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V tomto mésici najdete na strankich €asopisu kompletni
popis nové vlajkové lodi fady Amiga. Proto si myslim, Ze
bychom se mohli spole¢né zamyslet nad profesionalnim
vyuZitim poéitatti Amiga, a to hlavné z pohledu uZivateld,
ktefijsou, nebo byli, zvykli na osobni poéitae kompatibilni
s IBM PC. Mnozi z téchto uZivateli povaZuji Amigy za
hracku uZ jen z toho divodu, Ze neexistuji verze programil
jako jsou dBase, FoxBase nebo Lotus 1-2-3, které by byly
provozovatelné na Amize bez pouZiti emulatorii. Pfitom
ale zapominaji, Ze pfes urlité pokusy nékterych softwa-
rovych firem vyrobit programy, které by byly skoro k nero-
zeznani od vyse jmenovanych, jako jsou napf. VIP
Professional nebo dbMan, existuje cela fada programi,
které maji srovnatelné, a mnohdy dokonce lepsi parametry,
neZ "v§ude uznavany standardni software"

Superbase Professional (Precision, Inc.) je vyni-
kajici systém pro fizeni bazi dat, ktery se za¢ina prosazovat
i na softwarovém trhu pro IBM PC kompatibilni pocitace.
Od verze k verzi se lepsici jazyk pro fizeni dat (DML - Data
Management Language) a pfima podpora pro obrazkové a
zvukové soubory délaji z tohoto produktu ¢im dal tim
Zadangjsi artikl pro organizaci dat v malych podnicich.
Pfi¢teme-li k tomu vynikajici Form Editor (editor na
vytvafeni maket) a zabudovany textovy editor, ziistava pro

Superbase Professional velmi malo prostoru k vylepSeni. V
oblasti tabulkovych kalkulatordi pfedstavuje Advantage
(Gold Disk, Inc.) vyrazny pokrok mezi podobnymi progra-
my, které se vyskytuji na potitatich fady Amiga. Tento
produkt se koneén& miiZe srovnavat s nabidkou, ktera se
vyskytuje na trhu IBM PC kompatibilnich potitatich, jako
jsou napf. Lotus 1-2-3 nebo Quattro Professional.

Jak je vidét, neni Amiga jen pocitadem pro hry, ale
plnohodnotnym osobnim pogitatem. Pfiéteme-li k tomu
jest& grafické uZivatelské rozhrani (GUI - Graphics User
Interface), které vyrazné urychluje a hlavn€ usnadiuje
proces uéeni, miiZzeme fici, e pro nezaujaté uZivatele
piedstavuje potitatova fada Amiga velmi dobrého a
spolehlivého partnera v profesionalnim vyuZiti. Neza-
pomeiime ale, Ze budete-li potfebovat pozd&ji grafickou a
hudebni propagaci svjch vyrobkii, neneché Vas Amiga "na
holi¢kach", ale stane se z ni vynikajici pomocnik pro Vase
grafiky a hudebniky, které jste povéfili virobou reklamy.

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor
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Dne 23.2.1991 v 10:30 bylo v Raisové sale UKDZ v Praze 2
na setkdni s Commodorem, které potadal klub 602, prove-
deno slosovani viech objednacich listkdi, které pfidly na
adresu redakce do 31.1.1991. Jiz v priib&hu ledna 1991 se
redakce rozhodla mimo zvefejn&nych vyher vylosovat navic
jesté tii piedplatitele, ktefi obdr# zdarma predplatné na
druhé pololeti 1991.
Pted vlastnim slosovanim, které provedla devitileta
Jana, byli pfedstaveni jednotlivi redaktofi, a pak zacalo
vlastni slosovani.
A zde jsou jiZ jména vyherci:
1. cena - Tomas Sykora
Komsomolska 2674/24
Usti nad Labem

2. cena - Michal Roskanuk
Vondrou$ova 1197
Praha 6
3. cena - Josef Novotny
Riegrova 330
Rovensko p. Tr.
Vyherciim byly jiZ vyhry zaslany postou.
Pfedplatné zdarma na druhé pololeti 1991 ziskava:

Marek Reiter, Stirova 9, Bojnice
Tomas Schel, Sumavska 19, Praha
Vladislav Maly, TyrSova 58/2, Dubi 3

Redakce blahopfeje viem vyhercim.

Na fotografii zleva do prava: Jifi Prozr-vydavatel, Khaled Husseini-$éfredaktor, Zden&k Dani¢ek-hardwarovy redaktor,

ing. Tomas Dani¢ek-softwarovy redaktor

Upozornéni:

-Vazeni ¢tendfi, v soucasné dobé k ndm dochézeji ojedinélé dopisy, ve

kterych si stéZujete, Ze jste neobdrzeli nékteré z Cisel. Casopis vychazi

vzdy v poloviné mésice. Pokud jej nedostanete do konce mésice, napiste

ndm a redakce Vam chybéjici ¢islo zasle. Bohuzel se stava, Ze se 1%

zésilek ztrati. Pokud se tato situace bude opakovat, upozornime postu ve

Vasem misté bydlisté.

-Pokud zasilate do redakce dotazy, pfikladejte i znamku na odpovéd’.
Vase redakce

Dotazy a odpovédi.

Dotaz: Jde pouzit ¢estina v SHELLu a v BASICu?

Odpovéd': Nejprve se musite rozhodnout, kde cheete mit to které pisme-
no s diakritickym znaménkem v ASCII tabulce. Doporudujeme rozlozeni
bratr Kamenickych z pocital PC posunout v{§ 0 64 znaki. Tato varianta
je pouZzivana nasi redakci a je i pomé&rné& dost rozsifena.

Poté si pomoci programu FontEditor z diskety Extras vytvotte grafickou
podobu pismen, kterou uloZte na diskety, kde je chcete pouzivat. Ulozeni
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proved’te do adresafe fonts. Déle si programem SetKey udélejte vlastni
rozloZeni klavesnice tak, jak Vam nejlépe vyhovuje.

Na disketé, na které chcete provozovat éeStinu, najdéte adresaf Savném
soubor Startup-sequence. Do néj vloite fadek s piikazem setmap s
parametrem Vaseho rozlozeni klavesnice a pfikaz setfont s Va$im tvarem
pisma. V tomto pfipadé Vam bude CeStina pracovat jak v CLI, tak i v
SHELLu.

V Basicu musite navic na zafatek programu dét prikazy:

DECLARE FUNKTION OpenDiskFont&LIBRARY
LIBRARY "graphics.library"

LIBRARY "diskfont.library"

Font "screen.font",9,0,0

kde screen.font nahrad'te svym vlastnim nizvem souboru tvarli pisma a
¢islo 9 skutefnou velikosti. Podrobny pfiklad je také na disketé
EXTRAS.



X-Sound

Khaled Husseini

Nase redakce obdrZela v nedavné dob& hudebni demo od
¢eskoslovenské skupiny nad$encti, ktefi si fikaji The
Vectors. Demo se nazyva, jak jste uZ asi podle nadpisu
uhodli, X-Sound. Mij kolega, Toméas Adamec, se v zavéru
¢lanku pokusil o kratké zhodnoceni uvedeného dema a
spravn¢ vyzdvihl vibornou skutednost, Ze i u nas se objevuji
lidé, kteti nevahaji vynaloZit svou energii a ¢as na to, aby
ukazali vefejnosti, co viechno s Amigou uméji. Ja bych se
chtél zaméfit na obsah a kvalitu dema.

Celé demo je jednodisketové a najdete na ném &tyfi
skladby nebo hudebni kousky: The Coctail, Jacking, Beat the
Cat a Psycho. Uvod celého dema m4 krasnou vstupni obra-
zovku s napisem Welcome, ktera vyuZiva ne zcela origi-
nalniho napadu, ale myslim si, Ze to v tomto pfipad& viibec
nesniZuje vysledny efekt. Posud'te sami, aZ se Vam dostane
demo do ruky. Hudba hraje pfi obrazovce, na niZ je v horni
poloviné napis The Vectors, umistény na kamenné tabuli. V
dolni ¢asti obrazovky je horizontalng& skrolujici fadek se
jmény autori a s daldimi podrobnostmi. Myslim si, Ze pravé
tento fadek je graficky velmi propracovany. Uprostied
obrazovky najdete equalizér, ktery ma po obou stranach
barevné "ledky” tvofici sloupce, které se pohybuji podle
hudby. Na kazdé¢ stran€ najdete &tyfi sloupce - pro kazdy
hudebni kanal Amigy jeden. Toto prostfedi se mi asi z
celého dema libilo nejvic. Vzhledem k tomu, Ze se ale jedna
o hudebni demo, méla m& vice zaujmout hudba. Musim
bohuZel fici, Ze ta je pravé nejslabsim ¢lankem celého
dema. Mam-li viak né&jakou skladbu pfed ostatnimi
vyzdvihnout, mohla by to byt druha, s nazvem Jacking.

Chci viak zdiiraznit, Ze celkovy dojem je dobry a Ze
by skupina The Vectors méla rozhodn& pokralovat ve své
nacaté praci. Ja jim drZim palce, aby se o nich za¢alo mluvit
jako o prvnich Cechoslovacich, ktefi zacali produkovat
kvalitni dema.

Nazor Tomas Adamec

Amiga byla vytvofena jako poéita¢ pro grafiku a zvuk. Tyto
jeji prednosti miZeme (mimo her) ocenit pfedeviim v
riznych demo-programech. Cely "amigisticky" svét je
zaplaven mnoZstvim dem a megadem zahrani¢ni prove-
nience, jejichZ kopirovani je legalni. I u nas se jiZ objevila
prvni vlastovka - je jim demo X-Sound (tedy demo
hudebni) od skupiny The Vectors. Jeho provedeni je srovna-
telné s obdobnymi zahrani¢nimi produkty a my miizeme byt
radi, Ze mimo Ameri¢anil, Angli¢ani, Némci, Skandinavch
a dal§ich, vstupuji do hry koneéné i Cechoslovaci. Skuping
The Vectors pfeji mnoho daliich dobrych napadiu a
zdafilych programi, které zaplni mezeru v oblasti
ptivodnich Eeskoslovenskych vytvorii pro Amigu a stanou
se podnétem pro vznik obdobnych produkti jingch skupin.

25.- Ké&s bez diskety
60.- K&s véetné diskety

Cena:

Adresa: VECTORS
Jan Petkov
Sipkova 15

74707 Opava

GFA BASIC

Khaled Husseini

Nedavno jsme do redakce obdrZeli k posouzeni &esky
manual k programu GFA BASIC, ktery vydala firma Amiga
Info. Manual obsahuje popis interpretu, jak verze 3.0, tak i
verze 3.5. V Gvodu jsem se dotetl, Ze vydavatel pfipravuje
piirucku i ke kompildtoru.

Manuil je uspofadan do dvou dild s celkovym
poctem 320 stran. Prvni dil seznamuje Etenafe s moZnostmi
GFA BASICu a pro lepsi pochopeni uvadi velky pocet
ptikladid. Ke kniham se dodava i disketa s témito pfiklady,
takZe se ¢tenaf nemusi zdrZovat opisovanim. Druhy dil
obsahuje ptehled ptikazi a funkci a n€kolik dodatkil, mezi
kterymi naleznete napf. popis chybovych hlafeni a vypis
obsahu distribuénich disket GFA BASICu. Seznam piikazi
a funkci je uspofadan abecedné, ale, bohuZel, neni Gplny.
Pfi prohliZeni ptiru¢ky jsem zjistil, Ze v seznamu chybéji
ptikazy OPENS a OPENW. Nevyluduji, Ze jsou to jediné
opomenuté ptikazy. Navic nenaleznete na kazd€ strané jen
jednu funkci nebo piikaz, ale hned n&kolik, coZ rozhodné
vyhledavani neusnadiiuje. Je to velka $koda, protoZe kazdy
ptikaz je zpracovan s velkou peélivosti. Rozhodné si
myslim, Ze se v tomto pfipad€ nevyplatilo Setfit papirem.

Celkové piisobi pfiru¢ka chaotickym dojmem. Je to
nespravedlivé, uvédomim-li si, Ze informa¢ni hodnota
odpovida podobnym publikacim, které jsou vydavany v
zemich s daleko vétii zakladnou uZivatel pocitatli Amiga.
Zv1asté chybégjici rejstiik tento vysledny negativni dojem
znasobuje. Vloudily se navic i chyby jazykové. Zakaznik by
si rozhodng za své penize zaslouZil lepsi uspofadani a v
neposledni fadg i lepsi tisk s kvalitn&jsi obélkou.

Byl bych nerad, aby uvedené vyznélo tak, Ze manuél
nepfinasi Zadny uZitek. Kazdy uZivatel GFA BASICu by si
rozhodn& mél pfiru¢ku opatfit, alespoit do té doby, neZ se
objevi kvalitng&jsi. V kazdém p¥ipadg si Amiga Info zaslouZi
pochvalu za to, Ze pfes nizky zijem o ptvodni &eskoslo-
venské ptirutky mezi éeskoslovenskymi uZivateli poditaci
Amiga, vydava literaturu s vysokou informaéni hodnotou.

GFA BASIC
(2 dily, 320 stran, 3 1/2" disketa)
cena: 190 Kds '
adresa: Amiga Info
Box 729
11121 Praha 1
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Zacne-li se mezi "amigisty” mluvit o Pascalu, témé&t kazdy
ma na mysli Metacomco Pascal (verzi 1.25 nebo 1.9 - verze
2.x zatim patfi spi§ do oblasti "amigistické" latiny). Pravda,
tento kompilator je v &eskych zemich zatim nejroz3ifend;si,
neni to viak jediny kompilator Pascalu pro Amigu.

Objevuji se konkurenéni kompilatory a jednim z
vaznych favoritt by se mohl stat Kickpascal.

Rozhodl jsem se oba kompilatory porovnat.
Nemohl jsem pochopitelné provést detailni srovnéni, ale
doufédm, Ze tento ¢lanek poskytne &tenaftim alespoi
zékladni informace.

Oba kompilétory se 1isi jiz svou koncepci. Meta-
comco vypada stejné jako tieba Aztec C: vlastni kompilator
a oddéleny linker (to miiZe byt alink nebo blink), zdrojovy
kéd musite psat v externim editoru (ja pouZivam TxEd, ale
miiZete pouZit kterykoli editor vytvatejici ASCII soubor).
To pochopitelné neni pfili§ pohodlné, i kdyZz multi-
taskingem to mizZete Castedné obejit (miiZzete vedle editoru
otevfit okno Shellu pro kompilaci).

Kickpascal je naproti tomu integrovany systém -
editor i kompilator jsou souéasti jediného souboru. V jedi-
ném programu lze program napsat, zkompilovat a také
spustit. Samoziejmé je moZné uloZit i samostatny zkompi-
lovany program - sta¢i zvolit v menu polozku "Objectfile".
Linkovani neni potfebné, Kickpascal uloZi spustitelny kod.
Je to tedy program podobné koncepce jako TurboPascal.
Ti ze Ctenéid, ktera zaéinali se Spectrem nebo jinym "osmi-
bitem" se Z80, sijist€ pamatuji na HisoftPascal - Kickpascal
se mu svou koncepci hodné podobé (je mezi nimi oviem
stejny rozdil jako mezi Spectrem a Amigou).

Nevyhoda této koncepce spociva vtom, Ze vytvotreny
kéd nelze linkovat se zkompilovanymi moduly jinych jazy-
ka.

& <3 0 OF o S
(I ol Voo v ),

Zajimavé je, Ze Kickpascal je jen 86 KB veliky
(kompilator Metacomco ma 114 KB). Vysvétleni je prosté
- Kickpascal je kompletng napsan v assembleru.
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Editor Kickpascalu spliiuje vétSinu naroki. Lze ho
ovladat jak my3i, tak i klavesnici (n&€které kombinace klaves
jsou podobné jako v TurboPascalu).

Je to editor zhruba stejné Grovné jako TxEd, funkce
pro hledani a nahrazovani textu TxEd dokonce pfedé&i.

Editoru lze vy&ist pouze to, Ze nepodporuje Eeské
fonty. IkdyZ nastavite utilitou SetFont &esky font pro cely
systém, bude editor znaky zobrazovat s pouZitim ROM-
fontu. '

Z roletovych menu miiZete ovladat editor i kompi-
lator. Kompilaci a b&h programu miiZete spoustét také z
piikazové fadky. Stisknete-li v editoru klavesu Esc, dosta-
nete se do této fadky, kde miZete zadavat piikazy (je to
vZdy jedno pismeno). Klavesou Esc se miiZete op&t vratit
do editoru. Zadate-li pfikaz "R" (Run) a program neni
jesté zkompilovan, prob&hne kompilace automaticky a pro-
gram se poté spusti. To se jiZ bliZi komfortu interpretru.
Pokud dojde pfi kompilaci k chybé, je kurzor v editoru
pfesunut tam, kde byla chyba objevena. Tak se zna¢né
zkracuji tzv. "turn-around" &asy, tedy doba nutné pro odla-
déni programu.

Zajimavé je také to, Ze Kickpascal je dvojjazyény. Je
to program némecky, aviak texty menu mohou byt i
anglické. Staci zvolit v menu pfisluSnou polozku. To uspo-
koji i ty "amigisty", ktefi pfi spatfeni némeckych menu
dostévaji zachvaty zufivosti. Z uvedeného je ziejmé, Ze
lad&ni programii je v Kickpascalu mnohem pohodIné&jsi a
rychlejii neZ v Metacomco Pascalu.

Kromé toho je Kickpascal bezpe¢néjsi. Pokud vim
pti kompilaci kompilatorem Metacomco pieteée zasobnik
(stack), je vysledkem témé&f vidy "GURU". Kickpascal
pouze vypiSe chybové hlaseni.

Metacomco ma kromé& toho n€které dost zavaZné
chyby. Produkuje ¢asto nespolehlivy kod. Zvlast $patné
zvlada znaky roziifeného ASCII (s k6dem vEt§im neZ 127).
Metacomco je standardni ANSI Pascal, nema imple-
mentovana prakticky Zadna roziifeni. MiiZete sice do jisté
miry pouZivat systémovych funkci, ale neni to bez problé-
mi.

Kickpascal ma naproti tomu implementovanu fadu
novych rysii viiéi standardu.

Nabizi pestrou paletu celoéiselnych typii:

Integer(-(MaxInt+1)..+ MaxInt, MaxInt=32767)

Long (-(MaxLong+1) .. +MaxLong, MaxLong= 2147483647)
Short (-(MaxShort+1) .. MaxShort, MaxShort=127)

Word (0 .. MaxWord, MaxWord=65535)

Byte (0 .. MaxByte, MaxByte=255)

Horsi je to s realnymi Eisly, tam je k dipozici pouze
typ Real, coZ jsou 32 bitova &isla: 24 bitli pro mantisu, 1 bit
pro znaménko a 7 biti pro exponent. To zaji$tuje pfesnost
pfiblizn€ na 7 desetinnych mist.

Metacomco pouZiva implicitn€ také 32bitova realna
&isla, aviak volbou "double” miiZete kompilatoru ptikéazat,
aby pteloZil prom&nné typu real jako &isla ve dvojnasobné
pfesnosti.



Programatofi jist€ uvitaji daldi datovy typ - String, tedy
textové fetézce. Deklarujete-li prom&nnou

a:String[101]
je to totéz jako
a:array[1..101] of char

Retézec musi byt ukon&en znakem chr(0) - ma tedy
stejnou strukturu jako fetézce jazyka C. Do prom&nné "a"
miiZete proto uloZit 100 znaki [1 znak zabere kod chr(0)].
Kickpascal nabizi fadu procedur a funkci pro operaci s
proménnymi typu String, coZ umoZiuje téméf stejné
pohodinou praci s textem jako v BASICu.

Kromé& proménnych typu String je moZné pouZivat
proménnych typu Str, coZ jsou ukazatele (pointery) na
fetézce znakd. Ty maji vyznam hlavng pro systémové
programovani.

Zajimava je vestavéna prom&nna ParametrStr, ktera
je prave typu Str. Ta totiZ obsahuje kopii pfikazové fadky,
pokud byl program spustén z CLI.

Utite€na je i prom&nnid FromWB (typu Boolean),
ktera umoZiuje zjistit, zda byl program spustén z
Workbenche nebo z CLI. (Spustite-li program ptimo v
kompilatoru, je simulovan start z CLIL.)

Zajimavé je také to, Ze Kickpascal dovoluje
konvertovat proménné pomoci specialnich funkci (podo-
baji se operatoru "cast" jazyka C).

Syntaxe né€kterych ptikazli je roziifena. Piikaz
CASE miiZe mit i vétev OTHERWISE a do jednotlivich
vétvi piikazu CASE muzZete zadavat nékolik hodnot nebo
také intervaly (je to podobna syntaxe jako v TurboPascalu).

Cita¢ ve smyekach FOR ... DO miize byt libovolny
ordinalni typ. Tak lze realizovat zajimavé konstrukce.
Kromé logickych operatorit NOT, AND a OR je k dispozici
i operator XOR.

Numerické funkce odpovidaji standardnimu Pasca-
lu, nejsou vSak piimo soucasti Kickpascalu - kompilator
vola funkce z knihovny "Mathtrans.library”. To ma své
vyhody i nevyhody. V adresafi Libs: musite mit vZdy tuto
knihovnu a vZdy musi byt zajiStén p¥istup k tomuto adresafi.
ProtoZe se ov§em jedna o firemni systémovou knihovnu, je
zajiSténa kompatibilita s budoucimi verzemi opera&niho
syst¢ému. Se soubory pracuje Kickpascal podobné jako
TurboPascal, deklarovanym souboriim miiZete proce-
durou assign pfifadit konkrétni soubor. Jako soubor miize-
te otevfit i okno zafizeni "CON:" nebo "NEWCON:".

Samoziejm¢ miiZete pouZivat i systémové funkce. S
kompilatorem se dodavaji soubory Include obsahujici
potiebné deklarace struktur. Jsou to stejné soubory jako
Include soubory jazyka C, lifi se pouze syntaxi. Kickpascal
je navrZen i s ohledem na systémové programovani, dovo-
luje napfiklad inicializaci prom&nnych typu record (coZ je
ekvivalent proménnych typu struct v "Cécku") konstantami.
Neni pochopitelné mozné popsat programovaci jazyk v
jednom ¢lanku, proto jsem se soustfedil jen na nejza-
jimavé&jsi vlastnosti.

Pro programitora je oviem dileZita i rychlost
vytvofeného kédu. Proto jsem provedl nasledujici testy.
Jedna se vlastné o test rychlosti vypoéti s celymi a s realny-
mi &isly. Toto jsou testovaci programy pro Metacomco
Pascal:

Test rychlosti celodiselngch vypoctii:

program inttest(input,output);
var

i,c:integer;

begin

fori:=1to 10000 do c:=c+1i;
writeln(’Sum: ’,c);

end.

Test rychlosti v§poétl v realngch &islech:

program realtest(input,output);
var

izinteger;

r:real;

begin

fori:=1t010000 dor:=r+1/3;
writeln(’Result: ’,r);

end.

Programy pro Kickpascal se mirn& lisi:

Test pro cela &isla:

program inttest;

var

i,c:Long;

begin

c:=0;

fori:=11to0 10000 do c:=c+i;
writeln(’Sum: ’,c);

end.

Test pro realna isla:

program realtest;

var

icinteger;

r:real;

begin

r:=0;

fori:=1to 10000 dor:=r+1/3;
writeln('Result: °,r);i end.

(Metacomco pouZiva jako ¢&isla integer 32bitova
&isla, ¢emuz v Kickpascalu odpovida typ Long. Meta-
comco nevyZaduje inicializaci promé&nnych, nuluje je auto-
maticky. V Kickpascalu je inicializace nutna; pokud na ni
zapomenete, miiZete dostat nesmyslné vysledky).

Mgm "favoritem" mezi programovacimi jazyky je
oviem GFA-Basic, proto jsem stejné testy provedl i v
tomto jazyku (pro interpretr i kompilétor).
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Zde jsou vysledky (&asy jsou udany v sekundach):

Jazyk Test Integer Test Real
vypocti vypocti

Metacomco 2.50 10.00

Kickpascal 0.90 2.00

GFA-Basic

interpret 2.80 3.50

GFA-Basic

kompilator 0.20 1.50

Jak vidite, Kickpascal je podstatn& rychlejsi. GFA-
Basic je oviem co do rychlosti nedostiZzny (a to podita s
desetinnymi &isly v§luén€ ve dvojnasobné pfesnosti, je tedy
"handicapovan").

Pokud chcete programovat v Pascalu, mate kromé
uvedenych dvou kompilatord jes$té jednu moZnost. Na
disketach fady Fish je totiz Public Domain kompilator PCQ
(na disketé #183 verze 1.0, na disketé #339 verze 1.1c).
Verze PCQ 1.1c by méla byt dosti rychla.

Tento kompilator jsem zatim nemohl vyzkouset.
Podle udaju katalogii je to standardni Pascal, kterému
chybi nékteré rysy (napf. mnoZiny). Ma podobnou
koncepci jako Metacomco. Zajimavym ho déla to, Ze autor
spolu s kompilatorem dodava i zdrojovy kéd napsany v
PCQ Pascalu (nepfipomina vam to "prasilovské" vyta-
hovani se za vlastni vlasy ?).

"Zufivi" programatofi toto jisté uvitaji. VéEtSina
"amigistd” se viak bude ziejmé rozhodovat mezi Meta-
comco Pascalem a Kickpascalem. Kickpascal lze oviem
pouZivat i pro "vaZzné" programovani, zvlasté pro ty dlohy,
kdy vyuZijete datovych typl Pascalu. Pro matematické
ilohy se ovSem Kickpascal pfili§ nehodi, protoZe
neumoziuje vypoéty ve dvojnasobné piesnosti (k tomu se
nehodi ani Metacomco, protoZe je pomaly). V takovém
pfipadé musite sdhnout bud’ po Module-2, "Cécku" nebo
GFA-Basicu. Nechcete-li se s ladénim pfili§ namahat,
pouzijte GFA-Basic. Kickpascal lze viele doporugit
kazdému, kdo chce na Amize programovat v Pascalu a
nezabyva se matematickymi tlohami.

Idealni je pro ty uZivatele, ktefi se cht&ji Pascal
naucit (a Pascal je zatim nejlast&ji vyulovanym progra-
movacim jazykem na stfednich i vysokych §koléch)%]

Tri sporivi bratri
Tomas Adamec

V disle 2/90 jste si mohli piedist popis vynikajiciho crunche-
ru PowerPacker 2.3b. Plati, Ze takika ke viemu kvalitnimu
existuje néjaka alternativa. Proto vam chci nyni pfedstavit
trojici programii firmy Discovery Software Intl., pfedeviim
pak Executable File Imploder V1.0. Pokud je vdm jméno
této firmy povédomé, mohu vam prozradit, Ze je téZ produ-
centem herniho software (HYBRIS, SWORD OF SODAN
aj.).
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Tento ¢&lanek neni zpracovan formou piesného popisu
programu, protoZe se jeho autor pramalo vyzna v cruncho-
vacich algoritmech. NemiiZe vam tudiZ ani vysvétlit, pro¢
misto obvyklého crunchovani a decrunchovani IMPLO-
DER & spol. imploduje a deimploduje (exploduje!). Mym
cilem bylo pfedeviim upozornit ¢tenafe na tyto programy
a vyzdvihnout n&které jejich pfednosti (coZ plati zvlasté u
IMPLODERu).

EXECUTABLE FILE IMPLODER V1.0

Executable File Imploder (dale pouze IMPLO-
DER) je program s nachlup stejnym poslanim, jako vySe
zminény PowerPacker. Jeho tkolem je crunchovani execu-
table soubort s cilem Zetfit kapacitu diskety - pomoci
cruncherli miZete na disketu "nacpat" aZ dvakrét vice
crunchovanych souborli neZ necrunchovanych; cruncho-
vané pak miZete normalng spustit. To je sympatické
predevsim pfi tvorbé riiznych pracovnich diski, kde chcete
mit co nejvice svych oblibenych utilit, nebo prosté jen
proto, Ze chcete usetfit diskety = penize .

Ihned po nahrani zaujme IMPLODER svym
designem - spoustou barev a také dravou hudbou, plisobici
ptili§ efektnim dojmem. Alespoii u mé predeviim ona
hudba zplisobila, Ze jsem byl zpo&atku nedavéfivy - takhle
pfece seridzni software nevypada. Brzy jsem se vSak
presvédéil o opaku, IMPLODER seri6zni je.

Program odstartujete tak, Zze kliknete levym
tla¢itkem mysi na credit-tabuli. Nyni miiZete pracovat s
jedinym rolovacim menu na li§t¢ - hlavnimi volbami je
nastaveni priority taski, vypnuti/zapnuti Workbench-obra-
zovky (Sikovné pro ty, kteti nevlastni rozsifeni na 1IMB -
Gispora paméti), vypnuti/zapnuti hudby (uspora &asu) s
moznosti (opét pongkud "pfilis efektni”) vypnuti/zapnuti
filtru. Pokud jste s nastavenim spokojeni, odpalte Start.
Objevi se sympaticky requester, uréeny k vybéru souboru,
ktery ma byt crunchovan/decrunchovan (IMPLODER
stejn& jako PowerPacker jednou jiz crunchované soubory
po nahrani automaticky decrunchuje). Podobné je
uspotadan i requester pro nahréni zpracovaného souboru
na disketu. Umoziiuje volit z n&kolika standardnich
vstupnich zatizeni (DF0:, DF1:, DHO:, RAM:, RAD:). V
souborech v requesteru se muZete pohybovat pomoci
standardniho sloupce a dvourychlostnich Sipek (posun po
strance a posun po souboru). V dolni &asti requesteru se
nachazeji dalii tfi specialni volby:

TYPE zobrazi, jakého typu je ten ktery soubor (executable
soubor, ascii text, zimplodovany s hlavi¢kou, bez hlavicky,
s ochranou atd.)

INFO vynecha vischny soubory s extenzi .info (ikony).

SORT zajisti roztfidéni zobrazenych souboril podle abece-
dy a podle toho, zda se jedna o direktoriafe, ¢i o skutetné
soubory.

Po vybrani souboru zvolte LOAD. Soubor se nahra-
je, pti¢emZ bude zobrazena jeho délka a polet hunki.
Potom se objevi hlavni menu cruncheru. MiiZete volit mezi
kvalitou crunchovani 0-8. Tyto volby ovliviiuji dobu a kvali-

Yoy s

tu crunchovani: Stupei 8 je nejkvalitngjsi, zaroven viak



nejzdlouhavéjsi, naproti tomu stupei 0 je velice rychly,
aviak méné G¢inny. Déle bych rad upozornil na dvé, pro
kaZdého laika pouZitelné, volby. Prvni je volba PROTECT,
kterd zajisti, aby zimplodovany soubor nemohl byt
deimplodovan. Druhou zajimavou volbou je volba LIBRA-
RY. Pokud ji zvolite, k zimplodovanému souboru nebude
pfipsdna deimplodovaci hlavi¢ka (556 bytd dlouhi),
soubor bude deimplodovan pomoci knihovny explo-
de.Library, ktera se musi nachazet na stejném disku jako
crunchovany soubor v direktoriafi LIBS. To je vynikajici
skute¢nost tehdy, mate-li na disket& velké mnoZstvi implo-
dovanych souborli - kdyZz na ka?dém usetfite deimplo-
dovaci hlavicku 556 bytid, moZna se podivite, kolik mista se
vam na disketé€ je$t€ uvolni.

Udaj u MAX DISTANCE uvadi, po kolika bytech
je soubor "krajen” (¢im v&tsi tsek je zpracovavan najednou,
tim je crunchovani G¢inn&jsi). BEhem crunchovani se vam
téZ miZe stét, Ze sloupek SKIP pteroste vymezeny prostor
a crunchovani automaticky skonéi. Udaj u SKIP udava
maximalni délku nezcrunchovatelné ¢asti souboru (vhodné
zvétsit tehdy, crunchujete-li soubor, ktery byl jiz zcruncho-
van jinym programem). COPY INFO slouZ k nastaveni
daje, zda ma mit zcrunchovany soubor stejny zapis Casu,
data apod. jako soubor zdrojovy, ¢i zda se ma k zcruncho-
vanému souboru pfipojit nové, aktualni info.

Béhem crunchovani jsou v dolni ¢asti obrazovky
pribézné uvadény tyto adaje: Piivodni délka souboru,
délka crunchovaného souboru a procentualni vyjadieni
velikosti crunchovaného souboru ve vztahu k souboru zdro-
jovému. Po dokonéeni crunchovani se ihned objevi SAVE-
requester, pomoci kterého miZete zcrunchovany soubor
uloZit se stejnym komfortem, s jakym jste jej nahrali.

IMPLODER je velice i¢inny cruncher, dokonce
ucinnéjsi nez PowerPacker 2.3b. Provedl jsem maly test, ve
kterém méfily sily IMPLODER V1.0, POWERPACKER
2.3b a stary TNM cruncher V1.1. U IMPLODERu a
POWERPACKERu byla pfitom zapnuta nejvyssi mozna
G¢innost. TNM V1.1 je jednoduchym cruncherem s pevné
nastavenym velmi malym vykonem, ¢im? zajistuje velkou
rychlost crunchovani. Proto neni dost moZné porovnavat
jeho vysledky s obéma ptedeslymi programy, do testu byl
zafazen pouze pro zajimavost. Do testu jsem chtél zafadit
crunchery, které miize ovladat i laik. Tento poZadavek
nesplnil  ani  jinak pomé&rn& roziifeny
MASTERCRUNCHER 3.0, jehoZ ovladani je natolik
nepfistupné a nepropracované, e jsem od jeho popisu
rad€ji upustil. V nésledujici tabulce jasng vidite, jak test
dopadl.

Program PP23b Imploder TNM 1.1
Preferences1.3.10 28280 26656 36080
56628 11:25 14:36 0:35
Disk Masterl1.3 34108 32132 44172
61860 13:28 20:25 0:45
Amiga Basicl.2 71912 69636 85568
103500 31:17 45:56 1:29
TxEDV1.3 15476 13800 19260
25504 5:35 5:36 0:19

8

Pozn. k tabulce: Pod jménem crunchovaného programu je
uvedena jeho ptivodni délka v bajtech, vsloupcich jednotli-
vych cruncheri je vZdy uvedena délka zcrunchovaného
programu a Cas, ktery ten ktery cruncher pro svou praci
potieboval.

Z testu jasn& vyplyva, Ze IMPLODER je 6¢inn&j$i
nez POWERPACKER, je v§ak pomalejsi. Mezi vyhody
IMPLODERu dale patfi to, Ze dokaZe zcrunchovat i n¢kte-
ré soubory, které jsou pro POWERPACKER nezpra-
covatelné (piikazy Amiga-DOSu, DPaint III atd.) a
nesmime opominout ani moZnost prace s explode.library.
POWERPACKER oproti tomu podporuje n€kolik hojné
pouzivanych crunchert (coZ se vZdycky miize hodit), umi
crunchovat i data (spoluprace s programy PPMore a
PPShow) a navic je odzkouseny mnoha uZivateli v dlou-
hodobé praxi (takovym zab&hnutim IMPLODER teprve
prochazi). Zavérem bych tedy fekl toto: KdyZ Vlasta Kral
ve svém ¢lanku o PowerPackeru (2/90) fekl, Ze tvofi
vyborny tandem spolu s MASTERCRUNCHERem 3.0, ja
nyni napi8i témé&r totéZ, jenom MASTERCRUNCHER 3.0
nahradim IMPLODERem. IMPLODER skuteéné tvoii s
POWERPACKERem navzijem se vyborné dopliujici
dvojici (IMPLODER je pfitom rozhodné lep$i nez
MASTERCRUNCHER 3.0) a zaleZi pouze na kazdém
uzivateli, kterému programu v€nuje vétsi pfizen v pfipadé,
Ze si bude moci vybrat. A urdité se miiZeme t&8it na vyssi
verze téchto vybornych programi.

FILE IMPLODE/EXPLODE V1.0 (FIMP)

Tento program se nemiiZze pochlubit takovym uZiva-
telskym komfortem jako IMPLODER. Je tieba jej spustit
ptimo z DOSu (CLI, Shell) a uZivat jej stejné jako jiné
piikazy Amiga- DOSu.

FIMP patii mezi programy archivaéni. Zmensi tedy
délku souboru, aviak neumoZiuje jiz jeho spusténi (byl-li
tento soubor executable). PouZiva se ptedeviim pro archi-
vaciriiznych dat (textovych, grafickych atd.). MoZna se vam
stalo, Ze vaSe diskety byly plné dat (tieba vasich vlastnich),
které sice nyni viibec nepotiebujete, ale nechcete se jich
zbavit, protoZe je nékdy jesté potfebovat miZete. Pfitom
vam viak zbyte¢n¢ zabiraji diskety. To je spravny okamzik
pro pouZiti FIMPu & jiného archivaéniho programu. Data
se zaarchivuji a uloZi na disketu. Budete-li je jesté nékdy
nahodou potiebovat, opét je vyarchivujete a mizZete je
pouZivat jako dfive. FIMP tedy plni stejnou funkci, jako asi
nejznaméjsi archiva¢ni programy ARC a LHARC. Pfitom
je v8ak podstatné jednodussi a v porovnani s ARCem ¢&i
LHARCem nenabizi 24dné volby. Mimo vy$e uvedeny
zplisob vyuZiti slouZi archivaéni programy pfedev§im pro
pfenaseni souboril pfes modemy apod., jejich pouZitim lze
usetfit velké mnoZstvi asu (a penéz, jedna-li se o mezi-
mé&stsky spoj).

Pouziti je jednoduché: FIMP zdroj cil - méd crunchovani

Zdroj je jméno souboru, ktery ma byt archivovan
(napt. DFO: text). Cil udava jméno, pod kterym mé byt
soubor uloZen (napf. DF1: text-arch). M6d Géinnosti
crunchovani je moZné nastavit od 0 do 11 (¢im vyssi, tim
6&inngjsi). Je oznalen "- m" a ihned nasleduje &islo od 0 do
11. Budete-li tedy chtit zaarchivovat soubor Text na disketé
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vDFO:, po archivacijej uloZit do paméti RAM: pod jménem
Text-arch a pfitom pouZit crunchovaciho médu 11, bude
zépis vypadat takto:

FIMP DF(:Text RAM:Text-arch -m11

DISK IMPLODER V1.0 (DIMP)

Tento program patiido stejné rodiny crunchovacich
programi jako znamy WARP & LHWARP. Tyto progra-
my (tzv. disk-crunchery) umoZiuji celou disketu (&i pouze
jeji &ast) preéist, zcrunchovat a uschovat jako jediny
soubor. A nastane-li situace, kdy uZivatel bude zaarchi-
vovanou disketu potiebovat, velice jednoduse tento soubor
vyarchivuje a umisti na néjakou &istou disketu. Mimo archi-
vacnich aplikaci nalézaji disk-crunchery uplatnéni
pfedeviim pfi pfenosu dat po modemu apod.

DIMP je zpracovan podobnym zpiisobem jako
FIMP. Je tieba jej spustit z DOSu a oproti FIMPu piece
jen nabizi n€kolik voleb, prace s DIMPem je tedy o néco
sloZit&j§i. DIMP pracuje ve dvou smérech - READ pro
crunchovani a WRITE pro decrunchovani. DIMP vim
nabizi sedm crunchovacich modu, které se zavedou
prostfednictvim znacky "m". Dale vim DIMP nabizi tyto
volby:

-B zajisti ignorovani bitmapy (nepouZité bloky jsou
vycisteny)

-Czpusobi, Ze disk neni implodovén, nybrZ pouze pfeveden
do souboru

-E vytvofi executable-soubor

Nejlépe budu moci pouZiti a syntaxi DIMPu
demonstrovat na ptikladu. Rekn&me, Ze chcete zaarchi-
vovat celou disketu ExtrasD (tracky 0-79), nachézejici se v
DFO:. Vysledny soubor se bude jmenovat tfeba ExtrasD-
arch a ma byt uloZen na disketu v DF1:. Pfi crunchovani
pouZijeme stupei G¢innosti 5. Syntaxe pak bude vypadat
takto:

DIMP READ DFO: 0-79 DF1:ExtrasD-arch mS

Béhem crunchovani je zobrazeno &islo pravé
crunchovaného tracku, pocet bajti tracku, které jesté musi
DIMP zpracovat (TO DO) a pocet baijti, které DIMP jiz
na tomto tracku uSetfil (CRUNCHED).

Pokud budete chtit soubor-disketu znovu vyarchi-
vovat, musite pouZit uvad&ciho znaku WRITE. Reknéme
tedy, Ze soubor ExtrasD-arch na disketé¢ v DF1: ma byt
vyarchivovan na ¢istou disketu v DFQ:. Syntaxe DIMPu pak
vypada takto:

DIMP WRITE DF1:ExtrasD-arch DF0:

Chcete-li se dozvédét néjaké zajimavosti o zaarchi-
vované disketé-souboru ExtrasD-arch v DF1:, napiSte
DIMP INFO DF1:ExtrasD-arch

Pokud napiSete DIMP ABOUT, vypiie se jméno
autora, firmy a rok vyroby DIMPu. A nyni je3té par slov k
tomu, jaké diskety zaarchivovat. Disk-crunchery jsou
nevhodné pro archivaci disket, které obsahuji jiz cruncho-
vané soubory ( zpracované tfeba IMPLODERem ¢&i jinymi
executable-crunchery) a dale jsou nevhodné a neicinné
pro archivaci drtivé vétSiny her. Proto je pouZivejte napf.
na crunchovani riznych odkladnich disket ¢i utility-diskd,
na kterych jsou necrunchované programy a které pfilis
nepouzivate. V takovych pfipadech DIMP ocenite jako
schopného a spolehlivého pomocnika.l
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MISTNI

KABELY

Bruno Creyl

Pro studenty stfednich kol pfina$ime program pro vipocet
atlumu mistnich kabeldi. Primarni konstanty n¢kterych typt
kabeld jsou v programu uvedeny v tabulce, coZ podstatri¢
urychli vipocet. Stadi stisknout funkéni klavesu F1 a zvolit
z tabulky typ kabelu. Pak zadejte délku kabelu a kmitocet,
pro ktery chcete znét utlum kabelu, a na obrazovce jsou
okamzité k dispozici vysledky. Stisknutim klavesy F2 méte
mozZnost provést vypocet pro primarni konstanty kabelu,
které si sami zadate.

Funkéni klavesou F3 se opakuje vypodet pro jiny
kmitocet, jehoZ zadani si program sam vyZzada. Neni tedy
nutné znovu zadavat primarni konstanty a délku kabelu, ale
jen novy kmito&et pro opakovany vypocet. Vytisk vysledki
kody odpovidaji standardu Epson (MPS 1250).

V programu je nékolik trikd, které jisté pfijdou vhod
i &tenarim, ktefi se nezajimaji o kabely. Napf. nadpis
zvétenym pismem v fadcich €.204 az 213 (Tkréat-vizk=7v
fadku ¢&.204, 2krat-viz k=2 v fadku &.209; text, ktery se
objevi zvétieny na obrazovce je v fadku ¢.202) nebo vyma-
zani ramecku basicové obrazovky volbou ¢erného pisma na
&erném pozadi. V fadcich ¢.3220 a2 3260 ( chr$(129 a7 133)
) se testuje stisknuti funk&nich klaves F1 az F5.

Abyste si mohli ovéfit, zda jste se pfi pfepisovéani
programu z nasi predlohy nedopustili chyby, uvadime vzor
vysledki vypoctu pro typ kabelu &.3.

12.1.1991 21:36:27
jadro d 800 [mm]
frekvence f 1.000 [kHz]
délka vedeni 1 8.000 [km]
odpor R 73200 [ohm/km]
kapacita C 33.000 [nF/km]
indukénost L 700 [mH/km]
svod G 100 [uS/km]
impedance V4 573.360 [ohm]
faze @ -43.012 [st]
rychlost $ifeni \ 72.606 [km/msek]
atlum v 1été (20°C) b 5.889 [dB]
atlum v zime (2°C) a 5.664 [dB]
rozdil 1éto-zima & 225 [dB]



10 REM  Mistni kabely

15 REM  (c) Breyl 9.12.1990

20 REM

30 REM *Ex2eER%S iniclalimce BEEEEEEELEEE
45 CLS:CLEAR:maz$=SPACE$(40) + CHRS$(7)
50 SCREEN 2,640,250,4,2:DEFINT a-z

60 WINDOW 2,"Mistni kabely" 7,2

70 PALETTE 0,0,0,0:REM cerna
80 PALETTE 1,.8,.6,.53:REM hneda
90 PALETTE 2,1,.13,.13:REM rudai
100 PALETTE 3,1,.67,.2:REM oranz
110 PALETTE 4,.93,.93,.13:REM zluta
120 PALETTE 5,0,1,0:REM zelena
130 PALETTE 6,.47,.6,1:REM modra
140 PALETTE 7,1,.47,.93:REM fialova
150 PALETTE 8,.67,.67,.67:REM seda
160 PALETTE 9,1,1,1:REM bila
190 PALETTE 10,1,.87,.73:REM okr
200 PALETTE 11,.53,.93,1:REM azurova
201 PALETTE 12,1,.6,.6:REM ruzova

202 PALETTE 13,0,0,0

203 COLOR 13,0:PRINT "Kabely (c) Breyl 1990"
204 k=7:x=154:y=40:ba=2

20SFORi=0TOS

206 GOSUB pis

207 x=x+(8*k)

208 NEXT i

209 k=2:x=192:y=112:ba=7

210 FOR i=7TO 20

211 GOSUB pis

212 x=x+(8*k)

213 NEXT

215 DATA 0.5,184,40,0.7,0.6,130,36,0.7,0.8,73.2,33,0.7
220 DATA 0.9,57.8,34,0.7,1.0,45,37,0.7,1.2,32.5,35,0.7
230 DATAL.3,27.6,35,0.7,1.4,23.8,36,0.7,1.5,20.8,36,0.7
232 DEFSNG a-z:pi=3.141593:g=1E-08

240 FOR i=1TO9

250 READ d(i),r(i),c(i),1(i)

260 NEXT

270 LOCATE 21,26:COLOR 5,0

280 PRINT Vypocet z tabulky --> F1":PRINT

290 PRINT SPC(25)"Vypocet samostatne -->F2"
390 GOTO men

399 REM*"‘#‘#Vypocel z ‘abu]ky.ttt#*‘t

400 CLS:GOSUB klc

410 LOCATE 28,10:COLOR 0,11:PRINT" VTab = F1" 414 GOSUB
tbl: LOCATE 23,22:COLOR 5,0

420 PRINT"Zvolte z tabulky TYP kabelu (1-9)"
430 v$=INKEYS$:IF v$<"1" OR v$>"9" THEN 430

440 k=VAL(v$):yr=40+8*k: LOCATE
9,0:PRINT"-->"

450 LINE (112,yr)-(519,y1),2,b
460 GOSUB maz

465 LOCATE 24,22:COLOR 5
470 PRINT"Delka vedeni

475 INPUT dv$:dv=VAL(dv$)

480 IF dv< =0 THEN LOCATE 24,22:PRINT maz$:GOTO 465
484 LOCATE 25,22:COLOR 5
490 PRINT" Frekvence

495 INPUT f$:f=VAL(f$)

500 IF f<=0 OR >20000! THEN

510 COLOR 2:PRINT SPC(21)"Frekvence zadana mimo rozsah !"
520 LOCATE 25,22:PRINT maz$

528 GOTO 484

{km] ";:COLOR 9

[Hz] ;:COLOR 9

10

5+k10:COLOR

530 END IF

540 c=c(k)*LE-  09:1=1(k)*.00L:r=r(k):d=d(k):kf=2*pi*f

560 CLS:LINE (60,20)-(566,180),10,b

564 LOCATE 3,31:COLOR 0,10:PRINT"VYSLEDK Y"

570 GOSUB vpc:REM vypocet pro 20°C

580 a20=a:r=r*(1 +.00393%(2-20))

590 GOSUB vpc:REM vypocet pro 2°C

600 PRINT:PRINT:COLOR 11,0:t1 =14:t2=39:¢3=58
610 PRINT TAB(t1)"jadro"TAB(12)"d";:u=d

620 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[mm]"

630 PRINT TAB(11)"frekvence"TAB(12)"";:u=1/1000
640 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[kHz]"

650 PRINT TAB(t1)"delka vedeni"TAB(12)"I";:u=dv
660 GOSUB prt:PRINT TAB(t3)"[km]"

665 PRINT:COLOR 3 y

670 PRINT TAB(t1)"odpor"TAB(t2)"R";:u=r(k)

680 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[ohm/km]"

690 PRINT TAB(t1) kapacita"TAB(12)"C";;:u=c*1E+09

/700 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[nF/km]"
710 PRINT TAB(t1)"indukcnost"TAB(12) "L";:u=1*1000!

720 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[mH/km]"
730 PRINT TAB(t1)"svod" TAB(12)"G";:u=g*1000000!
740 GOSUB prt:PRINT TAB(t3)"[uS/km]"

750 PRINT:COLOR 1i760 PRINT TAB(t1)"impedance
"TAB(12)"Z";:u=z

770 GOSUB prt:PRINT TAB(3)"[ohm]"
780 PRINT TAB(t1)"faze"TAB(12)"@";:u=13
790 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[st]"

800 PRINT TAB(t1)"rychlostsirni
"TAB(12)"v";:u= %000!

810 GOSUB prt:PRINT TAB(t3)"[km/msek]"
820 PRINT:COLOR 4

830 PRINT TAB(11)"utlum v lete(20°C)
"TAB(t2)"b";:u=220

840 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[dB]"
850 PRINT TAB(t1)"utlum v zime (2'C)"TAB(12)"z’;:;u=a
860 GOSUB prt:PRINT TAB(13)"[dB]"

870 PRINT TAB(t1)"rozdil leto-zima
"TAB(12)"&";:u=a20-a

880 GOSUB prt:PRINT TAB(t3)"[dB]"

890 GOTO men

999 REM **EEEXFE$ vypocet samo“**“’”‘

1000 CLS:GOSUB klc

1010 LOCATE 28,22:COLOR 0,11:PRINT" VSam = F2"
1020 COLOR 5,0:LOCATE 19,22:k=10

1030 INPUT "prumer jadra [mm] ";d:d(k)=d

1040 Ill‘(')le 0< =0 THEN LOCATE 19,22:PRINT maz$:GOTO

1045 LOCATE 20,22
1050 INPUT "odpor [ohm/km]

“er(k)=r
10601 (I)E 5r< =0 THEN LOCATE 20,22:PRINT maz$:GOTO

1065 LOCATE 21,22

1070 INPUT "svod

[uS/km]
";g:g=g*.000001

1080 IF g< =0 THEN LOCATE 21,22:PRINT maz$:GOTO 1065

1085 LOCATE 22,22
1090 INPUT "kapacita [nF/km] ";c:c(k)=c
11001 {)I;“Sc< =0 THEN LOCATE 22,22:PRINT maz$:GOTO

1105 LOCATE 23,22
1110 INPUT "indukcnost [mH/km] ";Ei(k)=1
1120l {gsl< =0 THEN LOCATE 23,22:PRINT maz$:GOTO

1130 LOCATE 24,22:GOTO 470
1140 REM
1198 REM tisk
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1199 REM
1200 LOCATE 28,46:COLOR 0,11:PRINT" Tisk = F4"

1210 da$=DATE$:da$= MIDS da$,4,3) + LEFT$
(da$,3) + RIGHT$ (da$,4) ¢ )

1220 OPEN "par:" FOR OUTPUT AS #2
1225 REM otevrit kanal k tiskarne MPS 1250

1230 PRINT#2,CHR$(27)"@";CHR$(27
CHRS(126)"50"Rs R&( 4y; Ken

1235 REM inic. a prepnuti do modu Epson, 1 radek
exp.pisma

1250 PRINT#2," "da$;" ";TIMES$
1260 PRINT#2,CHR$(14);" 4

1280 PRINT#2,CHR$ 27 "D"CHR$(8)CHR$(35)
CHRS$(40)CHRS$(

1285 REM vymezeni tabulatoru na pozice 8,35,40,60

1290 PRINT#2,CHR$(9);"jadro";CHR$(9);"d";:t=d:GOSUB frm
1300PRINT#2,"[mm]"

1310 PRINT#2,CHR$(9);"frekvence"; CHR$(9);"(";:t=1/1000!
1320 GOSUB frm:PRINT#2,"[kHz]"

1330 PRINT#2,CHR$(9);"delka vedeni';CHR$(9);"';:t=dv
1340 GOSUB frm:PRINT#2,"[km]"

1350 PRINT#2,CHR$(13)

1360 PRINT#2,CHRS$(9);"odpor;CHR$(9);"R";:t=r(k)

1370 GOSUB frm:PRINT#2,"[ohm/km]"

1385 PRINT#2,CHR$(9); "kapacita";CHR$(9);"C";:t=c*1E+09
1386 GOSUB frm:PRINT#2,"[nF/km]"

1387 PRINT#2,CHR$(9);"indukcnost’;CHR$(9);"L";:t=1¥1000!
1388 GOSUB frm:PRINT#2,"[ mH/km]"

1389 PRINT#2,CHR$(9);"svod";CHR$(9);"G";:t =g*1000000!
1390 GOSUB frm:PRINT#2,"[uS/km]"

1391 PRINT

1392 PRINT#2,CHR$(9);"impedance";CHR$(9);"Z";:t=z2
1393 GOSUB frm:PRINT#2,"[ohm]"

1394 PRINT#2,CHR$(9);"faze";CHR$(9);"@";:t=13

1395 GOSUB frm:PRINT#2,"[st]"

1396 PRINT#2,CHR$(9);"rychlost sireni";CHR$(9);"v";

1400 t=v/1000!:GOSUB frm:PRINT#2,"[ km/msek]"

1410 PRINT#2,CHR$(13)

1420 PRINT#2,CHR$(9);"utlum v lete (20°C)";CHR$(9);"b";
1430 t=a20:GOSUB frm:PRINT#2,"[dB]"

1440 PRINT#2,CHR$(9);"utlum v zime (2'C)";CHR$(9);"a";
1450 t=a:GOSUB frm:PRINT#2,"[dB]"

1460 PRINT#2,CHR$(9);"rozdil leto-zima";CHR$(9);"&";
1470 t=a20-a:GOSUB frm:PRINT#2,"[dB]"

1480 PRINT#2,CHR$(27)"@":CLOSE #2:GOTO men

1988 REM

1999 REM ###++++ podprogramy*+#+++++

2000 tbl:

2005 LINE (105,20)-(526,123),10,b

2010 LOCATE 3,29:COLOR 0,10

2020 PRINT" TABULKA KABELU "

2030 LOCATE 5,15:GOSUB nap

2040 FOR i=1 TO 9:PRINT SPC(14);

2050 COLOR 0,4:PRINT USING " ## ";i;:GOSUB car

2060 COLOR 0,11:PRINT USING " ##.# ";d(i);;GOSUB car
2070 COLOR 0,12:PRINT USING " ####.# ";r(i);:GOSUB car
2080 COLOR 0,3:PRINT USING " ###.# ";c(i);:GOSUB car
2090 COLOR 0,1:PRINT" 0.7 ";:GOSUB car

2100 COLOR 0,8:PRINT " 0.01"

2110 NEXT

2120 COLOR 9,0:PRINT SPC(14);:GOSUB nap

2130 RETURN

3000 car:

3010 COLOR 9,0:PRINT"|";:RETURN

3100 nap:
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3110 COLOR 0,9

3120 PRINT" TYP | d [mm] | R [ohm] | C [nF] 3

3130 PRINT" L [mH] | A [uS] :COLOR 9,0

3140 RETURN

3200 men:

3205 GOSUB kic:WHILE PEEKW (14675974&) >25:WEND
3207 POKEW 14676118&,32:REM vypnuti mysi

3210 v$=INKEY$:IF v$ <HR$(129) OR v$>CHR$(133)THEN 3210
3220 IF v$=CHR$(129) THEN 400

3230 IF v$=CHR$(130) THEN 1000

3240 IF v$=CHR$(131) AND >0 THEN nfr

3250 IF v$=CHR$(132) AND >0 THEN 1200

3260 IF v$=CHR$(133) THEN

3270 SCREEN CLOSE 2:WINDOW CLOSE 2

3275 POKEW 14676118&,32800&:REM zap mys

3277 CLEAR:END

3280 ENDIF

3290 GOTO 3210

3300 klc:

3310 COLOR 0,6:LOCATE 28,10

3320 PRINT" VTab = F1 "SPC(1)" VSam = F2 "SPC(1);
3330 PRINT" NovF = F3"SPC(1)" Tisk = F4 "SPC(1);
3340 PRINT" Konec = F5":COLOR 9,0

3350 RETURN

3400 maz:

3410 COLOR 9,0

3420 FOR i=0TO S

3430 LOCATE 20+i,20:PRINT SPACE$(40)

3440 NEXT

3450 RETURN

4000 pis:

4010 x1=i*8

4020 FORv=0TO 7

4030 FORs=0TO 6

4040 IF POINT(s+x1,v)0 THEN

4050 LINE(k*s +x,k*v+y)-(k*s +x+k-1,v*k+k-1 +y),ba,bf
4060 END IF

4070 NEXT s

4080 NEXT v

4090 RETURN

5000 vpc:

5010 al =r*r+kf*kf*1*1:a2=g*g + kf*kf*c*c:a3=r*g-kf*kf*1*c
5020 a=SQR(a3/2+.5*SQR(al *a2))*dv*8.686

5030 b=SQR(-.5*a3+.5*SQR(al*a2)

5040 f1 =ATN(kf*Vr):12=ATN(kf*c/g)

5050 f3=(f1-12)*90/pi

5060 z=SQR(SQR(al/a2))

5070 v=ki/b

5080 RETURN

6000 prt:

6010 PRINT USING " #####HH#.#H#H# ;05

6020 RETURN

6100 nfr:

6110 LOCATE 28,34:COLOR 0,11:PRINT" NovF = F3"
6120 COLOR 5,0:GOTO 484

7000 frm:

7010 t=INT(1*1000! +.5)/1000!

7020 t$=STR$(1)

7030 IF INSTR(L,1$,".")=0 THEN t$=t$+"."

7040 IF LEFT$(RIGHT$(1$,4),1) < >"." THEN t$=1$+"0":GOTO 7030
7050 IF LEN(1$) <12 THEN t$=""+1$:GOTO 7040
7060 PRINT#2,CHR$(9);1$;CHR$(9);

7070 RETURN []
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REVOLUCE

V RODINE

Rhaled Fusseint

Po dlouhém odekavéani ptedstavila firma Commodore-
Amiga, Inc. v lofiském roce novy pfirtistek do rodiny.
Amiga 3000 (A3000) pfedstavuje nejenom obrovsky skok
po strance hardware, ale nese s sebou i novou verzi
operacniho systému. Pti stejné ptileZitosti byly vefejnosti
pfedstaveny nové karty pro komunikaci v poéitacovich
sitich, které by mély pracovat i v A2000 (pfipravuje se i
ArcNet karta pro A500), software pro sité Novell, nové
monitory a sterco reproduktory oznacovany A10. Jako
tplné piekvapeni predstavila firma novy "programovaci
jazyk" AmigaVision pro vytvateni multimedia aplikaci.

SRDCEM JE HARDWARE

Novy €len rodiny je v men$im pouzdie nez A2000 a
konektory pro mys, joystick a oddélenou klavesnici jsou
pfemistény na bo¢ni stranu. Timto se alespoii odstrani
zmét kabeli mezi vlastnim pocitatem a klavesnici. Vzadu
nalezneme novy konektor nadepsany SCSI. Pomoci n¢ho
miZeme pfipojit k 43000 nejruznéj$i a nejrozmanit&jsi
periferie, pracujici s rozhranim SCSI (napt. CD-ROM). Po
odstranéni vrchniho krytu nas pfekvapi neuvéfitelny
potadek a uspotadani rozsifujicich konektort (slots ). Nové
Amiga ma celkem &tyfi a jsou umistény vodorovné!
Pfedstavuji novou generaci a jsou oznaovany Zorro II1.
Konektory Zorro III jsou zcela kompatibilni smérem doli
se Zorro 11, které jsou pouzivany v A2000, ale jsou pln&
32-bitové a jsou schopny pracovat s vice procesory, tzn., Ze
pridavné procesory nemusi viibec uZivat sluZeb centralniho
procesoru (CPU) pfi pfistupu na tyto sbérnice.

Zhruba uprostied na matefské desce naleznete
integrovany obvod &tvercového tvaru. Predstavuje srdce
nové Amigy a nese oznaceni 68030. Tento plné 32-bitovy
mikroprocesor fidi chod celého pocitate. Ma viak
pomocnika pro véci matematické v koprocesoru 68881
nebo 68882. Prve jmenovany koprocesor se osazuje do
A3000, ktera pracuje s hodinovim kmitoétem 16 MHz,
druhy do verze 25 MHz. Ob¢ verze maji 2 MB paméti,
rozdélené na 1 MB pro CHIP RAM a 1 MB pro FAST
RAM. Novinkou je moZnost rozsifit CHIP RAM na 2MB
pfimo do sokli na matefské desce. Celkové je mozné
roz8ifit pamé&f aZ na neuvéfitelnych 1.7 GB (gigabyte), z
¢ehoZ miiZete umistit aZ 16 MB do soklii na matefské desce.
Samoziejmosti je 32-bitova sbérnice pro komunikaci s
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RAm a ROM paméti. P¥imo na z4kladni desce je umistén
i SCSI DMA kontroler harddisku, ktery je také plné 32-
bitovy. UZivatele DTP mile pfekvapi zabudovany flicker-
fixer (odstrafiuje blikani pfi reZimu s prokladanim fadek),
ikdyZ ho miiZete vyuZit jen s multisync nebo VGA monitory.
Myslite-li, Ze uZ vas nic nepifekvapi, pak slyste, Ze cela
architektura nové Amigy je pfizplisobena tomu, aby
mikroprocesor 68040, ktery je moZno zasunout do
specialniho konektoru, béZel na plny vykon, coZ pfedsta-
vuje asi 20 MIPS.

A3000 je také osazen novou sadou koprocesort,
které je oznacovana ECS (Enhanced Chip Set). Nejspife
zklame uZivatele, ktefi otekavaji velmi vysoké rozliSeni s
paletou nékolika milioni barev, ale myslim si, Ze vétSinu z
nas snad uspokoji. Alespoii do té doby, neZ pfijde nova
sada, ktera by se mohla nazyvat tfeba EECS.

ECS obsahuje Super Agnus a Super Denise. Prve
jmenovany roz$ifuje CHIP pamé&t na 2 MB a zvétSuje matici
problitter operace na 32Kx32K. Super Denise ma ¢tyfi nové
mody zobrazovani, které jsou omezeny maximaln€ Ctyfmi
pouZitelnymi barvami (dva bitplanes):

Productivity 640x480
Interlaced Productivity 640x960
SuperHiRes 1280x200 (NTSC)
Interlaced SuperHiRes 1280x400 (NTSC)

Navic ma Super Denise programové fizené synchro-
niza¢ni impulsy, coZ programatorim umoZiuje vytvofit si
vlastni "rozlieni", které se potom muZe zobrazovat ve
spojeni s pfislu3nym monitorem. Novinkou je také z
programll pfistupny pfepinal PAL/NTSC, coz by mélo
usnadnit vyménu programii mezi Evropou a Spojenymi
staty. Programatofi jisté oceni moZnost urcit libovolné
registry barev jako barvy transparentni nebo moZnost urcit
bitplane jako transparentni.

TECHNICKA DATA
- Motorola 68030/68882 25 MHz nebo Motorola 68030/68881 16 MHz

Obr.1 Na uvedeném obréazku je znazorn&na zadni
strana pocitae A3000 s jednotlivimi pfipojovacimi misty.
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Obr.2 Na obrazku je znazornéno misto pro pfipoje-
ni klavesnice, mysi a dalSich periferii.

- ECS: Super Agnus, Super Denise
- 1 MB CHIP RAM (moznost rozsiftit na desce az na 2 MB)
- 1 MB FAST RAM
moZnost roz$ifeni na desce:  pomoci IMB (4 x 256)DRAMS na 4MB
pomoci 4MB DRAMS na 16 MB
- zabudovany flicker-fixer
- interni SCSI pevny disk 40/100 MB
- interni hodiny realného casu
- 4 rozSitujici konektory Zorro III 32-bitové:
1x 100 pinovy
2x 100 pinovy v fadé s AT kompatibilnim konektorem
1x 100 pinovy v fadé s video konektorem (stejny jako v A2000
- 1 CPU konektor
200 pinovy, umoznuje pfevzit fizeni nad mikroprocesorem
- externi rozSifujici konektory: 23 pinovy Amiga video (15.75 KHz)
15 pinovy VGA video (31.5 KHz)
externi SCSI konektor
- 32-bitovy pfistup do paméti ROM na desce
- 32-bitovy piistup do CHIP RAM
- 32-bitovy DMA SCSI kontroler

PERIFERIE

O novych komunikacnich kartach pro pocitacové
sité typu ArcNet, Ethemnet a pro protokol TCP/IP, ktery je
znamy z pracovnich stanic s operanim systémem UNIX,
jsem se jiZz zminil na zacatku. Zejména moZnost vyuZivat
TCP/IP protokol je zajimava a urcité otevie Amize nové
trhy. Samoziejmé byl pfedstaven software pro sité Novell,
ktery je oznaCovan AS220.

Monitory jsou dva. Prvni, uZ znimy, je A2024.
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Pfedstavuje novou generaci ¢ernobilych monitort firmy
Commodore s vysokym rozlisenim 1008x800 bodii. Navic
tento 19" monitor podporuje horizontalni overscan. Se
zabudovanym flicker-fixer je vynikajicim pomocnikem pfi
DTP. Druhy monitor je barevny multisync. Je 14" a podpo-
ruje véechny mody zobrazovani aZz na Gpln€ nejvyssi
rozlideni.

WORBENCH V2.0

Na prvni pohled upouta novy 3D design. Ikony jsou
kresleny na podstavce, které "zapadaji” do pozadi pti
naklapnuti. WB je nyni samostatné okno s moZnosti ménit
jeho velikost a umisténi. Na vrchni liSt€ okna je nahrazeno
zobrazovani volné paméti dvéma ukazateli volné CHIP
paméti a volné FAST paméti. Vyznam systémovych gadge-
ti je pozménén. Uplné pravy gadget na liste okna posila
okno bud’ do pozadi nebo do popfedi. Gadget vedle ného
méni velikost okna na minimalni moZnou, nebo na velikost,
jakou mélo okno pfi otevieni. Obé velikosti je mozné edito-
vat a vytvofit si vlastni dv¢ velikosti, mezi kterymi pfepina
systémovy gadget.

Pti dvojim naklapnuti ikony diskety se otevie okno,
uz bez sloupku na levé strang, ktery ukazoval stav naplnéni
diskety. Misto toho je na li§t& okna ukazatel v procentech
abytech, ukazuji jak stav zaplnéni, tak i je$té zbyvajici volné
misto na disku. Nejvice asi piekvapi moZnost spoustét zWB
programy, které nemaji na disketé vlastni ikonu. Nova verze
WB viem programim a adresafim bez ikony je vytvofi, ale
jsou ulozeny pouze do paméti. Cheete-li je mit trvale, mate
moznost nahrét si je na disk. Dokonce muzZete pracovat s
WB bez ikon. Viechny soubory a adresafe WB dokaze
zobrazit pomoci jmen a pfitom se tyto textové fadky chovaji
jako ikony. Takto miZete dokonce provadét ptikazy, které
se nachazeji v adreséii C:, pfimo z WB.

Praci zpfijemni nové klavesové ekvivalenty pro
vétdinu poloZek menu. Existuje také cela fada moZnosti pro
vybirani nékolika ikon soucasné. Zasuvky (drawers) se
oteviraji rychleji a neni uZ nutné vytvaret prazdné adresére
kopirovanim ikony Empty. Asynchronni provadéni dloh
WB umoziiuje spoustét né€kolik programil soucasné a
dokonce miiZete prerusit provadéni libovolné tlohy bez
¢ekani na jeji ukonceni. Preferences je ted rozdélen do
nékolika modulii a kazdy z nich obstarava svou specifickou
oblast. Je moZné nahrat vlastni konfigurace. Jednou z
nejzajimavéj$ich novinek je zasuvka WBStartup, ktera
predstavuje pro WB to co s:startup-sequence. MiiZete do ni
"natahat” své vlastni programy, které se automaticky spusti
pii startu systému. Dokonce pomoci ToolTypes miizete
urdit pofadi provadéni nebo zda méa program &ekat na
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vykonani pfedeslé alohy. Viechny ptikazy v adreséfi C: byly
pfepsény do jazyka C, to znamena, Ze jsou kompaktn&jsi a
vé€t¥inou se zkritila i doba provadéni. Shell ma vice zabu-
dovanych pfikazii a umoZiiuje pouZivani celostrankového
editoru. Zajimava je i skute¢nost, Ze do nového opera¢niho
systému byl za¢lenén ARexx.

Programaitory, ale nejen je, zaujme podpora néko-
lika RAM diski, rychlejSiho Trackdisk Device a FastFi-
leSystem v pamé&ti ROM, ktery umozZiiuje bootovat z disket
naformatovanych FastFileSystemem. V systému jsou i nové
knihovny a pracovni néstroje jako je napf. Gadget Toolkit a
ASL Library. Prve jmenovany umoZiuje jednoduse vytvaret
standardni systémové gadgety a usnadiuje jejich pouZiti.
ASI Library obsahuje funkce pro standardni File a Font
Requester. Soulasti je také List Managere pro manipulaci se
seznamy. Exec ma lepsi strategii autoconfig, vylepSenou
alokaci paméti a lep$i obsluhu dloh. Rozpoznava také auto-
maticky pfitomnost procesorit 68030 a 68882 a okamzité
aktivuje tzv. burst mode. Commodore ma v planu jesté
pfidat podporu virtualni paméti do Execu. Nova mate-
matickd knihovna MathIEEE (single precision - jedno-
ducha piesnost) dokonce automaticky rozpoznava
pfitomnost matematického koprocesoru.

Intuition je téZ vyrazné roziifen a vylepSen. Obsa-
huje vétsi podporu pro uZivatelské gadgety, novy fetézcovy
gadget (string gadget) s novymi volbami, pfimou podporu
pro overscan, skrolovani, automatické skrolovani a vefejné
(public) obrazovky. Pfidanou lahidkou je podpora
barevné znakové sady, rychlejsi kresleni pismen a moZnost
zvétSovani a zmensovani bitovych map. Funkce obsaZené v
DiskFont Library dokonce uméji zvetsit nebo zmensit libo-
volnou bitmapovou znakovou sadu do poZadované veli-
kosti. Firma pfislibila i podporu vektorovych fontii typu
Compugraphic, které pouziva napf. DTP program
Professional Page a nové i PageStream v2.0.

AMIGA VISION

Kone¢né se firmé Commodore podafilo polozit i
takové giganty jako IBM a Apple na lopatky. AmigaVision
je "programovacim jazykem" zcela nové koncepce pro
vytvafeni multimedia aplikaci. Pfikazové fadky a zahadné
instrukce jsou nahrazeny symboly a ikony vtomto objektove
orientovaném prostiedi. Ve skute¢nosti je program pouze
diagramem, ktery pfedstavuje logicky prubéh aplikace.
Umozhuje vytvafeni a skloubeni obrazki, zvuki, mluve-
ného slova, animaci, hudby, textu a datovych soubort do
celku, ktery je interaktivng ovladan pomoci mysi, klavesni-
ce nebo dokonce dotekové obrazovky.

Zakladni uZivatelské rozhrani sestava ze tfi sekci:
Flow Window, Icon Menu a ze standardnich rolovacich
menu. Flow Window piedstavuje Cistou tabuli, na kterou
zalnete vytvaret své aplikace. Pomoci mysi si pfemistite
pfikazy z Icon Menu do pfislu$nych pozic v okné. Amiga-
Vision tyto pfikazy potom vykonava linearné shora dold.
Samoziejmosti jsou pfikazy vétveni a volani podprogrami.
Pomoci skrolovacich gadgetii se pohybujete po tabuli
nahoru, doprava, doli a doleva.

Icon Menu se rozprostira v dolni poloviné obra-
zovky. Dokonce je tam i ikona odpadkového kose pro
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nepotfebné ikony. Celé menu se sklada ze Sesti podmenu:
Module, AudioVisual, Wait, Database, Control a Interrupt.

Module obsahuje sedm pf¥ikazovych ikon pro ovla-
dani priab&hu vykonavani programu.

Mezi jinymi jsou to:

Subroutine oznaduje zaatek podprogramu

Return znadi navrat z podprogramu

Execute umozituje spoustét programy
vytvofené jinde z WB, CLI
nebo pomoci Arexxu

Timer méfi &as v dané sekci

Resource umoziuje nahravani dat

Pomoci menu AudioVisual se vstupuje do oblasti
grafiky, zvuku a videa. Obsahuje devét ikon: Screen, Brush,
Anim, Sound (digitalni zvuk), Speak (mluvené slovo),
Music (SMUS soubory), Gfx, Text, Video (laserovy disk).

Menu Wait pfidava interaktivni faktor do programi.
Pomoci ného miiZete reagovat na vstup z mysi, klavesnice
nebo dotekové obrazovky.

Menu Database umoZiuje vytvafet datové formu-
late, &ist a psat data, pfidavat, mazat a aktualizovat
poloZky.

Control obsahuje viechny potfebné ptikazy pro
ovladani toku programu. Jmenujme alespoit p¥ikazy
GOTO, podminéné GOTO, IF..THEN, IF.THEB..ELSE,
smy&ku FOR..NEXT a CALL pro volani podprogramti.

Kone¢n& pomoci menu Interrupt miZete nade-
finovat reakce na specifické udalosti pfichazejici z mysi,
klavesnice nebo dotekové obrazovky.

Myslim si, Ze systém téchto vlastnosti pomiiZe pfi
vytvateni novych zpiisobll prezentace vyrobki a sluZeb v
nejriiznéjiich podnicich a neZ se firmy Apple a IBM vzpa-
matuji, urité i vyrazn& rozsifi trhy pro fadu Amiga, zejmé-
na kdy? si uvédomime, e AmigaVision pracuje uzs pouhym
1MB pamétiD

Hledate firmu, ktera Vas bude
provazet od zahajeni ¢innosti po
danové priznani?

SEKO

SPOLEHLIVE - EFEKTIVNE - KVALITNE - ODBORNE

Firma SEKO za Vas vyridi

* kompletni sluZby v oblasti dafiového poradenstvi

* vedeni Gletnictvi (jednoduché, podvojné)

* zpracovani mezd

* pravni porady

* vyfizovani veskeré agendy pfi vzniku novych firem a spole€nosti

* vypracovéni spoleSenskych smluv a zajiSténi registrace v podni -
kovém rejstiiku

Kancelafe:
Praha 1, nam. Republiky &.3 - tel.: 236 65 65 1-215
Praha 6, Zufanova 1112 - tel.: 301 05 57

-Praha 10, PriibéZna 5 - tel.: 782 18 30

Viechny agendy jsou vedeny na poitaci!
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7. Paralelni rozhrani CENTRONICS

Jedno z nejdileZitéjich rozhrani u Amigy je para-
lelni rozhrani Centronics, které je pIn€ kompatibilni s IBM
- PC. Toto rozhrani je hlavné pouZivano ve styku s
tiskarnou. Prakticky kazda tiskarna uréené pro IBM - PC
se da bez problému pfipojit. BohuZel, toto plati pouze pro
AS500 a A2000. U A1000 je zapojen tento konektor jinak a
neodpovida b&¢Znému standardu. UZivatelé tohoto podi-
tate musi pouZivat specialnich kabeld. Proto pozor pfi
pfipojovani A1000 k tiskarng!!

Tento cyklus je vénovan pocitacim AS500 a A2000, a
proto se budeme dale zabyvat centronics rozhranim, uZiva-
nym jen u t€chto typt poditaci. Nejprve si fekneme, jak je
zapojen konektor, pouZity v pocitaci. Jedna se o typ
CANON 25-PIN-D-SUB-Buchse (zasuvka). Rozmisténi je
znazornéno na obr. 1.

0 O 5 5 O [ 0 [ O [
OEEEDELEOBEEM

Obr. 1

Zapojeni jednotlivych vyvodi je znazorné€no v nasle-
dujici tabulce.

Vystup 1 /STROBE data pfipravena
/0 2 PDO databit 0
/O 3 PD1 - 1
IO 4 PD2 . 2
/0 5 PD3 - 3
/0 6 PD4 . 4
/O 7 PD5 -"- 5
/o 8 PDé6 - 6
/O 9 PD7 - 7
Vstup 10 /ACKNOWLEDGE data pfevzata
7{0] 11 BUSY tiskarna pracuje
/0 12 Paper Out neni papir
/0 13 Select tiskirna ON-LINE
(v realném case)
14 + 5V max. zatizeni 100 mA
15 neobsazen
Vystup 16 RESET resetovaci signal z Amigy
(pfes separator)
17-2§ GND zem

Nyni n&kolik slov k tomu, co by mél kazdy uZivatel
poditae znat. Rozhrani CENTRONICS pracuje s
napéfovymi drovnémi TTL, z &ehoZ plyne, Ze délka
ptipojovaciho kabelu nema ptekrocit 2 m. Kazd¢ signalové
vedeni ma vlastni zemnici spoj, s nimZ tvofi zkrouceny par.
Na obr. 2 je znazornéno zapojeni kabelu, ktery slouzi k
propojeni pocitade a tiskarny.
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Jak z obrazku vyplyva, propojovaci kabel je sloZen
ze dvou konektort a vlastniho kabelu. Jeden konektor je
typu CANON 25-PIN-D-SUB-Stecker (zastréka), druhy
konektor je 36polovy typu Centronics (zastréka). Vlastni
kabel miiZe byt jak kulaty tak i plochy, oviem je tomu tfeba
pfizpusobit koupi obou konektort.

Popis funkce paralelniho rozhrani CENTRONICS.

Na obr. 3 je zobrazen ¢asovy priibéh fidicich signali
pfi pfejimce dat jmenovanym rozhranim. Pro fizeni
prejimky slouZi tfi signily: /STROBE, BUSY a /AC-
KNOWLEDGE. Potita¢ vystavi data na signalové vodice
PDO - PD7 a aktivni drovni signalu /STROBE indikuje
jejich pfitomnost. Sestupnou hranou signalu /STROBE je
vybuzen signal BUSY, ktery zlistava aktivni aZ do chvile,
kdy je tiskarna opét schopna pfevzit nova data. Signal
/ACKNOWLEDGE je aktivni jen kratkou dobu, ve chvili,
kdy tiskarna data pfebira a zpracovava. Piechod signéli
BUSY a/ACKNOWLEDGE do neaktivni irovné ukon&u-
je cely cyklus pfejimky.

DATA =
»>05S

>05ps P—1-05us

Obr.3

Dalim dilezitym vodi¢em je Paper Out, kterym
sd¢luje tiskarna, Ze zasoba papiru je vyferpand. Vodi¢
Select je rovné fizen z tiskarny. Ukazuje, zda je tiskarna v
rezimu ON-LINE (kdyZ je SEL na 1) nebo OFF-LINE
(kdyZ je SEL na 0).

CENTRONICS rozhrani je vynikajici zafizeni ve
smyslu univerzalniho uZivatelského interfejsu. MiZe se
naprlklad pou21t pro ptipojeni rozsifujicich zafizent, které
jste si sami postavili, nebo jesté postavite. Mohou to byt
napf.: audiodigitizér, programator pamétl EPROM; proto-
7e tém&F viechny vodide tohoto portu je moZné libovolne
programovat jako vstupy nebo vystupy.

Pokracovani pristé.
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NEW ZAP V3.1

Rado Spisiak

NEW ZAP je kratky utility program typu shareware, ktoré-
ho autorom je John Hodgson (PO BOX 1643, Pebble
beach, Ca. 93953) Umoziiuje prezeranie a editovanie siibo-
rov v HEXA i ASCII tvare, dokaZe vyhladat zadany
refazec, tento zmenif a uloZif spat na disketu.

Ako nahrat’ sibor ?

Pri nahravani je nutné vediet presny nazov stiboru i presnii
cestu k nemu, pretoZze NEW ZAP nema Directory-funkciu.
Prinahravani pouZijeme kolonku FILESPEC tak, Ze presu-
nieme nad fiu $ipku a klikneme {avym tla¢itkom my3i. Obja-
vi sa kurzor a my m6éZeme zadaf cestu a nazov
poZadovaného siboru (napr. DFQ:utilities/Txt-ed). Po
odoslani sa tento siibor nahra, samozrejme len v pripade,ze
na diskete skutoéne je.

Pracovna plocha.

Pracovna plocha programu je rozdelena na $tyri zdkladné
Casti :

- lista hlavného menu

- informaéna &ast

- editovacia €ast

- prikazova Cast

Li§ta hlavného menu (objavi sa po stlaéeni pravého tlaéitka
na mysi):
Obsahuje tri polozky - PROJECT, MOVE, SEARCH

PROJECT: Podmenu obsahuje len dve polozky - ABOUT
- informécie o programe a jeho autorovi a QUIT - povel na
opustenie programu (rovnaky efekt dosiahnete kliknutim
mysi nad optstacim §tvorcom v lavej hornej &asti okna).

MOVE: Funkcie tohoto menu sa aktivuji aZz po nahrani
siiboru , pretoZe s nim pracuji. Obsahuje - FORWARD -
vpred o jeden sektor, BACKWARD - spif o jeden sektor,
START - skok na zadiatok siboru, END - skok na koniec
siiboru, GOTO - skok na zadany sektor. PouZitie prikazov
z tohto menu je bezvyznamné, pretoZe sa tieto fukcie daja
pouZit inakSie a hlavne jednoduchsie (vid. Prikazova ¢ast).

SEARCH: Funkcie obsiahnuté v tomto menu su aktivne po
nahrani siboru a umoZiuji nam:

STRING SEARCH - vyhladiva zadany refazec v
aktudlnom siibore. Po aktivovani sa objavi okno, do ktorého
zadame text uréeny pre porovnavanie. Vyhiadavanie
spustime klavesou Enter. Tato funkcia sa rychlejsie vyvola
pouZitim kombinicie klaves prava Amiga + Z.

CASE DEPENDENCI - uZito¢né funkcia, ktora indikuje
dva stavy - ON - je aktivované absolitne vyhladavanie, to
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znamen4, Y¢ Amiga rozoznava velké a malé pismena. Ak
napriklad zaddme retazec pre vyhladanie "Data", Amiga
hiada presne tento a podobné (DATA,data,DAta ...)
prepusta. OFF - Ignoruje velké a malé pismena.

SET DIRECTION - nastavenie smeru vyhladavania
FORWARD - vpred, REVERSE - vzad.

CONTINUE SEARCH - v pripade, ¢ Amiga najde zada-
nyrefazec, oznadi ho a éaka. Teraz moZeme previest zmeny
v tomto sektore, alebo pokragovat v hiadani. Prave pokra-
&ovanie ndm umoZhuje tato funkcia. Smer pokraovania
ur¢ime pomocou SET DIRECTION. Funkciu vyvolame
kombinéciou klaves - prava Amiga + C.

Informaéna &ast’.
Je hned pod listou hlavného menu a obsahuje :

FileSpec : cesta+meno saboru, s ktorym sa pracuje.
CursorPos: aktivuje sa len pri editacii a uréuje polohu
kurzoru v hexa tvare. Pozicia 000 je viavo hore v editovacej
Casti.

Editovacia ¢ast'.

St v nej obsiahnuté data aktualneho sektora a to viavo v
HEXA-tvare a vpravo v ASCI. Edit4ciu zaéneme jedno-
ducho prenesenim 3ipky nad poZadovani ¢asf a kliknutim
favého tlatitka mySi. Ak je vietko v poriadku, objavi sa
kurzor a moZeme previest pripadné zmeny (a to v HEXA
i ASCII tvare) Editaciu ukon&ime kliknutim lavého
tla¢itka my$i mimo editovaciu &ast.

Prikazova Cast'.
Zlava :

Current sector : &islo prave prehliadaného siboru.Ending
sector : pocet sektorov aktualneho siboru.

UNDO : Funkciu pouZivame pri editovani. V pripade
mylného, alebo nahodného zadania ndm vracia pévodny
obsah sektora. Pozor ! Po pouZiti funkcie SAVE nepombZe
ani Undo.

Dalsia &ast (smerova ruZica) ndAm umoZiluje pohyb po
sektoroch. O funkciaich menu MOVE sme si povedali, Ze
sa dajia pouit ovela jednoduchsie ako cez listu hlavného
menu a teraz si povieme ako. J ednYm zo spOsobov je pouZif
ruZicu a my8. V pripade, Ze presunieme $ipku nad ukazo-
vatel F - aktivuje sa nasledujici sektor, B - aktivuje sa
predchadzajici sektor, S - skok na prvy sektor séboru, E -
skok na posledny sektor siboru. Tieto funkcie je vSak najvy-
hodnejsie pouZivat cez kombinacie klaves:

Amiga + F - FORWARD - >vpred
Amiga + B - BACKWARD - >spaf
Amiga + S - START ->skok na zatiatok
Amiga + E - END - > skok na koniec
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GOTO : Po kliknuti mysi nad touto poloZkou sa objavi
kurzor a méZme zadat Cislo sektora, na ktory chceme
skocit. Funkciu je zvlast vfhodné pouZivat pri velkych
stiiboroch.

SAVE : PouZijeme ak sme v sektore previedli zmeny a
chceme ich zaznamenat. Pozor! Dochadza k priamemu
zésahu do siboru a hrozi jeho poSkodenie. Pri expe-
rimentoch pouZivajte kopie.

EDIT MODE : Aktivuje sa pri editécii a indikuje dva stavy
- HEX - editacia v HEXA-tvare, ASC - editacia v ASCII.

Praktické pouzitie.

Program je vybornou~pomdckou pri tiprave cudzo-
jazy¢nych programov. Pozor na programy so znackou All
rights reserved - zasah do nich je trestny (Ze vam na to nikto
nepride, je in4 vec). Dalej je vhodny i pri ingch aplikaciach,
kedy je nutné previest tpravy zdrojového kodu. Program
najdete na utility-diskete MEGA-COMPILATION
vsold

EXTERNI DISKOVA JEDNOTKA

V nadem Casopise, v ¢isle 2/91 jsme popisovali stavbu
externi diskové jednotky k po&itatiim fady Amiga. Odezva
na tento ¢lanek byla podle oéekavani velka, proto neodpo-
vidame na jednotlivé dopisy individualng, ale spole¢né.
Shrneme-li jednotlivé dotazy a pozadavky tak zjistime, Ze
nejvetsi zajem byl o :

- kompletni diskovou jednotku

- stavebnici v jakékoliv form&.

Vzhledem k poétu zajemci o obé formy jsme se
rozhodli zajistit virobce na diskovou jednotku a &aste¢nou
stavebnici, ktera by zahrnovala jednotlivé dily bez vlastniho
3,5" floppy disku. Nyni k cenam, které se nam podafilo
dohodnout:

- kompletni externi diskova jednotka 3,5" je vykalku-
lovana na 3850,- K¢&s

- kompletni osazené a ov€éiené zapojeni vietné
kabelt a konektord, ale bez floppy disku a krytu je vykalku-
lovano na 750,- K¢&s.

Zadame viechny zijemce o nékterou z uvedenych
dvou forem, aby nam zaslali zavaznou objednavku s uvede-
nim zplsobu zpracovani a odsouhlasenim ceny.

OPRAVENKA:

V ¢lanku " Grafika z pohledu programatora v jazyce
C"a v "tvodniku " uvetejnéném v naSem Casopise &. 2/91
se objevila chyba v michani barev. V odstavci " Bez barev
jetma " jsou chybn€ napséany barvy. Spravné je 0x000 - &erna
a Oxfff - bila, obdobna chyba je i v ivodniku.

Ve stejném ¢lanku ma navic v struktuie BitMap
nahrazen fadek

PLANEPTR Planes [8]

fadkem

PLANEPTR Planes [6]

Omlouvame se za vzniklé chyby a doufame, Ze Vam
nezpusobily pfilisné problémy
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INPUT bez otazniku

Kdo je alergicky na otaznik, ktery je standardné
zavadén v povelu INPUT, mizZe pouZit povel LINE
INPUT. Tento povel se prezentuje bez otazniku, ale o¢eka-
va zadani znakového fetézce (stringu). Napf.

LINE INPUT “Jméno";jm$

Je-li treba se zadanou hodnotou dale pracovat jako
s numerickou proménnou, pak je tfeba pouZit funkci
VAL(x). Napf.

LINE INPUT "Vstupni napéti";u$
u=VAL(u$)

S proménnou "u" pak miiZete zachazet obvyklym zptisobem.

DOS tomu uvéri ?

Existuji dvé v&ci, se kterymi Amiga stale bojuje:
misto v paméti RAM a disk. Nékteré programy jsou jiz
vytvoteny tak, Ze pfimo a bez diskuse volaji pro svou préci
disk df1. Co v takovém pfipad¢ délat, kdyZ je k dispozici
jen disk df0 (vnitni disk v A500)? Nasledujici trik simuluje
disk df1. Natahnéte Workbench a pak vlozte do disku df0
disketu s daty (praveé tu, kterou si program zada v disku df1,
ktery nemate). Potom zvolte z menu povel RENAME a
zménte nazev této diskety na "df1" (Pozor! Bez dvojtecky
na konci. Nezapomeiite si pfedem pofidit kopii.)

Potom odstartujte zaludny program a v okamziku,
kdy si bude zadat vloZeni diskety do disku df1, vloZte diske-
tu s nazvem "df1" do vnitiniho disku (df0). Program uvéfi,
Ze pracuje s diskem df1 a jste zachranéni.

Volng zpracovano podle AMIGAM & T

INTRO, DEMO NEBO PROPA-
GACNi PROGRAM

pro Vas zhotovi

The Vectors

P.O.BOX 187
Opava
746 01

Nabidky posilejte na vyse uvedenou adresu.
Umoziiujeme i nahrani reklam a propagaci na Vami
dodanou videokazetu v systému VHS.

(Jen Commodore Amiga)

17



ARCADE

Tomas Adamec (TAD)

PROJECTYLE

B Electronic Arts 1990

TEST 4/91

Celkem

83%

Hra PROJECTYLE patfi
spolu s KICK OFF II k nejispé$n&jsim
sportovnim hram roku 1990. Pfi¢ina
ispéchu PROJECTYLE je ziejma -
jedna se o hru budoucnosti, ve které
proti sob& nastupuji ne dvé, nybr tfi
muzstva. Hraci pole se sklada z péti,
tunely propojenych, mistnosti. Tyto
mistnosti jsou sestaveny do kfiZze a v
kazdé se nachazeji tfi hradi (kazdy z
jednoho muZstva). Tunely mizZe projit
pouze mi¢, nikoliv hra¢i. Kazdé
muZstvo ma dv€ brany -jednu v
jednom ze tfi hornich ramen kfiZe a
druhou ve spodnim ramenu - v této
mistnosti jsou brany viech t¥i muZstev.
Hra vidy zalina ve prostfedni
(rozehravaci) mistnosti. "Rozehravad"
se snaZi, aby se mi¢ nedostal do
mistnosti s branou jeho muZstva a
naopak se snazi mi¢ protlacit do tune-
lu, vedouciho k bran& jednoho z jeho
dvou soupeti (vZdy radsi k brané toho
nebezpenéjsiho). Je to skuteény boj,
ve kterém vitézi pfedeviim hruba sila.
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Obcas se v hernim poli objevuji
riznd pismenka a znaky, po jejichZ
sebrani zaznamenate né&jakou tu viho-
du ¢ nevyhodu (V& ¢i men3i sila,
magneticky mi¢, vej¢ity mi¢, magicky
mi¢, znehybnéni protivniki atd.).

Hra nabizi nékolik
komfortnich menu, ve kterjch mizete
volit a nastavovat v§echno moZné i
nemozné. Samoziejmosti je volba typu
hry - jednotlivé zapasy nebudou asi
zdaleka tak pftitazlivé, jako liga s
mozZnosti uschovani pozice na
specialni datadisk. Po vyuZiti vSech
moznosti PROJECTYLE mizZete
volit nejen své muZstvo, nybrZ ovliviio-
vat i jeho ¢leny (jednotlivi ¢lenové
muZstva maji jména, své charakte-
ristiky a dokonce i fotografie). V
tomto sméru se asineda PROJECTY-
LE nic vytknout. Je$té by bylo dobré
upozornit na jednu zajimavost - pokud
pfipojite na paralelni port specialni
adaptér, miize PROJECTYLE hrat
zaroveh aZz osm hract. Dal$im
atraktivnim menu je volba hudby
(miiZete zapnout i zvukové efekty). Je
opravdu dspéchem, Ze se autorim
podafilo vim&stnat PROJECTYLE na
jedinou disketu...

PROJECTYLE zaznamenal
pfedev§im v Némecku veliky dspéch,
prodava se dodnes (a to je v hernim
svété co Fict). Kdo vi, tfeba bude
tispéch této hry natolik inspirujici, Ze
se do¢kame PROJECTYLE II.

NAZOR TOMAS

PROJECTYLE pfedstavuje
kvalitni sportovni hru - vyborny napad,
mnoistvi komfortnich voleb, kvalitni
grafika i zvuk. Samotna hra je rychla,
strhujici a poskytne hraci opravdu dobry
zazitek.

UNREAL
B uBISoft 1990
TEST 4/91

Celkem

- 98%

UNREAL miiZeme oznafit za
klasickou arkadu. Vzbudil velikou
pozornost ihned poté, co jej
francouzsk4 firma UBI Soft uvedla v
polovin€ roku 1990 na trh. Postaralo
se o to jeho grafické zpracovani - u
Amigy jiZ byli hraci zvykli na hodné,
UNREAL viak pfekonal veskera
oéekavani. Podivejme se na néj trochu
podrobnéji.

Myglenkovy podklad této hry je
velmi chaby - hrdina jménem Artaban
se vydava na strastiplnou pouf, aby
zachranil svou milou ze sparu Certvi-
jakého "potvordka". Tento nefad ji
unesl na sviij vzdu$ny hrad, ktery se
nachazi aZ na samém konci svéta.
Té&Zko by se Artabanovi plaho¢ilo na
konec svéta - ma viak dobrého pfitele,
posledniho ze starobylého rodu
velkych ohnivych ptaki. Na zadech
svého pfitele se vydava Artaban na
cestu.

Hra se odehravia na dvou
arovnich -prvni je simulace letu ptéka,
kterého Artaban ovlada jako Zoke;j.
Musi se vyhybat pfekaZkam na cesté a
odstfelovat nepfatele - tato ¢ast hry
ma sice cosi do sebe, aviak nevzbudila
by vé&tsi pozornost. Zajimavou je aZ
druhé droveh hry, pochod Artabana
pégky a la SHADOW OF THE
BEAST. Zde hra nabizi krasnou grafi-
ku - animace objekti je sice sotva
prumé&rna, aviak vykresleni pozadi je
tpln¢ fantastické a pfechody barev
jsou prost& neuvéfitelné. Pfi spatieni
takové grafiky je vam jasné, Ze pfi
vysokém rozlideni, v jakém je (alespoit
&ast) UNREALu zpracovana, je &iry
zazrak, Ze se hra ves$la na tfi diskety -
viak vam také stalé decrunchovéni asi
za chvili pijde na nervy. Obé dvé¢
tirovné hry se pravidelng stfidaji a asi
po hoding urputného létani, sttileni,
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skakani a sekidni medem se propra-
cujete k cili.

Nerad bych v8ak vychvalil
jenom grafiku (té moc nerozumim), za
zminku urité stoji i hudba. Na té se
podepsala renomovana skupina
Maniacs Of Noise a dilo se ji opravdu
povedlo. Jejich sample saxofonu je
néco neslychaného a nenecha
chladnym Zadného poéitaéového
hudebnika.

NAZOR TOMAS

UNREAL budi tak trochu rozpa-
ky - provedeni na vyjbornou, ovSem napad
(ac v zasadé stejny jako u vSech ostatnich
arkad) se vyznacuje vzlastni prichuti
slabomyslnosti. Co délat, ¢lovék asi
nemiize chtit v§echno. Oviem jako
demonstrace schopnosti Amigy je
UNREAL jednickou.

L

LINE OF FIRE

M uU.S.Gold 1991
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Celkem

35%

Ratatatata! Bum! Prask! U. S.
Gold opét Gito¢i na softwarovy Olymp.
Vsichni pfiznivci
UNTOUCHABLES, OPERATION
WOLF, TAKE’EM OUT, CABAL,
OPERATION THUNDERBOLT
apod. se maji na co t&it. Nova rychla
stilecka z dilny automatového giganta
Sega s vektorovou filozofii animace se
objevila (s mirnym zpoZdénim) i na
Amize. Dva blize neurdeni soldati
dostali za Gkol zmocnit se dvou novych
supervykonnych miniguni. Ale co Cert
nechtél - byli objeveni neptatelskou
hlidkou. Jejich jedina Sance je pouZit
nalezené zbran€ a prostfilet si cestu
ven.

NAZOR TOMAS

LINE OF FIRE je klasickym
piedstavitelem her "fire and forget". Spliu-
je vSechny poZadavky na hry této skupiny
kladené. Co se provedeni tyée - hranata
grafika je omluvitelna vzhledem k vekto-
rové animaci. Zvuk je pfiSerny a nestra-
vitelny. Ale pokud se chcete vyFadit, je pro
vas LINE OF FIRE tou spravnou volbou.
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* Jisté si pamatujete, jak se za
nékolik poslednich let vynofilo par
poéitacl, jejichZ ohla§ovana "sila"
byla nevidani a které podle viech
halasnych reklamnich prognéz mély
dplné¢ zménit podlitacovy trh. Tyto
novinky se v§ak vesmés viibec neuchy-
tily a pokud se jesté viibec vyrabéji,
Zivoti na pokraji zajmu pocitacového
svéta - af se jiZz jedna o (alespon
skute¢né dobry) Archimedes, osmi-
bitovy zazrak SAM, transputerovou
stanici Abacus, Atari TT &i (naposle-
dy) Atari 520 STE. To se ziejmé neda
fict o CDTV, tedy o novém Amiga-
hitu (zjednodu$ené - Amiga spojena s
CD-ROM - uz aby né&kdo napsal
recenzi!). CDTV je uréen pfedeviim
pro hry - pro hry ve kvalité, o jaké se
nam ani nezda. Vyrobci herniho
software zareagovali ihned a na
CDTV se jiz vyrabi hry ostoSest.
Tomu miZeme jenom fandit.

* Firma Sierra uvedla MS-
DOS verzi SPACE QUESTu IV
(tnor 91). Hra je zpracovéana zcela
novym (v historii firmy tedy tfetim)
vyvojovym systémem a ziejmé nabizi
zatim zcela netuSené kvality; para-
metry MS-DOS verze jsou skuteéné
velkolepé - pro spusténi SPACE
QUESTu IV je potieba alespon MS-
DOS-AT s 640 KB RAM, EGA nebo
VGA-kartou a procesor s taktem
alespoit 12 MHz. Hudba podporuje
nékolik nejlepsich zvukovych karet a
hra¢i s monochronim monitorem
maji koneéné odzvonéno - grafika
vyuziva 256 barev... Verze pro Amigu
a CDTV ma byt brzy dokoncena,
méme se tedy na co tésit.

* Space Quest IV neni jedinou
novinkou u fy Sierra. S napétim je
oéekavan LARRY IV (dokonce se jiZ
mluvi o LARRYm V - 121?), pfipra-
vuje se pokracovani CONQUESTS
OF CAMELQT, které se ma jmeno-
vat CONQUEST OF THE LONG
BOW. Dile je ve vyrobé POLICE
QUEST III. Firma Dynamix, pracu-
jici pod Sierra On- Line, dokoncuje

hry RED BARON, RISE OF THE
DRAGON a HEART OF CHINA.

* V&ichni fanousci J.R.R.
Tolkiena si mohou poftidit novou hru
fy Interplay - LORD OF THE
RINGS. Tato hra bude (stejn& jako
slavna stejnojmenna Tolkienova saga)
t¥idilna, zatim je hotov prvni dil (v
unoru 91 stale jen MS-DOS verze,
Amiga- verze je jiZ netrp&livé o&eka-
vana). Hra je zpracovana pomérné
velkoryse ve stylu znamé fady fantasy-
adventure ULTIMA (mimochodem,
firma Origin jiZ pfipravuje ULTIMu
VII).

* Firma SSI, kterd zazna-
menala veliky dspéch s hrou
CHAMPIONS OF KRYNN, se
rozhodla pro pokralovéni této
adventure. Nova hra by se méla
jmenovat DEATH KNIGHTS OF
KRYNN.

* Francouzska firma UBI
SOFT po velikém tspéchu s PRO
TENNIS TOUR - GREAT COURTS
vyrobila dal3i tenisovou simulaci,
ktera je jiz od konce roku 1990 ozna-
¢ovana za nejlep§i sportovni hru
viibec. Nova hra se jmenuje GREAT
COURTS 2 (jak jinak). Hodnoceni
jsou vesmés vyborna - Amiga Joker
napfiklad tvrdi, Ze "tenisové simulace
bez GREAT COURTS 2 jsou totéz
jako Boris bez Beckera".

* Viechny pfiznivce valednych
simulaci jist¢ zaujme novinka fy
Ocean, BATTLE COMMAND. Hra
vas zavede do 21. stoleti a nabizi 16
kvalitnich bojovych misi.

* Vsichni ptfatelé klasickych
arkadovych her se maji na co té&Sit. V
roce 1990 velice ispé$ny TURRICAN
se do&kal svého pokradovatele a
TURRICAN II by mél byt pfedstaven
vefejnosti n€kdy béhem bfezna 1991.
Zvetejnéné fotografie (je jich pomélu)
toho piilis netikaji, takZe si musime
pockat na prvni testy v zahrani¢nich
&asopisech.

19



ADVENTURE

FALCON

| Spectrum Holobyte/Spheve 1988

PRVNi START

Start vaseho F-16 je souhrnem néko-
lika krok, které se brzy stanou ruti-
nou kazdého letce. Jak tedy na to:

1) Aktivujte systém JFS tak, Ze
jednou stisknete klavesu "+".
Kontrolka JFS se rozsviti a tah motoru
(RPM) vystoupi automaticky na 60%.

2) Vypnéte brzdy podvozku
("W"). Nikdy nedavejte pfi zablo-
kovaném podvozku vyssi tah nez 80%,
doslo by k poskozeni letadla.

3) Nyni zvySte rychlost - pfi
niZsich obtiZnostech sta¢i 100% Mili-
tary Power, od hodnosti Major vSak
musite pouZzit Afterburner (pfidavné
spalovani) a to nejspi§ na maximum -
jinak vam bude dréaha prili§ kratka.

4) Sledujte NWS-Systém. Pfi
rychlosti 90 uzld pfestane svitit
kontrolka NS - to znamena, Ze jiz
nemuzete ovladat smér rozjezdu
vaSeho letadla - doslo by k naklonu.
Kdyz letoun dosahne rychlosti 150
uzl, miiZete vzlétnout. To se projevi
rozsvicenim kontrolky DISC na NWS-
Systému. Nezapomeiite ihned po
vzlétnuti zatdhnout podvozek ("G");
pfi vys$sich obtiZnostech byste se
dostali do ocasniho viru, ktery miZze v
tak malé vySce skoncit jediné padem.

PRVNIi PRISTANI

Pristavejte vZdy na drahu #9
(od zapadu - drahy maji &isla dle své
orientace v desitkach stupiiti - 9, 18,27
a 36). Dilezité je ziskat dostatecny
prostor na manévry béhem pfibliZeni.
Letite-li jiZ ve spravném smé&ru, zapné-
te ILS-HUD ("F7"). Zredukujte
rychlost asi na 300 uzld. Musite let&t
tak, aby pfimky v ILS HUDu tvofily

20

4. dil

pfesny kiiZ. Pokradujte v pfibliZovani.
Ve v§ice okolo 5000 stop jiZ zredu-
kujte rychlost na 125-150 uzli (65%).
K rychlému sniZeni rychlosti pouZijte
brzdy motoru ("B"). Ve 4000 stop
vysuiite podvozek ("G"). Pokradujte v
pfiblizovani a jakmile nastane kontakt
s letiStém, zapnéte brzdy motoru
("B"), klapky ("F") a nakonec brzdy
podvozku ("W"). Stisknéte klavesu
"Esc" a zvolte "End Mission".

Meéli byste v&dét, Ze pfistani jiz
neni povinnou souéasti poslani.
Jakmile poslidni dokonéite, muzZete
pfes "Esc" a"End Mission" let Gspé$né
ukon¢it. Spravny pilot si v8ak pfistani
ujit nenechd, ma-li mit pocit dobie
vykonané prace.

POSLANI

Koneéné, konedné jsme se
prokousali k tomu nejzajimavéj$imu, k
popisu misi. Nyni byste jiz méli byt
pomérné¢ dobfe pfipraveni stat se
dobrymi bojovymi letci, schopnymi
plnit vale¢né mise na vybornou.

Orientaéni rozdéleni mapy do
sektoril

1 12 |3

7 819

1. Milk Run

Kazdy nezkuSeny pilot potfebuje

nabyt sebediivéry a k tomu je poslani
Milk Run jako stvofené. MiZete se
zde naudit efektivn€ vyuZivat bomby
Mk 84 a rakety AGM-65B Maverick.
Na vychod od vaseho letisté (Etverec
9) se nachazeji tfi cvi€né cile, tii staré
budovy. Vasdim ikolem je likvidace
téchto cild.

2. Black Bandit

Prvni opravdu bojové poslani.
Od severu se k vasi zakladné bliZi
MiG-21. Neni to ledajaky MiG, Black
Bandit je pfezdivka nejlepsiho pilota
nepfatel. Mnoho $tésti.

3. Rattlesnake Roundup

Va3im tdkolem je znidit tfi
nepfatelské SAM-zakladny (zakladny
raket zemé&-vzduch), nachazejici se ve
&tverci 2. PouZit miZete bomby Mk 84,
Mavericky & kanén. Pii drovnich od
Majora vyie si nezapomeiite vyZadat
kapsli ALQ-131, ktera SAMy zmate -
jinak by se vam mobhlo stét, Ze se stane-
te obéti své obéti.

4. Double Trouble

Skody, které pisobite
nepfiteli, se stavaji netinosnymi. Proto
na vas nepfatelé poslali dvojici svich
nejlepsich pilotd. Nevite, kde na vas
MiGy zaitodi - musite letét n€kam na
nepfatelské tzemi a Eekat. Pamatujte,
Ze nepfitel udefi v okamZiku, kdy to
budete nejméné o&ekavat. V boji
pamatujte na to, Ze MiGy rady pracuji
vtandemu - stale pozorné sledujte své
okoli. Vybavte se co nejvétsim poctem
AIM-9L a AIM-9J. Dejte pozor na
palivo. Vzit si pfidavné nadrZe neni
$patny napad, nezapomeiite je viak
pred bojem odhodit! '

5. Dragon’s Tail

Vasim tkolem je zni€it most ve
&tverci 4. Tim zasadite tvrdou ranu
zasobovani jednotek nepfitele. PouZit
miiZzete bomby Mk 84 & stiely Mave-
rick. A dejte si pozor na SAMy!

6. Dragon’s Jaw

Vasim idkolem je znidit
mohutny transportni most ve étverci 1.
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Na tento most zattocila eskadra
vasich letouni s 1000- libernimi puma-
mi a Mavericky, vysledny efekt byl
viak takika nulovy. NaloZte si tedy
2000-liberni pumy Mk 84 a vydejte se
napravit netispéch vasich kolegl. Po
cesté se vyhybejte viem soubojim a
SAM-zikladnam.

7. Hornet’s Nest

Vasim dkolem je zneschopnit
letectvo nepfitele. Toho muzZete
doséhnout zniéenim letisté ve &tverci
1. Pouzjte k tomu specialni proti-
leti$tni pumy Durandal. Aby bylo
letisté skuteéné zniceno, je tieba, aby
Durandal zasahl leti§tni plochu v
mist&, kde se protinaji dvé rozjezdové
drahy. Pozor - leti§té je dobie chra-
néno SAMy, takZe takovy ALQ-131
neni tak §patnym napadem.

8. Bear’s Den

Vasim tkolem je znicit
nepratelské komunikaéni centrum ve
¢tverci 1. Odtud jsou koordinovany
viechny véale¢né operace nepfitele. K
rozstfileni budovy pouZijte rakety
Maverick ¢i (pro sadisty) bomby Mk
84.

9. Venus Flytrap

Za n¢kolik malo hodin vzlétne
eskadrabombardérii, ktera ma za kol
znidit nepfatelské regionalni letiste ve
étverci 7. Vasim dkolem je "vyéistit
cestu’, tj. zlikvidovat SAM- zakladny v
okoli letisté. PouZijte Mavericky, Mk
84 nebo kanén M61A1.

10. Strike Palace

Hlavni stan nepfitele je
umistén severné od regionalniho
leti$t€ v horach ve ¢tverci 4. Neni snad
tieba vysvétlovat, jak je zni¢eni dvou
budov, tvoficich srdce nepfatelské
armady, dilezité. PouZijte Mavericky
nebo bomby Mk 84. Vezméte si také
ALQ-131.

11. Double Dragon
Oba mosty na tizemi nepfitele

jiz byly zniCeny, aviak nepfatelé se
ukazali jako Ciperni stavitelé a oba
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mosty po uréité dobé zase opravili. UZ
vas to asi za¢iné nudit. Vezméte sitedy
bomby Mk 84 (na dopravni most) a
Mavericky (na zasobni most), zalette
do ¢étvercti 4 a 7 a znicte nepfiteli plody
jeho dlouhodobého snaZeni. Pozor na
MiGy - obranafe!

12. Grand Slam

Situace je kritickd. Nahodou
byla zachycena nepfatelska depese,
ktera uvadi, Ze dnes maji na vasi
zakladnu zaitocit étyfi MiGy. Doba a
smér jejich pfiletu jsou neznamé.
Pokuste se 0 nemoZné - vzlétnéte a
sestfelte vSechny ¢tyfi MiGy. Hodné
Stésti, budete ho potfebovat!

HODNOCENI,
BODOVANI,

MEDAILE

Po zvoleni "End Mission" se
objevi obrazovka se sérii fotografii,
charakterizujicich vasi Gsp&$nost. Za
kazdé splnéné poslani obdrzite
pfisludnou stuzku. Celkovy pocet
zniéenych pozemnich a vzdu$nych cil
je zobrazen na spodni &asti této obra-
zovky, v pravé Casti obrazovky se
nachazi pocet pfi této misi ziskanych
bodi a pocet celkové ziskanych bodi.
Bodovani je pomérné sloZité, zavisi
totiZ na zvolené hodnosti. Podobné je
tomu i s medailemi - to bude vysvétle-
no priste.

Pokud nyni stisknete levé
tlacitko mysi, dostanete se do obra-
zovkySIERRA HOTEL, coZje soupis
nejlepsich pilotd, kteti kdy FALCO-
Na hrili.

Mohou byt ve sluzbé (ACTI-
VE), po ukonéeni aktivni sluzby
(RETIRED), zabiti vakci (KILLED),
uvéznéni (BUSTED) ¢&i drZeni jako
vale¢ni zajatci - po neSikovné kata-
pultaci (POW).

(Pokradovani pfisté)

SHADOW OF THE BEAST II: Na
zacatku hry jdéte hned doprava. Az
vas oslovi prvni z bojovnikd, stiknéte
"A" a napiste "TEN PINTS". Tim akti-
vujete cheatmdd.

FIGHTER BOMBER: Jako jméno
pilota napiste BUCKAROO (existuje
nékolik daliich jmen se stejnym
efektem) a budete si moci zvolit ze
viech misi.

RINGS OF MEDUSA: Cheatméd
aktivujete tehdy, napisete-li
straSidelné slovo DESO-
XYRIBONUKLEINSAEURE
(pozor na americkou/némeckou
klavesnici!). Objevi se obrazovka s
popisem viech moznych cheatovych
funkci. Dv€ jsou jesté nepopsany.
Klavesou "Esc" cheatmdd opét zrusite
a klavesou "E" vyvolate koncovou
sekvenci.

FLOOD: Kompletni vypis pfistu-
povych kodi:

Level Kod Level Koéd

1 FROG 22 REED
2 YEAR 23 LIME
3 QUIF 24 QUID
4 LONG 25 WING
5 WORD 26 FLEE
6 FRED 27 GIGA
7 WINE 28 HEAD
8 GRIP 29 LOOP
9 TRAP 30 SING
10 THUD 31 JOUX
11 FRAK 32 PINK
12 VINE 33 GOGO
13 JUMP 34 LETS
14 NILL 35 QUAD
15 FOUR 36 BRIL
16 GRIT 37 EGGS
17 ZING 38 HENS
18 JING 39 NAIL
19 LIDO 40 SOAP
20 POOL 41 FOAM
21 HATE 42 MEEK
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HERO'S QUEST

So You Want To Be A Hero

B Siera On- Line 1989

TEST 4/91

Tak vy chcete byt hrdina? Ale
pro¢ ne, vHERO’S QUESTu to neni
takovy problém. Hrdinou se tu miize
stat kazdy - pokud ma dost vtipu a
vytrvalosti. HERO’S QUEST vsak
neni nijak jednoduchy - co do propra-
covanosti se blizi oné hfe na prot&jsi
stran€. Dnes tedy budu mit co délat,
abych vam objasnil to nejdileZitéjsi.

Na zacatku je téeba zvolit si

1. dil

svého hrdinu. MiZete volit ze tfi typd
mladych dobrodruhd - valeénik
(FIGHTER), uzivatel magie
(MAGIC USER) a zlodéj (THIEF).
Podle zvoleného typu dobrodruha se
pak méni i priab&h va¥eho
dobrodruzstvi - kazdy typ dobrodruha
dosahuje cile svym vlastnim, speci-
fickym zpusobem. NaSe povidani
bude zamé&feno na uZivatele magie.

Pokud jste si jiz zvolil typ svého
hrdiny, objevi se obrazovka, kde je
zobrazen va$ muZ. Dejte mu jméno a
prohlédnéte si své charakteristiky. Ty
jsou dany body. Cim vice bodt u té
které polozky, tim lepsi pro vas. Tato
charakteristika je$té€ neni nijak
koneéna - mizZete svému hrdinovi dle
vlastniho uvazeni rozdélit dalSich 50
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bodi dovednosti. Nejprve se
soustfedte na sloupec tdpln€ vpravo.
Je to sloupec dovednosti - kazdych pét
bodii tu viak reprezentuje 15 bodi
ostatnich poloZek. Musite tedy dobfe
volit, ¢im svého dobrodruha vybavite.
Pozor - dovednost, u které va$ muz
bude mit 0 bodd, jakoby neexistovala
- ani neustalym cviéenim va$ hrdina
ni¢eho v této dovednosti nedosahne.
Pokud mate magika, je tfeba, abyste
pfidali body u PARRY (dulezité pro
boj), CLIMBING (3plhani) a THRO-
WING (hazeni). To vam staéi ke
Stésti. Samoziejmé, Ze vase schopnosti
se budou zlepiovat tak, jak budete
nabyvat zkuSenosti v tvrdém svété

_dobrodruhii. A abych nezapomnél -

zbylo vam je$té 5 bodi - pfidejte tedy
svému muZi silu (STRENGHT).

Nejdulezitéjsi adaje (pro vas)
se nalézaji ve spodni &asti obrazovky.
Je to zdravi (HEALTH), energie
(STAMINA) a magické body
(MAGIC POINTS). Vzdy je uvedena
aktualni hodnota/maximalné dosa-
zitelnd hodnota (a la Dungeon
Master). Vyznam téchto tdajii je snad
jasny: Dosahne-li zdravi vaseho hrdi-
ny 0, va$ muZ zemie. Energie udava
vyéerpani. Je-li hrdina pfili§ vycerpa-
ny, radéji si odpociiite (REST). Kazdé
kouzlo, které provedete, oslabi vasi
mentélni silu - ta je udédna pravé
magickymi body. Tak to by bylo z této
obrazovky kvalit osobnosti to nejdi-
lezit&jsi. Kdykolivb&hem hry ji mZete
vyvolat stisknutim kombinace Ctrl +S.

Dal3gi dileZitou obrazovku
vyvolate stisknutim tabelatoru. Tato
obrazovka obsahuje soupis véci, které
mate pfi sob&, udava, jakou vahu
unesete, kolik penéz mate a je zde i
soupis nauéenych kouzel. Na ten se
podivime podrobnéji. VZdy je uvede-
no jméno kouzla, kolik magickych
bodi potiebujete k aplikovani tohoto
kouzla a na jaké dGrovni to které kouzlo
ovladate - to se zvySuje praxi.

Ted si musime néco fict o ovla-
dani nageho hrdiny. Nejlepsi pro vas
bude, budete-li svym muZem pohy-
bovat pomoci kurzorovych klaves,
resp. numerického bloku (ten umozni
i pohyb §ikmo). Normaln¢ se vas muz
pohybuje pomalu, obyéejnou chiizi
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(WALK). Obcas viak budete
potiebovat, abyste b&Zeli - napiste
RUN. To je velmi, velmi dileZité.
Dalsi diileZitou dovednosti je boj - bez
dobrych valeénickych schopnosti
nemizZete obstat. Jako magik mate
dyku. V boji "tvafi v tvai" mizZe byt i
obycejna dyka smrtici zbrani - ovla-
dejte bojovnika numerickym blokem -
jak, to si zjistite sami. Je$té se mliZete
setkat s jingm typem boje - u ulitele
Sermu na hradé&. I tam ovladate svého
muZe numerickym blokem. V boji
muZete samoziejm& pouZit i kouzel,
nebo miiZete po svém nepfiteli hodit
dyku (THROW DAGGER) - jste-li
dobrym vrhadem a maéte-li vice neZ
jeden nliZ. Pozor, zlistat v boji beze
zbrané se rovna smrti.

Musite se naudit Zit ve svété
dobrodruhii. Neni to Z4dny umély
svét, ale pfesna kopie normalniho
Zivota. Musite myslet na to, co budete
jist, pit a kde budete spat. K tomu
viemu potfebujete penize - kde je
vzit? Obcas budete pfinuceni k boji a
miZete byt zranéni - musite si zaplatit
léky. Musite stale sledovat &as
(Ctrl +T), aby vas noc nezastihla dale-
ko od obydlenych konéin - chodit v
noci je pfedeviim pro zelenale
nebezpeéné a nocovat v lese?
Silenstvi! A pti tom viem se musite
snazit ziskat si uznani a slavu, stat se
hrdinou. Opravdu to ob¢as neni Zadny
med. Ale o tom viem az piidté. Trochu
se rozhlédneme v tomhle kouzelném
svéte HERO’S QUESTu a povime si,
jak prekonat n&které zakladni problé-
my a jak postupovat po té klikaté
cesti¢ce ke slavé - pomalu, t&Zce, ale
jisté. Hlavu vzhiiru - uvolnéte svou
fantazii a ¢ekejte na dalii ¢islo. Zatim
si muZete prohlédnout mapu
Spielburgského adoli a tieba se po
ném i trochu projdéte.

(Pokracovani pfiste)

NAZOR TOMAS

HERO’S QUEST je moji nejobli-
benéjsihrou od Sierra On-Line. Provedeni
je vynikajici - krasné propracované
romantické obrazky a dobfe volené zvuko-
vé pozadi (zde se projevi vihody 1MB
RAM) navozuji vjbornou atmosféru. Déj
je velmi zajimavy, logicky a nasilng
nepiekombinovany (coZ se o mnoha
adventure z posledni doby Fict neda).
Doporucuji vSem a jsem velmi zvédavy na
HERO’S QUEST Il
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DUNGEON MASTER
4. podlazi

Vitejte opét ve svété fantazie! Hned
na zacatku jedno upozornéni: Ve 4.
podlazi neni Zadna voda, hled'te tedy,
aby vase méchy (¢&i lahve) byly pied
vstupem do tohoto podlaZi plné.

1) Z potvor vymlafte 2 zlaté
penizky.

2) Spinal vas pienese ke
dvefim, které musite bleskové
podbéhnout (bokem).

3) Kli¢ je schovan v jamce se
zelenym slizem - normalné jej vezmé-
te.

4) Nova kouzla: YA + BRO do
lahve = magicky $tit, OH + VEN =
otravny mrak (bojové kouzlo).

5) Teleporty vas pfenesou o
néco dopiedu.

6) Toto je misto, kde se
opravdu miZete pocviéit v boji.
Stfetnete se asi s deseti dvojicemi
velkych dravych &ervii (postupné, ne
najednou!). Je pravdépodobné, Ze ze
zacatku budete mit problémy.

7) Sem se muzZete dostat aZ z
patého podlazi.

8) Jidelni mistnost - kdykoliv se
do ni vratite, najdete ji plnou chutnych
"kytiéek". Skuteéné poZehnani.

9) Musite zabit Chaosova
zajatce (mumii), aby se oteviely dvere
do 5. podlazi. Za trest na vas vyb&hne
asi 5 dvojic éervi. AZ je zlikvidujete,
nebudete v&dét, co s jidlem. Pripravte
se na 5. podlaZi.

(Nashledanou pfisté.)

podlahov§ spinac

4 pfedmét
? schody nahoru
K klié
: P spinac
-
3

vyklenek b

schody dola
tajny pr&chod
pakovy spinac
propadlo

silové pole/teleport
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DTS et

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime: .

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypocCtl pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustaveé tranzitnich plynovodd v CSFR i v zahraniéi,

— vykonny ,,software package” pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

— vlastni software typu SCADA pro sbér dat a fizeni rozsahlého technolo-
gického systému,

— programy pro optimalizaci provoznich naklad( a dalSich parametr(, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

— veskery aplikacni software pro vyuziti pri dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavki dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feSeni vaseho problé-

- mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

(LENSgas:

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. .. 83 97 87
82 93 40




