uritym zpusobem pokfivené
mysleni vétSiny naSich osmibitovych
nadS8encu. Panuje zde totiz nazor,
ze brat pocitaC a jeho operacCni sys-
tém (u Atari XL/XE mimochodem
velmi dobry) jako fakt a tvofit pro
nej dobre uzivatelske programy je
pod nasSi uroven; to ‘pravé orecho-
vé" je pretvaret a upravovat hard-
ware | operacni systém (v nouzi |
jiny software) tak dlouho, dokud
definitivné nepfestane fungovat.
Produkce solidniho softwaru se pak
pochopitelné blizi k nule. Podle
mého nazoru ma na tomto stavu lvi
podil, kromé zvyklosti pfevzatych z
nékdejSiho standardu’ ZX-Spect-
ra, pfedevSim pocateCni faze exis-
tence kazetoveho systému Turbo.
ento E,EF”“ ve svem raneém detstvi
noostradal jakykoliv naznak kompati-
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bility a vyZadoval tedy rozsahlé
upravy veSkereho ostatniho softwa-
ru. V&tSina novych “Ataristl” tehdy
spadla primo do viru predelavani
upiné vSeho a ziskala tak zlozvyk,
ktery se téZzko prekonava. K urdi-
temu pokroku uz sice od té doby
doslo, nicméné zminéna deformace
je u vétsiny nad3encu jesté stéale
patrna.

Problemy mame take

v oblasti urCité programatorské eti-
ky. Nedodrzovani autorskych prav
bychom v souasné dobé snad
jesté mohli — dejme tomu - omlou-
vat vlivem komunistického rezimu.
Mnoho dalSich otazek je v8ak véci
urCité zakladni slusnosti, ktera by
nikomu chybét nemeéla. Tak napfi-
klad Sifeni riznych upravenych — a
¢asto i poSkozenych — verzi cizich
programu, bez souhlasu jejich
autoru (nebo alespon vysvétleni a
prilozené puvodni verze &i odkazu,
kde je k dispozici), by nam nase
svédomi dovolit nemélo. Vyslovené
svinstvo je pak Sireni podobneho
softwaru s odstranénym jménem
puvodniho autora — to nelze nazvat
jinak nez kradezi, i kdyby puvodni
program desetkrat patfil do katego-
rie PD. Laskavy &tenar promine, ale
za priklad si zde vezmu velice obli-
peny worksheet TabCalc. Je
verejnym tajemstvim, Ze se jedna o
predelavku zahrani¢niho PD pro-
gramu SpeedCalc, jméno plvod-
niho autora — jakeéhosi Charlese
Brannona — bychom v ném ale hle-
dali marné. Tomu, Ze se do samot-
ného programu z néjakého divodu
neveslo, bych snad je5té dokazal
uveérit, na titulnim obrazku je ale
prazdného mista vice nez dost.
Napada mne cosi 0 koSi a jednom
ceskem veletoku...

Vion! bych tepat jests

mnoho neSvart nasi poditadové
sceny, radeji uz toho ale necham.
Kazda konstruktivni kritika by totiz
mela obsahovat také néjaké navrhy
na zlepsSeni. Pokusim se proto na
tomto misté zformulovat nékteré
zakladni zasady, které by mél kazdy
program splnovat dfive, nez ho
programator pusti pfes prah svého
domu. Dodrzovani podobnych
zasad je pro vétSinu “lidu podéitaCo-
vého™ na zapad od nasich hranic
samozrejmosti — pokusme se v
tomto ohledu co nejrychleji vstoupit
do Evropy. Jiné cesty totiz vedou
pouze do te pomysiné Vitavy.

1. Kazdy program by mél byt pokud
mozZno puvodni. Vydavat upraveny
cizi program za svuj neni fér, a to
zejmeéna k autorovi originalu. Pokud
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se rozhodneme pouzit néjakou Cast
ciziho programu, mélo by to mit
vzdy padny duvod a méli bychom si
vyzadat souhlas autora. Jedna-li se
0 program z kategorie PD, neni
souhlas autora podminkou, ani v
takovém pfipadé bychom vSak
neméli zapomenout na uvedeni jeho
jména.

2. Program by se mél skladat z co
nejmensiho po¢tu soubord -
nejlepe z jednoho — které by meély
byt co nejkratSi. PFi Sifeni takového
programu by meélo byt jednoznacné,
ktere soubory k nému patfi — na to
se vyborné hodi podadresare a také
nazvy jednotlivych souborl by se
meély podobat. Na diskety s ucele-
nymi programovymi celky nepfida-
vame zadne pfivazky .

3. V Zadnem programu by nemél
chybet jednoznalny nazev, jméno
autora, copyright nebo oznaceni PD
apod., a pokud mozno ani &islo
verze (neni—li uvedeno, jedna se
obvykie o0 verzi 1.0).

4. Kazdy program by mél byt spo-
lehlivy — jinymi slovy poradné
vyzkouseny. K tomu snad neni tfeba
cokoliv dodavat.

5. Program by mél byt pokud
mozno rychly. Nejrychlejsi jsou
pochopitelné programy napsané v
assembleru, ale i ve vySSich jazy-
cich 1ze mnohdy Upravou algoritmu
dosahnout vyrazného urychleni.
Je—li doba odezvy vétsi nez nékolik
vtefin, meél by byt uzivatel — pokud
mozZno prubé&zné — informovéan o
provadéene funkci, aby nemél dojem,
Ze program “zabloudil™.

6. Programy by mély byt pokud
mozno prehledné a snadno ovlada-
telné. Za optimalni feSeni povazuiji
prehledné umisténi v8ech dulezitych
udaju na obrazovce formou tabulky
a alternativni ovladani, bud vybérem
z menu nebo stiskem jediné klavesy.
Programy, které menu nemaji, by
meély obsahovat alespor heslovitou
napovedu Kk ovladani. Systém vypi-
sovani zprav na rolujici obrazovku
|lze povazovat za opodstatnény
pouze u téch nejmensich programd,
a nebo pokud je tfeba Setfit paméti.

7. VSechny programy, u kterych je
to jen trochu mozné, by mély bézet
pod DOSem. To znamen4, Ze by se
mel program spoustét ze souboru,
nemeél by posSkozovat DOS, a v kaz-
dém pfipadé by mél zahrnovat moz-
nost navratu do DOSu. Sifeni pro-
gramu ve formé& BOQOTovych diskd
ma sve opodstatnéni pouze v
nekterych zvlasStnich pfipadech.

8. VeSkere programy by mély byt
sluCitelné s libovolnou verzi a konfi-
guraci systemu. Znamena to prede-
vSim pouZivat podprogramy operac-

XL/XE

niho systému pouze pfes standardni
vektory, v Zadném pfipadé ne pfi-
mymi skoky do ROM nebo DOSu.
Pokud program vyuziva néjaka
vylepSeni pocitaCe — napfiklad roz-
Sifenou pamét (i tu skrytou pod
operacnim systémem), kazetové
Turbo nebo treba specifické funkce
néktereho DOSu — mélo by se vzdy
jednat pouze o jakési volitelné
vylepSeni, které mlzZe tfeba zvySo-
vat rychlost a kapacitu programu,
nebo zpristupnovat néjaké dalsi
funkce. Zakladni funkce programu
by vS8ak meéla byt vzdy zarucena v
libovolné konfiguraci systému;
pokud to neni mozne, mél by pro-
gram alespon vypsat chybovou
zpravu a skocit zpét do DOSu.

9. Program by mél byt vyCerpavaji-
cim zpusobem zdokumentovany.
Pokud neni funkce dostate&né
zfejma a program neobsahuje
potfebné vysvétleni, mél by byt vzdy
Sifen pouze s prislusnou dokumen-
taci — nejlépe uloZzenou na stejné
disketé.

10. Pozornost bychom méli vénovat
také jazyku, kterym program komu-
nikuje, a ve kterém je napsana
dokumentace. VeSkeré texty by
mely byt vystizné a samozrejmé bez
pravopisnych chyb. Je-Ili pouzit
cesky jazyk, nemela by — pokud je
to jen trochu mozné - chybét diak-
ritika. Za uvahu také stoji vytvoreni
anglicke verze, ktera programu ote-
vira cestu do celého svéta. (¢estinu
dovedou “prelouskat™ snad nejvyse
Polaci, zatimco angli¢tiné rozumi
téemeér kazdy pocitatovy fanda na
celém svétg.)

Programy, které tomuto desateru
nevyhovuji, jsou mnohdy prakticky
nepouzitelne; vZdy jsou pro autora
ostudou. Dfive mne podobné dis-
kety pfivadély az k zufivosti (nejra-
déji bych je rozdupal na placku, pfi-
cemz mne jeSté vice rozdiloval fakt,
Ze jiz placaté jsou). Postupem ¢asu
se v8ak muj pfistup ponékud zménil
— dnes se snazim kazdému nekva-
litnimu programu, ktery za to stoji,
postavit solidni konkurenci.

Vrele doporucuji:

Delejte to také tak! MozZna, Ze se
nam Casem podafi spoleEnym usilim
sestavit ucelenou kolekci skute¢né
kvalitniho softwaru, za ktery se
pfed maijiteli jinych pocditadu nebu-
deme muset stydét. Tato vyzva neni
urCena pouze pro virtudézni progra-
matory, ke kvalitnimu softwaru Ize
rici dost podstatné slovo treba i v
Basicu. Rozhoduijici je napad a
poctivé remesiné provedeni progra-
mul.

Takze: Pojdme na to!

¢ Jifi Bernasek
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BW-DOS verze 1.0 je pi-

né disketové a ramdiskové oriento-
vany systém, vhodny pro disketové
jednotky a harddisky.

Co nového pfFinasi BW-DOS:

— Vysoka slucCitelnost se systémem
SpartaDOS. (SpartaDOS patfi mezi
nejlepsi diskove operalni systémy,
ale neumoznuje ¢innost nékterym
programum, napf.: Turbo-BASIC.)
- Neobsazuje pamét pod operac-
nim systémem, a tak umozni pouZiti
programU pracujicich v této oblasti,
napf. jiz zminény Turbo-BASIC.

- Menu (soucCast systemu) umoznu-
je kopirovani souborl i ze systém(
DOS2, DOS2.5, BIBODOS a ob-
dobnych.

- Rychla komunikace s disketovou
jednotkou XF551.

- Nizka hodnota Memlo.

Pfipravuje se:

— Obsluha ramdisku v zasuvném
modulu RAMBOX2.

- Handler Turbo Tape oznacovany
jako "B:*.*"7,

— Kopirovani, v€etné “"stromové
struktury™ adresara.

— Rychla komunikace s disketovou
jednotkou A1050 Speedy a Spider.
- Verze v zasuvném modulu, snad |
se zalohovanym ramdiskem.

Pro€¢ BW-DOS, kdyZ zde vyjmeno-
vané prednosti uz maiji jiné DOSy?
Ano maji, ale ne v8echny pfednosti
najednou. Navic jiné DOSy maji ta-
ké chyby. Ano, tfeba DOS2.5 pfi
otevieni souboru na append a
uzavfenl, pfesto Zze nebylo nic ulo-
Z2eno, uloZi jeden byte! BIBODOS
sice tuto chybu nema, ale zavedte
Turbo—-BASIC z "DOSu” a zadejte
pfikaz DOS, ano pocita¢ se zablo-
kuje! BW-DOS nema zadnou dopo-
sud znamou chybu.

War of Pointer

Memilo

Tak néjak by se dal nazvat dalsi od-
stavec. Co to Memlo je? Memlo
znamena adresu prvniho volného
byte nad DOSem a tato adresa je

ZLEPSOVAKY
NA 800 XL -Hor-

Tento Clanek je urCen pro kutily na
8-Dbitovém pocitali ATARI 800 XL.
Abyste meli jeSte vetsi radost a
abyste mohli vas pocita¢ pouzit
vSestrangji, budeme vam v pfistich
Cislech nabizet velmi uZiteCné pro-
gramky. Dnes vam nablizime prvni z
nich, napfiklad:

BLIKAJICI KURZOR

10 rem *** Blikajici kurzor ***
20 FOR I1=1664 TO 1680:READ
D:POKE |,D:NEXT |

Software

BW-DOS

Novy Diskovy Operacni Systém

uloZzena v ukazovatku nazvaném
Memlo = "nizka pamét™ a v podita-
Ci je tato hodnota uloZena na adre-
sach 743 a 744 neboli "doublepeek
743",

BOJ |e pakK O tUuto hranici:
&im vice DOS umi, tim je tato hrani-
ce vySSi a naopak. Ruzné DOSy
maji tuto hranici odliSnou a pro uZi-
vatele je lepSi, aby tato hodnota by-
la co nejnizsi (zbyva vice mista). Pri
vysoké hodnoté neni mozZzné spustit
programy, jenZ zacCinaji pod touto
hodnotou, nasledky jsou zablokova-
ni poc&itate nebo i porudeni soubord
na disketé. Mnohé DOSy majl tuto
hodnotu pevnou, ale BW-DOS ne-
ma tuto hodnotu pevnou, nebot
pouzitim “rezidentniho™ programu
se tato hodnota zvysi.

ProcC tedyv pouzivat re-

zidentni programy? Treba BIBODOS
ma vysokou hodnotu Memlo, proto-
Zze program pro obsluhu ramdisku je
stale pfitomen v paméti poditage i u
t&ch uzivateld, ktefi nemajl rozsife-
nou pameét pocitace. Navic tento
obsluzny program je v pocitadi stale
cely, to znamena vCetné startovaci
rutiny, ktera je potfeba pouze pfi
startu BIBODOSu jen jednou, po re-
setu se tato rutina uz nepouziva. To
v3e z duvodu instalace DOSu na
meédium, BW-DOS se pfi instalaci
pouze kopiruje.

AN O, Prinranirm vsech re-
zidentnich programu se v BW-DO-
Su muZeme dostat i za hranici, kte-
rou dosahuje BIBODOS, ale to uz si
musi kazdy uzivatel rozvazit, co pro
praci pravé potrebuje s ohledem na
pouZivany software.

30 POKE 548,128:POKE 549,6

40 DATA 8, 72, 165, 20, 41, 16, 74,
50 DATA 74, 74, 141, 243, 2, 104,
60 DATA 40, 76, 138, 194

Tento kratky program se bude nej-
vice hodit tem, ktefi misto hrani her
naprogramovanych jinymi, vymysieji
svoje viastni. Po spusténi zalne ten
normaine klidny a Spatne nalezitelny
kurzor blikat. V tu ranu je progra-
movani pfehledné. UZ nikdy nebu-
dete muset pul dne hledat ztraceny
kurzor. Maly typ ode mne: nahrajte
si tento zlepSovak na disketu. Kdyz
nemate Zadnou disketovou jednot-
ku, nebude uz to tak originalni.
Pfesto si ho muZete savenout na
kazetu, nejlepe na zacCatek.

S Prikazy je to obdobne.
Pro€ mit v pocitaci stale program
pro instalaci BW-DOSu, jehoz Cet-
nost pouzitl je minimalni, i formato-
vani je Casteéjsi. BW-DOS ma pro
tyto pfikazy externi povely, samo-
statné soubory, které pak mohou
poskytnout vétsi komfort obsluhy.

Pro programatory
Start programu s nastavenim inicia-
lizace po resetu.

1. Maloktery program nastavuje bit
0 na adrese 9, nebot s jeho nasta-
venim na 1 podita. DOS jej pfi svém
startu nastavuje a tim dava systemu
pocCitaCce informaci, Zze po resetu ma
vykonat skok na adresu udanou
vektorem 12 Dosini. (Bit 1 znamena
vektor 2 Casini.)

2. Prevzeti hodnoty z vektoru Dosini
a zapis nové adresy je u puvodnich
programu samozfejmosti.

3. Ale pfi navratu do DOSu uz neni
samozrejmosti vratit pavodni hod-
notu Dosini! V pfipadé, Ze nebude
pouzit “destruktivni” pfikaz, nemusi
dojit k zablokovani pocitace, ve
vSech ostatnich pfipadech je to vel-
ka chyba. Programy, které pochazi
z jinych DOSUG, hodnotu nevraci.
Tento problém je shodny i u Sparta-
DOSu.

zaverem

BW-DOS ma v8echny pfedpoklady,
aby se stal novym standardem pro
8—-mi bitove pocitaCe Atari. Diky ex-
ternim pfikazim a rezidentnim
programim je tento systém vhodny
pro libovolné aplikace.

e Jifi Bernasek

VYPINAN|I OBRAZOVKY

10 REM *** Vypinani obrazovky ***
20 FOR 1=960 TO 988:READ
D:POKE I,D:NEXT |

30 POKE 538,8:POKE 552,192

35 POKE 553,3:POKE 54286,64

40 DATA 173, 220, 2, 240, 18 ,173,
47, 2, 240, 3, 169, 0, 12, 169, 34,
141, 47, 2, 169, 0, 141, 220, 2,
169, 8, 141, 26, 2, 96

Tento obrazovkovy vypina¢ se bude
hodit hlavné tém, kterym vadi to
neustalé zdrzovani, kdyz pocitac
déla svoje vypodlty pfi jakémkoli
programu | programku. Tato, s
dovolenim, blbustka, urychli
vypoclty az o jednu tfetinu a to uz je
CO fFici!

strana 18

ALERT 4



f Jﬁfﬁrf &8,

. r‘ “ HH - ﬁ'&{ ::. 'I: = 3 .
4 "% ‘J’ ;:Tl 4.- Y -* 7 b e A o

%** HERNI PIL A CASOPISU ALERT [k a2 &

"..F' et - '.f-‘j" ) r -..1-4.

L/ | Vitejtevdruném
/. PESCLUE Dé FRALTALWS VVdanl PIerOJe — herni pﬁ’_

<. ARLCHDON 2

3. HEFIEDY APPROALTW ohy Casopisu Alert. Tato priloha ma o
9. ANRLINE mnoha &tenaru velmi kladny ohlas.
5 uUCHY Hodné &tenard nam poslalo svoje zeb-
6. MERCENARY Ficky nejlepdich her pro to &i ono ATARI

4 D BRALCIT WS a je to myslim videt. Proto nam posilejte
| pravidelné dvé zebriCky i vy, kdo jste
.H' FANTTAS TIL SUUUCEW dosud nic neposlali, protoze i vas hlas

muze mit znacny vliv na soucasny stav.

Nejen na Jaguara, ale i na ST, STE a
Falcon pfibyvaji posledni dobou nové hry
ve znacném mnozstvi, coz je pravdépo-

dobne znat | na obsahu Plejboje. V sou-

casne dobeé mame k dispozici hromadu: A il RN
novych her pro Falcona, které jsou velmi 7 BOBWISOITS PEDLVET
zdarilé a sharewarove. O téch vas snad S, CHUALREAT WO
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S TNl SRR do Plejboje recenze nejen na hry na CD,
E I1ISHPRAR B ale i hudebni CD ke hram, uvedenym na

7 BOB : trh na cartridgich. Mimo jiné jsem
SR FUELAE zvedav na CDCkovy Mortal Kombat I,

a. P RANSAPL VLR uvidime, jak si povede proti Kasumi

Ninjovi. DalSi naprosto ‘

dokonalou hrou, kterou ocCe- 2 EAEERBLARY
kavame na Jaguar CD je Vir- i HRON SOLDWER

tua Fighter, na Jagovi se . LDOnm

jmenuje Fight For Live. e T e
UrcCité uz je k dispozici 5 HASLET FWELAR
Audio—CD ke hre Tempest 5 WOLEFENSTEWN an

2000 a dalsi. Rozhodné se
mame na co t&sit. TakZe ve 4 TeiFeES T 2iia

zkratce: piste ZebFicky a A SHddE & SHIONBOSYLNWNWW\

teste se na Jaguar CD.




— Plej be:

Jeho veliéenstvo

4

Tak tomu se rika legenda -oawn-

Dovolte mi, abych se
vratil ke hre Ishar, na-
posiedy k 3. dilu. Fir-
ma Siimarils z Francie
vyvinula a stale dopl-
nuje systeém chozeni
vV pseudo — 3D pro-
storu.

Od prvniho dilu je ve hfe velmi kva-
litné zpracovan system hodnoceni
postav podle Advanced Dungeons &
Dragons, v8em milovnikim dradich
doupat velmi dobfe znamych svéto-
ve uznavanych pravidel. Hry maji
porad slusne zpracovany dej a kaz-
da pfinesla néco noveého. Koukne-
me se jim tedy trochu vic na zou-
pek...

V prvnim dilu jsou ve hte

dva ostrovy, krajina s vynikajici gra-
fikou a nejruznéjSimi priserkami.
Parta az péti bojovniki ma za ukol
dobyt pevnost vzdalenou za horami,
lesy, mocaly, kanaly a mofskym pru-
livem. Pfi tom ma podporu riznych
Boh( a nékterych lidi v té tajemné
zemi vzdaleneé na jakési planeté
kdesi ve vesmiru v blize nedefinova-
né dobe. Pokud méla cela skupina
“kliku™ a vy pevné nervy, ¢casem byl
zabit pan Isharu (Ishar znamena
Neznamy) Krogh, potomek temnych
carodéju a sam velmi silny mag,
ktery chtél uvrhnout celou pevninu
do sveho otroctvi.

V druhem dilu uz se situa-

ce s magy na nejakou dobu stabili-
zovala, puvodni ostrov Kendoria byl
pfejmenovan na Zachuv a lidé na
ném postavili hlavni mésto sirokeho
okoli. Tvurci hry také specifikovalli
dalsi dil planety: v okoli Zachova

ostrova je jeS$té dalSich pét ostrovy;
nékteré hornaté jing lesni a n
veru, jak uz to v blizkosti polt

ZISKauﬂ;::"’__E Shandor, mnich vyz-
navajn: uceni chaosu, velkou moc -
casteCné diky r
skeé sekty a ta«
severu, 'r: ery

lake prodava halucinogenni dr
na tom se tehdy (7) d

stejné jako dne

ru) se rozhod
pevnost. Na va _
“sejmuli”. BEhem hry musite posta-
vit jeho likvidatora, gruica, kiery s
slozi z relikvii nahodné rozhozenvce
po celem kraji. Projdete mnoho ze-
mi s fantastickou grafikou (dokon
i na ST v 16 (32) barvach vy

a v horach dokonce muzete
pat nahoru a klesat dolu.
doprovazena samplovanym
ktere az prilis realisticky
atmosferu, takze kdyzZ jsem s
prosto dezorientovan g
skalni fimse v horac
vall, Zze se jJim dela S

Ky, a prede mnou se |est
néjaci ohavné krakajici a ¢
ptaci, mél jsem toho uz pl

{
Ll OO
)

{

f.lrr

;,L:r:

= at e

MooN©Q Y
"l.{..l
]

I
(D

NO N3 KO |

jiny Shandora asi z :
jiny kraje bez katastrof pokroCily a
k dilu tretimu. C 5 K je porad leps
nyni dosahl uron*: iam N
‘Silenec . A vzhledem k tomu, 2Ze
nyni uz béham v 256 barvach na
Falconovi, je to fanta '
hudba (i kdyz nevim procC hrozné ti-
cha, to aby Clovek polozil k reprﬂ—
duktoru ucho, jinak nic neuslysi..)
dokresluje atmasferu. V nﬂzhorsere
kvalité vyvedene samply lezou na
nervy porad (vSe prirozeneé ve vyni-
kajicim podani Falconovych 16-bit
stereo prevodnikud!). Tentokrat tvurci

hry objasnili celou planetarni sous-
tavu i misto, kde se porad zli a
straslive silni magove berou. Jednou
za X let se totiz dostanou planety
do postaveni nazvaneho velka
konjunkce. V té dobé se sily planet
jaksi podivné slozi a vysledkem jsou
magické brany otevirajici prichody
do jinych svétu a dimenzi. No a pra-
vé odtamtud pochazi zlo; minule za
dob Isharu 1 se na tuto planetu te-
leportoval Morgoth, potomek Sata-
na, ktery mel s Carodéjnici Morgu-
lou nam jiz duvérné znameého
Krogha. Nyni se Ceka jeste vetsi
dés — ma se sem teleportovat drak!
V teleportaci mu nezabranite, jde o
to ho zabit, dokud je jeSte v teto
dimenzi “slaby”. Problémem zusta-
va, Ze nikdo nevi, kde se vlastné ta
potvora ma objevit, zustava jen jedi-
né voditko, totizZ magické brany ne-
koneCna, které se objevuji v nekter
ych domech meésta..

The Seven Gates of
INfiNIty... And your
adventure has just
begun...

Nebudu objasnovat, jak se ve hre
dohrat na konec, to uz dokazali pa-
rani z Excaliburu, ostatné i ja diky
nedostatku ¢asu ten navod dost in-
tenzivné vyuzivam. Spise se poku-
sim objasnit mQj nazor na tuto hru.

Nejprve zapory:

— zlobi mé ta ticha hudba.

|
|
1

nteligence obyvatel mesta se
Dl:zs' nule. Stoji a usmivaji se,
ezi nimi uybuchuji ohnivé
umiraji vedle nich méstske
Jen v nékterych fazich hry
semiam nékdo prozradi néco

n x xw
0 1'.}
)] ?

¥
&}
'I'"l]
[
'ﬂ:’

Z vého, ale jinak to za nic ne-
stoji. i do vidél vydareny Lure of the
Ti ress, da mi jisté za pravdu,

e hre se totiz obyvatelé

| logicky myslici bytosti.
_-.5:5 Si na rich nemohli vylévat

a hrabat zkuSenosti, proste se
stali n .earﬁrtelnymi a nedotknutelny-
mi a zadny utok na né neplati.

— porad jesté nebyla odstranena

chyba vicenasobného objevovani
protivnikl. Prosté pfejdete do jiné
casti mapy a potom, co pritahne
rogram z disku, jsou puvodni mrt-
voly oziveny a kdyz se budete vra-
cet, mate je vSechny zase pred se-

=1aalahd
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bou. Také jsou omezeny prostorem,
kde se smi pohybovat, tzn. aby se
netoulaly volné, maji hranici, kterou
nesmi prekrocit a maji smulu. Neni
nic snadnejsiho pred monstrem
utéct a pak dvé pozice pred nim,
kdyz uz déal nemGze, vytahnout luk
a stfrilet a stfilet, dokud nedojdou
(opravdu ne!) Sipy. '

— porad funguje mnozZeni materia-
lu: dejte nékomu do ruky obourucni
zbran, pak k nému dejte néjaké Si-
py, jeden chyinéte a klepnéte s nim
na Gerné pole misto druhé ruky. Pak
polozte pfedmét na ikonu nékoho ji-
ného a mate o Sip vic...

— |logické zapletky v déji mi pfipa-
daly ponékud zmatené a dost brzy
me presla nalada je lustit. Prosté
Clovéka omrzi projit branou tam a
zpét a zkoumat, co se nyni v té
krajiné proti minule zmeénilo.

— prestoze uteklo hodne let od

doby Isharu 1, pofad ve meste naj-
dete stejné postavy (cozZ je nelogic-
ké, na druhou stranu je to kvlli im-
portu party z minulého dilu, takze
to jinak nejde).

— zlodeéji ve mesteé jsou na pocat-
ku hry az moc tvrdi na neschopné
novacky; nékdy nezbude nez pouzit
trik s omezenym prostorem pohybu
a pak hrabat penize a vybavit bo-
jovniky né¢im porfadnym.

- v jednom misté ma néjaka knézka
partu posvétit; prijdete k ni a ona
vas skutecné okouzli. Prijdete znovu
a ona to nad3ené udéla znovu.
Pro&, to mi uniklo (i kdyz viubec
nejhezCi pfehmat tohoto typu byl ve
hfe Dizzy 3 na Sinclaira: tam mél
Clovek zasadit fazoli do zeme a pak
ji zalit, aby vyrostla; ve skuteCnosti
stalilo jen zalit zem a nic vyrostlo
take).

A abych porad jen
nekritizoval, probe-
reme i ty svetlejsi
stranky dila:

+ na Falconu vynikajici grafika (o

MOC lepSi nez na Amize). Obraz
Krajiny je sloZzen do velké hioubky,
takZe vidite detaily do skutecné vel-
ké dalky. Transformace pohybu je
propracovana, takze pohyb vypada
velmi realisticky (krajina ubiha tak,
jak ma, ne, aby pfed vami podivné
klesala, to je problém nékterych 3D
her).

Plejbe:

+ pfibyly animace, nemyslim kdyz
se hra zastavi a objevi se film, ale
napfiklad modri duchové v posled-
nim podzemi by se svym morfingem

Z louze na podlaze do oblaku s tvari
mohli vyrovnat T1000 z Terminatora

+ straze ve mésté jsou béajetné
bohaté. Kdyz vytvrdite party (viz.
dale), béhem deseti minut si nahra-
bete vic, nez vibec kdy upotfebite.
Stadi zrusit straz pfi vstupu do
mésta a méate 35 litru. No a pak po
vas jde kazdy ochrance poradku;
kazdy ma kupodivu pekné nabitou
prkenici (nezapomente — it's ONLY
unreal game!).

+ v3echny postavy, které s vami
vstoupi do party, |sou zas 0 neco
tvrdSi proti minulému dilu, takze
hned mate pfistup k silnym kouzldm
apod. Presto to na méstskeé raubire
moc nestaci.

- v dungeonu se vyskytly prostory
s plynem a dvermi fizenymi hodina-
mi, které jdou celkem na nervy; je
co deélat, aby vam prezili. Také ob-
rovska kamenna koule ma schop-
nost vas dosti rychle preménit na
sekanou (kdo zna Dragon’s Lair, vi,
O co jde). Proste to neni jen upine
nudné likvidovani pfiSerek, ale né-
kdy to chce i néco navic.

-+ proti minulym dilim se zménila

(snad kromé ledovych hor) grafika
meésta, lest a bazin, nyni je vyborna
(ja se nad ni porad rozplyvam...
kdyZ vidél baziny kolega Yan, ne-
chal se slySet, Ze chape, Zze nékdy
je takhle skladany obraz prosté lep-
Si nez grafika ala Robinson’'s Requi-
em).

Tak to by DVIO pro a proti.

Jesté bych si dovolil poslat do svéta
vysledek meho hrabani v pozicich,
které hra generuje. Celkem snadno
si zvednete vesSkere schopnosti na
maximalni uroven a pak je snadné
mit bojovnika s Zivym meclem, brné-
nim okolo +16 apod., ktery ma je-
den zasah za 60 az 80 zivotlu. N&ja-
ky legraéni ledni medvéd vam do
sve smrti, pokud jste neopatrni,
ubere okolo dvou Zivotu. Vzhledem
k silnym kouzlum ale jediny healing
spravi tfeba 100 i vice Zivotu, takze
zabit vas da skuteCné nebetyCnée
usili, které maloktera z potvor |e
ochotna vyvinout.

Jeste pred vypi-
SE€IM, kde co je, nékolik
upozorneni. Kdyz date na
maximum silu, pak nejde na-
sadit brnéni, protoze pfricte-
nim k obrannym boddm se
dostavate za hranice moz-
nosti hry do fiSe Supermana.
Je potreba zmensSit vlastnos-
ti, nasadit brnéni a pak zase
zesilit. Pokud postava neumi

kouzla, hned |i zesilte, pokud
ale kouzli, nic s ni nedélejte

a porad ji trapte, az se v listu objevi
vSéechna kouzla, ktera umi; teprve
pak pfidejte paru, protoze jinak se
snadno muze stat, Ze program
prosté opomene seznam aktualizo-
vat a budete mit klerika s dvéma
velmi silnymi kouzly, ale zbytek jich
nikdy nedostanete. Také propousté-
ni ¢lenu party miuze pfedstavovat
zavazny problém, protoze oni se
spolu tak moc prateli, Zze se proste
odmitaji rozejit (a pokud nekoho za-
pichnete, je prilis silny a obvykle s
sebou nékoho vezme!).

POziCl hahrajte do disko-

veého editoru (kdo nema editor, ma
smulu a sanci, ze hru dohraje bez
podrazu na ty nebohé netopyry, zlo-
déje, straze a kdovi koho jesté). Ny-
ni oteviete sektor Cislo dveé (Cislova-
no 0,1,2...) a najdete byte Cislo 58
(v sektoru jsou byte Cislovany od O
do 511). Od tohoto dal je level kaz-
dé postavy (Cili 58 az 62 = 5 bytes
pro 5 postav). Od byte 63 do byte
87 je necela prvni stranka drovni ve
hre; vzdy 1. vliastnost pro prvni,
druhou az patou postavu, pak dru-
ha viastnost atd., vSe po bytech, ne
dvojicich bytli. Snadno pfijdete na
to, co ktera petice byte déla. Pak
skoCte na sektor 14 a pokracovani
je mezi byty 169 az 198 a pak od
352 do 356. Maximum, co tam bez
zborceni programu lze dat, je 127
(tzn. 7F v hexadecimal.), pro levely
31 az 32 (tzn 1F nebo 20). Pokud
chcete nasazovat brnéni, snizte vSe
kromé levell tak na 20 az 30hex.
Je to velmi podobné jako v Isharu
2, jen lehce posunute; za rozebrani
pozice Ishara 2 diky putuji k FFA.

Takze Mate nejen navod, jak

hru dohrat, ale to je$té muzete
zrychlit, ze timhle zredukujete cely
problem na behani v teréenu. Nyni
maji nepfrijemny efekt jen rdzna za-
Klinaci kouzla (oslepeni apod.),
utoCna uz nezpusobuji vaznéjsi
problémy a na fyzicky utok zapo-
mente, tak tvrda priSera se prosté
ve hfe témeér nevyskytuje. Ja uz se
probiram v poslednim podzemi, kde
mam jen mirné problémy se zapa-
davanim dveri a hromadou pak na
sténach (tento typ dungeonu se mi
nelibi) a snad bych se mél v nejbliz-
Si dobé dobrat na konec. Pokud vy
nemate zrovna rozehranou nejakou
vynikajici pafbu, muZete Ishara 3
zkusit. Myslim, ze porad stoji za to.
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EpiC 3 pro STE a Falcon! -van-

Prestoze jsem zarvyty
Falconista a od her,

W W

které na ném bézi,
ocekavam, ze to OUu-
de narez (zatim jsem
Zzadnou takovou nevi-
del asi si ji budeme
muset napsat, stejne
jako ALERT), musim
uznat, ze pro Clovéka
S STECkem je ZERO-5
balzam na dusi.

Predstavte si vektorovou grafiku ja-
ko v EPICu, ovSem s tim rozdilem,
Zze na planetach najdete vektorové
more, které se skuteCné vini!!! Hory
vypadaji opravdu jako hory (nikoliv
pyramidy nebo co to viastné ma
byt) a vS8echno je velmi, velmi plynu-
& diky totalnimu vyuziti BLITTERu
(pro naprosté gamery, BLITTER je
graficky Cip, ktery z vaSeho STECka
déla STECko). DalSim duvodem,
proC hra béha pouze na STE a Fal-
conu (o TTCku nevim, ale asi ne, je-
likoz nema vySe zminény BLITTER),
je skutec¢nost, Ze ve hie je pomeérné
sluSna hudba ve formé& MODul{,
ktera vyborne dokresluje neradost-
nou atmosféru boje o preziti ve Slu-
ne€ni soustavé. Také zvuky pfi sa-
motné hre jsou dost vérné, vybuch
lze rozeznat od kvakani, narozdil od
jinych her z posledni doby.

Proste a jednoduse,

ZERO-5 je hra desetileti pro STE a
vyS. Takze pokud jste hrali EPICA,
potom ZERO-5 si oblibite velice
rychle. Timto jsem vas snad dosta-
tecné naladil (aspon doufam) a ted
se na ,nula petku® podivame trochu
zblizka.

Cim ZacCIT? snad piibshem,
ktery pochopite z intra a pocCitaCove
databaze, kde najdete vSechny do-
stupné materialy o historii konfliktu,
nepratelskych technologiich atd. V
intru, které je mimochodem pojato
velmi odvazne, se divate oCima a
poslouchate uSima mimozems3tana.
S nelibosti sledujete lidské kroky ke
hvézdam v podivné pokroucené
grafice. Sledujete projev J.F.Kenne-
dyho o podpore NASA, ktery vam
zni v usSich jako ozvéna ze vSech

stran. Vidite pristani Apolla na Mési-

cl, start obfiho nosi¢e Saturn, poky-
ny z ridiciho strediska na mysu Ca-
naverall, stavbu obrich radiotelesko-

pu na rovniku a koneéné vypusténi
mezihvézdné sondy Europa s jedi-
nym cilem - najit Zivot.

Tohle vsechno se stalo do
roku 2016, v roce 2026 Europa spl-
nila svdj ukol a objevila inteligentni
zivot v sektoru 05 Miécéné drahy. O
E":tyfi roky pozdeji, v roce 2030, byl
navazan kontakt a na Zemi zavladla
eufDne — UZ nejsme ve vesmiru sa-
. 11.ledna 2031 vSak byla Europa
I|! znidena. Posledni zprava, ktera
byla doruCena, znamenala vyhlaseni
valky celému solarnimu Sw.fsfému Za
souCasneho stavu se pr

vNi invazni
vina ze sektoru 05 ocekava kolem
roku 20?"‘. V celé Slunecni soustavé
zacinaji hcrei*e pripravy na invazi.
Veskery lidsky a :e;rﬁ.la@g ICKY po-

tencial je vrzen do vojenského pru-
mysiu Zeme vyviji nejnicivéjsSi obra-
nne a utocne _J:t“'?"y. jakych je lid-
stvo v souCasne dobé schopno.

V roce 2064 ma Zeme k dispozici
prvni lod schopnou letu nadsvétel-
nou rychlosti. Pres velke ztraty se
temto lodim podari ziskat pomérné
podrobna data o zbranich protivni-
ka. Zda se, Ze ke stretu dojde drive,
Vokoni uz také znaji princip nadsve-
telného letu. Lidstvo se rozhodne
necekat a zaut ”‘-‘: KO prvni. K

L=
prvmmu stretu dojde v h L,uukem
vesmiru 13 svetelnych let od Slunce
a cilem diverzni akce :H:::'e *“ir;‘:er*i
formuijici se invazni jednotky. Samo-

zrejme, odvetneé akce na SED: ne-
nechaji dlouho Cekat.

Jak vidite, vaiecns masinérie
je v plném proudu a vy v jejim stre-
du, totiz jako pilot bitevni stihaCky

pro boj v atmosfere | hlubokem ves-
miru. Budoucnost lidstva byla timto

slozena na vaSe bedra, takze se po-
kKud mozno snazte prezit. Tak tim,
bychom meéli pribéh z krku a muize-
me se pustit do hry.

Pokud jste viastnikem hadru

(rozumej pevneho disku), urCité uvi-
tate moznost instalace na disk. Po
spusténi si hra sama najde mise a
nahraje je do pameéti, to znamena,
Ze pokud mate datadisk, muzete
hrat | mise navic (uz aby byly). ZE-
RO-5 je vibec velmi bohata na
ruzné utility pro hrace. Napfiklad
muzZete hrat jen tak, a nebo takfika-
jic ,naostro”, kdy vam hra po spine-
ni mise serviruje ruzné medaile a
rady. Pokud hrajete v tomto mddu,
1ze si do osobnich dat dokonce vlo-
Zit vlastni fotku ve formé obrazku.
Pfi tomto zpusobu hry se da samo-
zrejmé zemrit, a to trikrat. Zda se
vam to divné do té doby, nez zjisti-
te, Zze dalSi vase dve osobnosti jsou
,obycejné"“ DNA klony z prvniho ja.
Pri tfetim klonovani uz v8ak dochazi
K nevratnym mutacim, proto pokud
zemrete potreti, jste uz mrtvy
navzdy. Ve hie si muzete vybirat
jednotlivé mise podle vaseho uvaze-
ni nebo hrat chronologicky podle
obtiznosti a Casové naslednosti jed-
notlivych Gkold, které musite spinit,
abyste ZERO dohrali.

Je dobre si precist
napln mise a predevsSim technickou
specifikaci nepratel, s kterymi se
mate utkat. To se vyplati hlavné u
energetické bomby, ktera vas pri
dostate¢ném Stésti muze vratit v
case. Obzvlast prijemné je dostat
se do ¢asove smyCky uprostred va-
leCné vravy tfeba na Marsu. Tato
nra prosté pfimo hyfi neotrelymi na-
pady, které napriklad v podobé Ca-
sovych paradoxu dokazi privést Clo-
véka k Silenstvi. Co se tyCe ovlada-
ni, je pomeérné citlivé, ale po ¢ase si
zvyknete a vys§i citlivost uvitate,
zvlast v tuhych soubojich. Navadéni
na cil za vas déla pocitac, takze se
staCi "pouze zorientovat podie ra-
daru. Radary jsou k dispozici viast-
né dva. Jeden v ose vertikalni a
druhy v horizontalni, slozenim obou
obrazu ziskate misto vaseho dalsiho
utoku. K tomu jste vybaven dvema
spfazenymi pulsnimi lasery a S$tity,
které se v prubéhu hry dobiji (sa-
mozfejmeé pokud je neodrovnate
uplné). Energeticka bilance vasich
zdroju je patrna z grafu, ktery se
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odviji na palubni desce. Ruzné
barvy znamenaji rizné zdroje zaté-
Ze a vychylka napovida, iak dlouho
to jeste vydrzi ve funkCnim stavu
(po delSi dobé z vas muze byt hro-
mada plechu, ktera drzi po hroma-
dé uZ jen silou vule). Strategie v
ZERO-5 je velmi jednoducha. Znic-
te v8echno, co je na radaru ozna-
ceno bile.

Pfesto se vyplati naucit se par figld,
bez kterych se neobejdete. Prvni
nepfijemnosti, na kterou narazite, je
skuteCnost, Ze pri Celnim utoku se
rychlosti scCitaji. Tudiz pfi naletu pro-
ti pohybujicim se cilum, mate krat-
kou dobu na zamérovani a palbu.
Tento problem se da resSit utokem z
velké vzdalenosti, poznate to podle
Jocku" na zameérovaci (vétsinou cil
zmizi z vertikalniho radaru). Dalsi
figl, bez kterého se stoprocentne
neobejdete, je uméni niCit Casové
bomby. Viette do zaminovaného
prostoru tak, aby se bomby oDjevily
na radaru, ale nebyly jeSte na do-
hied. Potom tento prostor okamazite
opustte, zahy uslySite sadu mohut-
nych vybuchu tésné za zadi a je po
problému. A do tretice jeSté jeden
prima trik. V&tSina nepfatelskych lo-
di se vynofuje z hyperprostoru po-
meérné blizko sebe. Pokud takoveé
misto najdete, jisté vas napadne
dostat ho do zameéfovacCe a drzet fi-
re. Timto zpUsobem si velice rychle
udélate v nejbliz§im okoll pomérné
cisto. Tak to je pro dneSek asi
vSechno k teoril mezihvezdného bo-
je a hura do praxe, ta je obvykle
mnohem zabavnejsi. Takze si to ve
zdravi uzijte a lovu zdar.

PS.: Jo, méalem bych zapomnél,

samozrejmosti je ukladani hi-score
nejlepSich stfelcu zabijaku, mozZnost
nastaveni velikosti detaild ve hre,
nebo vybér mezi mysi a ovladadem
pro Jaguara. UrCité jsem jeSté opo-
menul spoustu veci, ale co by vam
potom zbylo na doma k objevovani
a navic, neni cas, z vnejSiho prosto-
ru se blizi nepratelska formace bi-
tevnich plavidel...

Viem jednotkam....VSem jednot-
kam....Vsem... ALARM Condition:
Red Call signal: Sierra Alpha Delta
Charlie time to
start:5..4..3..2..1..ZERO Computing
hyper trajektory Muon drive induc-
tion:ON (at je sila s vami)

Plejbo:

A je tu dalsi brutalitka! -azirek-

Temna budoucnost
vas vita. VvV polovine
21. stoleti, kdy je svéet
rozdelen na jednotli-
va teritoria, ktera
jsou oviadana nadna-
rodnimi Korporacemi
— syndikaty, je jedi-
nym hybadiem vseho
déni obchod s novo-
dobymi narkotiky a
lidskymi organy.

Jisty zlom nastava poté, co je je-
dnou z téchto korporaci objeven
Cip. Pomoci tohoto Cipu, je-li vo-
perovan do mozku, je mozné vytvo-
rit z lidi absolutne posiusne otroky.
Ostatni syndikaty ('?ip okopiruji a za-
cnou vyrabét viastni modifikace.
Drivejsi drobne konflikty mezi spo-
leCnostmi jsou nahrazeny globalni
valkou. Jako Séf vysadkového ko-
manda plnite rozkazy nadrizenych,
abyste co mozna nejrychleji ovladli
veskere komercne pouzitelné uzemi.
Cesta k tomuto ukolu je v8ak trnita,
spoustu ¢asu potrva, nez bude
zlikvidovan negativni vliv nepratel-
skych agentu na obyvatelstvo...

Firma Bullfrog, znama svymi geniali-
tami Powermonger a Populous |l, se
opét zameérila na vytvoreni mikro-
sveta obyvaneho spoustou lidiCek.
V roli velitele specialniho oddilu ma-
te k dispozici Ctyfi kyborgy pripra-
veneé doslova a do pismene pinit va-
Se rozkazy. V padesati misich bude-
te vrazdit nepratelské agenty, krast
supertajné zbrane, likvidovat nepo-
hodine osoby, potlaCovat povstani,
unaset védce... Velmi dulezitou
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slozku v této hre tvofi véda. Budete
vynalézat zbrané, rlizné uziteéné
pomucky, plastoocelové soudasti tél
vaSich kyborgU (ruce, nohy, oéi,
mozek, hrudnik...). Nékteré nastroje
odejmete padlym protivnikim, pos-
lete na vyzkum a posleze i na
vyrobni linky. Penize v Syndicate
hraji velkou roli, zde plati jednodu-
cha rovnice: ¢im vic penéz date do
vyzkumu, tim rychleji se bude ta &i
ona veéc vyvijet. K pohybu po
rozsahlych mestech vam poslouzi
nejen viastni nohy, ale | napf. metro
nebo novodoba auta (zajimave je
porazet chodce — sluSné se rozp-
lacnou). V pfipadé potreby se mu-
zete vyradit masakrovanim prostych
ob&and, i kdyz to mUze vyvolat ne-
voli ze strany policie (avsak ta se da
zlikvidovat také pomeérné snadno...).

Po letmém pfiblizeni hry se podiva-
me na jejl technické zpracovani. Vy-
borna grafika ve vysokém rozliseni
a s dostateCnym poctem barev na
mne pusobi dojmem dokonalé mi-
niaturizace urbanisticke zény 21.
stoleti. Tento dojem jesté podbarvu-
je moznost pfiblizit svuj zrak blize k
herni ploSe — mozZnost zoomovani.
To, Ze se mi libi grafika, v8ak nez-
namena, Ze bych k ni nemeél i vy-
hrady. Pri snaze posunout se po
nracim poli, obraz misto hladkeho
scrollingu zaCne zmatené poskako-
vat. Toto se zhorSuje s pribyvajicimi
sprity na obrazovce. Hudba sice ne-
ni dotazena do skvelych moznosti
Jaguara, nicmene dostateCné vytva-
i atmosféru ke hfe. Zvuk je vyborny
- strelba, samplovana rec€, rfev hofi-
cich lidi...

Co dodat zavérem? Asi jen to, Ze
pfes nepfrilis (na Jaguara) kvalitni
provedeni, ma tato hra uzasnou at-
mosféru a poskytuje kvalitni zabavu.
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3D chodiCka do ruky! —sea-
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/e dobreée.
Déléte—ll DTP, pak mate doma TT,
na grafiku je perfektni Falcon a na
muziku i STE, to podle vkusu nebo
penézenky. AvSak jsou mezi nami
taci — jako tfeba ja, ktefi pouze
hraji hry. A pro ty je urCen tfeba Ja-
guar. Kazdy, kdo si mysli, Ze je Jag
nejlepsi a poridil si ho, ma k nému
témer jisté hry Alien vs Predator ne-
bo Doom. Co v8ak deélat, musime-li
vyrazit nékam na dlouhou cestu,
nebo snad dokonce do nemocnice
(na oCni od koukani do obrazovky).
Takova hriza byt bez her! Pak méate
tfi moznosti.

A) — bezmocné svirat ruce a doufat
Ze se opét budou moci dotknout
joysticku.

B) — nechodit ani na WC a zamino-
vat veskeré pristupy k vasemu bytu.

-
% 3 iy
"

Raid Over

C) — usmat se! VCera jsem prece
koupil Atari Lynx — prfenosnou hraci
konzoli (C je spravné!).

“{ai \J | A4 vylas argu-
ment, Ze ani 16 bitova kon zr:::le ne-
mazZe stihat Dooma. To je v8ak
pravda jen z Casti, nebot schopnos-
ti lidi od Atari a samotného Lynxe
jsou neomezene. Po usilovnych po-
Kusech vznikla prostorova hra na
principu podobnem Wolfensteinu
3D. Je samozfejme, Ze na modul
mensi nez telefonni karta nedosta-
neme tolik dat jako na kartridz pro
Jaga, ale Sikovnym kompromisem
se to da vyresit.

XYBOTS tedy neni piné 3D, ale
ummzﬁu;e plynulou chuzi jen do
pravych uhlu. MoZna trosku jako u
dungeonovskych Civerelku. Tento
pokus 0 velkohru dopadl! super.
Prochazite se po jakési vesmirné
stanici, kde na vas utoli sebevra-
Zedna vozitka, velci roboti nebo
pancéfované tanky. Vy ale také ne-
jste zadny chudinka a mate k dis-

MOSCOW

Usednete do lavic, zaCina
skoleni muzstva... —sea-

& 4 ’ . " E— =l | . - -
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INT 111 LU Ldai Ul Ui, co
skoncCila studena valka, ale v jejim
prub&hu se nékolikrat zdal vojensky
konflikt Nato a VarSavské smlouvy
temeér neodvratny. A pravé jednoho
z techto citlivych mist vyuzili pred
casem programatori, a tak vznikla
hra Raid Over Moscow. V této hre
na vas pfipadne tézky ukol — znicit
moc CCCP, rozstrilet Moskvu a tak
zachranit svét.

Je to velice rozsSirena hra na temer
vSechny osmibity — ZX, C64, Atari
800, Sharp, atd. Tak je vlastné
svym zpusobem klasickym pfedsta-
vitelem trfirozmérnych strileCek. Na
zacatku hry se objevite v jakémsi
hangaru, ze kterého se musite co

nejrychle'i dostat nastavenim sprav-
ne kombinace vy3ky a rychlosti a
proklouznout dvermi. Toto je ::5
nejmeéneé povedena ¢ast hry, nebof
zaCatednikim se zda zpoclatku pfrilis
tézka, ale po par sehravkach se |iz
naucCi parametry bezpecného vyjez-
du nazpamét, a proto opét hrac
remca, Zze to zdrzuje hru a ze ho to
nebavi. Normalni Clovék by se asi
divil, proC to tedy hraje, ale dal je
to totiz velice hratelné a zabavné.

I QU USLETT] hangaru uz
stam jen zvolit sovétské meésto, le-
tadlo prispecha a nasleduje boj v
ulicich Moskvy, Leningradu, nebo
Minska. VSechna mésta jsou velice

povedena, | kdyz témér stejna. Malé

pozici plasmomet, kliCe, penize, te-
leporty a vychod. Pokud ho nale-
znete, sjedete do podzemi, kde do-
Koupite snad vsechno, kromeé rakvi-
Cek se SlehaCkou. No, uvidime, tfe-
ba jsou v neéjaké dalsi urovni, to holt
vi jen ten, kdo se dostane az na
konec. A jestli je ani tam nemaji,
tak to i tak stalo za to. Diky velmi
pekné a prehledné mapé — pod
OPTIONS 1 - snad ani nelze zab-
loudit. Pfi pfemnozZeni potvlarek sta-
Ci pouzit OPTIONS 2 a co je ve va-
Sem dohledu, zmizi ve viru zkazy. A
co je na tom nejlepsi? Tahle super
hra (tak jako dalsi) stoji pouze 490
korun. Odména ve formé spousty
prejetych autobusovych stanic vas
zcela urcCité nemine. Jen si nenech-
te zabavit Lynxe ve Skole ucitelkou,
do konce roku by s ni nic nebylo a
jedniCku by dostal jen ten, kdo se-
zene nové hry. Pfeci jen se ve Skole
mate co ucit, tfreba programovani.
Odchazim hoblovat Lynx — nerusit!

domy, kasny, stromy, ve vzduchu se
obcas objevi o8klivy a odporny vr-
tulnik CCCP a jen dobrou manipula-
ci s joystickem se dokazete vSemu
vyhnout a néco rozstfilet, abyste o
tom mohli ve své imperialistické ot-
giné vypravét u piva (nejlépe komu-
nistického, protoze nad Plzen neni).
Vas pohyb je omezen na pridani Ci

Jbrani u?éky rychlosti a pohyb od
vas Ci k vam, jak jsme jiz u 3D her
Z\ .-c:' F’Ddan—lu se vam uspeéné

adek na Rudém namésti a jiz hez-
y pesSky panzerfaustem rozbit
vdechny okna Kremlu a ruské voja-
<y. Ten kdo projde i touto zkouskou
N . véSet hlavu, protoze to
“el'eué Ceka uvnitf. Kdo chce vedet
- at se tam dostane, neni to tak
iZzne. Prumérnému hracdi sice sta-
| 2 aZz 3 dny K DDRDFEI’]I teto hry,
le Casto se k ni bude vracet a hrat
| Jen pro své ‘potéSeni”. A o to
reci jde predevsim, nebﬂ ne’
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Plejbe:

HOSpOodo, jeste jednu! —Hor-
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dlouhého barového pultu, sledovat
krasné naplnéné pulitry piva, které
se na vas fiti jako vodopad, poté si
snimi zalézt do rohu a v klidu si je
vypit, t0o neni nic noveho. 1o uz
znali dokonce pred davnymi lety
cowboyoveé. Od cowboyl tato
gamesa urcité nepochazi, ale take
to neni Zadna novinka. Presto ale
zustava tato hra legendarnim dilem,
které se neustale rado hraje.

i |
5 ~ = Ly 1= Yird =08
h 2 08 F 1 ¥ 1 i

! " |

LU lild VA (id nejprve
na oby&ejné kazeté. Poté se vydala
jako novinka, preprogramovana do
Turba 2000. Dnes si tuto gamesu
muzZete zahrat | z diskety. V této hfe
se musite zazit do role barmana,
ktery ma mnoho prace. Ze zacatku
musi obsluhovat na kazdém pultu

jen jednoho opilce. Vy jim musite
vzdy naplnit jeden pulitr a poslat jim
ho. Ti ho ale rychle vypiji a poSlou
vam ten pulitr nazpéet. Ten vy musite
chytit! Jestli ho nechytite, ztracite
jednu ze svych Ctyrech licenci. Svoiji
licenci muzete ztratit i jinak. Staci,
abyste poslali vice pulitru po stole,
nez tam je zakaznikd. Kdyz se to
stane, pulitr spadne a rozbije se.
Tim si udélate Skodu a ztracite dalsi
licenci. KdyZ jsou vSichni zakaznici
dokonale opiti a jsou zapad!i pod
stolem, muzZete s oddechem jit do
dalsiho kola. Tam uz ¢ekéa na svuj
napoj ponékud vice osob. Vzdy po
tfech kolech nastavaji mezihry. Na
baru stoji 8 plechovek. VSechy
sebou zatfepou, kromeé jedné. Tu si
musite poradne zapamatovat! Pak
se zaC¢nou plechovky rizné michat,
az se vam z toho zacne hlava tocCit.

Pak se u nich objevite vi a musite
ukazat na tu spravnou plechovku.
KdyZz mate bystré oko a trochu
Stésti, ziskate mnoho bodu. Za
body ziskavate nové licence. Po
této mezihre nastupuje opet
obsluha u dlouhych barovych pultu,
ted ale uz venku ve slune¢ném
pocasi. Obtiznost je neustale vetsi a
vetSi. No, nakonec se uvidi, jaky
ma kdo postreh. Radil bych vam
ale, abyste to v prospéchu toho
barmana moc nekazyly, protoze se
pfi kazdém neuspéchu rve za viasy.
Chudak. Do tehle gamesy se Clovek
rychle zahraje, porad se snazi o
pfekonani starych rekordl. Alesporn
je to tak u mne. Grafika teto hry je
celkem dobra, i kdyz by mohla byt
jesté lepsi. Alespon tu rozpoznate,
jestli ma panacek nakrasleny obliCej
nebo ne. To u mnoha jinych her na
osmistovce k rozpoznani neni. To
ale vy, velci fanousci tohoto
computeru, jiste vite a date mi za
pravdu.,

ZAXX

ON 2

Fantasticka strileCcka -Hor-

" FPOZOr, POZOTI! vyslechns-
te si prosim dulezité hlaseni! Zacina
tvrda, explozivni, 3.svetova valka na
8-bitovém pocitacCi. " Kdyby umél
kKazdy 8-Dbitovy pocitaC mluvit, mu-
sel by stoprocentné pri kazdem
nahrani této ak&ni gamesy tuto vétu
pronest. Mluvit tato hra sice neumi,
zato je ale velmi propracovana a
zabavna. Jde o akeEni strileCku, vi-
denou ze strany ze shora. Vy jste
pilot bilomodré, velmi hezky stino-
vané raketky, ktera se pohybuje na-
horu, dolu, doleva a doprava. Abys-
te kdykoliv presné urcili vasi vysku,
muzete si ji hlidat na vyS8koméru.
Ten je umistén vpravo na obrazov-
ce. Je to stupnice, ktera se modre
vyplnuje. Tento instrument je velice
dulezity, protoze musite b&éhem hry
prelétavat pres ruzné prekazky, zdi,
musite podléetavat laserove steny,
které jsou pokazde jinak vysokeé a
pokazdé se museji prolétavat jinudy.
To vSe se Vam zda jiste jednudu-
ché, ale zdaleka to neni vSechno.
NejspiSe mate v této hfe mnoho
nepratel, ponévadz se vas vSichni
chtgji zbavit. Jak? Na to maji mno-
ho zplsobu. Napfiklad tanky, které

po vas nemilosrdné pali. Vy je ale
muZete sestrelit, ovéem za jediné
podminky: Ze slétnete co nejnize k
zemi a zacnete to do nich mastit.
Pod takovymto naporem si uz sa-
mozrejme daji fici a prestanou jiz na
dobro po vas stfilet. Vy se poté mu-
zete vyzivat na jejich laciném ponhf-
bu-exploduji a zbyde po nich jen
hluboky krater. Bohuzel muzete pfri
tomto nizkem letu dojit k urazu a
explodujete, stejne jako vasi protiv-
nici. Uraz zplsobi bariéry, postave-
né primo do vasi
cesty. Vy si tuto
prekazku muzete
ale jednoduse od-
stranit. Staci jen
par ran z vaseho
kulometu, a jake
byly. Tu a tam se
take objevi male _
radarky, které bys- [=
te méli odstranit
za kazdou cenu.
Ty jsou sice nes-
kodne, za to ale
zpusobite vasSim
nepratelum veliké
Skody. Po chvilich
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tvrdého boje nastupuji oddechova
kola. Letite neustale ve stejné vys-
ce, zatacCite jen doleva a doprava.
Sveé protivniky takio zasahnete veli-
ce jednoduse, ale pozor! V této
vySce, kdy témer brousite trupem o
zem, muzete snadno do svych pro-
tivniklu naletét! Po téchto kolech,
kdy uZ jste se jisté uklidnili a uz za-
Cinate vérit tomu, Ze mate dalsi
masakr za sebou a uz nemate chut
rozbit v8e kolem vas, muzete v po-
hodé pokracovat.

zajisti porad-
nou zabavu v kazdeé volné chvilce.
Musim vas ale varovat, od teto ga-
mesy se neodlepite az do uplného
konce, nebo alespon do zavareni
vaseho 8-bitoveho milacka!
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Plej be:

American Cross

country Road Race

Fantasticka automobilova rallye na 8—mi
bltovvch strouch —HOP-—

zamdy S rychlymi bmuréky. To e
prece sen kazde osmistovky. Kor u
téeto hry je zabava na prvnim mistée.
Na zacCatku hry se vam objevi na
obrazovce mapka. Na jedné strane
je start a na druhém je finish. Cela
mapka je propletena nejriznéjSimi

SESRSEE SRS

silnicemi. Nékteré jsou Uplné v po-
hode, nekteré jsou ale napriklad ce-
&€ zasnézZené. To znamena, Ze jede-
te po ledé a ze je vas automobil té-
mer neovladatelny. To ale nezname-
na, Zze je cela hra neovladatelna!
Prave naopak. Jineé silnice vedou
skrz poust. Velika drzost ale je, ze
vas klidné nechaji zavodit na jeste

nedodelané silnici. To je pak ta nej-
vetsi buzerace, kdyz porazite
vsechny znacky a cedule, které
cestou potkate a do toho jesté vasi
protivnici. To uz si mazZete jit klidné
rovhou koupit r:u=r”“~ joyana (Joys-
ticka). Nastésti si ale pfed kazdém
kole muzete vybrat ,a-ic:-u trasu ch-
e |et. Abyste se
JIZ ""th pripravit
na to nejhorsi, tak
vam pocitaC vzdy
e vSe 0 kazde
kterou si na-
PRESS FIRE
TO STAHl A uz
musite Slapnout na
plyn a ::w:m |zdét

=
Tt

'IL[J

fﬂ

1""'-
ot
Cia ]
ey
~r

¥

-

I

l:l Fh mu

ta,motorky,policajty
... NO, ty policajty
bych, byt vam
radsi nechal na po-
KO|I ou totiz

e avi

avi vas asi na

pul dne. Nejdfive vam -w'j,-r*a-”a I, pax
vas poucuji atd. Ne e
vas v ten moment *-,-*'EE”.;"H o]

neji a hlavné ztracite svuj je
drahoceny cas, ktery vam
le na pristrojové desce automobilu.
Kdyz uz jsem u te desky, tak u ni
chvilku zUstanem. Na ni e zobrazen

o L D=
: 3

OQqg.

C

tachometr, jiZ zminéné stopky, ben-
zinova nadrz a zbyvajici distance do
cilu. A abyste méli néjakou Sanci
pred témi policisty, mate v auté za-
budovany radar, ktary vas vzdy brzo
varuje. Jestlize mate tézkou nohu,
trochu odvahy a sebevédomi, mu-
zete to rozjet na plné pecky a... Po-
licisté si vas ani nevSimnou (Radsi).
Veliky pozor si ale musite davat na
otaCkomeér, protoze kdyZz motor moc
pretoCite, dojde k malé explozi a
vam nezbyva nic jiného, nez auto
viastnoru¢né dotlacit k nelblizsi
benzinove stanici. Na tu vas vCas
upozornuje napis na horni casti ob-
razovky. Toto ale neni jediny pripad,
<dy musite sve auto dotlacit k ben-
zince. Ano, spravne, dojde vam
benzin! Téesne pfed cilem se na ob-
zoru objevy meésto a napis "CITY
LIMIT . Po vjezdu do cile, to zna-
mena do mesta, se na obrazovce
objevy napis “"WELCOME"™. Pokud
ale nestalite do cile dojet v urCe-
ném limitu, auto se zastavy a vy
udete m-:f-ﬂ? *’*151' neprehlednutelny
. Struéné preloze-
no: Mate smulu a jestli mate jeste
Do tomto projevu dost sebekﬂntrmly,
J7ete to zkusit znova”. Ke hrani
V | ZEDDUED!hDdﬂé
sill, nez se ﬁau&ite spravne a rych-
e radit, zrychlovat, brzdit, Cepovat
enzinky atd. Straveny Cas tu je
urCité na spravném miste.

i
d
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WLADCA

Plejbe:

Bomba z POIska? -ales kerner-

Pise se rok 1457 a za-
se probiha jedna z
nescetnych valek o
provincie na pobrezi
Arounskéeho more na

misté zvaném Gronie.

Jiz po neékolik let zde probihaji boje
mezi ¢tyfmi rody. Kazdy uz zapo-
mnél pro¢ se viastné bojuje, ale ni-
kdo nechce prestat, protoze ma
svou hrdost a chce hlavneé pomstit
sve mrtve.

Tato strategicka hra je pro jednoho
nebo dva hraCe, ovlada se jednim
nebo dvéma JOYSTICKy. Toto se
nastavi v uvodni obrazovce pomoci
klavesy OPTION (1 stisk — 2 hradi a
jeden JOYSTICK, 2 stisky — dva
hraci a dva JOYSTICKYy). Pokud se
nic nevoli, tak hraje 1 hrac. Po sti-
sku FIRE na JOYSTICKu se na
obrazovce objevi 4 postavy k vybé-
ru. VS8echny postavy jsou rovnoce-
né, takZe je jedno, kterou si vybere-
te. Po vybéru postavy pocitaC zada
zadani jména. Dale uz je jen na
Vas, jak si v boji 0 provincie pove-

A jeste jedna...
carodeji ursujovi se
zase popletla kouzla
a zaklel sveho uced-
nika do chodici pri-
serky s velkyma usi-
ma, a nejen to, ale ta-
ke se mu povedIo
rozhazet si svuj kou-
zelny pentagram, a
tak se stalo, ze za-
pomnel vsechna sva
kouzla.

VZijte se nyni do role uCednika v
podobé malé priSerky s velkyma
uSima a slozte pentagram z péti
mecu rozhazenych po celém kou-
zelnikové hradé. Vratte mu pamét,
aby Vas mohl vysvobodit. Pozor! Po
hradé jsou rozmisténi strazci, kte-
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MIECZE VALDGIRA

dete.

Vysvetleni ikon, kte-
rymi se hra ovlada:

1. ikona — Koupé provincie —
navrhnete majiteli provincie cenu a
on bud pfijme a proda ji nebo nep-
fiime a hra pokracuje u nasleduijici-
ho hrace.

2. ikona — Prodej provincie — 0z-
naceni provincie, ktera ma byt pro-
dana, a navrh jeji ceny. Kdyz se 0z-
ve zajemce, tak mate prodano,
kdyZ ne, tak pokratuje nasleduijici
hrac.

3. ikona — Uzavfeni pratelstvi —
vyberete soupere, se kterym chcete
navazat pratelstvi, a potvrdite FIRE.

4. ikona - Investice do armady —
JOYSTICKem se zada suma, ktera
ma byt investovana do armady.

5. ikona — RozvrZeni penéz — zde
se rozdeéluji penize na boj a obranu
tvrzi pomoci JOYSTICKu.

6. ikona — Utok — zadéate provincii,
na kterou chcete zautocit, stisknete
FIRE. Provincie se musi dotykat
Uzemi, na kterém mate hlavni stan

—Ales Kerner-—

rym musite dat, to co chteji, abyste
mohli pokraCovat dale ve svem usili
zachranit kouzelnika.

Hra je velmi dobfe graficky propra-
covana. Grafika sice nevymami z
pocitaCe vSe co dovede, ale je vel-
mi pékna, to samé plati i o hudbé.
Nejhorsi na hfe jsou zvuky. Jsou to-
tiz jen tfi. Prvni, kdyz priSerka
vystreli, druhy, kdyzZ priSerka po
skoku dopadne na zem, a treti,
kdyZ néco sebere. Hra je zpracova-
na systémem "nékde seber a pouli
jinde”’, oviada se JOYSTICKem v
prvnim portu, klavesou SELECT se
voli mezi zvuky a hudbou a pokud
si ve hfe dale nevite rady, stisknéte
klavesu ESC a muzete zkusit hru
ZNOVu.

Srovnatelné hry: Adax, Magia Crys-
talu, Krucjata, Imagine, Upior

Vyrobce : ASF 1991
Turboverze: Unlimited 1994
Delka : 34 994 Byte

- znaci se stitem u nektere Vasi
viajeCky. Pokud se nedotyka uzemi
s hlavnim stanem, tak nejdfiv hlavni
stan premistete. Kdyz je vSe v po-
radku, zaCne se odpocCitavat Vase
sila a sila protivnika (pokud jiz pfi
zaCatku odpoctu vidite, Ze byste
prohrali, ukonCete boj stiskem FIRE
nebo néjake klavesy). Po odpocCtu
se objevi hrad soupefe a pfed nim
samostfil. Vasim ukolem je rozbofit
hradbu jeho sidla (musite niCit od
shora doll).

7. ikona — Vydrancovani — pokud
jste jizZ nékterému z Vasich protivni-
kG dobyli posledni tvrz, tak ho po-
moci této ikony vydrancujete a tim i
zabijete.

8. ikona — Turnaj — vyzva soupefu
K turnaji v lukostrelbe.

0. ikona — Predani tahu - vzdate
se svéeho tahu

10. ikona — Ukonéeni hry — konec
a vypis prubé&hu hry.

Tato hra Nnema sice moc

dobrou grafiku (postavy, bojiste a
zvuky nejsou dobfe propracované),
ale méa vybornou hudbu a je velmi
dobfe hratelna. V§em milovnikd
strategil bych ji doporucil.
Poznamka: Wladca ma jednu chy-
bu. KdyZ hraji dva hraci a jeden z
nich je zabit, hra se prosté zabloku-
je.

Srovnatelné hry:
Civilizacja, Kolony, Kampania

DRACONUS -jr-

Kralovstvi, kteremu jsi je$té done-
davna viadl, opanoval zly ¢arodéj,
ktery vypada jako velka Skareda
bestie. Ovladl duSe tvych podda-
nych a naplnil je strachem. Tva voj-
ska byla zni€ena v nerovném boji.
Po té straSne porazce se musis
sam postarat o zni¢enl tyrana. Z ur-
gitych zdroji vi§, Ze jeho slabé mis-
to je pod krunyfem na hlave. Vedél,
Ze si pfijdeS pro svoji korunu. Po
celém zamku rozmistil straze v po-
dobé& démonl. Své magické pred-
mé&ty svéfil svyym sluhtm, ktefi se
nachéazeji na rlznych mistech roz-
lehlé budovy. Tyto pfedmeéty musis
ziskat a s jejich pomoci obnovit
svou viadu v kralovstvi. Pokud se i
to nepodafi, ocitne se celé kralov-
stvi ve véCné tmé a utrpeni. Aby
ses mohl dostat do nékterych Castl
kamenné budovy, budes muset
sasto ménit svij vzhled. Ceka t&
mnoho nelehkych Ukolu.

Legenda:

1 — energie 2 - tekuty ohen

3 - ochrana proti dém. 4 - magicky pfedmét
5 - dradl oko 6 - kouzio

7 - normaini deska 8 - speciaini deska

9 - pFisera 10 - sté&na (pokud mas

oko, mizl)

MAPA BUDE STRANE 12.
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Nadopuj si sam|

ejbe;

Hledani Citu nebo ,pouku” je
take formou hry.
Stan se ,hackerem®! —jr-

U?__’ asl Dg Ssto padesa-
te zkousim prolezt 4.
levelem Kissin' Kou-
sins. PoCitaC mi vzdy
Nna zacatku prideli
pouze tri zivoty a ja

S Nimi stezi vystacim
do tretiho levelu.
UrCité ten pocit také znate. Neje-
dnou jsem mél chut pocita¢ vyhodit
nebo rozslapat na tisic.kousku. Pak
dostavam spasny napad. Mam

v cartridgi program nad programy,
MONITOR TM 2304. Okamzité sa-
ham po tladitku RESET a spoustim
Monitor. Hlavou se mi honi: ,Ne-
Ize—Ili hru porazit od joysticku, musi
jit porazit od klavesnice!" Zavedu si
do Monitoru zminénou hru, necha-
vam Monitor vyhledat vSechna mis-
ta, kde by se mohly ukladat pocty
Zivotlh. Adres neni tak mnoho, takze
velmi brzy odhaluji, kde mi program
vZzdy odebere to nejcennéjsi. Zrusim
pfikaz pro odeditani zivotu a ted jiz
staCi hru jen spustit a presvedcit se,
zda byl mUj pokus zdafily. V oka-
mziku, kdy jsem ztratil zivot, vykri-
kuji: ,Heuréka!" a s novou bojov-
nosti se poustim znovu do hry. PFi
prochazce 5. levelem zjidtuji, Ze
tento zpusob, jak porazit hru, je
mnohem uc€innéjsi. Pokud i vy mate
stejny problém jako ja a nechcete
se jen tak lehce vzdat, nechte si
poradit, snad vam tento &lanek do-
pomuzZe

K vitezstvi.

Prvni metoda

V principu je kazda hra postavena
tak, Ze existuje jedna bunka, ktera
urGuje pocet Zivotld, mnozZstvi ener-
gie apod. Potom musi existovat
misto v programu, kde se obsah té-
to bunky méni. Na zacatku hry se
tato burika naplni konstantou, kte-
rou veétSinou znate. Obvykle se pou-
Ziva pfikazu pro zmenseni o 1
(DEC) nebo pfikaz pro odecteni
SBC. Vyhledat toto misto neni téz-
ke, protoze se konstanta musi na-
Cist do jednoho ze tfi registru (A,
X, Y). Jako priklad bych uved| hru
ROBOTRON 2084. Z béhu progra-
mu se da vypozorovat, ze pocet Zi-
votu je po startu hry roven 5. Hle-
dame tedy napf. instrukci LDA

#805 a STA adr, tedy sekvenci bajtl
A9,05,85 nebo A9,05,8D apod.

V monitoru TM-2304 to vypada asi
takto:

®* nejprve stisknu klavesu ,H" pro
pfepnuti do hexadecimalni soustavy
(pokud nemate tuto soustavu radi,
neprepinejte)

* klavesou ,0" zavedu program z
datasetu

® vyhledavam pomoci ,F“ (FIND)
sekvenci A9,05,85 od adresy po-
¢atku programu

* objevi se tfi adresy, které pfipa-
daji v uvahu (jsou mensi nez $C000
neboli 49152 decimainé)

® pokud se pokusite provérit tyto tFi
bunky, zjistite jako ja, Ze je tfeba
hledat dale

® znovu vyhledavam funkci FIND
sekvenci A9,05,8D a objevi se jedi-
na mozna adresa

e klavesou , D" disassembluji pro-
gram od této adresy (klavesou RE-
TURN se posouvame po jednotli-
vych instrukcich)

® zjistim, Ze adresa, kam se uklada
polet Zivotu, je $OA8F

® znovu stisknu ,F* a hledam inst-
rukci ,DEC $0A8F"“, tedy sekvenci
CE,OA8F, a zjiStuji jeden jeji vyskyt
e klavesou ,,M*“ pfejdu na modifi-
kaci pameéti na nalezené adrese

e prvni bajt s hodnotou $CE prepi-
Su hodnotou $AD

e potom uz staCi stisknout BREAK
a spustit hru CTRL+SHIFT+G

Druha metoda

MUZeme ji nazvat metodou srovna-
vani (komparace). Pro ni budeme
potrebovat Monitor v zasuvném mo-
dulu a to z toho duvodu, Ze je nu-
tno do hry vstoupit dvakrat ve stej-
ném misté a zaznamenat ho na ka-
zetu. Pro identifikaci pamétové bun-
Ky s poltem Zivotu je nutné, aby se
v tomto misté program vzdy lisil
pottem Zivotl. Oba stavy vzdy ulo-
Zzime na datové médium, napf. na
kazetu, ramdisk apod., tak, aby-
chom je mohli dale zpracovavat ja-
ko data. Porovnavaci program, kte-
ry nam vypiSe adresy | obsahy bu-
nék, ve kterych se pamét lisi, si jiz
jisté dokaze napsat kazdy prumerny
programator. Jakmile najdeme adre-
su s poétem Zivotl (energie), bude-
me hledat misto, kde se s danou
bunfikou pracuje, tzn. hledame in-
strukce ,STA adr”, ,DEC adr”, ,STX

adr®, ,STY adr” atd. Podezrela mi-
sta, ve kterych by mohlo dochazet
k nezadoucim ubytkim, si pozna-
mename a postupné se pokusime
odstranit jejich vliv. Casto se v8ak
musime vyhybat instrukcim NOP,
protoZze na béh programu muze mit
viiv | obsah stavoveho registru. Je
proto vhodnéjsi misto instrukce
,DEC adr” vytvorit instrukci ,,LDA
adr“ nebo ,BIT adr”, nez ji prosté
pfepsat instrukcemi NOP.

Dnes prinasime
nékteré ,pouky” z kazety her JRC

Cislo 1, které vam pfinesou pomoc
v podobé nesmrtelnosti.

e KARATEKA : instrukci DEC $B6 zmeérnite
na LDA $B6 a nebudou vam vadit udery
protivnika.

e ROBOTRON 2084 : instrukci DEC SOASF |
(DEC 2703) zméfite na LDA SOASF (LDA |
2703).

* BOULDER DASH : instrukci DEC $7B6
zameénte na NOP.NOP,NOP.

* INTERNATIONAL KARATE : nasledujici in- §
strukce LDA $D9, CMP #%04, BCS +%09, |
LDA $DA zménte na LDA $D9, CMP #301,
BCS +309, LSR $DA. Ziskate tim uméni
smrticich Uderl a soupef Vas nevyfadi |
Z boje svymi udery. Pozor v8ak na ¢asovy |
limit.

e QUASIMODO : instrukci DEC $74BF,X
zmeénte na LDA $74BF.X (29887 decimalné).
POZOR ! V programu je celkem dvakrat,
nutno zmeénit oboji.

e BRUCE LEE : instrukci DEC $26 zaméfite |
za LDA $286.

e ALLEY CAT : instrukci DEC $3825 (DEC
14373) zaméfite za LDA $3825 (LDA
14373).

e DONKEY KONG JUNIOR : instrukci DEC
559_?{ nahradte LDA $89.,X (137 decimainé).

e DIAMONDS : instrukci DEC $0605

—-a"—a:f: LDA $0605 (1541). POZOR !

V programu se vyskytuje celkem dvakrat,
ut"-: zmemt oboil.

» THE GOONIES : instrukci DEC $1120 :
nahradte LDA $1120. POZOR ! V progra- |
mu se vyskytuje celkem dvakrat, nutno '
zmeénit obojl.

e DONKEY KONG : instrukci DEC 8D2
nahradte instrukci LDA $D2

e MR.ROBOT : instrukce LDA $C4, BNE
+503, JMP $4FDD nahradte instrukcemi
LDA #305, STA $C4, NOP.NOP.NOP

e SHAMUS : instrukci DEC $0202 nahradte
LDA $0202 :
e PINHEAD : instrukci DEC $B2 nahradte
LDA $B2

e SPIKY HAROLD : instrukci DEC $410A
nahradte v programu na dvou mistech in-
strukci LDA $410A a instrukci DEC $4106
nahradte LDA $4106

¢ STARQUARKE : instrukci DEC $D2 :
nahradie LDA $D2 UzZite&né je znat i hesla
teleportl: delta, traid, penta, kernx, atari, §
whole, salco, minim, argon, cosec, crash,
secon, artic, Z.A.P, quark.

* BOULDER DASH Il : instrukci DEC $25AA
nahradte LDA $25AA

TO Je VVCEt
nékolika pouku

pro kazetu her ¢.1. Budeme samo-
zrejme vitat i Vasi iniciativu a radi
uverejnime kazdy zajimavy pfispe-
vek (City, pouky, rady, navody).
Zdravime v8echny ,hackery”, ,crac-
kery“ i ,pafany”. ,ATARI FOREVER"
a necht zhyne Intel.
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Rad bych vam nabidl
nektere dulezite

postrehy ze hry. Nej-
prve musim podotk-
nout, ze se splnily
predpovedi popsane
v hernich casopisech.

Opravdu jsem tuto hru hral dva ty-
dny v Kuse a po té me nikdo ne-
poznal, jelikoz jsem mel misto ocCi
galaxie a z pusy 100 megawattovy
beam laser a celkové jsem vypadal
jako poustevnik z Bronxu. Tato hra
opravdu dokonale pripouta milovni-
Ky strategie, bitev a stylu: nakup le-
vné, prodej co nejdraz. V hernich
Sasopisech jsem si procital razné
rady a v fadé z nich jsem objevil
mouchy.

Tak napfiklad otazka nabrani za-
méstnancl na lod neni vibec slozi-
ta. Staci v doku urychlit €as na pét-
Ku a poCkat na dalsi den pri zapnu-
tém Bulleting Boardu. Za nékolik
takto urychlenych dni mas lidi jako
smeti. Totéz plati 0 nakupu pozado-
vaneé lodi, ktera neni zrovna na trhu.
Stejné muzed Cekat i na zakazniky k
prevozu nebo nejlepSi kurs ceny u
zbozi. Jde to take u vojenskych za-
kazek, ale tam pozor! Nejprve se
podive)] na vzdalenost soustavy a
hlavne na komplikovanost, tj. na
sestavu planet okolo slunce nebo
slunci. Jestlize je totiz vice slunci,
vyplivhe Té to dosti daleko od nej-
bliZSi obydlené planety.

A je tu také jedna moucha ve hre.
Kdyz jsi totiZ ve vojenskych zakaz-
kach (FEDERAL MILITARY, IM-
PERIAL NAVY) a urychlujes &as a li-
Di se ti tam néjaka zakazka, tak si |
nejdriv vyber. Stava se totiz, ze
kdyZ takto opusti§ tyto zakazky a
chces se treba podivat jestli ti staci
K Inzerovane soustave palivo, nemu-
si§ uz vubec vojenské zakazky najit
a bude$ dlouho urychlovat, nez se
ti opét objevi. Tato zajimavost prog-
ramatora hry je jeSté umocnéna tim,
ze kdyz vidi$ rlzné typy vojenskych
zakazek a zapamatujes si je a zmizi
ti a nahodou se ti objevi treba za
dva dni, tak maji stejné zneni. To
znamena, ze hra je ma stale v pa-
meti, ale nenabidne ti je... syCarna
jedna... Napf. ja mam ted sice nej-
tézSi a tim také nejlinéjSi lod PAN-
THER CLIPER, ale cesta s nim na
ALPHu CENTAURI trva po pfenosu
hyperprostorem 25 dni a takova za-
kazka timto pozbyva smysl. Navic
jestlize mas néjaké ohodnoceni od
federace nebo impeéria a zakazku
doveze$ pozdé, odeberou ti tvé
pracné vydobyté ohodnoceni o je-
den stupen!

A ted néco k trpkym zacatkim. Za-
kladni problém zni NEJSOU
,MANY"* — NENI NIC. MU{j rozum a

intuice mne po mnoha pokusech
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Plejbe:

zavedli na stalé prelety mezi sousta-
vami federace Sol (Sluneé&ni) a Ber-
nards Star, kde jsem si po zhruba
100 preletech vydelal na nejlepsi
lod ve vesmiru (doufam, Zze nemaji
nekde ulitou jeste lepsi).

A ted hlavni trik lid-

stva

NA SLUNCE : Roboty a pocitace
NA BERNARDA : Luxusni zbozi a li-
Kery

OBROVSKA VYHODA : Ani jeden
pirat, utoCnik, pacholek, sycak atd.

Zpusobem, jaky jsem popsal vy3e,
si najdi v inzerci vykup robotu nebo
pocitacl a vydélek bude &tyfnasob-
ny oproti STOCKMARKETu ! Napf.
nakup LUXURY GOODS 1500, -,
prodej néco pres 3000,-! Samo-
zfejmé& nemuzed Cekat na vykup ro-
botl v soustavé, kde se vyvazeji!
Dal8i rada. Pokud kupuje§ (ménis)
lod, nevyprodavej vnitrni zafizeni, ji-
nak Té kSeftaf na draté obere o vic,
nez kdyz ji vymenis tak jak je.

Do teto hry jsem se tak zakousl, ze
mam kompletni vypisy zbozi ze
vSech soustav, vSechny typy a para-
metry lodi a nejvyhodnéjsi planety
pro tézbu a obchod.

Minirady

Po preskoku do jiné soustavy se na
ni podive) a najdi se v podobé ba-
revného puntiku. Nepratelé jsou v
podobé maleho barevneho krizku.
Jestlize je kolem Tebe jakekoli
mnozstvi barevnych kfizku, je 100%
jistota, ze bude$ napaden. V této
chvili ja vyhledavam jen tyto sousta-
vy, abych si bojem zvySoval ELITE
ohodnoceni. Napr. v soustavé La-
lande 21185 se na mne jednou se-
sypalo 25 pacholkl, ale s malym

plazmovym akceleratorem, 150 Sti-
tovymi generatory a automatickym
opravnym systémem jsou to mra-
venci, ktefi jen Stipou. Ale pozor na
kfizek v barvé bilé (barva oznacuije
vahu nepratelské lodi). Na ten je
nejlepsi nastavit autopilota, aby Té
nenapad| zezadu. VétSinou ma lase-
ry, které Stipou vic.

Centrum IMPERIA je v soustaveé
Achenar (nad 10 bilionu lidi). Cen-
trum FEDERACE je samozrejme na
Slunci. Centrem rozumim takovou
soustavu, kde se daji koupit nejvetsi
lode a vesSkere doplnky pro ne. Ale
pozor! Ty lode, které najdesS ve FE-
DERACI, nenajde$ v IMPERIU a
naopak. Obchodovat se zakazanym
zbozim (ILLEGAL GOOQODS) je dobré
tam, kde je toho zakazano co nej-
mene. Celnici jsou tam totiz laxngj-
Si. Prodej takoveho zbozi najdes
opét v inzerci NELEGALNI OB-
CHODNIK.

U lodi se zaméstnanci je dobré je
tak dlouho nabirat a vyhazovat, az
bude kazdy z nich brat jen 5 kreditd
tydné — kazda korunka dobra. Pri
prevozu cestujiciho se mu hned
nevnutit, ale vyzdimat z nej vic pe-
nez nez nabizi. VetSinou prida 10%
a hned si pulku vzit.

Finta ,fn"

Pfi pfiblizovani k cili na planeté ne-
bo orbitu staci dvakrat kliknout na
priblizovaci ikonu a jste primo u ci-
e.

Doufam, ze jsem nékomu z Vas, mi-
lovniku ELITE Il, pomohl.

Pristé zkusime néco o tom, jak si
udélat figlem v ISHAR 5 000 000, -.
To se hodi ne? Nebo v CANNON
FODDERovi 255 vojaku na misi. Ta-
Ky dobry.

Zatim hife zdar a nashledanou !
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Kasumi Ninja — Rezim zvany
.Sensible Fighter #1“

Poznamka: Tento cheat vyzaduje dva
ovladace. Vidy musite mit zadany Gore
Code; pokud ne, vyberte si néjakou
snadno zapamatovateinou kombinaci
jako ,111111°

- Jdéte do obrazovky ,options”

- Zvolte poloZzku ,change code”

— Objevi se dialogovy box poZaduijici
Kod

- Podrzte ,A" & ,C" na ovladaci
druhého hrace a pri tom napiste
7,4,3,8,7,2 na ovliadacli hrae prvniho

- Objevi se napis ,Wrong Code" a
uslySite svihnuti meCem jako potvrzeni
— Opustte obrazovku ,Options”

Val d’Isere — Cerné Triky

Na hlavni obrazovce, kde vybirate druh
zavodu a pocet hracu, napiste nasledu-
jici: 4,0,8,5,7,4,1,4. Hudba se pfrepne
pfi stisku klavesy ,0". Objevi se dalsi
obrazovka s témito moznostmi:

= Hudba Zap/Vyp

= Obrazovka Podia

= Obrazovka ukonc¢eni zavodu
Obrazovka zlatého poharu

| onv—o

4 = QObrazovka stribrného poharu

5 = Obrazovka bronzového poharu
6 = V8echny drahy otevreny (Free Ride)
7 = Obrazovka Game Over

Zmena Poharu - stisknout A a Cislo
Zmeéna Zavedu - stisknout B a Cislo
Vybér hudby - Nahoru/Doll na
Joypadu

Zmeéna zvuku - Doprava/Doleva na
Joypadu

Stejné zvuky - stisknout C

Snad pro vas bude zase hrani 0 néco
jednodussi. Game Over.

strana 12
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Hardware

JANUS

Co kdyby (ale nestane se to)
firma ATARI zkrachovala? —mat-

O CO jde? Karta Janus
pfeméni vase PC na poditag ATARI,
na kterém muze bézZet paralelné
kromé TOSovych aplikaci i DOS a
Windows. Diky programim jako je
Platon, Tempus Word, Phoenix,
MultiTOS atd. se vam otevie na PC
svet novych moznosti. Karta Janus
je viastné ATARI kompatibilni
pocitat a tak se neda vibec
srovnat se softwarovymi emulatory,
které jsou 0 mnoho pozadu.
Intenzivni spoluprace mezi
hardwarem PC a ATARI umoznuje
znacne zvyseni vykonu,

PIrOCESOY karty Janus.je

Motorola 68000 taktovana na
16MHz, ktera se pouziva v
pocCitalich ATARI MegaSTE.
Narozdil od tohoto poéitate je v8ak
pristup do parnét; dvakrat rychlejsi.
Vétsina operaci je provadéna
procesorem Intel a pouze operace
specifické pro Motorolu provadi
procesor na karté. To vdechno
dohromady znamena, Ze standardni
PC s kartou Janus je podle
dokumentace rychlejSi nez zakladni
konfigurace Atari TT, coZ je podle
meého nazoru dosti mozné. Ve vyvoji
je pouziti vykonng&jSich procesoru
Motorola 68070. Otazkou zustava
chybéjici DSP.

Larta Janus je vybavena

viastni RAM paméti. Diky tomu neni
pameét PC zatéZovana daty z ATARI.
Janus dostanete bez paméti a je ho

mozno pomoci SIMM modulld
roz§ifit az na 32MB.

-
.-ﬁ_..-#a--,f-mi

ﬂ“ﬁ*L -.J‘Lmi C\y"qtanaje
ulozen ve dvou standartnich
chipech, baleni obsahuje TOS 2.06.

Kartu Janus mazete napojit
na slot ISA, ktery by mél byt k
dispozici v kazdém PC. To
umoZnuje spolupraci s vysoce
kvalitnim hardwarem (napf. radiCe
EISA, grafické karty VESA nebo
PCI).

(Motorola 68000/16MHz) je
pouzivan v tzv. Lokalnim Rezimu
(rezim ST—High, rychlost shodna s
MegaSTE). Takto pracuji programy
pfimo zavislé na hardwaru ATARI.
Diky tomuto rezimu s Janusem
nejsou prakticky zadné problémy s
kompatibilitou. Programy, které
pracujl primo s operacnim
systémem (napf. NVDI) se daiji
pouZivat naprosto bez probiemu.
Pokud je karta v Dualnim rezimu,
na zpracovani naroénych grafickych
a datovych operaci nastupuje
orocesor Intel. Diky tomu je
emulované ATARI 25krat rychlejSi
nez ATARI 10408T. Diky vysnkému
vypocetnimu vykonu muze byt
Janus nasazen v profesich jako ja
DTP nebo CAD. Rychlé zpracovénf
dat urychluje napf. databazovy
systém Phoenix neuveritelné. Asi
vam bude chvili trvat, nez si na
takovy fofr zvyknete.

Rozhrani

Paralelni rozhrani — Software pro
ATARI| dovede dokonale nastavit a
pracovat s tiskarnami u PC. Co
chcete vic?

Sériové rozhrani — samostatna &ast
projektu Janus. Poéita se s vyuzitim
pro datové komunikace, CAD
(plotter) a ovladaci techniku (fadi€
CNCQC).

Graficke systemy = Janus vyuZziva
grafiku, kterou poskytuje to ktere
PC a pri spusténi tzv. Janus
Starteru si muzete vybrat z vice
rozliSeni, ve kterych bude Janus
pracovat.

Vstupni zafizeni — pouziva se
klavesnice a mys (jak jinak), ale k
dispozici je Siroka Skala tabletq,
trackballl, PenMousUl, bezdratovych
mysi apod.

Pevné disky / diskety — PouZiti
diskovych systému PC je také zcela
bezproblémové. Pristup mate na
AT-BUS i SCSI disky, 3.5 a 5.25"
disketové jednotky. Data pro ATARI,
DOS i Windows muzete mit
spoleCné na jedné partition.

Sitovy adaptér — Karta Janus
samozfejmé pracuje i sitové ( napf.
Ethernet). Nepracuje pouze s daty
PC, na kterém je instalovana, je

RYCNIOSt mozZni pfistup i na “prisitované”
Hlavni procesor karty Janus pocitace. Janus detekuje pfipojena
ALERT 4
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sitova zafizeni (CD-ROM, tiskarna)
a umozni jejich vyuziti.

Grafika

Je kooperativni — Janus pracuje s
grafickou kartou PC, at jiZz je u nf
vyuzita technika ISA, EISA,
LocalBus a nebo PCI. Podporuje
také velké mnozstvi znamych
chipsetd (Tseng Labs, Sirius—-Logic,
Mach32, ET4000 apod.).

A |e barevna - standardné dovede
Janus zobrazit maximalné 16 barev.
V updatech Janus Starteru je
umoznéno pouziti TrueColor (16,7
mil. barev) v€etné originalni palety
ATARI ST.

Vysoce rozliSujici — Vysoké rozliSen
(napf. 800x600 - SuperVGA)
podporuje Janus u viech grafickych
<aret PC, které podporuji standard
VESA. Maximaini valikast obrazu je
1280:960 bndﬁ 2%

SOftware

ORI Starter — 70kB progrémek,

' __'ammmm zarucuje
proc oru Motorola s

programy pro TOS ‘a MultiTOS.
Samozfejmosti je spousténi
programt v adresari AUTO a
spousténi accessory. Poskytuje
mozZnost pouziti alternativnich
desktopl jako je Gemini, NeoDesk
apod.

Spottiprace s PC

Po spusténi Janus Starteru pokryje
desktop ATARI celou obrazovku PC.
Ve Windows je mozné takovou
obrazovku uzavfit do okna a tak
Vam muze bézet spolu PC a ATARI
najednou. Mezi tim, co ATARI
pracuje, aplikace ve Windows bé&zi
na pozadi. Klavesovou kombinaci
muUzZete pfepinat mezi riznymi
operalnimi systéemy.

KONCePCe

Nejvetsi vyhodou karty Janus je
pouZiti minimalniho hardwaru
specifickeho pro ATARI, pficemz je
zaruCena témer 100% kompatibilita.
Vyuziva také vyhody dvou systémd
s rozdilnou architekturou. PFi tom
v&em Vam stacdi v8echny periferie
jenom jednou a tak se vyhnete
zbyteénym investicim do hardwaru.

ZaVErem bych velmi rad
podotknul, ze tato karta ma
vzhledem ke svému vykonu opravdu
dobrou reputaci. AZ budu mit
moznost ji otestovat, pfinesu Vam
bliz8I informace.
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Motorola
neznamena

znacku motorky!

Procesory Motorola 68040
a 68060 a dal? -pawn-

Vite vu DEC, co mate ve

vasem milaCkovi za mikroprocesor?
A v Cem je lepSi nez Intel (tedy
kKrome toho, Ze si z této znacCky
obvykle nikdo legraci nedéla)?
Nemam chut vytvofit timto ¢lankem
néjakou ideologickou pfirucku, jak
na PCidlare, ale mozna by vas mohl
zajimat struCny prehled Motorolak-
kych procesorl, a to jak 680x0, tak
| DSP, co jsou ve Falconovi. Nejprve
nékolik pojmu, se kterymi se pfi
debatovani o procesorech muzete
nejspis setkat:

— takt procesoru: je Cislo v Mega-
hertzich, ktere udava, kolik operaci
provede procesor za sekundu.
8MHz znamena (obvykle, ne vzdy!)
8 miliond operaci (MOPS) za sekun-
du, neplest s MIPS!

— 8/16/32/64/... bitd: Jde o maxi-
malni hodnotu Cisla, ktera se naraz
po sbérnici prenese nebo v proce-
soru zpracuje. Osmibitove Cislo je
jen od O do 255, 32— bitové uz od
0 do 4294967295. Pokud osmibi-
tovy system chce pracovat s tak
velkymi ¢€isly, musi vypocet rozlozit
na vic instrukci; naopak 32-bit pro-
cesor vSe zpracuje naraz a pokud
ma i 32-Dbit sbeérnici, naraz si z
paméti muze vzit takové &islo
béhem jediného taktu (a nebo tfeba
4 osmibitova, ktera maji ve dvojkoveé
reprezentaci stejnou delku). Z toho
plyne: &im vic bitd, tim Iépe (os-
tatné Jaguar jich ma uz 64 a
vykonné pracovni stanice tfeba
128).

— Instrukce procesoru: je treba sec-
teni 2 Cisel. Obvykle se déla v
nékolika operacich, takze MIPS(
(milionU instrukci /sec.) je vZdy
méné nez MOPSUG. Pro méfeni
vykonu matematického koprocesory
bylo jeSté zavedeno MFLOPS, coz
znamena miliony operaci s desetin-
nymi Cisly za sekundu.

— koprocesor: obecné dalSi integro-
vany obvod, ktery se k procesoru
muzZe pridat. Obsahuje instrukce,

které sice procesor muZze emulovat
(tzn. nahradi je sadou jinych), ale
umi je zpracovat za méné taktd,
tzn. rychleji. Znameé jsou “kopry”
pro desetinneé vypoclty a pro grafiku.
— sbérnice: to je hromada dratt na
desce, obvykle se udava jeji rych-
lost v megabytech za sekundu,
kdyZ je moc pomala, potom proce-
sor musi déle ¢ekat, nezZ si vytahne
data z RAM pamétl. Tak a jesté se
podivame troSku nz dily, ze kterych
je procesor sestaven (jen néktere,
ve skute&nosti jich je spousta):

— jednotka celoCiselnych vypod&tu:
je ta Cast procesoru, kde se podita

Cipy maji nekdy i dvé, aby se podi-
tani zrychlilo.

— cache: je mala, ale velmi rychla
pamét. Pokud je procesor touto
cache vybaven, vede 10 K sluSnemu
narustu vykonu (tfeba i 50%). U
motorol se deli cache na dvé: na
Instrukce a data, coz umoznilo jeste
dalsi zrychleni.

— jednotka fizeni paméti (MMU): jeji
funkce se tézko vysvétluje, ale
umozni mit napr. tzv. virtualni pamét
— pak se cast operacni pamet|
umisti na disk a tim se mdze o0 moc
megabyte zveétsit. Nasleduje strucny
pfehled jednotlivych procesorl fady
motorola 680x0:

68000 je nejstarsi ze

vSsech, na trh se dostal uz v roce
1979 (to uz je davno..). Ma vnitfek
32-bitovy a tim se stal kompatibil-
nim i s celou nasledujici fadou.
Sbeérnice je 16—-Dbitova, protoze
tehdy by SirSi byla pfiliS draha. Na
rozdil od Intelu nemél podporu IBM,
ale presto se diky nespornym kvali-
tam ujal: Najdete ho v prvnich
Macintoshich, amigach 500 a v
kazdem STeCku. Obvykle se délal
pro takt do 16MHz a 3el k nému
pripojit matematicky koprocesor
68881. Dava tak asi do 1,6 MIPS

Hardware

(motorolackych, Intel musi podle
literatury mit pro stejny vykon prib-
lizneé 2x tolik!). Pfipojite k nému az
16 megabyte RAM. Cache jesté
nema. 68010: Zze takovy neznate? A
znate Intel 801867 Také ne? Ony
totiz oba prinesly jen mala zlepSeni
a tak konstruktéri radéji davaji pred-
nost uz vyzkouSenym 68000 a
i8086. 68020 je uz ponékud jiné
kafiCko. Oproti 68000 ma 32-bit
sbérnici a z toho plyne mnohem
vétsi pfipojitelnd pamét: az 4 giga-
byte (4000Mb). Zaroven byl prede-
lan vnitfek procesoru a rozsiren
soubor instrukci, takZze na taktu
33MHz dava 68020 az 5,5 MIPS.
Na Cip se pridala CACHE o velikosti
256 byte. Na rozdil od 68000 uz lze
pripojit koprocesor 68882, ktery je
proti 68881 v ruznych operacich
2—4x rychlejSi a dokonce umi bézet
paralelné s procesorem, tzn. proce-
sor zada ukol, pak si sam néco déla
a po skoncCeni vypocCtu jen precCte
vysledek. S 68020 se nejspise pot-
kate v Amize 1200 nebo v APPLE
LC. Brzy nato se objevil 68030. To
je dale zrychlena verze 68020 s
dalSimi pfidanymi instrukcemi, ma
vétsSi CACHE 512 byte a pfimo na
Cipu integrovanou vynikajici jed-
notku Fizeni paméti. Virtualni pamét
neni na Falconovi Zadny problém a
je daleko rychlej§i nez napf. ve Win-
dows na i486. Cip ma takzvanou
Harvard architekturu, coz je spe-
cialni vnitfni usporadani vykonnych
jednotek Cipu, Zze mohou naraz pra-
covat na vice instrukcich naraz. A
na sbérnici se muze pouzit zrych-
leny tzv. burst mod pfistupu, takze
procesor umi naraz nacist blok 16
byte (ale jeSte ne zapsat,; jeho
CACHE je typu write through, &ili
pfi zapisu se Cislo ulozi do cache a
zaroven do paméti, coZ neni to nej-
dokonalejsi feSeni). S timto Cipem
se potkate napf. v TT—-Ckach, Fal-
conech, urychlovacich kartach na
ST a v prvnich modelech pracov-
nich stanic firmy NeXT. Pfi taktu az
50MHz dava 12 MIPS. Jesté novejsi
je 68040. To byla na svou dobu
bomba a stale jesté ji zustava.
Zvlastni je dosti Silenym vykonem |
pfi nizkém taktu. Jde o slozity Cip,
pfimo ma jednotku fizeni pameti
(dokonce zdvojenou), matematicky
koprocesor a CACHE uz 4kb s wri-
te—back mdédem (do pameti se z
cache Cislo zapiSe, jen kdyzZ je to
skutetné potreba, je tedy rychlejsi
neZ write—through); je slozen z 1,2
milionu tranzistort. Pro znalce:
nejede pod mikrokédem, instrukce
jsou feSeny RISC-ovym zpusobem,
takZze na 1 instrukci staci prumeérné
jen 1.25 taktu, RISC procesorum
okolo 1,3 a 1,7 u 1486 (nesmi se
zapomenout na Spatnou instrukcni
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sadu Intelu!). Pfi taktu 33MHz
(vnitfiné 2x tolik) dosahuje az
29MIPS a jeho koprocesor 3,5
MFLOPS, na gipu se naraz muze
zpracovavat az 7 instrukci. Dnes uz
neni tak drahy a k nam se smi
dovazet (dfive byl na listiné SpiCko-
vych technologii, takZze bylo dosti
nesnadné do naSich kraju poditadlo
s 68040 dovézt). Najdete ho v
novych modelech APPLE (Quadry,
Centrise..), dale v poslednich
modelech NeXTu, na rlznych akce-
leratorech pro Falcona a asi v
americké armade (tam se motoro-
lacké Cipy montuji tfeba do stihalek
nebo raket, taky to podle toho
vypada). Znalci tvrdi, Zze v realném
vykonu pfi stejném taktu je vykon-
nejSi nez Pentium. A na zavér tep-
rve vychladajici novinka 68060.
Predstavte si 68040, dejte jI jeste
vic vnitfnich sbérnic, 2 celoliselné
jednotky, CACHE pamet 8kb, ktera
umi predvidat, na které adrese se
po podmince bude pokraCovat a
podle toho se zarfidi, pfidejte mody
pro Setfeni energie, 2 instrukce
zpracované behem jednoho cyklu,
zrychlete matematicky koprocesor a
kdovi co jesté; ziskate Cip 3x rych-
lejSi nez 68040 a evidentné nejrych-
lejSi mezi Cipy této (CISC) tfidy. PFi
taktu 50 nebo 66MHz se dostavate
daleko za 100 MIPS a diky inst-

rukéni sadé jste o hodné rychlejs|
nez konkurence. V souCasnosti vim
0 jedinem pfipravovanem nasazeni
tohoto procesoru, ostatné uz jste o
ném Cetli: jde o TOS-workstations
Medlzu a Eagle, kde by mél byt
jako vymeénna karta. Hm,hm, stejnée
to nakonec jako pfiru¢ka vypada..
nemate jeSté dost? Podivame se
tedy na DSP G&ipy (klid, téch uz je
malo!). VSechny obsahuji zminénou
Harvard architekturu, vice sbérnic v
Cipu, vice rozhrani pro pfistup do
ruznych pameéti (ve Falconovi napf.
do bézné RAM a statické paméti),
zpracovavaji vice instrukci paralelné
(pokud je to mozne), vSe je podri-
zeno zpracovani dat v reélném
Case, tzn. okamzité. DSP 56100:
ma 16-bit sbérnice, na &ipu 4kb
RAM a take A/D a D/A prevodniky.
PFi vykonu 20 MIPS pfi 40MHz je
dobry pro faxy, modemy nebo na
vytvareni reCi podle zadaného textu.
DSP 56001: ma 16/24 bit sbérnice,
3 paralelné pracuijici jednotky, naad-
resuje az 384kb paméti pro data a
192kb pro program. PFfi 40 MHz ma
nejméné 20 MIPS a 140 MOPS,
pokud ale je moZné paralelni zpra-
covani, vykon roste. Setkate se s
nim v barevnych faxech, pfi rozpoz-
navani hlasu, 2D a trochu 3D grafi-
ce, zvukovych systemech a ve Fal-
conovi, kde ukazuje, co umi: napf.

10$

pfehrani MPEGu v realném cCase s
12 snimky za sekundu nebo zvétso-
vani fraktalu v realném Case. DSP
96000: ma uz 32— bit sbérnici jako
Cipy 680x0, takZze naadresuje zmi-
néné 4Gb RAM, 4 nezavislé jed-
notky pro zpracovani instrukci a
hlavne obsahuje velmi vykonny
matematicky procesor prp plovouci
desetinnou Carku. Vykon pfi 40MHz:
200 MOPS, 20 MIPS a neuvéfitel-
nych 60 MFLOPS (srovnej s
68040!), mezi RAM na Cipu a
vykonnymi jednotkami prenese za
sekundu az 2Gb dat a do jinych
paméti az 600Mb. Nasazuje se v
SpiCkovych systémech pro 3D gra-
fiku (ktera je na vypoclty v desetinné
Carce zdaleka nejnaroCnejsi a podi-
taC bez koprocesoru je zde prak-
ticky k niCemu), tzn. ve virtualni
realité, pro rozpoznavani obrazu a
hlasu, v barevnych laserovych tis-
karnach. Jedinou nevyhodou je
ponékud vySSi cena, ktera rozhodla
o tom, Zze Falcon ma jen pomalej-
Siho kolegu z této fady. VSechny
tyto informace berte jako pokus o
struény pfehled vlastnosti a také
vyvoje u nasi oblibené znacCky (jen
ve dvou vétvich: tfeba RISCova
fada 88000 nebo POWER PC Cipy
jsou zase o0 néfem jinem) a nezapo-
mente: MOTOROLA inside!

Zprava 0 stavu prace s vekto-
rovymi fonty v Cechach
a ha MOorave —pawn-

2red nekolika lety se na

ST-esech tisklo v systémovych fon-
tech, v lep8im pfipadé pomoci néja-
kého driveru, ktery nahradil ptvodni
Znakovou sadu néjakou lépe vypa-
dajici, ale stejné velikosti. Jen maji-
telé hard—diskd méli moznost
rozumné pracovat s GDOSem, coz
je rozsifeni operaéniho systému
umozZnujici praci s vice bitmapovymi
fonty (ty maji jednu stabilni velikost,
pfi zvétSeni nebo zmenseni obvykle
uzZ nevypadaji dobre). Vzhledem k
tomu, Ze na ST platformé vzniklo
mnoho kvalitnich programd pro
pfipravu tiskovin, kazda z firem si
naprogramovala svuj systém pro
praci s fonty a tak vznikl chaos (ani
poprve, ani naposledy) ve standa-
tech. V podstaté nejveétsi viiv ziskal
systém podporovany programem
Signum! a Calamus. JenZe uZivatel
si pro tisk pékné vypadajicich doku-
mentd musel zakoupit i dany prog-

ALERT 4

ram a systém byl v této oblasti vyra-
zen ze hry.

DNnes se SILUACEe radikaing
zmeénila. S Falconem uvedia ATARI
na trh i program SpeedoGDOS, coz
je GDOS velmi vylepSeny a také
koneCné podporujici praci s vekto-
rovymi fezy (znakoveé sady popsané
matematicky a umoznujici libovolnou
zménu velikosti beze ztraty kvality).
SpeedoGDOS se vyznaduje pokrodi-
lymi metodami prace s velkym
mnozZstvim nainstalovych fontl, vyu-
Ziva se nekolika CACHE—-pameéti v
RAM podcitade o nastavitelné veli-
kosti, dalsi data jsou prub&zné pfi-
tahovana z disku podle potfeby. V
dobrych pfipadech je prace se
Speedo fonty v podstaté stejné
rychla, jako se systémem. Odpadaji
také problémy s chybéjicim znakem
(u nas hlavné hacCky a Carky..) v
sadé, protoze kazdy font obsahuje

asi 600 rdznych znakd veéetné& vSech
Ceskych. Pro tiskarny se dodava
nékolik driveru a s dobrou tiskarnou
dostanete i z bezneho textoveho
editoru kvalitni vystup srovnatelny
do jisté miry napf. se Signem, pro
tisk vystaCite se stejnymi soubory
znakovych sad jako pro obrazovku,
cozZ Setfi disk. Pro psani ¢eskych
znaku je samozfejmé potieba mit
driver, ovSem zdaleka ne kazdy
dokaze se SpeedoGDOSem spolup-
racovat (zatim vim o jediném).
Jedina vada SpeedoGDOSu 4 je v
pouziti Speedo fontd firmy Bitst-
ream, které nejsou priliS rozSirene.
Tuto vadu odstranuje graficky akce-
lerator NVDI 3 (nebo SpeedoGDOS
5.0), ktery ma v sobé& zabudovany
systém podobny Speedu a vzhle-
dem k rychlosti grafickych operaci
je pak prace s textem vazné 'Sru-
mec”’. Oba programy umoznili praci
s GDOS, Speedo, TrueType a Post-
Script znakovymi sadami, takze v
podstate |ze pracovat se viemi
mozZnymi bézné dostupnymi znako-
vymi sadami vyjma Calamu. Fonty z
Calamu totiz podléhaiji licenci. True-
Type fonty pocestili nasSi pratelé
PCovci, PostScript fonty zase upra-
vili Maclintoshovci. Navic nyni
odpada problém s pozici ¢eskych
znakl v cizich fontech, nebot jdou
pfemapovat.
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Konecne se dosta-

vam Kk recenzi jedno-
NO z nejzajimavejsich
a hejlepsich doplinku
pocitace Falcon 030.

Kazdy z nas ma nejakou predstavu
0 multimeédiu a kazdy asi tak trochu
tusi, co by mél multimedialni systém
zahrnovat. V drobnostech se mize-
me li8it, ale faktem zustava, ze mul-
timedialni pocitaC se nesmi obracet
zady k audiovizualni oblasti. Audio
bychom ve Falconu méli, ale jak je
to s obrazem (video)? | tady ma
Falcon jisté pfedpoklady, zejména v
podobé (SVHS) 16 bitového True-
Color rezimu, overlay bitu pro mixaz
videosignalu a genlocku pro synch-
ronizaci s externim videosignalem.
To je sice parada (skutecné jen téz-
ko najdete tfeba v oblasti ,PC" gra-
fickou kartu, ktera by toto vse
zastreSovala), ale v pocitatové gra-
fice to dnes nestaci. Chcete—li
pruzneé vytvaret grafické prezentace,
pfedlohy pro DTP, graficka data do
vlastnich programd, videoklipy a
dalsi ,uchylarny” dneska, potom
nezbyva nez digitalizovat (pfevadét
Zz analogického tvaru na digitalni —
Ciselny) videosignal. Ptate se, kde
ho najdete? Dnes iz prakticky vSu-
de. Obrazovym vystupem bé&zZzného
videoprehravace nebo TV tuneru
pocCinaje a konCe SVHS, Hi8 nebo
CCD kamerou, ktera hlida vchod
vasich dverfi. Nesmime zapomenout,
Ze videosignal produkuji i (témer)
vSechny pocCitaCe Atari, od 8 bito-
vych az po 64 bitové. Stale netusi-
te, pro€ o tom vSem miuvim?

Predpoklady

Je to jiz pomeérné davno, kdy jsme
se v extazi hadali, pro¢ je v tom
Falconu expansni slot. Jedni kriceli,
Ze si tam daji 486SX, jini tam chtéli
umistit akcelerator. Onen slot je sice
vyborna myslenka, ale jediny ro-
zumny doplnék, ktery tam dnes mu-
Zzete za rozumneé penize narazit, je
video digitizer Screen Eye némec-
ké firmy Matrix. A nutno fict, ze
udélate jediné dobre.

Hardware

Takzvany ,ryltajmovy” videodigitizer
s moznosti ,lajfvidea” se Matrixu

skutecéné povedl|. Mala desticka o
rozmeérech cca 10x5 cm, s €ipy
Philips a AT&T, tfemi softwarové
prepinatelnymi videovstupy a prok-
laté dlouhym kabelem na vstupu
Cislo 1, je do pocitale nainstalova-
na béhem doby potrebné k rozSrou-
bovani a zasSroubovani pocitacové
skfiné. Neméné jednoducha je i ob-
sluha. Nanestésti ani programoveé
vybaveni a manual nenesou stopy
jakeékoli slozitosti. K tomuto relativ-
nimu minusu se ale je$té dostane-
me.

Digitizer se dodava ve dvou verzich,
které se navzajem prakticky nelisi. V
redakci jsme se shodli na tom, ze
jediny rozdil bude asi v softwarovém
vybaveni obou verzi. Screen Eye i
Screen Eye+ umozZnuji digitalizaci
videosignalu v normach PAL a
NTSC s tim, ze ,plusko” zvlada i
SECAM. To nas jiZ nemusi mrzet.
Co muze nékomu vadit, je fakt, Ze
zakladni dodavany software je ve
verzi pro Screen Eye o néco slabsi
nez pro ,plusko”. Vysledkem jsou
trosku odliSne vykony z hlediska
maximalni X-ové rozliSovaci

RGB nebo TV az 768*480 na VGA
3207480) a spusténi software. Auto-
maticky se naleznete v prostredi Li-
ve—Video s prfimou kontrolou digita-
lizovaneého videa. Vyhodou je rela-
tivné Cisté GEM prostredi, které v
pfipadé ACC dovoli otevfit okno s
televizi (pro méne znalé: kazdy vi-
deorekordér obsahuje i TV tuner) na
desktop a béhem jejiho sledovani
pracovat v oknech! Primo z okna
pro live video je mozné ,tipat” jed-
notlivé fotky a ukladat jako TGA ne-
bo TIFF, nastavovat velikost obrazu,
centrovat obraz v pfipadé mirného
posunu (neni video jako video!), vo-
lit jeden ze 3 vstupd, volit systém
kédovani (RGB, pultény...), volit nor-
mu signalu (PAL...) a nastavovat
hlasitost (pro vstup zvuku se po-
chopitelné vyuziva mikrofonni ko-
nektor).

Kliknutim |ze prejit do rezimu filmo-
vani. Pro zaznam sekvence se sa-
mozfejmeé pouziva RAM, a tak je
Jdzivatel omezen na urdity pocet
snimku. Nasnimanou sekvenci je
mozné prostrinat a ukladat v nekoli-

schopnosti. Obycejné SE
tak zvladnou maximalne
720*576 bodu, zatimco
SE+ vytahnou az 768*576.
Rozdil ale neni tak vyrazny,
aby je| bylo nutne oplakavat.

Desk Datei Index Extras

Software

Software, ktery je k digiti-
zeru pribalen, se mi zda byt
trochu pod urovni samotné
karty. Presto funguje
naprosto spolehlive a
umoznuje zakladni vyuziti
digitalizace. Mimo dvou

ovladadu, které maji své

misto v AUTO folderu (jed-
nim z nich je DSP dekodeér
JPEG formatu), je k dispo- _
zici hlavni aplikace pro digi- Farbe

of [ |Frnmtpsatiere
:

talizaci a zdrojaky pro vyvo-

jare(!). Program pro obsluhu

digitizeru je velmi prozre-
telné napsan jako ,,obojzi-

velnik“ (Ize je) spustit jako
ACC).

Cela pfiprava k digitalizaci
spociva v pfipojeni zdroje
videosignalu (napf. video),
prepnuti pocCitaCe do rezimu

16 bitového TrueColor (na an e
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ka formatech, bud jako film nebo
obrazky (TGA, TIFF, JPG, FLM,
TIC). Samozfeimosti je pfehravani
filmu vpfed i vzad s volbou rychlos-
ti.

K velkym kladim patfi zejména
moznost pofizovani velmi sludnych
snimkd pro DTP za predpokladu, Ze
pro kameru pouZijete stativ a dobré
osvetleni. Ze stojaté predlohy lze
potom ulozit 24 bitovy TIFF 768
(720) * 576 v 16 milionech barev!
V manualu najdete vyCerpavajici po-
pis k volbé kamery a vzdalenosti
objektivu od predlohy pro idealni
zachovani proporci obrazu.

Spoluprace

Jiz jsem chvalil moznost spusténi
SE ve tvaru ACC. Tim Ize velmi
efektivné obejit znacnou chudost
software z hlediska zpracovani digi-
talizovanych snimkd. Jak? Chvili mi
to trvalo, ale pak mi to doSlo. Pust-
te si GEM-View, True Paint, True
Image nebo cokoli jiného, sahnéte
do menu Desk, ozivte Screen Eye a
mate po starostech. Jedinou vadou
na krase je nutnost vymeény dat
pres harddisk (Save a Load), nebot
software kK SE nepocita s Clipboar-
dem. Na druhou stranu mate v tu
chvili k dispozici vS8echny nastroje
pro zpracovani digitalizovanych ob-
razU a dokonce je Clovék rad, ze
zakladni software zabira diky své
strohosti tak malo mista.

Standard?

Aby téch kladl nebylo malo, musim
se zminit o snad nejdulezit&jsim
plus celé zalezitosti. Karta Screen
Eye se prakticky ihned po uvedeni
na trh stala nepsanym standardem
v digitalizaci na Falconu. Diky tomu
danes neni uzivatel vazan na popiso-
vany zakladni software od vyrobce.
Momentalné vime nejméné o dvou
vynikajicich grafickych studiich, kte-
ré tuto kartu podporuji a umoznuiji
digitalizaci pfimo do aktualné roz-
pracovane grafiky.

Prvnim produktem je monstrézni
DA’s Picture od Digital Arts, ktery
ma Screen Eye modul pro vysoce
Kvalitni digitalizaci orientovanou na
DTP.

Druhym (coz je pro mnohé z nas ra-
dostneéjSi) je genialni grafické studio
Apex Media. V digitalizaci dokaze
se ScreenkEye mnohem vice nez za-
kladni soft. Chutovkou je funkce
PIP (Picture In Picture), ktera bé-
hem prace ve studiu (napfr. pfi pfi-
pravé morphingu) zobrazuje aktualni
situaci na videovstupu do malého
ramecCku v pravém hornim rohu. V
jakoukoli chvili tak mate prehled o
tom, kde se nachazite (tfeba pri
pretaceni videa). Diky propracova-
néjSim a rychlejdim rutinam dokaze
Apex udelat mnohem hezCi obrazky
nez puvodni software. To se projevi
napriklad pfi ,sestrelovani® jednoho
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snimku z béziciho videa. ,Rychlost”
originalniho softu totiz nékdy vede

ke smichani dvou pulsnimka — to se

nam v Apexu jesSté nestalo.

Kompatibilita

| tady to se Screen Eye vypada vel-
mi dobre. Na mysli mam kompatibi-
litu s akceleratory. Hardwarovy ak-
celerator Speed Resolution Card
je dohromady se ScreenEye neuvé-
fitelné silnou dvojici. Diky GEMu
(opet se ukazuje jako velmi dobra
volba - srovnejte s Video Maste-
rem) vam nic nebrani digitalizovat i
na VGA v rozliseni 640*480 True-
Color bez zjevného zpomaleni. V
puvodnich rozliSeni se naopak do-
sahne vysSi rychlosti, coZz ma za
,nasledek” zvysSeni poltu obrazovek

Falcon 030

za sekundu!

Zaverem

Na Screen Eye pofizujeme v redakci
vSsechny obrazky z her na Jaguara
(kone&né tak muzeme prozradit, jak
je délame). Nenechte se mast ,Cer-
nochama v tunelu®, ktefi jsou k vi-
deni v Plejboji. Barevné snimky z ja-
guarovskych her najdete tfeba na
reklamach JRC, v Levlu (Jaguar,
3D0, CD32), ve Score (Jaguar) i v
ABC. VSechny jsme udélali pomoci
Screen Eye a zakladniho software.

U méné kvalitnich obrazku v Alertu
jde o digitalizaci videa (po zbytec-
ném pfevodu z kamery Hi8 na VHS
vezme kvalita za své). Celkove lze
vSak o0 Screen Eye Fici nasledujici.
NEMA TO CHYBU!

Screenkye (PAL, NTSC)

X Y TYP
720 576 1
720 288 1/2
360 288 1/2
180 288 1/2
180 144 1/2

90 144 1/2

snimky/sec Popis

1.5 24bit pro DTP
3.0 maximalni Videostandard 4:1:1
6.0 piny obraz 320x480

12.5 normalni obraz 320x480

25.0 normaini obraz 320x240

25.0 optimalni jako kontrolni obraz

Screenkye + (PAL, NTSC, SECAM)

X: 768, 384, 192, 96

ostatni parametry jsou stejné jako u zakladni verze

e e

Dodava firma JRC
Cena: 9.990,- K& s DPH
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MINT - cast 3.

DalsSi zkratka na cesteé do tajem-

neho multitaskingu —DAWN —
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do svéta multltasklngu Na Falcona
(a nakonec stejné tak i ST, TT,
Eagle, Medusu atd...) existuje néko-
lik zajimavych aplikaci, s kterymi
bych Vas rad nejprve seznamil, pro-
toze pod MiNTem dost vyrazné
zlepSuji praci.

Je Vel prijernne vigst
cesky scftware pro tum ;::Iatfcurrnu
Firma ATACK z Plzné umi délat zaji-
mavy postcardware (tzn. registrace
softu jen poslanim pohlednice).

Zde uvedu a) hodiny pro MINT:
Jjdou jako aplikace | jJako accessory,
takZze pokud nastavite GEM.CNF na
jejich autostart, hned mate na obra-
zovce digitalni Ciselnik i s kalenda-
rem a nemusite najizdét do menu
na daneé accessory, aby se jeho
okno otevrelo. Vymozenosti je auto-
maticky utek okna na pozadi a nas-
taveni minimalni priority, takZze spolu
s digitalnim Ciselnikem bez zbytec-
nych “blbinek  dostavate program,
ktery prakticky vibec nepotrebuje
procesorovy cas ani RAM.

A za b) jde o velmi rychlé zjisténi
volné kapacity vSech diskovych
mechanik. Pustit Show Info na har-
d—disk je o nervy, protoZe disk
zaCne chroustat a scCitat soubory,
cozZ je typicky na nic. Program je

Co-nect Files Windows

Y

e

- -
- —

Options Help

jakousi nahradou za tuto volbu a
vypisSe volnou «a:a:m do maxi-
malné 2 vtefin, scita se kapacita
mechanik C: az P

€ K uz byl recenzovan a jmenuje
Se muiticialo;. V mnohém zjedno-
dusSuje praci, box lze prfenadet za
celou jeho plochu vyjma tlacCitek
apod. Z pohledu uzivatele MiINTu je
vyhoda, Je zadny ALERT-box neni
definitivni. Vzdy mate mozZnost vjet
do menu a zmenit aktivni amlikaci,
udelat tfeba misto na disku a pak v
poxu vybrat retry, coz drive neslo.

Stovek vyuzivajicich DRAG & DROP
protokol v MiNTu je v ALERTu 3
zminény Connect. Prosté chytnete
soubor z desktopu, pustite ho na
okné terminalu Connectu a hned se
rozbali uploadovaci dialog a soubor
|e ;::res modem okamzite odpalko
van~ do telefonni dzungle nalezejici
zlatym telekomakum (jestli se nékdy
nekde vynori, to uz je jiny pro
blem...).

Qutside
manazer virtualni paméti, pak je v

-

Ternlnal Setup HNisc

o Bﬂ El 42 IHZ ZT f HE 46 DM

ONL REPL NUM

Hot- Ll'ﬂf cas t)p!f‘u FILERT

[ Mezera 1 m

Staci upustit soubor...
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Praxe

dokumentaci popsana cesta, jak
ho instalovat; ve zkratce Cesky: nej-
prve udélejte kopii tohoto programu
z AUTO folderu nékam na disk. V
textovém editoru pfidejte do VaSeho
MINT.CNF radek “exec ces-
ta\OUTSIDE.PRG™. Pak musite pfi
bootovani pocCitaCe provéest nekolik
véci: aktivujte MINTNP.PRG (musi
byt vypnuta MINTovskda memory
protection, Outside stejné RAM
strankuje; se zapnutou nebéhal), a
deaktivujte v kopii outsidu v AUTO
(pustit se musi az ta kopie kdesi
jinde na disku a to teprve po spus-
téni MiNTu, proto jsme do
MINT.CNF pridali ten fadek...).
Pozor, vySe zminéné hodiny od
ATACKU behaji jen tehdy, pokud v
programu SETFLAGS vypnete ves-
keré priznaky, jinak se zakousnou
(toto plati vSeobecné, pokud néco
nebéha, zkuste menit pfiznaky). No
a az konfiguraci rozbéhnete, mate
pameti, které se obzvlasté v MiNTu
casto nedostava, hromadu.
Samozfejme OUTSIDE zpomaluje
(za vSechno se plati), takze nékdy
je vyhodné ho vypnout; asi
nejlepSim feSenim je udélat si vice
MINT.CNF soubort pod raznymi
jmény a pomoci néjakého svého
programku vZdy ten pravy prejme-
novat na MINT.CNF.

/ystemovy drive O: ?
Stale jsem se zapomnél zminit o
funkci systemoveho drive. Kazdy
slozitéjSi operalni systém ma vetsi-
nou jeden hlavni program, ktery
poskytuje nékteré minimalni sluzby,
aby se pocitaé vubec dal ovladat.
Jde napf. o start programu, zménu
aktualni cesty apod. DalSi prikazy
jsou obvykle feSeny jako separatni
programy. Nejinak je tomu i na ATA-
RI. Zde té nejnizsi urovni odpovida
pfiblizné GEMDOS, dalsi prikazy
jsou seskupeny v casti kodu zva-
ném DESKTOP. Jedinym rozdilem
je, Ze vSe je vypaleno v pameti
ROM (u PC je v ROM jen zakladni
BIOS, takze na disku nebo na
disketé potfebujete specialni sou-
bory systému; u Macu jsou v ROM i
nékteré ¢asti operacniho systemu,
ale ne cely). A protoze je vSe v
ROM, Zadny takovy systémovy drive
a zvlastni systémovy disk neni
potfeba. MINT ale systém ponekud
meni a pan Eric Smith si rekl, ze by
se prece jen méla dat moznost uzi-
vateli zmeénit podle potreby tfeba
formatovaci program. Zaved| tedy
opét jeden disk jako systémovy;
oCekava se, Zze praveé na nem
budete mit ulozeny vSechny utility
pro praci se soubory. Pokud mate
hard—-disk, je v8e bez problému,
jednodude se pfi instalaci MiNTu
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RAM:

AFREE od ATACKu

vytvofi jeden adresar, kde jsou v3e-
chy utility shromazdéeny. Kdyz
ovSem MINT fr&i na stroji bez har-
d-disku, nemuze se po uzivateli
chtit, aby mél prohlizedlo soubort
na kazdé své disketé. Pro disketove
verze MiINTu se tedy zavadi drive
Q:, ktery je pomoci tzv. Daisy—chai-
ningu pripojen na disketovou jed-
notku A:. V GEM.CNF souboru nas-
tavite cesty na utility na drive O:;
kdyZz pak date vypsat soubor, MINT
po vas nejprve bude chtit, abyste
vliozili do drive systemovou disketu,
nacte prohlizedlo, pak vymenite dis-
kety zpét a soubor se vypise. Z
toho vS8eho vyplyvaji dvé skuteCnos-
ti: kdyZz mate hard-disk, je lepSi mit
verzi diskovou, ta drive O: nezavadi,
xdyZz date Show Info na drive U:,
nechce po vas vlozit systemovy disk
apod. (presto u disketové verze v
GEM.CNF Ize pfirozen& nastavit
cesty k utilitam na hard—disk a pak
je téemeér vSe OK...). Pokud mate
pocCitadlo bez hard-disku, je bez-
podminecné! nutna verze disketova,
jinak by vznikly vySe popsané prob-
lemy (...a z toho vyplyva treti sku-
teCnost: kdo chce vazné néco tvo-
fit, pofidi si hard—disk; diskety jsou,
pravda, porad lepsi nez kazety, ale
)

CO je SHELL?

Nejprve se trochu probereme pro-
cesy, které MINT automaticky spou-
Sti pfi svém startu. Prvni je MiNT, to
je kernel pro multitasking. Druhy
AESSYS je podle v8eho ¢ast ope-
racniho systému zabyvajici se spra-
vou oken; neni aktivni, jedna se o
sluzby operacniho systému. Tyto
dva se spousti na sameém zacatku,
hned po nahrani souboru MINT.PRG
z AUTO folderu. Pak se spusti a
nainstaluji vase rezidentni programy.

13257888 B

Jak si snad vzpomenete, potom se
obrazovka nastavi na GEMovou a
uprostfed se objevi dialog box s
verzi MultiTOSu (MultiTOS je upra-
veny GEM z ROM paméti; je
vylepSen pro ovladani vice GEMo-
vych programu naraz, jinak byste s
MiNTem pustili jen jeden GEMovy
program a vice TOS/TTP programd).
Pak se spusti proces SYSUPDAT
(jen u nejnoveéjSich verzi MiNTu 1.12)
a SCREEN, coz je fizenfl vystupu na
monitor. A na zaver se spusti
NEWDESK, cozZ je program zajiStu-
jici vykresleni ikonek drivi a disku,
otevirajici okna apod. Patfi mu mezi
aplikacemi polozka DESKTOP a
chova se jako normalni program, Cili
jde ukoncCit (pak programy spousti
proces SCREEN, ale jde to jen pres
fileselector). No, je mozné, Zze se.
vam nabidka sluzeb NEWDESKu
nezda dost rozsahla, “leze vam
krkem™, Ze ikonky maji limitovanou
velikost 32x32 pixell a asi v&tsi nej-
dou, nemate Macovsky ko§, ze kte-
reho Ize vybirat (inu, v popelnici se
¢as od Casu nehrabe jen santu-
sak...). Pak se s MiNTem nabizi jed-
noduché feSeni. Misto NEWDESKu
totiz muzete nahrat jiny desktop,
kterych je pfekvapivé dosti sludny
vyber (namatkou vzpomenme Neo-
Desk, Gemini, Thing ...). Podle 1.
dilu serialu upravite soubor
GEM.CNF pfidanim fadku shell ces-
ta\soubor. Takto se vubec
NEWDESK nespusti a rovnou se
objevi alternativni okénka. Pokud
takovyto shell ukoncite, objevite se
ve SCREEN procesu. Vyhody
shellovych programu jsou rlzné, je
ovSem samozrejme, ze v nécem
jsou lepSi nez bézny DESKTOP, pro-
toze jinak by nemeéio smysl je pouzi-
vat. Nezaberou o moc vice paméti,
protoze, jak znovu opakuiji, i
NEWDESK |je aplikace zabirajici
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néjaké misto a pfi aktivnim shellu
samozfejmé v paméti nenf. Napf.
znamy Gemini nabizi standardné
moznost obrazku na pracovni ploSe,
velké ikony, v oknech volitelné zob-
razitelné jednotlivé informace o sou-
borech, texty v oknech vypsané
vektorovymi znaky, ko3 ala Mac a
také okno pro textovy vystup,
podobné napf. DOSu; to je uréeno
spiSe pro nasazeni v UNIXovém
prostfedi v pfipadé jeSté o néco
sloziteéjSi konfigurace a eventuelné
pfi zesiténi poditacl. Ale pfece jen
ma NEWDESK jednu malou vyhodu:
ien zménou NEWDESK.INF Ize
pfihravat do paméti ACC soubory;
jinde je na to tfeba zvlastni prog-
ram. Démoni pod MiNTem Demoni
(znami z UNIXu) jsou v podstatée
programky bézZici na pozadi, nejde
0 jakesi nehmotné substance prota-
nujicl se krabici vaSeho pocitadia.
Je jich hodné& rtznych druhd pro
hodné& raznych véci, obvykle na sle-
dovani I/O operaci, periodické
spousténi aplikaci nebo Upravu
priorit procesu. Napfiklad i pod
MiNTem existujici CRON nebo jeho
Ceska varianta SD100 umoznuiji
periodické spousténi programd,
vZdy jednou za nastavenou dobu, a
po néjaké dobeé je zase ukonCi. Jina
uzite¢na aplikace/accessory
PS__CONTROL umozni vytvoreni
seznamu aplikaci a jejich priorit,
takZze tfeba programovaci jazyk,
ktery potfebuje vykon, nebo
LharcShell, ktery zablokuje ostatni
procesy a alespon by mél rychle
pracovat, mohou dostat hned vySSi
prioritu, aniZz byste néco museli nas-
tavovat. PS__CONTROL totiZ obgas
otestuje bézici aplikace a pokud
najde nejakou z nich ve svem sez-
namu, hned nastavi jejl prioritu
podle ngj.

Pro tentokrat uz byio

nformaci dost, pfisté budeme zase
pokraCovat. Takhle to sice vypada,
ze Clovék travi 2/3 Casu u poditace
s MiNTem jen jeho konfigurovanim,
ale v MiNTu se da délat i mnoho
uzZiteCnych vécl — tfeba civét na
obrazovku a chrochtat blahem, jak
ten pocitaC je nadherneé nakonfigu-
rovany.

Otviraci hodiny
ACLOCK v Cesti-
ne. Dokonce jdou
klavesovou zkrat-
kou zavfit i pod
SingleTOSem (bez MiNTu), pokud je
omylem spustite. Opravdu pékny
kousek ¢eského softwaru.

[Brezen]
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Assembler Course

Nekdo kdysi rekl ze:
"Programovat Motorolu

v assembleru je lehCi nez Intel
v CeCku..” — Svata pravda. -rra-

Tento navod na to,
jak zaCit programo-
vat v assembleru se
snazi byt srozumitel-
ny pristupny pro kaz-
dého a pocita s mini-
malnimi znalostmi
systému pocitacu
Atari a schopnosti
programovani v nek-
terem vyssim jazyce.
Pokud jste jestée
nikady neprogramovas-
li tak s assemblerem
neni dobreé zacinat.
Jde spis 0 jazyk
pomocny, urceny K
psani rychlych a krat-
kych podprogramu,
ktere se vyuziji v
hlavnim programu,
napsanéem trebav
Cecku nebo v Basicu.

Syntaxe JazykKa oyva ve

vSech interpretech assembleru pri-
blizné stejna. V tomto Clanku jsou
pouzité konvence odpovidajici assem-
bleru Devpac 3.10 od HiSoftu, resp.
assembleru v Pure C.

MCB80XO0 jsou procesory, o kte-

rych to celé je. Budeme o nich miuvit
obecné, protoze kompatiblita smérem
dold je zaru¢ena, pouze pozdéji u
nékterych novych funkci bude jasné
uvedeno, od ktere verze jsou obsa-
zeny v instrukCnim souboru. Upiné na
zaCatku si musime néeco rict o archi-
tektlre procesort Motorola.

REQISTIY mézeme rozdsiit do

dvou skupin — na registry uZivatelské
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tr0 nezménéné (plati i v pfipadé, Ze
dojde k preteCeni). Nyni si to uka-
zeme ve skuteCném programu.
Budeme potrebovat jesté instrukci
MOVE, kterou pouzileme K napinéeni
registrl urCitymi Cisly. Napiste v edi-
toru assembleru nasledujici program:
(V assembleru nepiSeme instrukce
hned od zaCatku radku, protoze tam
assembler oCekava jména navesti. V
nasSem pfipadé musime tedy kazdy
radek odrazit tabelatorem.)

Srovnani hlavnich predstaviteld procesor( fady 680x0
z hlediska nékterych ddlezitych viastnosti:

Procesor Datova sbérnice  Jednotka fizeni Matematicky Frekvence
vnitthi  vnéjSi paméti MMU)  koprocesor (FPU)

68000 32 bit 16 bit 68451 68881 8-16 MHz
68020 32 bt 32 bit 68851 68882 12-20 MHz
68030 32bit 32bit intg 68882 16-40 MHz
68040 32 bit 32 bit intg intg 25-66 MHz

(pFistupné jakékoliv aplikaci) a systé-

move (urCené vyhradné pro programy move.l #$12345678,d0

na nejnizsi urovni obsluhy systemu, move.l #$99999999.d1

pristupné pouze v Supervisoru), kte- ddl dodi

rymi se bézny programator nemusi
zabyvat.

Datove registry jsou na vSech proce-
sorech 680x0, mame jich k dispozici
osm a oznacuji se DO az D7. Jsou to
32-bitové registry, ale mizeme také
vyuzivat jejich dolni poloviny jako
16—Dbitové operandy, resp. dolnich 8
bitu jako bytové operandy. Pomoci
bitovych instrukci mUzeme pracovat s
jednotlivymi bity. 68030 umoznuje
dokonce zpracovavat tzv. bitova pole,
to znamena, Zze muZzeme pracovat
treba se tretim az sedmym bitem
datového registru jako s pétibitovym
Cislem. Nejdulezitéjsi jsou ale operace
s 8—-bitovymi, 16—bitovymi a 32—-bito-
vymi operandy. Vétsina instrukci pod-
poruje jednoduché urCeni typu zpra-
covavanych operandu. V assembleru
se tento priznak zapisuje jako pis-
meno pripojene teCkou ke jménu
instrukce 'I' ('long’ pro 32-bitové), ‘W’
('word’ pro 16—bitové) a 'b’ ('byte’
pro 8-bitove). Uvedeme si tri priklady
priCteni obsahu registru DO K registru
D1 pomoci instrukce ADD:

add.]  d0,d1 * s¢itaji se celé registry
addw dO,d1 * pouze dolni slova
add.b d0,d1* pouze nejnizsi byty

Pokud sCitame pouze dolni slova
registrt DO a D1, jejich hornich Sest-
nact bitl zUstava beze zmeény,
obdobné jako pfi s¢itani dolnich osmi
bitu zustavaji tfi horni byty obou regis-

Tento program sam 0 sobé nebude
béhat, ani se na venek néjak nepro-
jevi (snad jediné dvema bombami,
pokud se ho pokusime spustit).
Musime program nejprve zassemblo-
vat = prelozit z assembleru do prove-
ditelného kédu (Alt+A). Ujistéte se, ze
program prekladate do 'ST RAM’ v
menu 'Options’. Pokud jste program
napsali dobre bude preklad bez chyb.
Nyni si spustime Debuger (Alt+D).
Mate pred sebou tfi okna. V hornim
okné& muzete kontrolovat obsah vSech
registrl procesoru, v levém dolnim
okné mame disassemblovany kod
programu (zde byste méli mit prog-
ram, ktery jste pfed tim napsali v edi-
toru) a vedle je zobrazen skuteCny
kdd v hexa—Cislech. V okné s assem-
blerovskym programem si vSimnete
Sipky ukazuijici na prvni instrukci
vaseho programu. Pokud nyni stisk-
neme Ctrl+Z, provede se prave tato
instrukce a Sipka se presune na
nasledujici. To by meélo mit za nasle-
dek naplnéni celého registru DO Cis-
lem $12345678, coz mlzZete vidét v
hornim okné&. Provedeme opét
pomoci Ctrl+Z dalsi instrukci. Tento-
krat se nam naplini registr D1 Cislem
$99999999. A opét Ctrl+Z. Nyni se
provedlo priCteni registru DO k
obsahu registru D1. Operace byla
provedena s celymi registry jako
'long’ a vysledek, ktery nyni mame v
registru D1 by mél byt $12345678 +
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$99999999 = SABCDFO11. Nyni
vysko&te z debugeru pomoci Ctrl+C.
Meli byste byt zpet v editoru, zkuste
zmeénit ADD.L na ADD.W a pozorujte
co se bude dit. Program znovu
zassemblujte a skoCte do debugeru
stejnym postupem jako poprve. Pro-
vedeme postupné vsechny tri
instrukce a vidime, Ze se operace
skute&né provedia jen v dolnich 'wor-
dech’ registrd DO a D1. Horni word
registru D1 je stale $9999, zatimco k
doinimu $9999 se pricetl obsah dol-

niho wordu registru DO - Cislo $5678.

Vysledek v registru D1 by tedy mél
byt $9999 FO11. Zkuste se vratit zpét
do editoru a zménit ADD.W na
ADD.B. Opét program provedeme
stejnym zpusobem jako v pfedcho-
zich dvou pripadech a vidime, Ze ten-
tokrat se s&itani zucastnily opravdu
pouze nejnizsi byty registra DO a D1.
Horni tfi byty reqistru D1 beze zmény
a k dolnimu bytu $99 se pficetl obsah
doIniho bytu registru DO $78. Vysle-
dek je tedy $99.99.99.11. Nyni doSlo
k prete€eni, protoze kdyz seCteme
$99 + $78 je vysledek vétsi nez SFF
(nejvetsi Cislo, ktere se vejde do bytu).
MdZeme to sledovat ve stavovém
registru, kde se nastavil odpovidajici
oit, ale o tom pozdeji. Datove registry
|sou z hlediska pouziti zcela totozné a
ibovolné zameénitelné, takze pokud
bychom v programu pouZzili treba
registry D2 a D5, nezménilo by to nic
na jeho funk&nosti.

Datovy reqistr:

31 16 15 87 0

4.Byte | 3.Byte | 2.Byte | 1.Byte
homi Word dolni Word

Adresovych registru

ma Motorola také osm a oznaCujeme
ie A0 az A7. Registry A0 az A6 jsou
zase libovolné zameénitelne, stejné
jako registry datove. Musime ale
davat pozor na pouziti registru A7,
Ktery Je uzivan jako ukazatel na
zasobnik a muze mit speciaini ozna-
Ceni SP — 'Stack Pointer’ (oznag&eni
SP budeme v tomto ¢lanku pouzivat |
nadale pro snazsi rozlieni). Jako uka-
zatel na zasobnik sice teoreticky
mizZeme pouZit i jiny z adresovych
registrl, ale registr A7 vyuziva i sam
procesor napt. k ukladani navratovych
adres na zasobnik pfi odskocich do
podprogramu. Adresové registry jsou
také 32-bitové, ale muzeme do nich
ukladat i Cist i 16—bitové adresy.
Pokud v3ak do adresoveho registru
ukladame 16-bitovy operand, zmeni
se obsah celého registru a to tak, ze
horni word se vyplni znaménkovym

bitem (nejvysSim bitem) ukladaneho
operandu. TotéZ samozrejme plati |
pro aritmetické operace. KdyZ pricCi-
tame operand K registru, zuCastni se
operace cely adresovy registr, bez
ohledu na to, zda byl operand 16
nebo 32-bitovy. Procesor diky tomu
umoznuje rychlé 16—bitové adreso-
vani do nejnizSiho prostoru pameti,
kde jeou uloZené tabulky vyjimkovych
vektort a systemové proménné a
také do nejvysSich oblasti adresoveho
prostoru, kde jsou zase fyzické adresy
periferii a ostatnich procesord (Shifter,
Blitter, Yamaha, DSP, atd.). Nyni
zkuste napsat zase jeden kratky
program:

move.l #$12345678,d0

move.l #$12345678.,aC
, movew #1,d0

movew #1,a0

Opét program zassemblujte a skoCte
do debugeru. Pomoci Ctrl+Z pos-
tupné provadeéjte jednotlivé instrukce.
Nejprve naplnime stejnym longovym
Cislem registry DO, AO a potom pre-
suneme wordove Cislo nejdriv do
registru DO a vidime, Ze podle vSech
pfedpokiadd se zménil doini word
registru DO a nastavil se na hodnotu
pfedavaneého Cisla, zatimco horni
word zUstal beze zmény. V DO tedy
vySlo Cislo $12340001. Jinak je tomu
v pripadeé registru AQ. Zde se zmenil
obsah celého registru, presto ze jsme
provadeéli operaci jen s 16—bitovym
Cislem. Vysledna hodnota v registru
AOQ je tedy $00000001.

Jesté se podrobnéji zminime o regis-
tru SP neboli A7, ktery se uziva, jak
jsme jiz fekli, jako ukazatel na zasob-
nik. V instrukCnim soubor Motoroly je
minimum instrukci, které by pracovaly
pouze s registrem A7 jako se zasob-
nikem. VBtSina instrukci muze stejné
dobre vyuzivat i kterykoli jiny registr.
Uvedeme si priklad pouziti zasobniku:

move.l dO,(sp)
move.l (sp)+,d0

Prvni instrukce nejprve odecCte od
ukazatele zasobniku Ctyfi, protozZe jde
0 'longovou’ operaci a na ziskanou
adresu ulozi obsah registru DO. Nasle-
dujici instrukce naopak nejprve napini
registr DO hodnotou z adresy, na kte-
rou ukazuje SP a potom ukazatel
zvySi 0 Ctyri. Pokud by instrukce byla
MOVE.W, tak by se pracovalo pouze s
‘wordovym'’ operandem a pricitani,
resp. odcitani by bylo vZzdy o dva (u
bytovych operaci samozrejme o jed-
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na). Pfi operovani se zasobnikem
bychom méli dbat na to, aby koneCna
hodnota v SP (adresa na kterou je
ukazatel SP nastaven) byla stejna,
jako pfed zahajenim operaci.

Pfi praci s aritmetickymi instrukcemi
muzZeme libovoln& kombinovat datové
a adresove registry, sCitat je, odCitat,
atd. Plati zde jediné omezeni, pokud
je alespon jeden z operandl adresovy
registr, muZzeme provadét pouze ope-
race s celymi registry — 'longy’ nebo
s 'wordy’, nikoli s jednotlivymi byty.
Zde je nékolik prikladl takovych
instrukci:

add.] d0,a0
addw al,d3
add.b d2,a2 * nepfipoustné
Adresovy registr:
31 18 15 0

[ _nomiwod |  doniwod ]

Cita¢ programu, oznato-

vany jako PC (Program Counter) je
také 32—-bitovy registr. V tomto regis-
tru je adresa, na které lezi nasledujici
instrukce programu. Program se
mUze teoreticky nachazet kdekoli v
oblasti adresového prostoru 4 GB.
Instrukce musi vzdy zacinat na sudé
adrese — nejnizsi bit je tedy nula.

Citaac:: programui:

32-bitova adresa

Stavovy registr je daiim z

registru procesoru. Je to 16—bitovy
reqistr oznaCovany jako SR ('Status
Register’). V uzivatelském (neprivile-
govaneém) modu mame Kk dispoziCi
pouze jeho dolnich osm bitl. Tato
Cast se Casto oznaCuje CCR ('Condi-
tion Code Reqister’) a je povazovana
za samostatny 8—bitovy registr pod-
minkovych kédl. Zbytek registru SR
patfi mezi systémové registry, nepfis-
tupné béznym aplikacim.

Dolni byte registru SR, tedy registr
CCR obsahuje bity (pfepinace), které
se nastavuji podle vysledk( aritmetik-
kych a testovacich instrukci. Tento
registr pouzijeme napriklad chceme-li
vétvit program v zavislosti na tom,
jsou—li hodnoty v registrech DO a D1
stejné nebo ne. Zde je priklad tako-
vého rozhodovani (predpokladame, ze
registry DO a D1 jsou naplnéné néja-
kymi vypoctenymi hodnotami):
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cmp.] d0d1

beq rovno
(pokud se hodnoty nerovnaiji)
rovno:
(pokud DO = D1)

V registrech DO a D1 jsou hodnoty,
které potrfebujeme porovnat. Nejprve
provedeme porovnani instrukci CMP
a tim si zajistime odpovidajici nasta-
veni bitl v CCR registru. Instrukce
BEQ zjisti, zda je nastaven bit Z ('Ze-
ro’) a pokud ano, provede se skok v
programu na instrukci na adrese 'rov-
NnO" a odtud se bude pokraCovat dal.
Pokud instrukce nenastavi bit Z, skok
se nekona a program normalné pok-
raCuje nasleduijici instrukci. Prepinace
CCR registru se nastavuji vzdy podle
vysledku posledni aritmetické nebo
srovnavaci operace.

Stavovy registr:
15 8 7 0

000000008, - - XNZVC

X .....prenos pfi vicenasobné aritme-
tice ('eXtend’)

N ....znaménko vysledku ('Negative’)

Z .....nulovy vysledek ('Zero’)

V .....preteceni ('oVerflow’)

C ....pfenos ('Carry’)

— ....rezervovano — nemenit!

P~ nepfistupno v User—modu

Nyni si popiseme vyznam jednotlivych
bitl registru CCR.

'Extend’ a 'Carry’ jsou
svym vyznamem velmi blizké. Bit
'Carry’ odpovida bitu, ktery byl pri
posledni operaci “‘vytlaCen™ z nejvys-
Siho bitu vysledku. Bit 'Extend’ obsa-
huje pfenos najvyssiho bitu pfi vicena-
sobné aritmetice. To znamena, ze
pokud néjaka operace nastavuje bit
'Extend’, nastavuije jej stejné jako
'Carry’. RozliSeni téchto prepinacu je
zde pro nekteré (hlavné logicke)
instrukce, ktere nastavuji bit ‘Carry’,
ale bit 'Extend’ nemeni.

'Negative' je it ktery se nas-

tavuje v pfipade, Ze je vysledek pos-
ledni operace zaporny, naopak je
vynulovan, pokud byl vysledek kladny.
ProtozZe procesor pouziva pro repre-
zentaci zapornych Gisel dvojkového
doplriku, je bit 'Negative’ prakticky
shodny s nejvyssim bitem vysledku.

'ZeIr0’ se nastavuje pravé kdyz je

vysledek posledni operace nulovy a
naopak je vynulovan, kdyz je vysledek
jakykoli nenulovy.

'Overflow' vit je nastaven v

pripade, Ze pfi posledni operaci doslo
Kk aritmetickému prete€enl v aritmetice
se znamenkem (napf. setenim dvou
kladnych Cisel vznikio ve dvojkovém
doplnku Cislo zaporné).

To by bylo asi tak v8echno nejdllezi-
tejSi k uvodu do architektury proce-
sort Motorola 680x0. Ostatni detaily,
jako systémove registry, typy zasobni-
kovych ukazatell, Supervisor méd
procesoru, atd. si nechame na jindy.

Syntaxe assembleruje

dalsi véc, kterou si musime trochu
osvétlit, nez se pustime do skutec-
ného programovani. Nejprve si uka-
Zzeme nekolik moznosti pfesunu ope-
randu do registru, z registru do
pameéti, atd.

1) move.l #3$44E,d0
2) move.l $44E,dO
3) move.l d0,344E
4) move.l #3$44E,a0
5) move.l #$44E,(a0)
6) move.l a0,$44E

7) move.l (a0),$44E

1) Symbol '# pred Cislem Fika, Ze se
ma naplnit registr DO primo timto
konkrétnim Cislem $44E.

2) Dalsi instrukce nacCte 'long’ z
adresy $44E do registru DO (na
adrese $44E se pfirozen& muze
nachazet zcela libovolné Cislo).

3) Zde se jedna o ulozZeni obsahu
registru DO na adresu $44E.

4) Tato instrukce naplini registr AO
pfimo &islem $44E.

5) Ale v tomto pfipadé se jedna o ulo-
Zeni Cisla $44E na adresu, ktera je v
registru AO. Registr AO je pouzit jako
ukazatel.

6) Obsah registru AO se ulozi na
adresu $44E.

7) V poslednim pfipadé se vezme
'longove’ Cislo z adresy, na kterou
ukazuje obsah registru AO a ulozi se
na adresu $44E.

Jesté bych chtél upozornit, Ze pokud
budete zkouset tyto instrukce zkou-
Set, nebudou fungovat v user-modu,
protoze adresy jako $44E jsou v
neprivilegovaném rezimu nepfistupné
(oblast systémovych promeénnych).
Pokud si chcete tyto instrukce
vyzkousSet, musite si zalozit misto v
pameéti pfistupné i v user-modu. Zku-

Praxe

sime si napsat tfeba program, ktery
prohodi 'longova’ Cisla na adresach
‘cislo1’ a 'cislo2’:

cislo1,d0
cislo2,d1
d0,cislo2
d1,cislol

move.l
move.]
move.l
move.l

cislol: decl
cislo2:  dcl

$12345678
$87654321

Instrukce DC znamena v assembleru
deklaraci konkretnich dat (Cisel). V
nasSem pfipadé jsme si zajistili, Zze na
adrese 'cislo1’ mame Cislo
$12345678 a na adrese 'cislo2’
mame $87654321. Po skon&eni
naseho miniprogramu by tomu melo
byt presne naopak.

Nyni zkusime napsat program, ktery
bude mit stejny efekt, ale pfedstavme
si, Ze z néjakého divodu muzeme
pouzit pouze registr DO, ale za to
navic jesté AO a A1 (napft. proto, Ze si
nechceme rozhazet ostatni datove

registry).

#cislo1,a0
#cislo2,al
(a0),d0
(a1),(x0)
d0,(al1)

move.]
move.l
move.l
move.]

move.l

Nejprve si uloZzime adresy 'cislo1’ a
'cislo2’ do adresovych registrt AO a
A1, potom si uschovame Cislo z adre-
sy, ktera je v AO do registru DO, pre-
suneme Cislo z adresy, ktera je v A1
na adresu, ktera je v AO a nakonec
uchovane Cislo z registru DO ulozime
na adresu, ktera je v A1l.

Program bychom samozrejme monhli
jesté optimalizovat, zkratit a vystaCime
pouze s registrem DO. Tato optimali-
zace je vSak vhodna pouze v tomto
konkrétnim pripade. Pokud bychom
presouvali vétsi mnozstvi dat, je
daleko lepsi provadét maximum pre-
sunt na registrech (z divodu vysoké
rychlosti registrovych presuni).

cislo1,d0
cislo2 cislol

dO,cislo2

move.l
move.l

move.l

Jesté pro Uplnost si ujasnime, co zna-
menaji prefixy pfed Cisly, | kdyz vet-
Sina jinych programovacich jazyku
(Basicu) uznava stejné konvence:

bez prefixu ........ dekadické
B SR hexadecimalni
B st binarni
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Tak to bychom meéli zviadnuty zakiad
programovani MC680x0. To ale bohu-
zel nestaci k tomu, abychom néco
skute¢né naprogramovali. Vsechny
tyto “programy” nebo spi§ pokusy
jsou sice funkeéni, ale nemaji zadny
vnej3i viditelny efekt. Zatim jsme si jen
tak hréli s Cisilky na registrech proce-
soru. K tomu abychom dosahli néja-
kého vnéjSiho projevu naseho progra-
mu, musime budto zviadnout doko-
nale architekturu celého pocitaCe a
jeho zékaznickych obvodu a naprog-
ramovat si vlastni vystupni funkce,
pristupy na tyto Cipy, atd. (to je ta
horsi alternativa, pro zaCatek prilis
slozita). Nebo se muzeme jenom nau-
Cit, jak volat systemove funkce
(funkce pro vstupy a vystupy obsa-
Zzené v operacnim systemu), coz je
podstatneé jednodussi.

Na tomto misté si dovolim predpokia-
dat, Ze alespon zbézné znate rozde-
leni operaéniho systému na TOS, VDI
a AES a rozdéleni TOSu na GEM-
DOS, BIOS a XBIOS. V tomto Clanku
se budeme zabyvat pouze funkcemi
TOSu, ostatni nechame do dalsiho
Cisla.

Volani funkci TOSuU je

prave pfiklad pouziti zasobniku. Jak
vime, kazda funkce, at uz jde o funkci
GEMDOSu, BIOSu nebo XBIOSu, ma
svoje Cislo a néjaké ty parametry.
Operace se zasobnikem musime pro-
vest tak, aby na prvnim miste (na
adrese, kam ukazuje SP) byl prave
x0d funkce a za nim aby nasledovaly
parametry v poradi, v jakém je dana
funkce vyzaduje. To znamena, Ze je
budeme ukladat na zasobnik v
pfesné obraceném poradi a Cislo
funkce tedy jako posledni. Kdyz
mame takovou sekvenci pripravenou
na zasobniku, mizZzeme vyvolat preru-
Seni, ve kterem dojde k obslouzeni
GEMDOSu, BIOSu, resp. XBIOSu. K
tomu pouzijeme instrukci TRAP. Tato
instrukce oCekava Cislo vyjimkoveho
vektoru (0 az 15).

trap #1 GEMDOS
trap #13 BIOS
trap #14 XBIOS

Po navratu z preruseni musime pro-
vest jeste tzv. korekci ukazatele
zasobniku (vratit SP na puvodni hod-
notu). Musime peclivé spocCitat, kolik
isme na zasobnik ukladali 'wordd’ a
'longl’, pficemz 'word’ pocitame jako
+2 a 'long’ jako +4. Vysledek potom
pricteme k SP. U volani funkci sys-
tému plati jista konvence a to, ze

10§

Oviadani Debugeru

Ovladani oken Nahravani a ukladani
Alt-A Nastavit na adresu Ctri-L Nahrat program
Alt-B Breakpoint A Nahrat ASCll soubor
Alt-E Edit B Nahrat binarni data
Alt—F Zména fontu E Novy spustiteiny kod
Alt—-G Jdi na fadku S UloZit binarni soubor
Alt-L Zamknout okno
Alt—P Viytiskni obsah okna Spousténi programii
Alt-R Nastvit registr Ctri-R Navrat do programu/Run
Alt-& Rozdélit okno Ctri-S Preskodit instrukei
Alt-T Jiné okno Ctri-T Trace
Ait-W Roz3ifit okno Ctrl-Y Provést jednu instrukci
Alt-Z Zvétsit okno Ctrl-Z Provést jednu instrukci
Ctrl—« Zmensit okno registrd R Run
Ctri—» Zvétsit okno registrd
Shift-. Novy pohled na okno Prohledavani paméti
Shift—, Zavrit pohled G Hiedani sekvence
.a, Predchozi/nasledujici pohied N Dali stejna sekvence
Esc Prekresleni oken
Pfepinani obrazu Ctrl-C Ukonéit program a opustit
v Obraz bé&Zicho programu MON
Ctri-O  Prepinéni roziSeni Ctri-E Obnovit breakpointy

Ctrl-P Preference
Breakpoints C Porovnani obsahu paméti
Ctri-A po breakpointu D Zména cesty
Ctri-B  normalini breakpoint H History buffer
Ctr-D  BDOS breakpoint L Seznam symboil
Ciri-K ZruSit vSechny breakpointy P Disassemble na
Ctri-X Zastavit spustény program tiskarnu/disk
U Run az do... Q Cist z portu
Help Zobrazit break pointy T Zapis na port

W Vypinit obsah paméti

kazdy parametr (i kod funkce) je mini-
malné 'word’ a pokud je parametrem
adresa (ukazatel), predava se Cislo
jako “long’.

Na zaver zkusime udelat program,
ktery vypiSe text 'ATARI, Lets Go !!l',
poCka na stisk klavesy a vrati fizeni
zpet programu, ze ktereho byl vyvo-
lan. Musime si uvédomit, které syste-
moveé funkce budem potrebovat.
Bude to jednak 'Cconws’ (GEMDOS
9) pro vystup stringu na obrazovku,
potom "Crawcin’ (GEMDOS 7) pro

Cekani na klavesu a konec¢né 'PtermQ’

(GEMDOS 0), ktera ukonci program,
vrati fizeni materskému programu a

vraci automaticky Cislo ('Return code’)
O (bez chyb).

Funkce 'Cconws’ vyzaduije jediny
parametr a to ukazatel na string, to
znamena adresu, na které zaCina nas
text. Tuto adresu tedy ulozime na
zasobnik jako 'long’. A dal ulozime na
zasobnik ¢islo funkce, coz je 9 (sa-
mozrejmeé jako 'word’). Nyni mizeme
zavolat GEMDOS a potom musime
provest korekci SP. Protoze jsme nej-
prve ukladali 'long’ (—-4) a potom
'word’ (—2), musime pricCist (+6). Pro-
toZe jde o Cislo mensi nez 8 muzeme
pouzit instrukci ADDQ (quick). (Kéd
27,E’ v definici stringu je smazani
obrazovky, 13,10 je CR,LF a kazdy

string musi byt zakonCen nulou.)

Nasleduje funkce 'Crawcin’, ktera
Zadny parametr nevyZzaduje. Budeme
tedy ukladat na zasobnik pouze jeji
Cislo (7.w). Potom opét zavolame
GEMDOS a po navratu z preruseni
musime pficist (+2) k SP, protoze
isme ukladali jeden 'word’.

A 1esté korektni odchod pomoci
'PtermQ’. Tato funkce opét nevyza-
duje Zadné parametry. UloZzime tedy
ieil kod na zasobnik a zavolame
GEMDOS. Zadnou korekci zasobniku
JZ provadet nemusime, protozZe tato
funkce zpusobi navrat do nadfaze-
neho programu, takZe to uz neni nas

problém.

A zde je program:

move.]

MOVEWwW

trap
addq.l
move.w
trap
addq.
move.w
trap

: d(:b
dc.b

#text,—(sp)
#9,~(sp)
#1

#6,sp

#7,- (SP)
#1

#2,5p
#0,—(sp)
#1

27E’13,10
* ATARI, Lets Go !!113,10,0

to be continued..
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Udelejte si
viastni hru

Pokracovani serialu. -jam-

Tak a je tu opét po-
Kracovani Kursu pro-
gramovani v (GFA) Ba-
SiCu.

Minule jsme si ukazali jak si néco
nakreslit v DEGAS ELITE a pfenést
do GFA Basicu. V tomto &isle bych
rad ukazal, jak v GéeFACku nadist
jen kousky obrazu — SPRAJTY i
BITBLOKY. Doufam, Ze jste si zkou-
Seli nakreslit rizné obrazky a ani-
mace. Ted s nimi budeme pracovat.

JEDEN SPRAJT

Zacneme nejjednodusSim prenosem
sprajtu pfimo do paméti obrazovky

VIDEORAM. Predpokladam, Zze ma-
te stale po ruce ,Referencni tabulky
GFA BASIC 3.0°

1) Mate nakreslené sprajty v DE-
GELITE a ulozené v nekompreso-
vaném formatu na disketé, napr.
ANIMACE.PI1.

2) Rozbeéhli jste GFA Basic v
LOW (nizkém) rozliSeni.

3) Napiste si kratky programek:
videoram=XBI0S(2)

BLOAD “A:\ ANIMACE.PI1”,videoram-34
q=INP(2)

END

Ted by mél byt obrazek na obrazov-
ce a program ceka na stisk klavesy
predposlednim prikazem. Kdyby
tam nebyl, pletlo by se na obrazov-
ce hlaSeni o ukon€eni programu.
Pred tento pfikaz napiste:

GET x1,y1,x2,y2,0br$ (uloZ pravouhly vyfez
obrazovky do retézco
vé proménné OBRS)

Vysveétleni, doufam zZe jasné, je na
obrazku. Pfed END napiste :

CLS (smaz obrazovku)

PUT 1,1,0br$ (tiskni do levého hor
niho rohu naclteny
sprajt)

qg=INP(2)

Pokud jste se spravne trefili do sou-
radnic sprajtu, meél by se Vam vlevo
nahore objevit.

VICE SPRAJTU

Pokud tedy chceme docilit animace,
tak si na zaCatku nadimenzujeme

pole pro sprajty.
DIM obr$(3) (pole pro 4 sprajty -

0,1,2,3)

Ctyfi nakreslené sprajty naCteme
sSmyCKou:

RESTORE souradnice (nastav na zalatek

gat)
FOR a=0 TO 4
READ x1,y1,x2,y2 nacti data soufadnic)
GET x1,y1,x2,y2,0br$(a)
NEXT a

REM +++ DATA SOURADNIC
souradnice : navest

poznamka)
pro zatatek

Misto teCek samozifejmé patfi sou-
radnice v posloupnosti jako u GET.
Text v zavorkach do programu

-
1

samozrejmeé nepatfi.

POMUCKA A ANIMACE

Pro snazs$i zjiSténi soufadnic mUze-
me vyuzit mys.
DO nepodminé&na smyc
xa, Zde nekonecna)
MOUSEK mx,my,mk (uloZi soufadnice a
status tlaCitka mysSi)

IF mk=1 jestlize je tlacCitko
stisknuté)
PRINT AT(1,1);"X=";mx;” Y=";my
(zobraz X.Y)
ENDIF
LOOP

Jestlize si nacteme obrazek na
obrazovku, najedeme mySi na poza-
dovany roh sprajtu a stiskneme tla-
Citko na mysi, zobrazi se nam sou-
radnice X,Y. Pro vystup z nekonecC-
né smycCky:
CONTROL+SHIFT+ALTERNATE

Jestlize mame ulozené 4 sprajty
animace, muzeme animaci spustit
stfidanim téchto sprajtu na stejném
miste:
DO

FOR a=0 TO 4

PUT 1,1,0br$(a)

NEXT a

LOOP

CISTOTA PRACE

Cist& napsany program by mél:
1) Byt snadno ¢itelny a pfehled-
ny i pro jiného programatora.
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2) Pred kazdym usekem progra-
mu, ktery samostatné vykonava
néjakou ¢innost, by méla byt po-
znamka programatora, napr.:
REM **" Pfevod sprajtd do fetézcu ***

3) Mél by uschovat veskera data
dulezita pro pocitaé, aby po na-
vratu do TOSu se nam nezménily
treba barvy, zvuk stisku klavesy,
vyhrazeni pameéti atd. K tomu se
jesté vratime.

Me programy vetsi-
Nou vypadajl takto:

1) Spoluprace s knihovnami, uscho-

va dat

2) Dimenzace promennych
3) Nacteni dat a grafiky

4) Zakladni program
5) Podprogramy

6) Data

BARVY

JelikoZz nechceme, aby pfi nahrani
sprajtu z diskety se nam zéaroven
objevily na obrazovce, pouzijeme

FOR a=0 TO 15 (16 registru barev v
LOW)

SETCOLOR a,0,0,0
NEXT a

VSechny barvy budou Cerne.
Poznamka : 1 byt = 8 bitu. Pro zfe-
telné rozliSeni budu uzivat pro byt
pocestény vyraz bajt.

Podprogram pro nastaveni barev
stejnych jako v programu DEGAS:
REM nastav barvy dle obrazu

PROCEDURE setbar

FOR a=videoram-32 TO video-2 STEP 2
(krokuj po 2 bajtech)

rn=PEEK(a) (vyzvedni prvni bajt)
ri=AND(r:,15) (ponech doini 4 bity)
g:=PEEK(a+1) (vyzvedni 2. bajt)
g:=AND(g:,240) (ponech horni 4 bity)
g:=RORi(g:,4) (rotaci zmé&n na doini)
bi=PEEK(a+1) (vyzvedni druhy baijt)
=AND(bi,15) (ponech dolni 4 bity)

SETCOLOR (a-videoram+32)/2,ri,g:,b:
(nastav registr barvy)

NEXT a
RETURN

Vypada to slozité, co 7 Nic na tom
ale neni. DEGAS ELITE ma pred
obrazem jak uz vime ulozena data
barev v délce 32 bajtl, to znamena
2 bajty na jednu barvu. Pri vypisu v
hexadecimalni soustavé to vypada
takto :

AR GB X GB XIt GB .. atd.

R—-Cervena, G-zelena, B—-modra,
X—-nepodstatna hodnota

Ukolem bylo tyto sloZzky barev osa-
mostatnit a dle nich nastavit regist-
ry barev v pocitaci. A to prave dela
tento podprogramek.

Podrutina se vola pfikazem

@setbar nebo GOSUB setbar ne-
bo jen setbar. Cary za prom&nnymi
je deklaruji na 1 bajt. To znamena,
Ze mohou nabyvat jen hodnot O0-
255.
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Dale si ukazeme jak Ize zjistit a
uschovat systémoveé barvy, aby po
navratu ze hry nebo jiného progra-
mu, ve kterém barvy ménime, jsme
je mohli uvést do puvodniho stavu :

REM zjisti a naCte systémoveé barvy

DIM syscoiors(15)

FOR a=0 TO 15
syscolors(a)=XBIOS(7,W:a,W:-1)

NEXT a

Volanim systémového podprogramu
XBIOS 7 zjistime jak jsou barvy
nastavenée. Zjisténa hodnota je dana
slou€enim barev RGB. V proménné
A |e Cislo dotazovaneho registru a
-1 znamena, Ze se na barvu jen
ptame a nemeénime ji. W sdéluje po-
¢itaci, Zze hodnota pro systémovy
podprogram bude mit delku 4 bajty.
Jinak L=2 bajty a B=1 bajt. Progra-
mek pro obnoveni systémovych ba-
rev se uziva pfed definitivhim opu-
Sténim hry :

REM obnov na systéemové barvy

FOR a=0 TO 15
bar=XBIOS(7,W:a,W:syscolors(a))

NEXT a

DVE UKAZKY POMOC-
NYCH PROGRAMKU

~ro Cekani na stisk tlaCitka mysi :

DO
IF MOUSEK=1 (jestlize je stisknuto
tladitko)
GOTO dale (sko& a pokracduj)
ENDIF
LOOP
dale: (navésti pro pokraco

vani)

Tento programek nam zase zjisti, ja-
<& mame nastaveneé rozliSeni. Jestli-
ze neni LOW (nizké—16 barev), tak
nru nespusti.

REM --==== zjisti typ rozliseni -===~~
mon=XBI0OS(4)
IF mon«0
ALERT 1,”JEN PRO LOW ROZLISENI!",
1,”ROZUMIM~,tl
QuUIT
ENDIF

Pro proménnou MON plati:

mon=0 ... 16 barev

mon=1 ... 4 barvy

mon=2 ... 2 barvy—monochrom
QUIT = opust definitivné program

Je zde pouzit i pfikaz ALERT, ktery
nam pékne zobrazi pozadovaneé hila-
Seni. Podrobnosti o tomto prikazu
jsou samozfejme v referencnich ta-
bulkéch. Programatorim zdar !

SouFfadnice 1

Y2

Ukdzka snimani sprajtid pfikazem GET

108§

HiSoft
Basic 210

Dokonceni testu. —kav-

Opakovani

V minulém Cisle jsme zacali s analy-
zou nejnoveéjsiho BASICu pro TOS
kompatibilni pocitace. Pro jeho
hodnoceni byl zvolen test, ve kte-
rem jsme zjiStovali jeho '.-:“':st :
kompilatu. Daldim mé&Fitkem Dyla
kompatibilita s jinymi vyvojovymi
prostredky a snadnost prechodu z
jinych produktd z hlediska progra-
matora.

Dnes pokracujeme v kapitolach za-
meérenych na nasledujici oblasti:

4. Podpora specifik ST, TT, Falcon
5. GEM, AES, VDI

Podpora specifik

Pri prvnim pohledu do adresare s
knihovnami je videt, ze by si mel Hi-
Soft rozumét se v8im, co dnes na
Falconu je. Mimo standardnich kni-
hoven pro ST (a zvukovych pro STE)
zde najdeme | speciality pro MINT
(jAdro MultiTOSu) a samozifejme |
speciality Falcona. ProtoZze se jedna
pouze o volani sluzeb OS, nemély
by byt Zzadné problemy jak s kom-
patibilitou nahoru, tak i dolu (zboz-
né tot prani, ale snad...). Pro prog-
ramatory v assembleru jsou zde
pak pripraveny nastroje pro vytvare-
ni viastnich BIN knihoven.

Podpora GEMu

Pri praci v HiSoftu mate dvé moz-
nosti, jak tento jazyk pouzit.

Pokud budete chtit pracovat s OS,
musite mit knihovny a podobné jako
v CéCku i “includy”’, kde jsou defi-
novany funkce. Knihovny by byly,
nejdulezitéjsi includy taky. Na néko-
lika demo programech pak béhem
nékolika dni (tydnu, mésicdy, ... dle
zkusenosti a rozsifujicich se kniho-
ven) poznate vse, co je o tomto ja-
zyku potfeba. Prvni zplsob ma tedy
vyhodu, Ze v8e jde velmi rychle (vo-
lani GEMu jsou vSude témeér stejna)
a vysledkem je program pracujici na
vSech TOS kompatibilnich. Jak vy-
plyva z pfedchoziho odstavce, neni
zde tedy “Zadny problém ohledné
Cistého programovani. Ve skutec-
nosti asi je. Tyto problemy plynou
jednak z nectnosti viech Basicu
(nemoznost struktur, predavani pa-
rametru aj.), jednak z pojeti Hisoftu.
VSichni uzZivatelé Basicu védi, jaka
je to lahudka predavat (a vracet)

sloZitéj8i struktury objektd. Nejjed-
nodussi je sice predat pouze adre-
su, ale zkousSeli jste nekdy pochopit
co znamena v 300 radkovem pro-
gramu vyraz proménna = LPEEK

VPEEK (2))?7 Ale tohle neni pred-
"'*f'. celkového testu. V ramci Hi-
softu jsou klasicka okna spravovana
vlastné dvakréat. Jednak muizZete
pouZivat okna standardneé (pres
GEM) a dale prfes pfikazy BASICu.
Pokud ovSem pouzivate pravé GE-
Movska okna, musite fici, jake je to
viastné okno v Basicu, tj. dochazi k
“prekladu” handles (nevite jak se to
rekne Cesky?), pokud chcete toto
okno adresovat prfikazem Basicu. V
koneéném dusledku to vede k to-
mu, Ze bud pouzivate pouze prikazy
Hisoftu nebo systemu.

Absence funkci typu
APPL__

(READ, WRITE, INIT...) V ramci Hi-
softu se appl__init provadi zfejmeé
stinove, bez uCasti programatora.
Je sice mozneé ziskat informace do-
date¢né prostfednictvim peeku do
struktury (tj. AES version, identifika-
Ce procesu aj.), ale to je malo.
Pro¢? Pokud chcete zaslat sobé ne-
DO jinému procesu zpravu (napf. pri
vynuceni prekresleni ciziho progra-
mu), neni toto mozZné udélat. Prime
“vytvareni” techto zprav v bufferu
zprav je moznost spiSe teoreticka
(pokud mate jiné zkusSenosti, napis-
te naml!).

Celkove zhodnoceni

Celkové si myslim, Ze Hisoft je vel-
mi vysoky standard v oblasti basicl
s témito vyhodami a nevyhodami.

+  velmi rychly v aritmetickych
operacich

+  snadné zviadnuti pro kazdého
s alespon minimainimi zaklady

+ moznost tvorby viastnich inc-
ludd

- absence APPL knihovny

- problematické pouziti basicov-
skych pfikazl x pfikazi OS
soucasne

+/— debugger na urovni assemble-
ru

+/— jedné se o kompiler

+/— cena 4-5.000,- K&

ALERT 4
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Calamus a ti druzi

—mat- —psa-

MNoho lidi gsia DTP na PC.

V dnesni Casti serialu o DTP a
Calamu na ATARI vam vysvétlime,
proC délame DTP s Calamem a ne
na PC. Tento &lanek je dalsi ze
série téch, kterymi mlzZete drazdit
Amigisty, PCovce a MACovce.
Pokud budou namitat, Zze ATARI je
svym vykonem naprosto nedostacu-
jici, Eagle s Motorolou 68040 je
usadi (viz. Alert 3). Zdrojem infor-
maci v tabulce byl pfevazné pros-
pekt od programu PageStream 3.0
(AMIGA), ve kterém bylo porovnani
s PageMakerem 5.0 (PC) a QuarkX-
Pressem 3.3 (PC/MAC). Proto bych
vas rad upozornil, Ze autofi pros-
pektu dali do letaku i udaje, které
vibec nejsou dllezité, ale Page-
Stream 3.0 v nich jednoznacné
vede. Abychom byli konstruktivni,
tyto nesmysly jsme tam sice necha-
li, ale pfidali jsme i nékolik veledlle-
zitych véci jako je osvit apod.

Takze prejdeme « poro-

vnani. Maximaini zvétSeni je u
Calamu neomezeno — zvétSeni
muze byt az 1.000.000 %. Uzitecné
je zde napf. zvétSeni, pfi kterém se
jeden tiskovy bod rovna jednomu
bodu obrazovému. To umoziuje pfi-
mou kontrolu dokumentl pied
tiskem, coZ neni u programl pouzi-
vajicich PostScript vubec mozné,
nebot tyto programy pracuji pouze
s nahledy obrazku apod.

Maximalni pocet

pohledl na dokument je pravdépo-
dobné myslen nasledovneé: nektere
programy tohoto typu maji stano-
veny pevné pohledy (cela stranka,
polovi¢ni velikost...), Calamus v3ak
toto omezeni nema, K dispozici je
cela stranka, 1:1 a libovolné zvétSe-
ni. Navic i mazZete ru¢né takovéto
zveétdeni kalibrovat — nastavit si dpi
vaseho monitoru (v manualu je
jednoduchy postup, jak to vypodi-
tat). Tak si mUzete byt jisti, Ze mate
nastaveno zvetSeni 1:1 naprosto
presne.

Maximalni velikost stranky v
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palcich je sice zavratna hodnota a
muze se nékomu zdat az zbyteéné
vysoka, ale rozhodné najde obd&as
uplatnéni a je dobfe, Ze ji Calamus
ma.

Udaje o maximalnim

pocCtu stran v dokumentu se mi zda

ponékud pfehnany — neomezeny
pocCet stran je nesmysl. A i kdyby,
stejne se tolik do jednoho svazku
nevejde. Myslim, Ze 10.000 také

Praxe

nikdo nevyuZzije, leda by opisoval
Buddhovy myslenky nebo Ottlv
slovnik.

Pokud jde O maximalni

poCet MasterPages, PageStream
zase nesmysiné vede. Rozhodné je
dobré, mit prostor. U Calamu jsem
takovyto udaj nenaSel a kdybych to
zkousel, trvalo by mi to nékolik dni.
Po 30 minutach cvakani do klaves-
nice (udélal jsem si makro, abych
nemusel mySovat) jsem dosel k Cislu
347 a nechal jsem toho.

POomocna mrizka je
podle meé nezbytna, stejné jako
pomocneé linky, o jejichZ existenci u
PGS 3.0 a PM5 pochybuiji. Po&et
moznych meéficich jednotek je u
Calamu neomezen — muzZete si defi-
novat vlastni (tfeba muzete mérit
fonty v havajskych muslich). Maxi-
malni pfesnost prace se mi zdéa jako
velmi dllezité meéfitko a i zde je

PGS 3.0

Pocet preddefinovanych veirkcs'" S".Tanicy
Maximaini velikost stranky v palcich
Manmalnl pucet stran v dokumentu

SN = R Y
Jes :‘1.,-:."-._—..,',:‘_5‘ iy

Maximalni p-oée mﬁcr

Kompresni pomér
Maximalni poCet textovych sioupcd
Te:ﬂoué slﬂupce I::ez rameéku

19

5 13 16
2000x2000 |48x48 42x42 2147x2147
nmmezen 999 9999

5 a2 250%
neomezen |30 20 neomezen
ano ne ne ne

05 a3 400% 1 a2 999%

F%etézcow tisk nékohka dol-:umentl.l
Tisk dokumentu do obrazku
Vlastnl tlskove dmrery

Castetné ano
ano ne ano
ano

| Text edltnr “
Editor bitmap
Pu.notracer

ne ano ano
ne ne ano
ne ne ano

Tolfornifnka
Viastni BBS
Internet

: ‘. — T ——— e :""-J__‘,_“'.:F-'-'."_"“: ':-" r : r. e — E=r
¥ B o Tl s TR =17 o H = R

ﬂMw: =

TTF - TrueType, PS - Post

Script, CFN - Calamus font, GEnie - mezinérodni poditaova sit, PGS 3.0 -
P&geSU%mSU O){PSB QLHIHXH&BSGSPMS PageMaka'EUSL CalarmsSL’Qﬂ

ano ano ano
ne ne ano
ne ne ano
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ostatné Calamus na vysSi. Uvedena
nodnota je navic v milimetrech,
pikometry a mensi by se tam uzZ se
svymi nulami nevesly.

Naximalni pocet tabulatord

se mi nepndanlm zjistit, rozhodne
jich ale bude vic nez dost. Takeé si
nejsem jisty, zdali jiné programy
disponuji funkci vyplfioveho tabula-
toru (na misté odskoku se opakuje
jeden znak — tfeba teCka). Calamus
ma k dispozici stejne kvalitni funkce
Oro zpracovani seznamu kapitol a
rejstfiku jako QuarkXPress, ostatni
programy to dovedou jen okrajove.

Pagestream pouziva své
viastni nekompatibilni fonty, QXP a
PMS5 vyuzivaji Windowsovsky True-
Type a nebo PostScript. Calamus
méa vlastni fonty v profesionalni kva-
ité a diky podplrnym programuim
dovede vyuZzivat take PostScript
Type 1. Calamus pro Windows NT
uz umi TTF/PS a Calamusovske
fonty dohromady. Pokud jde o moz-
nost zvétSovani pisma, Calamus se
svymi 99.9 kilometry jednoznacné
ede. AZ budete nékdo délat takové
pDismeno, ozvete se. Ja osobne
isem zkousel kompresni pomér
399% a jsem si jist, Ze takova
pismena jsou pouzitelna. Pokud
v8ak v Calamu nastavite navic kur-
zivu 90°, uvidite leda Caru.

-1 0 maximalnim pod&tu texto-
vych sloupcl mi neni naprosto jas-
ny, kazdopadné& muZe mit Calamus
tolik sloupcl, kolik si vyrobite
rameckl. Pokud si chcete nechat
vyrobit na sloupce magnetické
pomocne linky, pocCitejte s maxi-
malné 90 sloupci na stranku. Tex-
tové sloupce bez rameckld se mi
zdaji jako naprosty nesmysl, jak je
néco takového v programu, uz to
neni DTP.

el W el "= - -

sieni a ed| ~..L4C@ vek-
mrmuych a rastrovych objektl je u
Calamu samozfejmosti, navic je diky
flexibilité Calamu mozné tyto funkce
dale rozSirovat.

- |
I[.'.'-I'n":'

K :-g I O U U U .ﬂ {»...:Ef- muzete
v Calamu provadeét fetézcovy osvit
nékolika dokumentu se v8im vSudy.
Je mozné nastavit parametry pro
xazdy dokument zvlast, razeni i na
zakazniky, navic je mozné provadét
kalkulace, jak dlouho pracujete na
kKterem dokumentu a pak zakazni-
kovi pfedat protokol s vypisem a
vypocCtem ceny apod. Tisk doku-
mentu do obrazku je samozrejmosti,
v tisku a osvitu je vS8ak Calamus

ALERT 4

jednitka. To v8e je umozZnéno diky
metodé SoftRipping. Jeji podstata
je v tom, Ze vie potfebné pocita
podita€ a do tiskarny jdou data jiz
hotova jako obrazek. Tak neni nutne
mit fonty v tiskarné, jak je to zvy-
kem u PCovskych DTP studii ani
neni nutné mit pred osvitovou
jednotkou RIPovaci zafizenl, které
PostScriptova data (PostScript =
jazyk pro popis stranky) pfevede na
obrazek. To v3e také Setfi pamét
tiskarny. Bohuzel je tato metoda
naroCna na vypocty, a tak je
potfeba vykonng&jsi stroj (na CB
staCi TT030), ale zato mate napros-
tou jistotu o tom, jak vSe dopadne
a tim se Setfi Cas | penize. Navic
ma tato metoda mnohem vice gra-
fickych mozZnosti nez obyCejny Pos-
tScript.

Narozdil od ostathic

programu je Calamus znacéné flexi-

bilni. Naprosta vetSina jeho funkci je

feSena jako moduly (prace s ramec-
Ky, sazba textu...), a tak nejsou
prakticky Zzadna omezeni do
budoucna. Diky tomu muizete mit v
Calamu zabudované funkce DTP,
textoveho editoru, grafickeho a
retuSovaciho programu, scanova-
ciho software a dalSich. To je velke
plus oproti ostatnim programdm,
které se sice honosli funkCnosti v
multitaskovém prostredi, ale uz se
nezabyvaji uzivatelovou panézenkou
a jeho ochotou nakupovat dalsi
paméf. Neni nad to, mit v8echno v
jednom (viz. Vidal Sasoon Wash'n
Go!). Stejné jako s moduly jeto i s
ovladaci na import a export ¢eho-
koliv (kompatibilita s PS/EPS!!!!).
Navic ma Calamus takové uzivatel-
ské figle, o kterych se autorim
ostatnich programi ani nesnilo.

l_ulr-;:}tl I!:-‘H‘“'f.:i
Samozfejmé maji ostatni programy
néknllk drobnosti, které by stalo za

l:-l-u- File Options CDK

' S AR e & B

- _

108

to do Calamu dodélat. Kfiveni ras-
trovych obréazkl, Editor tabulek u
PageMakeru (mimochodem, v Page-
Makeru neni mozné ukongit Caru
Sipkou). PageMaker ma také funkce
ve form& “Rozsifeni”. Ze se jedna o
funkce jako seznam styll, Uprava
kerningu a nebo seskupit objekty, to
nikoho netrapi. Takové “zbyteCné”
a naprosto "nepotfebné” funkce
pfece neni potfeba mit po ruce.
Autor PageMakeru byl pravdépo-
dobné vesela kopa. To, Ze se vam
pofad povaluji okénka s funkcemi
DO strance, nikoho nezarazi a nao-
pak to zrychluje a zprehlednuje
praci (napfiklad koordinaty kurzoru
se objevuji na spodni strané okna a
neni misto, kam byste je na obra-
zovce hodili. U Calamu je to jinak.
Stadi vzit okno modulu se shiftem
zz horni okraj a hned mate kopii,
«terou si date na obrazovku pod
ouvodni okno (pokud mate misto na
monitoru, muZete tak mit vice
moduld po ruce). V popisu PageMa-
xeru téZ informuji o novych funk-
cich: obtékani nepravidelnych
objekiu, mozZnost otevfeni vice
dokumentu, zména Sifky fontu,
rotace objektd | TEXTOVYCH
OKEN!!l a zrcadleni textového okna,
«teré nema ani QuarkXPress. No
dovolte, panové, Calamus tohle ma
uZ roky. K dalsim “specialitam”
programu jinych nez Calamus se jiz
vyiadfovat nebudu a o chybach
nebudu miuvit uZ vibec, nebot
stali véta: Jediné Calamus!

- ﬂ-if-'xr"-r-

(-

O0ZNOAUl 1€e si myslim (a
nazory odbornikU to potvrzuji), ze
Calamus SL (NT) je tim nejlepSim,
co muzete v DTP pouzivat. V nové
verzi Calamu SL je koneCné i pod-
pora pfimych barev a preview vice
stranek najednou a to ho dovadi k
naprosté dokonalosti. Cas ukaze,
jak si povede Calamus na Macin-
toshich s MagiCem

alr_:jr [ ﬂﬁl n Ly }__,.-:'_Zj.—i == :mE_IE CDK, Page 1 E :_5_:_1-.

Prehlednost, v8e po ruce a editace vekitorového obrazku. Calamus.
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Kouzieni s
Calamem

Tajemnv pan BEézier —mat-

JE se v
DTP znacéné rozétfme vektorové
grafika. S jeji pomoci se da vytvofit
mnoho péknych i ohyzdnych firem-
nich znacek — tzv. logo. Nyni v8ak
Cernobilé plochy a Cary deIéhﬁji
zménam Sleéna Barva Si S nimi dé-

5 — T — e

V soucasné
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T -
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F’Femistém Dbjektufskupmy

TOR  File E&it i ST eyt R
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i L SR S oy 11 : """llr‘ B e

' ’ ; k. 1 1

| | 2 B g g

et

'_L‘.--;*.-‘. ERAR| Tt _
Zména velikosti 'Dbjektu!skuﬂiny

la, co se ji zachce a nové moznosti
nuti pocditace pocitat a pocitat.
Dnes bych vam rad ukazal nékolik
zvlastnich funkci, kterymi disponuji
nejnovejsi vektorové editory.

Pri jakekoliv rucni operaci (zvetso-
vani, zmensovani, otaceni) je nyni k
dispozici pfima kontrola. PFi otaceni
se nezobrazuje jen obdeélnik s roz-
mery objektu (tfeba i u kruhu), ale
mate k dispozici dratovy model ob-
jektu, ktery velmi zjednoduSuje a
zpfesnuje praci. Mate tak vzdy
pfehled o tom, jak zhruba muze

vysledek dopadnout. Takovou funkci

disponuje DA's Vektor i vektorovy
editor v Calamu a pravdépodobné i
moduly LineArt a LineArt 2.0 (ten
naprosto jisteé). Takova kontrola
navic velmi zrychluje praci, napf. pfi
pfesunu objektu, kdy se na
obrazovku nemusi vykreslovat cela
plocha objektu, ktera (pokud je to
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skupina) muze byt dosti slozita. Tak
se daji velmi rychle pfemistovat i
slozité barevné objekty, které jsou v
pseudo-3D provedeni (generovane
Extruderem).

ZITY - ~
| b % | L
il # e J L % 'l N e

Tato funkce je pomérné nova. Do-
kaze provést 3D projekci normalni-
ho placateho vektorového objektu
tak, Zze vypada jako 3D. Pritom se
da nastavit poloha svételného zdro-
je vuci objektu, hloubka objektu a
priblizna barva boku objektu, od
které se nasledovné budou odvozo-
vat odstiny. Tato funkce bohuzel ne-
generuje stin objektu, nebot by to
musel byt vlastné barevny pfechod
a ten se v nepravidelném tvaru do-
sti teZzko generuje. Navic by bylo
nutné pfi kazdém vykresleni kreslit |
tento prechod a to je cely 3D ob-
jekt uz tak dost naroény. Nedove-
dete si predstavit, kolik prace a ¢a-
su jsme stravili nad logem Plejboj,
které ma v originale skoro 2MB.
Kazdé vykresleni vdech plosek tvo-
ficich 3D vjem trvalo pfes minutu.
Samotna vektorova ¢ast loga ma si-
ce asi 150kB, ale 24bitova maska,

e I — . -
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Hotova prolekce — chce to cit..

kterou je tvorfena predni strana, je
obrovska kvuli dostateéné kvalité a
navic se pokazde pfepocitava (na-
konec to vlastne ani neni tak poma-
e).

Projekce na pezie
VOu SiIt

Tato funkce je jiz déle znama z DTP
programu Didot Professional (spiSe
pro grafiky); o Didotu a Calamu je
také velky Clanek v Softwarovych
novinach 9/1993 od Petra Jandika.
Pokud vas zajimaji i dalsi ¢lanky o
Calamusu, které vysly v neAtaristic-
ke literature, v CHIPu 8/94 a asi
Ctyfech nasledujicich Cislech je veli-
ky serial o Calamusu pro Windows
NT, o kterém budeme téZz postupem
Casu informovat. Ale abychom ne-
odbihali od tématu. Podstata téeto
funkce je v tom, Ze mate k dispozi-
ci bézierovu sit (budto jako Ctverec,
nebo z knihovny tvar) a tu si ma-
Zzete podle potfeby dodateCné upra-
vit podle objektu urCeneho k pro-
jekci. Pri projekci se body objektu
jakoby pfitahnou k jednotlivym bo-
dim bézierové sité a tim se vytvofi
bud prostorovy efekt, ktery je vidét
jiz na siti, graficky pékny tvar nebo
uprava loga, a nebo také zkfiveny
paskvil (viz. obrazek). Chce to cit a
trochu si s tim pohrat, také musite
védét, co pfesné potrebujete udéelat
a z ¢ceho to chcete udélat. Vysledek
je vS8ak potom oslfujici (bohuzel ne
v mém pfipadé).

0O-

¥ |

N
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ATARI prehrselnik 4"

Vazeni zakaznici, hraci, parani a vubec vSichni pfiznivci nasi firmy a her zvlast! Na této strance si Vam
dovolujeme nabidnout to nejlepsi z naseho soucasného sortimentu, to co urcité nezbytné potrebujete.

Vyberte si, prijdte anebo napiste a my Vam objednané zbozi obratem zasSleme na dobirku.

-

ATARI STm‘\"FALCGN DOODLBUG 320 fisiCopy Wl 330 :.-”‘».::L Bbitd do ruky 1990 Filtr 3M 200XXL 21 5910
ELITE Il FRONTIER .......cccccceienee 1000 P oter Kart 650 Zdroj pro LYNX 350 Filtr 3M 400L 14-15 eeeeee- 3910
ENGLAND : B 270 Filtr ECOFILTER 14° irassnsaas BTN
EUROPEN CHAMP SDCCER . 430 Prislusenstvi APB i e 450 Filtr O.P.5. 14° e LA ..2830
FMANAGER 2 ....covviiiieniiinnnns U Kryt na Atan ... : PR =i AWESOME GDLI— EFERITN oy 490 Fitr O.P.5. LC 14" o . 1550
FINAL ASSAULT ..o, wend 10 Printerface ... e 1190 BASEBALL HEROES .......... i 480 Filtr UNUS 14" i R S
FIRE AND FORGET .....cooommeciicvnniiins 480 SCART AV kabel ..........ccoovveivinirmnnnnes 130 BASKETBRAWL ..o R |1 L
FOOTBALL MANAGER ............ ...600 TV KBDBI ....oorrreiiccrerrannssrsnnnnssssssnsssens 140 BATTLE WHEELS .........ccovvmninmnrnrmananes 490 Joysticky pro ATARI a COMMODORE
PRIV i i ki s 210 BILLETED'S EXCELLENT 490 Q5 111 Il TURBOD vereensssss 3 10
FUSION G s ey 270 Hry pro ATARI XL/XE BLOCK QUT R 44() Qs 128 MAVERICK 1 : I [ 4
FUTURE DREAMS i 270 FIGHT NIGHT 130 BLUE LIGHTING ........cccciinieecnnsans 490 Q5 131 APACHE 1 : SRRt L
GTOC RS veenee- 300 GATO 30 CALIFORNIA GAMES 490 QS 137 PYTHON 1 M 370
GHOULS'N'GHOSTS B 390 Hry 1 Exmins 50 ERIIED i it 490 QS 138 MAVERICK 1M 500
ATARI Falcon 030/4/00 HD 28490 T it sk 1100 Hry 1 Exmins 50 CRYSTEL £ 490 Q5 200 STARFIGHTER 1 310
Mono monitor 14° k 5T 4990 GOMOKU 250 Hry 2 Exmins 50 DIRTY LARR 490
ATARI TTO30/2+2/HD k 48990 HUCKLEBERRY HOUND .. 480 JOUST 30 DOUBLE DRAGO 48( Mysi pro ATARI a COMMODORE
TTM 194-19° pro TT 32000 CHAQOS ENGINE B30 MILLIPEDE 30 EUROPEAN SOCCER CHAL 45( DR MOUSE/WB2000 ST/AM 850
SVGA color 14" pro Falcon 500 INDY FATE OF ATLANTIS 790 SKY WRITER 130 FUSSBALL SOCCER 49 TL Mouse AM 725
licrovitec 14" multiscan 4990 ISHAR FALCON .....cccvvieninecenennens 890 SPINDIZZY 100 HARD DRIVING 49 HANDY TRACK Il AM 1240
PHILIPS RGB 14 9790 JAMES POND 390 STAR RAIDER 130 HYDRA 490
Externi 3.5°DD jednotka pro S 3660 KICK OFF 2 480 TENNIS 30 LHECKERED FLAG 43 Tiskarny EPSON
Externi SCSI CD-ROM 120 KICK OFF 2 DATA DISK 350 TTDOS Hry dis 50 CHIP'S CHALLENGE ...................490 EPSON LQ 100 6660
60 MB int. IDE 5450 LED STORM : 390 Universal Turbo hry 100 ISHIDO 49( EPSON LQ 100 traktor ..1350
5'3 MB int. IDE 6690 LIBERATOR 250 JOUST 45( EPSON LX 100 .....0100
350 MB int. IDE 9880 LINE OF FIRE 39( Vyukové programy XL/XE KLAX 490 EPSON LX 300 ek 6150
HPD MEB int. IDE 10490 MACDONALD LANT 150 BASIC KANTOR 112  ..ooociiiiienieisniens 120 KUNG FOOD . 43
0.5 GB ext. 5C5I- || ........... 14990 MATCH OF THE DAY 350 Cedtina na ATARIBOO ............ocovvvin. 160 NINJA GAIDEN .. _ 49( Tiskdrny HP
1 GB ext. SCSHI ............. 22990 MEGA TWINS 480 LR UGS i iiivimsmavivisniiings s s 200 PAC LAND ....... A9( MR 280 ety 11390
2 GB ext, SCSH ............. : 40990 MERCS 480 Vyuka 1 Exminsy . GRS 150 PAC MAN ........ a5( HP DESKIJET 520 .. PRI Y ... 9990
SCSlext. case _......... 3620 MICROPROSE SOCCER 390 T e e P e WS T 200 PAPERBOY ........ a9 HP LASERJET 4L ., AL 19990
SCSI kabel 700 PHOENIX 210 AGENT 3.0 % . veenee 200 PIN BALL JAM . = 45(C
Falcon Speed 8590 PINBA AGIC 440 ATMAS 4+ oiiiirsesrensrnsanens 120 BRI - i e iniesi LITERATURA XL/XE
Falcon Tower 899( POP UP 270 BW-DOS 1.0 .. 100 RAMPAGE i o 49(C BW DOS manua 35
Falcon Wings 14 MB 21990 PREMIER MANAGER 1030 Capek 3.1 130 RAMPART <50 _apek 3.1 £3
Falcon Wings O -‘JE 24580 REVELATION 350 Humble design 150 ROADBLASTER = Navod k obsluze 800 XE 26
FPU 6888.2/6888 4430 ROAD BLASTER 390 LOGO + 20 ROBC SQUASH L5 avody ke hram 1 15
Screen Eye 9990 ROBOCOD 480 fini Leafle 150 | R ITOTOr— Progamujeme na Ata 26
Speed Resolution Card 699( RODLAND 480 Pené2nl denik 200 S.T.UN. RUNNER 25 PZAK 01 DUl adresy 5
5T video adaptér Falcon 450 5.D. 210 Plotter kazeta 250 SCRAPAYARD DOG a5 FZAK 03 Procesor 65002 5
Urychlovaci karta 32MHz 2290 SCRAMBLED SPIRITS 250 RAMDAT DISK 150 SHADOW OF THE BEAST - FLAK 04 faxl 65002 35
JGA video adaptér Falco 45( SPIDER TRONIC 210 RAMTUR DISK 00 SHANGA 5 PZAK 06 MAC 65 27
SQUAS 270 Silverartist 200 SLIME WORLLC 45 FZAK 07 Pler.pfi ve 22
SOFTWARE STTT/FALCON STARGLIDER 2 480 TECH GRAF 50 STEEL TALGHS OGN FLAK OB vypis ROM 315
CRAZY Eh.-.fu..- Il 1590 STUNT CAR RACER 480 TRAXE 00 SUPER SKWEE o PLAK 09 Logo 35
SFD TOOL 1.0 : 50 SUPER SPACE INVADERS 690 TURBO 100 SWi BLA 45 PZAK 10 Kyan Pascal 5
Dcalc oo 1860 TIME RACE . 350 TURBO BASIC+ ....120 TOK 45 PZAK 13 Turbo Basic - 35
Clarity 16 Falcon 4990 TIMEBLASTER s .250 UCTO ... ...250 TOURNA T CYBERBALL 45 Seznam her . IR 20
Componium DEMO S0 TNT COMBAT MISSION ................. 210 UZivatelské | ... . : eea 120 TURBO SUE = TTDOS navod k ©.s TR | |
Componium Falcon ........... 1690 TOYOTATEE ......cooviviviinins i UZivatelské Il ...........ccvmmnnns R i _J_T MATE CHESS CHALL 4590 XF 551 navod T T P 23
Componium 5T ......... 1290 TRANSARKTICA FALCON .......... 950 KIMENH e s ar st rnnrne e e 120 VIKING CHILL 480 Lprav. B9/4.56 .., 10
DatalLight ................. 2460 WARLOCK QUEST ..... et 250 WAFIBIHDE AT PP PO - | Zprav. 90/1,2,3,.4,5,6 R — -
Devpac 3.10 5T ........ 3950 WINDWALKER ..o T | | ATARI JAGUAR At 490 Egrau. 91/1.2,3 e e .20
Devpac DSP 3170 x‘rBﬂTi ..................................... 490 Zprav. 92/1,2,3 : S 20
D-g:tape E.EI 149490 = 2
Digitape L 5990 SPOTREBNI
Harlekin 3 _.. 2680 .
HiSoft H":.I 5190 | -MAT.E.RIAL'
K-Spread 4 4650 PRISLUSENSTVI
attice C 5.52 BO70
OVERLAY + MODUL 6490 Boxy na diskety, CD ROM a DC
Pené2ni denik Demc : X CUBE CD ROM 4
PenéZnl denlk Faust 79 » 00
SuperBase Pro 3.02 44B0 . JUAL 25
Truelmage 4650 A 30
deomaste 47 JAGUAR - POZIaE ...ovovvereennn 9990 ; PREDPLATNE
Controller 109 : 3 CASOPISU ALERT
LITERATURA ST/TT/FALCON Ceské prostfedi .................... VR |- | Zdroj pro JAGUAR Gal = Z 2 Visen! Etensfi
Atari Compenadiurr 1970 HPC-006 Portiolio eoeeanaans 5790 S 33 zavadime pro vas systém pfedplatného,
Atari ST/TT landik 100 HPC-101 Paralel, inter, ....................2 190 ALIEN vs. PREDATOR ..............2470 30 kterym vam chceme wjit vstiic pfi fesen|
dBMan 4.0 2uesa 98 HPC-102 Sério, inter bR 2890 BRUTAL FOOTBALL : 2390 = . 80 F;.mt'ﬂepm se shanénim Alertu. Predplatite!
DSP 56000 MANUAL 820 HPC-203 R:ﬂ.M 128 kB ............. 4990 IRPRY icirinsininnisiinsvisstisisinniti 1830 e - 105 ¢asopisu Alert tim z(skava jistotu, Ze bude
GFA Basic . .40 HPC-402 SIt, adaptér .............cccevuvi, 290 CANMNON FODDER .......coovnneennns 2390 B 55 115 pravideln& dostdvat nejnovéjsl &sla spolu
MC 680x0 Program. Rei. 1860 PD pro Portfolic ...........cccovvirrcenn, 100 ' CLUB DRIVE .. . 2170 3 145 5 aktuaini nabidkou firmy JRC. Pokud se
Maodern ﬁTﬂf‘-i_ System soit 985 Portwalk . R i e 1380 CRESCENT GALAXY 1830 Pra B 25 100 160 rozhodnete pro pfedplatné, postupujte
Motorola 68000 32 CYBERMORPH 1830 : : 285 nasledovné
PAPYRUS 90 LITERATURA PORTFOLIO o e R e LD 2470 ' 535
FHE‘EN“’E_ 5 s 139 Ctecka Karet PC 25 DOUBLE DRAGONS ................2390 - 2500/ E 155 NMa adresu JRC Chaloupeckého 1913,
ST INFO 94/01-12 20 Navod k Porttoliu 100 DRAGON THE BRUCE LEE ........23%0 - DCACD 165 69 00 Praha 6, zallete predplatné
Paraleini rozhran 25 EVOLUTION DINC DUDE 1830 sloZenkou “C*. Cena za jedno dislo je
Ceské hrjr pro ATARI ST-'TI'IFhLEﬂH Sériové rozh 25 CHECKERED FLAG 2470 Diskety 3.5" 30- K& Na zadni stranu sloFenkv do
Selegos 100 INTER. SOCCER ......ccconnnseesnsanens 2390 25 Zprévy pro phjemce rozepite iy
Boggit 00 ATARI XL/XE IRON SOLDIER ....coocvvvrnennannns 2350 AT a v jakém poctu si pledplacite. Predplatné
CoCoCoPo 20 KASUMI NINJA ..o 2470 RAINBOW 3 e vl 1 W o 8 s A
E:E-;.-a“ hradu E:? NFL FOOTBALL 2470 = K¢ Prosime, uvedte zde také své rodné
DS 20 RAIDEN 1830 [ JNAME & ¢islo. Pokud mate zajem o starsi Cisla (1)
Gravon FALCON ........... w1350 SYNDICATE 2470 =L 27 1-3)  postupuite steind® iako U
Hlava Kasandry — | TEMPEST 2000 217C 35 HC FORMAT 79 nfedolatného a ',.ww_:,.'.le,.,_e 're adn
riipa 0 THEME PARK .......ccovnmirsnnsaranns 2470 > HD 3M RAINBO 35 strane sloZenky uvest, o ktera disla mate
Invaze z Aldebaranu 100 VAL D'ISERE SKIING&SNO ......2390 3.5 ML C 21 zéjemn
LEONID 120 WOLFENSTEIN 3D ¥ 2170 30H ONAME 16
Noid 4 140 0 ¢ L R, 1830 15 keta 35" ... 69
Pexeso ........ ..200 HRUMADNE
SKORAPY 120 Diskety 5.25" PﬁEDPL_ATNE :
5 25 DD 3N r"DLDH s 10 0 m.ﬂfr-c'sri pfedplacenl ¢asopisu Alert ve
Zahraniéni hry pro ATARI ST/TT Atari BOOXE - poéftaé ... ......2590 §25HD IM oo, 27 [ YoM mhadstvi (napl. Atan Kluby aped.)
ACTION SERVICE 220  Atari 800XE+XC12 Turbo ... 3330 5.25 HD 3M FORMAT COLOR 2 se informujte na adrese firmy JRC nebo na
ADDICTABALL 230 Atari 800XE+XC12+XF551 6990 5.25 HD FUJI 74 telefonu 02/521258
ALPHA WAWES 280 XC12+Turbo - magnetofon ... 1190 5.25 HD NONAME 13
BLASTEROID 390 XFS51 - disketova jedn T 3990 “isticl disketa 5.25 A9 FU"GUJ'CI ATARI KLUBY:
BOOLY 350 OZVETE SE!!! NABIZIME
BUILDER 350 Zasuvné moduly - ﬂ:hranne filtry ZAJIMAVE MOZNOSTI
CALIFORNIA GAMES 2 140 uzivatelské programy 3M 100L 14-15 3 .
CARRIER COMMAND 430 Rambox 2 1890 3IM 200L 14-15 3140 SPOLUPRACE
DOGS OF WAR 250 Tool Box i . 690 Filtr 3M 200XL 16-19 5730

PC SHOP, Vladislavova 24, 110 00
JRC, Chaloupeckého 1913, 16900
POCITACE, Nadrazna 1089, 738 0°
CONSUL, Nam. Republiky 12, 301 12 Plzen, otevieno Po-Pa (9-18), So (9-12), tel.

Praha 1, tel.:

Frydek-Mistek, tel.:

02/24228640, otevieno Po-Pa (9-18) a So (9-15)
Praha 6, tel. a fax; 02/354979, fax: 02/521258, otevieno Po-Pa (10-18)
0658/20133 L.2, fax 0658/2327, otevieno Po-P4 (9-17)

a fax: 019/523721
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CONSUL, nam. Republiky 12, 301 12 Plzen, otevieno Po-Pa (9-18), So (9-12), tel. a fax: 019/523721

JRC, Chaloupeckého 1913, 169 00 Praha 6, tel. a fax: 02/354979, fax: 02/521258, otevieno Po-Pa (10-18)

PC SHOP, Vladislavova 24, 110 00 Praha 1, tel.: 02/24228640, otevieno Po-Pa (9-18) a So (9-15)
POCITACE, Nadraznf 1089, 738 01 Frydek-Mfistek, tel.: 0658/20133 L.2, fax 0658/2327, otevieno Po-P4 (9-17)



