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& Diamond Edge

" Stereomaster ...

B VWIS FOMS oooiceiinieeeeoscnesnsnines

B MR, PIUS ..o iirvenesesssnnnesmes

ATARI ST/TT/FALCON

ATARI Falcon 030/4/00 HD .......... 28480
Mono monitor 14" k ST ................ 4990
ATARI TTO30/2+2/HD kit ............. 48990
TIM194-19" pro TT ................. 29980
SVGA color 14" pro Faicon ............ 7990
Microvitec 14" multiscan 13990
PHILIPSRGB 14° ... ..................... 9490
Extern/ 3.5" DD jednotka pro ST ... 3660
Externi SCSI CD-ROM esssssnse 117200
GOMBInt.IDE ...................ceeeeeennn. 5490
BOMBINt.IDE ...................... 5690
3I50MBint.IDE ............................. 9890
420MBint. IDE .................eee.... 10480
0.5 GB ext. SCSHI ..............0ce.n.n. 13990
1 GB ext. SCSI-lI 22990
2 GB axt, SCSHI .......oooovemvurssmnnessee 40990
ISl BXE CASR iiiiiissiiisveninis 3OS0
D R oo e 10D
Falcon Speed .............................. 8590
Falcon Tower ...............cccoomrvnnsnnennr. B8990
Falcon Wings 14MB _................... 21990
Falcon Wings 0 MB

FPU 68882/68881 . .. ...
Speed Resolution Card

ST wwdeo adapteér Falcon
VGA video adaptér Falcon
Urychlovaci karta 32MHz

SOFTWARE ST/TT/FALCON
CRAZY SOUNDS I
e T L S B o
IDCHE .oeoiiinnanviins
Clarity 16 Falcon
Componium DEMO
Componium Faicon
Componium ST
DataLight 2 ..............
Devpac 3.10 5T
Devpac DSP
Digitape 2.0
Digitape Lite ._.............
Harlekin3 ... ...
HiSoft BASIC 2.1 ...
K-Spread 4 . .. .
B A, oot
IE e
Overlay + Hypermedia
Pené2ni denik DEMQ ..........coooevvveenn..
| Pené2ni denik Faust
SuperBase Pro 3.02
ST Cedtina 2.6
Truelmage
TruePaint
Videomaster ........
Videomaster RGB .....
XBOOT 3 ...
& Papyrus GOLD
Twist 2

.. 5490
6850
. 1650
6050

" 2590
* Diamond Back Il
_ .. 1990
¢ Concerto
Quartet ............
MultiTOS

.. 2480
2350

HUDEBNIi SOFTWARE STEINBERG
Cubase Lite
Cubase 3.1 Special Edition
Cubase Score
Cubase Audio 16

| AudioSpector ...

% Studio Module + Cue Trax

TONGD .oonricisesinnn
Avalon

T Syletrax ...

HUDEBNI HARDWARE STEINBERG

T B

SMPU oo 20790

1, R e R A 11390 §

FA-B i 19790
HUDEBNI BALIKY STEINBERG

Falcon Audwo + SMP I

Falcon Audio + FDI .

5 LITERATURA STITT/FALCON
1 Atari Compendium

Atari ST/TT Jandik

ABMan 4.0 ..o eeee e,

DSP 56000 manual ..............coeevvennes

! GFA Basic

MC 680x0 program. ref. ..............

i Modern Atari system software .........

Motorola 68000 ...........

§ GOMOKU .............
- CHAOS ENGINE ...

2190 §

3950 8
1350 B0

1990 &

2790 =

B (Ctecka karetk PC ..................
" Navod k Portfoliy ...

Cesky nadvod k Atari Falcon .............. 100
PR TS . s e e pnss s e
PROBNIX ..oocoviviiiiiiiiniriiiieeirreensieeeness 130
ST INFO 9401-12 ...ririiiriivininecinnnss 20

ZAHRANIENI CASOPISY
ATARI World
STFORMAT oo 215
Ceské hry pro ATARI ST/TT/FALCON

BOGGIt oo 100
EALOEEID. ... 120

Dobyvani hradu ll ..................cceeeeeee.. 100
Gravon Falcon ..............ooceeeviieeennnn.. 1350
Hiava Kasandry ...........c.coocevveeene0eeee.. 390
MBS s srnemrarssm
Invaze z Aldebaranu ......................... 100
LEONID ... vviersseeesnnnseeneeneene 120
NoIdd ..........cocicenisreeeserssssssssseecs 140
SKORAPY ..

Zahraniéni hry pro ATARI ST/TT
ACTION SERVICE I , |
ADDICTABALL
ALPHA WAWES
BLASTEROID . ...

BOOLY ...
BUILDER
CALIFORNIA GAMES 2

B CARRIER COMMAND

DRGE OFWWER ..uimmmmsinanssinsmasisms
DOBBEBING -..c.inamsimmmiimmissia
ELITE Il FRONTIER .........

L EMIGRLAND: ..o

EUROPEN CHAMP.SOCCER
F.MANAGER 2 ...

FINAL ASSAULT ...

FIRE AND FORGET ............cccvvrvmennee.
FOOTBALL MANAGER

FORMULE 1
FUTURE DREAMS ...............cocceeveeeeee 270
GHOULS'N'GHOSTS ......ococveeveneee... 390
Lo T ——— L |
PETTREey | |

l""!"#!"'“"'il#r!lﬂan
INDY FATE OF ATLANTIS ...................790

ISHAR FALCON --.890
BAES PONID i 0
KICK OFF 2

KICK OFF 2 DATA DISK
LED STORM ...
LIBERATOR

LINE OF FIRE
MACDONALD LANT
MATCH OF THE DAY
MEGA TWINS ...
MERCS ;
MICROPROSE SOCCER
PHOENIX .

HUCKLEBERRY HDUND

LA B R TEELTRER RS RN R NY

| PINBALL MAGIC

. POP UP

" PREMIER MANAGER ...
& REVELATION

ROAD BLASTER
ROBOCOD
RODLAND
5.D.L

® SCRAMBLED SPimfs
* SPIDER TRONIC

SQUASH

B STARGLIDER 2 ........cocoioneneeemiininnsocas
B STUNT CARRACER .......ooovovveeennn.
& SUPER SPACE INVADERS ....oocooeee
B TIMERACE ..o
B TIMEBLASTER ........oovvvevenervnns

S8 TNT COMBAT MISSION .......coooueene..
N TOYOTATEE ...........

. 17790 &
. 4980 &

TRANSARKTICA FALCON oo

B WARLBCK GLESE ey 250

WINDWALKER
ATARI PORTFOLIO

HPC-006 Portfolo 128kB
HPC-005 Portfolio 512kB

& HPC-101 Paralelni interf.
§ HPC-102 Sériovy interf

HPC-203 RAM 128kB
Silovy adaptér
Portwalk

B Coské prostfedi ..........crseeruennes
~ Cesky textovy editor ...............
PD software pro Portfolio

LITERATURA PORTFOLIO
SRS, |, |

350 B
390 |
...250 §

8 BaBy Bag

B Piotter kazela

B RAMTUR disk .
B Silverartist
N SpartaDO5s
e Tech Graf

B UZvatelské Il ..

& XMEN+

B Navod k obsluze 800XE ... .

= ceznam ner
B Zprav. 89/4,5.6 .

vaasena100 |

Paralelni rozhrani ............cccoevvvvvvnn,
Sériove rozhrani
Rozéiteni paméti

ATARI XL/XE

Atan B0OXE - pocital ..
Atarn BOOXE+XC12 Turbo
Atan BOOXE+XFS51

Atari BOOXE+XC12+XF551
XC12 + Turbo - magnetofon
XF551 - disketova jednotka
PHILIPS 14° RGB/AV COLOR
Zapisoval ALFIGRAF

Zdroj pro polital ..
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Zasuvné moduly -
uzivatelské programy

Rambox 2 ... 1890

Toolbox I ....B90 |

VisiCopy Il ............ B

JAGUAR + DOOM

B AGUAR + DRAGON BRUCCE LEE

Controller

8 Zdroj pro JAGUAR

 ALIEN vs. PREDATOR ....cooovvunns

SRUTAL FOOTBALL

. BUBSY

CANNON FODDER
CLUB DRIVE
CRESCENT GALAXY
CYBERMORPH

B
88 DOUBLE DRAGONS .
¥ DRAGON THE BRUCE LEE
| EVOLUTION DINO DUDES

CHECKERED FLAG
HOWVER STRIKE ..........

R INTER. SOCCER

Ploter Kart 650 B8
! PINBALL FANTASIES

Kryt na Atari
Pnnterface ...
SCART AV kabel
TV kabe! .

Alfigraf .......ooo.......

Hry pro ATARI XL/XE
Cavernsof Mars ..............ccovveveeeeenn,
JOURSE. - ovcusvissnntinnnn e ik ann e
Millipede 130
Sky Writer

Spindizzy ...

Star Raider ........

Tennis ...

TTDOS hry disk

Hry 1 Exminsy

Hry 2 Exminsy

Hry 3 Exminsy

Universal Turbo hry 1-15

Vyukové programy
BASIC Kantor 1/2
Cestina na ATARI 800
Landi Plus
Maskot .
Vyuka 1 Exminsy .

UZivateiské programy
Agent 1.0
Agent 3.0
ATMAS i+

BW-DOS 1.0
Capex 3 1
Humble Design
LOGO+

Mini Leafiet
Penéin’ denik

RAMDAT disk

TRAXE ...
UNIVERSAL TURBO
TURBQO BASIC+

g

;#;-III"{!- I‘r.l.:‘p mm?:‘k{:

Udwatelské |

Utility 1 pro BW-DOS

02 0 0 O O 0

]
B LA RS B UM B

LITERATURA XL/XE
BW-DOS manuadl ............... ;
Capek 3.1

Pd Lid
WUown

Navody ke hram 1
Programujeme na Atari
PZAK 01 DdleZité adresy
PZAK 03 Procesor 65C02
PZAK 04 Zakl. 65C02
PZAK 06 MAC B5 ..
PZAK 07 Pfer. pfi vert
PZAK 09 Logo

PZAK 10 Kyan Pascal
PZAK 13 Turbo Basic

LM Pl B L) s

Pd = == B L B
O WO w oW W whkd =] N W

Ll

Lik L

TT-DOS navod k 0.5, ..
XF551 navod

Zprav. 90/1,2.3.4,5.6 ... )
SRV, DU, 2.3 iiiiiiriscissin .
Zprav. 92/1, 2, 3

ATARI JAGUAR

B IRON SOLDIER ....cou.cveeereecnenes
B KASUMININJA ........................

NFL FOOTBALL ...............

: SYNDICATE

TEMPEST2000 ... .

" THEME PARK

VAL D'ISERE SKIING&SNO

& WOLFENSTEIN 3D

130 |

| LYNX 16bitd do ruky ......... |
LYNX + CHIP'S CHALLENGE ...........2290 I

ATARI LYNX 11

siscssas 1

LYNX + CALIFORNIA GAMES Ii

B Zdroj pro LYNX

Autolynx
ComlLynx
Bradna na Lynx

APB : .
BASEBALL HEROES
BASKETBRAWL

B BILLETED'S EXCELLENT ........

-la &

T
DL, LI

CASIND

DOUBLE DRAGON

B8 EURCPEAN SOCCER

FUSSBALL SOCCER

B HOCKEY

ARSIR=Y x W
T R AT
L

L]

e
@

-5 TR
i
o

RARINE

ol 1

B = BJ
O L h

—
wun

N Praktika
B ROLL Box

& ROLL Bo

3
g 3
3

CHIP's CHALLENG

KLAX
T e
ot | BT PR ML

il W I A
-

=
|

- —
e

O T F
L= Il-'—
A r

w oy

0D 0w

L e K
4 €3 L) o
B B h B B O
Wy ULy wun "",-J' Ly
L3 O

o I

g

SPOTREBNI MATERIAL

Boxy na diskety, CD ROM a DC
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B 35 HD 3M

3.5 HD 3M FORMAT

B 3.5 HD 3M RAINBOW

3.5 HD MFD

B 3.5 HD NONAME
o Cistici disketa 3.5
JAGUAR - 64bit potitaé ..........9990

§ EPSON LQ 100
| EPSON LX 100 ..
8 EPSON LX 300

Diskety 5.25"

8 5.25DD3MCOLOR ...

25 HD 3M

25 HD 3M FORMAT COLOR

Fah s 0000 T
C' disketa 5.25°

i WNWWn

“

Ochranné filtry
tr 3M 100L 14-15°
tr 3M 200L 14-15" ..............
tr 3IM 200XL 16-19" ...........
tr 3SM 20000¢L 21° ... 5360
tr 3M 4001 14-15" .. . 3490
tr ECOFILTER 14" —lc
HORS T o imiss i BaD
ir OPS. LC T4 ..iiiiiisiininne 1550

2760
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Joysticky pro Atari a Commodore
Q5111 I TUREO

i OS 128 MAVERICK 1

QS 131 APACHE 1 ooeeeeeeoen
QS 137PYTHON 1M
QS 138 MAVERICK 1M

Q5 200 STARFIGHTER 1 ...

Mys3i pro ATARI ST

| DR MOUSE/WB2000 ST/AM
| TL Mouse ST/AM

B MEGA MOUSE ST/AM

Tiskdrny EPSON

Tiskarny HP

8 HP DESKJET 320
& HP DESKJET 540

HP LASERJET 4L

PREDPLATNE CASOPISU
ALERT

- Na adresu JRC, Chaloupeckého 1913,

169 00 Praha 6, zadlete pfedplatné slo-

| 2enkou typu “C". Cena za jedno Cislo je
& 30.- K& Na zadnl stranu sioZenky do Zp-

révy pro phijemce rozepiite, kterd Cisla a
v jakém poltu s pfedplacite. Pledplatné
do konce roku 1. &islo & aZ 8 je 90,- KL

. Pokud mate zdjem o stardl &isla, 1. 1-4,
& Dpostupujte stejné jako u pfedplatného a

nezeapoménte na zaanl strané sioZenky
Jvest, o kterd &isla méate zdjem.

0 ¢EM SE MUZETE DOCIST v
ALERTU?
Cislo 1

| Wstavy ‘94

Falcon 030 a grafika
Akceleratory pro Falcon

| Digital Signal Processor Falcon

Domaci software
Hry pro Jaguara

B Cislo 2

tarn na invexu
Od B bitu k 8 bytom - rozhovor

8 sing. ). Richterem

" Alien vs. Predator
= Moduly pro Atari XL/XE
5 Componium

B Cislo 3:

Motorola 68060 v TOS kompatibiinich!

Speed Resolution Card
. Hypertextové databanky

Programy pro XL/XE
Jak medemovat?
Herni pfiloha Plejboj

i Cislo4
= Akcelerator Barracuda
B Jab'ka atod

Apex Media
Hackovani na XL/XE

" Emulatory ATARI ST

Digitalizace videa na Falconu
Kurz assembleru

| Stala herni pfiloha Plejboj

a mnoho dalsich!

PC SHOP, Vladislavova 24, 110 00 Praha 1, tel.: 02/242286400, otevieno Po-P& (9-18) a So (9-15)
JRC, Chaloupeckého 1913, 169 00 Praha 6, tel. a fax: 02/354979, fax: 02/521258, otevieno Po-P4 (10-18)

- POCITACE, Nadrazni 1089, 738 01 Frydek-Mistek, tel.: 0658/20133 L.2, fax: 0658/2327, otevieno Po-P4 (9-17)
CONSUL, Nam. Republiky 12, 301 12 Plzen, tel. a fax: 019/523721, otevieno Po-Pa (9-18), So (9-12)
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Vyzva véem ataristum

Pozor! Tentokrat nejde o0 nacvik krizove situace!
Opakuji, nejde o cviceni!

TS Yk i et AL onm R W?.-.
[ pi—— E Bt N b i r i o L o | T =
FE“_'I%'}:. AL T i } == w5l o L'—'ﬁ.@‘ Ul %

VaZzeny a mily &tenéfi, ktery’s nasel chuf pfeéist si tento tvodnik!

Dnesni uvodnik je zcela jiny, nez vSechny uvodniky pfedchozi. Je tomu tak pro-
to, Ze nastala situace, které jsme se vSichni obavali a jeSté zcela nedavno jsme 0 ni
nezakryté Zertovali. Dnes nam neni do smichu, stejné jako, doufam, nebude do smi-
chu tobé&, az dostate¢né jasné pochopi§ vaznost nastalé situace. ALERT je momen-
taln& jedinym tist&nym &Sasopisem, ktery se v Ceské republice v&nuje specialng podi-
tatlm Atari. Takovy Casopis tu vZdy chybél, alespori jsme si to mysleli. Stalo se
vSak néco, co lze jen t&€Zko pochopit. ALERT nema své Ctenare. Nedokazali jsme ani
po Ctyfech Cislech, ktera se vyznacovala rostouci Urovni, najit mezi nékolika desitka-
mi tisic uZivatell vypocetni techniky ATARI vice neZ pudl druhého tisice vérnych &te-
naru...

Pfiznavam to nerad, ale jsou jen tfi moZnosti, pro¢ tomu tak je. Bud jsme ne-
schopni my a nas €asopis nestoji za preCteni (tomu vSak nevefim), nebo je neschop-
ny vydavatel (coZz rozhodné neni pravda) a nebo jsou CeSti ataristé sebranka igno-
rantld, pro které nestoji za to néjaky Casopis pfipravovat (2e by pravda leZela pravé
zde?). At je pravdiva kterakoliv z mozZnosti, je5té stale mame chut se s problémem
porvat. Kdybychom si nebyli jisti, Ze mezi vami téch deset az dvacet tisic potencial-
nich ¢tenafrd je, vibec bychom se do prace na Casopisu nepoustéli. Dnes jsme hlu-
boce zklamani nastalou situaci.

Povézte nam, vy, ktefi jste si ALERT koupili, kde je zbytek ataristi? Co délajf
vasi kamaradi, se kterymi se tfeba i denné vidite u stroji nesoucich hrdy népis ATA-
RI? Kupuiji si i oni Alert, nebo jim ho date precist, aby uSetfili mizernych 30 Korun?
To bychom se vam opravdu podékovali za dalSi hfebik do rakve! Otazek je mnohem
vic. Podle silného nezajmu to vypada, Ze u nas neni zadny atariklub (mimo ST Sek-
ce), zadna uzivatelskéd skupina! Absolutn& tomu nevé&fim. Uvédomte si, Ze atariklub
neznamena to, Ze dostanete legitimaci a zaplatite prispévek. My uvitame kontakt na
jakoukoli skupinu ataristi — tfeba 5ti lidi, ktefi se vidi jednou tydné&. Rozhodné& na
tom nemuzZete prodélat...

Jak je nalada v redakci chmurna, tak je penézenka vydavatele prazdna. Prodé-
lavat na kazdém Cisle 20 — 50 tisic Korun, to se neda vydrzet déle nez rok. Také
nam pan vydavatel dal jasné ultimatum. Bud se situace zméni a Alert bude zachra-
nén, nebo je prosincové &islo (8) POSLEDNI. Ja jsem si jisty, Ze v takovém pfipadé
by se jednalo o absolutni konec jakychkoliv snah o vydavani ¢eského ATARI-perio-
dika. Ze by pozice Atari v Cechach utrpé&la definitivni K.O., je naprosto zfejmé.

Proto vas vSechny prosim jménem redakce, i téch, kdo nam posilaji do-
pisy piné chvaly i kritiky, i vas kdo si Alert pravidelné kupujete, POMOZTE
NAM! Vy mizZete udélat nasledujici (za to vSak velmi a€inny) krok. Jisté mate
ve svém okoli fadu ataristu, ktefi s koupi Alertu vahaji nebo snad o ném ani
nevédi. Presvédcte je o vaZnosti situace a posSlete je do nejblizSi trafiky
(Alert se jiz prodava v PNS) nebo pocitaéovych prodejen, které Alert odebira-
ji. S nejvétsi jistotou Alert ziskate, pokud si jej pfedplatite. Nemusim snad
vysvétiovat, Ze tato pomoc Alertu je asi nejvyznamnéjsi. Jen tak je moZné
vykFesat nadéji a prodlouzit Zivot Alertu alespon o dalsi rok.

VE&Fim, Ze uZivatelé poditacl Atari nejsou tim, &im se zdaji byt!

Marek Nepozitek

ALERT 5 strana 3
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EMPTY HEAD PRESENTS:

Narsil no. 10, diskmag pro ST/STE
V Cisle je: Rozjeta akce S.0.S.,
navod na hru Kletba Jizni Zemé,
recenze letris |l Strikes Back, Feu-
dal Lords a mnoho dalsich, vyhla-
Sena velka soutéz Narsilu. Serial

o tom, jak kreslit Ci skladat hudbu
na vasem ST. Programovani

v Assembleru.

Cena 80KC i s dobirkou. PiSte na
adresu: Empty Head, Karel Rous
ml., FiSova 22, 602 00 Brno

Cubase Falcon Audio Plus
kone¢né na trhu. Do firmy JRC
prave dorazila nova Cubase Audio
Falcon C16 FDI pack — obsahuje
digitalni S/PDIF interface pfipoji-
teiny na DSP port. Ten zajistuje
digit. vstup a vystup pomoci optic-
keho nebo koaxialniho kabelu, coz
se vyuziva pfi spojeni s DAT, CD
apod. Umoznuje take backup dat
na DAT kazetu misto streameru.
Omezena nabidka za cenu
26.990!!! Recenze v pristim Cisle
Alertu, ale to uz mdze byt pozdé!

CD-ROM k Jaguarovi bude az
v srpnu. Vedeni firmy Atari se tak
dohodlo udajné z toho duvodu, Ze
neni dostatek her pro Jaguara.
Pravdepodobnejsi spise je, ze je
ddvodem snaha nejprve vyprodat
hry na cartridgich. Firma Atari
zrejme dela pokus, jak dlouho
vydrzi v soucasnée dobe firma

S naprosto sebedestruktivni
marketingovou politikou.

Dalsi Alert, tentokrat dvojCislo,
vyjde 1. fijna 1995. K tomuto Kro-
ku jsme se rozhodli z toho duvo-
du, Ze kazdy ma prazdniny, a tak

| my Si chceme odpocCinout. Dalsi
Cislo bude ale ,pecka"” a bude
pékné tlustouckeée - na kazdeho se

dostane. Mate se na co tesit.

®

nabm Servis
poc&itadu ATARI XL/XE, ST/TT/Falcon,
Portfolio, prisluSenstvi (XF551, XC12,
(LT mmodore C64, Amiga
D32, 1541 Datasette, Amiga
500/600/1200, Jaguar, Lynx, PC.
Kromé servisu provadime i ruzné
' Turbo 2000,

}
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ST muze byt rychlejsi

nez Falcon nebo TT

Myslim to vazné. S akceleratorem
PAK 68/3 muze byt ST opravdu
vypoctové rychejSi nez Falcon nebo
TT. Tento 32bitovy urychlovaCc ma
na své nahustene desce procesor
Motorola 68030, ktery najdete v TT
a Falconovi. Vzhledem k tomu, ze
je taktovany na 32MHz, se muzete
tésit na verzi 40 a 50MHz, ktera
svou neuveritelnou rychlosti oprav-
du prekvapuje. Na desce najdete

| 32MB cache. Cely PAK 68/3 zvysi
vykon ST na neuvéritelnych 775%
(vysledek testu GEMBench 3.10),
Cc0Z uz opravdu stoji za to. Nyni je
navic k dispozici rozsifeni o 32bito-
vou FastRAM (TT-RAM) az do
128MB a 24bitova graficka karta.
Pokud mate TOS 2.06, stacdi, kdyz
Si poridite levnéjsi verzi PAKu, nor-
malni totiz obsahuje vylepSeny TOS
3.06, ktery nabizi jeSté vySSi vykon
pnr‘jnaée a pﬂskytwe vetsi k-:::-rnfﬂrt

Dalsi verze nabizi za mensi priplatek
| matematicky koprocesor. Tato kar-
ta ma oproti rozSirenym Sestnactibi-
tovym T28 a T23 mnohem vysSSi
vykon diky svym 32 bitum. Neu-
rychluje sice grafiku, ale k tomu je
urcen software NVDI. PAK ©68/3 stoji
ve verzi 32MHz s TOSem 3.06 asi
20000 KC a je nutne prestavet ST
napf. do Desklopperu, protoze jinak
se do néj karta nevejde. Cena je to
sice zarazejici, ale uvedomte si, Ze
za stejnou cenu mate PC, ktere je
sice stejné vykonné, ale ma horsi
softwaroveé vybaveni (DOSem poci-
naje, T602 koncCe). Pokud davate
prednost PC, prosim. Preji dobrou
chut. Rozhodné ale stoji za to,
zamyslet se nad tim, Ze za podo-
bnou cenu mate misto svého urych-
leného ST i Falcona. Vykon by pak
byl jen o trochu mensi, ale pfrece
jenom je to ,jiny kafe.”

Je tu specialni Falcon
pro muzikanty

Némecka firma C—-Lab je znama
predevsim MIDI produkty a svym
vice nez sequencerem a softwarem
pro harddisk—recording — Notato-
rem Audio. V nedavné dobé uvedla
na veletrhu Musikmesse v Némecku
na trh stroj pod nazvem C-Lab Fal-
con MK |l. Jde o Falcona upravené-
No pro muzikanty a naprosto doko-
nale vyladéného pro zcela dokonaly
harddisk-recording té nejvyssi kvali-
ty. Falcon MK Il je vybaven stan-
dardné 14MB RAM a internim SCSI
diskem o kapacite 514MB. Rozhrani
SCSI je i nadale vyvedeno - pfipoje-
ni interniho SCSI disku feSi pridavna
karta uvnitf pocCitaCe. Na disku je
dodavan nainstalovany ovladac¢ od
|ICD. Vstup audio signalu je chranén
proti poskozeni chipu CODEC, které

ALERT 5

muzZe u narmélniho Falcona nastat
prostym ,prsknutim” do vstupu,
napf. z CD prehravaCe nebo pripo-
jenim citlivéjSiho mikrofonu pfi
zapnutem Falconovi. D/A prevodnik
je vybaven filtrem provadejicim
antialiasing, coz opéet zvysSuje kvalitu
signalu u vysokych vzorkovacich
frekvenci, VylepSeny audio—-board |e
nyni spravné vyladén pro pfipojeni
pres ,line“ na —10dB. Cely Falcon
MK Il je v puvodnim ,obalu“. Pouze
na misté loga ATARI Falcon030 je
stribrnomodra tabulka, na ktere sto-

ii: ,C—LAB FALCON MK II*.

Pri testovani bylo znat, ze kvalita
Zvuku je mnohem lepsSi nez zvuk
normalniho Falcona. Odstranén je

i posilova¢ basu, ktery dfive nebylo
mozné ani vypnout, a téz jsou

Audio
Tracker

Tento software zvliada podle infor-
maci vyrobce na Falconovi osmisto-
py harddisk—recording a pritom mu
staCi 4AMB RAM. Dokaze vyuzivat jak
interni IDE disky, tak rychlé externi
SCSI. Na Skodu neni ani kompatibili-
ta s FA8 a FDI. Mezi vyhody progra-
mu patfi synchronizace MTC a au-
dio, digitalni mixovani, konverze
vzorkovacich frekvenci a import

a export soubord ve formatu Audio
OFF (AIFF, .AlF) a AVR. Format AlFF
podporuje napf. Cubase Audio.
Wave Editor umoznuje nedestruktivni
praci se samply, Upravy, stfihani,
efekty a velmi dobry mixazni modul.
Audio Tracker je dobry jak pro tvor-
bu zvuku, napf. pro video, hudbu na
pozadi, dubbing, tak i pro konvencni
vicestopou digitalizaci. Cena je
okolo 160 GBP, coz je zhruba 8800
K& v€etné DPH. Audio je jedna z
novinek na zivém anglickém trhu.

odstranény rizné Sumy. Pfi zdigitali-
zovani osmi audio stop a naslednem
souCtasném prehrani probihalo vie
naprosto bezchybne.

Otazkou zustava, zda je odpovidaji-
ci cena 2.344 liber. Podle meé si to
muzZe kazdy muzikant zabyvajici se
profesionalnim harddisk—recordin-
gem dovolit. Pravdépodobne by ale
vySlo ,Czech Made" feSeni o nékolik
desitek tisic korun levngiji.

C-Lab planuje: v budoucnosti se
u C—Labu chysta SMPTE interface
kK Falconovi, digitalni I/0 a kompati-
bilita s ADAT. C-Lab bude spolu-
pracovat se svym rivalem — firmou
Steinberg. Chystaji spolupraci
ohledné Cubase Audio a takeé se
snazi najit moznost jak ,zkompati-
bilnit® Falcona, aby na ném praco-
vala zafizeni jako Midex. Zastupce
firmy C—Lab, Burkhard Bergerhoff,
na vystavé Musikmesse prohlasil:
,Budeme délat co mlzeme, aby se
z Falcona stala co nejlepSi hudebni
pracovni stanice.”
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NEbDJtE se nEJc:Ie 0 vcjensky strate—
gicky software pro fizeni centra,
které zajidtuje vypousténi raket s
jadernymi hlavicemi. O tom az jindy.
Tentokrat je feC o projektu graficke-
ho uzivatelskeho rozhrani (GUI) pro
MINT. Tento projekt vznikl v Néemec-
ku. MiNT, PD operaéni systém Erica
Smithe, je stale vyvijen poclitaCovy-
mi fandy, ktefi nepatfi k firmé Atari,
jelikoz byly zdrojove kody MiINTu
vénovany panem Smithem do kni-
hoven volné Sifitelného softwaru.
Doposud MINT neobsahoval grafic-
Ky uzivatelsky interface, a Atari
venovala MiNTu upraveny multitas-
kovy GEM, a tak vznikl MultiTOS.
Jenze u Atari ve shonu a pfri vyvoji
Jaguara na TOS zapomneéli a tym
vyuojéru nyni plé,e hry pro Jaguara

Novou
fasadu?

Nemate mlsto pro akceleratﬂry des-
ky s TOSem, harddisky, graficke
karty nebo emulatory? To mate
stejny problém jako ja. Anglicka fir-
ma System Solutions nabizi velmi
levné feSeni, které neni cenove
nepfistupné ani v nasich finanénich
podminkéach a nevidim divod, pro¢
by jej nemohla firma JRC dodavat.
Tim FfeSenim je ,hromada plastu”

s nazvem DeskTopper. Je to velmi
jednoduché feseni, které sice nena-
bizi takovy komfort jako prestavba
do vézZe, ale rozhodné vam da

k dispozici vice mista. Pfestavba je
Jednmduché Z DUUDdﬂIhD ST STFM

Vyvoj multitaskﬂvych systemu pro
pocitaCe s operacnim systémem
TOS neskondil s vyvojem MiNTu

a MultiTOSu u firmy Atari. Proto se
vyvojarfi snazi vytvaret stale vykon-
néjSi systemy. Jednim ze zdarilych
pokusl o pokracovani je i MagiC.
Presto Zze nema UNIXove jadro, je
vykonnym systémem a zaslouzi si
mnohem vic nez téchto par radek.
Autorim se bohuzel zatim nepoda-
rilo vyvinout verzi, ktera by pracova-
la kromé ST a TT i na Falconovi.
Presto je to nyni bez nadsazky
nejlepSi multitasking a pracuje jako
kompletni nahrada TOSu. Diky tomu
funguje tak rychle, Zze mize bézet
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vorit tak silny a komfortm

MINA: GEM se stava
iteinym

= i B E B O E s

Atari bohuzel agnorouala omakovane
pozadavky o uvolnéni zdrojovych
kédu GEMu jako volné §ifitelnych, a

tak fandim nezbylo nic jiné-
ho, nez se venovat vytvoreni
nahrady GEMu. Pfichazi
MINA. Programator Martin
Osieka, znamy jako autor
programu WINX, GEMRAM
apod., se tedy chopil slova a
vytvofFil knihovnu, ktera zcela
nahrazuje AES. AES je hlavni
¢ast GEMu a zajistuje ovla-
dani menu, oken, dialogu a
veéci kolem toho. A co vic,
Martin Osieka uvolnil zdrojo-
vy kéd jako Public Domain.
To umozni vyvojafim psat
viastni GUI pro MINT a vyt-

| ® |
1 Tl

=
-

| FRINTEN |
| T L

- X X X-X-K F .

STE ¢&i Fa!cnna ﬂdstramte puvodm

plastikovy kryt a vyjmete klavesnici.
Na zbytek stroje posadite krabici
uzplsobenou tak aby v3e pofadné
pasovalo a mate ze ST¢ka nebo Fal-
cona desktop. Zajimaveé by bylo |
stejné fedeni pro tower. Jesté jsem
zapomnel na malou drobnost —
totiz klavesnici. Pro ni je urCen kryt
s nazvem FreeKeys. PUvodni klaves-
nici do néj umistite a pripojite krou-
cenym kabelem k desktopu. Tim je
vSe hotovo. Navic mate moznost si
misto puvodni ST klavesnice pofidit
mnohem lepsi klavesnici s tlaCitky
cherry, zndmou z Megy ST. A ted
ony pfiznivé ceny: DeskTopper 70
liber, spolu s FreeKeys 100 liber a
cherry klavesnice pfijde na 30 liber.
DeskTopper je vhodny zviasté pro
Falcona, pokud do néj potrebujete
dét napr 3 5 IDE harddlsk

Mag|CKv MagIC

najednou 16 programu. Pokud mate
spusténo 6 accessory, porad muze
bézZet spoleCné dalSich 10 aplikaci.
Upraveny AES 4.0 (nebo 4.177)
umoznuje otevieni az 64 oken naje-
dnou, obsahuje funkce pro rozsire-
nou spravu dialogu, doplfikova sys-
témova volani pro létajici dialogy,
klavesové zkratky v dialozich,
pop—up menu apod. Komfortni pra-
ce v MagiCu je diky novemu AESu
zajiSténa i rychlym pfepinanim apli-
kaci. MagiC vyzaduje minimalné
512kB pameéti, ale pro sluSnou praci
je potfeba min. 2MB RAM. Ma dra-
sticky zvySenou ostrahu a ochranu
stabilnich aplikaci pred vlivem ,sSpi-

| Desk File

L 3

News

operacni systém. MiINA, coZz zname-
na ,MiNA is not AES", neobsahuje
desktop, jelikoZ je to zatim pouze
jadro. Nyni muzZeme jen doufat, Ze
se bude ve vyvoji AESu MiNA
pokracCovat a ze to bude naprosta
bomba. Se v8§im, co kdy Martin
Osieka udélal, by bylo z MiNy
naprosto dokonalé GUIL.
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TOS 5.0, ktery nikdy nespatri svétio
suéta diky vyuujéi‘ﬁm kteri ted’ p:éi hry

& os B I o = o

navych“ programu MagaC obsahwe
alternativni desktop MagicDesk

a prikazovy shell. Co se tyCe desk-
topu, specialni nahradou nejen pro
MagiC je Ease. Ten nabizi naprosto
dokonalé a komfortni ovladani

a spojuje vlastnosti vSech moznych
alternativnich desktopu. Patfi mezi
né& napf. vyuzivani Speedo fontd

v oknech, samozfejmosti jsou
barevne ikony a odpadkovy kos, ve
kterém se muzZete prehrabéavat.
MagiC ma velmi rychly systém pro
praci se soubory a urychlené rutiny
pro sériovy, paralelni port a MIDI.

V porovnani s TOSem je MagiC
opravdu velmi rychly, coz je pfi
b&hu vice programu najednou velmi
dulezité. MagiC si skvéle rozumi

s Calamem SL a je stale kompatibil-
ni s Notatorem Logic. Programy

s internim multitaskingem, jako |e
MROS u Cubase, fungovat logicky
nemohou. MagiC je take k dispozici
pro pocitaCe Apple. Tam se pouziva
pod kfizovym emulatorem ATARI ST
s nazvem MagicMac jako operacni
systém ST. Takovy Macintosh Quad-
ra je s MagicMacem samozfejme
mnohem rychlej§i nez TT, ale i lev-
nejSi Apple (tfreba LC lll) s proceso-
rem Motorola 68030 davaji uctyhod-
ny vykon a samozrejme jSou
rychlej8i nez napf. Falcon. Doposud
vS§ak neni zabudovana podpora
DSP, takZze musime chvili posecékat,
neZ si vedle Falcona postavime
Macintoshe.

Vratme se ale zpét kK MagiCu.

U System Solutions pfijde MagiC na
60 liber, v kombinaci s desktopem
Ease na 80 liber a samotny Ease
vas pfijde na bratru 40 liber.

——— ——
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Dopisy

Vitejte v rubrice ,,Dopisy a Nazory*. Na
zac¢atku bych chtél odpovédét na dopis,
ktery se jiz doufam nebude opakovat:

Vazena redakce!

Jsem pfedplatitel vami vydavaného Alertu.
Tomuto €asopisu chybi barva. V Cisle 4 jste
psali, Zze by musel stat 200K¢&, kdybi (nepise
se nahodou kdyby?) byl barevny. Tak jakto,
Zze Casopis SCORE stal 30KE a byl barevny

s vétsim poétem stran. Ted sice stoji 36K¢E,
ale za Alert bych to dal. (...)

V rubrice Nasténka jste uvedli telefonni Cislo
vedouciho Atari Klubu, kdyZ zavolam na toto
Cislo, ozve se mi tam ,Strahov!® Tak prosim
vas uvedte spravné telefonni &islo. (...)

Pavel K.

1. ;,Aaaaarrgggghh!” To byl §éfredaktor.
Tvuj dopis ho naprosto sloZil a jelikoZ
nyni leZi na jednotce intenzivni péce v
nemocnhici Praha Motol, na Tvuj dopis
musim odpovédét ja.

Chces védét, co ho tak slozilo?? V
odstavci, na ktery reagujes, je také néco
o poétu vytiskld. Alert potfebuje hlavné
min. 20.000 vytiska, aby mohl vychazet
barevné. Score vychazi v nakladu 30.000
vytisku. UZ je ti jasné, proé neni Alert v
barvé? Pokud ti to jesté nedochazi, je
nam lito. MiZe$ ndm pomoci leda tim, Ze
budes$ kazdy mésic kupovat minimalné
16.000 Alertiu. Pak bude v3e ,oukej” a
Alert bude barevny, aZ budete brecet.

2. Vidim, Ze Alert ¢tes opravdu povrchné
a nebo nééim jinym nez o¢ima. Zvlastni

metoda... Pravdépodobné sis nevsiml, Ze
Olda (vedouci Atari Klubu) sidli na Stra-

hové a Ze kromé telefonniho é&isla

02/354441 je v Alertu 4. také uvedena lin-
ka 343. Doufame, Ze si vezmes ponauéeni
a budes pristé Cist poradné!

3. Odpovédi na dalSi otazky ti pfijdou od
odpovédného &élovéka postou (muZes
doufat!). -mat-

Chtél bych se zeptat, jaky je rozdil mezi
pocitadi MegaSTE a 1040STE. Jesté bych se
chtél zeptat na rozdil mezi ATARI MegaSTE a
Amigou 1200. Naposledy bych se jeSte
zeptal, jestli hry na Amigu 1200 jdou nahrat
na ATARI 1040STE a ATARI MegaSTE.
Roman H.

1. ATARI MegaSTE ma taktovaci frekvenci
16MHz (1040STE ma 8MHz jako normalni
ST) a navic procesorovou cache (vyrovna-
vaci paméf pro urychleni). M& vestavény
»,host adaptér” na pripojeni interniho
SCSI disku - kromé externiho ACSI
(DMA). Ma také navic dva sériové porty,
LAN port a interni VME slot na pfipojeni
sitovych grafickych a jinych karet. také
ma novejsi verzi TOSu - 2.06 misto 1.62.
Zda se, Ze se tomuto tématu budeme

v Alertu pristé vénovat.

2. ATARI MegaSTE je uplné jiny pocitac
neZz Amiga 1200, a jelikoZ neznam pfesny
popis Amigy, nemohu ti Fici, co vSechno
je u ni jiného. Ma jiny procesor (rychlej-
§i), lepsi sloty na matematicky koproce-
sor, lepSi grafiku, PCMCIA slot (sice nap-
rosto nevyuzitelny, ale to ,amigisty“
nezajima. Dalsi duleZitou véci je, Ze na
Amize 1200 se neda délat vibec nic jiné-
ho neZ si hrat, nebo délat reklamy pro
televizi. Na Zzadnou jinou uZiteénou praci

Listarna

se nehodi. U MegaSTE je také duleZité
rozhrani LAN, umoZnujici pfipojeni k siti
AppleTalk a hlavné datova kompatibilita s
PC - muZete pouZivat data z PC bez
jakychkoliv prolému. Amiga 1200 je o
néco vykonnéjsi nez MegaSTE, ale pfi
normalni praci (kromé animace) to neni
viibec znat. Rozhodn& ma jiny operaé&ni
systém a to je zaroven odpovéd na Tvoji
dalsi otdzku. Na Amize nefunguji Zadné
programy z MegaSTE, ani naopak, proto-
Ze jsou prosté psany pro upiné jiny poci-
tac. Amiga ma sice stejny procesor (Mo-
torola 680x0), ale to je jediné, co je u ni
a u MegaSTE stejné. Amiga maéa navic
odlisny a nekompatibilni format disket, a
tak neni moZné jeji diskety pfecist na PC.

PS pro vSechny:

Kdo se jeSté zepta, pro¢ neni Alert v barve,
nema mezi Ctenafi Alertu co délat. Presto, Ze
je pro nas kazdy &tenaf neskutetné dulezity,
o takové lidi nestojime. Pokud necltete uvod-
niky, tentokrat to udélejte, at vite, na ¢em
jste (jsme).

MiNI-NaSTENKA

PS: Vic se toho neurodilo -red-

Zadost: Robert Pergl potfebuje pro hry
Barbarian” a ,Conflict in Vietnam*
vstupni heslo.

Redakce: Pokud je nam znamo, tak je
v obéhu hra Barbarian, ktera spociva
"pouze v hiedani hesla. Nevime, zda se
jedna o nemistny Zert ¢&i jiny amysl.
Vite=li i 0 jinych hrach, ke kterym mate
heslo, napiste nam je take.

K €lanku o psani rezidentnich
programu od Jifiho Bernaska:

V distribuci bude disketa (pracovnl nazev
,Utility 1 pro BW-DOS") na které budou
zdrojové texty rezidentu nahrany, takze
neni tfeba vypis pracné opisovat.

INZERCE @ ZDARMA e INZERCE ® ZDARMA @ INZERCE

® Hardware
® 16/32 bit

 Prodam ATARI 1040 STE s 4MB RAM,
40MB SCSI harddisk s hostadaptérem,
monochromnim monitorem SM124 a softwa-
rem dle vybéru. Cena 18.000 ¢i dohodou.
Mate] Sychra, Pod lipami 13, 130 00 Praha
3, tel. 02/6846281

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

ing. Kamil Vojtiek, tel.: 02/24228310 (do
prace!)

® Software
® 3 Dit

» Shanim disketové verze her a programu
pro ATARI BOOXE. Plati stale.

Pavel Kolodéj ml., Jablofiova 884, 691 42
Valtice

e Prodam hry, kédy, mapy, programy na
ATARI XL/XE. Novinky i starsi dobré hry.
Seznam zaslu za obalku a 6K& znamku.
Arnost Galle, Rude armady 359, 551 02
Jaroméf-Josefow.

* Prodam, popfipadé vyménim
supernovinky v Turbu 2000 na ATARI XE/XL z
Cech, Slovenska, Némecka, Polska a
Francie. Plati neustaie.

Martin Koé&ib, Malé Heraltice 42, 747 75
Velké Heraltice
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 Upozornéni pro vSechny osmibitové ata-
rimaniaky. Nabizim vam kazetu her v Turbu
2000, na které najdete vybér téch nejlepSich
akénich her typu Draconus, které byly sesta-
veny na ATARI 800, napf. Draconus 2,
Miecze Valdgira CS, Kernaw, Proga Wojowni-
ka a jine. Podrobnéjsl info zdarma kazdému
na adrese:

Vit Kubr, Zlatniky 18, 252 41 Praha-zapad

e Vyménim hry na ATARI 800XE. Seznam
za seznam.

Vit Baro§, Vnitini 748, 735 14
Orlova-Lutyné.

* Vyménim nebo prodam levné hry na
ATARI 130/800 XE/XL, i na rozSifenou pamét
v Turbu 2000. Seznam za znamku, odepisi
viem, plati stale.

Pavel Némec, Bfezinova 29a, 616 00 Brno,
tel. 05/75 13 11

¢ Koupim levné jakoukoliv disketovou
jednotku (pouzitou) na ATARI BOOXE.

Pisemné nabidky na adresu:
Petr Stuchlik, Bozetin 5, 257 51

‘Sedlec—Préice

e VSichni, kdo mate 8-bit ATARI -
POZORI!! Na mé adrese mate skvélou
moZnost ziskavat nejnov. soft! Za dvé 3KE
znamky zaslu ihned seznam super novinek
(Polsko, Slovensko) — napf. Barbarian, Gala-
had, Operation Blood, Sloven. Megademo -
wanted!! MoZnost koupé SpiCkovych adven-
tur — Gunhead+Naturix (demoverze gratis)

a dokonce i 100% hru Jurassic Park Il. Za
pé&t 3K& znamek zaslu rozsahly seznam (pfes
1000 programu - hry, dema). Ve pro
800XL/XE v T2000! Plati stale.

Ladislav Renner, Vliadimirska 2512, 470 01
Ceska Lipa.

® 16/32 bit

* Odprodam software pro ATARI ST: Géet-
nictvi FAUST, databazovy systém Datamat,
textovy editor MAT 1.2, stereo sampler (vE.
hardware) StereoMaster.

Matéj Sychra, Pod lipami 13, 130 00 Praha
3, tel. 02/6846281

® Jaguar

* Prodam hry na ATARI Jaguar.
Cybermorph (1000 K¢&), Alien vs. Predator
(2000 K& nebo vyménim za Doom nebo
Syndicate).

Josef TouSek, Soumarska 597, 383 01
Prachatice, tel. 0338/21186

* Prodam hru Iron Soldier na Jaguara za
1800 K&

tel. 02/24198309 — Kesselova (8-15 hod)
* Prodam ATARI Jaguar + 1 joypad, 1
scart kabel, zdroj, 2 hry (Alien vs. Predator,
Cybermorph). Jesté v zaruce. 10.000 K&.
Salat Jan, tel. 019/60418

e 64bit Jaguar + 2 cartridge za 8000 K&.
tel. 02/561 99 71, Petr Zimmermann

® Literatura

« Shanim literaturu o ATARI ST, hiavné o
programovani v ,C*. Staéi zapujéit na
okopirovani,

Vit Kaderka, Bezru¢ova 571, 679 63 Vel.
Opatovice
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Tri pismena ASH

- to miZe znamenat pro kazdého
uzivatele ATARI jen jediné — Appli-
cation Systems Heidelberg. Tato
softwarova firma sidlici v némeckém
Heidelbergu se jiz od svého vzniku
snazi svymi produkty uspokojovat
potfeby nejsir§iho okruhu uzivatell
ATARI. Pokusme se nyni posoudit,
jak se ji to dafi a jak je bohata jejl
dnesni nabldka.

Na zacCatku byl
MEGAMAX

Firma vznikla jiz v roce 1985, kratce
po uvedeni prvniho modelu fady
ATARI ST na trh. Rychly komercni

uspéch téchto poditadu prildkal | fir-

my tvofici v té dobé software pro
Apple Macintosh. Jak ATARI tak

| Mac pouzivaly procesory fady MO-
TOROLA 680x0, a proto nebylo ta-
kovym problémem pfizpusobit né-
které oblibené programy na Macu

i pro ATARI. To byl i pfipad americ-
ké softwarové spole¢nosti MEGA-
MAX Corp. Dallas a jejiho C—kompi-
latoru. Nyni nastava ta prava chvile
pro ASH, ktera vyuziva zajmu
Americ¢anu o némecky trh a stava
se vyhradnim distributorem tohoto
programu.

Signum a ti dalsi

V ASH jiz od samého zalatku puso-
bili lide nejen s obchodnim talen-
tem, ale také se znaénym tvaréim
potencialem. A tak vlastni software
na sebe nedal dlouho Cekat a v ro-
ce 1986 se narodil textovy editor
Signum. Chyby prvnich verzi byly
rychle odstranény a tak se vetSine
uzivatell jist& nejrychleji vybavi
vzpominka na verzi Signum!2, ktera
se stala spolu s programem Cala-
mus na dlouhou dobu synonymem
pro zpracovani textu na ATARI. Pro-
gram pouZzival rastrova pisma prisné
optimalizovanych tvaru vytvofenych
zviast pro jehliCkové a laserove tis-
karny, a to mu umoznovalo z kazdé
tiskarny ,vyzdimat”“ maximum.

O kvalité téchto pisem jisté svedci

i nelegalni pokusy nékterych firmem
tvoficich pro PC zaclenit tato pisma
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do svych textovych editord. Nabid-
ku vlastnich programu doplnila ASH
jesté o graficky pixelové orientovany
program STAD. Jak Signum tak

i STAD pracovaly pouze v nejvyssim
rozlieni 640x400/&ernobile, a co je
zajimavé, ani jeden z programu ne-
byl naprogramovan pod standard-
nim uzivatelskym rozhranim GEM.
Nevim, co pfimelo autory k tomuto
neobvykiému kroku, mozna to byla
touha po odliseni od ostatnich pro-
gramu a nebo nutnost vytvorit tako-
ve prostredi, Ktere by uspokojilo na-
ro&néjsi pozadavky svych tvurcu.
Jiste ovSem je, Ze Signum si i diky
tomu vydobilo zaslouzeny obdiv

a uznani. Také u nas se fada uziva-
teld chlubila svymi ,Ulovky" &ernych
kopii nékterého z programi ASH.

S trochou nadsazky lze fici,

Zze software z Heidelbergu donutil
nékteré nase uzivatele rozsifit a vy-
lep8it svij hardware. Vzpominku si
jisté zaslouzi i utilita Flexdisk (flexi-
bilni ramdisk), kter& umozZiovala po-
hodInéj$i kopirovani soubord

a do jisté miry nahrazovala i hard-
disk.

Klid pred bouri

Mnoho uZivatell se po uvedeni Sig-
na na trh tésilo na dalSi nove verze,
ale nestalo se tak. PokraCovala sice
distribuce software firmy MEGAMAX
(Laser—C, Modula2) a prodej pro-
gramui nékterych zacinajich firem
(napfr. textového editoru Script2 fir-
my Purix), ale vlastni produkce se
omezovala pouze na tvorbu ruznych
utilit, popf. novych pisem pro Sig-
num. Zdalo se, Ze ASH potka po-
dobny osud jako mnoho dal3ich fi
rem, které postupne zanikaly

po odeznéni boomu s fadou ATARI
ST. S odstupem Casu se v3ak zda,
Ze ASH se spiée pfipraucuals na
nastup nové rady ATARI TT. Obrat

Magazin

ve vyvoji nastal v roce 1991, kdy
zaCaly byt predstavovany programy
nove generace. V dubnu 1991 byl
pfedstaven relacni databazovy sys-
tem Phoenix, ktery svymi profesio-
nalnimi schopnostmi konkurenci
nepfijemné prekvapil. Poté nasledo-
val programovaci jazyk Pure C, kte-
ry nahradil odchéazejici Turbo C fir-
my Borland, pfi zachovani maximal-
ni mozné kompatibility. OvSem hlav-
ni pfekvapeni zustavalo utajovano
az do zacCatku roku 1992. Po Cty-
rech letech vyvoje byla uvedena
zcela prfepracovana verze klasika
mezi textovymi editory pod oznacCe-
nim Signum!3. O tom, Ze z puvodni
verze nezustal kamen na kameni, se
mohl uzivatel presvedcit hned po
spusténi programu. | v nové verzi
zustalo zachovano nékolik osobi-
tych zviastnosti jako napf. opétovneé
vytvoreni viastniho uzivatelskeho
rozhrani a zachovani rastrové podo-
by pisem, coZz meélo své opodstat-
neni.

Jeden program
Zza druhym

JelikoZ tiskovy vystup ze Signa zU-
stal stale orientovan na tiskarny
S nizkym rozliSenim (tedy hlavne
300 2 360 dpi), bylo nutné vyvinout
ci graficky software, kie-
adil v te dobé jiz nevyhﬂ-
Vozna to uz bude znit
| v této oblasti ASH
ovy pixelove oriento-
Ky p ogram Papillon zce-
|

A
1
A
()

ni uzZivateld po kvalit-
apillon se umi ideal-

t vaSemu pocitaci

a jeho moznosti prace S barevnymi

paletami a kouzl ent s ruznymi bito-

vym mi smu pro program

eto slé uzasne.

< onu rozSifuji exter-
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ni moduly, které Sikovné reaguji na
modni trendy, a tak se napf. s mo-
dulem ,Magické oko" mulzete

po vzoru kniZzniho bestselleru pustit
do tvorby vlastnich stereoobrazku.
V oblasti programovacich jazyk

se uzivatelé doCkali jeSté programu
Pure Pascal, ktery zaruCuje kompa-
tibilitu s Turbo Pascalem na PC
prostfednictvim svych knihoven Crt,
Graph a DOS. Jak zdUraznuji sami
pracovnici v ASH, chtéli timto kro-
kem vyjit vstfic hlavné studentim

a umoznit jim bezproblémovy pre-
nos zdrojovych textll mezi svym do-
macim ATARI a Skolnimi PC. Sérii
Pure prozatim uzavira doplnék pro
profesionaly Pure Profiler, ktery je
pouzitelny pro oba jazyky. Mél bych
jeSté podotknout, Ze tuto sérii pro-
gramu nevyvijela pfimo ASH (jeji ka-
pacity prece jen nejsou neomeze-
ne), ale softwarova firma Pure, ktera
s ASH uzce spolupracuje. A protoze
kazdy software, ktery neni primo
vyvijen ASH, musi splnovat prisna
kritéria na kvalitu a spolehlivost, by-
lo i u programu od Pure naprogra-
movano mnozstvi aplikaci, které
dikladné provéfily jejich schopnosti.
Neékteré z téchto aplikaci jsou dnes
dodavany spole¢né s viastnim prog-
ramem. Jako zajimavost pro nase
uzZivatele, kteri se jiz setkali s Pure
Pascalem, mohu uvest, ze napr. vét-
Sinu demo—programu na disketé
vytvofil pfimo jeden z &lend vedeni

firmy — Thomas Hoffmann, ktery se

jinak venuje hlavné obchodnim zale-
Zitostem.

Prevzaty software

Nektere firmy nemely takove Stesti
jako ASH, a prestoze nabizely kva-
litni software, zvolily Spatnou ob-
chodni politiku a nebo byly prosté
pfiliSs malé na to, aby mohly konku-
rovat ostatnim firmam. S jejich zani-
kem hrozilo uzivatelim, Ze pfijdou
0 své oblibené programy. Jednou

z firem, které potkal tento smutny
osud, byla i BELA Computer. Ta se
proslavila predevsim svym softwaro-
vym urychlovacem NVDI. V té dobé
jiz ASH byla tak ekonomicky silna,
Ze si mohla dovolit odkoupit pro-

dukci této firmy

Papillon Uatel Bearbeiten

Srsas—

Ohoe Titel 1

(kromé NVDI to byl
| multitaskingovy
operacni systém
MagiX), ale kromé
toho umoznila

| programatoram

z Bely vyvijet dale
sSvé programy.

Od dalsi firmy Ar-
tifex ziskala ASH
komfortni shell
Ease, ktery po
potfebnych upra-
vach vytvoril ideal-
ni dvojici s Magi-
Xem (nyni pfejme-
novanym na Ma-
giC!). Timto kro-
kem se ASH stala
jedinou firmou,
ktera je schopna soupefit

na multitaskingovem kolbisti s ofi-
cialnim MultiTOSem od ATARI. Také
znamy kopirovaci program Kobold,
drive prodavany firmou Kaktus, vza-
la ASH pod sva kridla. Z oblasti za-
bavy tu jsou jeSté tfi zastupci her
od Meinolfa Schneidera: Bolo,
Esprit a Oxyd Magnum. Podotykam,
ze fandové klasickych stfileCek bu-
dou asi zklaméani, protoze zde musi
Elovék zapoijit hlavné duvtip a logic-
ké mysleni.

EXpanze na PC a Mac

Uspét se svym softwarem na téchto
dvou obrovskych trzich neni zadna
legrace. Presto se toho lidé z ASH
odvazili. Pro pfetvorfeni do ,woken-
ni“ podoby byly pro za¢atek vybra-
ny programy Phoenix a Kobold.

O dalSich nasledovnicich rozhodne
az komercni uspéch obou progra-
mu. Osobné si myslim, Ze nadéji

na uspéch by pod Windows mély

i Signum s Papillonem. U MacU za-
tim ASH pouze lokalizuje zahraniéni
software (grafické programy App-
rentice a ColorMacCheese). Vyjimku
tvofi horka novinka MagiC Mac. Na-
zev uz leccos napovida, takze pro
upresneni, jde o Cisté softwarovy
emulator ATARI na pocitaCich Apple
Macintosh. Emulace probiha Cisté
softwarové a na vyvoji se podilel

HHEHDEEH nltal Hn:alg! 5urtlnrun ﬂptlnnen
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4 A Sidlo firmy ASH se
nachazi v obchodni
zoné na sameéem
okraji Heidelbergu.
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FEGA F U PAS LICSAI # T=T

<4 Chaos na obrazov-
ce? Ne, to jen Ma-
giC! ukazuje vSech-
ny spusténé aplika-
ce, které normainé

béZi na pozadi.

@ NTSC

» A Papillon patfi k nové
generaci programd,
ktera jiz umi praco-
vat s barevhym

O CLU/CAU X-IMG formatem.

P Schopnosti Phoeni-

XU umocnuje

i 3D-Look, ktery se
= Zobrazuje | na star-
o[B8 Sich verzich TOSu.

Format

® Pan and Scan
O Widescreen

stejni programatofi, ktefi vytvorili
MagiC pro ATARI. Emulace, pfesto-
Zze ma nektera omezeni, umoznuje
profesionalni praci a u vykonnéjsich
modeld Macu jsou namérené rych-
losti vyrazneé vysSi nez napf. u TT.

Cenova politika

A dostavame se k zavérecnému te-
matu — K cenam jednotlivych pro-
gramu. Toto kritérium bude zvlasté
pro ceskeho uzivatele asi rozhoduji-
ci. Naprostou vétSinu programu lze
koupit za cenu pohybuijici se v roz-
mezi od 70 do 100 DM. O néco
malo drazs&i jsou verze Kobold 2.5,
Papillon 2.1 a Magic Mac. Nejdrazsi
skupinu s cenami okolo 280 DM
tvori Phoenix 3.5, Sighum!3.5, Pure
Pascal 1.1m a Pure C 2.0. PrestozZe
to jsou, dle mého nazoru, ceny
pfistupné i naSim uZivatelum, pos-
kytuje firma navic je3té vyrazné sle-
vy pro studenty a uZivatele, ktefi jiz
vlastni néktery z drazSich programda.
Vyuzit Ize i sezénnich slev

a zvyhodnénych nakupu vice pro-
gramu najednou.

Shrnuti

Po (do¢asném?) odchodu ATARI

z trhu personélnich poditacl hodné
uzivatelu znejistélo. V Heidelbergu
vSak rozhodné neztraceji optimis-
mus a svymi Ciny jasné dokazuiji,

ze hlavni sila platformy ATARI je

v jejim software, a ze pokud uz fir-
ma ATARI zadny podita¢ na trh neu-
vede, tak se vliastné nic nedéje,
protoZze koneckoncl néjaky ten slu-
citelny ,hardware” se vzdycky naj-
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Software

Graficke programy se v soufasne
dobé vyskytuji v hojné mife. VSude
je to same Photo Studio a Studio
Photo, ale pfiznejme si to, opravdu
kvalitni a profesionalni software pro
praci s grafikou (nemyslim multime-
dialni studia) by se dal spocitat na
prstech, i kdybyste o pét pfisli (no -
mozna o Ctyfi). Mam na mysli True-
Image, DA's Picture, DA's Repro,
Cranach PreVision, Retouche Pro-
fessional Color Design a v nepo-
sledni fade Chagall. Tomu se bude-
me dnes venovat.

Byl bych rad, kdybych mohl poro-
vnavat tento program napfr. s Adobe
Photoshopem znamym z Macinto-
she, ale nas software dosud nedo-
sahuje takovych kvalit (vyviji se
teprve kratce), i kdyz se jim velmi
rychle pfiblizuje. Tésné pod uroven
Photoshopu a lllustratoru dohroma-
dy (,alpska kombinace” pouzivana

ve vsech grafickych stu-
diich) se dostanete kombi-
naci Chagallu a Truelmage.
Pofad vam ale bude chybeét
cast, kterou je nutné dopl-
nit Calamem. Ten v8ak se
svymi grafickymi
moznostmi daleko prekrodci
schopnosti vySe zminénych
Macovskych programu a
nasadi diky sve flexibilité
latku velmi, velmi vysoko.

Prvni, ¢eho si uzivatel

2 . i "
wiiard eF ™SR SiE | R

g

vSimne, je prostredi proe-
gramu. Pokud nékdy Ctete
c¢asopisy o pocitagich PC, urcité
obgas narazite na obrazek, ktery je
cely pokryt ,paletkami” nebo po
GEMovsku dialogy/okny a je vyba-
ven komentarem: ,Pri rozliSeni
1024x768 vSechny paletky témér
zakryji plochu obrazovky.” Tak by se

CHAGALL. File Operations Toolbow Options

Ani v rozliseni 1024x768 se na monitor véechny paletky” nevejdou
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VSechno je hezky v GEMovskych oknech

dal charakterizovat i nas prvni obra-
zek. Prehledneme-li to, Ze se jiZ na
obrazovku nevejde zpracovavany
obrazek, Chagall ma téch takzva-
nych ,paletek” tolik, Ze se na obra-
zovku ani pfi tom rozliSeni 1024x768
vejit nemohou. K tomu by byl potre-
ba jeSté nejmeéne o polovinu vetsi
obraz. Chagall je opravdu dobfe
vybaven a takovy program si zaslou-
Zi | naprosto perfektnl uzivatelské
rozhrani. Kazdy dialog s funkcemi,
nastavenim parametrt &i néastroji je
v okné a muzete si z n&j kdykoliv
odskodgit jinam. Vyjimkou jsou dia-
logy pro konfiguraci systému, z tech
mulZete pfistupovat maximaliné k
accessory. VSe je provedeno v
perfektnim vypinatelnem 3D-looku
a program vypada velmi dobfe i v
monochromnim rozliseni. V prostredi
je mozné definovat, zda budou dia-
logy v oknech nebo ne, pfi nizSich
rozliSenich je vhodné tuto volbu
vypnout, nebot to zrychluje praci.
Napf. v ST high se toho na monitor
stejné moc nevejde.

Chagall mé 6 zékladnich moduld.

V prvnim modulu volite, jaké nastro-
je budete pouZivat. MuZete si vybrat
kresleni, maskovani, textovy
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Software

modul a v dalSi ¢asti dialogu nasta-
vite, zda bude kreslit volnou rukou
nebo kruhy, obdeélniky Ci Bézierovy
kfivky. Nyni je ve vyvoji textovy a
vektorovy modul a dokonce i obra-
zova banka. Dalsi modul obsahuje
pfikazy tykajici se prace s bloky.
Patfi mezi né vystfihovani, kopirova-
ni, nalepovani, ukladani a nacitani,

prochazi. Denzita se v polygrafic-
kém prdmysiu méfi jednak u filmd
jednak u vyslednych tiskovin. Cim je
dana oblast ¢ernéjsi (samozfejmé
na ¢b vytazku pro jednu barvu), tim
je denzita vyssi. Denzitometr v Cha-
gallu udava minimalni, maximalni
a priumérnou hodnotu barevné sloz-

10§

polotdny a monochromem. Pfi kon-
verzi z monochromu je nutné zadat,
kolik pixeld dohromady ma tvofit
jeden odstin — obrazek se tim
padem muze zmensit, je to jakysi
opak ditheringu (simulace barevne-
ho odstinu, ktery neni mozné
zobrazit, pomoci vétsiho mnozstvi
barevnych bodl dohromady tvofi-

zaloZeni nového obrazku obsa-
hujiciho oznaCeny blok, zména §
rozmé&ru bloku, zrcadleni a rota- |’
ce. Zbyle tri ikony umoznuji
mazani bloku, obrazku a UNDO
bufferu.

lkony v maskovacim modulu

Chamy lrgy blseran dras ing ssiss
Bloek- anl soaling fesclloss
Brauing toal seleclion

L

awnd cosvmrs lon Femstd

maji nasledujici vyznam: vytvore- g ..

ni masky, inverze masky, apliko-
vani masky na obrazek, uloZeni
a nacteni masky, funkce Magic
Wand (ozna&i do masky mista,
kde se s nastavenou toleranci
vyskytuje dany barevny odstin),
vytvoreni nového obrazku obsa-
hujiciho masku, pouziti obrazku
jako masky pro jiny obrazek

a mazéanfi masky. MlZete si nastavit
jakou barvu ma maska mit, aby byla
jeji barva dosti vyrazna vici obraz-
Ku.

DalSim velmi uziteCnym modulem je
efektovy a filtrovaci modul.
Najdete zde mozZnost upravy gra-
da&ni kfivky LUT, rlzné filtry, kon-
verze druhu obrazku (mezi RGB,

Autofi se graficky vyfadili vSude

tvorbu barevného pfechodu, zmény
barevnych odstinG v paleté v jiné,
vyplfiovani a denzitometr.

Posledni modul, ktery je standardné
v Chagallu vestavén, je modul 12—ti
nastroju. Zde mlzZete nastavit
vlastnosti kresleni, pro kazdy néastroj
zvlast, a vybirat barvy. Chagall pod-
poruje paletu RGB nebo CMY.
MUzete si také vybrat zdali bude
pouZzivan dithering a jaky.

N e —_— " . = = e - - -
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Tato funkce je u grafickych progra-
mu ojedinéla, jelikoZ je to ve sku-
teCnosti pristroj na méreni denzity.
To je fyzikalni veliCina, udavajici, jak
dany material (v tomto pfipadé
obrazek) svétlo odrazi a kolik jej
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- Prvni funkce ve filtrovacim modulu

je prace s LUT diagramem. Ten se
pouZiva k doladovani u barevnych
a poloténovych obrazkl a urluje,
kolik bude barvy ve skuteCnosti pri
dané hustoté. Tak se da napf. zvysit
kontrast, zjasnit jen urCity odstin
apod. MUZete zde kfivku editovat
jak graficky volnou rukou, tak
pomoci gamma-kfivky. Tato funkce
dokaze respektovat masku a tak
upravit pouze ¢ast obrazku. Funkce
Filter obsahuje efektové filtry.

Pro barevné obrazky jsou urCeny
nasledujici:

- Sharpen - zaostfuje obrazek,
zvyraznuje hrany

- Smooth - vyrovnava barevnou
nerovnomernost, ale nemeél by roz-
patlavat ostrée hrany

- Smudge - rozmazava

- Invert - inverze

- Relief — vytahne z obrazku reliéf
v libovolném smeru

- Mosaic - vyrobi z obrazku mosai-
Ku — rozlozi jej na kostiCky libovolné
velikosti, vhodné pfed rozmazanim
A pro monochromni obrazky se
pouzivaji filtry:

« Qutline — vytvori obrys

» Thin - ztenluje

- Thick - zlustuje (dilatace)

- Filter — zruSi hodné ridke pixely
(Sumy, vady podkladu)

- Roughen - kombinace eroze

a dilatace — rozbofi obrazek

- Smooth - rozmaze obrazek
VSechny tyto filtry samozfejmeé opét
nemaji vliv pod masku.

V modulu Convert mUzZete prevadét
jednotlivé druhy obrazkd meazi
sebou — konverze mezi RGB,

cich dany odstin). Toolbox pro

aell zm&nu barvy umoziuje zménit

v obrazku urCitou barvu v jinou.
Samozirejmeé je mozné nastavit
toleranci. Dialog pro zménu
barev vypada slozite, ale je
jenom dosti nahustény, rozhodné
ne slozity. Je ale dllezité si v8e
predem promyslet. VSechny pro-
cesy je mozné pozastavit sou-
Casnym stisknutim praveho a le-
| veho Shiftu.

" -
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Mezi zakladni néastroje patfi
pero, znackovac, toner (barva
do laserové tiskarny nebo kopir-
Ky — prasek), krida, stétec, strika-
ci pistole, houba, restorer, guma,
ztmavovacg, zesvétlovac a
odbarvovac. Kazdy nastroj dovede

Vycéerpavajici info o systému

respektovat masku, u vetsSiny
nastroju (pokud to jejich fyzické
viastnosti dovoluji) je mozZné nastavit
intenzitu, jak Casto bude nastroj
zanechavat stopu, velikost a v ne-
posledni fadé barvu. Tu je mozné
nadefinovat bud zadanim hodnot
nebo vybrat z palety, pfipadné Kli-
kem mySi se Shiftem do obrazku na
misto, kde se barva vyskytuje a
nebo klikem mysi s Alternatem -
cast obrazku bude pouzita jako
razitko. Restorer funguje tak, Ze na
dane misto vraci ¢ast obrazku

z UNDO bufferu.

—
F - .'|
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.

Doufam, Zze se mi povedlo zhruba
vam nastinit schopnosti Chagallu.
Objevuji se v8ak nejen nové verze
Chagallu, ale i jina graficka studia
a muzZete se na né té&sit. Urcité se
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Na poli grafického softwaru je nyni
obrovsky boom programu, které
sice disponuji moznostmi kresleni

v milionech barev, ale jsou u nich
opomijeny zakladni kreslici funkce.
V takovych programech je kresleni
zbyteCné naroCné na Cas. Tentokrat
bych se tedy rad vénoval programu
Arabesque, ktery je monochromni,
ale v pocCtu kreslicich a jinych funkci
rozhodné nezaostava.

Arabesque Professional je rozdélen
na dve velké casti — jedna Cast
programu je urCena pro kresleni bit-
mapovych obrazkl a druha pro vek-
torovou grafiku. K tomuto programu
je zaroven vyvijen program Convec-
tor, ktery zajistuje konverzi rastro-
vych obrazku do vektorovych.

Arabasquﬁ rhé viastni velmi pfijem-
né grafické prostredi, které piné
vyuziva muanstl GEMU Jelikuz e

|____x 187 86 v 5438 50 » 5691 93 ~ ot
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Rastrovy editor

to program napsany pred tim, nez
byly k dispozici informace o TOSu
4.0 a tato verze je urCena pro
monochromni rozliSeni, nema zadny
3D look, coz ale vubec neubird jeho
kvalité. Na Falconovi je nutné ho
spoustéet v dvoubarevnem rezimul.
Arabesque umi narozdil od barev
vyuzivat vétsi rozliSeni, a tak s
uspéchem vyuzijete napf. Screen-
Blaster. Arabesque béha napf. v
rozliseni 1024x768 naprosto bez
problému. Pracovni plocha Ara-
besque je v okné&, na hornim okraji

strana 12

je informacni lista, kde najdete
polohu kurzoru, rozmery Konstruo-
vaného objektu, uhel otoéeni apod.
Arabesque nema Zadné menu,
vSechny funkce se vyvolavaji pomo-
cl ikon v toolboxu. Ten se otevira
stiskem pravého tlaCitka mySi. Zde
je |1 volba pro zobrazeni menu.

V tomto modu sice nemuzZete kres-
lit, ale mate mozZnost pracovat

S accessory. Pri startovani Ara-
besque muZete podrZzenim klavesy
Alternate vyvolat dialog, ve kterém
je mozZné nastavit zda je instalovana
laserova tiskarna Atari, ktera vyuzi-
va pameét poditace pro vystavbu
obrazu a kolik paméti mé b'jft tedy

i O3F3 0@ v QuEd 3
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Vektorovy editor

ponechano potrebam tiskarny. Ara-
besque ma, co se tyCe pameti, jed-
nu drobnou vadu. Buffer na bloky je
velky pouze 32kB a pojme tedy
obraz o velikosti 640x400 bodd. To
je nevyhoda pokud potiebujete pra-
covat s vetSim obrazem a veétSimi
bloky.

Zacneme nejprve u bitmapy. U kaz-
dé funkce kresleni bitmapovych
obrazku, at uz jde o kresleni rukou
nebo o geometrické tvary, mlzete
nastavit tlousStku c¢ary, jaky tvar ma
zacatek a konec Cary, druh ¢ary (pl-
na, prerusSovana, cerchovana, uziva-
telem definovana). DalSi volby se
tykaji modu (kryci, prihledny, XOR,
inverzni) a atributl plochy (obrys

a vypln). Zakladnimi nastroji jsou
tuzka, guma, tuzka a guma dohro-

- Software

mady, sprej, vypln a text. Dale
muZete konstruovat ¢ary, polygony,
pbezierovy krivky, oblouky, obdélniky,
Kruznice apod. Zajimava je napf.
tvorba pseudo-3D objektu — para-
lelogramu. Vytvofite pfedni sténu
télesa a tu pak budto protahnete
do hioubky a nebo bude slouzit
jako strana kuzelovitého utvaru.
Takto je mozZné vytvaret télesa z
trojuhelnikovym, obdelnikovym nebo
polygonovym Celem. Textova funkce
dovoluje pouzivat GDOSové fonty —
pitmapové s koncovkou FNT. Na
instalacni disketé najdete archiv s
mnozZstvim fontu a programem
FONTMAKE, ktery zajiStuje konverzi
fontd Signum do GDOSovych. Pod-
Ie nastaveni dokaze Arabesque

¥l
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Paralelogramy

modifikovat font a vyrobit z nej
podle GDOSovskych zvyklosti tucny,
kurzivu, podtrZzeny, obrysovy, Sedy
apod. Zarovnavat je moZné doleva,
doprava, do bloku a nebo na stred.
Je li instalovan GDOS, je mozne
pouzZivat rizné velikosti pisma.
Funkce pro vyplid umoznuje vyplho-
vat bud plynulou vyplIni (stuperi Sedi
nebo vzor) nebo prechodem z Cer-
né do bilé ve Ctyfech smérech po
90° krocich. Je zde také mozZnost
vyplnovat oznaCenym blokem a to
bud jeho opakovanim nebo nalitim
a potfebnym zakfivenim jednoho
exemplare. Tak je mozne vytvaret
zajimave efekty, napﬁklad projekci
na kouli apod. St&tec mizZe mit
jEdEﬂ Z 24 preddeflnnvanych tvaru

= ]

Ic

Jak funguje vypliiovy efekt

&i uzivatelem definovany. Mezi dalsi
silnou skupinu funkci patfi prace

s bloky. Bloky j&¢ mozZne kopirovat

‘ rametiry nebo jenom
okonce je mozZné nas-
- vyfez, ve kterem
de funkce pusobit. Bloky je moz-

N
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né oznacCit jak obdélnikovym vyre-
zem, tak funkci laso. Pak se s nimi
daji provadét rtzné figle. Zrcadleni,
otaceni v krocich i libovolné mysi,
ukladani a nacitani blokt, zména

[ - I

Bézierova kfivka

proporci, inverze, vybarveni rast-
rem, filtrovani, vytvareni stinu, tvor-
ba obrysl a anti—aliasing a koneg-
né rtzné kfiveni a modelovani.
Samozrejmosti je funkce lupy, kiera
dovede zvétSovat v péti faktorech.
Samozrejmosti je funkce UNDO

a moznost pracovat na vice stran-
kach najednou. Jejich pocCet a veli-
kost zavisi na volné pameéti, velikost
je v8ak volné definovatelna podle
po&tu pixell. Zajimavou funkci je
moznost preneseni ¢asti rastrové
grafiky do vektorové Casti programu
jako podklad.

l| ‘_1‘-\._ ._- .'r"'- ~ ‘- .--:l Fat I TN . H:___ = B iy

Pro ty, co se zatim s pojmem vekto-
rova grafika nesetkali: jedna se

o druh grafiky, kdy se obrazky skla-
daji z jednotlivych geometrickych
objektd, které se mohou rtzné
pfekryvat, posouvat po sobé apod.
Jejich poloha a velikost je definova-
na Ciselnymi hodnotami a presnost
vZzdy zalezi na kvalité vystupniho

zarizeni. Diky tomu se mohou bez
ztraty kvality libovolné zvétSovat Ci
zmenSovat a nemuzZe se vam stat,
aby bylo napf. na laserové tiskarné
kolo zubaté apod. Na principu vek-
torové grafiky jsou napfiklad konst-
ruovana pismena, ktera pravé Ctete.
Vraime se ale k Arabesque. V této
Casti programu je zase velké mnoz-
stvi kreslicich nastroji — geometric-
kych objektd. UZ neni mozZné kreslit
jednotlive body, pouze pokud chce-
te kreslit volnou rukou, mate k dis-
pozici ¢ary nebo kfivky. Tento druh
objektu se viak ve vektorové grafi-
ce pouziva velmi zfidka, nebot si

neudrzuje relativni velikost narozdil
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Rastrovy objekt ve vekt. editoru
od ostatnich objektl(. Ve verzi Pro-
fessional je oproti normalni verzi
mimo jine k dispozici kresleni bezie-
rovych polygonud. Jde o kfivku, kte-
rou je mozné pomoci dvou tecen
nebo fady pomocnych bodu rizné
modelovat. Kazdy objekt muzZete
oznacit — objevi se kolem néj rame-
Cek. Ten je mozné premistovat a
pokud ho chytite za jedno z ,ou-
Sek", mUzete ménit jeho velikost

a rozmery. Pfi pfemistovani objektu

convector ..

Z bitmapy vektor a naopak -mat-

K Arabesque patfi neodmyslitelné i
program Convector - jeho staly
privodce. Jde o vektoriza&ni pro-
gram (pfevadi rastrovou grafiku na
vektorovou), ale mezi jeho schop-
nosti patfi i konverze vektorového
obrazku na rastrovy. Convector umi
nacitat mnoho rastrovych formatd

COMVECTOR Datei Bearbeiten Fenster Raster Vektor Editer | gnen
i " I_ -
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(napriklad IMG, Degas, Neochro-
me...), pochopitelné pouze mono-
chromnich. Samotna vektorizace
probiha tak, Ze po nastaveni poZa-
davku na kvalitu (viz. druhy obra-
zek) Convector ,naplni“ vektorizo-
vany obrazek Sedou barvou a
vysledek pak konturuje. Pfi takoveto

CONVECTOR Datel Bearbeiten Femster LILE
] . %
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je mozné nastavit, zda se bude jako
referenCni obraz posunovat jen
obdélnikovy obtah objektu, nebo
jeho obrysy. Objekty je moZné ses-
kupovat, otaCet a naklanét. Kopiro-
vaci funkce poskytuje moznost
vytvofit rizné& posunuté vicenasob-
né kopie a postupné meénit barvu
jejich vypiné. To se da uspésné
pouzit pfi tvorbé barevnych precho-
du. Dalsi uzite&nou funkci je ,zam-
&eni“ objektu. To znamen4, zZe
objekt nebude mozZné do odvolani
editovat a tak se da zabranit jeho
nechténé destrukci.

Kompatibilita

Arabesque umi nacitat i ukladat
obrazové formaty Image, STAD,
Degas/Degas Elite, IFF a interni
ABM. Ve vektorové &asti podporuje
viastni AOB, GEM/3 a Calamus
CVG (Eernobilou verzi 1.0).

Z Arabesque je mozZné, jako z jed-
noho z mala ,kreslikt“, tisknout.

K dispozici je zakladni fada tisko-
vych ovladacu. V libovolném ASCII
textovém editoru je mozZneé je edito-
vat nebo vytvaret nove.

Zaverem

V blizké dobé by se méla na trh
dostat skvéla nova verze Ara-
besque 2, ktera uz samozrejmeé
podporuje barvy, ma mnohem lepSi
grafické provedeni, podporuje True-
Color 24bitové grafické karty a bu-
de mnohem rozsahlejSi. Jakmile
bude Arabesque 2 k dostani,
budeme vas o ni informovat.

akci miuze dojit ke snizeni kvality
jemnych mist na obrazku, a proto
Convector poskytuje funkci zvétso-
vani a zmensovani.

Hotovy vektorovy obrazek muzete
ulozit bud v internim forméatu Con-
vectoru, nebo vyexportovat v jed-
nom z vektorovych formati. Mezi ty
patfi napfiklad Arabesque AOB,
Calamus CVG a GEM Metafile.

Firma Shift se rozhodné posledni
dobou ¢€ini, coZ dokazuiji jeji Cetné
produkty. V brzké dobé se seznami-
me s dalSimi exemplari.

Raster Wekter Editer 3
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Falcon

Jestlize APEX je nejsilngj§im nastro-
jem v oblasti 2D animace, potom
NeoN je naprosto nejvykonngjsi v
3D. Pro¢ srovnavam NeoN s APE-
Xem? ProtoZe oba dva programy
jsou psany v duchu co mozZna nej-
vétSiho vykonu. Oba vyuZivaji speci-
fické architektury, kterou jim muaze
poskytnout jenom ATARI FALCON.
NeoN navic koneCneé vyzaduje
matematicky koprocesor, jak je na
jinych systémech bézné zvykem.

jako nevyhoda, ale opak je prav-
dou. Mnozstvi vypoétu v 3D je totiz
tak velke, ze Casova naroCnost, i
kdyz budete pouzivat DSP procesor,
bude neunosna. A NeoN ocividné
vyuziva kdeco, protoze rychlost s
jakou je schopen generovat 3D sceé-
ny je fantasticka. S obyCejnym Fal-
conem (4Mb paméti), ktery je vyba-
ven 16 MHz matematickym
koprocesorem 68882 (musi se
dokoupit — nutnost pro 3D), vyge-
nerujete 3D scenu o 300 faces
pfiblizné za sedm sekund - vCetnée
finalniho vyhlazeni, stinu, otexturo-
vani a zasazeni do pozadi!!! Pro lai-
ky: face—tvar, v praxi poCet polygo-
nl, které spojuji uzlové body, t&mi
je potom objekt vétSinou reprezen-
tovan. Jeden face se zpravidla

-----------
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Software

dalSich véci, které kdybych mél
vSechny detailné popsat, nestacil by
cely ALERT. V této Céasti programu
se takeé ovlada finalni vystup, to
znamena jeho velikost, zda akcep-
tovat stiny a pouzit vyhlazovaci ruti-
ny. PredevSim se zde ovSem voli
metoda jakou budou data zpraco-
vana. Vybrat si muzete ze
Z—-bufferingu (super rychlé, oviem
nemusi u slozitéjSich scén veést k
nejkvalitnéj§imu snimku) nebo kla-
sického renderingu, ktery zabere
samozfejmeé vic ¢asu.

= novinka, kte-
rou 3D Studio nema. Z-buffering je
totiz nejvyhodnéjsi provadét na DSP
procesorech, které ostatni pocitace
povetSinou nemaji k dispozici. V

nemusi to byt ovSem pravidiem.
VétSinou zélezi na typu objektu a
zpusobu jeho reprezentace. Ale
zpét K NeoNu. NeoN se na prvni
pohled velmi podoba

- " = I..- e,

3D Studiu na PC. v | oo TR

Mimochodem, vite,
Ze autorem 3D Stu-
dia je Tom Hudson? |sesss
To neni nikdo jiny neZ | eses
stvofitel geniainfho  |/EESSSEE
Degas Elite, Cyber | s
CADu a pfedevsim
Sculptu pro v8echny ==
ST¢ka. A to Sculpt je SIS
do dneska povaZovan ===
za jeden z nejlepdich ===
objekt editoru vSech |EEaiEl
dob na v8ech platfor- |
mach. Autofi NeoNu | xia
se tedy poucili a
pouzili osvedcCeny
systém ovladani a
strukturu programu
podobnou, jako ma
uz zminéné ,pcidlovske” 3D Studio.

- .h..-“
GRAFIX

Objektovy editor (na kouli byl aplikovan efekt
RND rozptyleni vektoru a nasledné ,slepeni)

tomto mudulu take importujete a
exportujete scény, jednotlivé objek-
ty, pozadi a finalnf animace nebo
obrazky. Zde jsme meli znacne
zuzeny pohled, protoze viastnime
pouze demoverzi, ktera nedovoli
ukladani a importuje pouze svdj
vlastni format objektld. Kromé toho-
to zakladniho vybaveni NeoN dispo-
nuje velmi chytrym spravcem pame-
ti, kterym ji muzZete reorganizovat
pfimo pfi b&éhu programu! Zajimava
je také moznost vytvofit si viastni
makra, nebo urcgit po¢et kroku, pro
které lze pouzit klavesu UNDO
pokud se néco nepovede.

Stejné jako v 3D Studiu naleznete v
NeoNu tfi okna pro standardni vidé-
ni a jedno pro kameru. Toto nasta-
veni samozfejmé neni pravidlem a
muzete si ho libovolné pfedefinovat.
Tady nastane prvni pfekvapeni, scé-
ny v oknech nemusi byt totiz repre-
zentovany siti, jak je tomu bézné
' zvykem, ale jsou
gee 1 jednodusSe nasviceny
i a vykresleny. V pod-
staté to, co Cyber
CAD na ST dlouho
pocCital a vytvarel
jako finalni produkt,
je v NeoNu pouha
prezentace dat v
realném cCase, navic

mozZ-
nost ulozit si konfiguraci, vCetne
vami nastavenych cest, rozlozeni
oken i s parametry, ktere jste si u

ve vysokem rozliseni
a 256 barvach.
Samozfejmeé, Ze zde
muZete nastavovat
kameru, uhel zabé-

nich nastavili. Bohuzel se, jak je
zvykem u nesystémovych programua,
nedostanete k accessory a o Multi-
TOSu nemuze byt fe¢. Konec koncl
u 3D Studia je tomu take tak a

Vitejte v hlavnim modulu (virtualni kladivo)

nikdo se tomu nedivi. Bud totiz

pozadujete nejvétsi mozny vykon a
nebo se chcete patiat s X programy
naraz s tim. Ze ani jeden nebézi tak

ru, jeji pohyb atd. U
svetel nastavujete
typ, pocet, barvu,
pohyb a spoustu
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A tady se vyrabéji povrchy

jak ma. Podle mého nazoru jedinou
nevyhodou je to, Ze NeoN nebere v
potaz systémoveé rozliSeni, coz je
stejny’f nesvar jako u APEXu.

nimacni modul

F-"ohyb a tedy anlmace ve scene,
sem patfi i zmény nasviceni a nék-
tere efekty, se daji oviadat rucne a
nebo pomoci animatoru. Oviem
ruéni ovladani je u slozitéjSich sce-
nérii samozrejmeé téme&r nemozné.
Proto je k dispozici animator, to je
samostatny modul, ktery vam dovoli
provadét i nékolik zmén naraz v
pfesne urCenych c¢asovych okamzi-
cich. V podstaté je to tabulka, kde
urCite co se bude kdy dit, jak rychle
a jak dlouho a to tfeba i pro kazdy
detail zvlast. Samoziejmé vami vyt-
vofeny program si muzete nahrat
nebo ulozit. Potom jenom animator
spustite a Cekate, az NeoN celou
animaci propocita a v True color
ulozi na disk. Vysledek si nahrajete
tfeba do APEXu a rozCilujete s nim
PCidlare.

EfekKtor

Jak uZz z nazvu vyplyva, jedna se o
modul, ve kterém muzete provadét
specialni efekty na importovanych
objektech nebo vami vytvofenych
primitivech. Pro zadatek si muzete
vytvofit klasicka primitiva jako kou-
le, hranoly nebo jejich Casti. Kromeé
toho zde muZete vytvorit extrudy
(objekty definované plochou a
potom protazené do hloubky) nebo
tzv. spiny (definované plochou, kte-
ra je zarotovana o vami stanoveny
uhel). U v8ech téchto objektl muze-
te samoziejmé& ovlivnit jejich jem-
nost a velikost. Tak a ted zpatky k
efektim. Tady muzZete nechat

objekty deformovat podle vami defi-
novanych vztah( a po nastavenych
drahach, nebo je prosté nechat roz-
prsknout na tisic kust. Timto zpu-
sobem muZou také popraskat nebo
,<Zgumovatet”, zdegenerovat do
jinych tvarl. Vrcholem potom je
pokryt objekt vinici se vodni hladi-
nou, ve které se leskne zbytek sceé-
ny — viz k NeoNu pfilozena demoa-
nimace. Moznosti je prosté
nepocditané, zalezi jenom na vasi
fantasii. Zkuste si napfiklad preds-
tavit kouli z vinici se vody, ktera v
okamziku zmrzne a rozleti se v zap-
lavé rudych ohrit na kusy, ve kte-
rych se zrcadll zbytek sceny, to vSe
snimano pohybujici se kamerou.
Otazkou ovsem je, jak dlouho byste
si na takovou animaci pockali.
Nikdo vas vSak nenuti pracovat s
celym objektem, v NeoNu je mozné
oznacit tfeba jediny polygon, nebo
jejich skupinku, a s tou potom pro-
vadet podobnée éaékérny jElkD S
celym objektem. [
Zapomnel jsem
moznost nechat si

i — Falcon

nevite z ¢eho to téleso vlastné je a
jakou ma barvu nebo povrch?

Material editor modul
Mnoho lidi si mi stéiﬂualo 2& NeoN
je sice super, ale Ze nema editor
materiald. To samozfejmé neni prav-
da, NeoN ma v nékterych ohledech
dokonce lepsi material editor nez
3D Studio. Musite ale vedet, kde ho
hledat, protoZze neni pfistupny pfimo
z centralniho modulu, ale az z edi-
toru objektd. Tam musite klepnout
na polygon, potom matter, zadat
material a jste doma. Zde si na
vybrané primitivum nabalujete True
color texturu, urcite jeji svétlost,
kolik svétla se pohlti a kolik odrazi.
Navic zda se odrazi rozptylené
nebo se chova jako zrcadlo apod.
Obecné v podstaté urcCite optické
vlastnosti jednotlivych povrchl, kro-
mé toho také jak se bude takova
textura nabalovat. K dokonalosti
zde chybi pouze jedina véc, NeoN,
alespon v té verzi, kterou jsem mél
kK dispozici, neumel nabalovat ani-
maci. Takze napfiklad bézici televizi
prosté neudélate ani kdybyste se
pretrhli. Pevné doufam, Ze tento
nedostatek bude v ostré verzi
odstranén. Zde najdete také malou
chybiCku NeoNu, totiz Zze neumi
importovat kompresené TGA obraz-
ky. Ale jinak k material editoru -
vS8echna Cest.

IakK TO DV DVIO asi vSechno
k tomu, abyste si mohli udélat obra-
zek o tom, jaky NeoN je. On je totiz
fakt super. Nezbyva nez vykfiknout,
stejné jako v konferenci na NeSTu,
NeoN is here!!!

no’ Software GmbH
ROTZSTRABE 13
54595 PRUM

TEL.: +49 6551 9701-11, FAX: -15

CENA 750 DM

obalit objekt nebo §= |—|—[— Svees | [RREE] Waawes 1——r Iil_[_

skupinu beziero- ';_
vou plochou. Tim- k5
to zpUsobem udé- [

late béhem el nie
n&kolika sekund z |
Trabanta super- |
moderni faro. V
tomto modulu si
tedy muzete upra- |f
vit jednotlivé |
objekty nebo je
nechat provadet
rdzné kousky.
Jenze jak chcete [Srsf =
doséhnout realné- ==

ho viemu, kdyZz
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Animator v celé krase
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Chcete poradne tvorit? Zkuste
treba DSP! —pawn-

Neco takového tvrdi pan Douglas
Little, jeden ze soucCasnych fenome-
nd programovani na ATARI. Je auto-
rem vykonnych procedur programu
APEX media, ktery pfes stafi pou-
hych nékolika mésicl je pro Falco-
nisty pojmem a témeér zjevenim z
jiného svéta, protoze neskuteCnym
vykonem predcCi v podstaté kazdy
program na platformach, ke kterym
ma bézny &lovék pfistup. Falcon uz
nejakou tu chviku na trhu je, ale
programéatorum pomérné dlouho
trvalo, nez se naudcili vyuzit vSechny
prednosti systému, ktery neni omo-
tan okolo jednoho procesoru jako
PC. Nabizi se srovnani s obdobné
komplikovanym petiprocesorovym
Jaguarem, o némzZ programator
id—softu prohlasil, ze sice neni
snadné pro takovouto architekturu
programy optimalizovat, ale zato lze
dosahnout daleko vétsiho vykonu.
Nejdfive ,rozebrali* Falcona progra-
matofi demoprogramu, ktefi uz
néjaky ten meésic programujl neuve-
ritelne veci (a demoprogramy na
Falcona v nékterych pfipadech jen
téZko mohou nalézt odpovidajici
konkurencn) a hudebmc: pratoze

by F

..‘ : e - 4a r F‘;. = - -
# ..'.' 2 L 3. ol Y i g _' -a"-

Sl C 4|
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na DSP je snadné :~:— at zv
efekty (a zdrojove n
publikovany).

tak rychle? Jak uz jsem psal, je to
zvlastni ,brouk”, udélany jinak nez
680x0; lehl::u instrukce jsou kratke a
kazda udéla jen maly kus prace
zato velmi rychle. Na nahrazeni jed-
né instrukce 680x0 muZe nékdy byt

potreba vice takovych _
se ale podari program optimalizov
a nedelat tak nékier y ZD)
né narozdil od normélnich &ipd
DSP je také jednodussi (mené sou-

-
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A
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nosti, ale pravé diky 5.5’ ntern
komplikovanosti je pomaly (teqy

proti tomu DSP, jinak na tom zase
tak Spatné neni!). DSP e zkratka z
Digitalniho Slgnalavero Procesoru a
témi signaly rozumime napf. au: »

samply, video (grafiku) a komunika-
ce (modemy, site). DSP se :,-:_;
jako druhy mozek, ktery dokaze
extremne rychle opakovat kratke
kusy programu a ,prezvykat jim

R O,

Th SRWEL WL 'I’-h-'.ml"l
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v
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Zminény Apex Media od Douga Littla (Black Scorpions)
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protékajici data“ s tim, Zze musi pos-
louchat narizeni 68030, ktera je tu
panem. Smula je, Ze mnoho progra-
méatoru Cip vyuzije jen ve chvili, kdy
jejich problém pfesné sedne na
pouziti DSP uvedené v pfirucce,
jinak je nezajima — to je ohromna
Skoda a zpuUsobuje to obvykle
nevyuziti moznosti hardware. V dav-
nych dobéach byli z donuceni vSichni
programatofri assembleristé (nebylo
nic lepsiho), pak ale prisSly vyssi
jazyky, na programatory padia
lenost a maloktery program byl sku-
teCné poradné odladén. Po nastupu
jazyka C zbylo skalnich assemb-
leristd jen velmi malo. Presto ale
vykonny koéd obvykle potfebuje nék-
teré Casti kritické na vykon (napr.
kratké smycCky, které ale probéhnou
milionkrat) mit napsané co nejlepe,
Cili prave ve ,strojaku”. Pan Little
tedy pravé tady vidi cestu: navrat k
assembleru, ve kterém se naplsi
kratke nejvykonnéjSi kousky progra-
mu, zatimco omacka kolem, ktera
neni vykonnostné kriticka (je jedno,
jestli se ikona zamackne za 0.01
nebo 0.02 sekundy), se vytvofi v
néfem pohodingjSim (tfeba v C).
SBlyska se na lepSi ¢asy, protoze uz
se nasli lidé vyuzivajici DSP na
cokoli. Existuji prohlizedla JPeGU
rychlejsi nez na PC486DX2-66 diky
schopnosti Cipu vykonavat aritmeti-
«<u, tak potfebnou pro praci s

D=uy velmi rychle. Obdobna je
tuace u MPeGu (v podstaté fada
Pe ~.:': za sebou ve filmu), kde stih-
e Falcon promitat az 15 snimkl za
U v ramecku 160x100 true-
oz je fascinujici vykon! V
programu ADEXmed:a je nyni vice

Z 20 DSP procedur; kdyby nebyly,
na f unkce by v programu nebyla

l.!'.l I.

3

edkem -r.:x.fah‘{mhm odladéni 5e
'":"'*-v"f‘w smékovym systémem

tefindch a2 minutéch; odpadaji
ruzné preview mody v nizké kvalité
znamé z PC - prosté jde o0 neco,
nejrychlej§i PC maji tézke
oroblémy, aby udrzely krok, a podle
rychlostnich testl se n&které opera-
ce dokonce blizi vykonem urovni
oracovnich stanic. DalSi ohromny
<rok je ve svété 3D grafiky. DSP
snadno provadi rotace objektd,
3D+2D transformace, setridi pole
dat, zjistl barvu, kterou dany povrch
obarvit; v blizké dobé se oCekava
velké rozsifeni rendert pro 3D grafi-
ku, které ve vysoké kvalité vyprodu-
kuji obrazek za sekundy a minuty
misto hodin a dni. Pan Little ukazu-
je svuj vlastni rozpracovany render s
ovladanim podobnym APEXu: na
obrazovce stoji lesknouci se robot
vykresleny Gourardovym stinovanim.
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BOBTRACK . PRG
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BOBtracker od ,Skorpiéni“ v piné sile

Nic divhého, kdyby nebyl hotovy za
neuvéfitelné 2 (skutedné& DVE)
sekundy. Firma Black Scorpion
software, pro kterou pan Little
programuje, pracuje na renderu,
ktery bude obdobné zvladat i textu-
rované objekty a vykreslovat je pfi
nizkych rozliSenich i ve zlomcich
vtefiny! Samozfejmé od ray—tracing
systemu nikdo neCeka kvalitu vys-
ledného obrazku, ta musi byt vzdy
vysoka; novinkou je prave rychlost
zpracovani, zvlasté na Falconovi. Jiz
existujici program NeoN zpracuje
vSe od 15 sekund do 2 minut a
pokud bude Black Scorpion jesté
lepSi, budou mit Falconisti — grafici
vystarano, Zda se, ze hra na Falco-
novi, ktera chce neco v realném
Case pocitat, vykreslovat nebo
prehravat, musi mit pfinejmensim
50% koédu vypod&tl na DSP, jinak
bude ,lind* a v podstaté pujde o
zahozenou Sanci, mini pan Little.

TakZe jestli ma vase dilko vypadat K
svétu, chytnéte pfiruCku a hura do
studia, rozebirejte cizi podprogramy,
zkuste najit znalce, ktery bude
ochoten odtajnit ¢ast svych (t&Zce)
nabytych znalosti — stoji to za tu
namahu!

5 E ’ d4 viastné
poqut? Aud:a syntéza zvuku, fizeni
doprovodnych zvukovych efektu, fil-
trovani a odstranéni Sumu, analyza
a audio transformace, komprese a
dekomprese sampll, rozpoznavani
zvuku. Video: Prevod obrazu na jiny
format, dithering (prokladani bitma-
py pro obrazovku s omezenym pocC-
tem barev), LZW komprese a
dekomprese GIFU a TIFFU, totéz s
JPeGy a dokonce i MPeQGy, rotace a
zmeny velikosti bitmapy, morfovani
a warpovani. 3D grafika: rotace a
3D+2D transformace, 3D clipping
polygonU (vybér viditelnych a jejich

Treae File Edit Process Mask MWindow

™

| as QT STT S PP e R e R e S e e

i
i

AR e

| Truelmage dovede pracovat s DSP pfi nékterych
grafickych operacich a efektech

ALERT 5

ofezani na kra-
jich obrazovky),
generace kfrivek
a voxell, tridéni
ploch, Gourardo-
vo a Phongovo
stinovani v real-
ném ¢ase,
mapovani ploch
texturami (napf.
stény nebo pod-
lahy stylu DOO-
Ma), FDTM -
mapovani viemi
smeéry (Free
Directional Textu-
re Mapping).
Jediny nedosta-
tek v architektufe
Falcona je
pomerne pomaly

Software

pfenos dat mezi vilastni paméti DSP
Gipu (96kb SRAM) a hlavni paméti
pocCitaCe (RAM): existuje kanal, kte-
rym DSP mUzZe ,hrabat" do RAM
pfimo, ale rychlosti jen 0 néco vice
nez 1MB za sekundu Cist a dalSim
kanalem 1MB zapsat. Pak je jesSte
jind moznost — psat data pres
68030 do DSP pomoci jejich pfime-
ho propojeni: tady jdou az 3MB za
sekundu ¢ist nebo psat — nevyho-
dou je, Ze 68030 nemuze v tu chvili
délat nic jiného. Je tedy zfejme, Ze
kanal DSP - RAM se pouZije pro
data protékajici skrz DSP, kdezto
kanal DSP - 68030 se vyuZzije pro
rychlé napinéni SRAM a pozdéji pro
rychlé precteni vysledkl napf. sloZi-
té transformace bitmapy.
jesté poznamka
na zaver: spolupracovnik Douglase
Littla Neil Stewart naprogramoval
prehrava¢ az 8—mi kanalovych
MODU, 16bit/50kHz pfes DSP, kde
je mozZné nastavovat | basy, vysky,
dokonce se pocita i s efektem
,ourround Sound”, kdy DSP zpra-
cuje specialnim zplsobem oba ste-
reo kanaly a posluchal ziska dojem
obklopeni hudbou ze v8ech stran
(nehraji jen bedniCky, ale jakoby
cely okolni prostor). Demoverze
BOBtrackera, jak se program jme-
nuje, vypada velmi dobfre (jak uz se
korpidnu stava tradicl...)

PS:
Screenshoty jsme vénovali nejen
softwaru od Black Scorpions, ale i
programum, které dovedou néjak
uziteCné vyuzivat DSP. UrcCité se o
nich jeSté v Alertu zminime, mUzZete
se tésit. (-red-)

3 €2 8 2z »
IET WYY CTER N
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DSP tracker TrakCom od Compa

el Bearbeiten

.. a jeho editor sampli
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Timto se snazim spl-
nit svuj slib z ALERTU
C.3 a pokusim se
popsat True Image.

Vzhledem k tomu, Ze Séfredaktor mi
pod trestem smrti zakazal psat ten-
to Clanek jako recenzi a mam je;j
spi8 ,ladit* do praxe, budu se snazit
vas neobtéZovat nudnymi popisy

0 tom, co je pfiloZzeno k programu
za manualy nebo diskety s demo
obrazky. Zminim se pouze o tom,
Zze oboji v zakoupené krabici najde-
te (ani to tolik nebolelo). Dale snad,
Zze True Image chodi i pod Mintem
— jak na ST, tak na Falconovi. Pri
instalaci se dovede optimalizovat
pro TT | Falcona (koneéné nékdo
zacal vyuzivat kéd specialné pro
Motorolu 68030). Na Falconovi po-
Zzaduje nekompromisné 2 MB voiné
pameti, tedy pokud chcete pouzivat
True color rezimy. Tuto nevyhodu
ovSem zahy ocenite, kdyz zjistite,
Zze True Image v tomto reZimu pou-
ziva pro nekterée efekty DSP proce-
sor. Stejné jako True Paint, béha
True Image v oknech, ovSem nesko-
nale spolehlivéji. Jak uz jsem se
zminil v minulém Cisle, oba tyto
programy pouZzivaji externi rutiny
pro vstupni i vystupni format. V True
Image byly tyto algoritmy podstatné
zrychleny a vylepSeny, takze pokud
si chcete zrychlit praci v True Pain-
tu, pouzivejte je misto téch starych.

Retus

True Image je retuSovaci studio,
proto neolekavejte pfili§ prostiedkd
pro kresleni (ovdem narozdil od True
Paintu umi bezchybné vyplfovat),
spi8 rtzné funkce pro filtrace, kont-
rast, mazani atd. Narozdil od jinych
studii umi True Image vétsinu efektu
provadét plynule. To znamena, Ze

u vétsSiny funkci se vam pod ruku
dostane Soupatko, kde si budete
moci nastavit o kolik procent nebo
jakou metodou chcete vysledného
efektu dosahnout. Kromé dnes uz
standardu, jako je ,zhrubovani”,
,Zjemnovani“, mazani, reliéf nebo
vytaZzeni kontrastl, nabizi tento pro-
gram celou fadu funkci, které byste
jinak museli hledat v plne profesio-
nalnich studiich pro praci s 2D gra-
fikou. Temito efekty jsem myslel
hlavné definovani digitalni masky
uZivatelem, konturovani nebo napfi-
klad znamy efekt rozpadu obrazu
do Ctvercd, které si muzete samo-
zfrejme libovolneé nastavit.

strana 18

Prace s bloky

VSechny tyto operace muZete pro
vadét na celé obrazovce nebo ve
vami jakkoliv definovaném bloku
Vzhledem k tomu, Ze bloky jsou

v True Image kapitolou sami pro se-
be, budeme se jim jesté vénovat
podrobneji. Pngra“"":"*" True Ima-
ge zviadli praci s bloky skute€né vy-

borné. Ty muzZete vybirat hned né-
kolika zpusc:by Bud k asicky pomo-
cl tzv. boxUu do kterych prosté chyti-

te kus bitmapy a potom s ni nebo

v ni pracujete. Mnohem zajimavéjsi
a nezvyklejsi je mozZnost vyfiznout si
blok rucné, vilasing rud

zovat Dbrysy obrazku s kierym
chcete pracovat. Tento zpt |
vyuzijete v pripade, Zze pozadi bude
pfilis slozZité a nepujdou pouZit kon-
turovaci algoritmy nebo obiekt va-
Seho zajmu bude pfekryt vyraznym
Sumem, ktery nepujde odstranit
Asi vibec nejzajimavé|3i moZnost
definovani bloku konturou. Napfi-
klad na fotografii chramu
v pozadi si nechate vykonturoy
chram, potom ho vym ]
v zaveru do pozad :-‘::s—.'.-z- -
nou oblohu. Jak vidite, kombinac
sluzeb, které vam muzZe True Image

—

(D

poskytnout, muzete doséhnout zce-
la neCekanych efektu.

Toto studio je také velice bohate
se tyCe moznosti S rast x.,f._..-*-* Ope-

lené velikosti provadi zue a bravur-
né, navic s barvovou korekci, takze
vysledek je vic nez dobry. Kr:-"‘%

kvalitni — ve srovnani s jinymi prog-
ramy v poloprofesionalni kategorii.

Zaver

Snad jeSté perlicku na zavér. Pokud
do True Image nahrajete obrazek

0 vySSim rozliSeni nez jste schopni
zobrazit, program ho sam pfepodita
do unosné velikosti, kterou muzete
menit kurzorovymi Sipkami az po
originél. Pfipadn& ho muzete zvétsit
jeSte vic. Samozfejmeé, Ze vSechny
vasSe operace se provadejl i na ori-
ginale, ktery je uloZzen v paméti, tu-
diz nedochazi k Zzadné ztraté kvality.
Jak vidite, True Image je idealni
program pro praci se statickou gra-
fikou, fotomontaze nebo vytvareni
Kolazi.

Laik je] pro jeho pomerne nizkou
cenu muzZe vyuzivat pro finalni do-
konceni svych vilastnich vytvord.
Profesional patrné oceni jeho jedno-
duchost a spolehlivost, | kdyz

v souCasné dobeé samozfejme exis-
tuji | mnohem obsahlejsi programy.
Ty se oviem pohybujl ve zcela ji-
nych cenovych kategoriich a jejich
"“"‘E“Dst na hardware je take ne-
onale vy388i. Co dodat, True Ima-
je jledno z nejlepsSich retuSova-

h studif na tuto platformu z po-
ini doby. Snad se mu podafi
ravit pokazenou reputaci firmy
—isoft, diky jejich poslednimu pro-
Jukiu — True Paintu, a ozivit jejich

S Zg“r‘., otiz: High quality software.
avno jsem se doslechl,

) O (/)
AV “ D

{",'I Ll

na *:-“"ﬁ misté pravdépﬂdnbné
s tfetim dilem serialu o programech

;_.-.-.r-h.- Hbﬁf*

VSechny barvové rezimy
(i monochrom) dovoluji
zpracovat obrazek

v 24 bitové kvalité!!! v

True Image umoznuje
rozumnou praci nejen

- = A gl

v 65536 a 256, alei v 16
a dokonce i ve 2 barvach!

i
O
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Vazeni ctenari,

pravé si zvédavé prohlizite prvni fadky
uvodniku hernf pfilohy Plejboj. Od toho-
to ¢isla bude (doufejme) vychazet ,no-
vy“ Plejboj v jiz nezmé&néné formé. Po
nékolika nedspédnych pokusech se nam
konecné podarilo objevit pfijatelny

a kompaktni design, coZ je myslim znat.

Tento design ms take svi;
Uc¢el. Na vnéj3im okraji stranky najdete
(tady jedté ne, az na té dalsi!) jakési
,kontrolky” oznaclujici typ pocitacle, pro
ktery je hra urena. Pokud je ,kontrol-
ka"” bila, hra je urena pro dany pocitac.
To je doufam dostatecné vysvétienl tém,
kterym vadilo, Ze oznacenf v prvnich &fs-
lech Alertu nebylo. Ti se totiz také vzpi-
rali se proti tomu, Ze bylo oznadleni v
minulém ¢&isle hodné svétlé, aby nerusilo
text. Tolik k designu a ted se vénujme
hitparadam:

»CO je s vama??”
UZ asi mésic nam nepfisla jedina tabulka
do hitparady, a pfitom je 68% (tenafu

= L= o

Alertu zainteresovanych pravé na
Plejboji. Pak se divite, Ze tabulky
vypadaji tak jak vypadaji - podle
nasdich ,,gamesnickych” dletld. Nevim,
nevim, jak to dopadne. Nepisete nam
do hitparady her, tim padem tabulky
nejsou nic moc a vam se to nelibi.
ProtoZe se vam to nelibf, ani nam
pak nepisete do hitparady her.
Pokuste se tento zalarovany kruh
alespon nafiznout. Jestli to mate, tak

=

...

to ukazte.

Pokud mate zajem

0 nékteré z her, o kterych se zde pise,
napidte ndm, my vam je mUiZeme obsta-
rat. Tyka se to napf. Zero 5 a SubSta-
tion. Registracni poplatek u téchto her
je kolem 25GBP. Pfitom jsou to naprosto
bezkonkurencnf hry a rozhodné stoji za
to. Vsadim se, Ze takovou Arenu pro
STE/Falcon nikdo z vas doma nema -
VELKA TO CHYBA!! Mortal Kombat
pro STE si pifece nesmite nechat ujit!!
Pokud vas zajima néco blizsiho, nledejte
na dal3ich stranach Plejboje.

Vite vubec jesté jak vyﬁadé vas .Iagur

Novinky

Pokud vas zajima (paradoxné) hernf
oblast, rad bych se zminil o nékolika
novinkach. Pro Jaguara je to Hover
Strike - viz. recenze, a zprdava o tom, Ze
CD-ROM mechanika bude uvedena na
trh az v srpnu. Veden( firmy si totiz
usmyslilo, Ze je je3té malo her na CD.
Pro Falcona je to néco pfijemnéjsfho -
dungeon ve stylu znamé Ultimy
Underworld s ndzvem Towers Il.

Pro stroje STE a Falcon je urlena nova
podmorfska ,doomovka” SubStation.

)] Rescue on Fractalus

Archon 2

Kennedy Approach

Airline

Vicky
Mercenary
Draconus |, 1i

Fantastic Soccer

Zero-5
Ishar 1l
Cannon Fodder

Civilization
Frontier Il Elite

- I Robinson's Requiem

Pinball Obsession

Iron Soldier
DOOM __
Alien vs. Predator
Checkered Flag
Kasumi Ninja
Wolfenstein
Tempest 2000

Val d'Isere Skiing

V1 Towers 2
Zero->
Ishar Il

Robinson's Requiem
Gravon
Tautology
Switch

i

i - e e Py R R s preba T Sy wh e gt Tty =
L R e DR Can
= i et A 3 e R e e




Gravon
Real Virt

Néekdo to rad ,real” nékdo zase , virtua
Co je lepSi? Ja bych rekl, ze ,real”.

Pravdépodobné jste termin , Real Virtua-
lity” nikdy nesly3eli, protoZe jde o pou-
hou pfesmycku velmi podobné zné&jiciho
. Virtual Reality”. Vyvojafska skupina SU-
MA se rozhodla potrapit hra¢dv mozek
JiZz pfi prvnim pohledu na velmi pékné
vyvedenou krabic¢ku s hrou. Redlna fik-
ce? Co tim jenom chtéji fict? A co mé
znamenat ten napis ,Made in Czech Re-
public” na zadni strané paradni krabié-
Ky? Hrac, ktery netusi o co jde, musi byt
nutneé zmaten. Text na krabilce, stejné
jako manuadl, je ve tfech svétovych jazy-
cich. Jestli je ta hra Ceska, tak bych chtél
vidét, co je uvnitr!

To tu jesté nebylo!
To, co hra Gravon skuteéné nabfzi, neni
fikce, ale opravdu vyborné propracovany
3D simulator vznasedla. | zakladni mys-
lenka hry nenf v ni¢em ,, mimo misu”. Ja-
ko zku3eny pilot bojovych vznésedel se
jednoho dne vratite ke své profesi, opus-
tite svou divku, zaplatite inkaso, souse-
dam svéfite svého psa, sbalite si kufry a
vydate se na cestu do pasu malych kolo-
nizovanych planetek. Jejich pozice neni
specifikovana z bezpe¢nostnich divodd.
Jsou totiz mistem, kde kvete organizova-
ny zlocin, obchod se zbranémi a kde
moc pomalu, ale jisté, pfechazi do rukou
obavané mafie. Vas ukol je zdéanlive
snadny - plnit mise, pdsobit nepfatelim
tézké ztraty, sbirat metdly a hlavné pte-
2it. To bohuzel neni tak snadné, jak se
muZze zdat. Jak je vidét, myslenka tu je a
na pomeéry simulatord docela propraco-
vana, coZ je jedna z pficin, proc¢ jsem se
od Gravona nemohl odtrhnout. Jako je-
den z oficidlnich testerl jsem mél o z&-
bavu na nékolik tydnu postarano. Tohle
opravau nenf hra, ke které usednete a
béhem nékolika hodin dohrajete. Jaddrem
celé hry je geniainf 3D model svéta res-

pektive planetek, na kterych se boj proti
zlo€inu odehravd. Kdybych meél hru s né-
cim jiZ znamym srovnat, asi bych sahl po
TFX, ale s pocitem, Ze to nenf nejlepdi
volba. Gravon nenf , placaty” simuldtor.
Ve vznaldedle klouzete na vzduchovém
polstafi v nehostiné a rozmanité krajinég,
zdolavate kopce, diky gravitaci se Ffitite
do hlubokych rokli. Pfi priletu bohaté
Clenitou krajinou vas ¢ekad nejedna néd-
nerna scenérie, tfeba kdyzZ se pfed vami
po zdolani prasmyku, otevie udolf s je-
zerem, piscCitym pobfezim, vesnici s kos-
telem, kamennymi Gtesy a vegetaci. Celd
nadhera je vektorova, nasvécované po-
lygony v 65536 barvach dovoluji takoveé
efekty, jako je mlzny opar nad horizon-
tem, ktery utapi vzdalené vrcholky hor
do modravého zavoje.

Napinf hry rozhodné neni turistika a tak
vam v cesté za splnénim mise brani vel-
mi dobfe vyzbrojeni stoupenci nepfitele.
Nad Krajinou se tak za¢nou prohénét ciz
vznasedla, helikoptéry, tanky a jiné
trojrozmérna a bohuzel velmi inteligent-
ni havét. Vade cesta viak pravé sméfuje
K nepfatelskému kosmodromu, kde by
bylo dobré pfekazit dokoncovaci préce
na kosmicke lodi. Pfed nepfitelem moize-
te prchnout, hrdt si na schovku v ¢leni-
tém terénu, ale jednou se stejné budete
muset zastavit, otodit vznasedlo a stisk-
nout FIRE. Strhne se vynikajici souboj

S gravitaci, setrvacnosti a nepfitelem. La-
serové kanony pojedou na plné obréatky
a vy nebudete védét, zda hlidat zamé&ro-
vac, ukazatel poskozeni 8titd, stav ener-
gie nebo radar, ktery za¢ne hrat barev-
nou hudbu na téma , Daldi nepfatelské
objekty v dosahu!“. Kazdy souboj je jiny
a tak bude néjakou chvili trvat, nez
objevite vSechny slabiny nepfatel.

A asi dlouho nebude

K propracovanému 3D modelu
patfi i vyborné naprogramované
stereofonni syntéza, ktera celou
trojrozmérnost dokresluje. Blizi-
cfho nepfitele usly3ite dfive nez
ho uvidite a dokonce poznate
~odkud se k vam fitl. Do zvuku
“motoru a vystrell se misi sam-
- plované komentéafe z palubniho
_ pocitace. Ani tady si SUMA neu-
_fizla ostudu. Div¢i hlas, kterym
k véam poéitat promlouva, totiz
_patfi rodilé Ameri¢ance, kterou
- SUMA pro vyvoj hry angaZovala.
- Hra samozfejmé& obsahuje i né-

~deb. Doporut
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kolik vybornych pavodnich skla-
' ji pofadné bedny
! Zvuk, stejné

no potencidlu DSP ¢ipu Motorola 56001,
JiZ jsem se zminil o simulaci fyzikalnfch
zakonu. Jejich vérohodnost by utrpéla,
kdyby nebylo dostate¢né& promyslené ov-
ladani vznasedla. Gravona muazete fidit
bud mys3i a joystickem nardz nebo spe-
cialnim ovladalem, ktery se dodavé ke
konzoli Jaguar. Musim Fict, Zze lep3i ovla-
dani si nedokdzu pfedstavit. Samozfej-
mosti je | externi kamera, kterd umoznu-
je sledovat celou scénu z libovolné
strany.
Kdybych musel, tak bych hie vytknul je-
diné to, Ze je Cisté vektorovd a nepouzi-
va Zadne textury. Pouzitim 65 tisic barev
pro polygony se do zna¢né miry daff
tento nedostatek potfit. Navic musim
konstatovat, Zze pfi hfe rozhodné neni
cas na rozjimani o absenci textur. Gra-
von je jedna z fady zajimavych her, které
se v posledni dobé na po¢dita¢ich Atari
objevujl. Mnohem vyznamné;3i je viak
fakt, Ze tahle hra vznikla v Cechéach. Au-
torskému tymu SUMA jisté patfi dik za
tak skvély projekt, neméné viely dik pat-
ff firmé& JRC, kterd se postarala o vyrobu
a distribuci. Nezbyva, nez si pfat, aby i
na jinych platformach vznikaly hry po-
dobné urovné. Myslim, Zze schopnych
programdtord je v Cechach vic neZ dost.
PS: Véfte nebo ne, ale SUMA ve spolu-
praci s JRC pravé dokoncuje specidlni
verzi Gravona pro 64 bitové Atari JA-
GUAR! Nevim, co dodat...
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Cannon Fodder - nepotrebujet
Cannon Fadderje opravdu ejhle ! Absolutng |

y

e’ ha odou 255 vogaku vV misi

bestialn( stifleCka, kde se ¢lovék dosta- mi odmitl v tako-
tecné vyradi. Ja jsem fadil az do osmé veto véci spolup-
mise. Tam jsem zakys a zaboha se racovat. To samé
nemohl| dostat dal, jelikoZ tato mise ma mi udélal FCOPYP-
Ctyfi podmisky (divné slovo) a pro nahrét RO a dal3i UTILITY
pozice SAVEGAME je tfeba dokondit programy. Skoro
vZzdy misi celou. To byl pro mné nadlid- jsem ztratil nadéji.
SKy ukol, protoZe jsem se do osmicky Samozfejmeé jsem
dostal jen se 30 vojaky a to mné stacilo zjistil, Ze SAVE-
na to, abych se dostal Je | do druhé poa- GAME disk ma
misky a tam zafehtal i posledni pumprd- pro pocitac nedi-
lik. Asi mam 3patné prack) telnou konfigura-

Cl, to znamena, ze

Zacal jsem si projizdét viechny  poéita¢ nevi kolik

nerni Casopisy a super ! V pétce SKORE je na disketé sek-
jsem nasel &/t na CANNON FODDERa - tord, ::ih.-sz-'f.-. stop
napsat JOOLSRIP jako nazev SAVEGAME a kdo vi, co nev
pozice na disket&. T&3il jsem se jako ble-  jests.

cha, protoZe autor napsal, Zze to bude .
taaaaasakovéhle prekvapeni. To se neko- DONUtilo

nalo. Sice jsem dostal jednoho vojaka se mé to k napsani
Ctyfmi hvézdiCkami, ktery olividné stfilel viastniho disketového editoru, kterého Cistou disketu a uloZte na ni posledni
dal, ale to mi vibec nepomohlo, protoze nic z pozadovanych informaci jinych edi- vasi hranou pozici ve které chcete mit
kdyZ mi ho sejmuli, tak jsem byl tam, toru nezajimalo. A bomba ! Opravdu to 255 vojaku. S touto disketou budeme
kde jsem zacal. fungovalo. V3e jsem si prohlédl, zménil ted pracovat.

jeden bajtik v sektoru na disketé a vlast-
Proto jsem S€ odhodlal k nil jsem 255 vojékd na za¢atku osmé 1) Pokud mate né&jaky prohrabava¢ dis-
hrdznému ¢inu podvodu a uleh¢enf hry. mise. Ket, ktery by umél vypsat SAVEGAME

Klasicky jsem si vzal SAVEGAME disketu Zre i b disketu CANNONa, je to v pohodé.
a chtél ji prohlizet v DISCDOCTOROVI. A Nynl si ve hre naformétujte  Vypidte si 9-ty sektor a zméfite v ném

. . 445-ty bajt na FF (255 decimdlné) a
samozfejmeé jej uloZte.
2) Pokud nic takového nevlastnite, a
mate GFA Basic, napiste si v ném kratky
programek (viz tabulka).
ZaloZte SAVEGAME disketu do pocitace a
spustte program. Ukdze se Vam pocet
vojdku, ktery jste viastnili, a nabidne
zménu na libovolny pocet, maximalné
viak 255! Odesdlete enter a vie je hoto-
vo!
3) Pokud Zadny z vySe jmenovanych
programu nemate, nebo umite jen mac-
kat JOYSTICK, mate smuUlu. Asi se budete
muset potit dal.

Pristé o tom, jac mit v
MAUPITI ISLAND stale na viechno dost

¢asu aneb o tom, jak se na ostrové zas-
tavil ¢as.
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REM --rcvcunenes CANNON FODDER 255 vojaku na misi “mme
CLS
bufer=HIMEM Ilvymez ¢ast paméti
IF ODD(bufer)

INC bufer Isuda adresa
ENDIF
disk=BIOS(4,W:2,L:bufer,W:1,W:9,W:0) Inahraj 9-ty sektor
PRINT "Vojaku pred :" ;PEEK(bufer+445) !kontrola poétu vojaka
INPUT "Vojaku nyni (max.255 !):";nvoj Inovy poéet
POKE (bufer+445),nvoj | 'a jeho uloZeni
disk=BI10S(4,W:3,L:bufer,W:1,W:9,W:0) Isave sektoru
END
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GAMES ‘¢

Resumeé

Uplynuly rok 1994 byl pro viechny 16/32
bitové ATARI gamesnfky velice chudy,
nefku-li pfimo katastroféini. Drtiva v&tsi-
na renomovanych hernich softwarovych
firem (pokud bychom nepocitali Silma-
rils, mohli bychom s klidem fici viechny)
pocitace ST/E/FO30 zcela ignoruje. Je to
logické pokra¢ovani pfedchoziho stavu,
obecné oznaCovaného ,dobou nechut-
nych konverzi”, tj. obdobi, kdy se sice
vétdina her pro ST-Cka programovala,
ale protoze finan¢ni zisky firem z prode-
je pfedchozich her nebyly adekvatni je-
jich otekavéani, jednalo se o pouhé kon-
verze, které zdaleka nevyuzivaly moznos-
ti ST (o STE vibec nemluvé). Zminil jsem
se 0 ,neadekvatnim finan¢nim zisku fi-
rem"” - a to byl (a je) také jediny dlvod
pomalého, ale o to jistéjsiho, upadku tr-
hu s hernim softem pro ST. Tvorba kon-
verzi byla jen dal3im krokem do bludné-
ho kruhu, protoZe musela nutn& zname-
nat dal3i pokles poptavky - kdo by si to-
tiz kupoval tak neuvéfitelné odbyté hry,
2e? Legalni prodej her pro ST tak prak-
ticky ustal a vysledek na sebe nenechal
Cekat - uplné zastaveni vyvoje her pro
ST, jehoZ dokladem byl pravé lorisky rok.

Ale...

Vzhledem ke zcela jasnému trendu jsem
letodn( rok ocekdval s chmurnou jistotou
- definitivni ,smrt” her pro ST. A skuteé-
né, pfekvapeni se nekonalo, doslo k exi-
tu - jenze...

JenZe pé&t minut po smrti bylo pacientovi
implantovédno umélé srdce (kdo vidél
2.dil seridlu Chicago Hope, vi o ¢em
mluvim - tam oviem pacientka zfejmé
stejné nakonec zemfela), které pfineslo
necekané oziveni. Ano, v této kritické
chvili se na scéné objevila Fada malych
neznamych skupin rekrutujicich se z fad
uzivatela ATARI a zacala svépomocl tvo-
fit hry, jejichZ kvalita je mnohdy neuvéfi-
telné vysokd, coz je dusledek toho,
Ze jsou tyto hry programovény pfimo

a vyhradné pro ATARI a to s sebou pfina-
Si skuteCné vyuziti v3ech vlastnosti téch-
to pocitald, proto se nyni miZete t&3it
pofadnému scrollingu, stereo zvuku (na
STE), vét3imu poctu barev apod. Z celou
fadou her této provenience budete
v Plejboji postupné seznameni (pr
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Arena?

Ted nastava &as, abych
vam objasnil, pro€ ma
tato recenze tak netra-
di¢ni dvodnik. Samozfej-
me, je to | proto, Ze re-
cenzovana hra The Ulti-
mate Arena patfi mezi
takto vzniklé hry, ale je
zde mnohem zavaznéjsi
duvod. Nechceme-li to-
tiz, aby herni trh pro
ATARI definitivné skon¢il, je naprosto
nutné, abychom tyto nové hry kupovali
legalné, protoZe jinak ani tito novi auto-
i nebudou pokracovat ve vyvoji daldich
her a nam pak zbudou jen oi pro pla¢
pfi pohledu na prazdné a pohaslé obra-
zovky televizi a monitord. Vétdina her té-
to generace je navic proddvana za sku-
teCné nizké ceny, takZe si je miZe dovo-
lit skute<né kazdy. Mame posledni 3anci
na zvraceni vyvoje - at ji tedy nepromar-
nime!

The Ultimate Arena!

A ted konec&né k vlastni hfe, kterd tu ji2
nedoCkavé poskakuje - takZe, seznamte
se prosim. The Ultimate Arena je svat-
kem pro viechny nad3ené obdivovatele
her typu Street Fighter I, protoZe se jed-
na o klon hry Mortal Combat. Asi neni
mnoho téch, kterym by tato charakteris-
tika nestacila, ale pro téch nékolik zpoz-
dilct pfece jen bliZ3i vysvétleni. The Ulti-
mate Arena (dale jen Arena) je pfedsta-
vitelem karate her (no, ono to vlastné
ani nenf karate, ale smés viech moznych
bojovych uménf a magie...) s digitalizo-
vanymi postavickami, samplovanymi zvu-
Ky a trochou krve. Jako ve viech hrach
tohoto typu je k dispozici celd fada Gde-

a B e

ra, které jsou doplné&ny o moznosti dal-
Sich vrazednych zplsob( boje, jako je
vrhani kloboukt nebo fireballd, mrazeni
nepfatel ¢i zneviditelné&ni se a mnoho
dalsich zakefnostf. Podivejme se nynf na
nru blize.
Arena nedisponuje Zadnym propracova-
nym uvodnim intrem ani mnoZstvim ne-
pfehlednych vybé&rovych menu. Vie je fe-
Seno spofe, ale pfehledné a viechny di-
leZité volby jsou k dispozici. Po Gvodnim
obrdzku, kde vas scrollujici text uvede
do déje, se octnete pfimo v hlavnim vy-
oérovém menu. Nyni jste v reZimu boje
proti poditadi, kay musite postupné po-
razit vSechny protivniky, ktefi proti vam
nastoupi, abyste si mohli vychutnat slad-
<€ plody vitézstvi a sldvy. V tomto menu
je vadim ukolem zvolit si postavu s niZ se
0 to pokusite. Na vybé&r mdate dvé moz-
nosti, muZete se stat Terrym, vyzyvate-
lem z Pafize, nebo Sandy, vyzyvatelkou
z Londyna. Po dlouhodobych zku3enos-
tech doporucuji Sandy, Zeny jsou pfece
jen o néco mritnéjsl... Vade volba je po-
tvrzena samplovanym hlasem, ktery oz-
nami jméno zvolené postavy. Poté se
octnete v druhém menu, kde Ize nastavit
rychlost (normal/turbo), dédle mlzZete za-
kazat nebo povolit pouZivani kouzel,
a také zapnout & vypnout st¥kanf krve.
Provedete-li i zde v3echna
» nastaveni, nebran( vam jiz
nic v boji, ktery se odehra-
va v jakési hale, kterd je
zaplnéna lidmi, ktefi mava-
_ il a fotografuji. Celd atmo-
5. " sféra silné pfipomind tele-
viznl show, coZ podporuje
| velkd promftaci plocha
v pozadi, kterd je sloZena
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. z nékolika obrazovek, a na

niz jsou b&hem boje promi-

=== tdny rizné obrazy ze zna-
= mych filmd (Terminator,
=== Knight Rider). Ring, v némz
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pod proudem, takze své ¢i protivnikovo
utrpeni mazZete rapidné zkratit tim, Ze se
il dotknete, coZz znamend okamzitou
smrt. Prvnim protivnikem, ktery vas Ce-
Ka, Je postava, kterou jste si nevybrali,
takZe mate-li Sandy, bude to Terry. Pos-
tavy v daldich bojich jsou jiz voleny na-
hodné, takZe se s nimi mizZete potkat
kdekoliv a narazite dokonce i sami

na sebe, vyjimku tvofl zavérelny boj,
kde se vZdy setkate s... Ve hfe jsou cel-
kem Ctyfi prostfedfi - po hale nasleduje
boj mezi skalami, okolo nichZ protéka |a-
va (hadejte, jaky jE adaldi milosrdny zpl-
sob urycmem boje), boj na plodiné v ob-
lacich a poslednim prostfedim je jakasi
svatyné jisté mirumilovnych mnichd.

V kazdém prostiedi musite svést dva vi-
tézné boje, abyste postoupili déle

a mohli stanout na stupnich vitézd
(vlastné spiSe stupni, ostatni bojovnici
jsou jaksi mrtvi).

Druhym reZimem hry je (jak jinak) boj
dvou hracu proti sobé, ktery se zde zove
TRAINING MODE. Do tohoto reZzimu se
dostanete stlatenim FIRE na joysticku

v mySoidnim portu, tj. portu 0. V obvy-
klém menu mate nyni na vybér viechny
postavy, které se v Aréné vyskytujl (ov-
Ssem vyjma poslednfho protivnika, ktery
vas Cekd v postupovém boji proti podita-
i, a ktery...). Koho si tedy mlzZete zvo-
lit? SamuzFEJmé Terryho nebo Sandy, ale

takeé Indiana Jonese, Termindtora (Arnold ' :

tu prosté nesmi chybét), Serenu a Katoa.
Stejnou postavu muzete navolit pro oba
hrace, takze lze docilit i urdité spraved!-
nosti boje, protoZe kazda postava je ji-
na, ma jina a jinak ucinna kouzla, coz
nbv kle znamena znatné znevyhudnén
ednnhn z bojujfcich. Zvolite-li oba pro-
twnlky objevite se opé&t v menu s nasta-
venim rychlosti, kouzel a krve, ale nyni
je zde eﬁté volba
puttu ol, na kterd
chcete bnjnvat (2
az Ctyfi). Vlastni
souboj probfhé
v patém prostfedi,
které snad nejvice
pi‘lpnmrna télocvic-
nu. | zde je prostor
pro boj omezen,
takZze pokud proti-
vnika vytlacite za
vxhramtenuu plo-
u, vyhravate ce!é
kolo.

Provedemi- ,:.
Technicky je hra
zpracavana na vﬁi-
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mi sludné udrov-
ni, vedkeré do-
provodné zvuky
jsou samplované
(potvrzovani vo-
leb, Uvod

a ukonceni bo-
je, vykfiky

a udery), grafika
je velmi podrob-
na a vhodné
zvolena paleta
navozuje dojem
vyssiho poctu
barev. Animace
postav je trochu
slab3l, nékteré
postavy |sou
velmi dobfe roz-
animovany (Ka-
to, Serena), jiné
hafe (Sandy). Jedna se v3ak spise o né-
které urcité ponhyby, které nejsou ne| lépe
provedeny (tfeba Utoény vyskok pravé u
angd 0 3patnou animaci celé po-

(. Jedinym vyrazne)|sim zaporem nhry
je oviadani - postavy disponuji znalnym
arzenalem pohybu a magickych mozZnosti
(kaZzda postava nékolik), ale ovladani
joystickem je znacné obtizné, takZze pou-
2t nékteré moZnosti je skutelné velmi
tézké a trva velmi dlouho, nez vibec
zpusob ovladani objevite (napf. , vrtako-
va” otocka Sandy se vyvolava rychlym
pohybem joye vpravo a vievo a stejnym
zpusobem i hyper rychly Katolv Gtoény
kop). Vhodnéj3im feSenim by byla moz-
nost hry na klavesnici, kterd zde chybi.
Poslednim drobnym nedostatkem hry je
neschopnost postav ,pfejit pfes sebe”
na druhou stranu, takZze musite zapome-
nout rychly preskmk soupefe a zakefny
uder do jeho zad. Celkové je v3ak nutno
fici, Ze 5e jedna o velmi zdafilou game-
su, ktera vas rozhodné chytne a dlouhou
dobu nepusti - ostatné i nékolika mym
znamym PC-ovcim (Mortal Combatistam
1) se hra skutecné velmi libila a nemohl|
jsem je od ni odtrhnout...
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Jaguar+VR

Firma Virtuality - jeden z nejvyznamnéj-
Sich vyrobcl VR se nyni aktivné podili na
vyvoji ,helmy” pro Jaguara. 64-bitovy
Jaguar VR systém se ma stat svétovym
prumyslovym standardem. Na trhu se
objevi koncem roku.

Na veletrhu E3 potvrdila firma Virtuality
group svoji ucast na projektu prvniho
&4-bitového herniho systému na svété
pro domaci virtualni realitu.

Jedna se o revoludni systém ,do hlavy
namontovanych displejd (HMD - head
mounted display), kazdy uzivatel musi
podstoupit operaci.” Tak to uvedli
zastupci firmy Virtuality v jednom z
renomovanych disketovych ¢asopisu
AEQ. Nechme se pfekvapit. Ale ted vaz-
ne.

1. HMD - Hmotnost helmy je asi 0.5Kg.
Rozlideni 2 DOF, stereo zvuk, zorny thel
52x40 stupnd, pouziva jeden aktivni TFT
(barevny) displej o velikosti 0.7 ",

104 000 pixeld.

2. Zakaznicka projekce pomoci asféric-
kych akrylovych ¢ocek, oddélovact papr-
sku, zrcadel a dal3ich vrstev.

Velka vystupni ¢oCka 5x14mm muze byt
pouzita kymkoliv, kdo dokdzZe zaostfit

v rozmezi 45-70mm.

3. Systém neni vybaven ostfenim vzhle-
dem k ,dalekohledovému” obrazu, ktery
je zvlast pro kazdé oko.

4. Systém snimani pohybu V-Trak je
nejrychlej3im ze v3ech doposud vyvinu-
tych se vzorkovaci frekvencli 250Hz a ce-
kacim Casem 4ms.

5. Je moZné pfikoupit i joystick s pfes-
nosti snimani pohybu 6 DOF ve VR.

6. Komunikace s Jaguarem probiha
pomoci vysokorychlostniho interface.
Ten slouZf k pfenosu audio a video dat
do helmy a zpét.

7. PfestozZe tento systém jesté nenf zcela
dokonden - jesté je potfeba vymyslet
néjakou péknou krabicku, jiz jsou

k dispozici prvni hry a proto se
nemusime bat nedostatku VR her pro
Jaga. Prvni VR hra byla pfedvddéna na
veletrhu E3 a pfitomnym doslova brala
dech.

Cena se bude pohybovat pod 300 USD.
Virtuality U.S. - Edelman Public Rela-
tions,

Virtuality U.K. - Virtuality group PLC

CatBox

Knneﬁné je na trhu Catﬂux - intel:gentnr_
to rozhranf pro vyuZiti a roziffeni vgech
vstupl lags—uarﬁ (S-VHS, sluchatka,

RS232, interni roziifovaci sloty, p En:hozi
DSP, CatNet, pfipojeni na RGB mnnttn-

ry...). Cely CatBox ma perfektni ,Jag-de-
- sign” a slm‘?l;e sedl na ;adnf strané |
; hﬁwa' —_ = --T_":' T e g S R
='-fﬁﬁ3‘:je G#ES H‘Sﬂrf velkym vybérem
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Konecné hra Falcon only
Koneéné nastal cas, kdy se po tuc-
tovych predélavkach her z ST €i
STE objevila hra, ktera je urcéena
pravé pro vas pocditac.

Vsichni maj itelé raicona

si jisté v3imli, Ze kazde druhé demo bylo
posledni dobou sméfovano k jedinému -
totiz pfedvést néco jako Doom a ukazat
tak, ze my to ,stihame” také. Vétiina

z téchto demoprogramu byla sice na
mnohem vy33f drovni neZ klasicky PCov-
sky Doom (TrueColor, dokonaly zooming
a viechno déabelsky rychlé), ale pofad to
byla jen ,dema”. Prvni pokus o skuteé-
nou hru, Des Lasers et des Hommes
(obecné znam jako Laserman), skondil
fiaskem - Truecolorové grafika a neuvéfi-
teiné detailné propracované stény
nemohly vynahradit (t1zké _neuvéfitel-
né”) trhavy pohyb, nemluvé o témér
nulové hratelnosti..

|

Proc o tom .-~ ~uuim? pro-
toZe Towers jsou pfesné tim, o co se
v3ichni tak zoufale snazili - plynule zoo-
movaci dungeon v True color, se stereo
zvukem a vérnym stinovanim. KdyZ navic

dodam, ie miiZete hrat i ve §

-a- e oy

bloudéni podzemnim
narazite na svicny. ~.'-
nic zarazejiciho. Zar
mihotavy plamen svi .
osvétiuje kobky kolem. Stiny na zdech se
prosté mén( podle toho, jak s

ohen louce nebo svice. Jak
sféra je témér dokonals, nav <
Které se ozyvaji z podzemi, moc na
mismu nEpi‘idajf Celkové

v této hie neni o klaustrof
Obcas sice nékoho ‘Jomstf ale on vas
chce samou radosti seZrat (as
chudak). V této hfe vibec pan
podivné pomery, stréaze mé ftz, vitaly
s meem v ruce (pravda, nékdy mély
dyku nebo kopf). Oviem jiny kraj, jiny
mrav. Kupodivu, zahy pfijdete tomuto
zvyku na chut. V soucasné dobé prefe-
ruji pozdrav spiritualnim kladivem (vy-
pada spis jako sekyra), meé nebo kord
pfijde ke slovu hned poté.

Ted ale vazneé. ..«

vlastné Towers jsou. Ve hfe najdete

{1’
']
]
1
1
N
|

velmi reahSthE., udélate si patr bra-
zek o grafickém provedeni. Napfiklad pfi
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jist a spat, jak je tomu v téchto hrach
zvykem. Zda se, Ze kouzlo pro jidio vie
vyiesi, jenze pockejte na patra, kde si
nezakouzlite. Potom bude smrt velmi
blizko. Ve hfe je také nékolik svétlych
momentd, které ¢lovéka vyloZzené poba-
vi. Napfiklad, kdyZ viezete na zachod,
najdete svitek na kterém stojl: Po
odchodu si nezapomen umyt ruce.
Vyborna je hlaska ve Ctvrtém patfe

o0 tom, Ze vstup je povolen jen autorum
a povéfenym osobam. Celkovou atmo-
sféru také dokresluji situace, do nichz
vas autofi zamérné dostanou. Tfeba

NesnaZ se, mas to za sebou Mas vyloZené tupy pohled oravé ve ¢tvrtém patfe je chodba, kde
akéni momenty, kdy se probijite dal do totiz mel pfilis slabou zbrani, j.m::’y zase najdete nejprve svitek , pfiprav se”, vza-
nitra katakomb a potkavate razné Cary v okoll magickych stvofeni ne a ne péti objevite svitek ,na” a nasledné
strazce a magicka stvoreni, kterym fungovat. .smrt”. Po tom, co si je] pfeCtete, na vas
berete kli¢e, svitky, Zzivot atd. Kromé zalnou létat ze v3ech stran ohnivé koule
toho na vas samozfejmé &ekd celé fada Krome bOJE je podstatnou a magie kolem zhoustne jako mlha. Uni-
logickych hadanek, tajnych chodeb, Casti hry také bloudéni a fedenf rdznych Kova cesta je jen tajnou chodbou, ktera
schodu a teleportu. Hra ma nastésti hadanek, hlavolama a jinych probléma - je ukryta ve zdi. Hrac je na infarkt, pro-
zabudované automapovani, takze orien- vétdinou hledani spravného kli¢e nebo toZe si pfedtim neuloZil pozici a jeho
tace nenf tak slozitd, jako napfiklad vchodu do tajnych &asti podzemnihg télo pomalu tuhne na chladné podlaze

v nejslavnéj3i hie tohoto druhu - Dun- komplexu. Mnohem horsi to je oviem se podzemni kobky...

geon Masterovi. Boj ve hie probiha z vselijakymi tanly, fetezy a nasiapnym

Tezko mohu posoudit celou

nru, protoze Towers, které momentalné
nraji, jsou bez manudlu priachodné jen
do tfetiho patra. Towers jsou oviem tak
dobrd hra, Ze se rozhodné vyplati zapla-
tit registra¢ni poplatek, ktery je sku-
teCné zcela nepatrny (24 USD), za Ktery
obdrzite nutny manual (my na néj jiz
Cekame). Pokud se mam vyjadfit k té ¢as-
ti, kterou jsem hral (asi jedna pétina),
potom musim fict - bomba. Jedina
vyhrada, kterou mam, je, Ze grafika,

vaseho pohledu. Pokud mate v ruce m
nebo jinou zbran, skutelné vidite, jak
za chuze pohybuje, jako ve skutelnosti.
Zajimavou moznosti je mit v druhé ruce
Stit, to jde samozfejmeé jen u jednoruc-

nich zbranf. U zbranf jako je luk, t&Zka

sekyra nebo valecné kladivo s tim nepo-
Citejte. Chranit se muzZete také brnénim
nebo helmicl, jak je béZzné zvykem. Jako
v kazdé povedené fantasy hie, ma svou
roli i magie. Ta vas muze chranit v po-

dobé rlznych prstenl a amulet(, anebo
jako kouzla, Kromé toho muZzete vyvola- a¢ velmi dobra, se pfilis neméni, Nevim,
vat i kouzla utoc¢na, tfeba pravé spiri- zda to byl zamér jak vyvolat vétsi pocit
tualnf kladivo nebo jiné legracky. Kouzla Na co je asi ten rFetéz? stisnénosti, nebo zda to bude dal jinak.
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Perfektni ovladaci panel Zjevné renderovany sloup ...asi ti vydioubnu oko...

nachazite na svitcich, které si pfed kouz- Osobn& mam pocit, Ze problém je
lenfm musite pfe&ist. Casem vam pfibude v poctu lidi, kteff na Towers pracovali.
dudevni energie (mana) a vy zvladnete Programatorska skupina si zfejmeé zatim
t&23( a té23i Cary. Skoda jen, Ze autofi nemuZe dovolit tak bohatou grafiku,
nezachovali pavodni systém z Dungeon jako nékteré renomované firmy, které
Mastera, ten byl podle mého ndzoru zameéstnavaji celé tymy jen pro tento
mnohem vérohodn&jsi. Oba dva zpisoby ucel. Chceme-li tedy hry kvalitou srovna-
boje, tedy jak klasickymi zbran&mi, tak telné se souCasnou Spickou (a lepsi),
pomoci magie, hojné vyuZijete. N&kdy je musfme si zaplatit a tim dat firmam
jasny signal, Ze o jejich produkci méame
zajem.

- Kuk! Postfeh! Magicka sekera!
~ spinadi, které vam dajf urcité zabrat
~a notné potrapl vas logicky Usudek.
-~V prvni ¢&asti to sice nebylo nic tézkého, .
~ ale dél o¢ekdvdm znaéné zapeklitosti (jak
- by Fekl klasik). Mimochodem, nevite
;g_ﬁkdo k &¢emu jsou Ctyfi Cerné perly,
"_,‘ebﬂ jak se dnstat zpétky pi‘ed zrcadln? s
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Spasi topic svet?

Firma Silmarils ma mnohé zvlastni népa-
dy, ale v kazdém pfipadé je nutno ji
pfiznat dostatek originality. Transarctica
je jeden z jejich neotfelych vystfelkd.
Svét uz delsi dobu Uspésné likvidovala
ozoénova dira, a tak se védci v ¢ele s in-
Zzenyrem Johnem Merrickem rozhodli pro
razantni feSeni - na pdlech odpadlili silné
atomoveé naloze, kterymi vrhli do atmo-
sféry spousty prachu; problém byl v tom,
ze trochu naloZe pfedimenzovali a uvrhli
cely svét do tuhé jaderné zimy. Napfi-
klad celé Stfedozemni mofe zamrzlo, né-
Kde se v povrchu udélaly hluboké trhliny.
Svét zalal umirat, az civilizace zbyla

v podstaté jen ve méstech. Jedinym dop-
ravnim prostfedkem zlstala Zeleznice,
Kterou viastnfi spole¢nost Viking union,
profitujici z transportu. Jednoho roku
(par stoleti po jaderném vybuchu) nalezl
jeden zvidavy bohac v archivech zdznam
o0 tom, Ze Zemé dfiv nebyla celd zamrzl3,
cetl o celé historii pohromy a docetl se
takeé, Zze profesor Merrick pfed svou smr-
ti dokondil projekt vrhacld radioaktivniho
zafeni, které by mohly atomovy mrak

v jaderné reakci spalit. Jenze Viking
union nedopustila, aby byl projekt spus-
tén, protoZe by pfisla o monopol. Boha¢
se zamyslel a fekl si, Ze spasi svét. Nékde
se mu podafilo sehnat lokomotivu s né-
kolika vagény a komunika¢nim vagénem
s radiem. A zde zadina hra, spaste Zemi!
Viakem muzZete jezdit po celé siti koleji
mezi rdznymi mésty. Ta lze rozdélit

do nékolika skupin: na komeréni kfiZzo-
vatky, mamuti trhy, industridini mésta,
mésta s informacemi, trhy s otroky a vo-
jenské posadky.

Komeréni mésta: kazdé mésto nablzf
néjaké zboZi a naopak své zbozi mizZete
prodat. Chytrym obchodovénim snadno
vydélate i tisice tun uhli béhem néavitévy
jediného meésta. Uhlf - asi nechdpete
pro€ zrovna uhli; v zamrzlém svété ne-
majl penize 2adny smysl a ménovou jed-
notkou se stal bak (vic neZ tuna) lignitu,
Cili méné kvalitniho uhli. Misto pené&Zen-
Ky poslouzi tendr a obchodem tak vydé-
lavate na pohon vlaku. Nésledujici pfeh-
led obsahuje asi vSechny druhy zbo?f a
ceny, za které lze vwyhodné koupit a nao-
pak odprodat; v zdvorce je uvedeno mis-
to prodeje: olej - 6/35 (Turin), sal - 5/13,
vi€l maso - 10/50 (Krasnojarsk), koleje -
2-4/-, plyn 12/30, mamut( vykaly
(mammoth dung) - 5/12, rybarské pruty -
5/50 (Atény), kaviar - 3/40 (Pafi2), koze-
Sina (fur) - 2-12/60 (Amsterodam), kvéti-
ny - 15/60 (Tibesti), ryby - 4/12, inspec-
tion cars - 18/-, stfely HB44 - 47/-, alko-
hol - 12/80 (Tibesti), dfevo - 10/60
(Krasnojarsk), nabytek - 15-20/80 (Lon-
dyn). Kdyz tedy budete cestou skupovat
pruty a obcas zajedete do Atén, mate

na chvilku vystarano.

Jesté seznam komercnich mést: Amstero-

dam, Athens, Babylon, Copenhagen,
Djirgalant, Granada, Gorky, Helsinki, Is-
tanbul, Kiev, Krasnojarsk, Kuwait, Lon-

don, Marrakesh, Paris, Saratov, Sevasto-
pol, Taoudeni, Tibesti, Tunis
Industrialni mésta: v nich lze sehnat

nejruznéj3i druhy vagond. {=
pro dohrani hry nezbytné, takZe také
uvedu pfehled:

tendr: slouzi k uschovani uhl
racitu; podle vieho jich ve v

nepo ant-
aKu smi D}"I

jen 6 (ale mozna je vie jin
greenhouse: sklen(k pro pfepr
tin, bez néj je nelze nalozit
refrigerator: mrazik na ryby (k ¢emu
je vtom mrazu dobry?)
merchandise (XL): nakladni v
pro cokoli co se nekazi, netece a
tank: cisterna na kapaliny
oil tank: cisterna na ole;
livestock: vagén na mamuty
barracks: kasarna pro vojaky
SPy vagon: vagon pro 3piony, jen
s nim muzZete néjaké ziskat a pouZit je
prison (alcatraz): vézeni pro otroky
machine gun: kulomet, pfi souboji via-
ku likviduje péchotu
canoon: ten niCi nepfatelsky viak
missile launcher (Gdansk): odpalo-
vaci rampa pro fizené strely
bridge (Ruhr): jefdb, s nim snadnéji
opravite diry v trati a rozbité maosty
observation box: sleduje okoli viaku,
na mapeé okolo vlaku ukazuje tlupy no-
madu, vlky, mamuty a nepfatelské viaky
observatory (New Peking): totéz
pro vétdi vzdalenosti
harpoon: pokud pojedete na most na
soufadnicich 11,10, viele doporucuji!
boiler (Omsk): dal3i parni stroj, nutny
pro prudka stoupani
drill (Rum): Cisti pfekazky na trati Va-
ony sezenete v Baku, Gdansku, In Sala-
u, New Pekingu, Omsku, Rumu a
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- Mamuti trhy: tady nakoupite nebo
 prodate mamuty. Jde o Bhopal, Casab-

]

cu a Temir Tau.

h s otroky: Louxor. Otroci se hodi

zemnf prace typu stavby mostl nebo

pro tézbu uhlf (&im vic méate pracovni si-
ly, tim vic vytézitel).

Vojenské posadky: v nékterych z nich
dostanete na vybér vojsko nebo 3piény,
nakupovat ale muzete jen tehdy, kdyz
mate posily kde ubytovat. Jsou to Abu
dhabi, Berlin, Moskva, Sparta a Taskent.
PFi vstupu do téchto mést se po vas chce
neslo, bez néj mate jedinou moznost:
Setfit posadku jak se da (ale jste v pods-
taté bez 3ance).

Sidlisté: to jsou mésta, kde se dozvite
NEco o svété a uslydite ruzné uzitetné ra-
dy. Jsou to Alexandria, Bayeruth, Delhi,
Kanosa, Machad, Mont St. Michel a Ro-
me. Doporucuji objet postupné viechna
industrialni mésta a vlak nalezité vyba-
vit. Pokud se potkdate s cizim vlakem, je
dobré mit dost vyzbroje na jeho sejmuti
(Ja mam okolo 4 kandénu a asi 6 kulome-
td; ty je nejlépe zparovat a rozmistit po-
dél celého vlaku, aby se daly ovlddat na-
raz bez pohybu obrazovky a byly vzdy po
ruce). S obchodovanim to nemusite pfe-
nanét, jinak budete dostavat jako j& hla-
Seni: obchod nelze uskutenit pro ne-

gostatek volného prostoru v tendru.
Kromé mést jedté traté kondi v depech.

1 JZete vagony Srotovat, opravovat
mistit ve vliaku. Nékdy také do-
anci dolovat uhli nebo antracit
mi vyhfevné uhlf, Ize ziskat jen
neda se pouzit jako platidlo!).

e mnozstvi lidl a vytéZenosti dolu
/yrubete néjaké mnoiZstvi paliva, které se
Zi do tendru.
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Co vas muze potkat

Mamuti: pokud se viak potka se sta-
dem mamutd, dostanete moZnost je po-
chytat. Pokud mate dost lovcl a volné
vagony, ziskate jich par do sbirky.

VI<€i hordy: to je dost neveselé setkan(
a obvykle stojl ¢ast muzstva a nakladu,
proto se jim vyhybejte.

Mole - men: podzemnf lidé Zijici v tu-
nelu. Nasledky setkani jsou pr.::dlnbné vi-
xum, jen z nich mUZete udélat otroky.
Pokud se s nimi nechcete potkat, poslete
do tunelu vybuidné inspection car a po-
xud narazi na pfekdzku, posilejte dalsi,
dokud neprojedou skrze ni - pak uz nenf
nikdo, kdo by vas ohrozil.

Nomadi: potulni kupci jezdicl na ma-
mutech. D3 se s nimi obchodovat a ob-
vykle prodavajl nabytek. A nejcastéji
nepfatelsky viak. Viakl je ve hie po-
mérné dost (tipoval bych okolo 30), ale
je jich omezeny poclet, takZe kdy ,{‘(e zni-
Cite vSechny, méte pokoj. KdyZ viak pot-
kate, objevi se jiny obraz a nyni v real-
ném Case fidite celou bitvu. Vlakem mu-
Zete jet v omezeném rozsahu vpfeda
vzad nebo stat. = e



Strategie

Kandnem likvidujete nepfatelsky vlak,
obvykle 3 zdsahy jednoho vozu zpUsobi
jeho destrukci. Nejlépe je potfeti vystie-
lit, kdyZ je na voze nepfdtelska jednotka,
pak znicfite i ji. Kulometem nicite pécho-
tu blizici se k vasemu vlaku. Ddle mizZete
z kasaren vyjit s vojaky a bojovat s nepfi-
telem nebo vystoupit na jeho vlak a pod-
minovat ho (dokud bomba nevybuchne,
nepfitel ji mtZe znedkodnit!). Déle ma-
Zete vyjet s mamutem a nechat na néj
nasednout jednotku - ta je pak o mnoho
pohyblivéjsi. Pokud zni¢ite cizi lokomoti-
vu, vlak se nebude moci pohybovat a
snaz zlikvidujete i zbylé kandny. Existuje
mnoho rdznych strategii, ale nejdalezi-
t&j3( je stihnout znilit co nejvice péchoty
a cizich zbranf v co nejkrat3i dobé, jinak
to vlak obvykle odnese a skoncite u Pyrr-
hova vitézstvi (cizf viak zni¢en, vam z 50
vagonu zbyly 4). Po vyhraném souboji
obfas zabavite néco z nepfatelského via-
Ku, obvykle néjaké zboZi nebo otroky.
Casem se tak Transarctica mGzZe protéh-
nout do désivych rozmérld, nebojte se

pfebytecné vagoény sesrotovat. Nabizi se
oviem i jina moZnost neZ nidit viak v
souboji: rakety. Pokud sezenete odpalo-
vaci rampu, fizené stfely a nékolik 3pi6-
nu, muaZete odstfelovat drzé piotivniky i
na 2500 kilometr( daleko. Schovejte
vilak na néjakou slepou kolej a poslete
do svéta 3piény, nejlépe nékam do Evro-
py nebo na magistralu pod Moskvou.
Pak Cekejte na hlasenf, Ze na soufadni-
cich x,y projel viak. Zjistéte své viastni
soufadnice a pomoci Pythagorovy véty
spoltéte pfeponu, vyndsobte (daj kon-
stantou z manualu, na odpalovaci rampé
nastavte tuto vzdalenost a smér kam ma
raketa letét a odpalte ji. KdyZ se vie po-
daff, uvidite dokonaly start a let stfely,
na jejimz zavéru je vidét 3pion a vedle
néj Cerveny vlak, ktery stfela zlikviduje.
A je po viaku bez vlastnich ztrat.

Casem lIze vystfilet véechny vlaky a pak
uz nenf nic, co by vas ze strany Viking
union ohroZovalo (to je moje situace).

Jeden tip: vypoclet se nedd za rozumnou
dobu stihnout, takZe zjistéte soufadnice
a klepnéte na ukladani pozice, tehdy ¢as

nebézi. Kdyz mate h
vani a hned jdéte nas

vy vagén umozfiuje vysflat Spiény a ins-
pek<n piéna poslete pomocf ¢lo-
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ho mijite. Inspek&ni vozy jsou malé parni
stroje, které se rychle pohybuji uréenym
smérem, kdyZ narazl na pfekdzku, explo-
duji a vy vite, na Cem jste. KdyZ na vz
naloZite i raketu, zpusobite eventuaini-
mu nepfiteli i nepfijemnou 3kodu.

Pokud se rozhodnete vuz vyslat, viak se

zastavi a je vam nabidnuta moZnost vol-
by sméru pohybu. Pak za¢ne obraz skro-
lovat podle vozu a vy vidite, jak se pohy-
buje. MUZe narazit na néjakou pfekazku

nebo po Case za¢ne zpomalovat, az mu
dojde palivo a vybuchne automaticky.
Vysledek je vam nahladen.

Co asi nevite

Zbyvajl uz jen mé momentaini objevy ve
hie (je mi lito, zatim je to ,zékysovy”
navod).

V sidlistich se da vy¢ist toto: Profesor
Merrick skutené dokondil stavbu vrhaéd

zareni, staci je jen spustit. Jsou umistény

ve vysokych polohach; zaroven vam je
prozrazeno, Ze svahy Himalajf jsou i pro
Transarcticu pfilis prudké a potfebujete
pfidavny parni stroj. Z toho vyvozuiji
umisténf vrhall nékde za koncem trati,
ktera se nachazl pod kompasem v mapé
- ani tam nejsou obrazky hor, Zadny
objeveny objekt, vyfma mostd, totiz

na mapé nepfekresiuje néco jiného, tak-
Ze je tam prostor na cosi neobjeveného.
Zaroven existuje podivny kousek trati,
ktery do Himaldjl vede z mésta na sever

- od nich, netusim, k ¢emu tam je. Ani se

na ném nepohybuje Z2adny viak. Na sou-

~ fadnicich 33,31 na mapé je sice konec
~ trati, k

tam ale prijedete, objevi se

t&j‘p rafovdni a objevite bludité, na
~_konci (52,33) s mauzoleem, kde je po-

van profesor Merrick.

S

‘. ol » -
o - Sl B B ™
-

|, 26 namostna 11,10 je lé-
_ﬂz_E. u ve vliaku, v hhlbiﬂéf.h ==
ezera se skryvd sém mistr Loch Ness,

ery si asi d&la choutky na vase mamu-

a =
o i
N - &

=l

na konci, misto slepé koleje, je Oslo, coz
neni mésto, ale uschovna zavazadel, pry
obsahujici véci z minula. K ¢emu je, ne-
vim, v kazdém pfipadé si ji Vikingové
peclivé hlidaji (jde o ty podminované ko-
leje). Asi si fikate, co dal3i slepé koleje -
a ony nic. U viech daldich uz nic pfevrat-
ného nejspi3 neobjevite. Docetl jsem se,
Ze jakysi filozof Urga odedel do réje

za horami, kde teploty dosahujf i klad-
nych hodnot. Vyzkum ukazal, Ze za se-
oou znidil koleje. Toto je jedna z nevyfe-
Senych hadanek, nevim, jestli mam hle-
dat v néjakém z domeckld na mapé nebo
nékam jet...

Projekt na odstranéni mrakld se jmenuje
Gycode, zatimco projekt atomovych vy-
buchu na pdlech je projekt Blind. K udr-
Zeni Gycode v tajnosti postavili Vikingo-
vé jakysi bitevni supervlak Minotaur. Za-
tim se neukazal nebo jsem ho zlikvidoval
mymi fizenymi stfelami (o tom ale po-
chybuji, bylo by to moc snadné znidit
nejtvrddiho nepfitele tak primitivnim
zpusobem).

Vikingové majl nékde tajnou zdkladnu
nezjistitelnou jinak nez strojem &asu (?)
a obsahujici systémy z minula a asi ja-
dernou elektrarnu. Z ni maji pfehled

o celé trati a fidi pohyb svych viakl

(v mém pfipadé asi budou propousdtét,
protoze jim mozZna zbyl jen Minotaur).
Také jsem zatim nepouzil vagén , drill”
na prorazeni pfekazek na trati, divil bych
se, kdyby byl k ni¢emu. Pokud méte dost
lignitu, nastavte rychlost na maximum,
nechte podavale pofédd pomalu pfiklddat
a vlak stale pojede, nemusite se bat
piehfati a vybuchu lokomotivy.

Vyhybku z rozvétveného sméru mizete
piejet, aniZ by byla spravné nastavena;
zachova se jako tramvajovd, to znamena,
pfejedete ji korektné a za vdmi se opét
vrati do dffve nastaveného sméru.
Skon¢im obligatnim ,to je zatim vie”,
pokud nékdo udélate néjaky pokrok (do-
konce hru dohrajete), nékde ,spladite”
kompletni ndvod, tak se ozvéte, abych
mohl zvefejnit dokonéenf.
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Minirecenze ..

Roadblaster

Pise se rok 2050, je slune¢no a ve vzdu-
chu tise bzuci umelé veely (Zivé byly
vyhubeny pfi experimentalnim pokusu v
roce 2003) a vlbec je pmsté takova
viedni pohoda. Joe jel se svwym boura-
kem z vikendové oslavy u kamarada a
bolela.ho hlava. Kdyz ho pfedjizdél Tom,
jen ospale mavl rukou a zapfemysiel,
jestli nenf trestné mit dobrou naladu,
kdyZ je mu tak 3patné, ale pfece jenom
dosel k zavérugZe by to parlamentem
neproslo. Nahle kdesi vpfedu, kam zmi-
zel Tom, zadunéla mohutné exploze a v
dalce se objevi¥ sloup dymu a slaba ruda
zare. Joe se napfimtl na sedadle a citil,
jak mu vyschlo ¥ krku. Opatrné pokraco-
val v jizdé, aZz o0 nékolik mil dal narazil
na hoficl auto, ve kterém poznal Tomuv
vuz. Vystoupil z auta, sesul se na zem a
tise vzlykal. VZdyt Tom byl tak vesely a
mily, tak pro on. Nahle zasvidtély gumy
a z Sirokého Mercedesu 20000000 SELIT
vystoupil nendpadny muzik, pfistoupil k
Joeovi a pozval ho na projizdku. Tam se
Joe dozvédél o teroristické organizaci,
ktera pozvoina obsazuje tézkou techni-
kKou silnice a zabije kazdého motoristu.
Neni divu, Ze Joe souhlasil s nabidkou
pomstit se, dostal ozbrojené vozidlo, slib
leteckého pfisunu zbrani a vyrazil na
nebezpecné silnice. Joe nevédél kolik
(50) silnic €eka na vycidténi od dél stoji-
cich na krajnici, teroristickych vozu, a
tak jel bezismévu vstiic svému osudu.
Jaky bude, to zalezi préavé na tobé, cti-
hodny Ataristo, a tak se snaZz. Roadblas-
ter je opravdu dabelsky dobrd zdvodni
nra typu Lotuse, ale s moZnosti rozstfilet
cokoliv, co se objevi na obrazovce. Pro-
tivnici ale nejsou né&jaci chudinkové, a
tak uvitate letadlo shazujici nové zbranég,
které vam jisté pomohou slavné zvitézit
a pomst(t své pfatele, ktefi padli pro
dobrou véc. Pohodu a radost z jizdy kali
jen skutedné chudé prostfedi - neustdle
rovina, ale klady zcela jasné vitézi a
pak - kdyby byla néjakd hra dokonala,
programatofi by neméli co zlep3ovat a
recenzenti by umfieli hladem. Proto si co
nejrychleji obstarejte Roadblastera a
vénujte se tvrdé jizdé. At lepdi vyhraji a
hor3f se vytrénuji a vyhraji také. At iue
ROADBLASTER.

Gauntlet

Tato dnes jiz klasmké hra patfl mezi

nejlep3l na osmibitech, a proto neuskodi

ji pfipomenout tém, kdo ji propasli. Po
nadhern& udélaném vybéru svého bojov-

jste vrzeni do labyrintu chodeb pinych
odpornych démond, ducht a podobné
havéti. Ce jf_-"‘-f"hra je mdéna ﬁﬁtﬁti HEEI‘---

se bat, kazdy se déd magickymi pfedméty
vylepsit, a tak i z rychlého a slabého elfa
muze byt velmi tvrdy bojovnik, stejné

jako sevefan Casem ztrati svou neohra-

Kdyz ho predjizdél
Tom, jen ospale
mavl rukou a zapre-
mysSlel, jestli neni
trestné mit dobrou
naladu, kdyz je mu
tak Spatné, ale pre-
ce jenom dosel k
zaveru, ze by to par-
lamentem neproslo.

panost a pfida na rychlosti. Filozofie se v
podstaté sklada ze systému projdi,
zabij, pfezij a to celé opakuj dokud
muzes. Ve velmi rozsahlych labyrintech
muZeme najit jiZ zminéné magické pfed-
méty, hory naddhernych pokladdl, kli¢e od
zamcenych dvefi a tisice potvor. V nék-
terych mistnostech je zna¢né pfehusténo
duchy a neustdle se mnozi. Tam musite
co nejrychleji vbéhnout a prioritné nicit
hnizda (takové hromady kosti) a teprve
potom zbloudilé duchy. S touto hrou
jsem se setkal poprvé ve videoherné v
Palaci kultury a kazdy kdo ji tam hréal, mi
da jisté za pravdu, Ze se tvarcim verze
pro osmistovku povedlo vérné zachovat
kouzlo Gauntleta i na tomto slab3im
stroji. | kdyZ dnes jiZ neosinf svou grafi-
kou, trosku chudou, ale vystiZnou a plné
postacujici, svou hratelnosti jisté pfeddi
nékteré pseudomultimedidini hry na PC
za 50 000 a cenové nas tato hra
pfesvéddi, Zze se Atarko jisté vyplati.

Choplifter

Létat s vrtulnikem je jisté velmi krasné a
snadné. Zastfelit kohosi je jisté velmi
krasné a snadné. Zachranovat lidi z
vézeni je jisté velmi krdasné a snadné. A
pfesné to muzete provozovat v Chop-
lifteru bez rizika rozbiti vrtulniku ¢&i ast,
bez rizika, Ze vas zaviou pro vrazdu, a
bez rizika, ze potkate hlidage vézeni.
Podstata hry spociva v rychlém poleto-
vanf vrtulnfkem nad bojistém, kde se
prohdni vielijakd nepfatelska havét a bez
vystrahy po vas pali. V nékterych leve-

~ lech to jsou tanky, jeepy, déla apod. V
nika, ktery by nedélal ostudu ani na ST ==

jiném se pohybuji lodé, kfizniky i velmi
malé, ale nebezpe&né ¢lunky. Oviem to
- vés jako kladné hrdiny nemuze znervoz-

:- ~nit &doceia jisté svym palubnim
| kanéﬂgm ﬁg{:hny vyfidite. Samozfejmé

ste jen t ;_':Pﬂt_ﬂic zanic. Zaketny
tel L a5e kamarédy a vézni je
‘moZnych mistech a jen vy je

e llé : ‘zachra ﬂ: Po odletu z vasi zak-
= | -M“I - III- ""-:.I -

et __g"*ﬁaie hvézdnat? prapor

USA, naberete kurs a v nepfatelském
dzemi pod neustalou palbou opatrné
rozstrilite vrata malého baracku a posbi-
rate vybéhnuval lidicky, které odvazite
domi na svou zakladnu. Takovychto
vézeni je v kazdém levelu nékolik a
musite s kazdym panackem zachéazet
jako s porcelanem, protoZe ztraty na
Zivotech jsou velmi pfisné limitovany.
Tato hra v dobé svého vzniku znamenala
pfevrat. Precizni grafika, povedené zvuky
a dobfe trefena hratelnost pfipouta vét-
Sinu lidi pevné k obrazovce. Vzniklo
hned nékolik nasledovnikd Chopliftera,
ale zadny nezaznamenal tak bouflivy
uspech. Proto vam mohu tuto gamesu
jen doporucit a kdo ji dohraje jako prv-
ni, dostane pochvalu od tatinka a vyhu-
bovano od maminky, Ze si ni¢i odi, neudi
se a pali elektricky proud. Pamatujte na
ma slova, kdo jednou okusi, jiZ nikdy
nevymaZzZe Chopliftera ze své paméti a
je3té na smrtelném loZi jej bude chtit
hrat.

Létat s vrtulnikem
je jisté velmi krasné
a snadné. Zastrelit
kohosi je jisté velmi
krasné a snadné.

Fight for life (FFL)

Burn Out




Denik planetarni zakladny WJ
1224 zamérené na zkoumani
podminek pfeZiti na planeté
Saturn.

24. 10. 2124
V 18 hodin mistniho €asu pfistalo
na zadkladnu né&kolik vetfelcl z jiné-
no galaktického subsystému, se
zjevneé nepfatelskymi umysly.
V pribéhu jedné hodiny zlikvidovali
polovinu posadky stanice a az
potom se obranna jednotka zmobili-
zovala a zahdjila ofenzivu proti
vetfelcim. Ale ani to uz nepomohlo
a v celé stanici jsem zustal na Zivu
jen ja, ale jen diky tomu, Ze jsem se
zaviel ve své kabiné a nemohl jsem
ven. Ted mi uZ nezbyva nic jiného,
nez se postupné propracovat k vysi-
laci stanici, vyslat signal SOS na

Zemi, aby mi mohl nékdo pfijit na
pomoc. Vzyvam v3echny svaté a na tvafi
se mi zjevuje vyraz tvrdeénho chlapika,
beru si svlj samopal a oteviram dvefe
kabiny, ktera mi byla doposud ukrytem.

SOS SATURN

J1Z Z aryvku deniku jste zjistil

co je Vadim uknlern v této hfe, a tak nyni
pfejdu ke zpracovani. Grafika u této hry
je dobra, postavitka je tfibarevna a dob-
fe udé&lana, stejné jako viichni vetrelci,
kteff jsou nékdy dvou a n&kdy tffba-
revn(. Ale zase zde jako u vétsiny her
nejsou témer 2adné zvuky, to viak
vynahrad( dobra hudba a hratelnost.

Oviadani:

Kldvesa OPTION - pfepind meazi
nudbou a zvuky

Mezernik + FIRE - sbirani a uzivani
pfedmétu

Porovnani s
jinymi hrami:
Adax

SOS Saturn

Miecze Valdgira

Krucjata Imagine
e Ales Kerner

Tak tohle je zrovna Jupiter...

OPERATION

WOLF 2

Vyrobce: Janusz Karmaniski
Turboverze: MBsoft 1994
Délka: 16 129 Byte

Ti1 2 Vas, ktefl si po pfectenf

nazvu mysleli, Ze tato hra ma néco spo-
le€ného se stejnojmennou hrou na PC,
se velice mylf, naopak, tuto hru hodno-
tim jako jednu z nejhor3ich her na ATARI

800/130 vyrobenych po roce 1990. Je to
totiz obylejna plodinovka se $patnou
grafikou a vibec Zadnou hudbou.

Pri spusténi hry s objev
jakysi panaclek s napfazenou rukou s ja-
Kousi pistoli (moZna i samopalem) a ma
za ukol prostfilet se samozfejmé co moz-
na nejdale. V tomto ukolu mu maji zab-

ranit vojaci, ktefl se od Vail postavicky
i3l jen barvou. Nejhors( je, ze kdyZ pro-
tivnika zastfelite, tak se o kousek dal
objevi ihned dalsf.

Graflka, jak jsem jiz ji uvedl, je
Spatna, pohybujete se po jakémsi Uze-
mi, na kterém jsou rozhdazeny razné
pfedméty (vétidinou jen tfi druhy). V dal-
Sich kolech je grafika stejna, jenom se
meéni pfedmeéty na zemi.

MYSIim, e tato hra se autorovi

vubec nepovedla. Je velmi obtiznd a gra-
tuluji tomu, komu se povedio prostfilet
se druhym kolem nebo dale a ten, kdo
vidél konec, je u mé& mistr v uhybéni

a lamanf JOYSTICKu.

Bohuzel :: veim: ldkavym, ale

| dosti znamym ndzvem se nékdy mdze
skryvat i dost velky propadék.

Porovnani s jinymi
hrami:

Dangerous Street
Operation Wolf 2

~ » Ale3 Kerner

lllll




NGZbyva' neZ se obavat nejhorsi-

ho. JiZ 3est mésicd nemame spojeni s vel-
mi vzdalenou kolonii. Ve vzduchu vis/
néco divhéno od té doby, co hlidky Fede-
race objevily na nékolika planetkach sku-
piny Terrakianskych piratd, ktefi bezo-
nledné nici cokoliv, co najdou na
povrchu. Kolonisté z planet n&kam zmi-
zeli. Terrakianové postavili ve ¢tvrtém

Kvadrantu strasnou tovarnu, kde ziskavajl

z lidskych mrtvol cennou organickou
smes. Jste velitel posddky, kterd ma za
ukol zachranit zbyvajicl lidské bytosti
(pokud tam je3té néjaké jsou) a vycistit
planety. S nikym na planeté neni mozné
navazat kontakt. Terrakianové postavili
atmosférické délo, které znemoznuje
jakoukoliv invazi lodi a armady.

Byl jsi vybran Federaci (jak jinak) jako
prvni jehfiatko, které shod/l v tézce
vyzbrojeném antigravitalnim vznasedle
na nebezpelné planetky. Jsi v prvni linii a
musi3 v3e pfipravit na rozhodujici ader
armady. Tvlj perfektni stroj ti v tom
muZe pomoci. Bez problém( se pohybuje
nad ledem, lavou a vodou, neni problém

Planeta: XM324
Povrch: Neznamy
Cil mise: 2 turbiny

Mnoho stésti!

Ani se nestihne otocit...

Na jakou misi mate zrovna naladu?

zdolavat i vyskové rozdily. K dispozici je
fotonové délo, bomby, rakety, samona-
vadéci rakety a nékdy svétlice.

Ukolem je zni¢it rGzné cile (vstupy do
tovarny, turbiny, déla...), rozcuckovat
Terrakianské jednotky a ukondit jejich
Krvavou Cinnost. Musi$ projit viech 3est
levell (je moZné nastavit si tfi Grovné
obtiZnosti), a kdyZ se ti podafi zni¢it
chloubu Terrakiant - atmosféricky
kanon, cesta armadé je oteviena.
MusiS zachranit svoji kolonii, neZz bude
pozdé. Mnoho Stést(!

Tak by se dala charakteri-

zovat nova hra na Jaguara s ndzvem
Hover Strike. Jde o simuldtor vznasedla,
celd hra ma kompletné texturované
prostfedi. Grafika je perfektni a celkem
rychla. V3e vidite bud z kabiny, nebo si
muZete pfepnut na externi kameru asni

Vite co mate? Vite co riskujete?

planetek se povaluji rGzné zdroje ener-
gie a krabice s raketami, ob{as i néjaky
ten granat, ktery nenf radno sbirat.

TerrakianOVé |Sou vzZdycky

zabukovani v néjakém smrticim stroji.
MuZete se setkat s tanky, chodicimi
roboty, délovymi véZemi, minami nebo
magnetickymi minami. Na tyto stroje
muZete narazit na zemi. Ve vzduchu se
setkate s transportéry (kdyz je rozbijete,
muzete vyuzit jejich naklad), hlidkovymi
letadly, prizkumnymi roboty a tézkymi
vznasedly. Viude mozZné se povaluji raz-
né Terrakianské nesmysly, kterych je lep-
Si se zbavit. Jde o nuklearni generatory,
palivové nadrzZe, radarové véZe a ovlada-
ci stanice.

Hover Strike je moZné hrat |

kooperativné ve dvou. Funguje to tak, Ze
jeden se zabyva fizenim a druhy demolu-
je nepfatelské jednotky. Je to tak mno-
nem lepsl, protoZe se pfece mUzZete
soustfedit na jedno a neplést si tladitka.

Celkove jde o perfektni gamesu.

Néco takoveno rozhodné stojl za to,
pokud se vam bude zamlouvat zptsob
ovladani a grafika. Pokud ne, musite si
pockat na Gravona nebo Hover Huntera.
Co se tyCe Hover Huntera, ma grafiku
podobnou PCovskému Comanchovi - jde
tedy o star3f algoritmus, nicméné vypada
velmi dobfe. To mizZete nakonec posou-
dit sami podle obrdzku.

* Matéj Sychra

. _ 1

Za chvili té shodi do arény a pak
uz si musis pomoci sam
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se libovolné pohybovat kolem vznadedla. o= ~ Takhle bude vypadat Hover Hunter

T ——

Planety majf riznou atmosféru, na jedné

~Je dokonce Gplnd tma, takZe musite
~ pofad pouzivat svétlice a vybuchy nepfé-  Str
- telskych objektd jako svétlo. Na povrchu ~ mé vl

; :_;jiﬁpkml bude), co by mohla byt

bezpeina konkurence pro Hover
ika. nu hnh ﬂnﬁ-ﬂdu ale




Software

V minulem Cisle jsem vas seznamil
zbéZné s programem APEX, nutno
ovSem dodat, Ze jsem vam néco
zamlcel. Ne Ze bych vas snad chtél
napinat, ale vSechno se prosté do
dvou stranek vymezenych pro APEX
neveslo. Pokud jste Cetli pozorné,
jisté vite, Ze k APEXu jsou dodava-
ny takeé jisté grafické utility k syste-
mu a praveé s nimi a s nékterymi
dalSimi, bych vas chtél seznamit.

muzeme délit na dvé skupiny. Prvni
skupinu tvori nesystemove program-
Ky, které jsou velmi uzite€né pokud
se spravné nainstaluji. Jejich vyho-
dou je zpravidla velka rychlost, kva-
lita zobrazeni a nezavislost na sys-
tému. Nevyhodou to, Ze je muzZete
volat pouze ze systému, zpravidla
neakceptuji vase hardwarove upravy
a neberou potaz na multitasking
nebo vami nastaveny graficky rezim.
Pokud nesplnite jejich pozadavky,
bud se nenastartuji nebo suveréné
zhrouti cely systém. Do druhé sku-
piny patri utility spustiteliné jako
accesory nebo CPX modul, ty vam
dovoli spustit je i za béhu jiného
programu. Pracuji v jakémkoli gra-
fickem rezimu a podporuji systémo-
ve funkce. Jejich nevyhodou je
pomalost, pokud jsou aktivni, znac-
ne ubiraji vykon celého pocitaCe a
zabiraji pamét. Jsou to ovSem
idealni aplikace pro multimedia,
dovoli vam poustet si napriklad |
nékolik animaci nebo obrazkd naraz
uhledné v GEMovych oknech za
béhu systému nebo jiZ spusténého
programu a tak udivovat navstevy
schopnostmi vaseho pocitace.

K APEXu jich byla dodana cela
rada, zaCneme tedy ,prohlizedly”
statickych obrazku. Tyto genialni
programky totiz dokazi nemozne,
zobrazit na Falconovi 24 bitovou
True color grafiku (16 miliont barev)
ve vysokem rozliseni. Samozrejmeé
jenom na pohled, cely obraz je totiz
peclive ,resajzovan” (prepocitana
velikost) a opticky upraven. Navic je
pfepinan paprsek, obdoba Amigac-
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kého HAM modu (ten nas ovsem
blika mnohem méné). A to neni
vSechno, obrazky jsou totiZz rozbalo-
vany prfimo z disku. Mnozi z vas si
reknou no a co, jenzZe si predstavte
takovy JPeG o délce 500Kb, jeho
rozbalena bitmapa by méla kolem
20MDb. To je pro vétSinu z nas
neunosné, ani ty nejdrazsi grafické
karty nemaji vetSinou takovou kapa-
citu. A tady se prave projevi ten figl,
500Kb JPeG se rozbali pfimo z
disku do videopameti, aniz by se
predtim roztahl do tak nehorazné
délky. Kdyz jeSté dodam, Ze rozba-
leni TGA nebo GlFu trva milisekun-
dy a JPEG je otazkou viefin, potom
musi kazdy uznat, ze takovyto
viewer je poZzehnanim. Pro STCkare
nutno fici, Zze APEX viewery b&zi i
na ST, kde zobrazi 512 barev a na
STE 4096. A aby to nebylo vSech-
no, je zde i prehravaC animaci, kte-
ry dokaze prehrat vSechny typy FL?
z AutoCADu v 16 bitovém True color
(65536 barev) rychlosti az 25 snim-
ku za sekundu opét pfimo z disku,
takZe prehrajete i animace, které se
vam nevejdou do pameti. Existuje
jesté jeden program, ktery stoji za
zminku a ktery se stejneé jako APEX
viewery vymyka pruméru, totiz
prehravaC MPG animaci. Tento for-
mat je natolik slozity, ze ostatni
pocitaCe na jeho prehrani potrebuji
specialni hardware, tzv. full motion
video karty. Falcon diky svemu
DSPCku dokaze MPG pfehrat bez
jakychkoliv Uprav v realném Case.
Animace bezi v True color ,pouze”
na Ctvrtiné obrazovky, rychlost se
pohybuje kolem deviti az ¢trnacti
obrazovek za vterinu v zavislosti na
kompresnim pomeru. Zvukovou sto-
pu tento program zatim neprehrava.

podivat na systémova prohlizedla.
Nejznamejsi je asi ACCCko WAT-
CHIT, to vam dovoli prohlizet si GlIFy
v jakémkoli barevnem rezimu,
pokud neni dostatek barev, automa-
ticky diteruje (chybéjici barvy se
nahradi pfepinanim obrazovek — pfi
kazdém prichodu se nepatrné

10§

zmeni barevny odstin a vysiedkem
je prumér). Dal§im velmi znamym
ACCCkem je MOVIE, ktery umi
prehravat FL? z AutoCADu v okne,
opét v jakémkoliv rezimu, chybéjicl
barvy diteruje. Navic se dokaze
pfizpUsobit velikosti okna, pfepodita
si velikost animace v realném cCase.
Existuje specialni verze pro ST/E a
pro TT a Falcony. Poslednim zajima-
vym prohlizedlem, o kterem bych se
rad zminil, je pfehrava¢ Apple Quic-
KTime animaci — AQT player, ve
kterém muzete ménit rychlost,
nasazovat ruzné filtry atd. Tato ver-
ze zatim neumi prehravat zvukovou
stopu, podle autora je to ovSem v
planu. Existuje verze pro majitele
pocitatld s koprocesorem a pro pro-
cesor 68020 a vySsi.

J.lA.L a

| R

Predpokladém ze kazdy z vas si
umi nainstalovat ACCc&ko, proto se
zminim jen o instalaci nesystemo-
vych programu, vétsinou TTP. Moz-
nosti je nékolik, take zalezi na tom,
jak stary je vas system. U novéjSich
systémuU je mozné ,hodit* dotyény
soubor (obrazek, animaci) na vybra-
né prohlizedlo a to ho zobrazi. Ten-
to zpusob ov8em neni pfili§ pohodl-
ny, protoze si musite prohlizedlo
,vyhrabat“. Mnohem lepSsi je, kdyZ
muzete mySi kliknout na zvoleny
soubor jako na program a on se
ukaze, aniz byste ho museli nékam
tahat. Toho dosahnete tak, Ze si
vybrané prohlizedlo oznacite jako
aplikaci volanou jménem s paramet-
rem typ souboru (napfiklad pro Tar-
gu . TGA). V teto chvili, vZdy kdyz
kKlepnete mysSi na soubor s koncov-
kou TGA, se automaticky spusti
prohlizedlo a nakliknuty obrazek
zobrazi. Nezapomenite si v této
chvili ulozit vase nastaveni pomoci
JArbeit Sichern® nebo ,Save Desk-
top“. U starSich systému to nemusi
byt tak jednoduché, tam nam nez-
byva nez prepsat DESKTOP.INF a to
nasledujicim zptisobem. Nahrajte si
tento soubor do libovolného texto-
vého editoru a tam napiste na novy
radek: #P 03 04 300 sem celou
cestu\jmeéno.TTP@ *.koncovka@ @
Takze napfiklad #P 03 04 300
DNGFXUTILS\APXFLC16.TTP®@
*.FL?@ @ zpusobi, Zze pokud naklik-
nete animaci s koncovkou FL?, nas-
tartuje se program APXFLC16.TTP
a animaci automaticky spusti.
Samozfejmeé si ted musite pozme-
nény DESKTOP.INF zase ulozit pod
stejnym jménem.

Fn-ER) . pra dnesSek
staéﬂn a pfiété bychnm se mohli
podivat na podobné programky
zameérené na pfrehravani hudby a
zvuku vibec.
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Rezidenty na Atari XL/XE

W Jiri Bernééek

JakK Jiz napovida nazev
tohoto &lanku, fed bude o tvorbé
rezidentnich programu, samoziejmé
pro Atari XL/XE. Co to vlastné rezi-
dentni program je? Je to takovy
program, ktery se po svém spusténi
usadi v pameti pocCitaCe jako sou-
cast DOSu, a rozS8ifuje tak jeho
funkce. Tyto programy zname pfe-
devSim z poéitadu, které maji ,pod
kapotou“ vice nez 8 bitl, pod
modernimi DOSy se ale stejnym
zpusobem pracuje i na naem
.chytrem trpaslikovi®.

JEealnd se O idaedll 1 fede-
ni pro obsluzné programy rdznych
dopliikt a vylep$eni. U nas zavede-
na metoda ,pfilepovani* driver( pfi-
mo do jednotlivych programl nebo
do samotného DOSu, vZzdy omezuje
pouZiti takto upraveného softwaru
pouze pro jednu konkrétni konfigu-
raci poc&itace. V dusledku toho pak
vznika od kazdého programu mno-
ho — vice Ci méné zdarilych —
modifikaci, které zaméstnavaji prog-
ramatory, matou uZzivatele a stejné
nepokryvaji vsechny mozné konfigu-
race, o problémech s autorskymi
pravy ani nemluve. Tudy cesta
nevede. Naproti tomu rezidentni
obsluzny program staci napsat jed-
nou provzdy, stejny pro nékolik
DOSG a prakticky v3echny uzivatel-
ske programy. To uZ stoji za trochu
namahy.

INETTH TO OVSEIT] zase tak
snadné nebc:f operadni systém Ata-
ri XL/XE témto programim nepos-
kytuje prakticky Zadnou podporu,
nepocCitam-li fakt, Ze jejich pouziti
pfimo nevylucuje. (Mam-Ili byt upiné
pfesny — urCita podpora zde je,

z nékolika duvodu je ale prakticky
nepouzitelna. Autori operacCniho
systému méli zkratka v roce 1983
trochu jiné predstavy, nez jaké se
pozdé&ji z mnoha dobrych duvodu
vZily — zejména pod vlivem Sparta-

DOSu. O tom vice na konci tohoto
clanku.)

£d5d Ze by mél byt kazdy
prﬂgram spnlehlwy, sluc€itelny a co
nejkratsi, plati u rezidentt dvojna-
sob. Je tfeba si uvédomit, ze viast-
ne zasahujeme do samotneho ope-

raCniho systému - jakékoliv polovi-
cate reseni je v tomto pfipadé velmi
nebezpecne. Pozadavek na co nej-
mensi délku je pak kli¢ovou otazkou
slugitelnosti s ruznymi programy,
nebof volného prostoru je v paméti
opravdu velmi malo.

Dulezité | = dodrzeni uréitych
zvyklost: které zarucujl bezkolizni
spolupraci rezidentu s opera¢nim
systémem. Program by se zkratka
nemel v systemu chovat — jak se
rika — jako slon v porcelanu. Mél by
pracovat vyhradné v paméfové
oblasti, kterou si vyhradil pfi insta-
laci a kterou si také pomoci MEM-
LO a zapojeni do resetové sekvence
chrani pfed pfemazanim. Zasahy do
uZivatelské pameéti jsou nepfipustné,
stejné jako ,tvrdé” skoky do rutin
DOSu Ci ROM operaCniho systéemu.

e S d "1 i-_* rezio
ReaIZ LY T L1

1L by mél
nbsahovat | moZnnst odinstalovani,
neboli odstranéni z paméti. Bez této
moZznosti nam pfi zméné konfigura-
ce nezbyva nic jiného, nez cely
DOS zavést znovu od samého
zaCatku, coz je nepohodiné a Caso-
vé narofné. Nemélo by také byt
mozné vicenasobné nainstalovani
téhoz programu. Vétsina existujicich
rezidentd bohuzZel nékterou z téchto
zasad nedodrzuje, dokonce i prog-
ramy dodavané se SpartaDOSem,
ktery je SpiCkou mezi DOSy pro
Atari XL/XE. (Pfiznavam, ze jsem
kdysi sam vypustil nékolik takovych
Skvara.)

FOQIVEITIE Se NN na
funkci spravného rezidentu ,zev-
nitf*. K vykladu nejlepe poslouzi
pfiklady; pfipravil jsem pro tento
ucel tfi jednoduché programy,
jejichZ zdrojové texty jsou uvedeny
ve vypisech. Protoze je urCita kostra
téchto programu univerzalni, nejsou
jiz (pro usporu mista) shodné Casti
programu ve druhych dvou prikla-
dech opakovany. Aby nedochazelo
k omylum, oznadil jsem hranice
téchto Casti shodné ve vSech prikla-
dech fadami hvézdiCek — kompletni
program vznikne prostym dosaze-
nim vynechanych Casti z prvniho
vypisu. (Kromé toho je pochopiteiné
tfeba do zobrazovanych textt dopl-
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nit spravny nazev pfislusného prog-
ramu.)

Prikiady jsou urceny
pro BW-DOS nebo SpartaDOS.
Pod jinymi DOSy sice vétSina zde
uvedenych zasad plati takeé, existuji
v8ak rizna nepfijemnéa omezeni,
veétSinou plynouci z mechanismu
zavadeni programu DUP.SYS. Vypis
je urCen pro makroassembler
ATMAS II.

Podivejme se tedy na
uypls C.1. Je to jednoduchy rezi-
dent, jehoz jedinou funkcl je to, Ze
po stisku klavesy <RESET> zméni
parvu podkladu a textu na obrazov-
ce na hodnoty uvedene pfi instala-
cl. Syntaxe je jednoducha: ,COLOR
xxx"“ instaluje rezident, nebo méni
nastaveni barev, pfiCemz ,xxx“ je
hexadecimalné vyjadreny barevny
kOGd v poradi barva, jas podkladu,
jas textu; ,COLOR OFF"* pak rezi-
dent odstranuje z pameti. Tento az
extremneé jednoduchy program jsem
zvolil zamérné, abych zbyte&né
neruSil vyklad instalaénich procedur,
0 které zde pfedevsim jde.

o~

t' OLOV -"'»;'f ;._, ; L_,fg Faim ziska-
me nasledujicim postupem: zdrojovy
text prelozime, pfricemz si z konce
seznamu navesti opiSeme tfi adresy
potfebné pro uloZeni programu na
disk. Prejdeme do monitoru a zde
provedeme skok na adresu $A800
— tim vilastni program zakdédujeme.
Teprve potom vysledny Kéd ulozime
na disk funkci SAVE s adresami
opsanymi pfi prekladu.

O|0OVY LeXt zading
pﬂnékud neubvykte Pr.:: definici
logicke a fyzické adresy prekladu
nasleduje instrukce JMP, ktera slou-
Zi pro zakédovani programu pred
uloZzenim na disk; vlastni program
tedy vlastné zacina az od druhého
odstavce. Navésti 'O’ slouzi
K vyrovnani rozdilu mezi logickou
a fyzickou adresou pfekladu, nebot
zakodovani probéhne na fyzicke
adrese, zatimco samotny program
pak pobézi na adrese logicke.

.1 nekolika promen-
nych a jedné makroinstrukce najde-
me zacCatek programu. Je to rutina
uréena pro zpétné rozkdédovani
programu po zavedeni z diskety.
Tato rutina pochopitelné vyluCuje
opakované spusténi celého progra-
mu bez nového zavedeni z disku,
na to je pamatovano na samem
zaCatku. (Prvnf instrukce LDA
$E474 se zméni na JMP $E474,
opakované spusténi programu ma
tedy stejnou funkci jako klavesa
«RESET>) Zakdédované ulozeni prog-
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Praxe

ramu by se mohlo jevit jako opatreni
proti rdznym nenechavcum, ktefl se
bavi pfepisovanim textl v progra-
mech pomoci textového editoru,
skutetna pfic€ina je ale jina. Pro
zamezeni vicenasobne instalace,
odinstalovani, zm&nam parametru
atd. je tfeba v paméti pod MEMLO
vyhledat pfipadny jiZz instalovany
rezidentni kéd. V této oblasti se ale
nachazeji také diskové buffery, které
mohou jesté obsahovat zbytky pra-
vé zavedeného programoveho sou-
boru. Kdyby tento soubor obsaho-
val vzor rezidentniho kodu

v nezakédované podobé&, mohlo by
to instalaéni proceduru zmast.

Dalsl CASt zdrojového textu
obsahuje univerzalni podprogram
pro vypis na obrazovku. Tento pod-
program pfedpoklada uloZeni vypi-
sovaného textu pfimo za instrukci
JSR, zakon&eni se provadi jednim
nulovym bytem.

Navestl START je pak
koneCné zaCatkem samotneho
programu. Prvni akci je zjisténi, pod
jakym DOSem program pracuje.
Pokud by se nejednalo o system
sluitelny se SpartaDOSem, nebylo
by mozZne prevzit parametr z prika-
zove radky, a také samotna instala-
ce rezidentu by byla nejista. V zaj-
mu spolehlivosti proto v takovém
pfipadé program odmitne pracovat.
O prevzet! parametry,

a vétveni programu v pfipadé poza-
davku na odinstalovani rezidentu,
pfichazi na fadu zpracovani zada-
nych parametrl. V tomto pfipadé se
jedna o rozliseni hexadecimalneé
zadaného barvoveho kédu, tato
Cast programu v3ak pochopitelné
zavisi na konkrétni aplikaci. Syntaxe
prochazi pfisnou kontrolou a v pfi-
padé chyby se zobrazi napovéda.
(To by myslim nemeélo chybét v zad-
nem programu.)

Druhe vetveni zavisi na
tom, zda je jiz rezident pfitomen

v paméti. To zjistuje podprogram
SRCHRUT, ktery provadi hledéant
rezidentu pod MEMLO; v pfipadé
uspéchu vraci jeho adresu v pro-
meénneé SRCHADR a nastavuje pfiz-
nak C. Je-li rezident jiz pfitomen,
vlioZi se do néj jen nové parametry.
(K promitnuti zmé&n na obrazovku je
zde pouZzita inicializaCni procedura
samotného rezidentu.) Stejné jako
ve vSech ostatnich pfipadech, i zde
program nakonec vypiSe zpravu

0 provedené funkci.

Navestim INSTAL zagina
viastni instalace rezidentu (na adre-
su danou stavajici hodnotou MEM-
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LO). Nejdfive se vypocita nova
adresa MEMLO (pozor, tato verze
programu pfedpoklada, Ze je rezi-
dentni €ast programu krat3i nez 256
bytl) a vlastni rezident se relokuije.
V tomto konkrétnim pfipadé vlastné
neni Zadné relokace potfebna, to je
oviem zcela vyjimecny jev.

Dalst cast programu
provadi Upravy rezidentu pfed jeho
instalaci — podle konkrétni aplikace.
(V tomto pfipadé jde o dosazeni
kédd poZzadovanych barev.) Nasle-
duje zkoplirovani takto pfipraveného
rezidentu na misto ureni a jeho
pfipojeni do sekvence provadéne
po resetu. Na zavér bude takto
instalovany rezident pfipojen k ope-
raCnimu systému (v tomto konkret-
nim pfipadé& neni nic takového tfe-
ba, najdeme zde jen symbolické
vyvolani inicializaCni procedury rezi-
dentu) a po vypsani kratkeé zpravy
program konc€i. Poradi uvedenych
krokU je velice dulezité. Pro pfipad,
ze by nekdo béhem instalace stiskl
«RESET>, bychom se totizZ meli
pokud mozno vyvarovat hazardnich
stavld. Umistime proto jiZ hotovy
rezident na misto ur€eni, zapojenim
do resetové sekvence ho zajistime
pfed poSkozenim, a teprve potom
pripojime viastni vykonne rutiny

k operacnimu systému.

Nasleduje program

pro odinstalovani rezidentu. Nejprve
je samozfejmeé tfeba zjistit, zda je
rezident v pameéti skuteCné pfito-
men, a navic je velice dulezité, aby
nebyl ,zazdén" pod néjakym dalSim
(pozdéji instalovanym) programem.
V takovém pripadé by nebylo moz-
né odinstalovani provést, nebot
jakékoliv zasahy do jinych rezidentd
prisluSeji pouze jejich viastnim
instalaénim proceduram, a vytvoreni
,diry” v obsazeni paméti neni moz-
ne.

Dalsi DOSTUD je pak opakem
instalace. Nejprve je tfeba vykonné
rutiny odpojit od operacniho systé-
mu (uvedeny pfiklad Zzadné vykonne
rutiny nema, proto zde najdeme jen
nastaveni standardnich barev obra-
zovky); potom uZ nic nebrani odpo-
jeni rezidentu z resetove sekvence
a po vraceni plvodni hodnoty
MEMLO je odinstalovani hotovo.

Podprogram SRCHRUT slouzi

K vyhledani rezidentu v oblasti pod
MEMLO, a poskytuje tak potfrebnou
informaci o pfitomnosti rezidentu

v pameéti a o jeho umisténi. Vyhle-
davani sice neni idealni metodou,
Zadny jednotny systém pro oznaco-
vani v pameti instalovanych reziden-
td v3ak neexistuje, takze nam nic

XL/XE

jiného nezbyva. Vyhledavani zac¢ina
tésné pod MEMLO a koné&l na adre-
se $1100, ktera jiz zaru¢ené spada
do DOSu. Pro porovnavani je tfeba
zvolit takové &asti programu, které
jsou zcela neménne, tj. neobsahuji
Zadné promeénne parametry, ani
relokované absolutni adresy. Kvdli
spolehlivosti bychom meéli zvolit vice
fragmentl, pokud mozno specific-
kych pro konkrétni program, napfi-
klad prace s porty apod.

Instalacni Cast celého
programu uzaviraji nékteré podp-
rogramy, ktere se vztahuji k jeho
specifickym Castem. V tomto pfipa-
dé se jedna o pfevzeti jedné hexa-
decimalni Cislice a o0 vyvolani inicia-
lizacni procedury rezidentu.

<ONecne! zde, témsf na kon-
ci celého programu, se dostavame
K samotnemu rezidentu. Jeho prvni
¢ast tvofl inicializaéni procedura,
ktera je doslova Zivotné dulezita.
Tato procedura se stava soucasti
inicializace DOSu, a provadi se tedy
vZdy po resetu. Sklada se z vyvola-
ni staré inicializaéni procedury (dfi-
ve instalovanych rezidentl a samot-
ného DOSu), nastaveni nové
hodnoty MEMLO a pfipadné dalSich
funkci dle potfeby — v tomto pfipa-
de zmena barev. Poradi uvedenych
krokl je i zde velmi dllezité — ma
to celou fadu dlvodl, pfedevsim
v8ak uchovani nejnovéjsi hodnoty
MEMLO (coz chrani instalované
rezidenty pfed pfemazanim).

Zbytek rezidentu

pak obsahuje viastni vykonné rutiny
(v tomto pfipadé zadné nejsou).
Nasleduje tabulka potfebna pro
relokaci, ktera obsahuje adresy
vSech instrukci v rezidentni ¢asti
programu, jejichZz operandy (abso-
lutni adresy) je tfeba pfizpUsobit.
Uvedeny priklad nahodou zadnée
takove instrukce neobsahuje, proto
se tato tabulka sklada jen ze zakon-
Covaci znatky v podobé nulové
adresy.

Tim viastni program

koncCi, nasleduje uz jen rutina pro

zakodovani celého programu pfred
uloZenim na disk a opakovani nék-
terych informativnich hodnot (aby

pfi pfekladu zUstaly na konci vypi-
Su).

pokracovani priste
Vypisy vsech tfi ukaz-
kovych programu

najdete na nasleduji-
cich stranach.
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XL/XE

Mala skola programovani

nDro kazdeho -jr-

si neklade za
cil nauélt Ctenére zékladum progra-
movani, ale chtél bych mnohym
z Vas ukazat pomeérné snadnou
cestu k tvorbé efektivnich softu.

; z programatoru
se nauéll napsat velmi rychle kratky
programek v Basicu, ale tento jazyk
nerad pouziva pro jeho malou rych-
lost a programovani v assembleru je
prilis zdlouhave. Co s tim 7 Nabizi
se velmi vyhodné feSenl spojit pro-
gram v Basicu s rutinami ve strojo-
vém kbédu. Vysledek mulze byt velmi
prekvapivy, ¢asto vibec nepoznate,
Ze je vétSina programu v Basicu.
Pro zaCatek bychom si mohli pfed-
stavit tfi nejvice pouzivané rutiny

pro zrychleni programu v Basicu.
Jedna se o programy pro presun
dat v paméti, blokové vstupné vys-
tupni operace a funkce DPEEK a
DPOKE, znamé z TurboBasicu.

Typickeé volani z Basicu vypada
nasledovne: X=USR(DP,ADR) pro
funkci DPEEK a X=USR(DP,ADR,
WORD) pro funkci DPOKE. X je
hodnota, kterou funkce predava Ba-
sicu, ma tedy vyznam v prvnim pfi-
pade. DP je adresa, na které pod-
program v paméeti lezi. ADR a
WORD jsou parametry predavané
Basicem. Jiny poc&et parametri nez-
kousejte, program by Vam urcite
nebéhal.

Praxe

Typické volani podprogramu je
X=USR(MOVE,OKUD,KAM,KOLIK).
Predpokladam, Ze pouZziti podpro-
gramu je zcela jasne. Kdykoliv po-
tfebujeme zkopirovat vétsi pocet
bajtu na jiné misto v paméti, jako
napf. znakovou sadu, jsou pfikazy
Basicu naprosto nepouzitelné. O
nasi rutiné je dobré védét, Ze kopi-
ruje od nejnizsSich adres k nejvys-
Sim, pro pfipad, Ze se obeé oblasti
prekryvaji. Nekdy pristé se snad
dozvite i o rutin€ pro presun opac-

nym smerem a o rychlejsich ruti-
nach.

Typické volani X=USR(CIO,KANAL,
ADRESA,DELKA,CMD), hodnota X
je vysledny status operace, tedy
X=1 nebo X=3 pro bezchybny pfe-
nos dat a od hodnoty 128 vySe je
chyba operace.

podprogramy
pouzivaji pouze relativnino adreso-
vani, z ¢ehoz vyplyva, Zze mohou byt
umistéeny kdekoliv v pameti RAM.
Doporucuji vSak pouzivat 6. stranku
pameéti, ktera je pfimo pro tyto pod-
programy vyhrazena. Velmi vhodné
je také umisténi prfimo v listingu
programu v Basicu, ale tento zapis
je 0 néco komplikovanéjsi, a proto
Si 0 neém rekneme vice v nekterem

pokraCovani Skoly programovani.

ﬂP PLA poéet parametru do A
[ ;f?':::"'h Mﬁ D SRS hOmf byt& adresy
- STA 21§ ; uloZit do RAM
e ; = ﬁ-ﬁ 3E% .-.'_'a dﬂlﬂi bﬁﬁ adm&y

BNE"BP@KE  jsou-li dva, je to
| DPOKE
LDA (214},‘!’ PEEK dolniho byte

| 'M{M‘ PLA

Y test podtu parametfﬂ +

ASL ; vynasobit dvéma
SR Y | , presun do X
| PARA PLA , Cast parametru do A
- ~~ STA 211,X ; uloZit do RAM
DEX ; posun adresy

~ BNE PARA ; opakuj pro v8echny
- parametry
~LDY #0  ; vynulovat index Y

TRANS LDA (216),Y ; z adresy ODKUD do

S‘I“A 212 . do ra—gistru funkce 3 A
USFi M STA (214),Y ; A uloZ do KAM
: | INY ~; posun adresy INY : posun adresy
- LDA {214),Y ; PEEK horniho byte BNE DCNT ; neni-li pfenos,
= e STk 213 .utni&t do registru | preskod
RTS navfat do Basmu INC 217  ; posun hornich bajtu
------ INC 215 ; adres
DPGKE PLA . horni byte hodnoty | DCNT LDA 212 ; test doiniho byte
STA{EM) Y ulozit do RAM - BNE DLOW ; neni-li pfenos,
DE‘( i posun adresy | preskoé
" PLA  :doinlbyte hodnﬂty DEC 213 ; posun horniho byte
STA (214} Y uloZit do RAM CitaCe
_ H‘{S névrat do Bas:cu - DLOW DEC 212 ; posun dolniho byte
s s e e Citale
ML S it LDA 212 ; dolni byte do A
e ORA 213 ; sedist s hornim =k
St BNE TRANS : neni~li nula, opakuj
5; inr e s ; RTS  ndvrat do Basicu
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; potet parametrl do'-A

s i e - - — : o .7
e e = _,"_'_'._'_- Tl et Ny P P i - - ek B Ay
A e o S s L
. T e [ L o ey bt S
o W - =y - ' i L o
- Sl ol - i B iy o ..
d - i ey il 1 "
- g, bl 1
- e e b IS N = F ol oy

CIo i potet parametrl
T ag PL& g homihyte - g8 CE
PLA jdo
ASL .
SASL
ASL
ASL '
TAX
STA ﬁs?x uloazﬁ do
PLA ; dolnf byte adresy
STA 836,X ; uloirt do RAM ,
PLA . horni byte délky- ;-
STA 841, }i uloZit do RAM ;
PLA ; dolni. bﬁa dﬂlkif
- STA 840 J( ‘uloZit do RAM
PLA ;horni byte :gmmm
F‘LA ; dolini hyta = _;::’-'j*'
R mmmand =
STA 334 X ‘ulozZit do RAM
JSR 53454 vyvolat GIO z::
e $‘1’Y 212 status da istru
R L ey USFr S
-‘._;LBA#B '_ wnu!nﬂam
£ RTS o névfat z:lo Bask;u
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Praxe

Nakonec je uveden vypis programu v
Basicu, ktery ma podprogramy zapsany v
datech tak, aby si je mohl kazdy pfipsat ke
svému programu. Z programu by mélo byt
patrné i pouziti funkce USR.

0 REM UKAZKA RUTIN DPEEK/DPOKE,
MOVE A CIO

1 REM

9 REM Nejprve ulozit data rutin na
6.stranku

10 DP=1536:FOR 1=DP TO DP+104:READ
A:POKE |,A:NEXT |

11 MOVE=DP+29:ClIO=MOVE+37
'K1=1:K256=256:GOTO 200:REM
INICIALIZACE
15 ? "MEMLO =
16 ? "DLIST = ";USR(DP,560)

17 7 "VRAM = ";USR(DP,88)

20 7 :7 :? "Tak a napiS program sam ...”
30 VRAM=USR(DP,88) :HRAM=VRAM+40
. TRAM=VRAM+80

40 FOR I=K1 TO 12

41 A=USR(MOVE,VRAM,K256,40)
:A=USR(MOVE ,HRAM,VRAM,80)
:A=USR(MOVE,K256,TRAM,40)

42 GOSUB 300

50 NEXT | |

80 TRAM=VRAM+119 :HRAM=VRAM+K1
70 FOR I=K1 TO 120

71 J=PEEK(VRAM)

“;USR(DP,743)

V minulém Cisle jsme pfinesli
| .pouky“ z kazety her €.1, dnes se
budeme vénovat kazeté her ¢.2.

- MOON PATROL - jde o stfileCku
s lunéarnim vozidlem, které fidite. Zménou
I instrukce DEC 35 (hexadecirainé DEC

$23) na NOP,NOP ziskate nesmrtelnost.

- NADRAL - v této hfe jste vrtulnik,
ktery chce osvobodit svou partnerku a
cestu mu zt&Zuji fady nepfatel, zam&ené
dvefe apod.

Zménou sekvence:

| LDY #255 nebo hexadeciméaing LDY #SFF
JSR 21435 JSR $53BB
| na LDY #0

JSR 21435

ziskate nesmrtelnost. Zmeénite=li instrukei
DEC 146 (DEC $92) na 2* NOP (pozor,

| v programu se vyskytuje dvakrat), neubyva
energie.

- RAID OVER MOSCOW - hra byla
popsana v minulém Cisle Alertu v herni
pfiloze Plejboj. Tato hra mi nepfipada
natolik tézka, abychom si museli pro
dokonCeni hry zjednoduSovat praci nesmr-
telnosti, stejné by Vas to brzy omrzelo.
Zato bych tu mél v zasobé jeden zajimavy

Z hangaru stisknéte soutasné CONT-
ROL+SHIFT+S a budete rovnou pfed
hradbami mésta.

Tl e T T = T L W T g W

CiteCek, ktery Vam urychli hru. Po vylétnuti

:A=USR(MOVE,HRAM,VRAM, 119) :POKE
TRAM,J

72 GOSUB 300

80 NEXT |

99 END

100 REM DATA RUTINY DPOKE/DPEEK
101 DATA 104,168,104,133,215,104
102 DATA 133,214,136,208,10,177
103 DATA 214,133,212,200,177,214
104 DATA 133,213,96,104,145,214
105 DATA 136,104,145,214,96

106 REM CELKEM 29 BYTE

107 REM

110 REM DATA RUTINY MOVE BLOCK
111 DATA 104,10,170,104,149,211
112 DATA 202,208,250,160,0,177
113 DATA 216,145,214,200,208,4
114 DATA 230,217,230,215,165,212
115 DATA 208,2,198,213,198,212
116 DATA 185,212,5,213,208,231
117 DATA 96

118 REM CELKEM 37 BYTE

119 REM

120 REM DATA RUTINY /O BLOCK
121 DATA 104,104,104,10,10,10
122 DATA 10,170,104,157,69,3

123 DATA 104,157,68,3,104,157
124 DATA 73,3,104,157,72,3

125 DATA 104,104,157,66,3,32

126 DATA 86,228,132,212,169,0
127 DATA 133,213,96

_NADOPUJ SI SAM ® 2. &ast_ |

- GYRUSS - stfileCka znama z hracich
automati, kde se raketoplanem probijite k
jednotlivym planetam pfes roje nepfatel.
Hiedame instrukce DEC $F7,X a DEC
$AAX, které zaménime na LDA $F7.X a
LDA $AA X.(v hex je to D6,F7 na B5,F7 a
D6,AA na B5,AA Ci dekadicky 214,247 na
181,247 a 214,170 na 181,170).

- ZEPPELIN - tato hra dostala nazev
podle slavné vzducholodi ,Led Zeppelin®,
coZ napovida, Ze se jedna o vzducholod

$ niZ pinite dkol v rozsahlém systemu jesky-
ni. Zménou instrukce DEC $2A88 (10888)
na LDA $2A88 (v hex CE, 88, 2A na
AD,88,2A &i dekadicky 206,136,42 na
173,136,42) ziskate nesmrtelnost.

+ STEALTH - spousta z nas ma jesté

v paméti valku v Perském zalivu, kde se
vyznamenaly zviasteé letouny typu ,STEAL-
TH". Tento nazev znamena Neéco jako nevi-
ditelny a to z toho divodu, Ze jsou vybave-
ny takovym tvarem a povrchem, ktery jen
téZzko zachyti radary nepfitele. Ukolem této

hry je zniCit nepfatelsky objekt, napf. vysila-

ci véZz. Zménte instrukce DEC $SABCC na
LDA $ABCC (DEC 43980).

+ PANTHER - Zachrante kamarady!
Mate k dispozici vznasedio typu
,PHOENIX". Nepfitel disponuje velkym
arzenalem, kterym Vam bude zpUsobovat
znacné problémy. Zménou instrukce DEC

XL/XE

128 REM CELKEM 39 BYTE

129 REM

200 REM *** INICIALIZACE ***

201 REM ***

202 DIM F$(20)

203 CHBAS=PEEK(740)-4:POKE
106,CHBAS

204 GRAPHICS 0: POKE ?58 CHBAS
205 A=USR(MOVE,57344
,CHBAS*K256,1024)

206 RESTORE 250 :FOR
|=CHBAS*K256+520 TO CHBAS*K256+535
‘READ A :POKE |,A:NEXT |

207 ? “CHCETE ZNAKOVOU SADU ZAPSAT
(A/N) ? “=INPUT #16,F$

208 IF Fsu<1 K1)e”A” THEN 15

210 ? “"Nézev (D:NAME.EXT) »";:INPUT

#16,F$

212 TRAP 15:0PEN #K1,8,128,F$

215 A=USR(CIO,K1,CHBAS*K256,1024,11)
219 CLOSE #K1

220 IF A127 THEN ? ° CHYBA #A
230 GOTO 15

250 REM ***

251 REM DATA PRO ZNAKOVOU SADU
252 REM ***

253 DATA 12,24,60,6,62,102,62,0

254 DATA 36,24,62,96,60,6,124,0

299 REM PAUZA

300 FOR W=0 TO 4:NEXT W:RETURN
999 REM *** KONEC PROGRAMU ***

.j r-

$A0 na LDA $A0 (DEC 160) dos&hnete
nesmrtelnosti.

- FIRE CHIEF - fidite poZarni auto-
mobil, ktery umi i létat a to v pfipadé, Ze

je nutno predjizdet. Ukolem je zachrano-

vat hofici sklady disket s nejnovéjSimi her-
nimi novinkami nejmenované svétozname |
po&itatové firmy. Poet automobill ovlivni- |
te zménou instrukce DEC $2F80 na LDA |
$2F80. Kombinézy: DEC $5047 zménit na
LDA $5047. Palivo: JMP $304A, DEC

$2F81 zménit na LDA $2F81 a voda : STA
$5F3F, DEC $5BD9 zménit na LDA

$5B8D9.

- MEGAMANIA - jde o hru na zpusob |
.SPACE INVADERS". S raketou se branite
najezdim roju nepfatel. Nesmrtelnost
ziskame zménou instrukce DEC $DC,X na
LDA $DC,X (220 dek.). Oslabeni utoku
ziskame zmé&nou instrukce DEC $B3 na

LDA $BS.

- ZAXXON 2 - tato fantasticka
stfileCka byla popsana v pfiloze minulého
Alertu, Zaménte instrukci DEC 154 X
(214,154) na LDA 154,X (181,154) nebo
hexadecimainé DEC $9A,X na LDA $9A,X
(D6,9A na B5,9A).

Dnes jsme uvedli dalSich deset her
a priste se iz podivame na kazetu
her €.3, kde nas Cekaji dalsi
zajimave hry, napi. ELECTRICIAN,
PASTFINDER, TAPPER.

o r; = o e
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Assembler Cou

Pokracovani serialu. —rra-

Tak se znovu setka-
vame u dalsiho
pokracovani serialu o
assembleru na proce-
sorech Motorola
680x0. V minulém
Cisle jsme si rekli
Neco 0 architekture
procesoru, o syntaxi
a 0 nejzakladneéjsich
instrukcich. Dnes se
budeme zabyvat dal-
Simi instrukcemi,
nezbytnymi k progra-
movani, a rekneme si
NECco O rozdilech
béhu programu

v UserMmodu

a v modu Supervisor.

UsermMode, jak jsme jiz rekii,

umozni béh béZznym aplikacim,
které vyuzivaji sluzeb operacniho
systemu. V UserModu beha vetSina
dobre znamych aplikaci vetsich roz-
mérl, jako napf. textové editory,
néktere grafické a hudebni progra-
my, i kdyZ u t&chto programu se
muze Cas od Casu vyskytnout nut-
nost programovani v Supervisoru
(0 hrach a ,demacich” ani nemluv-
me, ty jsou v Supervisoru od
zaCatku do konce - pokud vubec
néjak korektné konci), pfesto, ze
systém celkem dobre (ale nekdy
trochu pomalu) podporuje vSechny
grafické a zvukové funkce, dos-
tupné na daném typu pocitace.

V UserMdédu mame pristupny pouze
dolni byte ze Status Registru, tedy
jen registr podminkovych kédd.

A dale nemame pristup k nékterym
oblastem pameéti. Vlastné pfistup
mame jen K oblastem pameti, které
si program allocuje (vyhradi) pro
sebe. Jinak nelze Cist ani psat do
dolni oblasti, kde se nachazeji sys-
témoveé proménné a vektory preru-
Senl, a ani do horni oblasti, kde
jsou fyzické adresy portu, zakaznik-
kych Cipu a kde systém také stan-
dardné zaklada VideoRAM (neboli
VRAM - pameét pro obrazovku).
Odtud si Shifter (resp. VIDEL u Fal-
cona) bere data, ktera ma zobrazo-
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vat, a ono je obCas dobre smet
tfeba do téchto dat trochu pfimo
zasahnout.

SU DerViSOI‘ mod nam naopak

dovoli upiné vSechno (snad mimo
zapisovani do neexistujicich oblasti
pameéti nebo provadéni operaci s W,
resp. L operandem na liché adrese,
déleni nulou, atd.). S tim jsou v8ak
spojena urdita rizika. Pokud totiz
dojde k chybé v programu bézZicim
v UserModu, kiera vede k jeho
zhrouceni, program sice spadne’,
ale vetSinou nedojde k zablokovani
pocitace, ale pouze navratu do
DeskTopu a mnoho véci se da jesté
zachranit. Pokud navic jedete pod
MiNTem, vétSinou ,spadne” jen ona
inkriminovana aplikace a ostatni
ztstanou funké&ni. V Supervisoru je
tomu jinak. NemuzZeme spoléhat na
to, Ze si systém v3echno pohlida

a vSechny eventualni chyby oSetfi.
Za chyby vedouci ke zhrouceni
pocitaCce nyni neseme odpoveédnost
sami, protoZze systém je nemazZe
zavCas odhalit a eliminovat, nevi
totiz jestli to délame schvainé nebo
je to jen nade blbost. Tedy prog-
ramy v Supervisoru pokud ,spad-
nou”, tak pofadné a pak je nevy-
hnutelny nejlépe tvrdy reset.

Stack Pointer, neboli uka-

zatel zasobniku, je rovnéz nutno
brat jiny v UserModu a jiny v
Supervisoru. Procesory 680x0 maji
zdvojeny ukazatel zasobniku. Kromé
registru A7 maji A7’ pro mod
Supervisor. Jinak by se totiZz prak-
ticky nedala chranit systémova data
na zasobniku pred ostatnimi aplika-
cemi. Procesor 68030 ma jeste
navic treti ukazatel zasobniku. Zde
se trochu méni funkce reqistru SP,
tedy A7, ktery funguje viastné jen
jako odkaz na skuteCny ukazatel,
kterym muze byt jeden z registru
USP (User Stack Pointer) v UserMo-
du, MSP (Master Stack Pointer,
nékdy také, zejména na starSich
procesorech, SSP — Supervisor
Stack Pointer) v aktivnhim programu
v mdédu Supervisor nebo ISP (In-
terrupt Stack Pointer) pro rutiny
preruseni, které jedou v Supervi-
soru vzdycky. Zalezi na nastaveni
bitd v hornim bytu SR, podle néhoz

31 0
USP_EQkud bit S=0

MSFLEEkud bit S=1 a M=1 AT

ISP, pokud bit S=1 a M=0

— Praxe

se pouziva jeden ze tfi ukazatell.
Toto vylepSeni ocenite hlavné v mul-
titaskovém prostredi, kde je tak
oddélen zasobnik aktivni aplikace
od zasobniku systemu a ostatnich
aplikaci. Samozfejme, Ze i procesor
68030 muze pracovat ve zjednodu-
Seném reZzimu se dvéma zasobniky,
MSP se ignoruje a jako SSP se
bere ISP,

Status Register je v su-

pervisoru rozsifen o horni byte, ke
kterému dfive nebyl pfistup. Horni
byte slouzi prevazne k nastaveni
rezimu béhu procesoru.

15 8 7 0
ITTS M= 1VIi===¥nN2%el

Stavovy reqistr:

TT ...rezim trasovani ('Trace’)

- T mod 'Supervisor’

M ....ukazatel zasobniku ('Master’)
Il ....maska prerusSeni ('Interrupt’)

"TracCe’ je dvoubitové pole, které

urCuje trasovaci mod procesoru.
Pokud je TT nastaveno na nulu (00),
program bézi normalnim zpdsobem.
Kdyz je v TT nastaveno (01), vyvola
se preruSeni Trace po kazdé inst-
rukci skoku. Pri preruseni se skace
podle vektoru pferudeni Trace, ktery
najdeme na adrese $24. Pokud je

v TT nastaveno (10), znamena to
Dro procesor, Zze ma vyvolat preru-
Seni po kazdeé instrukci.

'SUPErviISOor je bit, kterym
nastavujeme zda procesor pobezi v
UserModu (0) nebo v modu
Supervisor (1). Tento bit nelze pfimo
nastavit, protoze dokud jsme v
UserModu, nemame pristup k hor-
nimu bytu registru SR. Pozdeji si
vysvétliime nékolik zpusobd, jak se
pfepnout do Supervisoru. Pokud
vdak jiz b&zi v modu Supervisor,
muZeme tento bit vynulovat a tim
se prepnout zpét do UserModu.

‘Master’ je bit, ktery urduje

ukazatel zasobniku, ktery ma pro-
cesor pouzivat v mdédu Supervisor.
V UserModu se pouziva vzdy nor-
malni registr A7. V Supervisoru,
pokud je bit nastaven (1), pouziva
se ukazatel zasobniku MSP, jinak se
pouziva ukazatel ISP.

INterrupt’ je trojice bita,

diky niZ muze program, ktery jede v
Supervisoru, nastavit do jaké
urovné se maji preruseni ignorovat a
od jakeé urovneé je ma procesor
akceptovat. VSechny procesory
680x0 rozeznavaji osm urovni preru-
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Praxe

Seni. V bitovém poli Interrupt se
nastavuje Cislo, které udava nejvyssi
uroven, ktera se ma jesté maskovat
(tedy ktera ma byt ignorovana).
V8echny vy38i urovneé jiZ procesor
akceptuje. Pokud je tedy Interrupt
nastaven na (000), jsou povoiena
uplné vSechna pferuseni. Pokud je v
nem tfeba hodnota (4), budou se
maskovat (ignorovat) vSechna pfreru-
Seni az do urovné 4, Viechna od
urovneé 5 vysSe se budou akceptovat.
Vyjimku tvofi pouze pferuseni pos-
ledni Urovné 7, kterym se fika
nemaskovatelna preruseni. Procesor
je akceptuje vzdy, bez ohledu na

stav bitoveého pole.

Prechod do Supervi-

SOIU a zpatky do UserMédu Ize
provést mnoha zpuUsoby. Jednim

Z nich (asi nejjednodussim) je
zapsani hodnoty, ktera nastavi
pozZzadovany méd, v debugeru pfimo
do SR. Tento zpUsob neni v8ak moc
Cisty a da se pouzit pouze kdyz
chceme zkusit jak bude nas prog-
ram fungovat a vyskytuji se v ném
néjaké instrukce, které jsou v User-
MoOdu zakazané. Vezmeme si tfeba
obyCejné naclteni hodnoty z adresy
tfeba $44E (je to systemova pro-
menna, obsahujici adresu fyzickée
VRAM). Programek bude sestavat
pouze z jedné instrukce:

move.l $44E,d0

Program prelozte a pustte si debu-
ger. Pokud se pokusite o provedeni
teto instrukce (Ctrl+Z), debuger
odmitne se slovy ,Bus Error”. Kdyz
se podivate jakou hodnotu obsahuje
horni byte registru SR, nejspis§ zjisti-
te, Ze $3 = %00000011. Z toho
také mimochodem vidime, Ze IPL je
nastaveno na hodnotu (3), tedy pre-
ruSeni od HBL se normalne ignoruiji.
Bity TT jsou (00), takZe se netrasuje
a bity Supervisor a Master jsou také
na nule (to znamena, Ze jsme

v UserMddu). Instrukce se nemohla
provest, protoze se Cte z adresy

Z oblasti systemovych proménnych
a sem je normalné pfistup zakazan.
Zkuste tedy hodnotu ve stavovém
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registru zmenit pomoci Alt+R (coz
je funkce pro zmé&nu obsahu libo-
volného registru, tedy i SR). Nyni
napiste ,sr=%$2300". Tim zajistite Ze
horni byte registru SR bude nyni
nastaven na hodnotu $23, binarné
%00100011 (bit S je nastaven na
(1), coZ se také projevi zobrazenim
flagu S vedle hodnoty registru SR).
KdyZ ted zkusime provést instrukci,
debuger se uz neboufi a v registru
DO vidime nactenou hodnotu

z adresy $44E, tedy adresu fyzicke
VRAM (tésné pod koncem oblasti
operacni pameti).

Naproti tomuto neCistému zpusobu
zapinani Supervisoru je tady zpusob
asi nejCistsi a také nejCastéji pouzi-
vany a sice pres funkci GEMDOSu
operacniho systému. Funkce se
jmenuje ,Super”® a jeji Cislo je $20.
Jako parametr se ji pfedava 0.L, to
zpUsobi pfepnuti procesoru do
modu Supervisor, funkce vrati pfe-
deSlou hodnotu ukazatele zasob-
niku v Supervisoru (dale SSP) v
registru DO. Tuto hodnotu je dobré
si uloZit a pozdé&ji pouzit jako para-
metr pro opétovné volani této funk-
ce, aZz se budeme chtit vratit do
UserModu. Pokud jako parametr
funkce zadame 1.L, funkce nam
vratl aktualni stav procesoru 1 -
Supervisor méd, 0 = User mod.
Jakéakoliv jind hodnota parametru,
vetSi nez 1, se bere jako predesly
SSP, funkce ho nastavi a pfepne
procesor zpet do UserMédu. Pokud
bychom chtéli program rozsifit

a napsat korektné, upravime ho do
nasledujici podoby:

clr.l ~(sp)

move.w #320,-(sp)

trap £1

addq.l #6,sp

move.l d0,old__ssp

move.l $44e.d7

move.l old__ssp(pc),~(sp)

move.w #$20,—(sp)

trap #1

addq.l #6,sp

clrew = (sp)

trap #1
old__ssp: ds.l 1

Nejprve zavolame funkci ,Super”

s parametrem 0.L. Procesor se
pfepne do Supervisoru a funkce
vrati hodnotu predesSiého SSP. Tuto
hodnotu si ulozime na adresu
,o0ld__ssp”“. Potom se provede
instrukce, ktera nacte obsah adresy
$44E a ktera by v UserMdédu zplso-
bila BusError. Potom opét zavolame
funkci ,Super”, tentokrat jako para-
metr pfedame puvodni SSP, ktery
jsme si ulozili na adresu ,old__ssp”,
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a pak provedeme funkci PtermO s
&islem nula. V pfipadé&, Ze ukond&u-
jeme program timto zpusobem,
nemuseli bychom se pfedtim vracet
do UserMoédu. Funkce PtermO si to
zajisti sama. Jesté pro€ jsme pfi
pfesunu uchované hodnoty z adresy
,old__ssp”“ na SP pouzili zapis
,0ld__ssp(pc),—-(sp)“. Tento zapis
totiz fika, ze jde o relativni adreso-
vani vzhledem k PC. Tento zpusob
je rychlejsi, kratsi, pokud jde o
délku kédu, a program je pak
snadno reallocovatelny do rdznych
oblasti paméti.

Dalsim moznym zplsobem by bylo
pojmout na&teni adresy VRAM

z adresy $44E jako podprogram,
ktery musi béZet v Supervisoru

a pak je| tedy provedeme instrukci
.Supexec”, ktera je soucasti XBIO-
Su. Tato funkce se postara sama

o pfepnuti do Supervisoru, prove-
deni programu a nez vrati fizeni
hlavnimu programu, pfepne proce-
sor zpét do UserMdédu. Funkce méa
Opcode $26 a jako parametr se ji
pfedava adresa rutiny, ktera ma byt
provedena v Supervisoru. Funkce
vraci 32-bitové Cislo, které vrati nas
podprogram. Program se tedy
zméni nésledujicim zptisobem:

pea cti__VRAM(pc)

move.w #$26,-(sp)

trap #14

addq.l #6,sp

clrw ~(sp)

trap #1
cti__VRAM: move.l $44e,d0

res

Instrukce PEA (Push Efektive Add-
ress) je obdobou instrukce ,move.l
#cti__VRAM,—-(sp)”, ktera provede
pfesné to samé, ale tato instrukce
opét umoznuje relativni adresovani.
Pri provedeni instrukce ,trap #14"
(volani XBIOSu) se potazmo pro-
vede | nas podprogramek a razem
vidime vracenou hodnotu v DO, coZ
je ona hodnota z adresy $44E. Na$
podprogram musi samozrejmeé jako
kazdy jiny kon¢it instrukci RTS (Re-
turn from Subroutine).

Dalo by se asi pfijit na jiné zpusoby
pfepnuti procesoru do Supervisoru.
Mohli bychom tfeba napsat progra-
mek, ktery zajisti pfimo nastaveni
registru SR a vyménu ukazatell na
zasobnik, a ,povésit* ho na nékteré
z nevyuzitych preruseni TRAP.
V pferudeni si muzeme hrat s regist-
rem SR jak je libo, protoZze tam
jsme automaticky v Supervisoru, ale
o tom vSem az priste, protoze vic
uZ se nam do tohoto Cisla nevejde.
to be continued...
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MINT - cast 4.

Jak funguje MINT? -pawn-

Dnes se podivame pod povrch veéci
a zkusime si vysvetlit (jen velmi
pfiblizné), jak viastné MINT pracuje,
jak je zajistén multitasking, sdileni
pameéti a dalsi a dalsi funkce MiNTu.

. | kdy se v AUTO
subdirektorari spusti MiNT, provede
se vyhrazeni celé volné paméti.

Z tohoto faktu plyne, ze vSechny
rezidenty, které se spusti pred MiN-
Tem, jsou mimo jeho mocC a ochra-
nu pameti. Je ale pravda, Ze nekte-
ré musi byt takto spustény, protoze
MINT ponékud omezuje pristupy
programU pod nim nastartovanych.
Pokud je zapnuta ochrana pameti,
provede se nastaveni jednotky rfizeni
paméti (MMU), aby volna pamét
pod MiNTem byla strankovana.
Nékdy v této chvili ,hrabne® MINT
do svého systémového adresare

a nahraje nejruznéjsi externi drivery:
XDD (extended device drivers —
ovladacCe napr. tiskarny), NFS
(network file system — ovladac site)
a XFS (external file system — externi
systém usporadani disku, napr.
Minixovy). Potom zaCne MINT vyko-
navat oba inicializaCni soubory: nej-
prve MINT.CNF, to je jeSté& obrazov-
ka v textovém rezimu. KdyZ je
MINT.CNF dokonCen, naskocCi dialo-
govy box s copyrightem a natahne
se do pameéti GEM.SYS, tzn. multi-
taskovy AES. Bez néj je sice MINT
aktivni, ale je ochuzen o multitas-
king (nékdy se to hodi). Pak se
vykona GEM.CNF, tentokrat uz je
obrazovka v grafickém maodu a neni
zahodno, narozdil od minulé faze,
spoustét TOSove programy. Pokud
najde MINT shellovaci program,
vykona ho, jinak nastartuje interni
Newdesk.

uzivatel
mUzZe zadit pracovat, protoZze podi-
taC na néj zaCne brat ohled. Kazdé-
mu ze spusténych programud pod
MiNTem se fika proces. MINT si
vede interni statistiku, kdy byl ktery
proces spustén, kdo ho spustil,
jakou ma prioritu a kolik pameti si
vyhradil (vCetné toho, kde se
nachazi), kolik pameéti smi maximal-
né zabrat, jak dlouho smi béZet atd.
Pokud proces zaCne délat nepora-
dek, MINT uvolni v8echnu jeho
pamét a prestane mu pridélovat cas
procesoru. Podle nastaveni muze
také vynutit pfekresleni obrazovky
a tim smaze pripadné zmatky
a neporadky v oknech.
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/ multitasking funguje
tak, Ze procesor nepracuje na vice
programech naraz (na to ostatnée
ani neni zkonstruovan), ale rychle
stfida praci na jednotlivych progra-
mech, které skuteCné bé&zi. Stfidani
probiha 200x za sekundu podle
jednoho z internich timeru. Zjedno-
dusene — kdyZ pfijde tento signal,
je pferuseno vykonavani béziciho
programu a procesor odskocCi do
ridiciho programu multitaskového
jadra, které ulozi vS8echny registry
procesoru do paméti, zjisti, kde se
ma pokralovat ve vykonavani pristi-
ho programu, nahraje do registrd
procesoru data uloZzena v minulém
cyklu a procesor se opét néjakou
chvilku vénuje vykonavani tohoto
programu dokud nepfijde dalsi pre-
ruSeni. Cim rychleji se procesy stfi-
daji, tim lépe je vytvoren efekt para-
leiniho béhu; zaroven ale Casté
vyvolavani multitaskoveho programu
zpusobuije zdrZeni; pan Smith nam
umoznil zvolit rozumny kompromis
v podobé volby ,slices” v souboru
MINT.CNF. Pokud dame slices vétsi,
pak se zména programu provede
mene Casto a tak se usetri ukladani
registri do pameéti, takZze pocitac
muze vénovat vice Casu vykonavani
programy. Kolik tikG timeru stravi
procesor praci na danem procesu
jesté ridi dalSi dvé véci: pokud je
dany proces zvolen jako aktivni (je-
ho jmeno je zasSkrtnuto v menu
v seznamu procesu), je mu automa-
ticky pfidéleno vice Casu (tzv. adap-
tivni priorizace — oCekava se, Ze na
takovy proces je upfena pozornost
uzZivatele, a tak stoji za to se mu
vénovat vic), a druhym faktorem je
priorita; to je Cislo v intervalu -20
az +20, cCim vySsi, tim vice Casu
pro proces. Pokud dany proces
Ceka na akci uzivatele (tzn. stisknuti
tlaCitka mySi nebo klavesy), jeho
vykonavani je pozdrzeno pauzou Ci
cekanim na néjaky signal nebo
zpravu od jiného procesu, nebo
chce néco psat na obrazovku, kte-
rou ale momentalné jiny proces
pfekresiuje a blokuiji ji, pak se
samozrejmeé takovemu procesu
vibec nevénuje Zadny ¢as a jeho
status je nastaven na Waiting for
input/output nebo Waiting for event.
Pokud program beézi, ma status
Running. Lze také dat multitaskove-
mu jadru pfikaz, aby pozastavilo
vykonavani néjakého procesu, pak
se mu pfifadi status Stop a neni mu
pridélovan strojovy ¢as, dokud néja-

Praxe

Ky jJiny program neposle jadru pri-
kaz k jeho rozbéhnuti; potom se
status Stop zameéni zpét na Run-
ning. Takto pracuji ruzné manazery
procesu pod MiNTem jako ACC

a CPX. Specialni status maji prog-
ramy TSR (terminate and stay resi-
dent — Cili ukoncCi se a zustan pfito-
men), to jsou ruzné kratké
programy, které nevyvolava uzivatel,
ale probudi se teprve pfi probéhnu-
ti programu néjakym mistem, kde si
.nainstaluji“ svou odbocCku; obvykle
jde o alternativni fileselectory, sle-
dovani aktivity diskU apod. Status
Exited dostane napf. ukonceny
TOSovy program spustény pod
Miniwin — tehdy se Ceka uz jen na
uklizeni oken a pameéti. Posledni
mozny status je Ready to run, tzn.
pripraven ke spustéeni.

pOMerne uzce se
dotykajici pfimo fidiciho jadra MiN-
Tu, jsou signaly (viz 2. dil). Protoze
jsou obvykle posilany v pfipadé
vzniku chyby zasadniho razu, kdy
nejbezpecnéjsi je takovy pomateny
proces zavrit, jadro ma vypracovan
systém ,uklidu”. Nejprve jesté posle
signal samotnému procesu, ktery,
pokud to umi, ho mlze neignoro-
vat, ale zkusi ulozit praci na disk
a zachranit co se da. Po skonceni
této Cinnosti jadro, jak uz bylo
receno, uvolni RAM nalezejici pro-
cesu a tim ho smaze. Pomoci sig-
nalu také lze zménit status procesu
(Stop / Running).

operacnim systému ziskava na
dalezitosti sprava paméti. V jednou-
lohovém prostredi se po ukonceni
nebo sesypani aplikace proste a
jednoduse uvolnilo vSe, to v multi-
taskingu pfirozené nelze. Pokud
neni zapnuté strankovani pameti,
pak se vyuzije alespon interni sta-
tistika MiNTu a do jisté miry se bra-
ni jednotlivym procesum délat si
naschvaly. Pfi zapnutém strankovani
(jinak také Memory protection, och-
rana paméeti) je ale tento systém
doveden na vysokou uroven bez-
pecnosti. Cela volna RAM je rozdé-
lena na bloky néjaké velikosti (jed-
notka MMU v 68030 nabizi nekolik
velikosti, od 256 byte do 32kbyte)
a tyto bloky jsou podle potreb pfi-
délovany jednotlivym procesum s
tim, Ze nasledujici dva bloky jevici
se procesu jako jeden kompaktni
blok pameti (treba pole 60kbyte
délky) ve skute¢nosti vibec nemusi
byt v RAM za sebou. MMU si totiz
udrzuje pfehled o tom, komu ktera
tabulka patfi a pokud proces chce
Jhrabnout” na néjakou adresu, pro-
vede se nejprve preklad a MMU
urCi misto, kde se dana data sku-
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Praxe

te€né nachazeji (proces ma nekde
v proménné uloZenou tzv. logickou
adresu, na které jsou pro nej data,
MMU provede pfeklad na tzv. fyzic-
kou, ktera uz je skuteCny ukazatel
do paméti). Tato zdanlivé nesmysina
a zpomalujici (pfestoze MMU Cipu
68030 je vynikajici, pfece jen trochu
zdrzuje) ¢innost pfinasi ve skutec-
nosti ohromné vyhody. U nestranko-
vané paméti se muze stat, Zze pro-
ces postupné vyhradi 1000
kilobytovych bloklu a pak kazdy dru-
ny zase uvolni. Dostaneme 500KB
volné pameti, ktera ale bude roztfis-
téna na kousky a nebude k uzitku;
diky pfidélovani blokl, které nemusi
ve skuteCné RAM na sebe navazo-
vat, a prekladu adres je tento pro-
blém odstranén. Dale si MMU vede
| pfehled o tom, komu ktery blok
patfi, a tak neni mozne, aby jeden
proces prepsal druhemu néjaka
data; ve skutecnosti se dokonce
RAM jevi danému procesu jako
prazdna a o existenci jinych proce-
sU nic nevi. Pokud proces spadne,
projede MINT tabulky stranek a ty
patfici ,zhroucening” prosté oznadi
jako volné. Dale ma kazdy blok
uréeno, jestli na néj nema pristup
pouze program bézici v modu
supervizor, jestli neni chranén proti
zapisu a take obsahuje mnoho dal-
Sich infomaci pro MMU. Pokud
pfihrajeme driver virtualni diskové
paméti (napf. Outside), pak dokon-
ce MMU, kdyz zjisti, Ze v RAM neni
misto, odklidi nékteré dlouho
nepouzité bloky na disk a tim si
uvolni nejakeé misto. Pozdeji naopak
data z disku mUze natahnout zpét.
Nynf uz je snad i zfejmé, jak pracu-
ie sdileni paméti: prosté MMU
donutime, aby dvé rizné logické
adresy (patfici riznym procesum)
pfekladal na jednu fyzickou ve sku-
teCné RAM. Kazdy program ma ve
své hlaviCce rlzné pfiznaky, které
ovliviiuji miru snahy MiNTu branit se
proti jeho ,Utokdm“. MdzZe byt zap-
nuta plna ochrana, kdy je proces
drZzen pékné zkratka, lze povolit
pFistupy supervizora — potom,
pokud program prfejde do tohoto
modu, ma pfistup o mnoho rozsifen
a muze psat pfimo na registry peri-
ferii, VIDELu apod. Pokud spadne,
oravé diky témto zmé&nam mulze
systém zhroutit. Posledni variantou
je absolutné nechranény pristup.
Takovy program se muze chovat
naprosto neomezene, a proto by
mél byt spolehlivy, aby nepulsobil
trable — obvykle jde 0 zminéné TSR
programy, ktere jinak nejdou
spustit.

vam same slusne se chova-
jici aplikace a pristé opét nashleda-
nou u Salku dobrého MiNTu.

10§

Udelejte si
viastni nru

Serial @ Serial @ Serial -jam-

Vitam Vas u dalSiho pokra€ovani serialu programovani v GFA Basicu
—~ UDELEJTE S| VLASTNI HRU. Dnes si néco povime o nahravani her,
programu a jejich dat, o vyhrazeni paméti pro data a o zvuku na ST.

NAHRAVANI Z DISKET A HARDDISKU

U nékterych programu a her je velikym problémem spoluprace s podprog-
ramy a daty, které jsou uloZeny v jiném souboru, a my je napfiklad preve-
deme do jiného adresare, podadresafe nebo dokonce na harddisk. Nékte-
ré, zduraznuji nékteré, si zaCnou lovit  fajle” tam, kde jsou na né zvyklé a
programky a hry nefunguji. TakZe feSeni je bud nechat je tam kde jsou, ne-
Do se pokusit o0 zménu informacénich dat programu odkudZe to ma nahra-
vat. Povedlo se mi to u hry Sachy, uZ nevim jaké, kterou jsem si takto pre-
ved! z disket na hard. No, ale co tim v8im chci naznadit. Kdyz jsem délal
Cyberball, tak jsem se chtél vdem t€mto nepfijemnostem vyvarovat. Chtél
jsem, aby to Slapalo vSude, to znamena na driveru A a B, harddisku
C,D,E,FG....ZZZ a samozfejmé& pod jakymkoli adresafem a podadresarem.
To byl ofiSek, ale rozkousl jsem ho. Co tedy bylo potfeba zjistit, aby poCi-
tad védél, kde ma hledat? Programy a hry maji rizné sloZzeni podprogramu
a dat pro svou spravnou cinnost. KdyZz nedostanou to co potrebuji, tak se
na 98% zhrouti, nebo tvofi nesmysly a biaboly.

Priklad:

HRA.PRG — vlastni program, srdce a mozek hry

HRA.RSC — vétSinou podpurné programy a data

LEVEL1.DAT - data prvniho levelu, polohy sprajti a data pro spravnou
funkci leviu

SPRAJTY.DAT -grafika, jednotlivé sprajty

MUSIC.DAT -hudba

SOUND.DAT -—zvuky hry

HISCORE.DAT -tabulka nejlep8ich vykonU hract

Dale zde muze byt SAVEGAME pozice, uloZzeni posledni akce ve hfe, data
fontd Cili pisma a znaku a jiné potfebné ,fajle”.

Priklady nahravani:

BLOAD "A:\HRA.RSC",bufer — z drivu A do volného mista paméti

BLOAD "A:\DATA\HRA.RSC",bufer — z A a adresare DATA

BLOAD “"D:\HRY\HRA\DATA\HRA.RSC",bufer -z harddisku D s vice
podadresari

TakZe naSim ukolem je, aby si pocitaC zjistil z kterého drivu, adresare a
pripadné podadresare bude data Cist. Nazyva se to CESTA.

Program:

REM zjisti odkud se bude vSe nahravat
cesta=HIDEM (uloZeni zaCatku volné pameti)
cesta$="" (vyCisténi fetézcoveé promeénné)

dsk=GEMDOS (25)
disk$=CHRS$ (dsk+65)+": "

a=GEMDOS (71,L:cesta,W:0)

(zjiSténi &isla drivu)

(pfevedeni na pismeno s dvojtec-

kou, napf. A:,D:,F: atd.)

(ulozi do buferu se zacatkem

v proménne cesta pristupovou

cestu do aktualniho podadresare)

FOR a=cesta TO cesta+128 (smyCka, ktera ulozZi do fetézcoveé
IF PEEK(a)=0 THEN EXIT proménné cesta$ Cisté jen

cestaS=cesta$+CHRS (PEEK(a) ) pfistupovou cestu)
NEXT a

disk$=disk$+cesta$+ "\ "~ (spojeni drivu, cesty a znaku \)
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Hotovo. V fetézcové proménné
disk$ mame kompletni aktualni pfis-
tupovou cestu. Napr. "DAHRY\LO-
GICKENCYBERBALL\". Jestlize tedy
dame do hlavniho programu na za-
Satek tento programek, miazZzeme
v pribé&hu hry kdykoli nahravat
popf. ukladat. Podminkou je, aby
byly Ctené ,fajle” pohromadeé s hlav-
nim programem. Nyni mdZeme
nahrat cokoli do hry:
BLOAD disk$+"*.*",bufer
Kde *.* znacCi jakykoli nazev .fajle" a
Jbufer® misto v paméti, kam bude-
me nahravat tato data. Pokud jsou
ale napriklad ,fajle” leveld pohroma-
dé v podadresari LEVELS a to by
vypadalo asi takto:
o LEVELS

HRA.PRG

HRA.RSC
Zmenime jednoduse prikaz na
BLOAD disk$+ 'LEVELS\".*"",bufer a
pocitaC bude opét védét, Zze veske-
ré levely ma hledat v podadresari
LEVELS a my, pokud budeme tako-
vouto hru nahravat jinam, pouze
musime zachovat tuto skladbu
.fajli“, ale je nam jedno, kde ji bu-
deme mit na disku nebo disketé.
A je to. Problém vyreSen. Jen ne-
vim, proC tento jednoduchy progra-
mek nepouzivaji vSichni programa-
tofi. Je mi jasné, Ze je to napriklad
znemozneni pro jakykoli pohyb
s programem, ale jinak nic moc.

VYHRAZOVANI PAMETI

Vime, Ze volnou pamét zjistime pfi-
kazem HIMEM a uloZzime do pro-
meénné bufer=HIMEM. Problém je,
ze prikazy, které pracuiji vice nez

s jednim bajtem, nemdzZeme v takto
vyhrazené paméti pouzivat, jelikoz
pracuji jen se sudymi adresami a
pokud to udélame, ukazi se nam
krasné staré znameé bombicky. Tento
zadrhel jednodusSe odstranime kon-
trolou sudosti takto vyhrazené pa-
méeti.

Program:

REM vyhradi paméf od su
dé adresy

bufer=HIMEM

|F ODD(bufer)

INC bufer

ENDIF

Program najde volnou pamét, je-li

adresa licha, pfiCte 1.

Tak na tom doufam neni nic slozité-
ho. Nyni muzZzeme v klidu pouzivat
prikazy pro praci s adresami
DPEEK, DPOKE, LPEEK, LPOKE.
Vysvétleni pfikazu viz. pfirucka refe-
rencnich tabulek.

ZVUKY NA ST

Zvuky na ST se tvofi v integrova-
ném obvodu zvaném zvukovy gene-
rator AY—3-8910 nebo jeho ekviva-
lentem YM 2149. Tito brouci inteli-
gence moc nepobrali, ale existuji
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jiste firmy, které s nimi dovedly udé-
lat hotové zazraky — viz. hra STONE
AGE.
O mnoho leh&i to ma STE, kde je
DMA-Controller, coz je zvukovy Cip
pracujici se samply a ma mnohem
lepSi vyuziti. Bohuzel viastnim jen
ST, tak jsem se musel spokojit se
zvukovym generatorem. Obsahuje
tfi nezavislé generatory zvuku a Su-
movy generator. Lze na ném nasta-
vit periodu, ktera je modulovana
prub&hem obalky pilovitym, linear-
nim, trojuhelnikovitym, ktery muze
byt stoupajici, klesajici nebo preru-
Sen. Ovladat ho lze tfemi zpusoby:
1) Prikazy v GFA Basicu
2) Podprogramy v systéemu
3) PFimym vstupem
Prikazy v GFA Basicu jsou SOUND
a WAVE.
SOUND 1,13,1,3,.1 —nota C, treti
oktava, prvni kanal, hlasitost 13
SOUND 1,0,0,0,0 —vypnuti zvuku
na kanalu 1
Oproti pfikazu SOUND ma WAVE
mnohem pestrejsi vyuziti. Jdou na
ném vyprodukovat zvuky jako je vitr,
vrtulnik, viak, fukot, klapot, kovové
a syntetické zvuky. Chce to jen byt
trpelivy a zkouSet operovat s hod-
notami. Podrobné vysvetleni pfikazu
je opét v prirucce referencnich ta-
bulek na strané 23.
Nyni si ukazeme program pro testo-
vani zvukau:

REM test zvukového gene
ratoru

start:

CLS

ton=RANDOM(8000)

sum=RANDOM(64)

obl=RANDOM(16)

trv=RANDOM(1000)

kan=ROUND (RND, 3)
PRINT “TON : “:ton
PRINT “SUM " sum
PRINT “OBALKA “so0bl
PRINT “DELKA e = A
PRINT “KANAL “:+kan
WAVE
ton,sum,obl,trv,kan
g=INP(2)

GOTO start

END

Program generuje nahodna Cisla
pro proménne, které udavaji vys-
ledny zvukovy efekt. Je tfeba dat
pozor na interval, ve kteréem se
hodnoty mohou pohybovat.

Po spusténi programu nam bude
pocitaC vydavat ruzné zvuky, které
se meni stiskem jakéekoli klavesy.
Jestlize se nam bude néktery ze
zvuku libit, opiSeme si hodnoty jed-
notlivych proménnych a zadame je
pfimo v programu do prikazu WA-
VE. Dale muZeme zvukovy genera-
tor, jak jsem jiz napsal, ovladat ze
systému a to funkcemi v XBIOSu
28, 29, 30, 32 - viz. priruCka prog-
ramatora str. 19, nebo pfimo od
adresy $FF8800, coz najdeme v
prilohach na strané G.

Praxe

'S SUMA

ST cestina 2.6

Pfedstavujeme vam novou, pod-
statné vylepSenou verzi osvéd-
¢ené instalace ¢eského
prostiedi pro pocitace Atari.

\ ST ¢estina slouzi k pocesténi
systémové klavesnice a znakové
sady pocitace Atari Falcon nebo
ST. Hlavni pfednosti ST cestiny
je jeji kompatibilita (pracuje na
pocitacich Atari ST(E), TT i Fal-
con, podporuje normy kédovani
znak( Latin2, KeybCS2 i In-
terFont).

V baliku najdete samotné jadro
CsZobraz, obsahujici i po¢esténi
SpeedoGDOSu a NVDI 3 - to se
tyka hlavné vektorovych fontd,
které standardné obsahuji Ceské
znaky. K tém se ale bez ST
¢estiny neda pfistupovat. Vlastni
rozloZzeni kldvesnice a obrazov-
kovy ¢i tiskdrnovy font je mozné
editovat pomoci program@ Char-
Des a GrDes. Pomoci programu
Konvert m{izete prfevadét riizné
normy kédovani textovych sou-
bord.

ST ¢estina byla uspéiné provozo-
vana mimojiné s programy 1st
WordPlus, Degas Elite, Calamus
SL, LDW Power a Atari Works na
pocitacich Atari ST, STE, Mega
STE, TT a Falcon.

T | Tl

Ovladaci panel ST ¢estiny

cena
pouhych:
280,— K¢

Chaloupeckého 1913
169 00 Praha 6
tel.:02/354979
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Mnoho uzivatelu po-
CitaCu Atari 520/

10dO/ST/ E pravdepodobne resi

problém, kam dale smérovat své
poditaCové zajmy. Nékdo se pevné
drzi TOS kompatibility a zustava
verny Atari, jiny ma tohoto vyrobce
PO Krk™ a chce co nejrychleji za-
padnout v davu ,PC* kompatibil-
nich. V8em tém, kdo zatim vahaji
nebo z praktickych divodd nechtgji
svuj oblibeny pocitaé opoustét, je
urcen tento serial. Najdete v nem
neékolik moznosti, jak po zuby vyzb-
rojit estécko a pfitom nevycislitelné
zvySit jeho uzitnou hodnotu. Nejdri-
ve se v8ak vratme k otazce pfecho-
du na jiny systém. Takzvané ,PC"
«ompatibilni pocitate mély a stale
maji jednu (a asi iedinou) obrovskou
vyhodu. Je jich zdaleka nejvic. Tim
|e dan rozsah softwarového vybave-
ni, nizké ceny hardwaru atd. To vSe
fungovalo nékolik let jako zagarova-
ny kruh. Dnes na to mnoho vyrob-
cu, ale i uzivatell doplaci. Hore¢né
se hledaji cesty, jak zajistit vyuziti
novych procesoru (DX2+, 586,
686), kdyz doposud prodavané po-
CitaCe jsou vZzdy hromadkou novejsi-
no Zeleza nabaleného na 10 let sta-
ry Srot. Kdo ale dnes, v dobé nas-
tupu zcela noveho standardu zvané-
no Power PC, bude davat tézké pe-
nize za ,nadopovane” PC4867 To
ale neni problém, kterému se chci
vénovat. Chci jen ukazat, Zze koupé
,PC" zdaleka nemusi dnes byt feSe-
nim. Prodejte ST, kupte 486 a za
rok budete tam, kde jste dnes. A
jak to souvisi s prezbrojovanim sta-
rych ST¢ek? Neni to ten samy pfi-
pad?

Asi mi date za pravdu, kdyzZ feknu,
ze vétSina maijiteld ST/E hledi s ne-
davérou jak na ,DOS6zni* tak i na
,Windoézni“ PC, ale i na novinku

z vlastnich rad — Falcon. Jedno je
na hony vzdalene jednoduchému a
oblibenému TOSu a GEMu, druhé
se nekomu zda drahé, nebo pova-
Zuje Falcona za omyl pfirody, jehoz
Koupeé se musi zle vymstit. At uz
patrite kamkoli, zkuste si své vyCka-
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Jste pozadu?

Prezbrojte vase ST/E
na stroj snu.
Staci vedet co, jak a
za kolik! ...

10§

vani zpfijemnit néjakym ﬂGD!ﬁkE"‘“

pro vasSe staré dobré ST. Pres svuj
vék muze nadale slouzit i ve velmi

narocnych oblastech, | kdyz je] bu-
de nutné troSku omiadit.

ROM, RAM, CIpYy...

Timto popévkem jsme se ocitli

v oblasti potirani rozdild mezi je-
dnotlivymi modely ST/E. Komu chy-
bi BLITTER (bézny v STE a v Me-
gach), muze jej pofidit za cca 30,-
Liber. Zda je k dostéani i u nas, neni
jisté. V kazdém pfipadé je to Cip,
ktery deéla v pocitaCi neocenitelnou
sluzbu pfi praci na obrazovce.
Zrychleni je vice nez znatelné.

RAM - vatsina uzivateld ma

ve svém ST/E standardné 512 kB
nebo 1 MB paméti. Chcete-li na
pocitaCi vazné pracovat, pravdépo-
dobné narazite na jeji velikost. 512
KB je dnes neunosnych a 1 MB je
proklaté malo. RozSifeni paméti je
v zasadé jednoduché a bézné se
provadi za ceny zavislé na cenach
pameétovych Cipd. Zde hraje velkou
roli, zda se jedna o ST nebo STE.
ST byste meéli svérit do rukou od-
bornika (bude se pajet), mate—li
STE, je vS8e snadné, nebof instalaci
pameétovych karet SIMM zvladne

| décko. U STE zpravidla narazite na

smutnou skutecnost, Zze 4 pamétové
sloty jsou osazené 4mi pamétovymi
moduly (po 256 kB). Chcete-li pa-
meét alespon néjak rozS§ifit, musite
kKoupit minimalné dveé jednomegove
pameétové karty (cca 2 x 1200,-
KC). Ty vloZite misto dvou 256 kB.
V tuto chvili ma vase STE 2.5 MB,
které jsou provozovatelne se
softwarovym oviadaCem (napfr. PAT-
CH2__5). Chcete—Ili mit Cisté systé-
movou pameét, a tedy spolupracujici
se vdemi hrami, osadte paméfove
sloty pouze 2mi nebo 4mi 1MB
SIMM moduly. Systémové podporo-
vana konfigurace pameti je totiz 1,
2 nebo 4 MB.

ROM — v této paméti se skryva
operacni systém vasSeho pocitace.

KaZdy uZivatel by mél mit prfehled

0 tom, jakou verzi operacniho sys-
tému TOS v pocéitaci ma. Je to dui-
'eZité zejména z duvodu kompatibi-
lity nékterych programd.

Bézneé rozsifené verze operacniho
systému jsou 1.0 (na disketé u po-
gitatu 260ST), 1.1, 1.2 (,blitter”
TOS). Tyto verze se od sebe z po-
hledu uZivatele pfilis nelisi. Vyrazné
zmeény pfinesl az ,Rainbow TOS*“
v. 1.4 a 142, ,STETOS“v. 1.6 a
1.62. Tyto dva operacni systémy
jsou vilastné posledni, jaké se sério-
vé montovaly do 520/1040 ST/E.
Obsahovaly fadu drobnych vylep3e-
ni, ktera uzivateli zpfijemnovala pra-
cl v desktopu.

VycCet verzi TOS tim zdaleka nekon-
Ci. S modelem TT030 se objevil
TOS 3.XX, dnes ho ve verzi 3.5
najdeme | v pocCitaCich Eagle a
Medusa. T0 jiz byl hodné komfortni
systém s definovatelnymi ikonami,
klavesnicovymi zkratkami pro praci
v menu desktopu, nastavitelnymi
barvami pracovni plochy, oken a je-
jich ¢asti. Pro ST by tento fakt ne-
mel hlubsi pfinos (TT TOS dostane-
te do ST jen na disketé), kdyby
nepfiSel na trh podita¢ MEGA STE
a s nim TOS 2.XX. Nejnovéjsi verze
(2.6) je dokonce vylepSenou verzi
TOSu 3.5, coz je z hlediska ¢islova-
ni jisté rarita. Tato verze je jiz do-
stupna na Cipech, coZz znamena, ze
nic nebrani jejimu pouziti v ST a
STE.

Nejnovejsi verzi TOSu 4.4 je vyba-
ven Falcon 030, ten se vsSak diky
velikost 512 kB Atari ST/E rozhodné
netyka. Jaky mate TOS poznate vel-
mi snadno v fade systémovych utilit
(napf. CHECKIT, STOURAL, ST-
CONFIG...). Je mozné, Ze verze bu-
dou uvadéne v ,systemovém tvaru”.
Tak se napfiklad doCtete, Ze mate
verzi 1.02 nebo 1.06. Nemusim
snad objasnovat, Ze jde ve skutecC-
nosti o TOS 1.2 a 1.6. Adresa s ver-
zi TOS zkratka pocita s trojmistnym
Cislem, aby bylo mozZné odliSit napf.
1.62 a 1.6. Zminéna ,jedna-Sestka”
je v8ak zapsana jako ,jedna—nu-
la—Sestka"“, aby nevypadala jako
.Jjedna—-Sedesatka”. Uzivatelé si
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Casto tuto skutec¢nost neuvédomuji
a dochazi tak k mnoha nedorozu-
meénim. Treba i v tom smyslu, Ze
1.06 je povaZovana za starSi nez
1.42! Vidy je treba pfeveést Cislo
verze TOSu do lidské podoby. V
tomto pfipadé 1.6 (jedna—S8est) a
1.42 (jedna—Ctyfi—dva).

Na Cipech bylo mozZné sehnat, a do
ST vbastlit, tfeba TOS 1.42. Dnes je
v8ak mnohem vyhodnéjsi rozSsifit
pocitaC o TOS 2.6. ObyCejné ST ma
moznost vyuzit nékterou z karet AT
BUS + 2.06, které sdruzuji radic
pro harddisky (IDE - standard na
PC) a novy TOS. Zpravidla je tato
karta doplnéna o prepinani mezi
starym a novym TOSem. Ddvodem
je samozfejmé kompatibilita. TOS
2.6 ma sice krasné ikonky a barev-
na okna, ale nefunguji na ném asi
2% her a priblizné stejné mnozstvi
serioznich aplikaci. Konkretni tituly
vSak povazuji za naprosto zanedba-
telné a tak nevim, zda maji dva TO-
Sy v jednom pocitaci hlub&i smysl.
V pfipadé pocitacu STE je opét
viechno jednodussi. Cipy s TO-
Sem jsou vyndavaci, a tak neni nic
snazs8iho, nez starou 1.6 nebo 1.62
vyjmout a 2.6 vlozit. Bohuzel se zde
musi prepajet prepinac (1 nebo 2
odpory) — proto neni od veci pora-
dit se s odbornikem. V kazdém pfi-
padé tuto ZMENU v3em doporuduiji.
Sam jsem na 1040 STE s TOSem
2.6 asi 1 rok pracoval a nemonhl|
jsem si vyhody této verze vynachva-
lit.

Jinou kapitolou je Siroka Skala alter-
nativnich opera&nich systému. Ty se
pfevazné instaluji jako software a
zpravidla o hlavu prfekonavaji
schopnosti originalniho TOSu.

V tomto serialu se jim jesSté budu
podrobneéji vénovat.

Disky a discy

Diskove pole nebo ,poliCko” je dnes
nezbytnost. Mate—Ili u pocCitaCe stale
jen ,zahonek" v podobe 1 disketove
mechaniky 3.5”, potom je nejvyssi
Cas pfestat si hrat a poohlédnout se
po nejakem tom externim diskovém
zarizeni.

K ST/E dodaval jesSté nedavno
vyrobce (jakasi firma Atari) velmi
solidni a hlavneé spolehlive disky SH
a Megafile. Jejich kapacita nikdy
neprekrocila 60 MB, coz by ani tak
nevadilo. HorSi to bylo s jejich rych-
losti, ktera je dnes silné podprimér-
na. Tyto disky lze dnes sehnat za
rozumne penize z druhé ruky. V Né-
mecku dokonce firma TEAM Com-
puter stale prodava Megafile 30
za 299,- DM a Megafile 44 (vy-
ménny) za 399,- DM. | u nas se
cena podobnych diskl pohybuje
okolo 5.000,— K¢. Jinou moznosti
je vyuzit nabidku zejména némec-
kych a anglickych firem, které
nejriznéjsi pevné disky pro ST
montuji. Vzdy je ale tfeba reSit pro-
blém s pfipojenim. Dnes snad ani
nenajdete prodejce, ktery by se

strana 34

mofil s vyrobou nestandardniho
rozhrani ACSI. Problém se obchazi
roz8ifenim pocitace bud o SCSI
(ICD Link) nebo IDE (AT BUS
+2.06) rozhrani, ktera umozni pfi-
pojeni fady diskd bé&znych ve svété
PC, Apple, TT, Falcon... Ceny téch-
to rozhrani se pohybuji od 100 do
200,- DM. Samotnou mechaniku
pevného disku u nas poridite mno-
hem levnéji nez v zahranici. Podle
kapacity od dvou (20 MB) do tficeti
(2 GB) tisic korun.

Neni vdechno harddisk, co se toél.
V podcitadi mate i disketovou me-
chaniku. Komu nevyhovuje dvojita
hustota (DD 720 kB), muze zkusit
diskety formatovat na vic (tfeba az
na 920 kB). Brzy zjistite, Zze tudy
cesta nevede. Cely svét kolem vas
ma najednou ty divné diskety s na-
pisem HD. Ani se je nesnazte pre-
&ist. VaSe mechanika vam to prosté
nedovoli. Aby se uzivatel vymanil

z této potupné izolace, musi si
opatfit HD mechaniku. Do ST vam
ji namontuje kde kdo (cena 1.000 -
1.600,- K¢), nezapomenite, Ze je
treba vymenit | hodiny nebo dokou-
pit cely kontroler pro novou mecha-
niku. ST by si samo o sobé s HD
mechanikou moc nerozumélo. Cela
instalace se tak je5té o par set ko-
run prodrazi. U poditadu Mega STE
a TT neni tento problém tak slozity.
nebot diskovy rfadi¢ poclita s mo-
znosti instalace HD mechaniky.

A jeSté to neni vSechno. Pocitace
dnesSka se vyznacuji jesté jednim
Jkolotogem*. Re& je samoziejmé

o CD ROM. Ze neni diivod né&co ta-

kového k ST pfipojovat? Kdo si ne-
vé&ri, at nepfipojuje. Odvaznéjsi brzy
pozna, jaké vyhody CD poskytuje.
Pokud si k ST¢ku dokoupite in-
terfejs CD-ROM-ROM (150,-DM),
zapojite jej na ROM port vaseho
pocitacCe (to je ta dira, kam jste ni-
kdy nic nestrCili), to vSe propojite

s pomeérné levhou CD-ROM me-
chanikou (Mitsumi FX, Sony...),
nebudete verit svym oCim. Nejen Ze
se pro Atari ST, STE, TT a Falcon
prodava nékolik desitek CD dis-
ki napéchovanych programy (na
jeden disk se vejde pres 600 MB!!!),
ale k dispozici jsou i vS§echna da-
tova CD ze svéta PC a Apple (0-
brazky GIF, TIF, JPG...; samply; mo-
duly; texty...). Tak se béznému uzi-
vateli Atari ST/E doslova otevie bra-
na k tunam (Ci megatunam nebo ra-
deji gigatunam) noveho software.
Samozrejmé nesmim zapomenout

na mozZnost prehravat AUDIO CD.

Konec trackerl a jinych silné chrch-
lajicich pfehravadld *.MOD souboru.
Ted si muzZete strkat sva oblibena
CD rovnou do pocitace. Manii CD
ROM propadnete stejné rychle jako
miliony ,kolegl” od PC. A to jsem
se jesté nezminil o tom, Ze neda-
vno spatrila svétlo svéta prvni
hra pro ST/E, ktera kompletné
zaplnila 1CD. Megabajty digitalizo-
vaného videa se v tuto chvili vali na

m————— S B

vSechny Ataristy, kteri Sli s dobou.
Jak prohlasili autofi hry, rozhodné
nejde o posledni herni CD projekt
v tomto roce!!!

Digitizery

Je to ohavné slovo, uznavam, ale
fakt je, Ze dnedni svét multimedial-
nich pocitacu (a nikdo netvrdi, Ze
by ST takovym pocitaCem nemohlo
byt!) stoji a pada pravé na digitali-
zaci analogovych signalt. O &em to
mluvim? O ni¢em jiném neZ o pfe-
vodu videosignalu ze zdroje obrazu
nebo zvuku z mikrofonu nebo hifi
zarizeni do Ciselné podoby. Jinymi
slovy do podoby, ve které je pocitac
schopen dany signal dale upravovat
a uchovavat.

Méné nakladna a nejvice rozsire-
na je digitalizace zvuku. K tomu-
to ucelu slouzi zafizenl, které zove-
me sampler. Samplery se |i8i podle
zpusobu pfipojeni k pocitaci, ale
zeiména podle parametrd, jaké jsou
schopné pfi digitalizaci dodrzet.
Kvalita digitalniho zvuku je dana
vzorkovaci frekvenci (vétSinou 6 az
50 kHz) a Sifkou Cisel, ktera jsou
pro pfevod do digitalni formy k dis-
pozici. Tak mluvime o samplech (ku-
sech digitalniho zvuku) 8 bitovych
nebo mnohem kvalitnéjSich 16
bitovych. Nz trhu byla pro ST/E ce-
|& fada vybornych samplerd.

Mezi nejlepsi patfi 8—~bitové sam-
plery STEREOMASTER (39,— Li-
oer), REPLAY STEREO (80,- Li-
per), ktery i na oby&ejném ST
umozZniuje stereofonni vystup, a sa-
mozfejmeé 16—-bitovy REPLAY 16
(129, - Liber), ktery jiZ nabizi profe-
sionalni kvalitu zaznamu.

Mimo potrebného hardware sesta-
vajiciho z krabiCky s A/D (nebo

i D/A) pfevodniky a nezbytné kabe-
laze, dodava vyrobce vidy i pomeér-
né kvalitni software, cozZ nelze fici
0 ruznych po doméacku sestrojenych
lapacich zvuku, Casto umisténych

v krabi¢ce od mydla (vidél jsem na
viastni ocCil).

Pokud vam nestacli moznost neko-
necného hrani se zvukem a porizo-
vani samplu do vlastnich *.MOD
souborl nebo her vas omrzi, mate
moznost vrhnout se na digitaini
zpracovani obrazu. Koho by neté-
Silo natazeni obrazku sourozence i
jiného rodinného pfisluSnika z videa
nebo pfimo z kamery do pocitace a
jeho nasledné muceni obarvovanim
vlast na zeleno? TakZe nezbyva
nez pfipojit VIDEOMASTER, ktery
zvlada digitalizaci v 16 stupnich Se-
di (69,— Liber) a zaroven umoznuje
| zaznam zvukoveé stopy. Chcete—li
barvu, mate ji mit. S RGB dopin-
kem muzete digitalizovat pfi rozliSe-
ni 320*200 v 512 (resp. 4096

u STE) barvach. Video Master
RGB stoji okolo 110,- Liber.

PriSté se podivame na dal3i dopln-

Ky, 0 kterych mozZna ani nemate tu-
Seni (VGA karty, akceleratory...).
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ubase Audio je prvni integrovany systém, obsahujici digitdlni audio nahravani, MIDI a notovy software.
K dispozici je 8 stereo kandld digitdlnfho zdznamu v CD kvalité, diky moZnostem pocitate Atari Falcon 030.
Technologie Cubase umozZiuje naprostou pfesnost pfi praci se zdznamem. FDI interface je vybaven digitdlnim
S/PDIF rozhranim, které zajisfuje vstup a vystup pomoci optického ¢&i koaxidlniho kabelu. Tak je mozné Falcon 030
s Cubase pfipojit pfimo na CD nebo DAT. Diky tomu mazZete vie ukladat pfimo v digitdlni formé& na DAT bez
jakékoliv ztraty kvality. Na DAT je dokonce mozné zalohovat data z pocitace.

MIDI:

* prace v redalném case

* 16 oken pro kazdy soubor

* 64 stop (x16 MIDI kanall) pro kazdé okno

* VISP Virtual Song Processing: Interaktivni Dynamicka
Animace

* graficky toolbox (néaradf)

* moznost vracenf posledni akce

* 4 okna pro editaci v redlném case: klavesy, list, bicf a
notovy zaznam

* Logicka Editace (Gprava dat podle logickych kritérii
vybéru)

e transformace vstupu MIDI dat v redlném ¢ase

* ultrapfesné rozliseni 384ppgn

* vlastnosti pro profesionalnf synchronizaci

* podpora MMC (napf. ovladani ADAT pfimo z Cubase)

* MIDI mixer (8 map pro soubor)

* |PS - interaktivni frazovy syntetizér

* kompatibilni se viemi pfedchéazejicimi produkty
Cubase na platformach Atari, Mac a Windows

Notace:

* mnozstvi novych funkci pro praci s notovym
zaznamem

* 4 nezavislé hlasy na part

* celostrankova editace

* nastavitelné zvétseni

* textovy rezim

* rezim fixnf stranky

* notace pro bici

* [ibovolné pfesunovani prvki

* moznost skryti nékterych prvki

* graficky export

pmm—= Qranberg

MIDI Recording
Tisk notového zaznamu

Digitalni Audio Recording

Digitdlni Audio (harddisk-recording):

® a7 16 audio kanald

* nastavitelna vzorkovaci frekvence (1649kHz - 48kHz)

¢ stopy pfimo v paméti RAM

® naprosta integrace do prostfedi Cubase

* audio editor pro nedestruktivni Gpravy v redlném Case

e pohyblivy audio-segment Q-point pro kvantizaci audia

e vypocet tempa z digitélnfho audia

e virtudlni audiostopy v editoru

® osmistopy rezim s efekty

* 16stopy rezim s nastavenim hlasitosti

e digitdlnf efekty (Reverb, Chorus, Flanger)

® desetipasmovy graficky ekvalizér

® rychld korekce €asu ovladana pomoci DSP (off-line a
realtime)

* 4 stereo podskupiny pro rozsifeni FA8

* audio mixaz \ c"e' talni doméné vetné efekt(

* MIDI €astje ST/STE/TT kompatibilni

Systémové pozadavky:

® Atari Falcon s 4MB RAM, doporucujeme 14MB pro
specidlni operace

¢ VGA monitor v 2barevném rezimu

¢ doporucujeme SCSI harddisk (téz k dosténi v JRC)

Doplnky:

e FDI digital interface (standardné v baleni FDI pack,
dodavaném firmou JRC) pro S/PDIF opticky a koaxidlni
vstup a vystup

* FA8 — NOVINKA! — osm vystupnich analog. kanal(

* Steinberg SMPII Proffesional Interface — 2 vstupy MIDI,
4 vystupy MIDI a SMPTE synchronizace

i/
e,

autorizovany distributor
produktd Steinberg v CR

Chaloupeckého 1913
169 00 Praha 6
tel. 02/521258, 02/24228640

Cubase Falcon Audio Plus véetné S/PDIF FDI interface

cena: 26.990 K¢



S5, S to7a¥P H1'101
e i- X T ‘JH it
L L =
: 2

CRT e N T il i

S .

s o

L SRE — N ,” - (_} C
——— Pe—— 172 + | 2:1.8 P L

- . EmE e e @ °

ey - mn : | '[

o, — - i "

e -
. -
) . I.J'L._ o
.

DRAGON
JAGUAR + o2 e =1099

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-P4 (10-18)

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