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Viry, viry a zase viry

Kdyz jste si koupili Amigu, urcit jste ji odvazeli domi s
nadSenim, jaké mliZe poznat jen majitel nového poéitace.
Predstavovali jste si, jak budete kreslit obrazky, titulkovat video-
filmy nebo si jen hrat ty nejiZasn&jsi hry, jaké kdy byly pro
pocitace vytvofeny. Brzy jste ale zjistili, e viechno neni tak
jednoduché. Zacalo to Gplné€ nevinng. Na vaii oblibené hie se
objevila éteci chyba, nebo hra pfestala po n&jaké dob& chodit.
Seznamili jste se se stinnou strankou va$eho milacka. Byli jste
zoufali a nevédeli, co mate délat. A pravé proto, aby uZ nikdo
nemusel takto zoufat, vaim v tomto &isle pfedstavujeme odvi-
rovale viech odvirovadll -ZeroVirus (tento program je t.zv.
volng distribuovatelny; (c)1989 Jonathan Potter). Najdete zde
pfeklad navodu, ktery provazi tento program. Pro¢ jsme zvolili
pravé tento odvirovaé a ne jing vam bude zfejmé po pieéténi
¢lanku. Na zavér bych vam chtél poradit, abyste své diskety
pravideln€ kontrolovali, kopirovali jen ze spolehlivych zdroji a
hlavng: "nestrkejte" diskety s pochybnym piivodem do svého
drivu. KdyZ vSichni budeme tyto zasady dodrZovat, tak tfeba
jednou budu moci napsat: Jednou kdyzZ jesté existovali viry...

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor

VASE DOPISY

Objednal si PCM,
mél pak radost kazdy den!

Pouze par informaci o klubu Amiga, ktery vydaval nebo
je$té vydava €asopis ACC. Tento klub snad zaujal jen v jednom,
a to ve vy§i vysokého pfedplatného ACC. Navic tento klub
inzeroval kopirovani disket, kde se angaZoval M.L., a to takov§m
zplisobem, Ze do dne$ntho dne postradadm 9 disket 4 100.- K&s.
TakZe ztroceni mych 156.- K&s vkladu do tohoto klubu je:
Zpronevéra 9 disket, jsem chudsi o 100.- K¢&s a navic ztrata Casu,
ktery jsem vynaloZil za podani trestniho ozndmeni na jednatele
tohoto klubu M.L. Toto je ma zku3enost s klubem ACC.

J.R.

Pozn.: autor dopisu se podepsal plnym jménem s adresou

(Volné zpracovéno podle AMIGA M&T)

Jak mluvi CLI

S Workbench 1.3 si miiZete nechat pfeéist (anglicky)
seznam souboril na disketé. Sta¢i v CLI napsat povel

DIR > speak:

Mate na disket& uloZen "Dopis" jako textovy soubor? Pak
si jej miiZete nechat pfedist povelem

COPY Dopis to speak:

Nezapomeiite napsat dvojtetku za slovem speak.

Hrajete si také s mysi ?

Maite ve zvyku hrat si z dlouhé chvile s mysi, zatimco
Cekate na vysledek b&Ziciho programu? Vite, Ze se tim okradate
o &as? MiZete se o tom pfesvédcit, kdyZ si zméfite &as, ktery
spotiebuje smytka FOR-NEXT v nasledujicim programu.
Jednou odstartujte program s mysi v klidu a podruhé si s mysi
pohrévejte. Budete pfekvapeni, o co vice Casu spotfebuje stejny
program v druhém p¥ipadé.

CLS
FORi = 1 TO 10000:NEXT i
PRINT "Konec testu”

Ruce pry¢ od disku

N&kdy je potfeba v programu varovat uZivatele pied
vyménou diskety v drivu v nevhodném okamZiku vzhledem k
programu. Stadi rozsvitit na pozadovanou dobu svitivku LED
disku. Provede se to velmi jednoduse kratkym basicovim
programem.

REM zapnuti LED drivu
LED = 12570880&
POKE LED, 127

POKE LED, 119

POKE LED +512,0

Pro vypnuti svitivky LED se pouZije stejny program, ale
v poslednim ¥adku se nula vyméni za 255.




UvVoD

Vitejte v programu Zero Virus!

Tento program je kompletnim systémem, ktery viry
rozpoznavi, odstrafiuje a ochratiuje vas potita¢ pfed nimi. Pomo-
ci (_oViru miZete zkontrolovat bootblock libovolné diskety.
MiiZete nainstalovat disketu (tim odstranit p¥itomny virus)
jednim ze &tyf riizngch bootblockii nebo zalohovat bootblocky
vaSich komer¢nich programi, abyste mohli snaze pifekonat obtize,
které by vam mohly v budoucnu zplisobit viry. MiiZete také pouZit
ZeroVirus k hledani znamych souborovich (linkovacich) vird v
adreséfi nebo na celé disketé. ZeroVirus pouZiva BrainFiles, aby
v budoucnu byl update co moZn4 nejjednodus$i. BrainFiles obsa-
hujiinformace, které ZeroVirus uZivd k rozpoznavani virii a jinych
bootblockli. ZeroVirus mé volbu LEARN (u¢it), pomoci které
muiZete vloZit do BrainFiles data potfebna k rozpoznavani néja-
kého bootblocku vbudoucnu. ZeroVirus ma také moznost editace
dat obsaZenych v BrainFilech, aby tento proces byl jesté jedno-
dusi. Je moZné zikonizovat ZeroVirus do malého okénka na
obrazovce Workbench. Zde b&Zi na pozadi a kontroluje kazdou
disketu, kterou vloZite do kteréhokoliv drivu.

SPOUSTENI ZEROVIRU

Abyste mohli spustit ZeroVirus, stisknéte dvakrat levé
tlac¥exo mysi na ikon& na Workbench nebo natukejte "ZeroVirus"
do CLI ZeroVirus hleda BrainFile soubor (nazvany "Zero-
Virus.BrainFile") bud v aktualnim adreséfi nebo vS: podadresafi,
a je-li nalezen, bude nadten. ZeroVirus potom hleda soubor
Palette (nazvany "ZeroVirus.Palette") ve stejnych mistech a je-li
nalezen p¥edte z néj vase nastaveni barev.

KONTROLA PAMETI

Poté co ZeroVirus skon&i provadéni vyie uvedenych
Gkolti, je pamé&f kontrolovana pro znimé viry. Jsou-li n&jaké
nalezeny, jsou automaticky odstranény a budete o tom informo-
vani. Potom ZeroVirus zkontroluje né€kolik systémovych vektori.
Kontrolované vektory jsou: WarmCapture, CoolCapture,
ColdCapture, KickTagPtr (nebo RomTags), KickMemPtr a
KickCheckSum. Tyto viechny by mé&ly mit hodnotu nula
($00000000) a jeden z ukazateld, zda je vir v paméti, je jejich jina
hodnota. Nebude-li jejich hodnota $00000000, dostanete moZnost
vrétit je k hodnot& $00000000. Zde byste m&li davat pozor, protoZe
n&které legalni programy, jako Guardian, modifikuji tyto vektory
prosvoje vlastni G¢ely. Poté jste vyzvani ke stisknutilevého tla¢itka
mysi.

HLAVNI MENU

V hlavnim menu méate nékolik voleb. Gadget
BOOTBLOCKS nebo volba "BootBlocks" v menu vés zavede do
té &asti programu, kde se kontroluji bootblocky. Stejné gadget
FILES nebo volba "Files" volba v menu vas zavede do &sti
kontrolujici soubory. Gadget BRAINFILES nebo volba
"BrainFiles" v menu vas zavede do interaktivniho editoru
BrainFili. Gadget LEAVE vam umozni bud’ opustit program,
nebo ho zikonizovat. Volba "Palette” v menu vam umozni editaci
barev, které pouZiva ZeroVirus a volba "Save Palette" vam paletu
uloZi na disketu. Volba "About" zobrazi informace o programu.
Volba "Iconify" zikonizuje ZeroVirus. volba "Quit" opusti Zero-
Virus.

BOOTBLOCKS

Tato &ast ZeroViru vim umoZni pracovat s bootblocky
disket. Chcete-li zkontrolovat bootblock né&jaké diskety, stiskné-
te ikonu disketové jednotky, ve které je pfisluSna disketa.
Neobjevi-li se Z4dna chyba, bootblock bude nadten a zkontro-
lovan. Pozna-li ZeroVirus typ bootblocku, jeho jméno a popis
bude zobrazen.
napft.:

"Normal DOS bootblock." (Standartni DOS bootblock.)
"This disc is okay. Insert another disc to keep checking." (Tato
disketa je ok. VloZte dalii, chcete-li pokrafovat v kontrolovani.)

"ZeroVirus BigScreen bootblock” (spec. bootblock Zero-
Viru) "Check for PAL sized screen on bootup" (Kontroluje, Ze
Amiga "bootuje" na obrazovku velikosti PAL obrazovky)

"SCA virus recognized!" (SCA vir poznan!) "This disc
contains a virus! INSTALL it immediately!" (Tato disketa obsa-
huje vir! NAINSTALUIJTE ji ihned!)

Nepozna-li ZeroVirus typ bootblocku, uvidite

"Non-standard bootblock" (Nestandartni bootblock)
"Suggestion: BACKUP and INSTALL" (Navrh: Udélejte
zaloZni kopii a nainstalujte)

Pod popisem je bootblock zobrazen. Bilé znaky repre-
zentuji znaky standartniho bootblocku; ¢ervené znaky
nestandartniho bootblocku. ZeroVirus pozn4, je-li vyménéna
disketa v disketové jednotce, takZe chcete-li zkontrolvat jinou
disketu ve stejné disketové jednotce, sta¢i jen vyménit disketu v
disketové jednotce. Mate v menu nékolik voleb k dispozici .
"-->"u n&jakého ndzvu v menu indikuje, Ze tato volba obsahuje
podmenu.

Volby menu jsou nasledujici (shora doli):

BootBlock --> -Tato volba vam umozni vybrat si bootblock,
ktery bude zapsany na disketu pfi instalaci.
Standard - Standartni AmigaDOS 1.3 bootblock.
NoFastMem -  Tento bootblock vam umozZni vypnout
ve$kerou autokonfiguraéni externi pamét pfi bootovéni.

BigScreenTest - Vsechny PAL Amigy maji jednu
chybu, ktera zplisobuje, Ze Amiga pfi bootovani otevie
jen NTSC (200 ¥adek) obrazovku, misto spravné PAL
(256 fadek) obrazovky. Tento bootblock kontroluje
velikost obrazovky pfi bootovéani a ma-li méné nez 256
fadek, umozni vam provést reset. Toto eliminuje
moZnost, Ze budete &ekat piil hodiny na provedeni
né&jaké startup-sequence jen proto, abyste v zapéti
zjistili, Ze musite provést reset, protoZe mate malou
obrazovku.
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AutoAddMem - Tento bootblock vam umoZni bude bootblock nahréan na disketu jako soubor. Je
automaticky pfidat jeden blok neautokonfigura&ni dobrym zvykem mit v¥echny bootblocky ve stejném
paméti pfi bootovani. KdyZ nainstallujete disketu adresafi, a dokonce je$tE lepsi je mit zaloZni kopii
s timto bootblockem, budete taz4ni pro po&ateéni a diskety, obsahujici tyto bootblocky.
koncovou adresu bloku v hexadecimélni formé. Restore - Restore vam dovoli nahrit na disketu
Nezadéte-li nic, RAM od $f80000 do $fbfffe, ktera je ve zvoleném drivu dfive zaloZeny bootblock. Zvolite-L
pfitomna v Amiga 1000 s Kickstartem v paméti ROM, tuto volbu, otevfe se vam "file requester”, kam
bude pfedpokladana. napiete jméno bootblocku, ktery chcete nahrat.
Install - Tato volba nainstaluje disketu ve Catalogue s Catalogue vam vygeneruje seznam
zvolené disketové jednotce se zvolenym bootblockem. viech zalo¥engch bootblockil v zadaném adresafi.
Learn - Tato volba vaAm umoZiuje naucit Otevie se vam requester s riiznymi gadgety, které vam
ZeroVirus bootblock, ktery je ve zvolené disketové pomohou sestavit Zadanou konfiguraci seznamu.
jednotce. ZeroVirus rozpoznavé bootblocky tim, Ze CATALOGUE TO FILE a CATALOGUE TO
kontroluje osm znakil. Souhlasi-li viech osm znaki PRINTER posilaji vygenerovany seznam bud’ do
s poZzadovanymi, ZeroVirus pozna bootblock. KdyZ souboru na disket& nebo na tiskarnu (PRT:).
zadite Learn, osm znaki v bootblocku je rozsviceno. INCLUDE COMMENTS a INCLUDE DATES vam -
To je t&ch pfisluingch osm znaki, které ZeroVirus umoZni zvolit, zda komentafe a datum maji byt
vybral pro rozpoznavani bootblocku. BohuZel, _ obsaZeny v seznamu. SORT BY NAME, COMMENT
ZeroVirus neumi rozli$ovat mezi programovym koédem a DATE zapinaji, resp. vypinaji tféidéni a umoZiiuji

" atextem. Vzhledem k tomu, Ze text v bootblocku lze zvolit, dle které poloZky se ma tfidit. GENERATE
velmi jednoduie zménit, neni dobré nauéit ZeroVirus CATALOGUE otevie "file requester”, ktery umoZituie
textové byty. Je-li zfejmé, Ze ZeroVirus vybral textové vybrat adresaf obsahujici bootblocky, z kterych chce
byty, miiZete sami vybrat jiné byty. Maximaln& osm vygenerovat seznam. Jen bootblocky nahrané
znakid miZe byt rozsviceno najednou. K rozsviceni ZeroVirem jsou obsaZeny v seznamu
nebo shasnuti znaku na ném stisknéte levé tlatitko View Saved -  Umo2ni vam prohlédnout nahrang
my3i. MiiZete vybrat osm nebo i méng znakd. AZ bootblock. Otevie se vam "file requester”, kam zadate
skondite s Vybir anim Znakﬁ, stiskn&te levé tladitko my§i jméno bootblocku’ ktery chcete vidét.

uprostfed obrazovky - tam, kam jste vyzvani. Nyni
budete dotazani na jméno bootblocku. Cheete-li zrusit
operaci Learn, stiskn&te zde return. Poté, co zadate
jméno, budete dot4zani na popis bootblocku. Je-li
bootblock vir, stiskn&te zde jen return. Jména a popisy

Compare Saved - UmoZiuje porovnat bootblock diskety
ve zvoleném drivu s bootblocky, které jsou nahrané v
souboru. Nahrany bootblock je zobrazen. Nestejna
pismena jsou v ném &ervené, stejna bile.

mohou byt a¥ 80 znaki dlouhé. Learn jen zaznamena- Print Saved - UmoZni vytislfnout'nahra-my bootblock
v nauéezté véci do paméti - bootblock] S —— na tiskarn€ (PRT:). B(')ot,bkzck je vytiStén jak ve form&
nan do souboru BrainFile na disket&, dokud tak ASCII tak i v hexadecimalni f'ormé. .
neudgléte z editatniho menu BrainFile Print - Umoini vytisknout bootblock diskety
Force Leam -  MiiZe se stét, Ze bootblock, ktery se ve zvoleném na tiskarné (PRT:).

snaite ZeroVirus naucit, ma byty ve stejngch pozicich Toolkit --> -Volby zde uvedené vam umozZni speciilni mani-
jeko jiny bootblock, ktery se ZeroVirus naudil dfive. pulaci s bootblocky.

V tomto pfipadg, vim Learn oznimi, Ze ZeroVirus UnInstall - SmaZe instalaci diskety. Poté je
tento bootblock uZ zna. Nyni miiZete nauit ZeroVirus bootblock této diskety stejny jako ihned po zformat( _,
tento bootblock pomoci Force Learn a vybrat n&jaké vani.

jiné byty. Tento bootblock stejné nebude jesté
rozpoznan, protoZe v seznamu je aZ za bootblockem,
ktery byl nauéen dfive. Pfesto miiZete tento problém
pfekonat tim, Ze pfeuspofadate seznam bootblocki

Fix Checksum - Opravi kontrolni sou¢et bootblocku, a
tim se z diskety stane opé&t bootovaci.

No Checksum - Vynuluje kontrolni soudet bootblocku.

v BrainFilu z editatniho menu BrainFile Poté uZ neni moZné s touto disketou bootovat.
4 et o & ' Copy Bootblock -UmoZni pfehrani bootblocku diskety
> -Tytovol Py ; piehréni bootblockn dis!
ggg:;gck;j ak’IZtS% :zlll)g:rzm A vk ve zvoleném drivu na bootblock diskety v jiném drivu.

Po zvoleni této volby stisknéte levé tlagitko mysi na
drive, kam chcete bootblock nahrat, nebo na stejny
drive, chcete-li operaci zrudit.

Main Menu - Vrati vas do hlavniho menu.

Backup - Mnoho programil ma specialni
bootblocky. Tyto bootblocky mohou slouZit jako
ryhlonahrévade, pfedehry apod. Mnoho funkci t&€chto
programil zavisi na svych specialnich bootblockach.
Bude-li takovyto bootblock pfepsan néjakym virem,

program v&tSinou uZ nebude provozuschpony. Backup

vam umoZni udélat zaloZni kopii bootblocku do SOU}% ORY ; : o
souboru pro budouci pouziti. Po provedeni volby Tato &ast ZeroViru kontroluje sonbory e pHtomnos
Backup se vam zobrazi "file requester”, kam napiete souborovych (linkovacich) vird. Kdyi zvolite tuto Yolbu, smaie se
jméno souboru pro va bootblock. Jméno diskety je vam obsah obrazovky a otevie se "file requester’. Nyni miiZete
automaticky vloZeno jako jméno souboru, toto viak zvolit adresaf, ktery cheete zkontrolovat (nest.arejte se 0 jméno
miZete editovat. Jakmile odsouhlasite jméno, jste souboru). Po zvoleni adresafe budete dot4zéni na to, zda chcete

4ni, abyste zadali nepovinny popis pro bootblock ~ Zkontrolovat také viechny podadresate. Toto vim umoini’
mﬂngmmakﬁ). I\IT)eobjegi-ll)isp;igcrlné zﬁyb:c zkontrolovat i celou disketu najednou, je-li to potfeba. Nyni
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budete dot4zini na to, zda chcete automatické odstrafiovani nale-
zenych virl. Odpovite-li kladng&, vSechny nalezené viry budou
automaticky odstranény, nenastane-li potfeba uZivatelského z4sa-
hu (napf. nastane-li n&jakd chyba). Ted budou zkontroloviny
soubory. Jména souboril se vim budou objevovat na obrazovce,
jakmile budou zkontrolovany. ZeroVirus se neumi nautit rizné
typy souborovjich virii. Proto budou existovat "updates" ZeroVirus
v ptipadé, Ze se objevi n&jaké, nové souborové viry. Soucasné
rozpoznivané souborové viry jsou:
IRQ virus - Tento virus se pfipojuje na prvni
ptikaz, kter¢ je uveden v "startup-sequence”.
TTV1virus -  Také zndm pod jménem BGS9 virus.
Tento nahradi prvni pfikaz v "startup-sequence” sam
sebou a umisti pivodni soubor do tzv. skrytého souboru
v adresafi devs:. Je-li tento virus nalezen,ZeroVirus vaim
d4 moZnost se pokusit obnovit i pivodnf soubor. I kdy2
byste zapli automatické odstrafiovani virll, je zde nutny
zashh uZivatele, protoZe ZeroVirus nema4 tuleni, kde se
na tomto disku nachézi adresaf devs: (relativng k
aktualnimu adreséti). Pro toto je otevken "file requester”.
LAMER virus - Tento virus je obvykle zamaskovan jako
skryty soubor a vloZ do "startup-sequence" fadek, kter§
ho vola. Bude-li nalezen soubor se jménem "startup-
sequence”, bude zkontrolovan pro pfitomnost fadku,
ktery by volal tento virus. Virus se nazgv4 jménem

skladajicim se jen z pismene (v hexa) A0 (160 dekadicky).

Tento znak je "neviditelny" v standartnim ASCII.
Je-li tento znak nalezen v "startup-sequence”, ZeroVirus
ho umi odstranit.

BRAINFILES

Interaktivnf editor souboru BrainFile vam dovoli lehce
editovat aktuélnf soubor BrainFile. Jména viech znamych
bootblocki stavajictho BrainFile jsou zobrazeny na obrazovce s

 ptisluSngmi komentafi. MiiZete posunovat rozsvicenym fadkem
pomoci gadgetl UP (nahoru) a DOWN (dolu) v dolni &4sti obra-
zovky nebo pomoci menu Move.Méte k dispozici v menu nékolik
voleb. Jsou to:

New - Tato volba smaZe BrainFile, ktery je v tuto
chvili v paméti a naéne novy. Dévejte pozor, protoZe
odtud neexistuje cesta zpé&t.

Load - Tato volba vim umo’ni nahr4t BrainFile z
diskety do paméti, a tim nahradit BrainFile, kter¢ je v
tuto chvili v paméti. Je pouZit "file requester” pro zadani
nazvu nového BrainFile. Uv&domte si, Ze BrainFile
nemusi bft nazvin "ZeroVirus. BrainFile" - miiYe mit
libovolny nizev. BohuZel ale nebudou nahrany do
paméti automaticky, nemaji-li tento nazev.

Save - Tato volba vim umoZnf nahrét BrainFile v
paméti na disketu. Je poutit "file requester” pro zadani
jména souboru. "User Update count" (uZivatelsky
update ¢ita€) je inkrementovan pokaZdé, kdy nahrajete
tento soubor.

Edit -- > -Tyto volby vim umozZni provést zm&ny v souboru

BrainFile.
Move - Move vam dovoli pfemistit zvolenou
polozku v souboru BrainFile. Po zvoleni miiZete pfemistit
rozsviceny fadek na pozici, kam chcete polozku
premistit: Stiskn&te pravé tladitko mySi v okamZiku, kdyz
je rozsviceny fadek na spravném mistg. Poté budete
dotézani, zda chcete vloZit poloZku pfed, nebo za
zvolenou pozici. Cheete-li zrusit tuto operaci, stisknéte

pravé tlaitko mySi pfed pohybovéanim rozsviceného
fadku.

Rename - Dovoli vam pfejmenovat rozsvicenou
polozku a zménit jeji komentaf.

Delete - Dovoli vam smazat rozsvicenou
polozku v souboru BrainFile.

Merge - Volba Learn vam umozZni vloZit vase
vlastni bootblocky do souboru BrainFile. Ale nové
soubory BrainFile, které vyda autor, nebudou
samoziejme tyto vaie bootblocky obsahovat a museli
byste je viechny nautit ZeroVirus znovu. Merge vaim
umoZni efektivné spojit aktuilni BrainFile s n&jakym
na disket&."Novy" BrainFile nebude obsahovat
?4dné duplicitni polozky.

Move -- > -Tyto volby vAm umoZni pohybovat se v

aktualnim souboru BrainFile.
Entry Up - Posune vis o poloZku nahoru.
TotoZné se stisknutim gadgetu UP.

Entry Down -  Posune vés o poloZku doli.
TotoZné se stisknutim gadgetu DOWN.

Page Up - Posune vis o stranku (13 poloZek)
nahoru.
Page Down -  Posune vas o stranku (13 poloZek)
doli.
Top - Posune vas na zacatek souboru
BrainFile.
Bottom - Posune vas na konec souboru
BrainFile.
Main Menu - Tato volba vas vrati do hlavniho
menu.

PALETA BAREV

"Palette requester" ma n&kolik gadgetii, které vam
umozZni nastavit barvy obrazovky. Barevné &tverce na hornim
okraji okna vam umoZni zvolit barvu, s kterou chcete pracovat.
Pod tim je vodorovny sloupec o §ifi okna, ktery je vyplnén
aktuélni barvou a zobrazuje (vhexa) hodnotu dané barvy. Pod
tim je umist&no $est klouzavych gadgeti. Prvni tfi, R, G a B,
vam umoZni nastavit &ervenou, zelenou a modrou sloZku
aktuélni barvy. Daldi tfi, H, S a L, vam umoZni nastavit hue,
saturation a luminance aktualni barvy. Pod tim je dalsich Sest
gadgeti:

-COPY umo?ni zkopirovat aktuélni barvu do néasledng
zvolené barvy.

-SPREAD umo?ni vytvofit rovnomé&rnou $kalu barev
mezi aktualni barvou a nasledng zvolenou barvou.

-RESET umozni vritit barvy do stavu, ve kterém byly,
kdyZ byl poprvé otevien "Palette requester”. Také klavesa ma
stejny G&inek, takZe nastavite-li omylem vSechny barvy na
&ernou, stisknéte .

-DEFAULT vrati barvy na jejich pivodni nastaveni.
-OKAY pfijme stavajici nastaveni barev a opusti "Palette
requester”.

-CANCEL nepfijme nastaveni barev a opusti "Palette
requester”. Stisknete-li levé tla¢itko mySi na gadget zavirajici
okno, bude vysledek stejny.

ICONIFY

Iconify zavie oknoi obrazovku ZeroViru a otevie malé
okno na obrazovce Workbench. ZeroVirus se nyni chové
pfiblizn¢ jako PD (Public Domain - programy volné distri-
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buovatelné) program VirusX. Na rozdil od VirusX ale obsahuje
titulni sloupec s hodinami a monitorem pameé&ti. Aktualni &as je
zobrazen vedle informace o velikosti volné paméti CHIP a
FAST. Kdyz se poprvé otevie zikonizované okno, viechny diske-
ty ve viech drivech jsou zkontrolovany pro p¥itomnost virli nebo
nestandartnich bootblocki. Je-li na nich nalezen virus nebo jiny
nestandartni bootblock, objevi se requester, ktery se vas zepta,
zda se chcete vritit do ZeroViru. Je-li bootblock virus, nejste
informovani o tom, kter§je to virus. To zjistite, jen kdyZ se vratite
do ZeroVirus. Je vam jen oznameno, je-li bootblock virus nebo
neznamy a nestandartni. Poté, co jsou viechny diskety zkontro-
lovany, za¢nou hodiny pracovat. Pokazdé kdyZ vloZite disketu
do n&jakého drivy, je disketa automaticky zkontrolovana a vyse
popsané tikony se znovu provedou. Chcete-li se vratit do Zero-
Viruy, aktivizujte zikonizované okno a stisknéte pravé tlacitko
mysi. Cheete-li opustit ZeroVirus bez vraceni se do hlawiho
programu, stisknéte levé tlalitko mySi na gadgetu, zavirajici
okno.

Je-li ZeroVirus spustén z CLI nésledujicim p¥ikazem

ZeroVirus -i,

zaéne pracovat v zikonizované form&. MiiZete té% z CLI
zadat soufadnice x a y zikonizovaného okna:

Zerovirus -x¢islol -yéislo2

nastavi levy okraj okna na &islo 1 a horni okraj na &islo 2.
MiiZete pouZit voleb -i, -x a -y v libovolném pofadi a nejsou
povinné.

O PROGRAMU

ZeroVirus NENI programem typu public domain, i kdy?
je volng distribuovatelny. V. ZADNEM piipadé nesmi byt
prodéavéan, nebo byt soudasti virobku uréeného pro zisk bez
vyslovného souhlasu ode mé. ZeroVirus miiZe byt kopirovan a
pouZivin zdarma. Finan&ni pfispévek ve v{§i $25 vam doruci
posledni verzi programu a souboru BrainFile, ti{t&ény manual
(ktery je mnohem podrobné&jsi neZ tento) a klidné svédomi.
Také, mate-li n€jaké pfipominky, zjistite-li n€jakou chybu v
programu, nebo naleznete-li novy virus, napiSte mi, prosim.

KONEC

- ZeroVirus je lehce ovladatelny program. Doufam, Ze se
stane programem, ktery budete pouZivat ¢asto a pravidelng proti
velkému mnoZstvi viri na Amize. Budou-li programy, jako je
tento, pouZivany pravideln& kaZdym uZivatelem, mohou se viry
na Amize stat minulosti.

Jonathan Potter.
Spojeni na mé:

Jonathan Potter
3 William Street Clarence Park S.A. 5034
Australia
tel. (08) 2932788

nebo ¢/o:

MegaDisc
P.O. Box 759
Crows Nest N.S.W. 2065
Australia
tel.: (02) 9593692

AMIGA 500

opét pocitac
roku?

Bruno Breyl!

e R

Pomalu se blizime k obdobi, kdy bude vyhla$en pocita
roku 1990. Snad nebude na $kodu, kdyZ si pfipomeneme vysledky
zminulého roku a pravidla hry. Volbu po&itace roku organizuje
redakce némeckého &asopisu CHIP za spoluprace 8 redakci
odbornych &asopist z celého svéta. Jsou to: Personal Computing
z USA, Practical Computing z Anglie, CHIP z Italie, Chip-
micros ze Spatielska, Komputer z Polska, Impulzus z Madarska,
Svjet komputera z Jugoslavie a ASCII-Magazin z Japonska. . T;'j
zvoli pocita roku podle nasledujicich kritérii: - Systém musi byt
vyzraly a musi byt na pokrokové technické trovni. - Poitat musi
byt k dostani na irokém trhu. Ka?da redakce miZe (ale také
memusi) rozdélit svym kandidatim 100 bodii v kazdé kategorii.
A nyni vysledky volby potitate roku 1989 (uvadime pofadi jen
prvnich tfi v kazdé kategorii).

Kategorie 8086/88 Kategorie 80286/386
1. IBM PS/2 Mod.30 130 bodi 1. Dell 325 155 bodii
2. Headstart 100bodii 2. NEC PC9801 100 bodd
3. Hyundai 16XT 100 bodéi 3. Tandon 386/33 95 bodii

Kategorie 68000/30 Kategorie Home-Computer

1. Macintosh Ilcx 205 bodi 1. AMIGA 500 210 bodd
2. Next 195bodli 2. Atari 1040 ST 175 bodii
3. Atari Mega ST 100 bodii 3. Panasonic M 100 bodd
Kategorie Laptops __Kategorie Portab!
o
1. Zenith Turbosp. 185bodii 1. Toshiba 5200 200 bodii
2. Cambridge Z88 135bodéi 2. Compaq SLT 140 bodi
3. Atari Portfolio 125bodéi 3. Compaq Port. 115 boda

JestliZe si chcete sami sestavit tip na po¢itac roku 1990 v
kategorii Home-Computer, pak si prostudujte nasledujici
"hitlist" ze srpnového &isla némeckého &asopisu CHIP.  (bb)

Hit-lis rie Home-Com r HIP

1. Commodore 64 I1

2. Commodore Amiga 500

3. Amstrad Joyce

4. Commodore 128 (D)

5. Atari 1040 ST

6. Schneider Euro PC2

7. Commodore Amiga 2000

8. Commodore PC1

9, Atari PC1

10: Atari 520 ST-M - |
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Tomas Danicek

1.3 Pouzivani prikazti SHARED a STATIC
v procedurach

Proménné SHARED
Uvnitf n&jaké procedury mize byt uZito prom&nngch
volajictho hlavniho programu s pomoci ptikazu SHARED.
Ptiklad:
LETA=1:LETB=5:LETC =10
DIM P(100), Q(100)
B AMIGA STATIC
SHARED A, B, P(), Q0

END SUB

V tomto pfikladu jsou vSechny prom&nné s vyjimkou
prom&nné C deklarované jako spole¢né prom&nné s proce-
durou AMIGA. :

Proménné STATIC

Proménné, které jsou definované v procedufe, nebo na
které tam bude bran zfetel jsou povaZovany pro tuto proce-
duru za lokélni, Nemohou b§t zm&n&ny hlavnim progra-
mem nebo jinymi vn€ umisténymi &astmi programu. Pi
prvnim volani procedury maji tyto proménné hodnotu nula,
ptipadn€ jsou znakovym fetézcem o délce nula. Bude-li pro-
cedura opusténa a pak znovu pfivolana, budou mit promé&nné
takovou hodnotu jako pfi pf edchazejicim odskoku.

Kli¢ového slova STATIC bude tieba pri viech defi-

r * “ich procedur v AMIGA BASICu!!!
-

1.4 Pfedavani parametrii u procedur

Jednoduché proménné a prvky pole

KdyZ bude né&jaka jednoducha prom&nn4, prvek pole
nebo celé pole pfedano procedufe, budeme toto ptedéni
nazgvat referen¢nim. V nasledujicim pfikladu ukdZeme, jak to

funguje:

DIM B(15)

A=14

CALL TEST(A, B(3))
PRINT A, B(3)

END

SUB TEST(X, Y) STATIC
X=X+1

Y=X*X

END SUB

Tento piiklad jako vysledek vytiskne 5 a 25. Kazda
manipulace s proménnou Y v procedute TEST bude mit za

nasledek i manipulaci se tfetim prvkem pole B, a pokaZdé,
kdyZ procedura TEST pouZije prom&nné X, bude zméné€no i
A.

Deklarovani proménnych za parametry

Jednoduchym prom&nnym mohou b§t v seznamu
parametrll davany libovolné platné nizvy AMIGA BASICu.
KdyZ v§ak ma byt pfedano celé pole, musi to byt deklarovano
takto:

Nazev pole ([Dimenze])

Nazev_pole je pfi tom libovolny platny nazev v
AMIGA BASICu. Pro uvddény pocet dimenzi bude dekla-
rovana celodiselna konstanta. Viimnéte si, Ze aktuélni rozmé-
ry zde nejsou uvadény. Jako napfiklad v procedufte:

CALL MATADD (X%, Y%, P(, Q0, R0)
END .
SUB MATADD(N%, M%, A(2), B(2), C(3)) STATIC

END SUB

jsou promé&nné N% a M% promé&nné celociselné. A a
B jsou deklarovany jako dvourozmérna pole a C jako
tiirozmérné pole. V pfislusném seznamu argumentl proce-
dury v hlavnim programu je z4vorek tfeba jen k ozna¢eni poli.

Funkce k uréovani rozméri poli

Dolni a horni hranice rozmé&rii pole mohou byt stano-
veny pomoci funkci LBOUND a UBOUND.

LBOUND dodava dolni hranici rozméru, tedy vzdy
hodnoty 0 nebo 1, nastavené s pomoci pfikazu OPTION
BASE. Pfedem nastaveni dolni hranice pro kazdou dimenzi
je nula. Funkce UBOUND poskytuje horni hranici uvedené
dimenze. Pro ob€ dimenze existuje vSeobecnd a zkracené
syntaxe; zkracena je pro jednorozmérna pole:

LBOUND (nazev_pole) pro jednorozmérna pole
LBOUND (nazev_pole, n) pro n-rozmérna pole
UBOUND(nazev_pole) pro jednorozmérna pole
UBOUND(nazev_pole, n) pro n-rozmérna pole

Pti tom musi byt nazev_pole platn§ nazev proménné v
AMIGA BASICu an celé &islomezi 1a maximalnim poétem
ujednanym pro doty¢né pole.

LBOUND a UBOUND jsou pomocné funkce pro
stanoveni velikosti libovolného pole, které ma byt pfedano
n&jaké procedufe.

Vyrazy jako argumenty

Jakjiz bylo uvedeno, mohou byt procedurdm ptedavany
i v§razy. MaZe zde byt uZito libovolnych platnych vyrazi
AMIGA BASICu s vyjimkou referenci k jednoduchym
proménnym nebo k prom&énnym pole. Nalezne-li interpretr v
seznamu argumenti pfikazu CALL né&jaky vyraz, bude tento
v§raz ptifazen n&jaké do¢asné proménné tého? typu. Rikame,
Ze proménni (vysledek vyrazu) je volana hodnotou. Bude-li
néjakad proménna uzaviena do zavorek, pak bude toto
interpretovano jako vyraz. KdyZ by tedy ve v§¥ec uvedeném
pfikladu byl zménén p¥ikaz CALL TEST na

CALL TEST((A), B(3))
byl by vysledek 4 a 25. V tomto p¥ipad¢ bylo by

proménni (A) volana hodnotou a procedura by nemohla
Zménit A.



Ne, nehodlam pronésledovat soubory kviili ¢arodejnictvi, ani se zabyvat jinymi pochybnymi pavédami. K tomuto nazvu
m¢ inspirovala ikona v podob¢ kladiva stlaujictho soubor (pfedstavovaného symbolem podobnym ikoné programii Amiga-
Basicu). Mdm na mysli ikonu programu PowerPacker 2.3b, coZ je program komprimujici soubory. T¢mto programiim se v
angli¢tin€ ik4 crunchers. Budu tohoto ndzvu pouZivat také, protoZe &eské ekvivalenty jsou vétSinou naprosto pfierné a mnohem
del¥i. K &emu je vlastné komprese souborti dobra ? Asi jste jiZ zjistili, Ze disketa o kapacit& 880 kB je rychle zapln€na. Mate-li
pouze jednu mechaniku (to je i mij pfipad, ale nehodlam se s tim smiFit) a nechcete-li pofad vyme&hovat diskety v driva, musite
mit na kaZzdé diileZit&j’i disket& zdkladni pfikazy DOSu a nezbytné knihovny pro Workbench. A samozifejmné chcete na disku
mit také nejpouzivanéjsi utility. Konec sm&lym planiim viak brzy uéini hlaseni "disk full". Pokud oviem budou soubory na disket&

mengi, vejde se jich tam vice, Ze ?

A pravé tohle dokaZe PowerPacker. DokéaZe soubor
typu executable zmenSit v priim&ru o 30 aZ 40 % a pfipiie k
nému dekomprima¢ni hlavicku. Takovy soubor pak miiZete
normaln& spustit z Workbench nebo z CLI (dnes oviem spi¥e
ze Shellu). Soubor je nataen do paméti a automaticky
dekomprimovan. To sice uréitou dobu trva, oviem soubor je z
disku natahovéan rychleji, protoZe je krat3i. A tak celkova doba
pro spudténi komprimovaného souboru je pfiblizné stejna jako
pro soubor nekomprimovany. PowerPacker toho ale nabizi
mnohem vic. Soubory typu executable miiZe nejen kompri-
movat, ale také zp&tn& dekomprimovat. Tohle dok4Ze nejen se
soubory stlatenymi PowerPackerem, ale i se soubory, které
byly komprimovény jinymi crunchery. DokéaZe "rozbalit"
péknou fadku komprima&nich formati.

PowerPacker podporuje nasledujici crunchery:
PowerPacker viech niZich verzi, ANCcruncher, DragPack
1.0b, HQCcruncher 2.0, Mastercruncher 3.0, Relokit 1.0 a
TNM cruncher 1.1. Hodi se to jednak riiznym "crackerim”,
ktetitakto mohou dekomprimované soubory snadno ménit, ale
mi to v§znam i pro normélni uZivatele. PowerPacker totiZ
komprimuje téméf vZdy GEinn&ji neZ uvedené crunchery.
Krom¢ toho pfi dekomprimaci potiebuje pouze 500 bytii pro
dekomprima¢ni hlavi¢ku, které navic po ukonéeni dekompri-
mace uvolni. N&které jiné crunchery ponechavaji v paméti i
komprimovany soubor, ktery tam zbyte¢n& zabira drahocenné
byty.

PowerPacker miiZze komprimovat i datové soubory, ale
ty jiz nedokdZe dekomprimovat. Textové soubory je moZno
stladit aZ na 50 % piivodni velikosti. Pomoci programu PPmore
je moZzné prohliZet takto stladené textové soubory stejnym
zplisobem, jako programem More norméalni ASCII soubory.
PPshow slouZ k zobrazeni komprimovanych obrazov§ch IFF
souborii. BohuZel tyto programy zatim neméam, tak¥e o nich nic
bliZ$iho napsat nemohu. PowerPacker také umi mé&nit struktu-
ru executable souborti. Napfiklad je moZné odstranit ty &asti
souboru, které maji v§znam pouze pro debugger (symbol a
debug hunks). Takovy soubor nedokiZe PowerPacker bez
dpravy zkomprimovat, musite tyto &asti souboru odstranit
pomoci pfikazii v menu HunkLab. UZivatelsky interface toho-
to programu je vynikajici. Ve je ovladano pomoci menu,
nejuzivanéj§i pfikazy je také moZno vyvolat kombinaci klaves.

-

File selectory zobrazuji nejenom nézvy adresafii a soubort, ale
i jejich velikost v bytech. Prace s nimi je rychléd a pohodina.
Soubor je natahovin do bufferu PowerPackeru, zkompri-
movany soubor je rovnéZ uloZen v bufferu. Je tedy jedno,
odkud soubor natahujete. N&které jiné crunchery (napf.
Mastercruncher 3.0) pracuji pfimo s vlastnim souborem.
Pokud nahrajete zkomprimovany soubor, je automaticky
dekomprimovén.

Po nataZeni nekomprimovaného executable souboru
zobrazi PowerPacker jeho strukturu a za¢ne ihned pracovat.
Bé&hem prace priibéZné zobrazuje, kolik procent souboru je jiZ
zpracovano a o kolik procent byla zpracovana &ast souboru
stlaena. KdyZ je komprimace dokonéena, zobrazi
PowerPacker velikost piivodniho i zkomprimovaného souboru
a tsporu velikosti v bytech a v procentech. Zkomprimovany
soubor pak miizete op&t pomoci file selectoru uloZit pod zada-
nym jménem. Pokud existuje soubor stejného jména, zepta se
PowerPacker, zda ho ma pfepsat. Rychlost komprimace zavis”
na tom, jakou G&innost komprimace jste zvolili. MiiZete volit~
mezi péti stupni od "Fast" pfes "Good" aZ po "Best". Implicitné
je nastaveno "Good", coZ je rozumny kompromis mezi rychlosti
a i¢innosti komprimace. Stupeti "Fast" je asi &tyfikrat rychlejsi
neZ "Good", "Best" naopak aZ &tyfikrat pomalejsi. Pro velmi
malé soubory viak nemusi "Best" davat lepsi vysledky nez
"Good". V menu Prefs si miiZete nastavit i fadu dalSich para-
metril, naptiklad doprovodné efekty p¥i dekomprimaci (impli-
citn€ je to cyklicki zm&na barev ukazatele mysi). Viechny
nastavené parametry miiZete uloZit do konfiguraéniho souboru
PowerPacker.Prefs v adresafi s:. Pfi dal$im spuSténi
PowerPackeru pak budou pouZity tyto hodnoty misto hodnot
implicitnich.

PowerPacker pracuje bez problémé v multi-
taskingovém reZimu. ProtoZe si oteviré svou vlastni obrazovku,
nepfekaZi jingm programim ani pfi zobrazovéani. Je také
moZné uvést PowerPacker do klidového ("sleep”) reZimu, kdy
se PowerPacker zm&ni na malou litu na obrazovce
Workbench. Naklapnete-li liftu pravym tlaitkem my3i, otevie
se opé&t obrazovka PowerPackeru. Pfi ptechodu do klidového
reimu se vymaZou viechny jeho buffery. PowerPacker na to
viak upozorni a akci miiZete zrusit. PowerPacker ma dokonce
i jednoduchy systém makroinstrukci. V menu Scripts vyberete



poloZku Start Recording. Poté se v§echny vaie dalsi akce
zaznamendavaji, dokud nezvolite polozku Stop Recording.
Zaznamenané akce pak miiZete uloZit do souboru a ten kdykoli
spustit. Timto zplsobem miZete n&které zdlouhavé dlohy
pohodIn€ automatizovat. Jeden dileZity detail: kdyZ
PowerPacker vykon4va makroinstrukci, pfepisuje pfi ukladani
jiZ existujici soubory se stejnym jménem. Prohlédnéte si proto
vidy diikladng disketu, s niZ bude makroinstrukce pracovat.
Samoziejmé je i samotny PowerPacker zkomprimovany, ma
velikost 29148 byti. KdyZ se ho v§ak pokusite dekomprimovat,
oznami vam PowerPacker, Ze soubor je zkoprimovan
nepodporovangm cruncherem. Je nasnadg, Ze se jedna o vy$&i
verzi PowerPackeru. Jak je vidét, autor PowerPackeru Nico
Francois nezahili. Pomoci PowerPackeru se mi podafilo
zmensit fadu nejpouZivan&jSich programil. N&kolik p¥ikladi:
TxEd jsem zmensil ze 22384 bytii na 13952 bytii, Preferences
(verze 1.3.10) z 56628 bytii na pouhych 28852 bytil.

PowerPacker je témé&f idedlni cruncher, pfesto neni
poutZitelny vidy. N&které soubory nemaji vhodnou strukturu,
co? se viak vétiinou d4 odstranit p¥ikazy v menu HunkLab.
Typickym pfikladem jsou programy zkompilované Meta-
,Fomco Pascalem. Nepfijemné pfekvapeni zaZijete, kdyZ
zkompnmujete ptikaz DOSu. Komprimace prob&hne bez
problémi, ale po spusténi takového piikazu dostanete chybu
103 "Insufficient free store" a nic s ni nesvedete. V takovych
pfipadech nezbyvé, neZ sdhnout po jiném cruncheru.

Nejlep$im feSenim je asi Mastercruncher 3.0. Autory
tohoto cruncheru jsou Robert Franken a Michael Cremer. Ve
zkomprimovaném tvaru ma Mastercruncher 3.0 jenom 9344
bytd, ale také toho nabizi mnohem mén¥& neZ PowerPacker.
Mastercruncher 3.0 neumi soubory dekomprimovat, file
selectory zobrazujl pouze nazvy Nekteré parametry kompri-
mace je sice moZno nastavit, ovladéni je vak tak kryptické, Ze
bez dokumentace je nepouZitelné. Mastercruncher 3.0 po
spusténi zastavi viechny ostatni procesy a uzavie viechny obra-
zovky krom¢& sv€ vlastni, s niZ nelze nijak manipulovat. Pro
multitasking se prosté nehodi. Pfesto je komprimace dosti
pomala, srovnatelnd s nejvy$§im stupném G&innosti
PowerPackeru. Mastercruncher 3.0 b&hem kompilace
postupné &te zpracovavany soubor, neukldd4 ho do bufferu.
Proto je vhodné vzdy pfed spusténim Mastercruncheru 3.0

¥zkopirovat piivodni soubor do RAM disku. Postupné &teni
souboru z disku jiZ dosti pomalou komprimacije¥t® zpomaluje,
nemluvé o zbytedném opotfebovavani mechaniky. I
Mastercruncher 3.0 komprimuje dosti G¢inné&, PowerPacker je
lepsi jen o n€kolik procent. Konkrétni pfiklad: Diskmaster 1.3
zkomprimovany Mastercruncherem 3.0 ma 37180 byti,
rekomprimovany PowerPackerem ma 34108 byti. Kompri-
mavané pfikazy DOSu jsou rovnéZ podstatné mensi, nap¥iklad
DiskDoctor se ze 7036 bytli zmensil na 4784 bytl a SetFont z
6664 bytii na 3684 bytli. Ale pozor! Pokud tyto ptikazy pfevede-
te ‘do operatni paméti pfikazem resident, nejpozdg&ji pti
druhém pouZiti dostanete ukazkové "GURU". Je proto
vhodné komprimovat pouze ty pfikazy, které pouZivate jen
ob&as. PowerPacker a Mastercruncher 3.0 se vzijemn&
dopliiuji, je proto nejlepsi mit oba tyto crunchery.
Samoziejm&, pokud je to moZné, ddvim pfednost
PowerPackeru. A kde je seZenete ? PowerPacker 2.3b i s
popisem naleznete na disku #253 fady Fish, Mastercruncher
3.0 na disku SETROX TOOLSDISK No. 1. Pro komprimaci
jednotlivich executable souboril tato dvojice pln& postatuje.
Pro komprimaci datov§ch souborii je pak moZné pouZivat
riizné archivaéni programy, ale o t&ch zase nékdy jindy. ll

Vétsi prostor pro Textomat

Kdo pouzivé textovy editor Textomat na Amize 500 bez
roziifeni pamé&ti na 1Mb, se miiZe pfi psani rozsihlého textu
setkat s nedostatkem mista v paméti. Pak pfijde vhod n&kolik
rad, jak si paméf uvolnit.

Je-li Textomat odstartovan po resetu, nebude uzavieno

okno CLI. Spusténim textomatu z obrazovky Workbench
naopak nebude CLI .okno viibec otevieno, a tim ziskéte vice

" mista v pamé&ti. Dal¥i misto v pamé&ti lze ziskat uzavfenim okna

Textomatu, které se otevie po dvojitém stisknuti na ikong
Textomatu (po startu Textomatu z WB). Davejte v8ak pozor.
Okno miiZete zrufit stisknutim na uzaviracim symbolu okna
teprve potom, aZ zmizi symbol "zz", ktery signalizuje innost
systému. Ale posp&ite si, protoZe kratce poté co se objevi
standartni mySiSipka, se otcvi‘c okno Textomatu, které piekry-
je Workbench.

Nejvice mista lze ziskat zm&nou souboru startup-
sequence na disket& Textomatu (samoziejmé na kopii). V okng&
CLI si ho zavolejte pomoci p¥ikazu ED "s:startup-sequence"” a
zde nahrad'te "RUN Textomat" povely LOADWB a ENDCLI.
Cela sekvence pak bude zapsana nasledovné:

STACK 15000
SETMAPd

ASSIGN fonts: sys:fonts
LOADWB

ENDCLI

Editaci ukon&ete z klavesnice pomoci ESC<x> cimZ
bude upraveny soubor startup-sequence zapsin na disketu.
JestliZe nyni provedete boot Textomatu, ziskéate v paméti misto
na 15 stranek.

Kdy zapnout externi disk?

Dostali jsme do redakce n&kolik dotazii, zda je moZné
zapnout druhy (externi) disk pfi zapnutém pocitati Amiga.
Odpovéd zni: NE! Zapnout externi disk nebo desku s
roziifenim paméti je mo?né jen pfi vypnutém poditaci.
Nedoﬁrienim tohoto postupu, byste riskovali po§kozeni poti-
tade.

(Voiné zpracovino podle AMIGA M&T)
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Tentokrat nebudeme pokralovat v nafem kurzu, ale
uvedu vam téma, kterému se budeme v této rubrice nepra-
videlng vénovat. Plijde o v§pisy zajimavych programi, které
nam budou pfi prici uZitedné. Toto nepravidelné téma
zavadim proto, aby se tato rubrika stala zajimavou i pro
pokrogilej8i programatory. V tomto ¢&isle uvedu zajimavy pro-
gram pro efektivni pfepinéni adresafi.

Firm¢ Commodore se diky WORKBENCH v1.3
kone¢né podafilo zavést tzv. vn&j§i promé&nné. Toho
samozfejmé programatofi museli, a i cht&li, vyuit. Na vyuZi-
vani téchto proménnych neni vknihovnich Z4dna funkce.
Uvadim funkci, pomoci které je moné predist hodnoty ENV:
promé&nnych.

/‘

Nazev : GetCEnv.c
Kompilator : Manx Aztec C 3.6a
Kompilace :cc +L GetCEnv.c
vl

#include "libraries/dosextens.h"
#include "exec/memory.h"

char *GetCEnv(name)
char *name;

{
struct Filehandle

long
char
char

*fh;

len;

*FName;

*VarContents = NULL;

if((FName = AllocMem(strlen(name) + 5,

MEMF_PUBLIC))) return(NULL);

strcpy(FName, "ENV:");

strcat(FName, name);

if(!(fh = Open(FName, MODE_OLDFILE)))
return(NULL);

Seek(fh, 0, OFFSET_END);

len = Seek(fh, 0, OFFSET_CURRENT);

if(len = 0 && (VarContents = malloc(len + 1))) {
Seek(fh, OL, OFFSET_BEGINING);
if(Read(fh, VarContents, len) ! = len) len = 0;
VarContents[len] = 0;

}
Close(th);
FreeMem (FName, strlen(name) + 5);

return(VarContents);

Funkce otevirdA datovy soubor v adresafi ENV:,
pfedte ho, a pomoci pfikazu return vrati jeho obsah zp&t. Kdyz
v seznamu ENV: neni uréen§ datovy soubor, to znamena,
Y¢ prom&nni neni inicializovani, nebo Ze jsou n&jaké
problémy s paméti, potom se posild zpét hodnota NULL.
Nyni uvedu program, pomoci kterého je moZno tuto funkci
testovat. J&§t& pfedtim je potfeba inicializovat prom&nnou
SEARCH ptikazem: SETENV SEARCH "Toto je obsah!".
/*

Nazev : TestGetCEnv.c
Kompildtor : Manx Aztec C 3.6a

Kompilace :cc +L TestGetCEnv.c

Linkovani :In TestGetCEnv.o GetCEnv.o -LC32
*/

extern char *GetCEnv();

main()

printf("Obsah ENV: promenne 'SEARCH’ je: %s\n",
GetCEnv("SEARCH");

}

KdyZ uZ mame funkci otestovanou a umime s ni
pracovat, nic nAm nebréani abychom napsali prvni uZite¢ny
program. Do ENV: prom&nnych miiZeme vkladat nase
nejpouzivan&jii adresafe ajednoduchym ptikazem SUBDIR
< jméno prom&nné > ihned nastavit Zddany adresaf.

Napt. nastavme SETENV TEXTY "dfl:public/test/caso-
pis/texty”
SETENYV ICONY "dfl:grafik/public/icons"
SETENYV PROG "dfl:public/research/prog"

a ptikazem SUBDIR ICONY se nam aktivni adre-
saf pfepne na dfl:grafik/public/icons. Tim  nahradime
ptikaz cd dfl:grafik/public/icons, ktery je delsi.

/*

Nazev
Kompilator
Kompilace
Linkovani
#
#include "libraries/dos.h"

extern char *GetCEnv();

: SubDir.c

: Manx Aztec C 3.6a

:cc +L SubDir.c

: In SubDir.o GetCEnv.o -LC32

main(argc, argv)
int argc;
char *argv[];

struct FileLock *new_dir;
char str[20];

if(!GetCEnv(argv[1]))

printf"ERROR: VAR *%s’ NOT SET\n", argv[1]);
exit(5);
}
strcpy(str, GetCEnv(argv[1]));
new_dir = Lock(str, ACCESS_READ);
printf("NEW_DIR: %s\n", str);
CurrentDir (new_dir);

exit();
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Her, t&Zcich z kultu commandos, bylo vyrobeno
mnoho a je§t€ mnoho jich vyrobeno bude. Asi nejzniméj¥im a
nejisp&néj$im producentem téchto her je firma Elite. A
DOGS OF WAR pochizeji pravé od této firmy.

V DOGS OF WAR hra¢ ptedstavuje Zoldnére,
nijemného zabijéka, kter§ miZe (za odpovidajici honoraf,
samoziejme&) vyfelit mnoZstvi jinak nefelitelnych situaci.
MiZete si vybrat ze 12 nabidek (posléni) ve 12 zemich svéta:

Peru: Skupina mistnich zlo&inci ukradla drahocennou
sochu inkil. Jeji majitel, soukromy sb&ratel, vdm nabizi za
navriceni této sochy do své sbirky $5000.

Miami: $éf mistni narkomafie zavinil smrt syna jedné
Zeny, ktera vam nabizi za usmrceni tohoto &loveka $15000.
Vykonéte spravedlnost, nebot policie je v tomto ptipadé
bezmocna.

Mexiko: Jedna zadinajici obchodnice byla unesena
»séfem konkurenni spole¢nosti. Jeji ptitel vam za jeji osvo-
bozeni nabizi $12000.

Canada: Mezinérodni protifadistick4 organizace odha-
lila v Kanad€ nacistického vale&ného zlo&ince. Za jeho likvi-
daci vam nabizi $7000.

Anglie: Skupina teroristl unesla malého chlapce, jehoZ
matka vdm za navréceni svého dit&te vyplati $10000.

Francie: O pomoc vas 24da mu, odsouzeny k smrti.
Jeho neptatelé si na né&j totiZ najali zabijacké komando. Pokud
zabijete viidce tohoto komanda, obdrZite $13000.

Italie: Viidce jednoho sicilského rodinného klanu se
ocitl v zajeti zneptatelené rodiny. Za jeho osvobozeni obdrZite

$6000.

JAR: Politicky viidce &erno¥ské vétSiny byl unesen
pravicovymi extrémisty. Za jeho osvobozeni vam bude vypla-
ceno $9000.

Pakistan: Skupina teroristii chce vyvolat povstani a
ovladnout celou zemi. Vlada vam nabizi $6000 za Zikvidovani
jejich vitdce. ;

Vietnam: Jeden amerian vam nabizi $14000, pokud
osvobodite jeho syna, ktery je drZen ve Vietnamu v zajeti.

ARCADE
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Australie: Skupina zlo€incii ukradia kolekci olejo-
maleb, které byly pfevaZeny do nové galerie. Za jejich navra-
ceni galerii obdrZite $5000.

~ SSSR: Ze sovétského tajného skladu zbrani byly nezna-
mymi pachateli odcizeny rakety. Pokud je dokaZete dopravit
zpét, obdrZite $13000.

Po volb¢ poslani vas éeka dalii atraktivni vymoZenost
DOGS OF WAR - nikup zbrani. Vybér jeskuteén¢ Siroky -
pistole, poloautomatické a-automatické zbrang& riizné raZe a
rizného dostfelu, t¥i typy protitankovych zbrani, plamenomet,
granity a stfelivo mnoha raZi... Hra¢ je omezen pouze stavem
svého konta. Po ukon&eni vyb&ru zbrani zahéjite své poslani.
Prvni hra¢ ptepina zbran& ob&ma Shifty, druhy hraé pouZiva k
témuZ G&elu &islicovy blok a kurzorové klavesy ¢i Delete a
Help. '

Po prvni minut& hry se vérohodnost poslani rozpada
v prach - vydavat ty stovky nepfétel za skupinu lupiéi & tero-
ristill je pfinejmen3im zavadé&jici. Zato se vam vnucuje pocit, Ze
bojujete proti pravidelné armadé&. Ale to jiZ neni rozhodujici -
musite zkratka jit vpfed, odstfelovat darebaky, likvidovat jejich
a obrn&né transportéry (!). Obrazovka se miiZe rolovat verti-
kalng i horizontdln€. Pozadi i nepfatelé se méni podle zvole-
nych poslani. DOGS OF WAR umozZiiuji i hru dvou hra&i (tato
atraktivni volba se stava standartem u viech typh stiile&ek).
MiiZzeme se pokusit o srovnini s Ikari Warriors (od stejné
firmy). Na prvni pohled je vidét, Ze i tak klasicky styl hry jako
commando-stfiletky prochazi stilym v§vojem. Oproti Ikari
Warriors poskytuji DOGS OF WAR vétsi motivaci, kvalitn&jsi
je 1 zpracovani samotné akce (jak grafika, tak zvuk).

( MARTIN

Tato hra je typyckym pfedstavitelem her
"stfilej a zapomeil". PfitaZlivd je zejména moZnost
volby zbrani a misi. Ocenil jsem téZ skutenost, Ze
samopaly opravdu stfileji jako samopaly a Setii
tlagitko joysticku. Skoda jen, Ze ptepinani mezi zbra-
némi je tak pomalé.
. L
& )
TAD
DOGS OF WAR patii mezi lep$§i commando-
stfile¢ky. Grafika je na Grovni, hra je (aZ na n€kolik
nepovedenych kombinaci barev) pom&rng pfehledna.
Hudba i zvukové efekty jsou v normé&. MoZnost vyb&ru
zbrani a misi je viborny napad - motivace je hned vy$si

knei u jinych obdobnych her.l >

HYBRIS
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~
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. Hybris je klasickou vesmirnou stfile¢kou. Vasim
tikolem je vybrat si jednoho ze dvou kapitani - K. Lovetta &
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J.P. Mavericka (pon€kud pfipomin4 A. Schwarzeneggera) a
probit se tfemi sektory, které jsou obsazeny nep¥iteli. Tedy nic
nového pod sluncem. Proto si spie viimn&me provedeni této
hry. Atraktivng je zde zpracovano nastavovani vaseho bitevni-
ho stroje (nebo, cheete-li, dopliiovani zbrani). Velmi zajimavé
je i pfeskupeni zbrani, ke kterému dochazi automaticky v
ur¢itych situacich. Pokud k tomu dojde pfi maximalni vyba-
venosti lod€ (nastaveni 5), ovladite skutednou 1étajici pevnost,
chrlici ohefi na wSechny strany. Kromé& toho méte moZnost
pouZivat vysoce G¢inné bomby - stiskn&te spoust a zakruZte
joystickem. Co se ty¢e obtiZnosti hry, Ize prvni Groveir oznaéit
jako pomérné snadnou. V druhé Grovni jiZ budete mit problé-
my. T¥eti miize proletét snad jenom nadelovek.

rMARTIN b
Hry jako HYBRIS mé pfili§ nepfitahuji, jsou
my3lenkové pon&kud slabé. Myslim si viak, Ze
HYBRIS patfi ve své kategorii k lepiim. Grafika je
zpracovana pomé&rn€ dobfe, postradal jsem viak vEtsi
pocet objektl. Zvuk je vcelku kvalitni, pfedev’im
kpri’lvodni hudba vystihuje dobfe téma hry. y

e TAD | )
Na HYBRISu jsem ocenil dobrou hudbu. Zato
grafika je dosti mizerna. Detaily jsou nepropracované,
barvy podivné, zkratka po vizuilni strince na m&
HYBRIS nepiisobil dobfe. Grafika mimo samotnou
hruje pfitom pé¢kn4. Hlavng jsem v§ak postradal moti-

kvac1 a atmosféru. y

RUNNING MAN

B Grandslam 1989

TEST 4/90

Celkem

83%

RUNNING MAN byl vytvofen podle stejnojmenného
filmu, ve kterém hlavniho hrdinu - Bena Richar(isc - pfedsta-
vuje Arnold Schwazenegger. D&j se odehrava vjakési chmurné
budoucnosti Ameriky, ve které vladne diktatorsky reZim. Ben
je ¢lenem specidlni policejni jednotky a odmitne rozehnat
nepfétele rezimu stfelbou z vrtulniku, ¢im? upadne do nemi-
losti. Je odveden na nucené Erécc do koncentra¢niho tabora,
kde vSak zorganizuje Gtek. Kdyz {‘c pak na letisti op&t dopaden,
projevi o n&j zajem televizni spole¢nost ICS. Upoutala je totiZ
Benova ohromna postava a jeho fyzické schopnosti. Tato
spole¢nost totiZ pravideln& poradala ohromnou televizni show
s ndzvem SHOWTIME, zvrhlou, jako ostatné viechno, co bylo
v tomto stat€ vytvorem moci. Tato "hra" spoéivala v tom, Ze
odvazZny dobrovolnik byl vpu$tén do prostoru, ktery byl plny
zabijaku. Jeho tkol byl pouze jeden - pfeZit a uniknout. Pokud
unikl, byla mu vyplacena ohromné finanéni ¢astka. Celé hriizné
divadlo gfcnéﬁela televize. Finanénim pohonem celého
projektu byly sézky, kdy prosti lidé sazely budto na §tvaného
muzZe, nebo na jeho pronasledovatele.

V posledni dobg& viak zajem o tuto hru upadal. Nehla-
sili se Zadni dobrovolnici, nebot pouze malokdo se vratil Zvy.
Proto ICS pfiSla s ndpadem, Ye tentokrat nepob&X dobro-
volnik, nybrZ mu? odsouzeny k smrti, ktery si takto bude moci
vykoupit sviij Zivot. Tim muZem mél byt Ben. Byl nato&en
fale$ny dokument, ktery pfedstavil Bena Siroké vefejnosti jako
masového vraha. Nakonec byl Ben za velkého nadSeni davu
odeslédn na smrtelnou cestu. Pfedtim vSak slibil iniciatorovi
celé akce, Ze se vrati.

Zde se zafina vase tloha. Prvni nepfitel, na kterého
narazite, bude - pes. Naulte se jej ve spravnou chvili
nakopnout, nebof psi vas budou provazet celou vasi cestou
(v8imnéte si také,Ze pokud psa nakopnete, pfibude vam
energic). Rozb&hnéte se (pohnéte dvakrat joystickem do
stejného sméru). Skok provedete tak, Ze pohnete (v b&hu &
chuzi) joystickem nahoru. Pokud k tomu pfidate jesté stielu,
udefite pé&sti, nebo, mate-li v ruce n&jaky pfedmét, %ouiijete
jej. Budete potfebovat jeité pliZeni (S8ikmo dold). Po cest¥
nezapomeiite sbirat uZite¢né pfedméty (zbrang a Iékarnicky).

Na prvniho skute¢n& nebezpeéného nepfitele narazite
na hokejovém stadidnu - je jim muZ s nabrouSenou hokejkou,
ktery obcas vysila puky - granaty. Musite jej ukopat - vZdy, kdyZ
projizdi kolem vas. Potom spé&chejte - na stadi6én byl totiZ
vpustén otravny plyn.

Nyni vés &ek4 logick4 mezihra - musite sloit rozk |
zené obrazce do takového pofadi, v jakém jsou zobrazcnyw"
ravé &asti obrazovky. Pokud se vam to podafi v Easovém

Emitu, doplni se vaie energic na maximum.

Druhym nebezpe&im je muZ s motorovou pilou. Nejlé-
pe jej zdolate pomoci Zelezné trubky, kterou najdete leZet
nabednéch. Pilezte k muZ po kolenou a v okamziku, kdy se
opét rozb&hne, otolte se, vstaiite a udefte jej trubkou. Po
zdolani tohoto protivnika vas &eké opét mezihra.

Tietim nebezpedim je muZ, oble€eny do elektrického
obleku. NemiiZete se jej dotknout s télem, proto co
nejrychleji utikejte vpfed (vyuZivejte 1€karniéek). TEmEF na
konci této &asti hry narazite na prkno s hiebiky. Seberte jeii.
Nyni b&Zte proti svému protivniku. V ok u, kdy vysle
blesk, se za&néte pliZit. Dolezte po kolenou aZ k muZi, ktery se
rozejde. Otodte se a udefte jej prknem. Opét jej dob&hn&te a
znovu udette. Takto postupujte tak dlouho, dokud toho dare-
baka neznidite.

Ctvrtym protivnikem je létajici muZ s plamenometem.
Proti plamenu z jeho zbran€ se muZete branit pouze 3titem,
ktery najdete leZet na zemi. B&Zte proti svému soupefi. V
okamZiku, kdy vypali, nastavte §tit. Potom jej rychle dostihn&te,
a kdyz vzléta, udette jej $titem. Nedejte mu chvili pokoje, st”
jej sledujte a bijte do té doby aZ padne. Pétou pfekazkou e
Sest vojakil. Vojaci jsou ozbrojem stfelnymi zbran&mi. Pokud
vystfeli, zatnéte se pliZit. Zanedlouho narazite na mal§ samo-
al. Vezméte jej a s jeho pomoci viechny zlikvidujte. BliZite se
i)e konci hry. Vyb&hnéte na rampu a dokopejte hlavniho die-
béka do voziku. Nyni si miiZete gratulovat, zvit€zli jste!

(TAD 3
RUNNING MAN je vite¢ns hra. Uvodni
demo je v§borné, samotna hra méa vynikajici atmosfé-
ru, hlavn& diky sugestivni hudb€ a neustalému napé&ti.
Velmi jsem ocenil logickou mezihru, kterd donuti
hrade zapojit do akce mimo rukou i mozek. Dopo-
ruduji vem ctitelim/kdm akénich her a Arnolda

Schwarzeneggera.
. J
(MARTIN N

RUNNING MAN povaZuji za priimérnou hru
po viech strankach. Ani grafika, ani zvukové efekty
neoplyvaji kvalitou. Snad jen motiv tuto hru pozdvi-
huje na uréitou Grovei a dava ji punc kvality. )

.
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GUNSHIP je simulatorem amerického bitevniho
vrtulniku AH-64A Apache. Jde o o dobfe propracovany pro-
gram, tedy i jeho ovladéani neni tak docela jednoduché.
Zamttime se pfedeviim na popis zakladnich funkci programu,
a poté na zvladnuti weho, co je zapotfebi k samotnému letu.
\'nahréni program se zobrazi uréity typ vojenské techniky a
va¥im Gkolem je uhodnout, o ktery stroj se jedn4. (Pokud se
vam to nepodafi, miiZete absolvovat pouze trénink.)

Nasleduje obrazovka volby pilota. MiiZete se zapsat
do tabulky tak, Ze vymaZete jméno n&jakého staritho pilota
pomoci ERASE PILOT. Pokracdujte pomoci CONTINUE.
Pokud jste jiZ GUNSHIP hrali (s odji§t&nou disketou), dosta-
nete se rovnou do dal¥i obrazovky. Ta slouZi k volb& obtiZnosti
mise - riziko od Very Low aZ po Extreme. K tomu sloui tfi
menu:

Duty: Volba jednotky, ve které chcete slouZit. Prvni
moZnosti je trénink v USA, dal¥i &yfi jednotky jsou jiZ
jednotky bojové, operujici v riiznych &astech svéta - Jiho-
vychodni Asie (nejjednodusdi), Stfedni Amerika, St¥edni
Vchod a Zapadni Evropa (nejté2i).

- Style: Zde urtite obtiZnost misi (3 stupng).

Reality: Volba reality simulace (1 - realita letu, 2 -
realita pfistini a 3 - realita podasi) a kvalit nepfitele (1st Line
- nejlehéi, 3rd Line - nejt&i).

Pokud jsou vechny aspekty nastaveny podle vaSich
pfedstav, ukonéete volbu obtiZnosti pomoci CONTINUE.

Nyni se dozvite, jak4 mise vam byla uloZena. Text obsa-

huje vzdy popis primérniho a sekundérniho cile s oznatenim

soufadnic, pfedpovéd polasi a dobu letu (zda se jedn4 o misi
denni & no¢ni). Pokud jste &leny n&které bojové divize (tedy
neletite trénink), obdrZite sviij navratovy kéd (to bude
vysvétleno pozdéji). Pomoci SEE MAP si miiete misi
promyslet a na mapé& nastavit cilovy indikator (automaticky
nastaven na primérni cil). Pomoci SICK CALL se miiZete misi
vyhnout, to je vSak zbabglé. Pokud jste odhodlani podstoupit
riziko svého poslani, zvolte CONTINUE. Nasleduji jeité
posledni rady (zvolte opét CONTINUE).

SIMULACE
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PRISTROJOVA DESKA AH-64A APACHE
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Nyni musite sviij stroj vyzbrojit a naerpat palivo. K
dispozici méate &tyfi typy zbrani: ¥izené rakety vzduch-vzduch
AIM-9L Sidewinder, nefizené stfely vzduch-zeme& 2.75"
FFAR, ftizené rakety vzduch-zem& AGM-114A Hellfire a
kan6n 30mm. Kromé toho se musite vybavit odvad&&i tepelng
aradarové navédénych raket zemé&-vzduch (SAM) - FLARES
a CHAFFS. Vidy se fidte pokyny pfed misi (napf. vite-li, Ze
na vés nebudou atodit nepftitelské vrtulniky, neberte zbyteéné
Sidewindery). Pokud jste spokojeni, zvolte CONTINUE. Vase
poslani za¢ina.

Pristrojova deska AH- 64A Apache
1) Palivomér

2) . Kontrolka rotoru .
3) Naklopeni list{ vrtule
4) Vykon motorii a rotoru

5) Indikator pfimého sméru
6) INS cilovy indikator

7 Indikator kurzu

8) Rychlost

9) Umély horizont

10) AIM-IL Sidewinder
11)  AGM-114A Hellfire
12) Stiely 2.75"
13) Chaff
14) Flare
15) Kan6n 30mm
16) VSI (Indikétor vertikalni rychlosti)
17) Vyskomér. '
18) Radar obranného systému
19) Varovani pfed radarem navadénou stfelou
20) Varovani pfed tepelng navadénou stielou
OVLADANI
Motory 1,2
Rotor 3
Rychle nahoru [[CB]
Pomalu nahoru 1[CB]
Pomalu doli /[CB]
Rychle doli * [CB]
Sidewinder 4
FFAR 5
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Hellfire 6

kan6n 30mm 7

Jettison (odhozeni) zbrang Ctrl + zbrai
Vypuiténi Chaffu 9

Potladeni radaru 8

Potlaéeni infra-vyzafovéni 0

Vypusténi Flare - (ostré S)
Mapa M

Poskozeni D
Zasobniky S

Zprava CRT mezernik
Zména cile TADS mezernik/back.
Zvuk zapnout/vypnout A"

Navrat do hlavnitho menu Esc

Pauza tabelator
Ukon¢it simulaci (QUIT) Ctl + C

Pozn.: [CB] = &islicov§ blok

PRVNI LET S AH-64A APACHE .

Zapnéte motory a rotor (1, 2, 3). Potom natotte listy
vrtule tak, aby zabiraly vzduch (opakovang "["). V&3 stroj se
pomalu odlepi od zem¢&. Viimné&te si nyni n&¢kterych dileZitych
pfistrojii:

Cilovy indikdtor a indikdtor kurzu: Podivejte se na mapu.
My ¢i joystickem miiZete ovladat &tveredek, ktery slouzi k
volbé nastaveni cilového indikatoru. Jak to pracuje? Nastavte
Uveredek na n&jakou horu, ke které cheete letét. Vrafte se zp&t
do kabiny a ota&enim vrtulniku srovnejte zobaéek indikatoru
kurzu se zoba¢kem cilového indikatoru. Letite pfimo ke zvole-
nému cili (tedy hofe). Na zacatku kaZzdého poslani je cilovy
indikator automaticky nastaven na primérni cil.

Rychlomér: Ukazuje aktualni rychlost vrtulniku. Ta
miiZe byt jak kladn4, tak ziporna (couvani).

Umély horizont: Prastary, stale uZivany pfistroj. Slouz
ke kontrole vasi polohy tehdy, nevidite-li skute¢ny horizont.

CRT Prompt: SlouZ k ypozornéni pilota na radarem
automaticky pfijimané zpravy. Stisknéte mezernik a zprava se
objevi v CRT-displeji.

CRT Display: Normalng zobrazuje vysek mapy, ve
kterém prav€ operujete. Zobrazuji se v ném viechny
neptatelské jednotky/stroje ve vaSem dosahu, je to tedy hlavni
orienta&ni pfistroj v priib&hu boje. Pokud méate zamé&fen néja-
ky cil, tento cil bude v CRT-displeji zobrazen aZ do zni¢eni
tohoto cile &i vyhledani cile jiného.

Vyskomér: Slou# k zobrazeni v{¥ky vrtulniku. B¢hem
letu je vy¥ka uréena pomé&rem niklonu listd vrtule a rychlosti
letu. B€hem boje se snaZte 1état co moZn4 nejniZe, jinak budete
ve stalém nebezpedi zasahu fizenymi stfelami.

VSI (Indikator vertikalni rychlosti): Ukazuje rychlost

vsv

(intenzitu) stoup4ni/klesani. (Dokonceni pristé)
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POPULOUS

B ECA/Bulifrog 1989

(dokonéeni)
Vyvézen hry
P¥i stisknuti levého tladitka mygi (dale
pouze LTM) se zobrazi volby pro Dobro,
pfi stisknuti pravého tlaéitka mysi (PTM)
se zobrazi volby pro Zlo. Nyni miiZete zapi-
nat ¢i vypinat jednotlivé volby. Tak miiZete jedné strang
zpisobit handicap, nap¥. nepovolite-li svému protivniku
stavét apod.

Agression: Cim vy$3i stupeh agresivity, tim vice bude
po¢ita¢ napadat va$e zemé a vaSe lidi.

Rate: Ovliviuje rychlost stavby, a tim i rychlost nartista-
&/ sily. Je-li hodnota Rate vadeho oponenta na maximu, bude
velice t&€Zké jej porazit.

Pozn.: V m6du Conquest neni moZné ménit nastaveni
téchto voleb. Hodnoty agresivity i mnoZeni a jednotlivé handi-
capy jsou nastaveny u kaZ?dého sv&ta napevno.

Zprava

Pokud proti sob& hraji dva hraci, mize
jeden druhému poslat zpravu v rozsahu 20
znaki.

D)

meérové ikony a ikon

Smérové ikony
Pouzivite je k pohybu vyfezového okna po

map€. MiiZete téZ pouZit Cislicovy blok, ale
je to pomalejsi.

Ikona Stitu

Ukazatel mySi se zméni na miniaturu $titu.

Nyni miZete "kliknout" levim hornim
rohem §titu na chodce & praporek budovy.

Informaéni $tit bude nyni zobrazovat tdaje
o tomto chodci & budové.Pokud chodec - nositel 3titu vejde
do budovy, §tit se pfemisti na tuto budovu. Pokud chodec
opusti budovu se $titem, stane se opét jeho nositelem. Pokud
chodec zahyne (napf. vy¢erpanim), §tit je ztracen a je tieba-
zvolit nového nositele titu. Pokud je nositel $titu zabit v
boji, §tit pfejde na jeho protivnika - vitéze.

Populaéni ikon
Tyto ikony slouZi k ovladani vaii populace.

>T

Jit ke Kiizi

Tim pfikaZete viidci, aby $el ke K¥izi.
V3ichni chodci budou nasledovat viidce.

Stavét

Vasi chodci za¢nou vyhledévat rovnou zemi
a budou stavét.

Spojovani

PfikaZete svym lidem, aby vyhledévali jiné
chodce a spojovali se s nimi do silngch
jedinci. Pokud ji nemiiZe chodec druhé
chodce najit, za¢ne stavét.

Bojovat
Vasi lidé zaénou itodit na nepfétele. Pokud

= % nebude Z4dny nepfitel v dohledu, budou
N e

stavét.

Poziéni ikony

Slouzi k p¥emisténi vyfezového okna k uritym
subjektiim na mapg. Po vyhledani subjektu Informa¢ni §tit na
dobu tii sekund zobrazi informace o tomto subjektu, potom
bude opét zobrazovat Gdaje o nositeli $titu. -

Vyhledat viidce nebo K¥iZ

Stisknutim LTM se pfemistite k viidci,
& %C} stisknutim PTM ke KiiZ. Pokud nemate

viidce, pfemistite se vZdy ke K¥iZi.

Vyhledat rytife nebo budovy

] Kliknutim LTM vyhledate rytiré. Mate-li

< _ﬁ; -8 vice rytifd, pouZijte LTM opakované k
S cyklickému vyhledavani rytitd. PouZijte

PTM k cyklickému vyhledavani viech

vaSich budov.

Vyhledat boj

PouZitim LTM se miiZete pfenést na misto
boje kdekoliv na obrazovce.

< >

Vyhledat nositele Stitu
PouZitim LTM se pfenesete k nositeli $titu.

<G>

Intervenéni ikony

T&mito ikonami miZete pfimo zasahovat do déni ve
vyfezovém okné& mapy. MiZete pouZit viechny ikony, které se
nachézeji nalevo od 3ipky na Ukazateli sily.

n

Pretvireni zemé

Tato ikona je zdkladnim m6dem zobrazeni
ukazatele mysi. P¥i pohybu ve vjfezové-
mokn& mapy je pfed ukazatelem mysi
zobrazen k¥iZek, pfesné oznadujici bod v
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krajin€, jehoZ se zmény budou tykat. Kliknéte LTM a ud&la-
te kope&ek (zvySovani zemg). Kliknéte PTM a kopedek opét

zmizi (sniZovani zemé&).
“ Kf¥iZ umistit. Hybat K¥iZem miiZete pouze
tehdy, mate-li viidce. Jinak musite nejprve
poslat lidi ke K¥iZ a zvolit tak nového viidce. Byl-li viiddce
zabit & povySen na rytife, KfiZ se automaticky pfesune na
misto, kde se toto stalo.

Umistit KiiZ
Kliknéte na tuto ikonu a pak vyhledejte
libovolné misto na mapg, kam si pfejete

Zemétieseni

Vyhledejte n&jaké misto na map& a

pouZijte tuto ikonu. Zemétfeseni se odehra-
je pouze ve v§fezovém okné.

(o)

BaZina :
- Slou k vytvofeni baZiny na obyvatelném
Q tizemi. Je-li ba%ina hlubok4 (bottomless),
?m? zmizi pouze v pfipadg, Ze pfestavite zemi.
Je-li baZina m&lk4 (shallow), zanikne poté,
co utopi prvniho chodce.

RytiF
Touto ikonou povyiite viidce na rytife.

Rytif bude vyhledévat nepftatele a jejich
budovy, lidi pobije, budovy spéli a zni&i

G

[ ——
wviechny obd&lavané plochy. Podet rytifi je
neomezeny.
Hora
Ve vyfezovém okné mapy vyroste hora a
vytvofi se velky poéet skal.
.
Povoden

Mote zatopi prvni stupeii zemé&. Pozor!
Tato volba plati pro cely svét! (Celou
mapu).

Armageddon

Lebka i K¥iZ se pfemisti do stfedu obra-

>@< zovky. Ob& populace zni&i své domovy a
sp&chaji k obéma magickym symboliim,
kde se odehraje posledni bitva. Po zvoleni

Armageddonu jiZ nemiiZete nic délat. PouZjte jej pouze

tehdy, je-li vaSe populace siln&jsi.

Boj

Pokud se potkaji chodci z riiznych populaci, miZe to
skondit jedin& bojem. Prohréva ten, jehoZ sloupecsily v
informa¢nim $titu klesne na minimum - v tomto okamZiku
zemfe.

Nékolik velmi dileZitych rad:

* Nenechavejte své lidi bezciln€ bloudit - ztraceji tak
energii a zahynou.

* Neztracejte Cas a rovnejte zemi. Pouze na velké plose
uhlazené krajiny mohou vasi lidé stavét silné budovy.

* Budovy: Velké budovy produkuji silné lidi. Jsou
vhodné v pfipadé, Ze vase izemi je napadeno nepfitelem - maji
vét8i obrannou schopnost. K jejich postaveni w§ak musite
urovnat velké Gzemi.

Malé budovy jsou vhodnéjsi k rychlému osidleni oblasti.
Potfebuji mensi plochu, lidé z nich vychézeji rychleji. Pfi napa-
deni Gzemi nepfitelem se wak ukiZe, Ze obranyschopnost
t&chto staveni je mala a lidé z nich jsou slabi.

* Neztracejte &as. Cas je to nejcenndj¥i, co mate. P¥i
vyhled4vani vhodného terénu ke stavbé & provedeni néktere,
pfirodni katastrofy, pfi vyhled4vani rytife & viiddce vZdy pouZi-
vejte pauzu. PouZiti pauzy n€kdy reprezentuje onen rozdil
mezi vitézstvim a poraZkou.

* Ze stejného ditvodu musite nutit své lidi, aby byli co
nejaktivngjsi. Jsou-li pfili§ dlouho zalezli ve svich budovach,
vyZetite je. Jak? Postavte vedle budovy kope&ek. Tim se zmensi
osidlitelna plocha, coZ vede ke zmenseni budovy. Do mensi
budovy se vejde méng lidi - proto brzy vyjde né&jaky chodec
(sledujte zeleny sloupec v informaénim $titu).

* Budete-li potfebovat silného vitddce (tfeba na odraZeni
neptatelského rytife), poslete lidi ke K¥iZi a vyhané&jte je (co
moZna nejvice) z hradii.

* Byl-li va§ viidce zabit, budete potfebovat nového
viidce. Poslete lidi ke K¥iZi. Viidcem se stane ten chodec, ktery
se jako prvni dotkne KiiZe.

* K rekultivaci baZiny & spélené piidy (po zni¢eni n&ja-
ké budovy rytifem) stali zv{¥it a op&t sniZit zemi.

* Stromy vam pfili§ ve stavb& nevadi, aviak skaly anc

. N&které zmizi p¥i zv§¥eni & sniZeni zem&, aviak existuji skaly,

kterych se miiZete zbavit pouze tak, Ze sniZite zemi kolem nich
aZ na hladinu mofte.

Podobnych rad by bylo potfeba asi mnohem vic. Bude-
te-li mit k POPULOUS néjaké dotazy, poSlete nim je na
adresu redakce. My je radi zodpovime. JelikoZ s hrou jako
POPULOUS se nelze vypofadat ve dvou &islech Easopisu (pti
rozsahu rubriky adventure jsou to &tyfi stranky), jeste se k ni v
piidtich &islech vratime. Nebude to v8ak jiz hlavni téma této
rubriky, nybrZ pouze jeden sloupek. V pfitim &isle (5/90) si
tedy jesté povime n&co o strategii a dale bychom chtéli popsat
n&kolik nejzajimavéjiich svétd, na které miZete v POPU-
LOUS narazit.

( )
TAD

POPULOUS povaZuji za dosud nejlepsi stra-
tegickou hru a za jednu z nejlepSich her na osobnich
pocitacich viibec. Perfektni nidpad, naro&nd, vysoce
variabilni strategie, precizni grafika s vfbornym
designem, p&kna, nipaditid hudba (jak ta dvodni od
LRoba Hubbarda, tak ta "herni" od Dave Hanlona).




