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Podedni dobou se u nds v redakci mnoz dopisy, ve
kterych piSete, Ze mate problémy sehnat nas mésicénik a zda wibec
jesté wchazi. Dikaz, Ze jedté vychazi, driite v ruce. Presto, Ze se
zaméfujeme na predplatné, snaZime se, aby nas casopis byl k dostani
i na stancich, protoZe je ndm jasné, Ze ty tam jsou Gasy, kdy jsme si
objednavali véci "nadepo”. Rostouci konkurence nam umoziuje si
whrat v Kidu u stanku prdvé ten swij zdroj informaci a tak se
nemusime honit za zndmymi ¢&i podplacet prodavacky, abychom
sehnali pravé ten nas oblibeny mésiénik. Proto bych zde chtél uvést,
kde viude je "amiga - mésiénik pro uZivatele pocitacti amiga" k dostani:

1) Piedplatit si ho miZete na znamé adrese:
Redakce éasopisu amiga
Italska 29
120 00 Praha 2

Pllroéni  pfedplatné ¢ini 114,- Kés (celkem 6 ¢isel). Pro
nové ¢tenafe bych chtél uvést, Ze lze si jesté objednat starsi Gisla
pocinaje cervnem 1991 za 20,- Kés/ks. Obsah jednotlivich Gisel
wiel v lednu 1992 (toho Casu jesté na skladé).

2) V Praze v nadeduijicich prodejnach:

OD Kotva Namésti Republiky 8, PRAHA 1
. Grada, a.s. Dlouha 39, PRAHA 1

APRO Jindfisska 14, PRAHA 1

KLUB 602 Martinska 5, PRAHA 1

OASA 602 Slezska 98, PRAHA 3

R zere
CRLALZESEcrt

3) Mimo Prahu:

Zde je jedineéna prileZitost pro ty z Vas, ktefi bud’ sami -
prodavéte nebo rozsifujete ¢asopisy nebo Vas znamy v tomto oboru
podnika. Mai on & ona nebo i Vy zdjem rozsifit svou nabidku o
tento mési¢nik, ktery pravidelné wchazi jiZz od Gervence 1990,
obratte se na nas na viSe uvedené adrese a uréité se dohodnem na
pro Vas velice atraktivnich podminkach distribuce. Na spolupraci s
Vami se uZ t&8i cela redakace.

Doufam, Ze tento tvodnik Vam pomiiZe se s nasim mésicni-
kem v budoucnu setkdvat castéji.

Na zavér bych chtél uvést jednu Cerstuou zprawu, ktera uvede
na spravnou miru "tutové informace”, které mezi uZivateli poéitact
Amiga koluji, o textovém editoru WordPerfect. Predstavitel firmy
oznamil, Ze WordPerfect Corp. zatim pozastavilo wvoj WordPerfect
for Amiga pro nedostatek zajmu ze strany uZivatel(.

S pozdravem
Akabed Hasoein

Hledéme externi spolupracovniky ke spolupraci pfi vydavani
naseho éasopisu. Pisemné nabidky zadete na adresu redakce. Zijemce
pozveme k osobnimu podrobnéjsimu jednani.

Redakce
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Z disku na disk

Pokud mite pouze jednu disketovou jednotku a
budete kopirovat jeden nebo vice adresatl /Directory/ z
jedné diskety na druhou, bude vas potital Easto a opako-
vané vyzgvat, abyste vloZil zdrojovou ¢&i cilovou disketu.

V takovém ptipadé je vihodné&jii nejd¥ive ze zdro-
jového disku zapsat adresaf do pracovni paméti /RAM-
disk/ a z n& pak na disketu cilovou. K tomu se musi
pfirozené viechny potfebné pfikazy CLI nachazet vRAM-
disku, kde musi mit Amiga moZnost je vyhledat. K tomu
vyuZijte ptikazy PATH &i ASSIGN.

Ptiklad: Z diskety Workbench ma byt piekopirovan adre-
saf "fonts" na disketu, kterou jsme pojmenovali "Zkouska".
K takovému postupu budou pouZity nasledujici pfikazy:

makedir RAM:fonts svytvofit v RAM adresai

copy fonts all to RAM:fonts spfekopirovat adresar do
;sRAM
svyménit disketu

makedir Zkouska:fonts ;vytvotit adresaf na cilovém
;disku

copy RAM:fonts all to Zkouska:fonts ;sfonts z RAM piekopirovat
;do adresére cilového disku

Na zavér RAM-disk opé&t vymaZeme pfikazem

delete RAM:fonts all

K prioritam

Amiga je multitaskingovy pocita¢. To znamena,
2e je schopen (pfibliZzn& feleno) zpracovévat vice tloh
najednou. Jedna tloha viak pfirozené vyZaduje vice vipo-
&etni doby neZ Gloha jina.

Ptiklad: Mame oteviena dvé okna Shell. V prvém
odstartujeme textovy editor a ve druhém kompiler. V tako-
vém ptipad¢ bude vipoletni doba rozdélena mezi oba
programy. Ve zminéném pfikladu by to v§ak nemélo smysl,
nebot’ uZivatelem vyuZivany editor by mohl byt provadén
pomaleji. Naproti tomu kompiler miiZe svoji dlohu vyfidit
mnohem rychleji. '

Proto mohou bft jednotlivym tloham piidéleny
priority vztahujici se k jejich zpracovani. To lze uskutecnit
pomoci pfikazu CHANGETASKPRI:

changetaskpri <priorita> [proces]
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Tipy a triky

Neudavejte ale Zadny proces, vztahuje-li se pfikaz k
procesu momentalng probihajicimu. A&koliv rozsah
hodnot pro < priorita> leZi mezi -128 a 127, mohou vétsi
hodnoty neZ + 5 zrusit diileZité systémové tasky. Z tohoto
diivodu by mély byt priority pro pomalejsi tasky sniZeny
dtive, neZ se zvyii priorita pro tasky rychlejsi.

Oblast pouZiti je zcela nasnadé; roziifme si proto
nas priklad: editor a kompiler b&Zi paralelné a dodatetné
k tomu mé v "pozadi" pracovat program typu RAY
TRACING. Pfi odpovidajici volb& uini RT-program vzdy
prestavku, kdyZ kompiler (co moZna nejrychleji) pfcklada
listing; kompiler obsahuje nejvy$si prioritu. Je-li b&h
kompileru ukonéen a uZivatel edituje sviij program, dostava
se k tahu RT-program, pokud m4 nastavenu vys$i prioritu
neZ editor. To miiZe editoru sotva vadit, ledaZe byste umél
psat ry chlosti blesku.

Vsechny tasky po svém startu obdrZi stejnou prioritu
jako ten task, ze kterého bylo odstartovano. Pfi expe-
rimentovani je toho zapotfebi dbat a pfipadné zabrzdit
tasky rychlejsi.

Informaci o b&Zicich procesech dostanete pomoci
pfikazu STATUS.

Pevné na disk

Mnozi majitelé harddisku maji potiZe, kdyZ chté&ji
instalovat programy na pevny disk tak, aby fungovaly samy
bez diskety. Problém se projevi tim, Ze po startu programu
z harddisku jsou poZadovany dalii soubory, pfi¢emZ pro-
gram se je pokousi natahnout z diskety. Objevi se napf.
requester:

"no disk present in unit 0"

Tento problém vyfesime tim, Ze nejprve odstranime DFO:
pomoci piikazu:

assign df0: remove

Teprve potom miZe byt ke jménu zafizeni DFO: pfifazeno
néco nového a to:

assign df0: dh0: <directory>

pricemz "DHO:" je jméno pevného disku. Pro "directory”
zadame jméno adresafe, ve kterém se nachazi program s
ptislusnymi datovymi soubory. KdyZ nyni program vyhle-
dava podle "DFO0:", budou nataZeny soubory z
"DHO: < adresat >. MiZe dojit také k tomu, Ze Amiga
vyhledava podle jména diskety. V takovém piipadé se zada:

assign <jméno>: DHO: <adresif>
V kazdém piipadé by mé&lo byt poZzadované povolani

ptikazu ASSIGN zadano ve startup-sequenci, kterou
hodlate vas$ harddisk probudit. PS.



PROTRACKER 1.1B

MWitoi Rokovoky

Alt + BackSpace - Viz.
Shift + Back-
Space, ale s pat-
ternem.

Ctrl + Return - Posune piikazy
o jeden fadek
dold.

Ctrl + BackSpace - Posune pfikazy

o jeden Fadek
nahoru.

Ctrl +0-9 - Nastavi, o kolik
fadki se posu-
ne pattern po
zadéani noty

(funguje pou-

ze v Edit-médu).

Alt + Sipka doprava,
Alt + Sipka doleva - Posun mezi
patterny.
Shift + Sipka doprava,
Shift + Sipka doleva - ZvySovani a
sniZovani pozi-
ce ve skladbg.

Kléavesa pod Esc - Skok do CLI.

Help - Aktivuje Help

- obrazovku nebo
PLST

- obrazovku.

- Pfepina mezi
Help a PLST

- obrazovkou na
klavese Help.

Shift + Help

Mezernik - Pfepina mezi
Stop a Edit-mé-

dem.

< (vedle Z) - - Pferu$i DMA,
nastavi hlasitosti
na nulu.

Prava Amiga klavesa

- Zahraje pattern.

Pravy Alt - Zahraje skladbu.

Pravy Shift - zapina Record
-méd.

Caps Lock - Zapina KeyRepe-
at (opakovani kla-
vesy pfi delSim
stisknuti).

Del - VymazZe notu na pozi-

ci kurzoru.

Alt+Del - VymaZe pouze piikaz.

Shift + Del - VymaZe notu i ptikaz.

Na ¢iselném bloku klavesnice:

0 - Vybere nastroj $0.
Prvnifada - Vybere nastroj $1-$4.
Druhi fada - Vybere nastroj $5-$8.
Tietifada - Vybere nastroj $9-$C.
Ctvrtatada - Vybere nastroj $D-$F.
Enter - Vybere nastroj $10.

Enter + ostatni klavesy nastavi
nastroj $11-$1F.

Tetka () - VymaZe nastaveny
nastroj.

Leva Amiga klavesa + (transpo-
novani jako v Edit-obrazovce 1)

Niéstroj/Stopa

1 - Pilt6én nahoru
Q - Piiltén dolé

A - Oktiavu nahoru
Z - Oktavu doli

Nastroj/Pattern

2 - Piltén nahoru
W - Pilt6n doli
S - Oktavu nahoru
V- Oktavu dold

Vse/Pattern

4 - Piltén nahoru
R- Piltén dold

F- Oktavu nahoru
V- Oktavu doli

V3e/Stopa

3- Piltén nahoru
E- Piiltén dold
D- Oktavu nahoru
C- Oktavu doli

Tab - Pfesune kurzor do na-
sledujici stopy.

Ctrl+Tab - Pfesune kurzor do
predchozi stopy.

Ctrl+ A - Zapina/Vypina zvuko-
vy kanal.

Ctrl+B - Oznatuje blok.

Ctrl+C - Kopiruje blok do bufferu.

Ctrl+D - VymaZe blok a posune
zbgvajici noty nahoru.

Ctrl+E - Rozifi stopu. VloZ mezi
kazdé dva fadky jeden fa-
dek. Noty od fadku 32 bu-
dou vymazany.

Ctrl+F - Zapini/Vypina zvukovy
filter.

Ctrl+G - Pfida v§em néstrojim
"visky".

Ctrl+H - Transponuje blok o piilt6n
nahoru. .

Ctrl+1 - VloZi blok, posune noty
dola.

Ctrl+J - Zkopiruje oznaeny blok
za pozici kurzoru.

Cul+K - VymaZe noty do konce
stopy.

Ctrl+L - Transponuje blok o piiltén
dold.

Ctrl+M - Zapina/Vypina Multi-

mod klavesnice.

Ctrl+ N - Oznadi posledni blok.

Ctrl+ O - Vynecha kazdy druhy
tadek ve stopé. Posune
zbyvajici fadky nahoru.

Ctrl+P - Pickopiruje blok z bufferu
do stopy.

Ctrl+Q - Zapne viechny zvukové
kanily.

Ctrl+R - Znovu nastavi pozice F6-
F10.

Ctrl+S - Zapina/Vypina Split-m6d
klavesnice.

Ctrl+T - Zaméni dvé stopy.

Ctrl+U - Zrusi posledni zm&nu.

Ctrl+V - Ubere viem nastrojiim
"vigky" (Delta-filtr).

Ctrl+ W - Polyfonizuje blok (rozloZ
stopu do vice stop).

Ctrl+ X - VymaZe blok do bufferu.
Ctrl+Y - Prohodi blok pozpatku.
Ctrl+Z - Znovu nastavi efekty.

Shift + Ctrl+ K - VymaZe noty od
kurzoru na zadatek
stopy.

Shift + Ctrl+ A - Vypne viechny
zvukové kanaly kro-
mé toho, ve kterém
je kurzor.

PridrZite-li pfi pouZiti Ctrl-I,
Ctrl +J, Ctrl + P klavesu Shift,
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Hudba

pattern na konci neskoti na pozici Alt+F - Ubere nastroji "vysky". | BackSpace - Posune se v patternu
J1 VySKy P 0S

00. Alt+1 - Zapina pfi editovani o fadek nahoru.

automatické vloZeni Alt + jakakoliv klavesa na &iselném

Shift +0-9 - Uschova p¥ikaz na po- hlasitosti zadané ve bloku klavesnice ladi "drumpad”. Po
zici kurzoru na zvole- VOLUME. stisknuti Alt a poiadované klévcsy na
nou klavesu. Alt+K - VymaZe noty, hrané tisclném bloku zadejte notu, kterou

Alt+0-9 - Zapie pfikaz na pozi- pisluinym néstrojem | M nastroj hrat.
ci kurzoru. ve stop€. Ctrl + 8ipky doleva/doprava

Alt+Q - Ukon&i PT. - Posouvéa mezi nastroji.

Alt+"\" - Kopiruje pikaz nad Alt+R - Pfesampluje nastroj. 5 a
kurzorem na pozici Alt+S - Sko¢i do obrazovky e
kurzoru. sampleru. i .

A+"="  -Kopiryjenapozici | Alt+T - Zapind/Vypind ladici e kel ke
ko piac Sty Mok e o oo
kurzorem s hodnot ’ fink TASEOH JENOIVE Lypy BULNL. Zapic -
o otou | Alt+V gﬁglma 4. zvukovy te drumpad-m6d. Nyni miiZete pouZi-

PR < Kooing . . . vat &iselny blok klavesnice lfe hram
a5 kum;nl‘iig:::i Alt+X f f:ﬁgfna 2. zvukovy Kazda klavesa reprezentuje jeden
‘ nastroj.
m:r:&limdnotou Alt+Z - Pfepina 1. zvukovy "
kanal. Moéd se zapina stisknutim "\". Vedle
; ukazatele volné paméti se objevi jedna,
AlcEA ) tdéz?“or/s tart samplo- | g4 - Vymazani bloku dvé nebo Zadna tecka.
: v sample-editoru. sdna : £ s
Al+B - PFidé nastroji "sky" A Z4dné totka: Normélni méd.
F4 - Zkopirovani bloku Jedna tecka: Drumpad

Alt+C - Ptepina 3. zvukovy do bufferu. : pas

kanal. T Dvé te¢ky: Drumpad s moZnosti
g ; FS - Zkopirovani bufferu editovini.

Alt+D - Skoti do Disk Op. na pozici kurzoru.

Alt+E - Sko¢i do Edit Op. : . T
Opall(ovanym stigknu- ' - Zapina/Vypina "drum- Zde popis konéi. Zvladnete-li
tim pfepina mezi jed- pad"-mod (viz. dale). | vie, co bylo popsano, jste opravdu
notlivymi edit-obrazov-| Return -Posune se v patternu | dobfe pfipraven ke vstupu do
kami. o fadek dola. fantastického sv&ta hudby. O
Rychlejsi diskety Lopata pro Shell

Operacni systém Amigy ma tu vlastnost, Ze uklada
data nebo programy na diskety podle motta, kde je misto,
tam se to namackne, i kdyZ by to mél byt jenom zlomek
souboru; zbytek pfijde na jinou stopu. To najde sviij odraz
pfi &astém mazéni a opétovném ukladani soubort na diske-
ty, kdy pfi préci s timto médiem dochazi k extrémnim
ztratdm rychlosti, protoZe jednotlivé programy na disku
jsou rozdéleny a &teci hlava pfi &teni musi &asto preskogit
na jinou stopu. Jestlize vlastnite druhou disketovou je-
dnotku, existuje moZnost v CLI soubory kompletng
pfekopirovat na &istou zformatovanou disketu pfikazem:

copy dfo: to dfl: all
Tim budou soubory pfekopirovany na prazdnou disketu
uspofiadanym zpiisobem a disk pak bude rychlejsi.

Pokud nemite k dispozici druhou disketovou
jednotku, ale va$ po&itad je vybaven 1 MB paméti, miiZete
tutéZ proceduru provést tim, Ze jako mezipamét' pouZijete
RAM-disk. Mate-li viak k jedné disketové jednotce pouze
512 kB paméti RAM, musite soubory kopirovat na novou
disketu porcovanym zpiisobem; je to sice pracné, ale vyplati
se to. KdyZ pak na uklizené disketé znovu budete mazat
soubory a jiné ukladat, fasem opét zavladne stary
nepofadek. Je to jako v domacnosti, nikdy neni uklizeno.
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Pracujete radi se Shellem ? Potom jisté bude pro vas
zajimava kombinace #?. KdyZ s timto fetézcem znakid
pracujete, miZzete mnohem rychleji kopirovat, mazat a
prohliZet soubory. Zde je n&kolik piikladil, jak lze vyuZit
kombinace #?

JestliZe chcete smazat viechny soubory s koncovkou
.info (v aktudlnim seznamu), zadejte nyni

delete #?.info
Kdyz zadate
copy program#? to dfl:
ptikaz zkopiruje viechny soubory, které zalinaji fetézcem
znaki "program” na jednotku DF1:
Pfirozen& miiZete kombinaci #? pouZit s pfikazy LIST a
DIR.
Piikaz dir #?.TXT

vyda kompletn& vechny soubory nebo seznamy, jejichZ
jména kon&i TXT.
Obdobné funguje prikaz LIST: list file#?,

ktery zobrazi vSechny soubory a seznamy, jeZ zaci-
naji fetézcem "file" PS.



Firma Antik Soft v Kogicich
nam zaslala k recenz sviij produkt -
textovy editor MAX verze 1.20. Dv&
diskety, nivod a hardwerovy kli¢, to
vie za necelych pétset korun. To vypa-
dalo nad&jn&. Aviak (bohuZel vZdy se
vyskytuje né&co, Ze je tfeba slovo
AVSAK poutit), jiz pfi vyndani
ptiru¢ky z krabice bylo podezielé, jak
je Gtla. A opravdu. Nejedna se o
klasicky manual, ale sp& o tzv. rychlé
reference, neboli velmi struény popis
viech poloZek menu. Dokonce i téch,
které v programu viibec neexistuji.
Pak vés v ptirucee jisté prekvapi, Ze
texty menu jsou psany anglicky, coZ mi
u tuzemského programu pfipadalo
podivné. ZI¢ tuseni mne nezklamalo.
Po spusténi programu a jeho poca-
te¢nich otazkach na kopirovani
slovniku do RAM a na pfedpokladany
rozsah textu slovenstina zmizi, a uz se
s ni nesetkate.V této chvili mi neni
jasny zdmér autord. Chtg&ji se svym
produktem prorazit na svétovych
trzich nebo je uréen pro domaci uZziva-
tele? Na chvili se v§ak od tohoto
problému odkloiime a vénujme se
vlastnimu editoru. Teprve v
souvislostech si pak zhodnotime
otazku jazyka v textech menu.

Program se spousti, na rozdil
od informace v navodu, sam. Pokud jej
budete chtit spustit z Workbench -
tfeba pfi pouZivani harddisku, zjistite,
Ze nema ikonu. Musite tedy vyvolat

Pi#i zkouseni viech funkci s

| textem, které program nabizi, zjistite,

Ze umozhuje zakladni editaéni ikony.
Tedy napsani, uloZeni, opétovné
nahrani, editaci, uloZeni pod jinym
nazvem, dale operace s blokem textu
a vyhledavani a zména textu. Viechny
tyto funkce jsou nutn€ ve vybaveni
kazdého, alespoii trochu sluiného
textového editoru. Je pravdou, Ze
editory vy$3i tfidy maji vétiinou tyto
funkce vice propracovany a umoziuji
napf. pfi vyhledavani a vyméné praco-
vat i s druhem a velikosti pisma.
Naopak je zde navic moZnost pfecist
tadek nebo cely soubor a to bud

Beg of Text
End of Toxt
Frev Page
Next Page

Bey of Line
End of Line
Next Hord

| Next Sentence
Del Hord

Tel to EOL

cut

. Copy
Block Paste
Block Load
Bleck Save
Block Prant
Block Rill

Take [ A ¥
Buffar To Key
Cave Keys
Load Kays

CLI a napsat pfikaz EDITOR, nebo si
ikonu dodélat doma. Druhy problém
je v tom, Ze nemate-li na vasem disku
ty spravné knihovny, editor se sice
rozebéhne, ale v nejnevhodnéjsi chvili
se klasicky zbofi (GURU). Nu nevadi,
jedeme dale.

A1l Lins
Jup Ty Llve

“1we Len to
Znd oyl
oL Lafr

7T Contew

DI Blotk

anglicky nebo slovensky se zajimavym
ptizvukem. Je nutno vyzdvihnout
moZnost zadavat znak jeho hodnotou
ASCII a to bud’ dekadicky nebo hexa-
decimalng. Dale si miZete zménit
nastaveni barev a pracovnich direkto-
rafi slovnikd. Toto nastaveni plati do
ukondeni prace s editorem a o jeho
uchovani se autofi nepostarali. Z
dalgich roz§ifujicich moZnosti
jmenujme moZnost vykonat pfikaz
DOSu, prace se soubory (mazéni a
pfejmenovéavani) a uzavfit okno
Workbench kvilli ufetfeni paméti. Za
velmi sporné lze povaZovat moZnost
zménit si tzv. End String, tedy slovo,
které nim na obrazovce ukazuje, Ze za
nim uZ urdité Zadny text neni.

Prekladovy slovnik
Dalo by se Fici, Ze zde je tézisté

celého textového editoru. Dodavany
slovnik pfeklada z angli¢tiny do

. slovenstiny. Anglické slovo, na kterém
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Recenze

14
Jate

5001

‘1 we Ytriny

Dictianary

Sae Iein
Dos conrand
g1 Mair Lictiorary

User Lictiorary

Erd Strane
WRAF kode

v Herkbench
Eche

Delete F1le

Ranine File

se nachézi kurzor, je moZno nechat
vyhledat ve slovniku, a program
nabidne jednu nebo né&kolik v§znami,
pokud slovo zna. Pak jej miiZete
umistit do textu na patfitné misto.
Nezné-li je slovnik, méte moZnost jej
nové slovo nauéit. Slovo se ale musi
umistit ne do hlavniho slovniku, nybr
do uZivatelské &asti. Pi vyhledavani
slova tedy musite nejprve zapnout
napf. hlavni slovnik a poté uZivatelsky,
coZ pochopitelné zdrZuje. P¥i zakou-
peni programu je uZivatelsky slovnik
prézdny, pokud jej naplnite a nechce-
te pfepinat slovniky, firma nabizi slou-
&t vas uZivatelsky slovnik s hlavnim
slovnikem.

TakZe co fici zadv€rem. MAX

jedné strané pomé&rn¢ slu¥n& propra-
covany slovnik, ktery, po malgch Gpra-
vach, by mohl byt souéasti opravdu
vykonného textového editoru, pfes
funkce pochybné nebo nedotaZené
(mluveni, preference, nahrani obsahu
funkénich tlagitek), aZ po zcela
zbyte¢né (End String). Na druhé stra-
né€ je nutno upozornit na naprostou
absenci rizngch typl pisma (tu¢né,
podtrZené atd.), jakoukoli moZnost
vytvofit stranku (z4hlavi, &islovani
atd.) a nedokonalou spolupraci s
tiskarnou. Znaky s diakritikou jsou
ukryty pod kldvesou ALT. Tato
informace asi mé&la byt uvedena v
manuélu v pfiloze A. Ta ve vjtisku
bohuZel jaksi chybi. Pisatka, zvykla na
psaci stroj, tady nad$ena také nebude.

miiZe provozovat jen tzv. Demo verz.
Pokud byl ale tento program vytvofen
jen k tomu, aby pfekladatel psal svilj
koncept, a nevi-li pfesné né&jaké slovo,
pouZije slovniku a néasledné& text zpra-
cuje n&jakym editorem na Grovni
DTP, pak se o ném da uvaZovat. Pro
obyéejné psani stadi jakgkoli editor,
ktery je public domain a dodé¢late si
(nebo nechate dodélat) do néj
narodni diakritiku font editorem a
klavesnici key map editorem a pocho-
pitelng uletfite. Nechcete-li oviem
podporovat doméci firmy. Menu v
angliéting se viak ani v §irfich
souvislostech nedaji pochopit.

Recenzoval Tomds Stibor

P.S. Pracovnici firmy Antik
Soft nam sdélili, Ze je k dispozici jiZ
novejsiverze 2.0, kde je moZné si navo-
lit menu bud  slovensky nebo anglicky.

Pro &esko-slovenské podmky
které maji tento typ poéltaée je zde
tedy koneén& moZnost, jak si legalng
zakoupit levny textovy editor s jiZ
vytvofenymi downloady pro n&které
tiskarny.

Cena 450.- K&s

Informace a objednédvky na
adrese:

je textovy editor niZ8i tf¥idy se | Program je hardwérové chranény - ANTIK Soft
zékladnim ovlddinim. Siln& se zde | kdo nem4 specialni kli&, ktery se S.N.P.16
projevuje celkova nevyvaZenost. Na | pfipojuje do zasuvky pro Joystick 2, 040 11 Kosice
Osm barev na Workbenchi | INZERCE |

Kdo by chtél pouZit ikony na osmibarevném o PRODAM
Workbenchi, (standardné jsou nastaveny 4 barvy), mél by | | Tiskarnu Star LC 24 - 200 Colour,
se seznamit s programem ICON-WIZARD z pokladnice Barevns - 24 jehlickové tiskérna
Stefana Ossowského. Na dodané disket& se nachazi odpo- 1/2 roku staré,
Vidajfci nés[l’oj, anak, bOhuiel, bCZ moillosti menénf’ch + kabel a novou nahradni p“ku vée za
osm barev uloZit trvale. .

Pomoc poskytuj ColourCatch od Prebe 16 800,- Kcs

omoc uje program ColourCa - .
na Nielsena, ktery je k dispozici jako Public Domain napF. adesa: < i ihostey Yl
Fish Diskn #400 Jablofiova 2722,

" 5 438 01 ZATEC

S ColourCatchem se miize ka?dé barevné nastaveni Kiipim starsie &isla asopisu Amiga. Len celé ro¢ni-
(zvolené napf. programem Palette z ExtrasDisku) uloZita | ky. Blaha Zdeno, 9. m4ja 54, Bansk4 Bystrica 974 00
podle potfeby opét povolat.

S délkou 332 byth potfebuje program minimalng Kdo zapiijéi k okopirovani &asopis amiga 1-6/90,
mista a miiZe byt jako pfikaz zabudovan ve startup- | poptipad® 1 - 5/91. Jakub Vos4hlo, Patkova 3, A1901,
sequenci. PS. Praha 8, 180 00.
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LATTICE C

Development System v. 8

Hartin Helwmick

Cést 3.

Objekt je klasifikovan jako
externi, pokud je kli¢ové slovo extern
v jeho deklaraci a pokud neni pozdéji
deklarovan ve stejném modulu mimo
télo funkce slovem extern. Externimu
objektu neni v misté deklarace
pfidélena pamét, kompilator pouze
sdéli linkeru, aby nalel misto, kde je
dany objekt definovan interng,
napfiklad vyskytuje-li se ve vice modu-
lech promé&nné stejného jména a
stejného vyznamu, je nutné ji jen
jednou "definovat”, pfi ostatnich defi-
nicich pak pouZit slova extern, napf
pro soubory :
ac:
int prom; /* je pfidélena pamé( */
main() ...

b.c:

extern int prom ;/* neni pfidélena
pamét, pouze odkaz
pro linker, Ze pro-
ménna pfislu$ného
jména jiZ byla defi-
novana "jinde" */

main() ...

Objekt je klasifikovan jako
automaticky, pokud je v jeho definici
uvedeno slovo auto nebo pokud je
definovan uvnitf t&€la n&jaké funkce
bez explicitni specifikace tfidy uloZe-
ni. Neni moZné definovat objekt typu
auto mimo t&lo funkce. B&¢hem akti-
vace funkce jsou viechny jeji objekty
typu auto uloZeny na zasobnik.

Objekt je klasifikovan jako
formalni, pokud je parametrem (argu-
mentem) funkce. Program, ktery
ptislusnou funkci voli, uklada objekty
tohoto typu na zisobnik.

JestliZe deklarujete objekt jako
registrovy (slovem register), compi-
lator se ho pokusi umistit do n&kte-
rého z registru. Neni-li to moZné,
objekt je podle kontextu klasifikovan
jako interni nebo formalni.

Pouzijete-1i volbu -x v Ic
pfikaze, kompilator zméni vSechny
definice objektil, které nejsou typu
static, na typ external.

Specialni klicova slova

Kompilator pouZiva i n€kolika

acelovych  kli¢ovych  slov:
__regargs, _stdargs, __asm,
__saveds, __interrupt.

__regargs - definuje subrutinu, ktera
bude volana s pouZitim registrového
parametru;

__stdargs - definuje subrutinu, ktera
bude volana standardné s pouZitim
parametru uloZeného na zasobniku;
__asm - definuje subrutinu, ktera
piebird parametr ve specifickém
registru, ktery je definovan $ablonou
"register __xy", kde xy je jméno
registru;

__saveds - definuje subrutinu, ktera
ma po vstupu nahrét ukazatel na
globalni "zakladnu" (global base
pointer), ktera se nachaz v registru
A4. Touto adresou je definovan zaca-
tek datové sekce, data jsou pak
pristupna relativni adresou vzhledem
k této zakladn&. Tuto definici funkce
je nutno pouzit v pfipadg, Ze je jeji
soudasti volani funkce AddTask() (t.).
spusténi nového multi-task procesu),
zakladna pak neni ¢tena z registru A4,
ale pfimo z paméti (registr A4 se miiZe
"nepfedvidatelné" ménit);

__interrupt - definuje subrutinu, ktera
miZe byt volana pfi pferuseni.

Priklady:
extern int __stdargs myprintf();
long _ regargs foo(int i) { ... };

int __saveds myentry() {..};
externint __asm mymax(register __d0
int Lregister _d1 int j);
int __asm fce(i,p)

register __d0 int i;

register __al char *p;

Razenf a prenos dat

Procesor Motorola 68000
umistuje 16-bitova a 32-bitova slova
na "sudé" adresy, a proto muZe dojit
naptiklad k této paradoxni situaci pro
definici struktury misc a objektu a:

struct misc
{
char x[3];
short y;
} s
potom sizeof(struct misc) = 6, ale
sizeof(a.x) +sizeof(a.y) =3 + 2 =S5.

Uvedena nerovnost je zplso-
bena umisténim promé&nné y v paméti,
ktera musi zac¢inat na "adresovatelné
adrese", ktera je u 16-bitovych poci-
taci vzdy na "sudgch” bajtech.

Pokud pfenasite data mez
dvémi riizngmi systémy nebo mezi
stejnymi systémy s riznym fazenim
dat, musite si vZdy dat pozor na
zpusob reprezentace dat v pocitadi,
coZ dokumentuje i nasledujici pro-
gram:

#include <stdio.h>

main()

{

FILE *fp;

struct

{

char x;
short y;

} record;
fp=fopen("testfile","wb");
record.x=3;
record.y=4;
fwrite(&record,sizeof(record),1,fp);
fclose(fp);

}

Pokud zkompilujete a spustite
uvedeny program a prohlédnete si
vytvofeny soubor testfile, zjistite, Ze
bude obsahovat 4 bajty: 03 00 00 04.

Pouzijete-li ale misto lc kompi-
latoru tento program pod systémem
MS-DOS, ktery uZiva Intel 8086,
soubor testfile bude obsahovat jen 3
bajty: 03 04 00.

Dilvodem je, Ze kompilator Ic
vloZi za prom&nnou x nulovy baijt, aby
nasledujici objekt (proménna y) zadi-
nal na sudé adrese, a Ze procesor
Motorola zapisuje &isla od horniho
bajtu do dolniho, zatimco Intel od
dolniho do horniho.
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Nechcete-li riskovat podobné
obtiZze, mldZete pouZivat jen ASCII
soubory, vétSinou je viak tfeba napsat
"pfevadéci” program.

Spojenf Lattice C s assemblerem
Pravidla pro funkce

Pted vstupem do funkce
zésobnik obvykle obsahuje viechny
funk&ni argumenty, které jsou umisté-
ny hned za 4-bajtovou névratovou
adresou. Registr A7 ma v§znam
zasobnikového ukazatele, ktery
ukazuje na nivratovou adresu.

Argumenty jsou na zasobnik
uklidany zleva doprava, t.j. prvni
argument se nachazi na zasobniku
hned za navratovou adresou. Viechny
argumenty jsou pfedivany hodnotou.

Naptiklad pro takovouto funkci :
func(ccc,ddd,iii)
char ccc;
double ddd;
int iii;

Kompilator pro funkci func
vytvoti kéd, ktery uloZi na zisobnik
4-bajtovou névratovou adresu nasle-
dovanou 4-bajtovym argumentem ccc,
8-bajtovym ddd a 4-bajtovym iii.
KaZd4 funkce musi splnit nasledujici
vstupni sekvenci:

4. UlotZit registry D2 az D7, A2 aZz A4
a A6, pokud by mél byt jejich obsah
b&hem funkce m&nén.

5. Ulotit registry FP2 aZ FP7, jestlize
matematicky koprocesor 68881 bude
funkci vyuZivan.

6. Jestlize funkce jako argument
olekava strukturu nebo unii pfedava-
nou hodnotou, pak pfijme ukazatel na
pfislu$ny objekt, pomoci kterého
objekt zkopiruje do pracovniho
prostoru, kde miize byt modifikovan.
Samoziejm¢ neni tieba pofizovat
kopii v pfipadé, Ze funkce pfisludny
objekt jen &te.

Argumenty uloZené v registrech

Jestlize pfi kompilaci byla
pouzita volba -rr, pak funkce pfedava
né¢které argumenty v registrech
namisto na zasobniku. P¥esnéji, prvni
dva ukazatele (argumenty, které jsou
ukazateli) jsou pfedavany v registrech
A0 a Al, prvni dvé "¢isla" pak v
registrech D0 a D1.

Funkce samoziejm& musi
"védét", zda jsou viechny jeji argu-
menty na zasobniku nebo zda jsou
n&které i v registrech. Kompilator
pomaha v rozlifeni umisténim znaku
zavin&¢ pfed jméno funkce, ktera je
volana s pouZitim registrovych argu-
mentd. Tento znak nahrazuje

Jestlize funkce vraci strukturu
nebo unii, musi definovat statickou
pracovni oblast pro jeji uloZeni. V
tomto pfipadé funkce musi vratit v
registru DO ukazatel, pomoci kterého
se objekt pfesune.

Poté funkce musi :

1. Obnovit obsah uschovanych
registri

2. Obnovit obsah registru AS a A7
(nastavit na minuly pracovni prostor a
na minuly ukazatel na zasobnik). Tyto
kroky mohou byt provedeny pouZitim
instrukce UNLK.

3. Navrat do mista volani instrukci
RTS.

Psani funkci pro C v assembleru

Lattice AmigaDOS assembler
asm je vytvofen pro generovani
soucasti programu v C ve strojového
kodu. K psani rutin krom& znalosti
assembleru sta¢i védét uZ jen nékolik
drobnosti.

Definice funkci by mély byt v
textu pfedchéazeny instrukci CSECT:

CSECT text

Neni to ale bezpodmineény
poZadavek, jestlize funkce budou
dosaZitelné nezavisle na misté volani,
ve kterém byly definovany. Kazdy
vstup do funkce musi byt deklarovéan
instrukci XDEF :

1. UloZit registr AS, ktery obsahuje | podtrZitko (znak _), ktery kompilator XDEF AFUNC
ukazatel na zisobnik minulé funkce | normaélng vklada jako prefix.
(frame pointer).
2. Pfemistit registr A7 do AS, tj. | Pravidla pro opusténi funkce .
"vytvofit” ukazatel (frame pointer) na AFUNC EQU *
zisobnik pro aktuélni funkci. Argu- Vysledky funkci (funk&ni
menty pak mohou byt pfistupné | hodnoty) jsou vraceny podle typu v | Naptiklad :
pomoci registru AS nasledujicim | registrech DO a D1 podle nésle- xdef MFSPSub
zpiisobem : dujiciho pichledu : xref _LVOSPSub
MFSPSub movem.l d1/d7/a6,-(a7)
Umisténi r— vy ll:iove.l #_LV?:PSub,D7
Ta.S open_1
(AS) 4 ukazatel na zasobnik minulé¢ funkce (frame pointer) nop
(AS)+4 4 nivratova adresa open_lib ... =
(AS)+8 4 argument ccc
(AS)+12 8 argument ddd X oviani pFiste
(AS)+20 4 il - Pokracovani pristeé.
3. Odecist od rcgistrll A7 rozsah Typ Polet bith | Asm.syntaxe V§znam
pracovniho prostoru funkce. Tyto
prvni tfi kroky mohou byt dosaZeny cm 12 %:’v “:Z' ":‘j‘ "g]s"“ og
. 2 . S 8 n 1 SIOVO
nstr “k,c' LINK, pokud je v3ak | | e float, pointer, double(FFP) | 32 DO.L cely DO
P;zg“’m prostor funkce men3i neZ | | gouble(IEEE) 64 DO.L,DLL registry DO a D1
32kB.
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Kurz

ASSEMBLER

Pavel Precek

Cést 4.
RIZENf FRONTY

Jak jiz vite, dovoluje MC68000 pouZivat 8 adre-
sovych registri.

( Ve skutetnosti existuje jesté jeden - SSP, ale to aZ
'n&kdy jindy ). Podivame-li se na funkci MOVE (tj. pfesuny
zdroj - > cil) a pouZijeme-li adresovaniss postinkrementem
¢i preddekrementem, dostavame velice vykonnou
instrukci, ktera ndm vykonava dv& ¢&innosti najednou
(pfesun a pfi¢teni/odedteni)

TOHO SE DA ELEGANTNE VYUZIT PRI "ODHA-
ZOVANI" CISEL, KTERA JIZ MOMENTALNE NEPOTREBUIJE-
ME, ALE O KTERYCH VIME, ZE SE NAM BUDOU ZA CHVILI
HODIT A TO V PRESNE OPACNEM PORADI{, NEZ V JAKEM
JSME JE ULOZILL.

LIFO

( Last In, First Out - posledni dovnitf , prvni ven )
a na tomto principu pracuje ZASOBNIK.
LIFO je v n&které literatufe oznatovan jako ZASOBNIK
nebo STACK.

Na Amize vytvaii ZASOBNIK adresovy registr
A7. A7 zde funguje jako pointer ( ukazatel ) na vrchol
zasobniku, tj. A7 obsahuje adresu, na které leZi posledni,
na zasobnik vloZena hodnota.

Tady musim zdiiraznit, Z¢ o tento zasobnik se
DELITE s procesorem, protoZe pti m&kkych skocich se na
vrchol uklada navratova adresa, takZe davejte dobry pozor,
abyste dfive nevykonali RTS, ne? jste stadili vybrat vase
data ze stacku.

Pozn :  PouZiti A7 jako zasobniku v Amize je pouze
vysledkem "tiché dohody” programatori a v podstaté jde o
dodrZovani standardu MC68000. Vychazi se ze hardwa-
rové konstrukce MC68000, kde existuje SSP registr, co? je
"stinovy” A7. Dojde-li k v§jime&né situaci - napf. pferuseni,
supervizor atd.. , pak veskeré instrukce pouZivajici A7
budou ve skute¢nosti pouZivat SSP registr.

Tak vlastné existuji dva na sob& nezavislé zasobniky.
Bé&hem zpracovani vjjime&né situace se s klasickym A7 nic
nedé&je a po navratu do normalniho reZimu je v A7 opét
tataZ hodnota, ktera v ném byla piedtim.

! NEPOUZIVEJTE TEDY A7 PRO UKLADANI VASICH VYSLEDKU !!
Misto A7 si pak mizZete uréit jakykoliv dalsi registr

A0-A6, aviak v tom pripad& vytvafite SVUJ VLASTNI
zasobnik, nebot procesor pracuje POUZE s A7!

10

Nelze-li jinak neZ pouZit A7, uloZte nejprve jeho
obsah do paméti a po skonéeni operaci opét do néj ulozte
puvodni hodnotu.

Nczapomeiite, 7c béhem valich operaci nesmite
mékce skakat !!

Typickym znakem zasobniku je jeho ponékud
"nclidsky" smysl, nebot zasobnik roste smérem k NIZS{M
adresam. Tento zpisob m4 ale obrovskou vfhodu v opti-
malnim zapliovani paméti, protoZe nelze predem urdit,
kolik procent paméti obsadi uZivatelské programy a kolik
hodnot se bude na zasobnik ukladat.

Ukladaji-li se programy smérem k vy$3im adresam
a zasobnik roste od nejvys3i adresy dolil, pak mezi obéma
bloky vznika blok volné paméti a tudiZ pfekro¢ime-li limit
zasobniku, tak se zpravidla nic nedé&je, protoZe
"pfebyte¢na" data se uloZi do volné paméti.

Véina systémili na tuto moZnost pamatuje a od
celkové kapacity paméti odeita i1 nékolik stovek & tisic
bytt navic. Onen pfedchozi nedefinovany pocet &isel
pojmenoval mij kolega Trojek ( mimochodem borec na
730 ) Bulharskou Konstantou, ktera pfedstavuje libovolné
realné &islo. i

Zdanlivé jde o nesmysl, ale sami se pozdéji
piesvédcite, Ze (a pfedevsim ) ve strojaku se bez "bulharky”
neobejdete.

Pocitani s BK ma obrovskou vyhodu, nebot’ naso-
bite-li vysledek vasich vypoéti Bulharskou Konstantou,
obdrzite VZDY! SPRAVNY vysledek!

(videalnim pfipadé BK=1)

Jinak vas mohu ujistit, Ze pro vase programky bude
ve stacku mista aZ moc, a tak takovych 200 LONGt se tam
vejde. Budete-li potfebovat vice mista, rozsifte zasobnik v
CLI piikazem STACK , nebo si naalokujte poticbnou
pamét a v ni si jej vytvorte.

Typickym piikladem situace, kdy stack nestadi, je
algoritmus barveni, resp. linearni hardcopy obrazovky na
plotteru. Princip obou &innosti spodiva v systematickém
testovani okoli bodu a pokud sviti vedle daldi bod,
USCHOVA SE SOUCASNA POZICE, ptejde se na pozi-
ci vedle svitictho bodu, pfedchozi bod se zhasne ( byl
testovan ) a cela Cinnost se opakuje tak dlouho, dokud
existuji v okoli body. ( rekurzivni program a stack roste )
Samotna vybarvovaci ¢innost vyda na dalii ¢lanek a nas nyni
zajima skute&nost, Ze mame zapln€nou urcitou &ast paméti.

Ziskat uloZené pozice je véc velice jednoducha -
provedeme tolikrat MOVE, dokud existuji jesté né&jaka
data. Po kazdém vyb&éru musime ( a MC68000 to udéla za
nas ) sniZit, resp. zvysit ukazatel na aktualni pozici v paméti,
aby nedoslo k zacykleni.

Slovo sniZit je duleZité proto, nebot MC 68000 dovo-

luje na rozdil od mnoha jingch procesorti ukladat stack i
vzestupné.
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Pozn : Skakini m&kkymi skoky BSR v programu, je
naprosto identicka ¢&innost jako vybarvovani plochy. Pfi
mékkém skoku se na zasobnik uloZi adresa nasledné
provadéné instrukce a provede se skok.

Instrukce RTS ( navrat z podprogramu ) pouze
vybere posledni adresu ze zasobniku a na ni sko¢i tvrdym
skokem. To je vie.

( Z toho je vidét, Ze provedete-li néco nede-
finovaného se zasobnikem skoti se n€kam a viz. 1. dil kurzu
- "PROGRAM COUNTER, ZASOBNIK")

FIFO

U MC68000 existuje navic princip FIFO. ( First In,
First Out ) - prvni dovnitf, prvni ven. Tento druh se
prakticky nepouZiva, ale neni to podminkou.

FIFO se sklada ze dvou oblasti typu STACK, z nichZ
ob¢ nariistaji k vy$3im nebo niZ$im adresam, a to obg vzdy
STEJNYM SMEREM.

Tady se projevuje obrovska vghoda MC68000, nebot
nema speciélni "zasobnikovy” registr a misto n&j lze pouZit
JAKYKOLIV adresovy.

Na kaZdou oblast tedy, ukazuje jeden adresovy
registr, pfitem? jeden se pouZivi POUZE pro UKLA-
DANT a druhy POUZE pro VYBER.

Oblast FIFO se oznatuje také jako FRONTA.

Pti operaci s typem FIFO dosahnete jakéhosi
ptelévani bytd v paméti, které vypada, jako byste nadzvedli
jeden konec vodovahy a sledovali bublinu, jak stoupé vzhii-
ru. Tento piiklad perfektng "sedi” a jste-li odvazni, miZete
stfidavé nadzvedavat jeden a druhy konec a pozorovat
"$ileny bublinovy tanec". Tady doporucuji se moc nesmat,
protoZe takové pfesuny skuteéné v paméti nastavaji, a to
zde pii jen o jednoduchych, nebof u n&kterych zistava
rozum "stat” a pfiznam se, Ze jsem jiz n&kolikrat se
skfip&nim zubi kapituloval.

( u Amigy jde predeviim o grafické rutiny psané v "C" atd ... )

Pozn : Zde musim zduraznit dileZitou skuteénost, a
tou je vyborna vlastnost MC68000, Ze nekontroluje hranice
fronty, tzn. Ze registry uréené uZivatelem k fizeni fronty se
nemusi striktné pouZivat jeden pro vstup a jeden pro

stup, ale 2¢ si MOHOU LIBOVOLNE VYMENIT
ULOHY, tj. pfelévani sem a tam, a lze provadét i srandicky
typu "&eni z oblasti, kde se je$té nic neuloZilo", asi tak, jako
byste z fronty na maso, ve které nikdo nestoji, odvolali
dejme tomu 10 lidi ( coZ je logicky blbost! )

Vzhledem k viie uvedenym skuteénostem zde inim
prohl&Seni, Ze jsem dulevné i fyzicky naprosto zdrav a Ze
mne nikdo nestrasi ve spani.

3/92 amiga

Kurz

VYTVOREN{ STACKU
STACK : ( klasicky zasobnik - roste smérem k niZ$im
adresam )
Zapis do stacku :
MOVE. D0,-(A7) odedte od A7 ¢tyrku a ulo-
%i LONG obsah DQ.
A7 tedy ukazuje na onen
obsah.
Cteni ze stacku :
MOVE. (A7)+,D0 uloZ LONG obsah na ad-

rese uvedené vdo DO a
zvys A7 o ( &tyfi =LONG!)
( zasobnik rostouci smérm k vy$§im adresim )

Zapis :
MOVE.l D0,(A2)+ obsah D0 na adresu v A2,
! A2 pak!! zvy$ 0 4.!
A2 ukazuje na PRVN{
VOLNE MISTO ve stacku!
Cteni:
MOVE.l -(A2),D0 odeéti 4 od A2, a vyber &-

slo ze stacku

VYTVOREN{ FRONTY
LEA spodek,A0 naplii A0 a A1 adresami,
kde je volna pamét

LEA vrchni,Al ( pfedpokladejme, Ze
spodek = vrchni ) tj. ve
front& nikdo nestoji
zapis smérem nahoru,

FRONTA roste,

do fronty na maso pficha-
zeji lidé L

vybeér z fronty, prvni za-
kaznik se do¢kal,

a také i daldi, nebof feznik
oteviel kram

MOVE. DO0,(A1)+
..... atd ..
MOVE.l (A0)+,D1

..... atd ..

ZAVEREM

Jak sami vidite, poskytuje vam MC68000 takika ve
viem volnou ruku.

ZaleZi jen na vas, jak se s tim vyrovnate.

Myslim, Ze pro zacatek si postaci zapamatovat LIFO
a pozorné se divat na to, aby to, co jste na stack vloZili, jste
opét vybrali.

V této chvili si uZ pomalu nahrejte Assembler a
za¢néte si v ném zkouset psani, protoZe od dal¥tho dilu uz
bude moc a moc instrukci.

Ahoj pristé

(to si schovejte, moZna se to bude hodit) secret code :

MKO.5L/NP

11



Recenze

EnjoyEnglish

DalSim dilem z produkce naSich programatori je
v§ukovy program pro procvi¢ovani pravopisu a vyslovnosti
anglickgch slovi¢ek. Po zapnuti (resetu) pocitace se pro-
gram automaticky nahraje z diskety a ukaZe se hlavni obra-
zovka. Pro zatatek prace s programem musime nejdtive
nahrat poZadovany soubor slovi¢ek, a to zvolenim ikony
diskety a naslednym napsidnim nazvu souboru. Program
umoZiuje né¢kolik variant vyuky:

- zkouseni &eského vyznamu slovicek a frazi, které se bud
objevuji na obrazovce nebo mohou byt vyslovené poci-
tacem, popfipad¢ oboji. Pokud neporozumime na poprvé,
miiZeme si nechat slovo zopakovat.

- opa¢na moZnost zkouseni anglického pravopisu pfi
pfekladu z &estiny.

V obou zékladnich funkcich programu je moZné
volit daBi parametry, napf. asovy limit a po&et chyb pro
jednotlivé odpovédi, vyfazovani slovitek, ktera jiz byla
spravné€ zodpovézena, nipovéda a dalii.

Opustime-li zku3ebni ¢ast programu volbou editor,
dostaneme se do druhé poloviny, ktera slouZi k pfipravé
zkuSebniho materialu, to znamena slovidek a frazi. Pomoci
&yt oken a soustavy menu miiZzeme plnit pocita¢ a nasledné
diskety dalSimi slovitky a pfepisem jejich v§slovnosti. Opét
tu je mnoZstvi funkci na listovani, prohledavani a t¥idéni
slov podle kteréhokoli jazyka.

Tento program, a¢ bez ti§té€ného manualu (pouze
kratky soubor na disket&) a ochrany proti kopirovani, je
velmi p&kné provedeny a rozhodné spliuje predpoklady
pro isp&ny start k dalSi ptivodni tuzemské tvorb&. Pocho-
pitelng i zde je moZno né&co vytknout. Chybi n€kolik véci,
jejichZ doplnéni by praci jedt¢ zpfijemnilo. Tak napf. pfi
nahréavani souboru slovi¢ek je jiZ zvykem nabidnout soubo-
rynadisket&. Pokud si pfesné nepamatujete nazev souboru,

Dict ionary Editor
Loy v

12

TS aai o R
S ey pratie
et L B
iRy e AT
WELCOME Editor
e e g Start
oni Stop
Memory
surrendsr
Say agair
(m ] Exagain
[Hords | Pronuncation EE}F ~.7,‘;,J
Phrases Mixing el
Rating ffry again @ | Quit

musite volit krkolomé&jsi cestu ptes Editor. Déle pfi zapnu-
té volbé SPEAK, kdy potital anglicka slova vyslovuje, se
vam po kratké dob& opakovani otazek a povela (i kdyZz
snaZivé obmé&iovanych) bude zdat, Z¢ méné¢ znamené
nékdy vice. Pokud budete chtit vyuZit volbu odpovidani na
&as, zjistite, 2e doba na jednotliva slovi¢ka a fraze se v
malém rozmezi m&ni podle délky, ale sami ji nemiiZete
ovlivnit. Bylo by dobré nabidnout nékolik riiznych asovych
variant pro ty, ktefi lovi v paméti nejen slovi¢ka, ale i
rozloZeni pismen na klavesnici. A to je shodou okolnosti ta
nejslabsi &st programu. Pismena s diakritikou jsou ukryta
stfidavé pod kombinaci klaves ALT nebo CTRL a pisme-
no, ale stfidani je vytvofeno pomoci zahadného algoritmu,
na ktery se mi nepodatilo pfijit. V navodg je o tom zminka,
Ze "Komu se to nelibi, at si to udéla sam". Pro ty, ktefi to
ale neumi, a ti si vétSinou kupuji hotové programy, je torada
pro ko¢ku. RovnéZ rozloZeni pismen v tabulce ASCII neni
Zadny ze zavedenych Amiga nebo PC standardi.

V Editoru chybi snad jen moZnost vypisu obsahu
jednotlivych lekci na obrazovku a hlavné na tiskarnu. Pokud
se na této moZnosti jiZ pracuje v n&jaké vyssi verzi progra-
mu, pfimlouvaim se za moZnost tisku i vyslovnosti pomoci
chytfe udélaného download na tiskarng.

Dalsi rozvoj programu je mozno vidét v distribuci
dalich lekci slovi¢ek a v jeho modifikaci pro némcinu
pomoci prepisu vyslovnosti, ktery je popsin v manuélu
potitae. Také instalace pro majitele tvrdych diski by
nebyla k zahozeni.

Cena programu: 99.- K¢&s

Cena zahrnuje disketu +uvedeny program + slovni
zasobu z knihy Angli¢tina pro samouky.

Informace a objednavky:
Jaroslav M&chacek ml.
Muténicka 7,

628 00 Brno
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postovni

poukdzkana Kd&s

2. podaci listek

*&*d V' Ladd *k

2. podaci listek

CESKA STATNI SPORITELNA
11398 PRAHA 1

2. podaci listek
dkk ] {ghih

CESKA STATNI SPORITELNA
113 98 PRAHA 1

2. podaci listek
*i*:— ,_ h**#

CESKA STATNI SPORITELNA
113 98 PRAHA 1

2. podaci listek
ﬁ.#*d .—&&t*

GESKA STATNI SPORITELNA
113 98 PRAHA 1

K&s h . v
. JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU JEN PRO POTREBU SPOJU
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— _uh...-m 2192081-018 Prahal 2192081-018 Prahal 2192081-018 vz.l_..._p 2192081-018 Prahal 2192081-018
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133 96 PRAHAA 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800 242153-018/0800
QNQ Variabiln{ Variabiini Variablini Varlabilni
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dnu 07 VAKUS PRAHA 5 symbol symbol symbol symbol
PRO UCET CISLO: 242153-018/0800 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379 Konst.symbol 379
Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel: Odesilatel:
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Soupis pfevodi
poloZka &islo:

’

CHCETE MIT

amigal

JISTOTU?

V4

V4

KTERY VYCHAZ|

V4
A4

PRAVIDELNE
sic.

r v
A4

KAZDY ME

OBJEDNEJTE Sl
NAS MESIENIK,

Zpréva pro ptijemce

NEVYPLACEJTE VHOTOVOSTI!

UCETNI DOKLAD

Jifi Pr6zr

CESKE STATNI
SPORITELNE

M4 dati

Dal

Italska 29,
12000 PRAHA 2

'/

Uhrag'te touto poét. poukédzkou Kés

z mého (nadeho) Gttu &is.

Dne

Podpis

Provad&ci
razitko:

Likv.:

Kontr.:
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PENEZNI LISTEK

Polet Kes

woh| ]

ostatn

lllllllll

Celkem

Podaci listek
petlivé uschovejte!
Pti reklamaci pfedioZte!

Zédost o pétréni po pouldizoe ,| 28 pouze
do 1 roku po jefim podéni k postowni
dopravd, inak zaniine nérok na néhradu.

Pouldizetné za poukézky vyplacensé v
hotovosti a urtené k plipséni na adresétiv
et u pendniho Ustavu &ini:
Kés
do 100Kés 1,-
pfes100Kés do 1000Kés 2-
pfes1000Késdo 50000K&s 3
pfes 50 000 Kés za kaXdych dal$ich
50 000 Kés nebo jejich éastviceo 3,-

Reklamace J. ¢&fs............ y S——

O

podpis pracovnika po$ty

Podaci listek Il
Tento druhy podaci listek nelze
pouzit pro reklamacl



Reklama

{Gransgasym

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, vypoltl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustaveé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahraniéi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladi a dal$ich parametrQ, opti-
malizaci provoznich postupl atd.,

— veskery aplikaéni software pro vyuziti pii dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavkt dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢*, na$ software zafidime do vaseho dosar
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro reSeni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Lransagas

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 8397 87
82 93 40
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f\nmkazliAﬁH(?

Funkce zadana tabulkou
POPis programu
JiF Kubes

Castou tlohou pfi zpracovéni visledkd je nalézt graf, zname-li
tabulkové body x a y = f(x). MZeme hiedat graf prochézejici viemi body
- interpolace, nebo poZadujeme graf daného charakteru tak, aby byla
chyba co nejmendi - aproximace. V nésledujicim programu je pro interpo-
laci pouZit Newtondv interpolaéni polynom (pro n bodd je polynom n-1
stupnd) a pro aproximaci polynom spofitany metodou nejmensich
&vercl.

Nejprve musime zadat tabulku. Pro ulehéeni, jsou-li body
ckvidistantni = stejné daleko od sebe, stadi zadat poateéni hodnotu x
a krok, daldi body x spolitd program automaticky. Konec zadavéni v
tabulce provedeme stisknutim kldvesy RETURN bez pfedchoziho zada-
ni hodnoty. Nyni v hlavni nabidce mame mozZnost si vybrat interpolaci,
aproximaci, nové zadéni nebo ukonceni programu. U aproximaéniho
polynomu je tfeba zadat jeho stupeii (1 pro pfimku). Po vypoétu koefi-
cientd polynomu (interpolaéniho i aproximaéniho) je tfeba v pfipadé, ze
sc ncjednd o pfimku zadat s jakym krokem ma probihat vypocet
funk&nich hodnot - 1 nejpresnéji, 10 nejméné piesné, ale zato nejrychleji.
0 slouZi pro névrat do pfedchozi nabidky.

Nevyhodou interpolace Newtonovym polynomem je skuteénost,
%e provice bod (tzn. polynom vysSiho stupné) dochdzi k “vinéni” zvlasté
mezi krajnimi body, a proto je vhodnéjsi pouZit aproximaci polynomem
niZiiho stupné.

Dany program je omezen na 40 bodi, pocet bodil Ize zmensit pro
Gsporu paméti (deklarace na fadcich 10-30).

Graf je moZné tisknout pomoci standardniho programu z
Workbench diskety GraphicDump, nebo ho vhodnym programem (napf.
BTSNAP, Grabbit) uloZit jako IFF-obrazek a déle zpracovévat v libo-
volném grafickém programu.

BEILLEERERES P IO NaLN-

-l LI}

Ckvidistaatai Voly ? net!

o

470

510
520
530

550
570
590
610
620
630
650
670
690
700
710
720

730
740

REM ##sssssssssss FUNKCE **¢0000ssssss
REM #*#essses ZADANA TABULKOQU #ooeeeee

REM

REM  ¢sssesss Apntor: JiH Kubes *ossees
REM

REM  * (c)1992 Redakce Easopisu AMIGA *
REM

CLEAR,100000&

DEFINT i-k

DIM SHARED s,a(40),x(40),y(40,0),1(500),1(41,40),g(40,40)

DIM SHARED gt(40,40),p(40,0),m(40,39)
SCREEN 2,640,200,2,2

WINDOW 2,"Funkce zadana tabulkou:",,,2
PALETTE 0,0,0,0

PALETTE 1,.12,.93,.87

PALETTE 2,1,.12,.13

PALETTE 3,.2,.47,.93

start:COLOR 1,0

CLS

COLOR 2,3

PRINT TAB(25)" o

PRINT TAB(25)" FUNKCE v
PRINT TAB(25)" zadana tabulkou "
PRINT TAB(25)" =

COLOR 3,1

PRINT TAB(25)" "

PRINT TAB(25)" 1991 - Jiri Kubes "
PRINT TAB(25)" &

COLOR 1,0

PRINT"

PRINT" Ekvidistantni body ? ";
Ekv: a$=INKEY$

IF a$=""THEN Ekv
a$=UCASE$(a$)
IF a$="A" THEN
PRINT " ano! "
PRINT
LOCATE CSRLIN,10
INPUT "Pocatek ? "x(0)
zh: LOCATE CSRLIN-1,40
INPUT "Krok ? ",h
IF h<=0 THEN zh
pom=x(0)-h
ELSE
PRINT "ne! "
END IF
LOCATE 13,1
COLOR 3,0

PRINT " .
PRINT" | | I
PRINT " o
PRINT" | | |
FOR i=1TO S

PRINT" | | I
NEXT i

PRINT" p
COLOR 1,0 4

LOCATE 14,14:PRINT "X:"
LOCATE 14,34:PRINT "F(x):"

n=0r=
zadani:COLOR 3,07 g%~
LOCATE,1
PRINT"22?"

IF a$="A" THEN
COLOR 1,0
LOCATE r,12
pom=pom+h
x(n)=pom

PRINT x(n);
LOCATE r,36

LINE INPUT c$

IF ¢$=""THEN koef
¥(n,0)=VAL(c$)
n=n+Lr=r+l1

IF r=22 THEN GOSUB mazani
IF n=41 THEN koef
GOTO zadani

ELSE

kl: LOCATE r, 1D
COLOR 1,0

LINE INPUT c$

IF ¢$=""THEN koef
p=VAL(c$)

16
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Amiga BASIC

750 IF n>0 THEN 1580 LOCATE c,22:PRINT " F(x) = ";
760 IF p<=x(n-1) THEN
770 LOCATE r,50:PRINT "X zadavejte vzestupne !" —nqn .
790 FOR k=1 TO 4000:NEXT:LOCATE r,S0:PRINT SPACE$(30) | | | 1590 TEr$=7% THEN
o T 1610 FOR i=1TO 500 STEP p
8 Lk 1620 CALL nip(f(i),x)
o 1630 GOSUB tisk
830 x(m)=p 1640 NEXT i
IO i M
1660 CALL nip(f(1),x)
860  y(n,0)=VAL(c$) 1670 END IF
870 n=n+lrr=r+l 1680 ELSE
$30 IF r=22 THEN GOSUB mazani ol P
oo e o 1700 FOR i=1 TO 500 STEP p
s 1710  CALL apr(f(i),x)
1720 GOSUB tisk
1730 NEXT i
1000 koef:n=n-1 1740 ELSE
1010 IF n<1 THEN 1750 CALL apr(f(1)x)
1020 PRINT "Chyba v zadani !!!":BEEP 1760 END IF
1030 FOR i=0 TO 3000:NEXT 1770 ENDIF
1040 GOTO konec
1050 ENDIF 1780 IF r$="1" THEN {(500)=y(n,0)
1790 IF r$="2" THEN CALL apr(f(500),x(n))
1060 loopl:COLOR 1,0
1070 CLS
1800 IF s=1 THEN p=499
:& c%cz':m - 1810 min=1(500):max=1(500)
1100 ?RINT" 4 1820 FOR i=1 TO 500 STEP p
. . 8 =13
1110 PRINT TAB(20)" 1 -> Interpolace ol ;'6‘)":;‘(31{.““% T_‘;___,‘&
1120 PRINT TAB(20)" 2 -> Aproximace " 1850 NEXTi
1130 PRINT TAB(20)" 3 -> Nove zadani " 1860 IF r$="2" THEN
1140 PRINT TAB(20)"4-> Konec " 1870 FORi=0TOn
1150 PRINT TAB(20)" " = _
o R e Ll 1880 IF y(i,0)>max THEN max=y(i,0)
a-hamit 1890 IF y(i,0) <min THEN min=y(i,0)
1170 IF r$="4"THEN
1900 NEXT i
1180 GOTO konec T5i0 ENDIE
LI LIRS o AEEN 1920 IF min=max THEN
1200 GOTO start
ol - 1930 IF SGN(min)< >0 THEN
1210 ELSEIF r$="2" THEN i s
1940 max=max+1:min=min-1
1220 sp: LOCATE 15,20 i e
1230 INPUT "Stupen polynomu ? ",s s -
1960 max=1:min=-1
1240 IF s<1 THEN sp 1970 END IF
1250 GOSUB vka 1558 TADIN
1260 ELSEIF r$="1" THEN
1270 GOSUB vki
1280 ELSE 2000 zaokrouhleni:
1290 GOTO csr 2010 IF max>0 THEN
1300 END IF 2020 max=FIX(max+.99)
. 2030 ELSE
1310 loop2:COLOR 1,0 e D)
1320 CLS
2060 IF min>0 THEN
1330 PRINT 2070 min=FIX(min)
1340 PRINT TAB(10)
e 2080 ELSE
1350 IF r$="1" THEN 2090 min=FIX(min-99)
1360 PRINT TAB(10)™ INTERPOLACE - 5108 KIYTE €
1370 ELSE
1330 PRINT TAB(10)"* APROXIMACE -
1390 ENDIF 2110 SCREEN-3,640,245,2,
1400 PRINT TAB(10)"* Koeficienty polynomu : *" 2120 WINDOW 3, 'Graf: > RETURN=konec<%;23,3——
1410 PRINT TAB(10) 2130 yr=200/(max-min)
1420 PRINT 2140 PALETTEO,1,1,1
1430 FORI=0TOs 2150 PALETTE 1,0,0,0
1440 PRINT TAB(15) "AC3E") = "a(i) 2160 PALETTE 2,.33,87,0
1450 NEXT 2170 PALETTE3,1,1,.1
2180 CLS
1460 krok:IF s>1 THEN
1470 PRINT :PRINT 2190 GOSUB osax
1480 INPUT" Krok vypoctu 0-10";p 2200 GOSUB osay
1490 IF p=0 THEN loopl
1553‘2’ {;‘L‘;E" OR p>10 THEN krok 2210 FORi=0TOn
1
1504 PRINT :PRINT TAB(10)"Stiskni libovolnou kiavesu." 208 Lol arlekix by (AN
1506 WHILE INKEY$="-WEND
1510 END IF
2240 IF s=1 THEN
o a * = o]
1520 COLOR 1,0:CLS:PRINT :PRINT i% lég%(loo,zw (f(1)-min)*yr)-(600,210-(f(500)-min)*yr)
1530 PRINT:COLOR 2,3 aitai
1540 PRINT TAB(20)" Pocitam funkcni hodnoty ! " o ‘,:giﬂg;‘b:%g.’, STER
N, T Km (OSSR} 2290 LINE ~(i+100, 210-(f(i)-min)*yr)
i . 2300 NEXT i
1570 LOCATE c-1,22:PRINT"X = 2310 LINE -(600,210-(f(500)-min)*yr)
3/92 amiga 17
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ENDIF

WHILE INKEY$< >CHRS$(13):WEND
WINDOW-CLOSE 3

IF s>1 THEN
GOTO loop2
ELSE

GOTO loopl
ENDIF

mazani:r=17

FORi=0TO 4

LOCATE r,1:PRINT SPACES$(2)
LOCATE r,6:PRINT SPACES$(20)
LOCATE r,27:PRINT SPACES$(20)
r=r+l

NEXT i

r=17

RETURN

tiskc

LOCATE c-1,31:PRINT USING "######.# ¥ ####"x;
LOCATE ¢, 31:PRINT USING "#### ##. # #####";1(i);
x=x+p*m

RETURN

vki:

a(0)=y(0,0)
FORi=1TOn
a(f)=0:pom=1

FOR k=1 TO -1
pom=pom®*(x(i)-x(i-k))
a(i)=a(l)-a(i-k)/pom
NEXT k

a(l) =a(i) +(y(1,0)-a(0))/pom/ (x(i)-x(0))
NEXT i

s=n
RETURN

vka:
FORi=0TOn
FOR j=0TO s
g(y)=1
FORk=1TO}
g(hj)=g(Lj)*x(d)
NEXT kjj,i

CALL tra(g(),n,s,gt())

CALL matmul(gt(),s,n,g(),s,10)
CALL matmul(gt(),s,n,y(),0%,p())
FORi=0TOs

I(s+1)=p(i,0)
NEXT i

REM gem

FORi=0TOs
pom=ABS(I(i,i)):in=i
FOR j=i+1TOs

IF ABS(1(j,i)) > pom THEN
P'non]=ABS(|G,|)) -

END IF
NEXT j

IF in< >i THEN

FOR j=0TOs+1
pom=1(L)):1(Lj)=1(inj)1(inj)=pom
NEXT j

END IF

NEXT |

FOR k=0 TO s-1

FOR i=k+1 TOs

IF I(k,k) =0 THEN I(k,k)=.01
m(i,k)=-1(Lk)/1(kk)

FOR j=k+1 TOs+1

1) =1(1) + m(LKk) *1(k,j)
NEXT j,Lk

FOR j=s TO 0 STEP -1
pom=0

FORi=j+1TOs
pom=pom +1(j,i)*a(i)
NEXT i

IF 1(JJ)=0 THEN I(},j)=.01

3330
3390

3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590

3610
3620
3630

3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830

3900
3910
3920
3930
3940
3950

—

4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070

4100
4110
4120
4130
4140
4150

4200
4210
4220
4230
4240
4250

4260 NEXT kj

4270

4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360

4410
4430
4450

a(j)=(1G,s+1)-pom)/1(J)
NEXT j
RETURN

0sax:

FORi=1TO10 , &

LINE (100+i*50,208)-(100 +i*50,212),2
NEXT i g

LINE (100,210)-($20,210),2

LINE (350,205)-(350,215),1

LINE (§00,205)-(500,215),1

LOCATE 29,7: =

PRINT USING "#####.##":x(0);
LOCATE 29,38

PRINT USING "#####.##";x(0) + 250*m;
LOCATE 29,70

PRINT USING "### ##.##";x(n);
RETURN $

osay:
FO{( i=1TO10

LINE (98,10+i*20)-(102,10 +i%20),2

NEXT i

LINE (100,10)-(100,215),2

LINE (95,10)-(105,10),1

LINE (95,110)-(105,110),1

LOCATE 2,3

PRINT USING "### ##.##";max
LOCATE 14,3

PRINT USING "#####.##";(max + min)/2
LOCATE 27,3

PRINT USING "#####.##";min;
RETURN

konec:

ERASE a,xy,g.gt,Lp,,m
COLOR 1,0

CLS

WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2:END

SUB nip(v,x) STATIC
SHARED n
v=a(n)*(x-x(n-1))

FOR i=n-1 TO1 STEP -1
v=(v+a(i))*(x-x(i-1))
NEXT i

v=v+a(0)

END SUB

SUB tra(matl(2),a,b,mat2(2)) STATIC
FORi=0TO a

FOR j=0TOb

mat2(j,i) =matl (ij)

NEXT j,i

END SUB

SUB matmul(mat3(2),m,n,mat4(2),0,mat5(2)) STATIC
FOR i=0 TO m

FOR j=0TO o

mat5(i,j)=0

FORk=0TOn

matS(i,j) =im*5(lJ) +mat3(L,k)*matd(k,j)

END SUB

SUB apr(v,x) STATIC
v=0

FOR i=s TO 1 STEP -1
v=(v+a(i))*x

NEXT i

v=v+a(0)

END SUB

SUB krizek(x,y) STATIC

SHARED yr,m,min

xk=(x-x(0))/m+100:

yk=210-(y-min)*yr

LINE (xk-3,yk-3)-(xk +3,yk+3)

LINE (xk-3,yk +3)-(xk+3,yk-3)

END SUB 0O

1

o
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Deluxe Paint IT

Cést 5.

Vitém skalni pFiznivce grafiky u dal$§iho pokracovaini
popisu DeluxePaintu. Minule jsme si probrali menu Picture,
které bylo moZné pro nékoho nezdZivné, ale nékdo se zase
naucil néco nového. Jak jsem vam slibil minule, dnes bude
vice textu @ méné obrdzkii. Tak do toho! Dnes probereme
menu Brush a menu Mode.

Hlavnf menu Brush
V tomto menu se nachazeji funkce, které pracuji se
$tétcem, s jeho velikosti, tvarem, nato¢enim atd.

Menu Load
Tato volba aktivuje okno pro nataZeni §tétce z disku.
Popis okna byl v minulém ¢&isle, takZe kdo by mé&l zajem...

Menu Save

Tato volba aktivuje okno pro uloZeni aktuélniho
$tétce na disk. Opét byl popis uvefejnén minule, takZe
jedeme dal.

Funkce Restore, "B"

Tato funkce slouZi k obnoveni ztraceného $tétce.
Predstavte si, Ze mate n&jaky $tétec, pomoci kterého kresli-
te, a ted' potfebujete pouZit normalni §tétec z pravého
grafického menu.

Abyste nemuseli sviij §tétec ukladat na disk a potom
jej op&t natahovat zpétky, staéi po skonéeni préce s
normélnim §tétcem pouZit tuto funkci, nebo jeste lepsi je
naudit se pouZivat klavesu velké "B".

Potom se vaim pod ukazatelem mysi opét objevi vas
plvodni §tétec.

Jisté problémy by mohly vzniknout pfi pouZiti velké-
ho obrézku a velkého Stétce z diivodu nedostatku paméti
pro del8i uchovini Stétce.

Menu Size

Funkce Stretch, "Z"

Tato funkce slouZi ke zmé&né velikosti §tétce. Po
vystfiZeni $tétce zvolte tuto funkci, na misté mysi se objevi
napis Size. Ted najedte do levé horni &asti obrazovky a
zmé&knéte le ¢ tladitko mysi, které zatim drite. A nyni
miZete pohybem mySky ménit velikost $tétce, coZ ihned
milZete pozorovat na obrazovce.

Stétec mizete zdeformovat libovolngm zpiisobem.
Po ukonéeni deformace pustte levou mys a §tétec je pfipra-
ven k pouZiti.

Na tuto operaci neplati funkce Undo, ale funkce
Restore, pomoci které 1ze obnovit piivodni tétec. Funkci
lze zapnout z klavesnice pomoci klavesy velké "Z".
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Funkce Halve, "h"

Tato funkce provede zmen3eni aktuélniho Stétce na
polovinu v obou smé&rech. Z klavesnice se zapina klavesou
malé "h".

Funkce Double, "H"

Tato funkce provede zvétSeni aktudlniho $tétce na
dvojnasobek v obou smérech. Z klavesnice lze pouZit klave-
su velké "H".

Funkce Double Horiz, "X"

Tato funkce provede zvétSeni aktuilniho $tétce na
dvojnasobek v horizontalnim sm&ru (osa x). Z klévesnice
Ize pouzit klavesu velké "X".

Funkce Double Yert, Y

Tato funkce provede zvétSeni aktuélniho Stétce na

‘ dvojnésobek ve vertikalnim sméru (osa y). Z klavesnice se

zapina klavesou velké "Y".

Menu Flip
Funkce Horiz, "x"

Tato funkce provede otogeni §tétce v horizontalnim
sméru ( ve sm&ru osy x kolem osy y). Velikost §tétce zilistane
stejna. Z klavesnice pouZijte kldvesu malé "x".

Funkce Vert, "y"

Tato funkce provede oto&eni §tétce ve vertikalnim
sméru ( ve sméru osy y kolem osy x) - "vzhiiru nohama".
Velikost $tétce ziistane stejna. Z klavesnice pouZijte klave-
su malé "y".

Menu Edge
Funkce Qutline, "o"

Tato funkce provede obkresleni aktudlniho Stétce
aktualni kreslici barvou. Jestlize budete chtit obkreslovat
vie s vjjimkou jedné barvy, pak staci, kdyZ tuto barvu
nastavite jako barvu pozadi jeSt& pfed vystfizenim Stétce, a
pak jiZ miiZete normaln& pfidavat obrysy Stétce bez této
barvy.

V ptipadd, Ze budete potfebovat vynechat vice
barev, budete muset pouZit funkci Make, kterou si
popieme aZ pozdéji.

Funkci Outline lze pouZit pfi vytvafeni textl, u
kterych miiZete vytvofit efektni okraje.

Lze vytvofit pfechody barev na okraji pismen,
pismo, které postupn pfechazi do podkladové barvy nebo
inverzni pismo atd. Fantazii se meze nekladou. A nakonec
dobrarada; naudte se pouZivat tuto funkci ptimo z klavesni-
ce pomoci klavesy malé "o".
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Funkce Trim, "O"

Tato funkce je pravym opakem funkce Outline,
protoZe pfi jejim pouziti dojde k ubrani povrchové
vrstvi¢ky aktualniho §té€tce. Tuto funkci lze pouzit k
Castetnému zmeneni pisma pfed pouZitim Outline nebo
miiZzete vhodnou kombinaci téchto funkci tétec zaoblit;
coZbyste museli jinak d&lat ruéng, bod po bodu. Z klavesni-
ce se tato funkce spusti klavesou velké "O".

Menu Rotate
Funkce 90 Degrees, "z"

Tato funkce provede rotaci aktualniho §tétce o
devadesat stupiili doprava (ve sméru hodinovych ruéiéek).
Z klavesnice se tato funkce zapina klavesou malé "z". Navrat
do piivodniho stavu je zde pon&kud sloZit&jsi, protoZe nejde
pouZit Restore "B", takZze bud pouZijete 3x tuto rotaci

anebo funkci Any Angle.
Funkce Any Angle

Tato funkce provede rotaci o libovolny dhel, ten se
viak nezadéiva z klavesnice (nejsme pfece na zastaralém
AT), ale pomoci mySi. Po zvoleni této funkce se aktualni
St&tec zobrazi formou obrysu. Nyni si zvolte pozici pro
otiteni (bude se otalet kolem levého dolniho rohu),
zméacknéte levou my§ a drzte do té doby, dokud si nezvolite
spravny Ghel oto&eni. Pak my3 pustte (tlatitko, ne celou) a
za chvili uvidite vysledek. JestliZe jste se spletli, miZete
pouzit Restore "B" pro obnovu ptivodniho $t&tce.

Funkce Shear

Tato funkce sice neprovadi rotaci, ale byla zafazena
do tohoto menu. Jedna se totiZ o naklan&ni $tétce. Nejlepsi
bude, kdyZ si tuto funkci vyzkousite na vystfizeném pismu.
TakzZe si vystfihnéte kousek vétsiho textu a zapnéte tuto
funkci.

Najed'te tétcem doprostfed obrazovky azmacknéte
levou my$ a drzte. Ted' zkuste pohybovat my3i doleva nebo
doprava.

TakZe uZ vite, of se jedna. Navrat do piivodniho
stavu $tétce je pomoci Restore "B".

Menu Change Color
Funkce Bg -> Fg

Tato funkce provede zménu barev ve $tétci. Provede
se nahrazeni podkladové barvy barvou kreslici (nastaveni
barev se fidi nastavenim v grafickém menu).Takto lze
provadét rychle zm&ny barev ve §tétci. Pozor, vysledek této
operace je nevratny!

Funkce Bg <-> Fg
Tato funkce provede zam&nu podkladové a kreslici
barvy, které jsou nastaveny v grafickém menu v aktualnim

St&tci. Jako navrat do piivodniho stavu 3tétce lze pouzit
znovu tuto funkci a §tétec se ptebarvi do piivodnich barev.
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Funkce Remap

Tato funkce provede "pfedélani” barev nataZencho
Stétce tak, aby se bez zmény palety obrazku jcho originalni
barvy shodovaly s aktualni paletou, nebo aby sc alespoii co
nejvic bliZily pivodnim barvam 3tétce.

Funkce Change Transparency

Dfiv, neZ si vysvétlime, o co se zde jednd, musime si
fici n&co o tzv. pruhledné barvé. TakZe - kdyZ vystfihujete
tétec, bude aktualni podkladova barva brana jako barva
prihledna. KdyZ ted zménite podkladovou barvu, $tétec se
nezméni (prihlednost). Abyste mohli po vystfiZeni §tétce
zménit jeho podkladovou (prihlednou) barvu, musite
pouZit tuto funkci. Toto nastaveni miZete je$té ovlivnit
nastavenim kreslictho médu.

Menu Bend

Funkce Horiz

Tato funkce slouZi doslova k deformaci vieho druhu
ve vodorovném sméru. Vystfihnéte si §tétec a aktivujte tuto
funkci, pak si umistéte $tétec do vhodného mista obrazovky
azaénéte deformovat. Viimnéte si, Ze lze deformovat tfemi
zplsoby: Uprostied §tétce, nad $tétcem a pod §tétcem. U
dalsich deformaci vim pfeji mnoho Gspéchli a pé¢knych
chvil u vasi Amigy.

Funkce Vert

I tato funkce slouZi k deformacim, jen s tim rozdi-
lem, Ze se deformuje ve sméru vertikalnim. Postup je stejny
a opét existuji tféi mozné druhy deformovani.

Menu Handle
Funkce Center "Alt + s"

Doufam, Ze jste se dobfe pobavili a ted uz budeme
pokracovat dale. V tomto menu se provadi nastaveni
ukazatele my3i vzhledem k zobrazeni $tétce. Tato funkce
provede nastaveni do centra tétce, coZ je nastaveni stan-
dardni. Z klavesnice 1ze provést pomoci klavesy "Alt + s".

Funkce Corner "Alt + x, Alt + y"

Tato funkce provadi nastaveni ukazatele mysi do
rohli $tétce. Budete-li ji aktivovat mysi, pak se budou
postupné nastavovat jednotlivé rohy. Pfi pouZiti z klavesni-
ce slouZi "Alt + x" ke zméné ve sméru osy x a "Alt + y" ke
zm&n€ ve sméru osy'y.

Funkce Place "Alt + z"

Tato funkce slouZi k ru¢nimu nastaveni pozice mysi
vzhledem ke 3tétci. Aktivujte tuto funkci tieba z klavesnice
pomoci"Alt + z", objevi se vam aktualni $tétec a osovy kfiZ.
ZmaZknéte levou my$ a najed'te kfiZem do vami poZa-
dované pozice a uvolngte tla¢itko mysi. Tyto tfi funkce jsou
velmi vhodné pii umistovani malych $tétcl, kde neni vidét
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pfes kurzor my8i. Jind moZnost je vypnuti kurzoru mysi
pomoci tlatitka "Del". Zapnuti se provede opétovnym stla-
&enim "Del".

Hlavni menu Mode
Méd Matte, "F1"

Tento méd se pouZiva jen pfi kresleni s vystiizenymi
Stétci. K jeho zapnuti dochéazi automaticky pfi vysttiZzeni
nebo obnoveni $tétce. V tomto modu je podkladova
(transparentni) barva pfi kresleni vynechéna (je prosté
priihlednd). Tento mé6d lze vyhodn& pouZit pfi vpisovéani
textd do obrazku. Nejdfive si pfipravte text v pomocné
obrazovce, pak jej vystfihnéte a pfepnéte obrazovku.
Doufiam, Ze jste pfi vystfihovani, nezapomnéli zvolit
spravnou podkladovou barvu! A ted uZ stadi jenom spravné
umistit napis a zmacknout levou mys. Z klavesnice se tento
mo6d zapiné funkéni klavesou "F1".

Méd Color, "F2"

Tento mdd slouZi ke kresleni zadanou barvou. Akti-
vovat jej miZete i pfi kresleni vystfiZenym 3tétcem, v tom
pfipad¢ bude vie kresleno jen jednou barvou a mista, kde
byla barva transparentni, budou vynechana. Tento méd se
zapina pomoci funkéni klavesy "F2".

Maeéd Replc, "F3" (Replace)

Tento méd se da pouZit jen pfi kresleni vystfiZenym
Stétcem. JiZ z ndzvu je patrno, Ze se jedna o Gplné nahrazeni
podkladu danym $té€tcem. Pfi kresleni timto médem dojde
k Gplnému pfekresleni pozadiiv mistech, ktera jsou kresle-
na transparentni barvou. Pomoci funk&ni klavesy "F3"
zapnete tento mdd z klavesnice.

Méd Smear, "F4"

Toto je dost t&€Zko popsatelny mdd, ktery pracuje
pouze se standardnimi §tétci a pouze pfikresleni kiivek bez
vypliovani prostoru uprostied. V podstaté dochazi pii
kresleni s timto médem k jakémusi protaZeni podkladu ve
sméru tahu $tétci, zaroven k jeho promichéni. Na vysledek
operace nema vliv nastavena barva s v§jimkou nastavené
podkladové barvy, kdy se nic ned&je. Doporuéuji, abyste si
toradéji vyzkouseli sami, jak to vlastng funguje. Mod Smear
miiZete zapnout z klavesnice pomoci funkéni klavesy "F4".

Maoéd Shade, "FS"

Tento méd provadi zménu barev v piekresleném
mist& sm&rem k barvam s vy$§im &islem barvového registru.
Nedoporucuji provadét tahy Stétcem, ale pouze jednotliva
umisténi, protoZe jinak dochazi k né&kolika zménam
najednou. Z klavesnice se tento mod zapina pomoci
funkéni klavesy "F5".

Moéd Blend, "F6"

Tento méd je dosti podobny modu Smear. Dochézi
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k protaZeni podkladu s tim rozdilem, Ze nedojde zéroven k
jeho promichani, ale k vytvofeni pé¢kného ptechodu (pokud
oviem mate vhodnou paletu). Na vysledek operace ma vliv
zvolena barva v tom smyslu, Ze bud’ se operace provede
nebo ne. Opét doporuduji vie si osahat a vyzkouset. Tento
mod se zapina z klavesnice funkéni klavesou "F6".

Moéd Cycle, "F7"

Toto je mdd, se kterym lze vhodné a lehce vytvaret
animace pomoci rotace barev. Nejdrive siv paleté pfipravte
rozsah barev, které budou rotovat. Potom pomoci kulatého
Stétce napiSte na obrazovku tfeba svoje jméno. A ted
spustte rotaci barev pomoci klavesy "TAB". Vysledny efekt
je vzhledem k vykonané praci velice p&kny. Pomoci
klavesnice lze tento mod zapnout funkeni klavesou "F7.

Méd Smooth, "F8"

Tento m6d provadi smoothing (zahlazeni hrbo-
latosti). Tento mod funguje pfi kresleni §té€tcem bez vypliio-
vani a pfi stfikani sprejem. PouZiti tohoto médu vyZaduje
vice barev (aby se mé&lo &im zahlazovat), které musi byt
dobfe zvoleny. Nejlepsi je vyzkouSet si to pfimo doma.
Pomoci palety si pfipravte barevny pfechod, pak si vytvoite
dvé hrubé €ary z krajnich barev, které se dotykaji. Nyni
zapnéte méd smooth a provedte tah v misté doteku Car.
Mezi barvami se vytvoii plynuly pfechod. Pfi pouZiti tohoto
modu v rozlideni 640 x 256 je vysledek dobrého smoothingu
téméf shodny, jako pfi kresleni v reZzimu interlace, a to bez
blikéni. Z klavesnice se tento mod zapina funkéni klavesou
HF8||.

Mod Tint

Tento mdd je mi dosud zahadou, protozZe se chova
dost zajimav&. V8ak také se v nové verzi jmenuje Mix. Tento
mad prost& provadi pfebarvovani nékterych barev a nékte-
rych ne. V nékterych pfipadech se chové jako méd pro
obarvovani, znadmy z DigiPaintulll pod nazvem Colorize.
Doporutuji, abyste si sami vyzkouseli tento méd, protoZe
jeho vysledky kresleni jsou nepopsatelné.

Méd HBrite

Tento méd lze zapnout pouze vreZimu 64 barev. Jak
jsme si jiZz d¥ive fikali, tak jedna bitova mapa uréuje pouZiti
normalniho nebo poloviéniho jasu. No a tento méd umi
ménit pouze nastaveni této bitové mapy, aniZ by zmé&nil
barvy. TakZe kreslite-li pomoci levého tlacitka mysi, dojde
k aktivaci polovi¢niho jasu v pfekreslenych mistech, a
kreslite-li pomoci pravého tlagitka, dojde k vypnuti polo-
viéniho jasu v pfekreslenych mistech.

Tak a mame za sebou dalii &ast navodu DPaintIII.
Pomalu, ale jist® jsme se prokousali k tomu nejza-
jimav&j$imu, k animaci. TakZe pfi¥té se zaéneme prokou-
savat pfes menu Anim. Doufam, Ze kazdy uZ umi pouZivat
viechny funkce programu, které jsme si popsali v minulych
Cislech, takZe si udélame i n&jakou tu animacku. m]
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Hardware

Novy vir

Girc rnetly

Novy vir a softwerova a hardwerova protivirova ochrana.

race do tohoto ¢asopisu jsem objevil daldi neznamy soubo-
rovy vir. Zda se tedy, Ze mé varovani pfed invazi novych,
velmi nebezpeénych virl, nebylo zbytedné.

Novy vir jsem objevil ndhodou. Pfi bootovani jedné
diskety se mi zdalo podezielé, Zze doba naskoéeni textu,
kontrolujiciho bootblok, byla zfeteln¢ del’i neZ obvykle.
Prohlédl jsem si pamé&f pocitace a na adrese systémového
vektoru KickTagPrt (7FE0Ohex) jsem objevil tento text:

viru se tu vysmivaji Stevu Tibbettovi, autorovi velmi znadm¢é-
ho protivirového programu VIRUS X.

Virus je tedy napevno pfipojen k prvnimu souboru
ze startup-sequence a vZdy sc jim znovu spusti. Pokud je to
bézny piikaz operaéniho systému, stadi jej smazat a nahra-
dit novym z diskety Workbench, ktera je dodéavana s podi-

' taCem. Jesthize mate na prvnim misté startup-scquence

prikaz, ktery neni béZny, néjaké intro nebo se primo rozbi-
ha néjaky program, jc napadeny soubor ztracen. Bud' tento

- program obgtujete a smaZete s lim, Ze budete pouZivat
| zbytek programi z diskety (pokud to jde), anebo disketu
Nedlouho po napséni pfispévku o virech nové gene-

musite zruSit. Radé&ji ji hned naformatujte, aby se vam
nahodou nedostala do disketové jednotky.

Ale pozor, to neni viechno! Pfi experimentovani s
virem jsem si v§iml podivného chovani volné kapacity na
disketé. 1 po pfepsani infikovaného souboru ¢istym byla
volna kapacita diskety mensi neZ pfedtim. Prohlédl jsem si
bitplan diskety pomoci programu DiskMon a ejhle, co jsem

| nezjistil! Na disketé bylo né¢im obsazeno poslednich 9

HI THERE!!! ANEW AGE IN VIRUS MAKING |

HAS BEGUN!!! THANX TO US ...THANX TO: ---
CENTURIONS--- AND WE HAVE THE PLEASURE
TOINFORM YOU THAT SOME OF YOUR DISK ARE
INFECTED BY YOUR FIRST MASTERPIECE
CALLED: THE SMILY CANGER HAVE FUN
LOOKING FORIT....AND STAY TUNED FOR YOUR
NEXT PRODUCTIONS .CENTURIONS: THE FUTU-
RE IS NEAR!

TakZe zase novy vir! Zacal jsem tedy expe-
rimentovat a zjistil jsem, Ze tento vir ma délku 3916 byti.
Pracuje tak, Ze ze startup-sequence zjisti prvni piikaz, ktery
ma byt vykonan. Tento soubor vyhleda v direktorafi c nebo
v hlavnim direktorati a pfipoji se na zafatek souboru.
Velikost souboru se tedy zvétsi o 3916 bytii. Pfi startu
infikované diskety a spusténi prvniho pfikazu se vir nejprve
pienese do paméti pocitaée a potom je provadén vlastni
piikaz. V paméti ¢eka vir na neinfikovanou disketu. U
tohoto viru nemusi byt pocitac resetovan a disketa booto-
vana. Virus zkontroluje a nakazi kazdou disketu, ktera
bude za jeho pfitomnosti v paméti po&ita&e kdykoliv vloZe-
na do kterékoliv disketové jednotky!!! Po pfepisu souboru
s pfipojenym virem zlistava zachovano piivodni datum. Po
kazdé desaté kopii vam vir ozndmi svou pfitomnost na
disketé. Tentokrat to neni b&Zné hlaSeni na obrazovce.
Ukazatel mysi na displeji se vam zméni na usmévavé Zluté

sluni¢ko s modrym klobou¢kem na stranu. Pod nim scroo- |

luje tento text:
HELLO HACKERS OUT THERE!! A NEW
FORCE HAS BORN IN ITALY:---CENTURIONS---.

OUR TEAM IS COMPOSED OF 2 GUYS: ME & HIM. |

(AHAHHA!) THE AIM OF ---CENTURIONS--- IS
JUST VIRUS MAKING.. WE HAVE LOTA FUN
DOING THIS AND WE ALSO HOPE TO GIVE FUN
TO THE KILLERS MAKERS (HI STEVE TIBBETT!)
HAW! HAW! HAW! SIGNEND: ME & HIM / CENTU-
RIONS.

Po pravdé fe¢eno, mohu fici, Ze je to velmi hezky
naprogramovéno. Jak si miiZete v textu viimnout, autofi
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blokii (1751-1759). Po kontrole jsem zjistil, Ze je zde umist&-
na kompletni kopie celého viru! ProtoZe tato kopie neni
zapséna v direktorafich, nelze béZnym zplisobem smazat a
k odstranéni je nutno pouZit n&jakou utilitu, umoZiujici
formatovat jednotlivé bloky. Tato kopie je na toto misto
zapsana hned pfi prvnim nakaZeni diskety. Pokud tedy
mate v téchto blocich n&jaké dulezité tdaje, jsou ztraceny!
Znamena to tedy, Ze i kdyZ odstranite vir pfepsanim naka-
Zeného souboru, zlistava jeho kopie na disketé. Nevim
oviem, jaky mechanismus by mohl takto uloZeny vir znovu
rozb&hnout. MoZna, ze toto uloZeni a tim i znileni &asti
diskety bude jedinou destrukéni dlohou viru. I kdyZ jsem
virus mnohokrat spustil (pfepisovanim &isla na pocitadle
kopii), Zadnou jinou destrukéni €innost jsem nezjistil.
Tolik tedy o dalsim novém viru. NaStésti se jiz
pomalu objevuji programy, které jsou schopny tyto viry
odhalit. Pracuji na principu kontroly systémovych vektoru,
kde se viry v paméti usazuji. Za normalni situace musi byt
vektory vynulovany. Nutno upozornit, Ze existuji nékteré
utility, které tyto adresy obsazuji (napf. AMIGA TOOL
nebo GUARDIAN). ProtoZe protivirové programy nedo-
vedou poznat, zda jde o vir nebo n&jaky uZiteény program,
doporuéuji je nepouzivat. Tyto programy nedovedou vir z
nakaZené diskety odstranit. Dokonce nemohou zjistit, ktera
disketa je nakaZena. Pouze upozorni na pfitomnost viru v
paméti. Znamena to, Ze néktera z disket, které byly v rese-

| tovaném poditaci rozbihany, obsahuje vir.

Prvni program, ktery jsem objevil, je umistén v
bootbloku. Jmenuje se COUNTACH VIRUSKILLER V1
od firmy BYTE-MASTER. Pfi startu diskety vam program
vypiSe na obrazovce jednotlivé vektory. Pokud nejsou
nulové, je v pocitaci vir nebo néjaky program, ktery tyto
adresy vyuZziva. Bootovani se zastavi a program ¢eka na
stisknuti tla¢itka na mySi. Mate moZnost provést pravym
tla¢itkem Hard reset, ktery vir z paméti odstrani, nebo
normalng pokracovat levym tlacitkem dale. Nevyhodou je,
7e se start diskety vZzdy zastavi a ¢eka na stisk tlacitka.

S lepsim protivirovym programem pfi§la firma THE
SPECIAL BROTHERS. Jmenuje se POINT CLEAR

| V2.1. Tento soubor o délce 1716 byti se ulozi do direkto-
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rafe c a spusti jako prvni soubor zipisem na prvnim fadku
startup-sequence. Pokud je vie v pofadku, zobrazi se nulo-
vé adresy vektord, nipis NO VIRUS IN MEMORY a
provadéni startup-sequnce pokraduje dale. Jestlize jsou
vektory nenulové, program se zastavi a odli¥nou barvou a
$ikmym pismem se napis zm&ni na SOMETHING VIRUS
- LIKE DETECTED. Mite moZnost levym tladitkem mygi
virus z paméti odstranit nebo pravym pokradovat dale.
Mimoto vdm program ukazuje obsazeni paméti CHIP a
FAST a jedté n&které daldi udaje.

PtestoZe jsou tyto programy a¢innym prostiedkem,
rozhodljsem se s touto pocitaéovou havéti zatocit a postavit
si hardwerovy dopln&k na odhalovéni viri. Podobné
dopliiky jiz existuji, ale, jak jsem se jiZ zminil v minulém
¢lanku o virech, kontroluji jen zapis do bootbloku. V

ptipad€ souborovych virti jsou neacinné. Pipravek, ktery |
popisuji, akusticky oznamuje jakykoli zapis na diskctu.

Pracuje na velmi jednoduchém principu. Na koncktoru
externich disketovych jednotek je na pinu 16 signal DKWE.
Tento signal pfepina disk ze ¢teni na zapis. Pokud je zde
logicka 1, je disketa v rezimu ¢teni. Pfi zapisu je tento signal
pfepnut na logickou 0. Stadi tedy timto signalem sepnout
akusticky obvod. ProtoZe pfipravek kontroluje kazdy zapis,
objevuje bootblokové i souborové viry.

Pfi hledani vhodného akustického ménice jsem
objevil "akustickou kli¢enku" s ndzvem EXECUTOR. Tato
hraéka,uréena jako pfivések na kli¢e, ma naprogramovano
8 riiznych zvuki a melodii, které se spoustéji osmi tlagitky.
Zcela jist€ ji objevite v nékterém z poutovych kramki. K
virob& zafizeni miiZzete pouZit samoziejme i jinych typii
hraéek, zaloZenych na stejném principu. Ja jsem ji koupil
za 40 K&, a tak vznikl nejlevngjsi protivirovy dopln&k.
Nevétite? Z klicenky mi zbyly dvé knoflikové baterie do
kalkulatky, kazda po 16 K&, a krouZek na kli¢e. KdyZ si to
odeltete od kupni &astky, nepfijde akusticky m&ni¢ pfili§
draho. Dale jiZ budete potfebovat jen jakykoliv tranzistor z
fady KC 307-309, dva odpory a konektorovou zastréku typu
CANON 23-Pin. ProtoZe se tyto konektory neobjevuji na
naSem trhu bé&Zné, je moZno pouZit i 25-Pin, ktera se vysky-
tuje &ast&ji. Zastreku je tfeba z jedné strany o dva koliky
zkratit. Kovovy okraj odfiznete pilkou na Zelezo a7 k dvéma
krajnim kolikim a koliky ustipnete. Jde to velice snadno.
Potom ale musite upravit rozmér drZzaku z obr.2 a pfi
zapojovani davat pozor na &islovani koliki konektoru,
které se Gpravou zméni!

r = e
|
! Xonektor pro externi

disketovou Jednotku

»inaz | 3¢
*3V
piivody pianenx
na kontakty batenie

o
1
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Schéma zapojcni je na obr.1. Jak vidite, je opravdu
velmi jednoduché. Tranzistor je v normalnim stavu zavicn.
Pokud se signdl DKWE na bazi tranzistoru zméni pfi zapisu
na disketu nalogickou 0, tranzistor sc otcvie, na akustickém
méniéi se objevi napéti a ozve se nastaveny zvuk. Odpor 330
ohmi slouZi ke sniZeni napéti na poticbnych 2,4V. ProtoZc
byl zvuk zbyte¢né silny, zafadil jsem do séric s vnitfnim
reproduktorkem je$té odpor 150 ohmil.
[ R Cela stavba
' zafizeni trva necelou
hodinu. Nejprve si
podle obr.2 zhotovime
drzak. Je vystfiZzen z
tenkého mosazného

plechu. V ném vyvrtame

Lo D"l | tfi otvory o priaméru 3

--------------- - mm. Dva v krajich a

‘ Lol 2 - | jeden uprostied. Z
e klicenky vytahneme

baterie. Pod kontakty

f as '_ baterii vyvrtime
} ‘ uprostied otvor 3 mm.
i obr.2 | Klicenku opatrné

(I - ; rozdélame noZem po
obvodu. Nyni pfipajime do séric s reproduktorem odpor
150 ohmi. Pfi zkou$eni zvukl jsme si jisté vybrali ten, ktery
se nam bude libit. Kontaktni plosku pod spinaem vybra-
ného zvuku propajime cinem. Musim upozornit, Ze zvuk
bude spinén jen kratce vicekrat za sebou, takze pokud si
vyberete né&jakou melodii, zcela uréit€ z ni uslysite jen maly
kousek. Lépe je zvolit n&jaky kratky vystrazny zvuk (nejlépe
pravé spodni tla¢itko). Krabi¢ku sloZime a kli¢enku
ptisroubujeme kratkym $roubkem M3 s matkou na stfedni
otvor vyrobeného drzaku. Kryt na baterie jiZ nevracime.
Nyni vezmeme konektor a krajnimi otvory jej pfinjtujeme
dutymi nytky k otvorim na drZaku. Konektor miizeme k
drzaku také pripajet. Sroubky nelze pouZit, protoZe by
konektor nesel dobfe zastréit. Soudastky jsou svymi vivody
pfipojeny pfimo mezi kli¢enku a konektor. Odpor 330
ohmi ptipajime jednou stranou k plodce "+" na kli¢ence
(kontakt pro baterie) a druhou na pin 12 konektoru (+5V).
Béze tranzistoru se pfip4ji k pinu 16 (DKWE), kolektor k
pinu 6 (GND) a emitor k plo$ce "-" na kli¢ence. Tim je cely
"ptistroj" hotov. Zasuneme ho do konektoru pro dalsi
disketovou jednotku a pfi kazdém zapisu na disketu nam
bude vesele cvrlikat. Pokud se signal objevi na zacatku
provadéni startup-sequence nebo po zasunuti nové diskety,
je jisté, Ze se na disketé usadil vir. Virové programy se totiz
aktivuji vZdy hned po startu.

Tento protivirovy doplnék, stejné jako dfive popsa-
né softwarové programy, virus na disketé neobjevi, ale
pouze zabréni jeho 3ifeni. Pokud zjistite, Ze se vam v paméti
usadil vir, musite zkontrolovat viechny diskety, které jste
pfi préci v poéitaci pouZili. Zcela jisté na nékteré vir obje-
vite. Vir bude samozfejme i na disketé, ktera vam hlasila
nezadouci zapis.

Doufam, Ze s pomoci softwerovych a hardwerovych
zatizeni pfijde doba, kdy se s Zadnym virem jiZ nesetkame.
Zatim to tak, bohuZel, nevypada. (m]
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DAVAIL

MW

Na opera¢nim systému politatl Amiga je vidét, 2¢
tento pocita¢ byl pivodné& planovan bez disketové jednotky
atato k nému byla dodate&n€ ptidana. Programem "davail"
jsem se pokusil odstranit jeden, podle mého zasadngjsi
nedostatek, a to faktickou nemoZnost jednoduse zjistit
zékladni informace o disket&. Za zakladni informaci pova-

Zuji pfedeviim pocet volnych sektoridl. Tato informace je |
dilezita pfedeviim pro zjiSténi stupné zaplnéni diskety |
daty a vyvarovani se zbyte¢nych pokusli zapisovat na disk
soubory, které se na n&j nevejdou. Jako dal¥i ddaje tento |

program zjisti pocet pouZitych bloki, po&et vadnych bloki
a typ disku.

Pro spravné pochopeni idajii
vracenych timto programem, je nutné
zékladni znalost struktury disku. B&2n4
disketa je pocitatem naformatovana na
80 stop (kruZnic) na kaZdé stran& a
kaZd4 stopa je dale délena na 11 sektord
po 512 bytech. Naforméitovana disketa
ma celkem 1760 sektord, tj. 880 kb volné-

ho prostoru. To je viak pouze hruba kapacita, nebot’ mini-
mélné 4 bloky zabiraji systémové tdaje. Zvlaitni kapitolou
jsou disky simulované vram, b&Zny ram disk m4 promé&nnou
velikost, a tak je vZdy zcela naplnén a podet volngch sektord
je 0. Rad disk se chova stejn& jako b&Zn4 disketa, ale jeho
velikost je pouze 22 stop, tj.484 bloku nebo-li 242 kb.

Kazdy soubor, zapsany na disk, zabird minimalng
dva sektory, jeden sektor na hlavi¢ku souboru a minimalné
jeden na data, naptiklad soubor o velikosti 513 byte zabira
tfi bloky, soubor o velikosti 10 kb zabira 21 bloki. -

Program "davail” je napsén v jazyku Lattice C verze
5.04 a sestaven tak, aby nevyZzadoval linkovéni s startup
rutinou c.o. Toto feSeni umoznilo vytvofit program, zabi-
rajici na disku pouze 4 sektory. Program zatim neumi
detekovat n&které typy diskil, ale je moZné, Ze nékdo z vas
bude v&dét, jak jejich detekci zajistit, a proto program
obsahuje ptikazy pro jejich zobrazeni, i kdyZ k nému u této
verze programu nemiiZe dojit.

Program pouZiva tyto knihovni funkce:
BADDR() - makrofunkce previdéjici BCPL ukazatele na normélni
ukazatel

Lock() - funkce, kteréd vraci ukazatel na strukturu FileLock pro
dan§ soubor

Forbid() - funkce, zakazujici pfepinini dloh

Permit() - funkce, uvoliiujici pfepinini Gloh

Write() - funkce, zapisujici do aktivnfho zatizeni,
2de do okna
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Output()
Info()

- funkce, ktera zjisti, jaké zafizeni je aktualni

- funkce, které naplni strukturu InfoData, obsa-
hujici ddaje o disketé

- funkce pro formitovany vystup, tato funkce se
béiné nepouiivé, protole ji 1ze nahradit jedno-
dussim pHkazem printf, pouiti pffkazu printf()
nenf vzhledem k absenci startup rutiny moiné.

RawDoFmt()

Program se pfcklada pfikazem: Ic -v -j73 -cus davail.c
linkuje pfikazem: blink davail.o ND

pfiznak p nastavime pfikazem: protect davail p ADD

#include <exec/types.h>
#include <exec/memory.h>
#include <exec/execbase.h>
#include <libraries/dos.h>
#include < proto/exec.h>
#include <proto/dos.h>
#include <dos.h>

#include <string.h>

#define DF1 (((long)’\3'< <24) | ((long)’D’< <16) | (F’< <8) | ('I"))
#define DF2 (((long)"\3'< <24) | ((long)’D’< <16) | (F’< <8) | ('2")
#define DF3 (((long)"\3'< <24) | ((long)’D’< <16) | (F’< <8) | ('3")
#define RAM(((long)"\3’'< <24) | ((long)’R’< <16) | (A’< <8) | ('M?))
#define RAD (((long)’\3'< <24) | ((long)’R’< <16) | CA’< <8) | (D")
#define DHO (((long)’\3'< <24) | ((long)’D’< < 16) | CH’< <8) | ('0)

void RawDoFmt(char *, long *, void (*)(), char *);
#pragma syscall RawDoFmt 20a ba9804

void __regargs prbuf(char c);

void __asm davail(register __a0 char *cmd)

{
struct InfoData *pid;
struct FileLock *lock;
struct DosLibrary *DOSBase;
struct RootNode  *Root;
struct DosInfo *Inf;
struct DeviceList *DevList;
UBYTE . ¥txt,*txtl, *txt2;
char obuf[200];
char iy;
long parray[40];
long *pptr;
long name[8];
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i=1;
name[0] = (long)"DF0:";

txtl = "\x9B0;33mDAVAIL\x9B0m by Daniel Fran-
couz - Copyright \xA9 1991 CSFR\n\n"

"Disk DiskType BlocksUsed FreeBlock Error Blocks\n";
x2="% % %4id %4id %4id\n";

if ({(DOSBase = (struct DosLibrary *)OpenLibra
ry("des.library",0)))
return;
if(!stremp(cmd,"?\n")
{
txt = "Usage: davail\n\n";
Write(Output(),txt, strlen(txt));
return;

}

Root = (struct RootNode *) DOSBase-> dl_Root;
= (struct DosInfo *) BADDR(Root->rn_Info);

DevList = (struct DeviceList *) BADDR(Inf-
> di_Devln- fo);

Forbid ();
while(DevList- > dl_Next)
{

if(DevList-> dl_Type = =

{
switch(*(long *) BADDR(DevList- > dl_Name))
{

case DF1: name[i] =

case DF2 : name[i]

(long)"DF1:"i+ + ;break;
(long)"DF2:";i + + ;break;

case DF3 : name[i] = (long)"DF3:"i+ + ;break;
case DHO : name[i] = (long)"DHO:"i+ + ;break;
case RAM : name[i] = (long)"RAM:"i+ + ;break;

case RAD : name[i] = (long)"RAD:"i+ + ;break;
}
}
DevList = (struct DeviceList *) BADDR(DevList-
> dl_Next);

}

Write(Output(),txtl, strien(txtl));
for(y=0y<izy+ +)

{
pptr = parray;

if(lock = (struct FileLock *)Lock((char
*)name[y] ACCESS_READ))
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{

if(pid = (struct InfoData *) AllocMem (sizeof(struct
InfoData), MEMF_CLEAR))

{
if(Info((BPTR)lock,pid))

*pptr + + =namely];

switch(pid->id_DiskType)
{

case ID_NO_DISK_PRESENT: *pptr+ + =(long)'NODP" ;break;
case ID_UNREADABLE_DISK : *pptr + + =(long)"BAD\0";breal;
case ID_DOS_DISK : *pptr + + = (long) "DOS\0";break;

case ID_NOT_REALLY_DOS : *pptr + + = (long) "NDOS";break;
casch KICKSTART_DISK : *pptr+ + = (long)"KICK";break;

}
*pptr+ + =pid->id_NumBlocksUsed;
*pptr + + = pid->id_NumBlocks-pid-
> id_NumBlocksUsed;
*pptr+ + =pid->id_NumSoftErrors;
}

FreeMem(pid,sizeof(struct InfoData));
}
UnLock((BPTR)lock);
RawDoFmt(txt2, parray, prbuf, obuf);
Write(Output(), obuf, strlen(obuf));

}
}

Permit ();
CloseLibrary((struct Library *) DOSBase);

}
void __regargs prbuf(char c)

{

char *p = (char *)getreg(REG_A3);
*p++ = ¢
putreg(REG_A3,(long)p);

}
O

Zaokrouhlovani v BASICu

. Ptikaz INT(x) zaokrouhli promé&nné, ale bohuZel ne
smérem nahoru. Tak napf. INT(5.999) vyda vzdy
hodnotu 5.
Pomoci si miiZzeme pfidanim "0.5" pfed zaokrouhle-
ni, tedy:

PRINT INT(x+ 0.5)
Tim obdrZite pro hodnotu 5.999 zaokrouhleny vysle-
dek 6.
PS.
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SILENCE SERVICE I
B Micro. Soft. 1991

TEST 3/92

Celkem

86%

Rikaji vam n&co slova Silence
Service II, anebo chcete-li, tak Ticha
Sluzba I1?

Ano, nemylite se. I tak oblibeny
a vcelku propracovany program,
jakym Silent Service bezesporu je, se
dockal svého druhého pokragovéni.

Trocha historie nikoho neza-
bije - jednoduché ovladani, dobra
hratelnost, solidni grafika a zvukové
efekty byly hlavnim diivodem, pro¢ se
stal Silence Service I tak oblibenym a
ve své dob& nepfekonatelnym (viz.
amiga 1/89).

Cas ale plyne a programatofi neleni.
Vysledek?

- Silent Service II, kterym se progra-
matorim Microprose Software
podafilo pfekrodit vlastni stin a tim i
viechna naSe olekavani (jak se
alespoii domnivaji...)

A nyni slova pravdy:

Silence service II je po strance grafiky
mnohem lep§i a plsobi celkové
propracovanéj$im dojmem.

Zvukowe je také o chlup lepsi (ono se

toho prosim na samplech neda moc
zkazit ani zlepsit).
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Pochvalu si uréité zaslouZi provedeni
valeénych patrol a jedna NOVINKA -
vale¢n4 kariera.

Tim jsme vy€erpali viechny
vyrazné klady a vzhiiru na zapory,
které této hie, bohuZel, rovnéZ nechy-
bi (popravdé fe€eno jsou to "mouchy”
relativni - s harddiskem ¢i 2 MB je ani
nepocitite. Otazkou viak zlstava,
kolik takovych amigistii u nas je, Ze?).

Prvni nepfijemnosti, se kterou
se setkate, je "rychlost" ovladani
periskopu a zaméfovaci vibec. NeZse
otodite o 180°, jste uz jako feseto.

Specifikace hratelnosti je, na
rozdil od prvniho dilu, dosti otfesna.
Cely program totiZ plisobi spi¥e uspa-
vacim dojmem, neZ jako nervy drasa-
jici podmotské dobrodruZstvi
- mam sice 1MB, ale to v&&né pfihra-
vani mé€ nejednou pfivedlo k
nepficetnosti.

Jinak je ale Silent Service II
programem- velmi zdafilym (v oblasti
"podvodnich" simulatorii rozhodné
patfi mezi §picku) a jestlize jste si obli-
bili Silent Service, pak i Silent Service
II si snadno ziska vase srdce.

Se Silent Service jsem stravil
nejednu noc a tak, kdyZz se ke mné
dostalo jeho pokradovani, rozhodl
jsem se pfibliZit vam jej trochu bliZe.
Pustil jsem se tedy s chuti do tajti toho-
to nového simulatoru a vysledek
posud'te sami (ale bud'te prosim scho-
vivavi). Predem dékuji

Popis ovladani:

Po nahrani hry do paméti se pfed vami
objevi vychozi menu:

Training .... umoZiiuje osvojeni si

zakladnich ovladacich prvkii, spoje-
nych s prvni nezivaznou akci na kotvi-
ci cviéné cile.

A Single Battle .... jednotlivé bitvy.
Zde jsou zachyceny jednotlivé akce,
které se skute&n& udaly; vam se dosta-
lo té cti, Ze miZete zm&nit b&h d&jin
svou ponorkou.

A Single War Patrol ... V pfedem
uréené oblasti Pacifiku budete se svou
ponorkou kfiZovat sem a tam a hledat
nepfatelské lodé do té doby, dokud
vas stav paliva (i nepfatelské kfiZni-
ky) nedonuti vydat se zpét na zakladnu
(k mofskému dnu).

A War Carrer .... proZit celou valku
jako kapitan ponorky, to chce neje-
nom dost odvahy, ale i filipa. Kariéra
se sklada z jednotlivych vile¢nych
patrol. (Doporuduji sledovat informa-
ce, kdy a kde doslo k japonskym inva-
zim, protoZe pfi§té€ kdyZ se vim
povede napadnout invazni lodg, tak z
toho uréité "kapne" nejeden "metal".)

Resume a Saved Game .... vam umoZni
pokracdovat v jiZ nacaté hie. See the
Hall Of Fame .... tabulka nejvétSich
borct.

Vybrali-li jste si, Zada po vas
program jméno kapitana (to jest vas).

Pak ptichézi na fadu obtiZnost
od:Introductory (Uvodni) aZ po Ulti-
mate (I vy d'able).

Daliim bodem je vybér doby,
kdy se vydavate na plavbu.

Pak nasleduje jiZ jen volba
vhodné ponorky a vyzbroje - tedy typu
torpéd.

MiiZete si vybrat bud:
Flawless .... bezchybna torpéda

Historical .... vyrobena v né&jaké sabo-
taZni dilné.

Pozn.: V n&kterych pfipadech lze volit
i jiné typy torpéd (od parnich aZ po
elektricka). .

Po vSech téchto, pro vas uréité
vylerpavajicich, volbach nasleduje
uvolfiujici posezeni s cigaretou nad
palubnim denikem.

Zbyva je poplacat po zadech a
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zlomte vaz. (Abych nezapomél, |
neopomeiite si pfedist stav pocasi,
maximélni hloubku a hlavn& polohu

vaseho cile).
Tak a ted’ hura hura do boje!!

Nejdfive bych se chtél zamé&fit na
podrobnéj$i popis mapy, kterou pfed
sebou uvidite hned na zagatku, proto-
Ze pro vedeni souboji je nejdi-
leZit&jsi.

POPIS MAPY:

Za¢neme popoiadg, tedy od P
(to jako mapa Pohybu lodi). V tomto
prostoru vidite jak va8 podvodni ¢lun,
tak i lod¢ naruitelt mezinarodnich
vod druhé sv&€tové valky. Vase nena-
padna ponorka je ona Zluti carka
uprostied obrazovky.

Vase "lod¢ soupeiky" (bilé ¢arky) to s
vami mysli dobfe pouze do té doby,
pokud vas nezjisti na svych radarech.
Jakmile vas v§ak zmer¢i, hodi tam plny
kvalt a za zvukil palby z kanéni si to
namifi rovnou k vam, chvilku krouZi a
pak zafnou po vas posilat jakési
podmofiské konzervy, které zrovna
vedle vas musi vybuchnout a néco vam
poskodit na ponorce.

Pti bliZ§im pozorovani si uréité
viimnete Sedé ¢arky za kazdym pohy-
bujicim se plavidlem. Tato &arka

graficky vyznacuje rychlost plavidla

Obcas se stane, Ze lodé
"nepritelkyné" nahle z&ernaji. Ne,
rozhodné to neni strachem z vas, to
jste je jen ztratili z o¢i (napfiklad jste
se potopili) a dale jste o jejich poloze
informovani pouze pomoci radaru
(tedy, mate-li jej).

Jestlize vam zmizi i z radaruy,
zlistane na map€ zanesena nepo-
hybujici se zndma pozice lodg.

V piipadé, Ze mate na n&jakou
lod’ spadeno a zaméfili jste si ji torpé-
dem (probereme si podrobng dale),
objevi se okolo ni maly bily étvereéek.
Od zaméfeni je jiZ jen krucek k vypa-
leni torpéda (viz. dale), které je na
mapé€ znazornéno Cervenou Carkou.
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Jednou z nejdilleZitéjsich |

funkci u mapy je zoom (nebo chcete-li
translokator) - detailni zmenSovani a

i zvétSovani dané plochy, ve které se

nachézite. Provadi se pomoci klaves
Y, X.

Vpravo oznacena ¢ast R, které
ve vétSin¢ pfipadli nerozumite, je
vlastné jakymsi sledovadem vaSich
vystfelenych torpéd. A to podle
vystieleni torpéd pfedni (B=bow),
nebo zadni rourou (S =stern).

Sledovani je zaloZeno na odpo-
¢itavani Casu, na kolik minut jesté
zbyva vystielenému torpédu paliva.

V &asti oznaéené pismenem C (jako
Curs) jsou hlavni idaje o vasi ponorce.

Depth  xxx  vaSe hloubka
Speed xxx  vaSe rychlost
HDG  xxx  va$ kurs (Heading)

Pismeno E (expanded) pak

oznaluje dalsi (roz8ifujici)
podrobnosti.
Bearing xxx - poloha periskopu,

kam je nasmérovan periskop (nemusi
se shodovat s nato¢enim ponorky)

Loaded Bow  xx - pfedni roura
nabita torpé-
dy + pocet.

Loaded Stern  xx - zadni roura na-

bita + podet.

Pismeno K vam pfiblizuje zakladni
vlastnosti + polohu nepratelské
lodg (je vyplné&no pouze tehdy, je-li
lod’' zaméfena).

- uréuje vzda-
lenost cile
od vas

- udava ry-
chlost lodi.

- udava pres-
ny kurs lodg.

Target Range xxx

Target Speed  xxx

Target Course  xxx

A nyni se kone¢né dostavame k
popisu "spodni listy", ktera slouzi k
pfepinani do jednotlivych tGtrob
ponorky, (bud’ nijezdem my$ky nebo
pfisluiné Fx klavesy) a naleznete ji na
viech stanovistich.

- mapa (F1)

- kapitansky mustek (F2)

- periskop ponorky (F3)
dalekohled pro dé&lo (F4)

- kontrola mechanismii lodé (F5)
- ptehled ponorky + procentu-
alni vyjadieni poskozeni lodé
(F6)

posezeni s cigaretou, hruby
pfehled o tom, jak si stojite
(F7)

vyskoceni z akce, pokud oviem
na mapé neni jiZ Z4dné poten-
cialni nebezpedi (F8)

AN BE W =
'

Pozn.: Vedle téchto osmi ikonek
naleznete jeSté n€kolik dalSich. Ty si
ale popifeme aZ priste.

Mapa
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THE KILLING CLOUD

MILLENIUM 2.0
Bvek.G. ImWorks1991 I Activis'iog o 1990
TEST 3/92 TEST 3/92
Celkem Celkem

80 %

79 %

Rok 2000 jiZ patfi historii.
Stejné tak jsou minulosti i valky mezi
staty a narody.Clovék by skoro Fekl, ze
na Zemi nastal r3j. BohuZel, neni tomu
tak. Valky totiZ pokraduji, ale v docela
jiné podobg.

Neptitele v zelenych
uniformach s rudymi vjlozkami nahra-
dili gangstefti a mafiani, ktefi by se jiz
déavno chopili moci nad celym svétem,
kdyby ... Ano, kdyby proti nim nestali
muzi v modrych stejnokrojich poli-
cejnich sbord. Tém viak zase v Gplném
skoncovani s terorem piekaZi jedna
v&c - zastaraly zakon, podle kterého se
musi zlo¢inec, kterému neni prokazan
zlo¢in do 60 minut po zatéeni,
propustit zpét na svobodu.

Jinak se v8ak stfety zloduchii s
policisty nikterak nelisi od kratochvil
z let minulych - valek ...

AZv dalekém San Franciscu se
vyskytuje gangsterska organizace s
nizvem Black Angels (Cerni AndgIé).
A prave ona se rozhodla vzit jednoho
dne osud mésta do svich rukou.

Tak se stalo, Ze se onoho rana
"sanfrancisané" probudili (pfesnéji
feeno, neprobudili se viibec) a kolem
jejich domil se rozprostiral jedovaty
toxicky mrak sahajici od zem¢ aZ k
poslednim patrim téch nejvysSich
mrakodrapii (odtud i nazev programu
- Killing Cloud "Vrazdici mrak").

O tom, co se bude dit d4l, a jaké
budou kroky spravedlnosti (a hlavng,

jak je ovladat) si viak povime aZ pfiste.

P.S.: Kdo by v8ak za timto Gvodem
hledal n&jakou novou, "boZ" stfileCku
bude zklamén.

Jedna se totiZ o vynikajici
letecky simulator!, jehoZ procentualni
ohodnoceni hovofi snad samo za sebe.
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"The Day After"_se stal
skute¢nosti. Atomovym vybuchiim se
povedloto, co bylo snem mnoha védcii
- bez pevného bodu pohnuly Zemi.

Ptéte se, jak to na ni vypada
ted’? Vézte tedy, Ze nahodnému pozo-
rovateli by se jiZ nejevila jako modry
ostrov v &erném oceédnu, nybrz jako
planeta, kde si sopeéné erupce poda-
vaji ruce s posuny zemské kiiry a na
které po atmosféfe nezbylo ani zbla.

A lidstvo? Ach, ano, jesté
existuje - ¢lovék totiZ na rozdil od
jinych Zivo€icht pfeZije vSechno (lepsi
jsou snad uZ jen krysy). Pokud oviem
tim honosnym nézvem "lidstvo" miiZe-
me nazyvat hrstku zbidacenych bytosti
Zijicich (& spise prezivajicich) na
kdysi vybudovanych zakladnach na
Mg¢sici a na Marsu.

... to se viak stalo jiZ velmi davno a
dnes se piSe:

1. LEDEN 2100
- den stejny jako stovky jinych pfed
nim. Pfesto viak toto datum vejde do
dgjin - na Mé&si¢ni zakladné totiZ zadi-
né nové funkéni obdobi Generalniho
Reditele Mé&sice (VAS) - historie mu
da jednou jméno Spasitel.

Va3 zacatek je té€Zky stejné jako
doba. N¢kolik desitek lidi se vam tisni
v jednom obytném modulu, s energii
jste na $tiru a o materialové zikladné
se ani neda mluvit.

To vie se viak brzy zméni.
Nedavno byla totiZ objevena schranka
se starymi plany na vielijaka dimyslna
zafizeni (kosmickou sondou pocinaje
a laserovymi stiha¢kami konce).
Pravda, materialy nelze hned pouzit,
ale tym védct si s nimi hravé poradi.
Chce to jen svijj &as - a toho mate vic
neZ dost!

Pak vam uZ nic a nikdo (vyjma
kolonie na Marsu, ktera bude trochu

"zlobit") nezabréni ve splnéni vaieho
snu - vybudovani nového, lepfiho a

vy s

spravedlivéj$iho Lidstva a ... opét
osidlit Zemi. Cela hra se ovlada mysi
a to takovym zpusobem, ktery by mohl
zavidét 1 Jan Amos - vie se provadi
naklikdvanim my$ky na ikony (nebo
objekty), pfi¢emZ vyznam dané ikony
je napsan v levém hornim rohu
(anglicky). Popisovat zde celé ovla-
danibybylo jako tvrdit, Ze tenaf Easo-
pisu amiga neumi &ist (a to je nesmysl,
Ze?). Co se tyka provedeni hry, tak se
pfedem pfipravte na to, Ze animace si
moc neuzijete. Grafika je vcelku
primérna, aZ na drobné tdchylky k
nadpriimérnu, jaké pfedstavuji (tedy
dle mého nazoru) ztvarnéni jednotli-
vych planet. A pokud patfite mezi
milovniky zvuk@ vyluzovanych
(stra¥ny vyraz, ale mn€ se libi) vasi
amigou, tak se pfipravte na to, Ze
kromé vystrazného houkani popla$né
sirény a laserové palby neuslysite nic
(tedyskoronic). No a celkové zhodno-
ceni? Millenium je bezesporu jednou
z nejlépe propracovanych stra-
tegickych (&i spie se hodi fici orga-
niza¢nich) her, ve které neni nic
nechano nahodg. Pokud se tedy dosta-
nete do materialové krize nebo ztra-
tite pfehled o tom, kde se pravé
nalézaji vase kosmické koraby, je to
jen a jen vase chyba! - program
zasadn& nepouZivd nahodn¢ simu-
lované jevy (jako je naptiklad pocasiv
Ports Of Call, kolisdni cen zboZi v
Pirates! atd.). Pro ty z vas, které Mille-
nium "chytne", mam poté&Sujici zpravu.
V roce 1991 se objevilo na softwa-
rovém trhu jeji pokracovani, tentokrat
pod nizvem Deuteros - The Next
Millenium, ale o ném zas aZ pristé.
Zatim vam jen prozradim, Ze
tentokrat se d&j odehrava az v roce
3000 a Ze vychozi situace je snad jesté
hor3i neZ u Millenia. O to viak vétsi
jsou cile pfed vami.

P.S.: PfestoZe hra "chodi" jen na poci-
talich s 1 MB a vice, stane se nékdy i
na téchto strojich, Ze se misto nahrd-
vdni objevi pritelské "GURU MEDI-
TATION". Tato zpraivicka se objevuje
vidy, kdyZ nahrdvéte Millenium hned
po zapnuti pocitace (program nemd
rdd, kdy? je v paméti prézdno). Zadny
strach. Staci jeden  stisk
CTRL + Amiga +Amiga a hned je vSe
tak, jak ma byt.
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LOGICAL
B Rainbow Arts 1991

TEST 3/92

Celkem

64 %

V poslednim lofiském ¢&isle jste
si urité v rubrice Tipy & Triky
povsimli viech 99 kodu ke hie Logical.
Dnes se podrobnéji podivime na hru
samotnou.

JakjiZz nazev napovida, jedna se
o hru ¢&isté logickou (stfileéi af tedy
laskavé pfeskoci). Princip této hry
(stejn€ jako u mnoha podobnych) je
svou jednoduchosti genialni.

Odkudsi "shora" neustéle
nidhodné vybihaji barevné kulicky a
va§im ukolem je poskladat spleti
chodbicek vzdy &tyfi kuliCky stejné
barvy do jakéhosi ota¢ivého zasobni-
ku: KdyZ se vam to povede, ozve se
rana jako z kandnu a kuli¢ky zmizi.
Zasobnik je nyni prazdny, ale nemu-
site ho jiz dale zapliovat. Pocet a
umisténi zasobnikd se méni od levelu
k levelu.

Snadné, Ze? To jsem si také
myslel, neZ jsem usedl k poéitadi a ...
no, co vam budu vypravét, za dvé hodi-
ny jsem vidél amigy dv& a kdyZ jsem
zaviel o¢i, tak se mi pfed nimi proha-
nély kuli¢ky vS§emozZnych barev.

Po nahrani se pfed vami objevi nasle-
dujici menu:

OWN SET: Zde mate moZnost nahrat
si "zakaznickou" sadu leveli do podi-
tace.

PASSWORD: Jestlize zadate kod
ur¢ité obtiZnosti, ocitnete se v ni coby
dup (viz. 12/91).

MUSIC ON/OFF: zapnuti/vypnuti
hudby

SOUND FX ON/OFF: zapnu-
ti/vypnuti zvukovych efektii
GRAPHIC SET: Lidé jsou ruzni a
kazdému se libi néco jiného. Nevy-
hovuje-li vam tedy standardni grafické
ztvarnéni Logicalu, miZete si vybrat
jiné. Stadi jen kliknout.
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START GAME: Neni tfeba dale
komentovat. Snad si jen pfipomefime,
Zze hra zalina levelem nastaveném v
PASSWORD (standardné& od 1. leve-
lu)

A jak se hra ovlada? Uplng
jednoduse - mysi, pfiemZ pravym
tla¢itkem otacite zvolenym zasobni-
kem proti sméru hodinovych ruci¢ek a
levym tladitkem vypustite zvolenou
kuli¢ku dale do chodby.

Avsak coby to bylo za hru,
kdyby vés v ni nic neohroZovalo, Z¢?
Uvédomte si ale, Ze v Logical vas
vlastn€ ohroZuje jen jedna véc - vase
vlastni neschopnost. Ty ostatni vam to
jen znepfijemiiuji.

V horni ¢asti obrazovky (tam,
kde "vybihaji" kulicky) pomalu roste
¢erny prouZek. Nez dosahne druhého
okraje obrazovky, musite nové
vypusténou kulicku né¢kam umistit.

Porozhlidnete-li se dobfe po
hraci plose, urité vasemu zraku
neujdou ani presypaci hodiny. Co se
stane, aZ se pisek pfesype, vim snad
ani nemusim pfipominat - moc
pfijemné to nebude.

Dalsi nepfijemniistkou, ktera
vas moZna dostane do Bohnic, je
"semafor" - trojice kuli¢ek, umisténa
pod sebou. Jejich vyznam je jasny.
Nejdfive musite zaplnit zasobniky
kulickami t€chto barev a v tomto
poradi.

Jesté horsi neZ "semafor" je
"k¥iz" - Ctyfi barevné kuli€ky umisténé
mimo chodby do kfiZe. Vyznam je
opét jasny - nejdfive musi byt vyplnén
zasobnik s timto uspofadanim.
Zaludnost "kiiZe" spociva v tom, Ze je
v nepravidelnych intervalech ménén
(¢lovék v potu tvafe naplni zasobnik a
pak zjisti, Ze to bylo zbyte¢né).

Dalsim velice zajimavym
zafizenim na nékterych chodbéch jsou
"zarovicky", které vsechny kulicky,
které namaji stejnou barvu jako ony,
nekompromisné vrati zpét, odkud
prisly. Opakem "Zarovi¢ek" jsou jakési
barevné &tvereCky (& jak to nazvat).
Ty totiZ naopak viechny pfislé kulicky
obarvi na svou barvu (opét nekompro-
misné)

Co fici na zavér? Bavte se hezky, stoji
to za to. ... a neustvéte mys!

THE OATH
M Attic

TEST 3/92

Stiiledi POZOR!,

libujete si v kvalitné graficky propra-
covanych hrach, jejichz zvukova kulisa
vas vtahne do dgje natolik, Ze kiecovi-
t& svirate joystick a pélite, palite, pali-
te a své okoli nevnimate? Pak
nevahejte a sméle se vrhnéte na novy
produkt firmy Attic, na The Oath
(Kladba nebo Pfisaha).

Se svou specidlné vyzbrojenou
ponorkoraketou se vydavate za svym
cilem, ktery leZi na mofském dné kdesi
za devatero prolaklinami, devatero
potopenymi m&sty a moZna jeste dal.

Tato cesta (¢i spiSe plavba)
viak neni Zadnou prochazkou riiZovou
zahradou ¢i visiiovym sadem. Vselijaci
tvorové ztemnot hlubin jsou vZdy silné
roztrpéeni jakymkoliv vyruSenim a
tudiZ se vam budou snaZit cestu
znepiijemnit jak jen to bude vibec
mozZné, a jesté trochu vic.

A o tom, Ze nejste prvni, kdo se
na tuto pouf vydava sved&i trosky
vyzbroje, na které béhem plavby nara-
zite a které, pfi troSe $ikovnosti miize-
te vyménit se svou stavajici.

Piedkladat vam zde popis ovla-
dani by bylo v celku zbyte¢né, a tak jen
upozornim na to, Ze hra dostane ty
pravé "grady" teprve tehdy, aZ ji hraji
dva hraci soucasné.

A zhodnoceni? Abych fekl
pravdu, tak The Oath je sice po
grafické i zvukové strance poutavy, ale
na Zadné pievratné napady (aspoii co
se nizich leveld tyka) jsem nenarazil.

V podstat€ se jedna o typickou

stiileCku patiici spiSe do lepsiho
praméru.
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ARACHNOPHOBIA
M Hol.Pic.&Am.Ent. 91

SEAR. FOR THE KING
M Accolade 1991

TEST 3/92

TEST 3/92

elkem

C
70 %

Celkem

73 %

Tropické destné pralesy jesté
zdaleka nevydaly vS8echna sva
tajemstvi. Stale v nich Zije mnoho Zivo-
¢idnych a rostlinnych druhd, o kterych
nema soucasné véda ani ponéti.

Zrovna docela nedavno byl
objeven jeden naprosto novy, nezna-
my druh jedovatého pavouka, ktery
dortsta do délky nékolika malo centi-
metrld. Ani ne mé&sic po objeveni bylo
n&kolik jeho Zivych vzorki odchyceno
a pievezeno do laboratofi k diikladné-
mu pruzkumu.

Vysledky mnoha v&deckych
experimentli a pozorovani pfedCily
vedkera olekavani - bezesporu se
jednd o nejjedovatéjiiho pavouka,
jakého soucasna véda zn4; proti jeho
jedu je kousnuti tarantule jen lehkym
ockovanim.

Po né&jaké dobg, kdy se jiz
zdalo, Ze vlna z4ajmu o nového
pavoucka pomalu opadla, kdy bylo vie
zaznamenano, zdokumentovano a
uloZeno ad acta, se novinové stranky
viech denikd svéta znovu zaplnily
palcovymi titulky, jimZ vévodilo jedno
slovo ARACHNUS.

Tehdy se totiZ stalo to, co nikdo
nepfedpokladal - Pavouci utekli z
laboratofi a namifili si to rovnou do
mé&sta mezi lidi. Cestou se viak jestd
stacili spojit s mistnimi pavoudimi
kralovnami, a vysledek? Straglivy
mutantni pavouk!

Jak je vam jiZ jist€ patrno, tak
pfi této hie si pfijdou na své pfevazné
stfile¢i. Vsadim se ale, Ze ani ti
nejvytrvalej$i u ni moc dlouho
nezlistanou.

Hra maé sice dobrou animaci i
zvukové efekty, ale grafické provedeni
silné pokulhava (snad jako by to ani
nebyla amiga). Nehledé na to, Ze Casté
prihravani na ak¢nosti také moc
nepiida.
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(Zavér)

V minulém disle jsme naScho
hrdinu opustili zrovna, kdyZ se
(posilnén douskem vody) chystal na
cestu pousti zpét do mésta her anedni
- do Las Vegas. Dodnes tam, jak vidi-
te, nedoSel. Pomozte mu tedy a ved'te
jeho kroky rovnou do Hotelu.

V Hotelu si zajdéte nejdfive do
recepce a zeptejte se recepéniho
Bernarda na péar (pro vas uZite¢nych a
dilezitych) véci: ("Look"; "Ask
Bernardo About The King"; "Ask
Bernardo About The Hotel").

Nyni se opatrn€ porozhlédnéte
kolem dokola (hlavné si v§imnéte toho
plakatu napravo od vas): ("Look At
Picture"). Potom se vrafte zpét do
recepce a uhod’te (obrazng) na
Bernanda: ("Ask About Fabulous";
"Page Fabulous").

A nyni vzhiiru na plovarnu. Ale
pozor, vite, kdo je ta sli¢na sle¢na u
vzdélenéj$iho okraje bazénu? Ano,
nemylite se, je to Ona - pfitelkyné
Krale (mluvili o ni v televizi, pama-
tujete?). Dojdéte az k ni, udélejte si
pohodli na lehatku: ("Sit On Lounge";
"Look At Woman"; "Wait"; "Get
Sunglasses”). No a je to. Vydejte se
zpatky k vytahu, ktery obslouZite
stejné jako ten ve W.LLL.L.u.

Jakmile se ocitnete v 1. patie,
jdéte doprava tak dlouho, aZ dorazite
k hotelovému apartma s nazvem
TYPICA ROOM. Vstupte do néj bez
klepani (a pozvani). V koupelné vasi
pozornost urlité upoutd umyvadlo:
("Look In Bathroom";a"Look In
Sink";a"Get floss"). Blahopfeji, nasel
jste specialni vlakno ¢&i spie strunu,

ktera vam jisté pfinese nemaly uZitek. |

Pak staci jen ("Look At Door"; "Look
At Sign"; "Get Sign”; “Turn Sign Over™;
"Read Sign").

Vasim pfidtim cilem bude
vozik pokojské, na némz lezi velmi
dulezity kli¢, ktery nutné, alc nutné
potiebujete. Ke kli¢i s¢ dostancte jen
tehdy, kdyZ pokojskou pfivedete na
jiné mySlenky, neZ je jenom uklizeni,
zametani, stlani posteli ... Toho doci-
lite nasledujicim zpusobem: ("Look
Cart"; "Look On Cart"; "Sit On The
Bed"; "Wait"; "Stand"). A je to. Nyni
jdéte doleva aZ ke dvefim, které vedou
ven z pokoje a ("Put Sign On Door").

KdyZ pokojska stele postel, je
to pro vas jedina chvile, kterou nesmi-
te promarnit, necbo bude vie ztraceno.
Jdéte k voziku a vezméte kli¢ ("Get
Key").

Dal je pro vas tento pokoj jiz
nezajimavy. Vyjdéte tedy ven az k
vytahu a nastupte do né&j ("Press
Button"). Jakmile vytah zastavi,
vystupte a vydejte se doprava (op&t do
koupelny).

Douféam, Ze jste ji nasli snadno,
protoZe pravé ji musite podrobit
dikladnému prizkumu: ("Look
Tube"; "Look Inside Tube"). Vidite tu
véc v odpadu? Tu musite ziskat. A jak
jinak neZ pomocilanka a Helmuta, Ze?
("Tie Floss To Helmut"; "Lower
Helmut Into Drain"; "Get Floss"). A
vida. Stvrzenka z &stirny. Sup s ni do
kapsy a vzhiru; Ze nevite kam? No
ptece do Cistirny (dfiv nez vas
pfedb&hne skuteény majitel).

Doklad, ktery jste za pomoci
svého malého pfitele Helmuta nasli,
ptedejte sle¢né v Eistirné bez uzardéni
a ona vam za to da (kromé& svého
krasného tsmévu) bily oblek: ("Open
Door"; Look At Girl"; "Give Receipt
To Susie"; "Get Suit"; "Exit").

Nyni vyjdéte z Hotelu ven a
("Look"; "Hitchhike"). AZ zastavite u
zam&enych dvefi, dejte se seve-
rovychodnim smérem, kde je bar. V
telefonni budce si ale napfed vyméite
svoje Saty za bily oblek z Cistirny:
("Wear Suit"). Kone¢né miiZete vstou-
pit do baru: ("Open The Door";
"Sing").
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AZ se ocitnete opét venku,
musite se dat doleva pfes hlavni ulici
k velké budové (Attractions). Vstupte
do ni. V jidelné (severné od foyeru):
("Look Table"; "Look On Table";
"Look Fruit-bowl"; "Get Banana") -
slava, uZ neumfete hladem !!!.

V hornim poschodi je loZnice,
jejiz vichodni sté€nu, u niZ stoji skfin
diikladng¢ prozkoumejte a prosetite:
("Open Bureau"; "Look In Bureau";
"Press Button"; "Slide Pole Down";
"Wait"; "Relase Pole").

Ted se otoéte doprava a
vstupte do doméaciho baru: ("Open
Counter"). Dobfe se podivejte pod
pult a e co tam najdete, si miiZete
(jak jinak) vzit: ("Look Under
Counter"; "Get Bread"). S pomoci
chleba a banéanu, ktery jste nasli,
utilite koneén& sviyj velky hlad (vzdyt
jste od rana nic nejedli !): ("Peel Bana-
na"; "Make Sandwich").

Pravymi dvefmi dojdete do
pokoje, jiznim smérem k foyeru:
(Open Door). Ted jste narazili na
velkou medvédi kiizi a va$ maly pfitel
vam nabidl svou pomoc: (Look Inside
Mouth"; "Put Helmut In Mouth").

Dile se vydejte doprava az k
poSkozenému hudebnimu néstroji,
opravte si ho: ("Get Guitar"; "Look
Guitar"; "Fix Guitar With Floss") a pak
si je$t€ odskolte k zasklené skfini:
("Look In Case"; "Get Microphone").

Ted se Les (vy) podoba |

legendarnimu a viemi tak obdi-
vovanému a znamému ELVISOVI
PRESLEYovi. Pomalu se otaéi vlevo,
vychazi na ulici, pfechazi ji, jde dopra-
va aZ k opravenému baru a ...

vstupuje dovnitf a zadina zpivat:
("Sing") - je jedni¢ka, nejlepsi na svéte.

Lesiiv Gispéch byl obrovsky - NOVY
KING OF ENTERTAINMENT SE
NARODIL !

A TOJE KONEC

--- BLAHOPREJI VAM ---
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Redakce naseho &asopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vdm v soutasné dobé& mizeme

dodat tento sortiment:
Amiga 500 PLUS 18999,- Kés Color monitor C 1950 20499,- Kés
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM Multiscan, analog RGB
Amiga 500 16249,- K&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM Tiskarna Star LC-20 8399,- K¢s
Color monitor 1084 S stereo 11599,- Kés Star LC-24-200 16990,- K¢&s
14", RGB log, RGBI
R v*sfl‘lp i anft(i) 1501 512 KB 2079,- K& Podlozka pod my3 i
Aaciitr 1049, Ko Diskety Commuodore3,5"2DD &10ks 289, Kés
’ Diskbox 3,5" - 80 ks 284, Kés
Hard disk A590 - 20 MB 14999,- Kés
rozifent paméti a% o 2 Mb, fadi& SCSI C64-11 5349,- Kés
VC 1530 979,- K&s
J 5699,- Ké&s
Disketova jednotka 3,5" A1011 4599,- K&s Ve 1S4L-I ’
externi disketova jednotka fy COMMODORE
Komplet 1 - Amiga 500
Amiga 2000 28499,- Kés - Monitor 1084 S 27699,- Kés
8 MHz, 1 Mb RAM
t 2 - Amiga 500
Disketové jednotka pro A 20003000  4199,- K&s Kample ] Asolfa
interni disketova jednotka - HF modulator 19299,- Kés
A 2091/2092 20 HD S kontrolerem 13299,- K&s ) . i
A 2091/2094 50 HD S kontrolerem 20799, Kés GRIY | 40 2499 99" v
A 2620 68020/2MB/68881 23499,- Kés klavesnice 3
A 2630 68030/2MB/68882 28699,- Kés disketova jednotka A1011 4999,- Ki&s
A 2630 68030/4MB/68882 35899,- Kés infra my$ 2999, Kis
A 2088 XT, 512 KB 9499,- K&s MY PAINT 1519,- K&s
A 2286 AT, 1IMB 23099,- Kés SNOOPY 2249,- K&s
A 2300 GENLOCK 6149,- Kis Literatura: AMIGA DOS v &estiné 79,- K&s
A 2320 FLICKERFIXER 10799,- K&s KnihadiAE
Cateéniky, tak i pro pokrodilé.
Joystick SJ119  Junior 169, K&s Z olysaity Y”I‘)'gz';':’ A
SJ122  Auto fire 229,- Kés ‘E‘:t“ga e Ki°;ta‘;’t‘“ o
V. 1.
SJ 124  Auto fire-microsp.  369,- Kés il ¢
SJ126  Profi 489,- K&s )
RMTi122 Infra 919,- K&s Vybrané zbozi zasilame postou na dobirku
do tfi tydn (Po$tovné hradi zdkaznik)
Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD  109999;- K&s i . . . T
CPU 68030, 512 ROM, copr. 68882 25 MHz Na dodavku je roéni zaruka, pozarucni
servis zajistén!
Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB, 50 HD 101999,- Kés POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE

CPU 68030, 512 ROM, copr. 68881 16 MHz

NA ADRESU REDAKCE




