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VIDEODAT 2

Kdo by si neptal levny a aktualni software ?

Pokrok, jak vSichni vime, kra¢i milovymi kroky
kuptedu. Jednou ze zajimavych sluZeb vyvinutych pro maji-
tele potitatli Amiga, Atari a PC je systém VIDEODAT.

Co to vlastné je. ,

V podstaté obdoba Teletextu, ktery je vkladan do
neviditelngch fadki televizniho vysilani a dekédovan
vlastn€ malym jednotlelovym poéitatem v televiznim
pfijimadi, tak jsou v souasné dob& vysilany programy a
data pro pocitate. Na naem tizemi miiZete signal s Video-
datem VD 2000 zachytit na satelitnim programu PRO 7.
Toto zafizeni komunikuje s va$im poéitalem p¥es seriové
rozhrani. Vlastni VD 2000 je propojen se satelitnim
pfijimadem pfes video signal. Soudasti tohoto zafizeni je
pochopitelng program, ktery vie fidi. Cena vyrobku u fy
CONRAD je 398 DM a ro¢ni koncese asi 30 DM. Cena v
CSFR je v soutasné dob& cca 8000,- K&s. Distribuci se
zabyvi fy Allcom. Celek je chran&n proti piratskému pouZi-
vani tim, Ze kaZdy pfistroj ma své tyfmistné &islo, dalsi
&tyti Lislice si doplnite sami a ty se zaplacenim poplatku
sdélite firm&. Ta vam jest& dalii dv& &isla doplni, a celek
pak zadite do programu. Do tydne vam pfistroj zaéne
fungovat.

Datové informace jsou pfenaSeny 7 dni v tydnu a po

dobu 24 hodin denn€. Za jednu hodinu je moZné pfenést
aZ 2,5 Mb dat. Po spravném nainstalovani pfijima dekodér
automaticky programovou nabidku " Vorschau", kterd
poskytuje veskeré informace o pfenaienych programech.
Vysilani programové nabidky je priibéZn€ opakovano a
aktualizovano. ObsluZny program umoZiluje z nabidky
vybrat poZadované programové bloky, které se pak v dob&
jejich vysilani zaznamenavaji do paméti pocitace. Je nutné
si uv&domit, Ze v pfislusnou dobu musi byt zapnut poitac
i zdroj videosignalu.

V soudasnosti je vysilani 70 - 80 % programil
bezplatng, v&etné tzv. "komerénich specialnich sluZeb".

Denné nejméné jeden novy program pro vasi Amigu
zdarma.

A navic demosoftware, aktuélni informace, nabidka
programii atd.
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Korespondence

VidZend redakce, vdZeni ctendFi!

Chtél bych se s Vami podélit se svymi dojmy a zkuSenostmi pfi
pouZivéni nového potitate Amiga 500 Plus.

Kdy? jsem novy poitat, koupeny od redakoee &asopisu "amiga®,
poprvé zapnul, chtél jsem se nejprve podivat na ty jeho viastnosti, o
kterych se hodné hovofilo, tj.:

1. Novy operatni systém 2.0,
2. Novié rozlifeni v novych obvodech ECS,

3. Nekompatibilita n€ktergch programi vii¢i novému systému.

ad 1.

Po zapnuti politale se na monitoru neobjevi stard zndm4 ruka,
kterd dfive vyzgvala k vioZeni diskety do politade, ale objevi se p&kn4
animace diskety, kterd se zasunuje do diskové mechaniky.

Pl Novy operatni systém Workbench 2.0 se nyni nachézi na tfech
isketdch:

Workbench 2.0 - samotny operatni systém Amigy,
Extras 2.0 - nov€ upravené utiliy pro préci s novym OS,
Fonts 2.0 - vektorové fonty pro pofita Amiga.

JelikoZ redaktofi fasopisu "amiga" pfipravuji o novém
Workbench 2.0 serifil, nechci se zde jim proto podrobn& zabgvat, jen
vyzdvihnu to, co na mne udélalo nejvEtsi dojem:

Po vioZeni diskety s novym OS do potitale se po chvilce nahra-
véni systém zept4, jakou klévesnici cheete pouivat. Jeliko? se jednalo o
originéln{ diskety, hned jsem si viechny tfi zkopiroval na jiné a instaloval
systém znovu.

JestliZe si vyberete &islem néjakou klivesnici (j4 pouZivdm
némeckou, protoZe jeji rozloZeni kldves se nejvice podoba rozloZeni
kléves na &eskoslovenském psacim stroji), poZ4dé Vés systém o vio¥eni
diskety Extras 2.0 a po op&tovném vioZeni diskety s OS si vimi zvoleny
setmap napevno uloX na disketu, a ten jiZ miZete navidy beze zmény
pouZivat.

Na disket& Workbench 2.0 je hodn& novych utilit a systém s&m
doznal velkych zmén:

1. Vzhled, zejména nové 3D ikony s podstavcem, ktery se po naklapnuti
zasune,
2.1ikony Workbenche a RAM DISKU maji nyni samostatné okno, které
miiZete schovat pomoci funkce Backdrup v hiavnim menu,
3. Choete-li pouZivat piikazy Shellu, nemusite jiZ odstartovat okno
Workbenche a spustit Shell, ale miiZete je pfimo zad4vat z hlavniho menu
pomoci funkce Execute command.

UkéZeme si to na pfikladu spuiténi editoru Ed pro vytvéfeni
&istgch ASCII textd , napf. pro tvorbu startovacich sequenci.

Zvolime Execute command a zavelime:
Ed drive:S/Startup-sequence,

kde "drive” je ndzev diskové mechaniky, ve kterém se nachdzi
disketa, ve které choete zménit Startup-sequenci, tzn. napt.: Df0, Dfl,
Dho.....
] Po znovu zvoleni funkce Execute command si tato funkce pama-
tuje vidy pqslednf pfikaz, ktery jste pouZili.
Editor textd "Ed" doznal drobnych zlepéeni: Pfibila mu 3 menu,
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ze ktergch miZete oviddat natteni a uloZeni textd, pozici kurzoru v textu
a dpravu textu. . 3

Z diskety Extras na mne zatim nejvice zapiisobil novy Icon
editor, ktery té% doznal drobného, ale uZitetného zlepSeni: Ikony nyni
nemusite pracné kreslit pomoci tohoto editoru, ale miiZete si je nakreslit
ve Vasich oblibenych kreslicich programech, uloZit je jako vitez (Brush),
a ten pak naéist do Icon editoru.

To je k novym disketdm a novému systému ode mne asi tak vie.

ad 2.

Byl jsem velmi zv&dav§ na nové rozlifeni, které do Amigy
prinesly nové obvody Ecs. Vyzkouset je miiZete v Preferencich, kde si
zvolite funkci Screen mode.

Stastn4 zpréva: Nové médy Hires a Super Hires neblikaji! Tato
rozlifeni byla uréena pro ty programy, které nepotfebuji mnoho barev,
ale zato potfebuji velké rozliSeni, tj. hlavné pro textové editory, kalkulace,
databézové programy, Auto Cad systémy, DTP (takovy Page Stream v
Super Hiresu, to by bylo'n&co!), a mé jeit& napadé jedna oblast: Hudebni
editory, které vyuZivaji zépisu skladeb pomoci not do notové osnovy.

Ostatni dva Interlaced refimy neblikaji pouze na specidlnich
Multisync monitorech, ke kterym jiZ nyni nemusite kupovat kartu
Antiflicker. M6d 2024 u nés asi nebude mit velké vyuZiti, protoZe k
tomuto rozlifeni je zapotfebi specidlni monitor A 2024, ktery asi pro
vétiinu z nés bude finanné& nedostupny (j4 mam té% norméini A 1084 S
Stereo). Ted' tedy pro nés uZivatele novych potitatl Amiga nezbyvé nez
dekat, a% nékteré zahraniéni nebo domdci softwarové firmy pro vyse
uveden4 nové rozlieni udélaji néjaky solidni program tfeba na té Grovni,
jako je Page Mager & Ventura Publisher na potitatich IBM PC. J4 jsem
zatim o 24dném takovém neslySel.

ad 3.

Nyni jsem byl zv€davy na to, jak je to s onou prohlaovanou
nekompatibilitou programd a her na novém OS: JelikoZ jsem vétinu
svych textl psal dfive v textovém editoru TEXTOMAT, rozhodl jsem sc
nejdfive vyzkouset tento program. VloZil jsem do potitale disketu s
Textomatem, odstartoval program a po chvili nahrévéni mne pfekvapil
pan Guru svou meditaci. :

Populérni oviada¢ my$i DMouse sice funguje, ale misto zhasnuti
kurzoru se v horni &4sti obrazovky objevi vodorovny barevny pés a kurzor
zlistane na svém pivodnim misté. Také mdm dojem, ¢ DMouse cely
chod systému a program& pod nim spusténém trochu zpomaluje. Také
se mi nékdy stane, Ze pfi stisku obou tlatitek mysi politaé Gpiné zamrzne
a pomiiZe jediné reset.

Chci jesté dodat to, Ze nefunguje hodné her, ale:

1. Sezenete-li si Kickstart 1.3 na disket&, méla by vtiina programi a her,
které dfive nefungovaly, opét poslusné fungovat,

2. Firmy, jim# jejich produkty nefunguji, budou muset své produkty, af
jiZ softwarové nebo hardwarové, pfedélat tak, aby fungovaly viude. Novy
systém a nové obvody se jiz nyni budou instalovat do viech novjch
potitatl Amiga a tyto produkty by tak byly automaticky neprodejné. Toto
je podle mne otézka tak pdl roku.

To je k potitati Amiga S00 Plus zatim asi tak vie. Cas pfinese
dalsi zkuSenosti.

Jen bych chtél jesté podotknout, Ze tuto Amigu jsem kupoval v
dobé, kdy to byla viastn& Gpln4 novinka. Rikal jsem si: M4m nejnovEjsi
pocitad! Ejhle, neuplynulo ani piil roku, a je tu Amiga 600! JenZe, kupovat
ka¥dého piil roku novy potitaé, to prosté nelze, hlavné z finan¢nich
divodfi. A myslim si, Ze by to nemé&lo moc velky§ smysl. Nakonec jedté mé
proroctvi do budoucna: Bude Amiga 4000. Usuzuji tak podie toho , Ze
procesor MOTOROLA 68040 se jiZ vyrébi pro urychlovade (turbo karty)
do potitatl Amiga 3000.

Tot zatim ode mne vie. R4d pfijmu dalsi zkuSenosti a novy software od
jinych uZivateld potitate Amiga 500 Plus. ’

S pfételskym pozdravem
Pavel Stépén

Pavel St&pén Turovské 200,538 63 Chroustovice

Tel.: 0456/94 747 od 18.00 do 21.00 hod.



REFLECTIONS

Cést 3.
Hidd 1

V tomto médu zobrazi Construct pouze viditelné
hrany. MiiZe se wak stat, Ze bude objekt v popfedi zasti-
fiovat vzdalenéjsi objekt. Ten pak nebude zobrazen.

Hidd 2

Toto je kombinace pfedchozich dvou médi.
Construct zobrazi viditelné hrany plnou &arou a neviditelné
hrany te¢kovan&. V tomto médu jsou vidét viechny objekty
(i zastin€né). Neni viak poznat, ktery je v poptedi a ktery
je v pozadi.

Farb 0
V3echny objekty budou zobrazeny jednobarevné.
Farb_1

Zvolite-li tento méd, bude kazdy objekt zobrazen
jinou barvou podle toho, zjakého je materislu. Jeden mate-
rial bude zobrazen vZdy jednou barvou. Barvy se cyklicky
opakuji, tzn. je-li pouZito vice materialii ne? je k dispozici
barev, bude po vylerpani barev pfifazovina materidlim
zase prvni, druh4 atd. barva. Z toho vyplyva, 2¢ jedna barva
miiZe reprezentovat vice materialii. Vzpometite si na podet
barev, které se nastavovaly pti spousténi Constructu. Farb 1
ma k dispozici o dv& barvy mén&.

Kamera

Pti pravotihlém zobrazeni byl smé&r pohledu zad4n
automaticky. P¥i perspektivnim zobrazeni musite tento
smér zadat. Pomoci funkce Kamera umistite své oko
né¢kam do okoli scény (objektu) a podivite se na scénu
zadanym smé&rem. Tak jak ji uvidite, bude vypadat po zavé-
re¢ném vypociu.

Pomoci Kamera urdujete zakladni pohled.
Predstavte si kouli, v jejimZ stfedu leZi vami uréeny objekt
(nebo cela scéna). Kamerou (okem) miiZete pohybovat po
povrchu této koule. Smér pohledu bude nastaven vzdy do
stfedu koule.

Zvolte heslo Kamera. Na obrazovce se objevi kvadr.
Tento kvadr uruje prostor, ve kterém je umist&n zvoleny
objekt, resp. scéna (miiZete si tedy pfedstavit misto kvadru
dany objekt resp. scénu).

Na jedné stén& kvadru jsou nakresleny dhlopticky
této stépy (pouze vSak jen poloviny, do mista prise&iku).
Tento priisedik uréuje jizni stranu kvadru. Ve spodni &sti

obrazovky se nachazi fadek oznadeny Breite. MySi miizete
pomoci tohoto fadku rotovat kvadrem kolem svislé osy.
Pomoci sloupce Linge v levé &asti obrazovky rotujete
kvadrem kolem vodorovné osy. Chcete-li funkci zrusit,
zvolte heslo Abbruch. Jsou-li nastavené parametry v
potadku, zvolte Ok. .

Kvadr bude nahrazen objekty, které uréoval. K
nastaveni pfesné pozice kamery zvolte Bewegen (tuto
funkci miiZete volat i pfimo z menu Plotten, viz. dale).

Mozna si feknete, pro¢ nejsou objekty zobrazovany
ptimo misto kvadru. Odpovéd je jednoducha. Objekt se
miize skladat z n&kolika tisicti vrchold, jejichZ vymazani,
rotace (vypocet novych pozic) a op&tné vykresleni by trvaly
velice dlouho.

Naproti tomu kvadr m4 jen osm vrcholi plus jeden
bod ptedstavujici priseéik dhlopti¢ek. A s timto malym
poétem bodi Ize v re4lném &ase rotovat velice rychle.

Kam.beweg

Pomoci funkce Kamera bylo moZno pohybovat
kamerou libovoln& po povrchu imaginarni koule. Pomoci
funkce Kam.beweg se miZeme odpoutat od tohoto
povrchu. Po zvoleni tohoto hesla se zobrazi opét kvadr.
Kolem zobrazovaciho okna se nachézi velké mnoZstvi
rliznych "hejblat":

VZB: Zde pohybujete kamerou dopfedu a dozadu.

RLB: Pohyb kamerou doleva doprava. Smér pohledu
kamery ziistane nezménén.

RLD:  "D"nakonci znamen4 "drehen" (otadet). Vypa-
da to stejné jako RLB, pouze smér kamery se
bude ménit.

Tel: Teleobjektiv. Zde miiZete objekt zvEtSit nebo
zmensit.

HRB:  Pohyb kamerou nahoru a dolil. Stejné jako
uRLB.

HRD:  Pohyb kamerou nahoru a dolil. Stejn€ jako
uRLD.

Rolli: Pomoci tohoto hesla miiZete nechat kameru
ota&et kolem osy objektivu. Zvétieni v Tel bude
nastaveno na nulu. PouZijte tuto funkci pted
nastavenim zvétieni.

OK: Je-li kamera umisténa podle vasich pfedstav,
zvolte toto heslo. Dany objekt bude zobrazen
podle nastavengch parametrii.

Kugel:  Pomoci této funkce miiZete zvolit funkci

Kamera. Viechny parametry nastavené v
Kam.beweg budou ztraceny.

Abbruch: Zvolenim tohoto hesla zrusite Kam.beweg.
Kamera bude nastavena na pozici, na které
byla p¥ed volanim Kam.beweg.
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Objekt - ziklad celé scény

Pomoci funkci v menu Tools jste geometricky nade-
finovali jednotlivé objekty. Pomoci funkci v menu Korper s
nimi ted’ budete dale pracovat.

Construct se vidy zepta na nazev objektuy, se kterym
ma byt dané operace provedena. Vyberte ze seznamu poZa-
dovany objekt. JestliZe v seznamu zvolite all, bude se opera-
ce tykat viech objektd.

Zeigen Amiga +z

Pomoci Zeigen zobrazite informace o daném
objektu. Informace se budou zobrazovat v okn& nad zobra-
zovacim oknem. Bude zobrazen pocet vrcholll a seznam
materiéld, ze ktergch se objekt sklada. Tato funkce je diile-
%ita ve spojeni se zobrazovacim médem Farb_1 (viz. v§ie).
JestliZe je tento mdd zapnut, budou nazvy materialii vypsa-
nybarevné tak, jak je zobrazen objekt v zobrazovacim okn&.

AddNeu: Amiga+ +

Tato funkce slouZ k vytvofeni sloZeného objektu.
UmotZiiuje spojit dohromady né&kolik jednoduchych
objektil. Vytvofena skupina se pak pojmenuje vlastnim
nizvem a miete s ni manipulovat (manipulujete se vemi
objekty, ze kterych se sloZeny objekt sklada, soudasng).

Zvolte heslo. AddNeu. Levym tlatitkem myi zvolte
objekty, ze kterych se ma sloZeny objekt skladat. Jsou-li
wSechny zvoleny, "kliknéte” my%i na prazdné misto nebo
stiskn&te pravé tladitko myli. Potom zadejte nizev a novy
sloZeny objekt je vytvofen.

Napftiklad: Chcete vytvofit stolicku. Pomoci funkce
Quader (viz. v§Se) nadefinujete jednu jeji nohu, pomoci
funkce Doppeln (viz. dile) zhotovite tfi kopie této nohy.
Desku stoli¢ky nadefinujete naptiklad pomoci funkce
3D_Polygon. Pak tyto objekty rozmistite v prostoru (viz.
dale) a nyni chcete manipulovat ve scén& s celou Zidli
najednou. Zvolte AddNeu a v seznamu objekth vyberte
my3indzvy &tyf noh a desky stolicky, vysledny objekt pojme-
nujte podle vasi fantazie a stoli¢ka je hotova.

Add Amiga + *

Tato funkce je podobni AddNeu. Nevytvati viak
novy sloZeny objekt, ale dopliuje jiZ stavajici. Zvolte
nejdfive objekt, ktery ma byt roziifen o nové objekty, a pak
stejn€ jako v.AddNeu urete, které objekty maji byt doplng-
ny.

Napftiklad miiZete ke stoliéce doplnit op&radlo nebo jinou
&ast.

Sub Amiga + -

Pomoci Sub miiZete od sloZeného objektu oddélit
né&jakou jeho &4st. Zvolte toto heslo. Nejdtive zadejte nazev
sloZzeného objektu, od kterého ma byt n&co odtrZeno, pak
zadejte nazvy objektdl, které maji byt odtrZeny, na zavér
stisknéte pravé tlatitko mysi.
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Naptiklad od stoli¢ky miiZete op&t odpojit op&radio.
Define Amiga +d

Tato funkce slouZi k pojmenovani &asti objektu.
Ptedstavte si objekt vykresleny v zobrazovacim okn€, nyni
chcete pojmenovat urditou &ast, které se sklada jen z urdi-
tych trojihelniki vykresleného objektu. Zvolte Define,
zadejte nazev objektu, ze kterého chcete tuto &ast urdit.
Construct se zepta na méd. Jsou dva:

Modus0: Budou vybrany jen ty trojihelniky, které leZi v
zadaném obdélniku.

Modus I: Budou vybrany ty trojihelniky, které maji v zada-
ném obdélniku aspoii jeden vrchol.

"Kliknutim" mysi zvolte poZadovany méd. V zobra-
zovacim okné se objevi uréeny objekt a &tverec, délku jeho
stran miiZete m&nit pomoci levého tla¢itka mySi. Zvolte
velikost stran a umist&ni tak, aby v obdélniku bylo pokud
moZno co nejvice trojihelnikii, ze kterych se ma &ast skla-
dat. Pak stiskn&te pravé tla¢itko mySi. Construct se zepté,
zda-li chcete postup zopakovat. Jestlize se nepovedlo do
obdélniku vmé&stnat viechny poZadované trojihelniky
najednou, miiZete je nyni jesté p¥idat. Nakonec zadejte
nazev a Cast je zadana.

Define je t&sné spjato se zobrazovacim médem. Do
&asti budou vybrany vzdy viechny trojihelniky, které leZi v
zadaném obdélniku. Jestlize je zapnut m6d Hid_0 nebo -
Hid_2, pak budou zahrnuty i trojihelniky na zadni strané
objektu. .

Define nevytvati novy objekt, pojmenuje pouze urdi-
tou &ast objektu. Toto ma velké vyuZiti, cheete-li, aby jedna
&ast objektu byla z jednoho materialu a dalii z jiného.

Doppein

Pomoci této funkce miiZete vyrobit kopii uZ existu-
jiciho objektu. Na rozdil od funkci Add, Sub a Define, ve
kterych se vytvofil jen nov§ nazev pro skupinu nebo &ast jiz
existujicich objekti, vytvafi Doppeln novy objekt. Zvolte
Doppeln, zadejte nazev objektu, jehoZ kopii chcete vyrobit,
a zapiSte nazev okopirovaného objektu.

Tato funkce je uZite¢na a jednoducha. Mohou se
wsak vyskytnout n€které nejasnosti:

Kopie se nachazi na stejném misté jako original,
proto ji nemiiZete vidét. Musite ji posunout nebo s ni
zarotovat nebo udglat cokoliv jiného, co zméni jeji tvar
nebo pozici.

Kopie je ze stejnych materialii jako original.

Jestlize by byl zkopirovanim objektu pfekroden
maximalni po&et bodi a trojithelnikii, pak nebude kopie
vytvofena.

O

Pokracovéni pFisté.
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Hry - Silence Service IT 26
The Killing Cloud 28
&gemum 20 28
29
The Oath 29
Arachnophobia 30
Search for the King 30
Uvodnik Str. 2
Tipy & Triky - Orchestr misto sélisth 3
Jde to také bez EXECUTE 3
Zprava zarovnané psani 3
S tiskne 3

6

Maxiplan Plus a préice s databdzemi-1.¢4st
Assembler - 5.&st

Fraktily Benoita Mandelbrota - listing
Assembler - 7. &ast

- Gun Boat
e Deuteros
SimCity

Deuteros - pokrafovani

4
6
.;)\-B—Oomp a Commodore %(2)
Safe Hex International 16
60 Hz + SetPatch pro 1 MB 17
DeluxePaint III - 6. &st 18
Tipy & Triky - Nastavem znakové sazby 20
mmocx DPaintu 20
guest - jen s pauzou 20
703 KB v Amiga Transformeru 20
Lattwe C - 4, st 22
600 a Amiga 600 HD 24.
ock A 8802 25
Hry - Mig-29 Fulcrum 26
Alien Breed 28
Elvira 28
Hugo I 29
Novinky a zajimavosti 29
The Killing Cloud 30
Uvodnik Str. 2
GVP v Praze 3
Textomat mé chybu II 3
Monitor C1950 3
Reflections - 1l.éast 4
OctaMed 6
Hardware - 1 MB Chip-Ram pro viec 7
Agnus-Copt.o je? P Y 8
Rozluiténi zahady 8
Novy graﬁcky mdéd pro viechny 8
Tipy & Tri " i Basicu, 9
By Toky USa énné disky 9
Includes: j&sté jednou 9
Lattice C , st 10
DeluxePaint lll - 7. st 16
Sampler Max Sound 18
Tipy & Tri - tel mysi u Workbench 2.0 19
B Ky Elzcné pauzy 19
Plan Plus a préce s databizemi-2.¢4st 20
Alert Window 21
Assembler - 6. &ast 22
RadKiller 23
Hry - Silence Service I 26
The Killing Cloud 28
Pit Fighter 30
Lean er 30
Heim 31
\ 'I“py & Tnky 31
Uvodnik Str. 2
Soutdstly pro Ami 3
t! TO
Rcﬂectxgls gx 4
Disketova jednotka 6
GVP 7
Tipy & Triky - Obrazovka v tmavém T
ni liSty z menu 7
Amiga Desk Top Vl eo Master 8
Tipy & Tril - T Ne dékup 9
il 7 g svépomoc 9
Lattice C - 6. &ast 10
DeluxePaint III - 8. &4st 16
Fraktily Benoita Mandelbrota 18
Commodore v Praze %g
22
4
25
26
29
30

Infestation
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Tipy a Triky

BASIC ZERTUJE

MiiZete pro zmé&nu vydrZet maly Zert? Potom zadejte
nasledujicich par ¥adek vBASIC-editoru a odstartujte pro-
gram; pfitom nesmite zapomenout na "exec.library", proto-
Ze soubor "exec.bmap” musi byt v aktuilnim adresafi.

LIBRARY "exec.library"
FORx=0TO 1
a&(x) = PEEKL(PEEKL(WINDOW(8)
+4) +8+X*4)
NEXT
SCREEN 1,640,256,2,2
WINDOW 1,,,0,1
FORx=0TO 1
b& = PEEKL(PEEKL(WINDOW(S)
+4)+8+X*4)
CALL CopyMemQuick(a&(x),b&,20480&)
NEXT
LIBRARY CLOSE

Nechte program b&Zet a potom zkuste, co se na
Workbenchi zmé&nilo...

... no a? Nic se nestalo?

KaZdy zkuSeny Amigista rychle pozna, Ze program
nevykazuje Z2adné zhrouceni, pouze viechna graficka data
se zkopirovala na druhou obrazovku. Samozfejm& nemii-
Zeme na pseudo-obrazovce Workbenche jednotliva okna
ani zmensit, ani zvétiit, ani posunout.

Soudasnym stiskem klives <levd_Amiga N> se
vratite zp&t k pravému Workbenchi. Rutinu wak miiZete
pouZit i k vaZnym G&eliim.

ZAVAZNE CHYBY
Tak jako se pfepali vlakno u Z4rovky, miiZe vzit za
své i n&jaka soutsstka ve valem potitadi, proti tomu neni

obrana. Jak ale poznime, Z2¢ mame vadny dil? Zde jsou
uvedeny nékteré zavady a jejich pfiiny:

- Disketova jednotka nepozna vyménu disket nebo dava
hl4Seni, Ze disketa je zajiSt&éna proti zapisu:

Pokud se podivame do jednotky otvorem pro diske-
tu, jsou na levé stran& vidét dva vystupky, které ovladaji
spina¢. Levy vystupek pfezkuluje ochranu proti z4pisu,
pravy pak vyménu diskety. Pokud je pravy vadny, nepozna
Amiga vimé&nu diskety, pokud levy, pfedpoklad4 Amiga, Ze
disketa je zajiSténa. Zde pomiiZe pouze vyména vadného
spinade.

- Klavesnice je ob¢as zablokovana:

Na zikladni desce klavesnice se nachéazi &asovaci
jednotka (Timer) typ NE555 nebo Dual-Timer NE556. Ten
mé za Gkol vracet procesor klavesnice 6500/1 zp&t pti
chybné funkci. Pokud je &asova¢ vadny, nedgje se nic, ale
klavesnice je blokovana. Casto v§ak nebyva vadny &p &aso-
vae, ale pouze kondenzitor urdujici &as.
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- CIA-¢&ip 8520 je vadny?

Kdo si mysli, Ze jeden ze dvou CIA-¢ipi je vadny, je
pravdé na blizku, pokud:

- nepracuje tiskarna pfipojené na paralelni port (pozor,
nevymé&hujte je hned, pfitinou miiZe byt také vadny propo-
jovaci kabel nebo modul portu tiskarny).

- startovaci disketa nebootuje, disketova jednotka rachoti
nebo se na monitoru objevuji svislé pruhy.

- Viklajici se kontakty:

Pokud Amiga po studeném startu po kratké dobe
bez zjevného diivodu nastoupi cestu do Indie, mohou byt
pti¢inou tepelné chyby kontaktu. Integrované obvody
mohou ztratit kontakt s patici. Pro zhrouceni postaliSpatny
kontakt jednoho jediného pinu.

Pokud obrazovka hned po studeném startu zeze-
len4, nemusi byt p¥iinou virus. Casto je na viné uvoln&ny
&ip na zakladni desce nebo roziifeni paméti. Takové chyba
se ukaZe také tak, Ze obrazovka zmodra a je bez ukazatele
my3i. Jestlize LED-dioda na klavese Caps-Lock vytrvale
blik4, znamena to, Ze pti autotestu klavesnice byla objevena
chybna funkce. Casto za to miiZe kontakt propojovaci
zastréky se zdkladni deskou.

Takovéhle $patné kontakty miZete vétiinou odstra-
nit sami, i kdyZ nejste zrovna hardwareov§ profesional.
Ciniti artisté za¢inaji svou produkci priipovidkou "Kdy? je
ville, dilo se podafi".

Aby se to podafilo i vam, nasleduje recept pro
Amigu 500:

1. Z4adn4 disketa nesmi byt v disketové jednotce.

2. Nesmi byt pfipojeny Z4dné periferie ani sifovy napéaje<.
3. Amigu 500 poloZime klavesnici doli na mékkou
podlozku.

4. VySroubujeme tfi $rouby u pfedni hrany pocitace.
Prostfedni je pod zaruéni peleti. Pozor: po odstranéni
peleti uZ nelze uplatnit zaruku!

5. Vyiroubujeme tfi $rouby u zadni hrany pocitace.
Zadnych daliich §roubi, viditelnych na spodku potitace se
nebudeme dotykat.

6. Amigu obritime a odejmeme horni kryt.

7. Vytahneme zéastréku kabelu vedouciho ke klavesnici.
Existuji desky, u kterych lze tuto zastréku zasunout i
opatné, zde si musime spravnou polohu dobfe zapa-
matovat nebo oznadit.

8. Nyni vyjmeme klavesnici, ktera je zde pouze vloZena.
Pozor, pti zpétné montaZi nezapomeiite na izola¢ni f6lii.
9. Ted musime vymontovat kovové stinéni, proto je nutné
vyklenout ptichytky stinéni (pozor, snadno se ulamuji) a
od¥roubovat dva pfipeviiovaci $rouby na pfedni strané
pokitade. Nyni zbyva pouze odstranit oba §rouby, které dr
stinéni expanzniho portu. Pozor: abychom odstranili
pfipadnou statickou elektfinu, kterd by mohla poSkodit i
n&jaky &ip, je dobré se dotknout plasté disketové jednotky.
10. V3echny &ipy pevné zastréime do patic.

11. V opaéném potadi krokil opét Amigu smontujeme.

Pokud se v§padky objevuji dale i s pouZitim diskety
zarudené bez virii, nezbyva nam nic jiného, neZ navitivit
odbornika. a



PAGE STREAM

rck. Too Woktra¥

V programu PageStream (dile jen PS) mame k
dispozici pro své mnohotvarné moZnosti a vynikajici
podporovani 9-ti jehlitkovych tiskiren prozatim nejlepsi
DTP program pro AMIGU. Je zde spousta opravdu
uZitedngch funkc, které v jingch programech nenajdeme.

Jednou z t&chto funkci je tzv. KERNING, vyvaZené
vyplnéni ¥adky pomoci moZnosti individualng ménit vzda-
lenosti mezi dvojicemi pismen podle jejich tvaru. Program
nam totiZ umoZiiuje (oviem za vyuZiti dostatengch
typografickgch znalosti) vytvofit plnohodnotny typogra-
ficky kvalitni podklad pro tiskirensky podnik.

Dal$im pfinosem, jenZ na rozdil od minulého oceni
wichni uZivatelé PS, je vysledek vytidt&ény tiskarnou, takZe i
pfi pouZiti obyejné 9-ti jehlitkové tiskarny budeme
nesmirn€ pfekvapeni.

PS je tedy komplexni DTP program jehoZ jednotlivé
funkce budou postupn& objasné&ny.

Kde jsou vyhody, jsou i nevfhody. Napf. ¥patné
obnovovéni obrazovky po provedeni zmén (ziistavaji zde
zbytky plivodnich tvaril), coZ odstranime zmé&nou méfitka
stranky, nebo velmi pomal§ vystup na tiskdrnu. Spatné se
pouZivaji funkce tykajici se rozdélovani slov (HYPHE-
NATION) a kontroly pravopisu (SPELLING DICTIO-
NARY) nebof k dispozici je pouze driver amerického
pravopisu. Vlastni seznamy &eskych slov si v§ak miiZeme
sami vytvofit.

Program pracuje i s konfiguraci 512 kB + 1 diske-
tové jednotka, pro seri6zni praci viak potfebujeme
mnohem vice paméti (jeji obsazeni lze kdykoli zkontrolovat
volbou FILE/ABOUT).

Program Ize spustit z CLI i z WB, pfi¢emZ lze volit
riizna nastaveni. Aktivujte ikonu PS, zvolte v menu-li§t&
INFO a miiZete ménit nastaveni v TOOLTYPES. Z CLI
spoustime PS pfi zm&nach nastaveni volbou PageStream

-(opt). POZOR - zépis malych a velkych pismen musi byt

proveden podle nasledujiciho vzoru nebo to nebude fungo-
vat!

SCREEN = Custom nebo WorkBench
COLORS =Two, Four, Eight nebo Sixteen
INTERLACE =Yes nebo No

MENU

Menu-lita je u PS rozdélena na 9 pull-down-menu,
pfi¢emZ aktivni jsou po startu pouze 3. Jednotliva podmenu
Ize rozdgélit na ty, jimiZ uréitou volbu zapindme nebo vypi-
name, a na ty, jimiZ m&nime &i zaddvame urdité parametry
a po jejichZ volb€ se objevi dialogbox neboli komunika&ni
okno. N6va nastaveni Ize vétiinou uloZit jako DEFAULTS,
tedy jako standardni.

Doporuduji pfed viastni praci provést zakladni
nastaveni v jednotlivfch podmenu volby GLOBAL podle
vlastnich ptedstav.

FILE-MENU
About

Systemn Memnory Use

22236356
13563636

Systemn Free Space
Largest Free Block:

Document Size : -

Numnber of Objects:

Obr. 1
Otevie se dialogbox se zakladnimi informacemi.

SYSTEM FREE SPACE = celkova volni pamét
LARGEST FREE BLOCK = nejvétsi souvisly pamé&tovy
blok

DOCUMENT SIZE = velikost paméti spotfebovani
aktuilnim dokumentem

NUMBER OF OBJECT = poket objektii textu nebo grafiky
v dokumentu

New A+ N

CLetter - 8.5 x 11~ O Business Card - 3.3 x 2%
Dl.o'al L . S°_x 147 CA3 Size - 297 x 420mn
O Manual x 8.3% OAM Size - 210mne x 297mn
D‘l‘a‘loll 711" x 17" OAS Size - 148mn x 210mn
O Index Card - 3% x 37 O P4 Size - 256mm x 364mn
O BS Size - 182m x 257mn

™ user - Fi8 ] x 5 e ]
B Single Sided Documnent
O Double Sided Docunent

Page Orientation [ Portrait (vertiocal)
O Landsocape C(horizontal)

] c==n

Obr.2

V dialogboxu si volime z 11-formétd stranky,
respektive definujeme vlastni formét volbou USER. Pokud
sami nezaddme mé&rnou jednotku (v PS lze pouZivat tyto
mé&rné jednotky: inch, centimetr, milimetr, pica, bod, cice-
ro, Didot-bod, metricky bod), bude PS pouZivat mé&rné
jednotky zvolené v GLOBAL/MEASURING SYSTEM.

Volime zde, jestli na¥ dokument bude mit pouze
liché (SINGLE SIDED) nebo i sudé stranky (DOUBLE
SIDED).

Rozhodujeme se zde pro format na vysku -
PORTRAIT nebo na Sitku - LANDSCAPE.

Open A+O

Tato volba slou k nataZeni uloZeného dokumentu.
Takovychto dokumentii miiZe byt nataZeno aZ 6 postupnou
volbou OPEN.
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DTP

Append
Touto volbou se k nataZenému dokumentu natahne
jest& jeden a pFipoji.

Close A+ W
Aktivni dokument bude po bezpe&nostni otazce
uzavien.

Save A + S
Volba slouZici k uloZeni aktivniho dokumentu. P¥ed
uloZenim obdrZime bezpe&nostni otazku.

Save as
Zde se dokument uloZi podle zadéni dplné cesty.

Import / Text

Cheose Type
File: Printers.TXT
Tyre: ! d

[AscIT Yext vI. ¥

gy [

=] &=mn

Obr.3

Touto volbou natahujeme pro urychleni prace texty
vytvofené jingmi programy. PS si sdm uréi jaky driver k
importu pouZit. POZOR - dfive neZ budeme text natahovat
musi byt definovan textovy sloupec a aktivovan textovy
symbol. Teprve ted miZeme provést volbu
IMPORT/TEXT.

Import / Graphics
Choose Type
File: 01.IMG
Type: Eﬂ Bit Inage File vi1.8 | As: !ioturo Hindow
¢ Inage File 1.6 [§] 3 u:;o indow £3
£3 £3
=
Obr. 4

Tento pfikaz ndm umoZiluje natahovat grafické
soubory a to vektorovou grafiku (AEGIS DRAW +) i
formit IFF (DELUXE PAINT IV). PS si opét s4m najde
pfislusny driver.

Pti natahovani IFF grafiky mame 2 moZnosti:

1. Jako PICTURE WINDOW

Grafika bude nataZena formou otevieni nového
dokumentu (obrazovky), v tomto pfipadé mame moZnost
délat z obrazki vytezy (stiskneme levé mysi tladitko, dile
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jen LM, pfetahneme pies vybranou ¢ast obrazku ramecek
a LM pustime, dale zvolime EDIT/COPY), po néavratu do
naSeho dokumentu pouZitim volby EDIT/PASTE umisti-
me vy¥ez na libovolnou strarku.

2. Jako OBJECT

Zde zavadime grafiku pfimo na uréené misto
naSeho dokumentu jako objekt a jako s takovym s nim
muzZeme dale nakladat

Export / Text

Pomoci této volby miZeme ukladat samotné texty
vytvotené PS (s pouZitim CONTROL CODE proti zneuZiti
anebo bez n€ho) a to vmodu TEXT nebo OBJECT.

Pro TEXT md6d méame 3 moZnosti:

1. uloZit text uvnitf sloupce od pozice kurzoru;

2. Pokud text ozna¢ime (HIGHLIGHTED), bude uloZen
pouze tento text;

3. UloZit cely text dokumentu;

Pro OBJECT m6d mame 2 moZnosti:

1. uloZt text aktivniho sloupce, pokud je tento sloupec
spojen s jinym, volime si uloZeni celého spojeného textu
nebo jednotlivého sloupce;

2. pokud neni Zadny sloupec aktivni, uloZime text
kompletniho dokumentu;

Export / Graphics

Zde nam bohuZel vysko¢i hlaSeni EXPORT MODU-
LE NOT AVAILABLE, tedy exportni modul neni k dispo-
zici, funkce ziejmé& bude vyuZitelna v novéjich verzich.

Save Doc Defaults

Volba slouZici k uloZeni v§ech nastaveni jako stand-
ardni(DEFAULT), to znamena4, Ze tato nastaveni ziistavaji
po novém startu & po volb& FILE/NEW stale k dispozici.

.
Print A + P
Print Driver: Preferences Driver
Copies D Print Density
ALl 1 234as56K) c2ae,216)
O Fron E To E |
o Forn Feed
B Scale m % O Manual Feed
O Thumbn

O Tiling
B No Separation . O Crop/Registration Marks
O 42-Color Separation
O Mechanical O Mirror Print

O Negative Print

Obr. 5

V dialogboxu mame riizné moZnosti nastaveni a
zadéni:
PRINT DENSITY = hustota tisku 1-7 pfi¢emZ odpo-
vidajici hodnoty DPI jsou uvedeny za touto volbou
COPIES = pocet kopii

Pokracovéni pFiste. O



LATTICE C

Development System v. 8

Hartin Felwick
Cést 7
2. build a extract

a) extract [>file] [-b | -r] [-n] filel
file2 ...

Pfikaz extract vypiie jména
wech soubordl ze zadaného direkto-
rafe. Volba -b nevypi¥e cestu, volba -n
jména nesefadi podle abecedy, volba
-r nevypiSe cestu ani koncovku soubo-
ril, nechcete-li sm&fovat vpis na obra-
zovku, zvolte cilovy soubor (> file).
Smysl ptikazu velmi rychle pochopite
na pfikladu, odeslete v CLI ptikaz :

extract df0:#?.info
pak zkuste i pouZiti voleb :

extract -b df0:c/s#?
a cilového souboru :

extract > ram:beta -n df0:#?
type ram:beta

b) build > alfa beta

Ptikaz build je Gzce spjat s
pfikazem extract. Jeho vstupem je
soubor, kter§ vytvofil extract (viz.
soubor beta z pfedeilého ptikladu) a
text, ktery zada uZivatel. Odeslete
nésledujici sekvenci pfikazi v CLI :

extract > ram:beta df0:#?.info
build > alfa beta

makedir ram:priklad

copy "!" to ram:priklad
Ctrl\

Posledni ptikaz docilite
sou¢asnym stisknutim klavesy Ctrl a \,
¢imZ ukondite vkladani pfi b&hu
ptikazu build. Vsledek ptikazu build
je uloZen v souboru "alfa", ktery si
pomoci piikazu "type alfa” miiZete
prohlédnout a jeho obsah srovnat s
obsahem souboru "beta". Jak jste si

10

jist€ vEimli, znak ! je v souboru "alfa"
nahrazen jednotlivymi fadky ze
souboru "beta", a to tolikrat, kolik
tadki v souboru "beta" je. PouZijete-li
pfi vkladani (pfi b&hu build) znak /, ve
v§sledném souboru bude nahrazen
znakem posunu ¥adku, normalni znak
< déleno > ziskate jeho zdvojenim //.
A nyni jiz miiZete spustit vytvofeny
povelovy soubor alfa pfikazem :

execute aifa

ktery zkopiruje viechny soubory z
diskety v df0: s koncovkou .info do
direktoriafe priklad na ram-disku.

3. cxref - analyza programu v C

cxref [> vystupni_soubor] zdro-
Jjovy_text_v_C [volby]

Program cxref generuje
kiiZov& referen¢ni vypis o zdrojovém
textu C.

Vzhledem k velmi pfehledné-
mu vypisu ve vystupnim souboru se
omezim jen na seznam voleb :

Volba -i je bezprostfedné nasledovana
jménem #include-souboru, ktery je
pak zafazen do vysledného vypisu
(napt. -istdio.h).

Volba -1 definuje délku stranky, mini-
mum je 10, pfednastavena hodnota 66,
shora neni omezeno (nap¥. -190 pro
stranku dlouhou 90 fadek).

Volba -n vypina &islovani stranek a
Gvodni komentaf.

Volba -0 vypind pfehled identi-
fikatori, coZ se miiZe hodit v ptipadé
rozsihlého zdrojového textu.

Volba -p vypina listing kfiZovych ref-
erenci.

Volba -r zahrnuje do vypisu i vyhra-

zena slova C a pfikazy preprocesoru.

Volba -wnn fidi délku fadku, pfedde-
finovana hodnota je 80, minimalni 60
a maximalni 132 znaki na fadek.

Volba -x zajisti vystup jen kiiZove refe-
ren¢niho vypisu bez vypisu programu.

Na ¢tvrtém disku se v direkto-
rafi examples nachazi program ftoc.c.

P¥ikaz cxref ftoc.c -r -n

zplsobi nasledujici v§pis :

1 /* print Fahrenheit-Celsius table

2 for f = 0, 20, ..., 300

3 (This program is from p. 8 of the

Kernighan and Ritchie text)

4 */

5 int lower, upper, step;

6 float fahr, celsius;

7

8 main()

9 {

10

11 lower = 0; /* lower limit of tempe
rature table */

12  upper = 300; /* upper limit */

13 step = 20; /* step size */

14
15 fahr = lower;
16  while (fahr <= upper) {

17 celsius = (5.0/9.0) * (fahr-32.0);
18 printf("%4.0f %6.11\n", fahr, celsius);
19 fahr = fahr + step;

20

21}

==>> Functions:

main : 8

printf : 18

==>> Identifiers:

celsius : 6 1718

fahr : 6 151617181919
lower 5 1115

step 5 1319

upper 5 1216

==>> Reserved Keywords:

float : 6

int 25

while : 16

4. diff - vypiSe rozdily mezi dvéma
soubory

diff  [-bnn] [<] [-F nn] [-L nn] [ nn]
[-o file] [-p] [-q] [-w] filel file 2

Ptikaz diff vypiSe t¥i typy rozdi-
li mezi dvéma soubory, a to bloky,
které byly pfidany, zménény a nebo
smazany. Vystup je standardn& na
obrazovku, je ho vak moZno pfesmé-
rovat :

diff > vystupni_soubor ...
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Jednotlivé volby maji nasle-
dujici v§znam :

Volba -b je bezprostfedn& nésle-
dovéna &islem, které udava pracovni
prostor pro diff, standardn& 4kB
(napf. -b50 pro S0 kB...).

Volba -c zobrazi jen Fadky, které jsou
spole&né ob&éma souboriim.

Volba -F je bezprostfedné nasle-
dovéna &islem, které udava, od které-
ho sloupce kazdého fadku se ma
porovnavani provadét, napt. pro -F20
bude prvnich 20 znaki na fadku igno-
rovano.

Volba -L je podobni volb& -F, udava,
do kterého znaku se m4 porovnavani
provadét, napt. pro volbu -F20 -L40
budou pro porovnani dileZité jen
znaky s pozici mezi 20 a 40.

Volba -1je bezprostfedné nasledovana
Cislem, které udava maximalni pocet
fadki jednotlivfch souborii. Stand-
ardni nastaveni je 2000.

Volba -0 je nisledovana souborem, do
kterého se m4 zapsat vystup ptikazu,

volby : -ommm a >mmm jsou ekvi-
valentni.

Volba -p nezahrne do porovnavani
"netiStitelné" znaky (escape, znaky pro
tiskérnu atd.).
Pti poutiti volby -q se neobjevi Zadné
hlaSeni v ptipadg, Ze jsou oba soubory
stejné.
Volba -w zpilisobi ignorovani tabu-
latorl a mezer, jejich posloupnosti
redukuje na jeden znak.
Formét v§stupu

Na obrazovce monitoru se po
odeslani ptikazu :
diff filel file2
objevi nejdfive hlateni :
TO TRANSFORM filel TO file2

nésledované posloupnosti
bloki t¥ typii:
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a) smazané bloky jsou uvedeny
hla$enim :

ss* DELETE [ij] FROM filel ***

<aaa
<bbb
<cce

kde aaa bbb ,ccc atd. jsou Fadky, které
byly v souboru filel smazény, i a j jsou
¢isla prvniho a posledniho fadku
uvedeného bloku v filel.

b) pfidané bloky jsou ohla¥eny :
s+ APPEND AFTERI IN filel ***

>aaa
>bbb
>cce

kde znak > indikuje pfidané fadky
aaa, bbb ,ccc atd. na fadku &islo i v
souboru filel.

c) zm&néné fadky

*+* CHANGE [ij] IN filel TO [m,n]
IN file2

<aaa
<bbb
<cce

> XXX

>yyy
>zzz

kde blok fadkid aaa, bbb, ccc atd.
reprezentovany Cisly fadkd i aZ j v
souboru filel byl zménén na blok
radki xxx, yyy, zzz atd. reprezentovan§
fadky m aZ n v souboru file2.

Pfi praci s diff se miZete
stfetnout s deviti druhy pfehledné
komentovanych chyb, a proto se jejich
popisem nebudeme zabyvat.

5. d2pragma - pragma generdtor

fd2pragma infile outfile

Ptikaz fd2pragma se pouZiva k
vytvofeni #pragma ptikazi, které
jsou potfeba pro volani externich
knihoven. Soubor infile musi mit
koncovku .fd, obsahuje seznam
vstupnich bodi do knihoven ve tvaru :

vstupni_jméno(argumenty)(registry)

kde &arka slouZi jako oddé&lova¢, znak
/ miZe oddé&lovat posledni od
pfedposledniho znaku. Jako ptiklad
jednoduchého vstupniho souboru
miiZe slouZit nasledujici soubor infi-
le.fd, ktery obsahuje funkci z intui-
tion.library :

PrintIText(rp,itext,left,top) (A0/Al,
DO/D1)

Po pouZiti piikazu v CLI:
fd2pragma infile.fd outfile.h

vytvofi pragma generitor soubor
outfile.h, ve kterém se nachézi :

#pragma libcall IntuitionBase
PrintIText d8 109804

kde #pragma libcall je vyhra-
zené slovo, IntuitionBase je ukazatel
na pfislu$nou knihovnu, PrintIText je
jméno rutiny, kterou je jiZ moZno
pfimo volat z C, dalii dva tidaje slouZi
kompilatoru a linkeru. Jinymi slovy,
do zdrojového programu je moZno

napsat :
#include"outfile.h"

coz specifikuje hlavickovy
soubor pro #include, ktery je moZno
vytvofit pfikazem fd2pragma ze
souboril typu .fd, které naleznete
napfiklad na Extras disket& v direkto-
rafi FD1.2 pro AmigaDOS1.2 nebo
FD1.3 pro AmigaDOS1.3. Zde se
nabizi srovnani s AmigaBASICem1.2,
ktery soubory typu .fd vyuZiva k
vytvofeni soubori BMAP pomoci
programu ConvertFD z direktorafe
BasicDemos.

6. files - hledani, kopirovani a mazani
soubori a direktoridit

files [options] dirl dir2 ...

kde dirl, dir2 je seznam

direktorafi,
options jsou volby.

Ptikaz files hleda ve viech
direktorafich "pod zadanym",

11



zikladni tvar je :
files devs

ktery vypiSe viechny soubory,
direktorate i subdirektorafe a jejich
soubory.

Volba -b zajilfuje jen vypis jmen
souborti bez cesty, jakou se k nim lze
dostat (obdoba volby -b u p¥ikazu
extract).

Volba -copy zpiisobi zkopirovani
vieho z direktorafi uvedengch za cilo-
v§m direktorafem,
naptiklad ptikaz :

files -copy ram: df0:devs df0:s

zpiisobi zkopirovani weho, co
je v direktorafich df0:devs a df0:s do
ram-disku.

Volba -days je nasledovina podtem
dnii, které uplynuly ode dne &asu poti-
tate do minulosti, pfikaz :

files -days S dfi:

vypiie vSechny soubory diskety
v dfl, které jsou mladi neZ p&t dnd.

Volba -erase smaZe specifikované
soubory pouze ze zadaného direkto-
rafe (ne z subdirektoraf !), napt:

files -erase -name #?.info ram:

smaZe viechny soubory s
koncovkou .info na ram-disku (volba
-name je popsina niZe).

Volba -m zpiisobi ptechod na $ablonu,
kterou pouzivi MS-DOS, t.j. nasle-
dujici dva ptikazy maji stejny v§znam

ﬁlés -m -name *,p* dfl:
files -name #?.p#? dfl:

Volba -n vyloud¢i hled4ni souborti v
subdirektoriafich.

Volba -name hleda specificky soubor,
napf :

files -name alpha.h
files -name #?.c dfl:
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Volba -newer vypi¥e "viechno", co je
nov&jsi, neZ zadany soubor, napft :

files -newer scr/test.c dird

Volba -older ma stejnou podstatu jako
velba -newer, vypisuje viak pouze
soubory starsi.

Volba -pat zajisfuje pouZiti specialni
$ablony, kterou mimo jiné pouZiva
ptikazgrep, aktera je popsanavnjsle-
dujici kapitole. Pfiklad :

files -pat text[0-9] dfl:

hled4 na disket& v df1 soubor,
kter¢ obsahuje fet&zec, text
bezprostfedné nasledovany &islici.

Volba -r je identicka volbé -r ptikazu
"extract”, t.j. vypisuje jen jména soubo-
rii bez cesty a koncovky.

Volba -rerase je podobna volbé erase,
rozdil je v mazani i v subdirektorafich
zadaného direktorafe, napf :

files -rerase -name #?.info ram: df0:
dfl:

smaZe viechny soubory s
koncovkou .info na ram-disku a na
discich v nulté a prvni mechanice.

Volba -size je nasledovana ¢islem
udévajicim pocet bajtli, ve vypisu se
objevi soubory, které tento rozsah
prekraduji, napf :

files -size 100000 -r Lattice_C_5.0.1:

vypiSe viechny soubory delsi
neZ 100kB na disket& Lattice C_5.0.1
bez cesty a koncovky, t.j. souborylcl a
Ic2.

Volba -type ma dva druhy argumentu,
d zpiisobi vypis jen direktorafi, f jen
soubortl, napf :

files -type d dfl:devs

vypiSe viechny direktorafe
dfi:devs.

Volba -v zajisti vypisovani jmen maza-
nych soubori na obrazovku (stand-
ardné se vypisuji jen jména mazan§ch
direktorafi).

7. grep - Global Regular Expression
Search and Print

grep | > vystupri_soubor] [-] [-] [-
n] [-p] [-q] [-s] [-¥] [-V]

vzor souborl soubor2 soubor3 ...

Grep je program, pomoci
kterého miiZeie hledat a tisknout
fetézce v souborech.

Jednoduchym piikladem miiZze
byt ptikaz :

grep "main" #?.c

ktery zptlisobi hledani slova
"main" ve viech souborech s
koncovkou .c aktuilniho direktoréfe.

Grep pouZiva nékolik znaki ke
svym speciilnim potfebam, a to :
1$~*.+ 1.\
Posledni ze znaki ( \ ) pak slou# k
v§pisu pfedchazejicich, naptikiad pro
hledéani fetézce a+b musite pouZit
ptepisa\ +b:

grep "a\ +b" #%.c

' Obrécené lomitko se viak také pouZi-

va k escape-symboliim :

\n - znak nového fadku (CR)
\s - znak mezery
\b - backspace (znak mazini)
\t - tabulator
\\ - znak)
\xab - islo ab (v $estnackové

soustave)

Hledaite-li napfiklad znak Ctrl

+ C(Cje tfeti znak vabecedg), miiZe-
te pouit ptikaz :

grep \x03 soubor

Nejjednodusdi vzor je pouhé
slovo : '
grep slovo soubor
pokud v8ak hledany fetézec obsahuje
mezery, musi b§t uzavien do
uvozovek :
grep "Fetézec s mezerami” soubor
protoZe jinak by byl fetézec "fetézec"
hledan v souborech "s", "mezerami” a
"soubor”.

Pokracovani pristé.
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Reklama

Gransgasym

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro fe3eni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime: ' ‘

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoltu pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodl v CSFR i v zahranigi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladu a daldich parametrl, opti-
malizaci provoznich postupt atd.,

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

— aplikace zabezpec¢ime podle vasich pozadavklu dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", na$ software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feseni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Eransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. &.: 83397 87
82 93 40
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SLOVNI

Dovolte mi pfedstavit program napsany v GFA
BASICuy, kter§ vim umoZni komfortn&jii praci s profe-
sionalnimy programy, jako je: WORKBENCH, TV TEXT,
DISNEY ANIM. STUDIO a jiné, plné requesti, hla¥eni a
napovéd v anglickém jazyce. Ano nemgylite se jedna se
skutetné o rezidentni program SLOVNIK, umoZiujici
okamZité vyhledani a p¥ipadné uloZeni novych anglickych
slovitek za béhu jiného profesionilniho programu.

Tento program je vhodny i jako pomiicka pro lepsi
pochopeni vyuZiti souborfi s ndhodnym ptistupem dat v
GFA BASICu. Snad jedinou nevyhodou jsou vysoké naroky
na kapacitu paméti - podle rozsahu slovitek. Slovi¢ka je
proto nejvyhodn&jsi uklddat na samostatnou disketu,
kdeZto samotny program SLOVNIK se mnohdy vejde na
disketu s jingm programem. Pokud ne, miZe byt uloZen
spolu se soubory slovitek na samostatné disketd. ZaleZ
tedy na tom, jestli méite dv& nebo jednu disketovou jednotku
a jestli se program SLOVNIK (23KB) vejde na disketu s
programem.

Nyni jiZ k samotnému programu. Tento program je
schopen pracovat jeding s jiZ existujicimy soubory slovidek,
pod souborem A se skrfvaji viechna anglick4 slova zadi-
najici na pismeno a, pod souborem B slova za&inajici
pismenem b, atd.. Zklad pro tyto soubory vytvoti nasle-
dujici program:

FORx=1TO26

c$=CHRS$(x + 64)

n$="DF0:"+c$

OPEN "R"#x,n$,46

FIELD #x,15 AS a$,30 AS b$,1 AS x$

PRINT AT(1,1);"Zadej anglické slovi¢ko."

LOCATE 27,1;

INPUT aa$;

PRINT AT(1,2);"Zadej esky ekvivalent."

LOCATE 272;

INPUT bb$;

WHILE LEN(aa$) <15

us = us + nn

WEND

WHILE LEN(bb$) <30

bb$ =bb$ +""

WEND

LSET a$ = UPPER(aa$)

LSET b$ = UPPER(bb$)

LSETx$=""

PUT #x,1

LSET a$ =UPPER(aa$)

LSET b$ = UPPER(bb$)

LSETx$="T"

PUT #x,2

CLOSE #x
NEXT x
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Pozn. Tato &4st programu je jen pro vytvofeni zikla-
du sloviek, proto ho miizeme po prvnim pouZiti vymazat.

Dalii slova se zadavaji pomoci hlavniho samostatné-
ho programu!

Vlastni program ma 3 zikladni funkce. 1. funkce -
ZADAT. Pomoci ni miiZete zadavat nové slovicka. 2.
funkce - HLEDAT. UmoZ#iuje vyhledat anglické slovi¢ko
s ptekladem, pfi¢emZ neni nutné zadavat celé slovo, nebot
program vyhled4 viechna slovitka, kterd zalinaji vami
napsanymi pismeny. 3. funkce - KONEC. Znamena
ukonceni prace se slovnikem. Program si automaticky
vytvati na konci kaZdého souboru pojistku x$="1",
nezbytnou k tomu, aby program nehledal nové slovicka
mimo rozsah souboru.

Pozn.:Program je napsan jen pro mechaniku DFO.

REM
REM SLOVNIK
REM (C) REDAKCE CASOPISU AMIGA 1992
slovnik:
DIM pole$(100)
OPENW #2,0,0,640,53,512,1024 + 4096 + 4+ 2
TITLEW #2,"ANGLICKO-CESKY SLOVNIK
Ladislav Dolezal, Jasna 273/6, DECIN 10, 40502"
GRAPHMODE 0
menu2:
GOSUB m
TEXT 400,20,"VOLNA PAMET -"
TEXT 510,20,DFREE(1)
TEXT 8,12,"ZADAT
TEXT 8,20,"HLEDAT
TEXT 8,28,"KONEC
COLOR1
sm:
v$ =INKEY$
IF ASC(v$) > 48 AND ASC(v$) <54
SELECT v$
CASE 1"
TEXT 304,12,"1"
DELAY 0.5
GOTO zap
CASE "2"
TEXT 304,20,"2"
DELAY0S
GOTO search
CASE "3"
TEXT 304,28,"3"
DELAY 0.5
CLOSEW #2
END
ENDSELECT
ENDIF
GOTO sm
REM
REM

-1"
.2"
.3"

(set)
(find)
(quit)

53 ZAPIS ***
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REM

ap:

GOSUBm

PRINT AT(25,2);SPACE$(15)

TEXT 8,14,"Zadej anglicke slovicko:"
LOCATE 26,2

FORM INPUT 15,aa$

IF ASC(aa$) <65 OR ASC(aa$) > 90 AND ASC(aa$)
<97 OR ASC(aa$) >122
GOTO zap
ENDIF
zapl:
TEXT 8,22,"Zadej cesky ekvivalent :"
PRINT AT(26,3);SPACES$(30)
LOCATE 26,3
FORM INPUT 30,bb$
IF ASC(aa$) <65 OR ASC(aa$) > 90 AND ASC(aa$)
<97 OR ASC(aa$) > 122
GOTO zapl
ENDIF
zn:
GOSUB disketa
IF chyba =0
GOTO startl
ENDIF
DO
EXIT IF INKEY$§ < >™
LOOP
PUT 0,0,pole$
GOTO
startl:
aa$ =UPPERS$(aa$)
bb$ = UPPERS$(bb$)
nn$ =MID$(aa$,1,1)
n=ASC(nn$)-64
n$ ="d¢f0:" + nn$
i=0
OPEN "r",#n,n$,46
FIELD #n,15 AS a$,30 AS b$,1 AS x$
REPEAT ,
INCi
GET #n,i
UNTIL x$="T"
GOSUB t
LSETx$="T"
PUT #n,i
INCi
PUT #n,i
GET #n,i-1
LSET a$ =aa$
LSET b$ =bb$
[sm‘ ﬂ - LR}
PUT #n,i-1
CLOSE #n
TEXT 8,30,"pokracovani (a/m) :"
LOCATE 26,4
FORM INPUT 11§
IFr§$="a"
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GOTO zap
ENDIF
GOTO menu2
REM
REM #3% FIND ***

TEXT 8,6,"Muzes zadet cele anglicke slovicko nebo
jenom par POCATECNICH pismen. Program”

TEXT 8,14,"vytiskne slovo, ktere je zadani nejblizsi.
Dalsi podobne slovo vytiskne po "
TEXT 8,22,"stlaceni libovolne klavesy, krome
(S=oprava, Q =konec):"
PRINT AT(55,3);SPACES$(15)
LOCATE 553
FORM INPUT 15,na$
IF ASC(na$) < 65 OR ASC(na$) > 90 AND ASC(na$)
<97 OR ASC(na$) >122 ORpa$=""
GOTO search
ENDIF
znn:
GOSUB disketa
IF chyba=0
GOTO start2
ENDIF
DO
EXIT IF INKEY$ < >™
LOOP
PUT 0,0,pole$
GOTO znn
start2:
na$ = UPPERS$(na$)
no$ =MID$(na$,1,1)
n=ASC(no$)-64
n$ ="df0:" + no%
OPEN "r"#n,n$,46
FIELD #n,15 AS a$,30 AS b$,1 AS x$
GOSUB m
REPEAT
INCi
GET #n,i
IFx$="1"
GOTO qw
ENDIF
IF MID$(na$,1,LEN (na$)) = MID$(a$,1,LEN(na$))
INCp
INCx
COLOR 11 .
TEXT 8,(x*8)-2,a$ +" - "+b$
ENDIF
DO UNTIL MID$(na$,1,LEN(na$)) < > MIDS$(a$,
1,LEN(na$))
v$ =INKEY$
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Software

m v$=llsll
GOSUB de
ENDIF
mv$=nqn
GOTO qw
ENDIF
LOOP UNTIL v§< >™
IFx=4
GOSUB m
x=0
ENDIF
UNTIL

MID$(na$,1,LEN(na$)) < > MID$(a$,1,LEN(na$))

ANDx>2 ORx$="T"

qw:
CLOSE #n
IFp=0

TEXT 8,12,"Neznam takove slovo!"
ENDIF
p=0
TEXT 400,30, dalsi slovo (a/n):"
LOCATE 69,4
FORM INPUT 1,r$
IFr$="n"

GOTO menu2
ENDIF
GOTO search
9
’
REM 22 PROCEDURY ***

2

PROCEDURE de

COLORO

PBOX 8,x*8-8,128 x*8-1

PBOX 152,x*8-8,350,x*8-1

PRINT AT(2,x);a$

PRINT AT(20,x);b$

CLOSE #n

COLOR11

TEXT 400,8,"Zadej nove ang. slovicko!"

znoval:

LOCATE 2x

FORM INPUT 15,aa$

IF ASC(aa$) <65 OR ASC(aa$) > 90 AND ASC

(aa$)a <97 OR ASC(aa$) > 122

GOTO znoval

ENDIF

TEXT 400,16,"Zadej nove ces. slovicko!"

znova2:

LOCATE 20x

FORM INPUT 30,bb$

IF ASC(bb$) <65 OR ASC(bb$) > 90 AND ASC

(bb$) <97 OR ASC(bb$) > 122

GOTO znova2

ENDIF

znnn;

GOSUB disketa

IF chyba=0
GOTO start3
ENDIF
DO
EXIT IF INKEY$ < >™
LOOP :
PUT 0,0,pole$
GOTO znnn
start3:
aa$ = UPPERS$(aa$)
bb$ = UPPERS (bb$)
nn$ = MID$(aa$,1,1)
n=ASC(nn$)-64
OPEN 'r",#n,n$,46
FIELD #n,15 AS a$,30 AS b$,1 AS x$
GOSUB t
PUT #n,i
COLOR 2
PBOX 400,0,640,17
COLOR 11
RETURN
PROCEDURE m
COLOR2
PBOX 0,0,640,50
COLOR 11
RETURN
PROCEDURE t
WHILE LEN(aa$) <15

aas = us + nn
WEND
WHILE LEN(bb$) <30
bb$=bb$+" "
WEND
LSET a$=aa$
LSET b$ =bb$
RETURN
PROCEDURE disketa
chyba=0
poc&=0
soubor& =0
GET 0,0,640,53,pole$
REPEAT
INC poc&
IF EXIST("df0:" + CHRS$(poc& + 65))
INC soubor& < >2§
ENDIF .
UNTIL poc& =25
IF soubor&25
GOSUB m
TEXT 200,15,"V DF0 neni disketa se slovicky!"
TEXT 104,23,"Az vlozis spravnou disketu,

zmackni libovolnou klavesu.”
chyba=1
ENDIF
RETURN
O
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AMIGA 500 PLUS A KOMPATIBILITA

V Amize 500 plus nabizi firma Commodore podita¢ pod 1000
DM s rozSifenym hardware i software. Av§ak do jaké miry je novd Amiga
kompatibilni? MiiZe byt hardware pfedchozich modeld jesté pouZitelny?
Rekneme vim, zda si novd Amiga zaslouz oznaeni plus. Kdy? pfedsta-
vila firma Commodore novou Amigu nebo také jen novou revizi
zdkladni desky, hidali vjvojové firmy pfidavnych produktd, zda se s
timto vyrobkem bude jejich hardvare snaset na 100%. To samé plati
samoziejmé i pro kupujici. Co vlastné€ potfebuje novy potital, kdyby se
nedala pouZit osvéd&ena pfidavna zafizeni?

Amiga 500 plus vypada zvenku tak, jako by se nic nezménilo.
Teprve podrobnéjSim priizkumem objevime rozdily oproti normalni
Amize. Rovné€Z poloha a obloZeni pfipojovacich portd zistava stejné.

NE VSE FUNGUJE

Uvnitf je to o poznani zajimav&jii: jako prvni je na
zékladni desce napadny akumulator pro zabezpe&eni Cipu
hodin pfi vypnutém poéitaéi. U pilivodni "pétistovky" byly
hodiny pouze sou¢asti modulu roziifené paméti, zasouvané
do pamétového slotu na spodni stran& po&itate. Kdo by si
chtél pro Amigu 500 plus tuto kartu potidit, musi pocitat s
obtiZemi, protoZe dvoje hodiny v jednom potitadi, to nemi-
Ze délat dobrotu. Tato okolnost byla zndma i pracovnikiim
vyvoje firmy Commodore. Proto se na zikladni desce
nachézi mistek (Jumper) ozna&eny "JP9". Pokud se u ngj
spoji ob€ letovaci o¢ka, chovaji se tovarng osazené hodiny,
jako by nebyly, a tak se daji teoreticky pouZit i starii
pamétové karty. Pro A500 + je k diposici karta A501 +.

Svetové Casopisy testovali riizna interni pam&fova
roziifeni: "A 502" od 3-State a "Golem-RAM-Board 512
KB" firmy Kupke b&haly bez problémi. RAM karet je
vyuZitelna jako Chip-RAM.

VEtsi paméf neZ t&chto 512 KByte u interniho
roziifeni firma Commodore nepfedpokladala. Kdo by
chtél vice paméti, musi ji vsunout do expanzniho portu ve
form& externi karty. Pfece viak né&ktefi vyrobci objevuji
skuliny v trhu a vyvijeji interni pamé&tfové karty aZz do 9
MByte RAM. V piipadg instalace t&chto karet v§ak musi-
me Amigu otevfit (sundat kryt a pod nim leZici kovové
stinéni) a na patici Gary-¢&ipu nastréit meziadaptér. Dale je
jedt€ nutné letované propojeni nebo je$te dalii adaptér pro
patici procesoru a zm&ny n&kolika mistkii (Jumpers).
Podle roziifeni pamé&ti musime provést jest& ptizplisobeni
Agnus Cipu instalovaného v potitaci (Fat Agnus 8371: 512
KByte Chip-RAM; Fat Agnus 8372: 1 MByte Chip-RAM).

Amiga 500 plus je vybavena &ipem Fat Agnus 8375,
jenZ umoZituje aZ 2 MByte Chip-RAM. 8375 je podle firmy
Commodore kompatibilni s 8372A, jenZ vykonava svou
sluZbu uZ v Amize 3000.

Kdo se obava samych komplikaci u velk§ch internich
RAM-karet, ma pravdu. Zadné z testovanych roziiteni
("Big-ram 25" od firmy W.A.W. Elektronik, "A580" i "AS80
Plus”" od firmy 3-State, 2,5-MByte-Erweiterung od firmy
Rossmoller) nefungovalo s vice jak 512 KByte RAM (tedy
s Gary-adaptérem).

Z karty "Power-PC-Board" firmy KCS, umistované
rovnéZ do prostoru na spodu poé&itade, jsme nedostali
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kromé zelené obrazovky Zadnou reakci. Také druhy MS-
DOS emulator pro Amigu 500, "ATonce" firmy Vortex, v
Amize 500 plus viibec nechodil. Tyto fy jiz v§ak pfedstavily
nové verze téchto vyrobkt pro A500 +.
POZOR U INTERN{CH ROZSIREN(

Je nechodici ATonce §patnym znamenim pro
Turbokarty? "AdSpeed" (68000 se 14 MHz) firmy ICD
nefunguje. Naproti tomu "Hurricane H500" (68020) a
"Stormbringer H530" (68030) firmy Memphis pracuji bez
zavad. Aviak lehce zm&néné rozvrZeni zakladni desky
Amigy zptisobuje t&€Zkosti. Poloha n&kolika kondenzétort
byla zméné&na, takZe vybrani v kartach, odpovidajici
ptvodnim poloham, nepadnou.

Je zde viak naopak dobra zprava pro odpiirce blika-
ni pti interlace-modu, interni Anti-Flicker karta "Multi-
vision 500" firmy 3-State (nasazujici se na patici Denisy)
pracuje podle poZzadavkii. Nové grafické mody, které
umoziuje "Denisa 8373" nejsou podle oekavani plné
podporovany. U SuperHires chybi vodorovné kazdy druhy
pixel. Productivity-madd je bran na védomi pouze se zmate-
nymi ptedlohami. Viechny tyto problémy jsou znamé uz od
Anti-Flicker karty pro Amigu 2000.

Tolik k internim roziitenim. Jak to vypada s kompa-
tibilitou hardware, pfipojovaného na expanzni port?
Viechny testované systémy pevngch diskli (Golem SCSI II
od firmy Kupke, Supra 500 XP od firmy Supra, GVP
A500+ od firmy GVP/DTM a Oktagon 500 od firmy bsc)
funguji bez zavad. Roziifeni paméti, nainstalované u
prvnich t¥i kandidat{, ndm Z4dné bolesti hlavy nezpiisobilo.

V ptipad¢ software se ukazuje pfiznivy obraz.
Vyrobci méli jiZ od predstaveni Amigy 3000 dostatek ¢asu
otestovat své programy s Kickstartem a Workbenchem 2.0,
takZe problémy u novych uZivatelskych programi prakticky
nebudou.

Na zakladg vysledku testu se ukazuje, Ze problémy
jsou hlavng s internimi roz3ifenimi. Je jasné, Ze zde musime
pockat na specialni verze, odpovidajici pozadavkiim Amigy
500 plus.

Denise 8373

Zakazkovy &ip byl osazen jiZz v Amize 3000. Nabizi
nové grafické mody s vysokou rozli$ovaci schopnosti.
Fat Agnus 8375

Cipje kompatibilni s 8372A v Amize 3000 a umoziu-
je aZz 2 MByte Chip-RAM (vlevo Kickstart 2.0-ROM)
Revize

Novym modelem provedla firma Commodore u
Amigy 500 jiZ revizi 8A.

RAM
Amiga 500 plus je vybavena 8-MBitovymi Cipy. S tim
je k dispozici jiz v zdkladnim vyrobku 1 MByte RAM.

Cip hodin

Jako u Amigy 2000 a 3000, jsou hodiny osazeny jiZ
do zakladni desky. (]
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ASSEMBLER

Pavel Precek

Cast 8.

SYSTEM

V této kapitole ponékud odbo&ime od naseho téma-
tu a podivame se na chvili na stavbu systému Amigy.
Veskeré odkazy, které budou uvedeny, se vztahuji k Amiga-
ROM v 1.3 (34.2), ktera je v soucasné dobé& nejrozsifené;si.

ProtoZe si osobné myslim, Ze¢ nejlepsi je ucit se
zjiSfovanim, jak je napsan cizi program, podivame se dnes
trochu na syst¢ém. Hlavnim objektem ktery stoji za
pozornost, je AmigaROM. To proto, Ze pouze s &istym
strojakem nevystacite a ob&as bude nutné néco z ROMky
pouZit, aby byly Vase programy systémové a fungovaly na
wech verzich Amigy. Tak se alespot podivejte, jak ROM
zalina.

ROM V SYSTEMU

KaZdy computer je vybaven jakousi nepatrnou inte-
ligenci, kterA mu umoZni alespoh reagovat na podnéty
okoli. V ptipadé Amigy se jedna pfedev§im o rozpoznéni
vloZené diskety a ve vykonavani uréitych postupi tak, aby
systém mohl plnit dkoly zadané €lovékem. Takovato
¢innost musi nastat ihned po zapnuti a proto je program
uloZen v pevné paméti ROM, kde se nesmaZe ani po vypnu-
ti pocitace. V Amize ma tato ROM délku 256kB a progra-
my nutné pro minimélni chod systému zabiraji pfiblizné
polovinu kapacity ROM. Zbytek tvofi rutiny nabidnuté
uZivateli, bez nichZ by Amiga sice fungovala, ale chovala by
se asi jako pécécko. Fak je vyuZit, si povime pozdéji. Dnes
se podivime dle mého nazoru na zajimavou véc, a to jak
startuje Amiga po zapnuti. Zaroveh tak uvidite, jak se da
lecemus pfiucit.

RESET A START

Po zapnuti pocitate nastava v elektronickych obvo-
dech na okamZik chaos. Alespoi do doby, ktera je dana
zpozdénim kfemikovych polovodici.

Po uplynuti tohoto kratkého &asu nastava lavinovité
nastavovéni obvodii do uréitého stavu - napéti na vistupech
pfestava kmitat a za¢ne se bliZit k jednomu ze dvou
logickych stavil. V tomto &ase nasazuje oscilator kmity a
celé zapojeni zacina pomalu a jist® reagovat na zm&ny na
hodinovych vstupech. Obvody zalinaji realizovat poZa-
dovanou funkci.

-V Amize dochazi v této chvili k zajimavé
skute¢nosti, kterd je w8ak pro start maximalng dilezita.
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Zalina tzv. Overlay ROM over RAM.

Doslova - pfekryti ROM pies RAM. Jak se také
pozdé&ji dozvite, ROM je hardwareové pfipojena kromé
standardni adresy $FC0000 na adresu 0.

Procesor po resetu zalina startovat. Po startu
MC68000 nacita obsah adresy 0 do SP a adresy 4 do PC
registru. Podivéte-li se na &tvrty byte AmigaROM, zjistite
adresu, na kterou se tedy po resetu skoli. Perfektné
vymysleno! Tolik k hardwaerovému startu.

Na Amize je zajimava skute¢nost, Ze je stavéna s
ohledem na maximalni softwareovou kompatibilitu s
dal3imi verzemi. Dle mého nazoru je zajimava skute¢nost,
7e Amiga se snaZi po startu nakonfigurovat a rozpoznat co
moZna nejvice pripojenych periférii. Klasickym pfikladem
budiZ problém s hodinami, kdy Amiga neni schopna sama
zjistit ¢as z karty, aviak vyjimka potvrzuje pravidlo. Na
druhé strang je elegantné vyfe¥eno pfipojovani daldich
ROM moduli.

Rom moduly jsou konfigurovany tzv. magickymi
&isly. Princip této metody spoéiva v testovani urdité oblasti
paméti na ptitomnost definované hodnoty. Hodnota se
vétsinou vybira jako "rozumné" &islo pro &lovéka, napf.
posloupnost "123456". Finta metody spofiva v tom, Ze
pravdépodobnost, Ze v oblasti, kde neni nic hardwareové
ptipojeno, se miiZe objevit "123456" je velmi velmi mala.
Vétsinou tam budou nuly nebo $FFFF. U Amig se jako
magického &isla pro ROM pouZiva &islo $1111.

Konfigurovatelnost v&tiiho mnoZstvi moduli se
zajistuje tak, Ze kazdy "vy3§i" modul zji$tuje pfitomnost
modulu logicky "niZsiho". Porusi-li se toto pravidlo napf.
nékde uprostied, systém pak polovinu modulii "nepozna".

AmigaROM za&ina od adresy $FC0000, aviak lze ji
"najit" uZ od adresy $F80000. AmigaROM se totiZ mapuje
"dolit" a je to zaleZitost Cisté hardwareova, takZe s ni nic
neudélame. Pfesto podivate-li se hned na druhy byte od
zatatku, zjistite, Ze dojde-li ke startu z "pravé” ¢i z "mapo-
varné" oblasti, vie nakonec b&Zi v adresach $FC0000 a vys.

FORMAT AMIGA ROM MODULU (original ROM)

adresa hex. vypis disas. komentaf

$FC0000 1111 72 ;magické ¢islo ROM

$FC0002 4EF900FC00D2 JMP $FC00D2 ;skok na START do
;"pravé” Casti

$FC0008 0000FFFF 222 :

$FC000C 00220005 222 ;interni isla verzi rutin
;vROM

$FC0010 00220002 222 3

$FC0014 FFFFFFFF 227 ;pravdépodobné jakasi
;"zarazka"

Od této adresy za&inaji ASCII tdvodni ochranné
texty, tj. copyrighty firem.

Viimnéte si, Ze na $FC0018 je uloZzen ASCII text
udavajici verzi kickstartu ve vaSem pocitaci. Tady je jeden
z divodii, pro¢ nejede napf. program DRIVE_ACCE-
LERATOR, ktery zam&rn& tvrd¢ skate do ROMKky na
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absolutni adresy a kontroluje si proto verzi kicku, pro kter§ -
je napsén, nebof je evidentni, Ze ka?d4 verze kicku je mirng
upravena a tak "nesedi” absolutni adresy.

$FC0018 65785563 m ; DC.B ’exec’
SFC001C  2033342E3220 77? ;DCB’34.2°
SFCO0A8  657865532E6(C69627261727200 ; DC.B ’exec.library’

; 0,0
SFCOOB6 4AFC ILLEGAL instr. ; tzv. RESIDENT

; struktira
SFC00B8  00FC00B6 ; ukazatel na zad4tek

; struktury
SFO00BC  COFC3276 ; ukazuje na dalsi

; RESIDENT
SFC00C0  ¢022 :RT_FLAG,

: version
SFC00C2 097 : TYPE of MODULE

; = 09 - library,

; $78 = priorita
SFO00C4  O00FCO0AS ; ukazatel na

; "exec.library’,0
$FO00C8  00FC0018 ; ukazatel

; na komentar
$FC0OCC  00FC00D2 ; zal4tek strojového

; k6du

Tady zadin4 start systému po RESETu. Aby jste si
udélali jakousi pfedstavu, uvadim zde pouze prvni stranku
mého komentafe ROM. Dal¥i pokra&ovani je jiZ dosti sloZi-
té a pfesahuje rozsah strinky, jeZ mi byla vtomtc vgborném
tasopise poskytnuta. Neuvadim HEXA, nebof je to
zbyte<né.

SFC0OD2 LEA $40000,A7 ;Nastav po&dtetni hodnotu
;zasobniku

SFCOOD8  MOVE.L #$20000,D0 ;a tekej 131072 cykld

SFCOODE SUBQ.L #1,D0 ;pravdépodobné ne
;probéhne test

SFCOOE0 BGT.S $FO0ODE ;kldvesnice apod.

Viimnéte si této, ponékud nesmyslné &4sti progra-
mu. Do A0 je uloZena adresa AmigaROM a do Al adresa
"stinové, externé pfipojitelné ?" ROM.

Nésleduje test na shody, jehoZ vesledek je naprosto
evidentni. (neshoda) To mne v¥ak logicky vede k tomu, Ze
$FCO0EC je jakysi dakf ENTRY POINT.

Nebo Ze by existoval kardware, kiery by mohl "nési-
lim" odpojit stinovou ROM, aby nastartoval on sam jako
prvni?

SFCO0E2

LEA  $FC0000(PC),A0 ;zalitek AmigaROM

SFCO0E6 LEA  $FO0000,A1 ;adresa "stinové" ROM

SFCOOEC CMPA.L A1,A0 ;

$SFCOOEE BEQ.S $FC0OFE ;Tento skok se

7 ;"normalné&" nemiiZze

;vykonat

SFCOOF0 LEA  $FCOOFE(PC),AS ;adresa, kde strojovy
;k6d pokratuje

SFCOOF4 CMPLW #31111,(A1) ;otestuj MAGICKE ¢&islo
;(pfipoj. ext. ROM ?)

SFCOOF8 BNE.S $FOO0OFE ; ROM neni nebo
;neobs. mag. &islo - skod

SFOOFA  JMP 2(Al) ;stinovi ROM pfipojena,

' ;sko¢ na ni

Tady bych cht&l upozornit na zajimavou skute&nost.
Jak vidite, ski¢e se na druhy byte od zakatku. Porovnejte si
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s timto postupem zatitek AmigaROM a zjistite, Ze autofi
vymysleli solidni programové propojeni mezi systémem a
uZivatelskym hardwarem. V praxi se tento zplisob
"MAGIC_NUM and JUMP" béZn€ pouZiva. Pro navrat ze
stinové ROM se pak pouZje instrukce JMP (AS).

$FCOOFE MOVE.B #33$BFE201  ;bity CTAA_LEDaOVL
;jako vystup
$FC0106 MOVE.B  #2$BFE001  ;zméii barvu power _LED
$SFCO10E LEA $DFF000,A4  ;zatitek DMA oblasti
$FC0114  MOVEW  #$7FFF,.D0  ;kéd "vie vypnout”
$FC0118 MOVEW DO0,S9A(A4) ;INTENA stop pferusenim
$FC011C  MOVEW DO0SIC(A4) ;INTREQ stop pferuienim
$FC0120 MOVE.W D0,$96(A4) ;DMACON stop DMA
$FC0124 MOVEW  #$200,$100(A4) ;"hrubé" rozliSeni obrazovky
$FC012A° MOVEW  #0,5110(A4) ;BPLDAT
SFO0130 MOVE.W  #$444,$180(A4) ;na obrazovce naskoti Seda
;barva
$FC0136 MOVEW #8,A0 ;0d adresy $000008 jsou
;vektory MC68000
SFC013A MOVEW  #2D,D1 :ktergch je jich 46 (dbf pogits
;a 1vice)
$FCO13E LEA $FC05B4(PC),Al ; a budou naplnény
;touto adresou
$FC0142 MOVEL  AL(A0)+ :
SFC0144 DBF D1,SFC00142
$FC0148  BRA $FC3100 ;toto jsem nazval

;"HELP TEST"

V praxi existuji de-facto pouze dva sméry, kiergmi
je moZné se ubirat po RESETu:

a) Totalni vymaz vieho, co je v paméti - metoda
LIKVIDATOR

b) Snaha obnovit co se da, pokud to jde. KdyZ ne, tak
bod a) )
Amiga diisledng pou¥iva bod b). Jak sami uvidite,
ne vZdy je to cesta spravna (oblasné zacykleni) a tak si
alespon ob&as procvidite zapinani a vypinani zdroje.

Je-li systém poSkozen, tak to doslova "kfi¢i z plnych
taktii" na adresu $0.

$FC3100 MOVEL #-1D6 g

SFC3106 CMPLL  #$48454C50,0 ;otestuj, je-li na $0 text
YHELP’

$FC310E BNES $FC014C ;neni, névrat s -1v D6

$1°C3112 CLRL DO ;nuluj DO

$FC3116 MOVEM.L $100,D6-D7 ;a z oblasti uZiv. vektord
;pfesuii data

$FC311C BRA $FC014C ;ndvrat.

Pozn: Doufam, Ze po zvefejnéni této rutiny

nevznikne hromada primitivnich virdl "sedicich" na $100.

$FC014C MOVEL 4,D0 ;ExecBase musi byt sudé
;Cislo

$SFC0150 BTST #0,D0 ;tj. bit #0 = 0

$FC0154 BNE.S $SFC01CE ;neni nulovy, liché &islo,
;chyba

$FC0156 MOVEL DO0,A6 ;ukazatel na knihovnu
;se zpravidla

SFC0158 ADDL  $26(A6),D0  ;umistuje do A6

$FC015C NOT.L DO ;na offsetu $26 je doplnék
;ExecBase

$FCO1SE  BNES $FC01CE ;a je-li chyba (0 ), sko¢

$SFC0160 MOVEQ #0,D1 ;pocateéni stav do D1

$FC0162 LEA $22(A6),A0 ;Proved’ checksum oblasti
;od offsetu $26
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SFC0166 MOVEQ  #$18,D0 ;(promé&nné exec zaujimaji
;celkem 19 WORD#)

$FC0168 ADDW  (A0)+,D1 ;postupné s&itej

SFC016A DBF DO0,SFC0168 3

SFC01I6E  NOT.W D1 ;a soudet musi byt SFFFF

$FC0170 BNE.S SFC01CE ;neni-li po negaci nula,
;chyba

SFC0172 MOVELL $2A(A6),D0  ;ColdCapture vektor nesmi

: ;byt nula

$FC0176 BEQ.S SFC0184 ;ma-li se na néj skodit

SFC0178 MOVEL DO0,A0 ;skédkat se d4 jen pomoci
;adres. registri

SFC017A LEA  SFC0184(PC),AS ;névratova adresa do AS

SFCO17E  CLRL $2A(AS6) ;po RESETu lze skodit
;normalné jen 1x

$SFC0182 JMP (A0) ; HOPLA ! Pozor na viry !

$FC0184 Zde strojovy kéd pokracuje.

Jak sami vidite, je start Amigy vyfeSen vcelku
solidng. TaktéZ jste se dozv&dé&li, pro simnoho viruskillerd
hlid4 offset $2A, nebot je to jedna z adres, na kterou se
skade po resetu. Jak udélat sviij rezidentni program si
moZn4 povime brzy. AZ budete v systému "jako doma’,
naleznete zde navod, jak si udélat sviij ROM modul.

Timto &l4nkem chci také "vyprovokovat" néjaké jiné
hardweristy k experimentim s EPROM moduly. Myslim,
¥e vysledky by zajimaly mnoho &tenéfi tohoto Easopisu.

O
Pokracovani pFisté.

REKURENCE - OPAKOVANI

Assemblerovy program "Fakultaet.asm" ukazuje
programovéni rekurence v assembleru na rekurentnim
vypoctu faktoridlu. Vystupu vysledku se ztekneme, protoZe
tim by se program zna¢n& prodlouZil. Abychom funkce
programu diikladné&ji prozkoumali, budeme muset tak jako
tak pouZit ladici program, se kterym miiZeme nakonec
vysledek zkontrolovat. V tomto p¥ipadg, "5!", musi byt v
registru d0 jako vysledek 120 ($78).

move.l #5,d1 ; zpocitat 5 faktorial

jsr fakultaet

rts

fakultaet:
cmp.1 #1,d1
bne goon
move.l #1,d0
rts

goon:

; 1 faktorial je 1

movem.1 d1,-(sp)
sub.1 #1,d1

jsr fakultaet
movem.1 (sp) +,d1
mulu d1,d0
ext.1d0

rts

9

9

; n faktorial rozlozit na
; n-1 faktorial krat n
;0! = (n-1)! *n]

;

H

K lepSimu pochopeni funkci rutiny "Fakultaet” vam
ukaZeme jest€ C-program, ktery Glohu ¥ei stejnym zphiso-
bem.

Princip spo&iva vtom, Ze "5!" se rozloZi na "5*4!", "4!"
na "4*3!" atd. To se dé&je tak dlouho, dokud program nena-
razi na "1!", coZ vi, Ze je "1". Praktické vyuZiti programu je
urlité nepatrné, protoZe k vipottu faktorialu je lepsi vyuZit
smy¢ku, aviak program nim objasiiuje princip ‘reku-
rentniho programovéni v assembleru, co? 1ze pozd&ji vyuZit
pfi feSeni komplexnich problémi.

Ptekladaci navod pro C-program (Aztec C5.0) zni:

cc Fakultaet.c
In Fakultaet.o -1¢
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A pro assembler-program (Aztec C5.0-Assembler):

as Fakultaet.asm
In Fakultaet.o -1¢

main()
printf(*%d faktorial je %d.\n",5 fakultaet(5));
int fakultaet(int 0+ slo)
if(0 + slo > 1) return(fakultaet(0 + slo-1)*0 + slo)

;/#n! = (n-1)! *n ¥/
else return(1); /* 1 faktorial je 1 %/

NEZPRACOVANE TEXTY

Funkce "RawDoFmt" dava programétoriim v
assembleru do rukou potfebny nistroj, protoZe odpovida
C-funkci "printf()". Pfevezme funkci podle ukézini na
formatovy fetézec, datové pole nebo malou rutinu, ktera
pfijimé znak za znakem textovy vystup funkce.

Formatovy fetézec miiZze obsahovat kromé&
normalnich znaki té2 "%"-ptikazové znaky znamé z jazyka
C. Pokud se ve znakovém fetézci maji vyskytovat téZ "%",
napieme misto toho jednodule "%%". Za znakem "%"
mohou nisledeovat tyto volby:

%I-] [sirka] [-hranice] [1][d|x|s]c]

INZERCE

PRODAM
AMIGA 500 (pouZité - cena kolem 10 tisic.)
+

Pfislusenstvi: Sampler (790,-), Externi FDD 3,5 (2800,-),
Rozéifeni RAM na 1 Mb (990,").
Na dobirku !
L. Némec
M. Burese 818,
572 01 Poli¢ka
tel.: 0463/22913 - rano.

Adresa:
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POZOR NA FISH DISK 622!

Ondrej Krebs

Tvorcovia virusov nezahAlaja. Ale tak isto nezahala
ani Safe Hex International, tak?e sa s vami m6Zem podelit
o jedno takmer senza¢né zistenie. Ako uZ hovori samotny
nézov, pozor na Fish disk &islo 622. Bol na fiom objaveny
trojsky koh.

Ale nechajme prehovorif fakty:

- tr6jskym kofiom je sdbor "Challenger d.Main" dlhy
126336 bytov, ktory po spusteni infikuje tieto stibory:

- v adreséri "c" je prikaz "Setclock” nahradeny samotnym
implodovanym virusom (tzv. bombou) s rovnakou dizkou,
akt mal i povodny prikaz "Setclock” (t.j. 4884 bytov).

- potom je do adreséra devs/keymaps pod ndzvom "a" uloZe-
ny povodny prikaz "Setclock” (4884 bytov).

- adresir devs/keymaps je infikovany aj daliou &asfou
bomby, ktora je sem uloZena pod nizvom "rca" (implo-
dovani di¥ka stiboru "rca” je 5328 bytov).

- dokéZe infikovaf aj harddisk.

- pre svoju &innost nemeni Ziadne ukazovatele (vektory), &o
znamend, Ze v pamiti neostava rezidentnym (nedokaZe
preZt najbliXi reset).

- &o sa tyka jeho &innosti, kaZdoro&ne 24. jtila (¢ervence) na
dva aZ tri dni zmrazi po&itag. Teda, ak sa po spusteni uvedie
do Cinnosti aj virus, potital sa zablokuje a nie je moZné
okolvek spustif.

- prave 24. jila sa v pripade infekcie na vafom monitore
objavi text:

"Guten Tag, hier ist der Guru Ihres Amiga-Compu-
ters. Laut Arbeitsvertrag habe ich das Recht auf einen
Meditationstag pro Jahr. In meinem Fall ist das der 24. Juli
jeden Jahres. Da wir heute dieses Datum schreiben, stehe
ich Thnen erst morgen wieder zur Verfiigung. Bitte habem
Sie Verstindis dafiir, denn auch wir Gurus miissen einmal
ausruhen". :

(Volne preloené: Dobry dei, hovori k Vam Guru
potitata Amiga. Podla pracovnej zmluvy mam pravo na
jeden medita¢ny defi za rok. V mojom pripade je to 24. jil
kaZdy rok. PretoZe prave dnes sa pi¥e tento ditum, som
Vam od skorého rana k dispozicii. Prosim chépte to, ved
aj my "GURU-ovia" si musime raz za rok oddychnut.)

- v siibore "rca” sa nachadza eite aj d'alii text:

"Sehr gechrtet Anwender, dies ist eine VIRUS-
Infektion. Thr Computer ist vorliufig damit beschiftigt, die
Krankheitserreger zu bekampfen. In 1 bis 3 Tagen wird er
wieder zur Verfiigung stehen, da es sich nur um eine leichte
Erkrankung handelt.

Die Ansteckung erfolgte iibrigens durch das
Programm "Challenger". Falls Sie Regressanspriiche
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geltend machen wollen, dann wenden Sie sich bitte an den
entsprechenden Handler. Ihr Computer ist voriibergehend
an einem Virus erkrankt. Bitte versuchen Sie es morgen
wieder, dann sollte die Sache durch den Guru beseitigt
worden sein. Bonn, %d.%d.%d Erhebung des
Statistischen Bundesamtes Sehr geehrter Anwender! Das
Statistische Bundesamt beschaftigt sich u.a. mit PD-
Software. Wenn Sie im Besitz des Programms "Challenger”
sind oder waren, dann teilen Sie uns doch bitte mit, wieviel
Sie dafiir bezahlt haben. Vielen Dank fiir Ihre Miihe.

(1) Ich habe weniger als DM 4 gezahit
(2) Ich habe DM 4 oder mehr gezahlt
(3) Ich kenne das Programm nicht

Bitte driicken Sie jetzt die entsprechende Taste".

(Opit volne: VaZeny uZivatel, toto je virusova
infekcia. V4§ pocita¢ je predbeZne zamestnany tym, Ze
bojuje s chorobnym roztilenim. Za 1 - 3 dni bude znova k
dispozicii, jedna sa len o lahsie ochorenie.

Nakazenie sa podarilo pomocou programu
"Challenger". Pripadné reklamacie vybavuje Vas
obchodnik. V4§ polital prekonédva virusové ochorenie.
Prosim skiste to opaf zajtra, potom bude cela zaleZitost za
pomoci Guru odstranena. Bonn %d.%d.%d vySetrovanie
Spolkového tatistického tiradu, vaZeny uivatel. Spolkovy
$tatisticky Grad je zamestnany okrem iného aj PD- Softwa-
rom. Ak vlastnite program "Challenger", povedzte nam,
kolko ste zai zaplatili. Vd'aka za Va$u namahu.

(1) Zaplatil som menej ako 4 DM
(2) Zaplatil som viac ako 4 DM
(3) Tento program nepoznim

A teraz prosim stladte prislusni klavesu.)

- nebolo zstené, Ze by virus spdsoboval nejaké
vaZnejsie Skody.

KaZdopadne, sme presved&eni, Ze tento virus je
dielom samotného autora hry Challenger, pretoZe vietky
stibory maji na Fish disku 622 rovnaky datum uloZenia.
Preto sme sa rozhodli celd zaleZitost predat do rik
nemeckej policie.

Tu je adresa autora virusu:
Udo Haisch
Frohe Arbeit 13
W-6800 Mannheim 31

Nemecko

A nezabudnite, nad bezpe¢nostou vaSich dat
neustale bdie

SAFE HEX INTERNATIONAL
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Workbench

WORKBENCH v.2.0

Tng. Bruno Breyt

Novy operaéni systém
Workbench 2.0, ktery je standardné
doddvan k Amize 3000 a ktery podle
informaciz 6.91 Ize poFidit za 170.- DM
i pro Amigu 500 a Amigu 2000, nabizi
Fadu zajimavych moznosti. Majitel
WB 2.0 obdrii kromé OS také
souhmny popis nejdiilefitéjsich funkci
a uZiteCné tipy pro zacldtecniky. Podle
nasSeho minéni se nékup nového
operacniho systému vyplati.

Na obsluze Amigy se v zasadé
nic nemé&ni. Také s novim WB 2.0 se
potita ovlada ve dvou rovinach:

1 - Graficka rovina WB (¥izeni pomo-
ci mySi). Na virtualni obrazovce
(Screen) Amigy, nazyvané také
pracovni plochou (Workbench),
reprezentuji malé grafické obrazky
(ikony, piktogramy) pfipojenid média
s daty. Dvojitym stisknutim (kliknu-
tim) mySi na n&které ikong, je tato
otevfena. Objevi se okno s vypisem
obsahu ikony. Dvojim kliknutim na
softwarové ikoné, tzn. na ikong, ktera
reprezentuje spustitelny program, se
tento program rovnou odstartuje.

2 - Textova rovina Shell (fizeni z
klavesnice). Ve specidlnim okné& se
spousti uZivatelské programy nebo
systémové programy (povely DOS)
zadanim jejich ndzvu. Naptiklad chce-
me-li spustit systémovy program DIR
(vypis obsahu aktudlniho datového
média), napieme "dir" a pak stiskne-
me klavesu < RETURN >

Novy WB 2.0 se pozna na prvni
pohled jiZ podle novych systémovych
barev a pak podle nového okna WB.
U starych verzi WB se symboly uZiva-
telské plochy nachazely pf¥imo na
obrazovce. Programové okno &asto
ptekryvalo ikony disket. Pokud bylo
tfteba na nich kliknout, muselo se
nejdfive okno pfesunout, zmensit
nebo zavtit. U WB 2.0 si sami miZete
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uréit, zda okna a ikony datovych médii
maji byt na obrazovce WB samostatné
nebo zda se maji znazornit ve
specialnim okné&.

U pfedchozich verzi OS bylo
tfeba k posunuti obrazovky s WB
umistit kurzor my8i (tzv. mysi Sipku)
do horni lifty okna. U WB 2.0 sta&i
stisknout levou klavesu Amiga a levé
tladitko na mysi. Tak dlouho, jak dr#-
te stisknuté tlatitko mysi, miZete
pohybem mysi vertikilng¢ posunout
obrazovku s WB.

Chcete-li pfemistit okno nebo
ikonu, tzn. symbol mate jiZ pfilepen na
kurzoru myi a vodite jej po obra-
zovce, a v této fazi chcete zahajeny
proces pferusit, stali stisknout pravé
tladitko mysi (tzv. tlakitko menu) a
prib&h bude ihned pferufen. TotéZz
funguje pti zmé&né velikosti okna nebo
aktivizaci ikony. Stisknéte pravé
tla¢itko na myi pfi stisknutém levém
tla&itku a je po problémech.

Kurzor mysi se necha vodit po
obrazovce také kurzorovymi klave-
sami na klavesnici. Stisknéte je
spole¢né s pravou nebo levou klavesou
Amiga. Pokud k tomu je$t¢ stisknete
klavesu < Shift >, bude se kurzor my$i
pohybovat rychleji.

Nové okno WB obsahuje
stejné, jako viechna ostatni okna novy
symbol pro Zoom a Scroll. Zoom
zmen$i okno na minimalni velikost.
Okno WB pak ma velikost asi jako
postovni znamka. Opakovanym
stisknutim na "Zoom" se zmen3ené
okno opét nastavi na ptivodni velikost
(nastavenou pomoci Snapshot).
Posouvaci ter&ik (Scrollgadget) - mala
Sipka na pravém spodnim okraji okna
- posouva obsah okna po malych
krocich. Pomoci pfepinaciho symbolu
"Popfedi" a "Pozadi" mate moZnost
okna zasouvat za sebe. Ob& funkce
jsou u WB 2.0 spojeny do jednoho
ter¢iku. Naléza-li se okno za n€kterym
jingm oknem, pak stisknutim
pfislu$ného symbolu se objevi v
popifedi a druhym symbolem jej lze
odeslat do pozadi. KdyZ je okno
umisténo mezi daliimi dvéma okny a

ma-li bt toto okno odesl4ano do poza-
di, pak je tfeba stisknout jest& klavesu
< Shift >.

ZkuSeng&jsi uZivatelé Amigy si
nechévaji vZdy na okné¢ Workbench
jesté oteviené okno Shell, protoZe
mnohé operace se vykonavaji rychleji,
jsou-li spustény jako povely DOS z
okna Shell. N&které operace jsou
dokonce proveditelné pouze ptes
Shell. Okno Shell viak potfebuje
misto na Workbench. Pro zadéni jen
jednoho povelu DOS je v novém WB
2.0 ptislu¥ny nastroj. Zavolanim pove-
lu z menu "Workbench/Execute
Command", nebo zkratkou z klavesni-
ce
<Prava Amiga> + <e>, se otevie
povelovy fadek. ZapiSte sem povel,
ktery ma polita¢ vykonat a pak
stiskn&te klavesu < RETURN > nebo
klikn&te na teréiku "OK". Pokud si
operace vyZaduje zad4ni textu, otevie
se k tomu automaticky okno, které
zmizi teprve po kliknuti na jeho uzavi-
racim symbolu. Pomoci "Cancel"
misto stisknuti klivesy < RETURN >
(resp. "OK"), zabrénite provedeni
povelu.

Po zavolidni "Execute
Command" (z menu) se v povelovém

‘fadku objevi pfedchozi provedeny

povel. Zpravidla jiZ neni potfebny.
Snadno jej smaZete kombinaci klaves
<Prava Amiga> <e> <x>
(podrZet stisknutou klivesu < Prava
Amiga >, stisknout <e> a pak

<x> ). Zapamatujte si, Ze <Prava
Amiga> + <x> vieobecn maZe
obsah zad4avaciho fadku.

Pomoci menu "Window/View
By" si miiZete zvolit jeden ze &tyf
zobrazovacich médi pro aktivni okno:

1 - Ikona ("Tkons"). Stejné, jako u
dfiv&jsich verz je obsah okna repre-
zentovan ikonou.

2 - Nazev ("Name"). V okné& se zobra-
zuje alfabeticky setfidény soupis viech
souborli odpovidajiciho seznamu
(v&etn& velikosti souboru, ochranného
bitu, data zdznamu). Programy lze
spustit kliknutim na jejich. nadzvu.
Pokud se jednd o podseznam, bude
tento otevien.

3 - Datum ("Date"). V§pis stejny jako
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Workbench‘

v bod¢ 2, ale datum uréuje pofadi
souboril.

4 - Velikost ("Size"). Vpis stejny jako
v bodé& 2, ale soubory jsou nyni
setfidény podle své velikosti.

JestliZe se objevi vipis jako je
obvyklé v Shell, di se olekavat, Ze
budou vypsény nejen soubory, které
maji pfifazen svilj piktogram, nybrZ i
ty soubory, které jsou bez ikon (bez
Info-souboru). Toto se d&je po zavo-
lani "Window/Show All Files".
Pfepnuti na obvykly zpiisob provozu
se provede zavoldnim "Window/Only
Icons" a soubory, kterym neni ikona
pfidélena, se nebudou dile vypisovat.

Povel "Show All Files" (vypi¥
- vSechny soubory) je uZite¢ny i v m6du
zobrazeni podle bodu 1 (Icons).
Soubory bez ikony (tzn. bez niazvu
souboru s pfiponou ".info") pak obdrA
standardni ikonu. Timto lze zavolat i z
WB povely DOS ze seznamu "c:".
Priib&h je stejny, jako pti "Execute
Command" jen s tim rozdilem, Ze v
zad4vacim fadku je jiZ napsan kliknuty
povel.

Pridzdna ikona zasuvky
"Empty" je vnovém WB 2.0 jiZ historii.
Dfive byla potfebni jako ptfedloha,
aby se jejim zkopirovidnim a
néislednym pfejmenovanim vytvotila
nové ikona zisuvky. U WB 2.0 sta&i
zavolat "Window/New Drawer". Tato
funkce menu vytvoti ikonu z4suvky s
nizvem "Unnamed1". Objevi se zad4-
vaci fadek, kam napiete nizev.pro
tuto novou zisuvku a pak stiskng-
te <RETURN >. Jednoduieji to
snad ani nejde.

Kdo si jedt& pamatuje na WB
1.2, nachéazel se zde CLI n&kdy v
zésuvce v hlavnim seznamu, jindy v
zasuvce System, nebo u jiného uZiva-
tele v Gplné jiné zasuvce. Aby se
ulehéilo hledéni a voléni &asto pouXi-
vanych programi, je nyni moZné jejich
ikony trvale uloZit na pracovni plochu
(WB). Funkce menu "Icons/Leave
out" odstrani viechny zakliknuté ikony
(nikoliv v§ak programy) ze z4suvky a
poloA je na WB. Pfi piiitim startu
politate se zde opét objevi. Teprve
volba z menu "Icons/Put Away" zapa-
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kuje ikony opét zp&t do své zasuvky.

V nékterych zasuvkich se
¢asem nashroméaZdi tolik ikon, Ze
jejich zobrazeni je velmi neptehledné.
Naitésti je zde "Clean Up" (uklid).
Tato funkce uspofada vSechny ikony v
aktivnim okn& p&kné& do fady. JestliZze
okno zaviete bez dal$ich opatfeni
objevi se pfi novém otevieni okna
stejny nepofadek. Zabranite tomu
zavolanim povelu "Icons/Snapshot”
pted uzavienim okna. Nové
uspofadani aktivnich ikon si po&itaé
zapamatuje a pfi opétném otevieni
okna je tak zobrazi.

Vite, jak se aktivuje vice jak
jedna ikona? PFi kliknuti na n&které
ikon& deaktivuje systém viechny
ostatni symboly. JestliZe chcete akti-
vovat vice neZ jeden symbol, kliknéte
druhy a wsechny dalsi pfi stisknuté
klavese <Shift>. Toto fungovalo,
pokud si vzpominite, i u verze WB 1.3,
ale jen pro maximalng 25 ikon. WB 2.0
m& dokonce v menu povel
"Window/Select Contens", kterym se
aktivuji viechny ikony v aktualni
zisuvce. Jedna spole¢né &ast ikon se
aktivuje pomoci mysi postupem jako
kdy? kreslite na obrazovce obdélnik.
UkaZte my$i na levy horni roh
ptedpoklidané oblasti a zde kliknéte
s levym tlatitkem mysi, podrite je
stisknuté a zavedte my§ do pravého
spodniho rohu poZadované oblasti a
zde uvolnéte tladitko mySi. Politad

aktivuje viechnyikony, které se naché- .

zejf uvnitf vyznatené oblasti.

Systémové requestry (ter&iky)
jsou vZdy dobré pro né&jaké ptekva-

peni. Jist& jste se setkali s hlaenim

""Couldn’t find library" (nemohu nalézt

knihovnu) nebo "Couldn’t find device"
(nemohu najit zafizeni). Objevuje se,
kdyZ aplikaéni program vyZaduje
systémové rutiny, které nejsou ani v
ROM potitate (Kickstart), ani v
seznamu "libs:" (naptiklad). Mame
&yfi moZnosti, jak reagovat:

1- Retry. Potita¢ bude znovu prohli-
Zet nové vloZenou disketu a hledat na
nf potfebné rutiny.

2 - Retry All Disks. Potitat prohleda
vSechny vloZené diskety, zda na nich
nejsou hledané rutiny.

3 - Cancel. Pouzity software obdrzi
hla¥eni, Ze systém rutiny nenalezl.

4 - Cancel Forever. Poufity software
obdri hl4Seni, Ze rutiny nebyly nale-
zeny. Kromé toho si systém poznali
jejichjména a nebude se znovu ptét pfi
daliim potfebném volani t&chto rutin,
ihned odpovi hlaienim, Ze rutiny
nebyly nalezeny.

Zapamatujte si jeden uZite¢ny
trik. Misto myS$i miiZete odpovidat na
standardni requestry také klavesami.

<levA Amiga> +<v> = OK.
<pravé Amiga > +<b> = Cancel (pferusit)

Mnoho uZivateld Amigy
spousti po zapnuti potitate svoje stalé
programy (napf. hodiny, ochrany pfed
viry, sifovy software, v pozadi editor
atd.) pted spudténim uZivatelského
programu. Tento proces se neché
automatizovat vhodnym uspofadénim

. "Startup-Sequence". Jednotlivé povely

DOS a programy jsou pak po zapnuti
potitate automaticky vykonavéiny v
pofadi, jak jsou zapsany ve Startup-
Sequenci. Tento zplisob neni piili§
komfortni. Nov§ WB 2.0 obsahuje
zasuvku "WB startup”, odkud jsou
spoustény pfi kazdém startu WB
wechny programy, jejichZ ikony si
sem ptfesunete. To znamen4, Ze i v
ptipadech, kdy si Workbench krétko-
dob& zavfete a pak znovu oteviete.
Vyzkousejte si to napt. s hodinami
("Clock") ze zasuvky "Utilities". Pokud
se Vam zdaji analogové hodiny piilis
velké, pfepnéte si v "Tool Types" na
digitalni zobrazeni.

JestliZe si v n&jakém kreslicim
programu nakreslite obrazek, nebo si
s textovym editorem napiiete dopis,
visledek Va$i ndmahy se uloZi do
paméti potitate a vytvofeny soubor
obdr# ikonu typu "Projekt". Obrazek
nebo dopis je prakticky produkt
(projekt) aplikaéniho software.
Dvojim kliknutim na ikon& projektu
odstartuje Amiga program, kterym
byl tento projekt vytvofen a uloZen
(tzn. V& kreslici program nebo texto-
vy editor) a tento potom natdhne
projekt, na kterém bylo kliknuto. Zni
to moZna sloZit&, ale v&c je velmi
jednoducha. Vyzkousejte si to.

Pokracovéni pfiste.
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V jedné zemi velmi, velmi vzda-

lené bylo ve vysokych, pustych a
tajemnych horach daleko od lidskych
obydli, krilovstvi démonti. Odtud se
vydavali na svou pout zli duchové, aby
Skodili lidem. Jednoho dne sestoupil z
hor i samotn§ kral démoni a kryt
rannimi mlhami se vpliZil mezi
pfibytky lidi v niZinach.

V jednom z domil Zl stary mistr
bojov§ch uméni se svym 2ikem. Aviak
ani nejlep3i bojovy vycvik nebyl
mladému studentu nic platng proti
temné magii kriale a sam mistr,
tastedn& ovladajici svétlou magii,
bojoval s kralem dlouho, velice dlou-
ho. Nakonac v§ak stejn& podiehl.

A zlIy démon putoval dal do
svéta.

Ale onen mladik ani po letech
nezapomnél, kdo zpfisobil smrt jeho
mistra a v jeho srdci pomalu, ale stale,
kli¢ilo seminko odplaty. Jednoho dne,
po dlouhém a usilovném vycviku u
t&ch nejlepsich z nejlepsich, se vydal
za zlym krilem aby se pomstil. Lidé
nazvali tohoto odvaZného bojovnika
samurajem.

Ten, kdo by za timto dvodem k
pocitatovému zpracovéni jedné staro-
japonské bédje o prvnim samuraji,
tekal popis nového adventure ila
Dungeon Master, bude urité zkla-
man.

Naopak se domnivim, Ze se
rozzafi oditka téch viech lamacdi
joystickli a ptiznivch akénich her
viibec, ktefi s chuti travi celé hodiny u
obrazovky a prohanéji svalnatého
hrdinu & ocelovou raketku zlevelu do
levelu. Firma Vivid Image totiZ pravé
pro n& vyrobila choditko-vrhacko-
skakacku vynikajicich kvalit, ktera siv
ni¢em nezadia s tolik oblibenymi
Turricany.

To, o co v ni jde, bylo jiZ feéeno
v tivodu, proto se nyni zamé&fime
pfedev§im na to, jak odvaZného
japonského junaka spravng vést proti
Zlu a zaroveh si vysvétlime n&kolik
technickych detaili.

Tak tedy nejdfive ty detaily.
KaZdé malé dit€ snad vi, Ze proti silam
zla se nikdy nechodi jen tak s prazdny-
ma rukama. Ani na§ prvni samuraj
nerozdava okolo sebe jen tdery
otevienou dlani, ale jeho dal$imi
vydatnymi pomocniky jsou magicky
meé (rozsekne i kamen), kouzelné
nadoby se symbolem Jang-Jing (slou-
Zici jako zachytné body) a hlavn€ pak
nesmrtelny duch jeho mistra, ktery jej
provazi na ka?dém kroku.

Co se tyka cesty, tak ani ta neni
nijak snadna. Cela pout je rozdé€lena
do nékolika etap (levelit), pfi¢emZ v
kazdé z nich musi §ikmooky mstitel
sesbirat n&€kolik specialnich pfedméti
(kolik, to se dovite po stisku klavesy
"B"), které pak vyuZije (za asistence
mistrova ducha) aZ na jejim konci.
Aby to viechno ale nemél tak jedno-

duché, musi je$té pfekonavat rozma-
nité pfekaZky (v podob& planoucich
ohnii, propadajicich se podlach ..),
které mu .navic znepfijemfiuji riizné
potviirky, pfi¢emZ na konci kazdého
levelu na ngj &ihé néjakd zvlaltni,
specielné pro boj se samuraji, vycvi-
&en4 potvora.

A nyni pér slov k samotné hfe.

Po nahrani vykresli pocitaé na
obrazovce malebnou krajinu vzdalené
zemé&. Pod ni pak mate moZnost spatfit
informaéni "li¥tu", kterd obsahuje
hned n&kolik &4sti (viz obr.).

A - muscullus rukus vyjadfuje velikost
vadi fyzicka sily. Zkracuje se tehdy,
utrpite-li n&jaky zasah od nepfatelské-
ho ofklivika (je-li nulovy, odetita se
vam jeden Zivot). Tuto energii si miiZe-
te samozfejm& b&hem hry doplnit
napfiklad tim, Ze se posilnite Cerstvym
ovocem, $unci¢kou, kufatkem ...

B - pfedmét - vétSinou se jedna o vrha-
ci zbran& (noZe, sekyrky, jezky ...)
nebo o v&c z b&Zného Zvota, jakou je
kuptikladu lampa, jejiZ svétlo se odra-
# od vech zraku ukrytych v&ci

C - body
D - Zivoty

E - magicky pfedmét - pouXiva se
tehdy, kdy? jiZ nevite, jak d4l. Cinknu-
tim na magicky zvon pfivolate ducha
svého mistra a ten vam napfiklad
postavi most pfes feku &i uhasi oheft
atd. M4 to owiem jeden maly hacek.
Musite mit dost magické energie.

F - va¥e magicka sila, kterou ziskavate
z dusi zni¢enych potvoraki.
Dosahne-li uréité hodnoty,
pFidéli vam vy$si mista kouzelny mec.
Pokud ale naopak pod tuto hodnotu
klesne, je vam me& odebran a vam
nezbyva nic jiného, neZ si dal klestit
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Ovladani pohybi samuraje \
stiskautym FIRE W

g¢
Kop/Sek nad i e Kop/Sek d
ve vyskoku na
hlava dozadu A hiavu dopedu

v

Rop dozadu Kop dopledu
Kiek -
v ideku o poufiti magickéhe v ek
plednefu
= —ee

’_Phﬂ/Sek

Otoiika

Ovladani pohybu samuraje

Skok dozadu VUskok

Skolkk dopiedu

e

Hiek
(sebrani pfedndtu)

—

Chaze

cestu svou ocelovou pésti a dfevénou
nohou.

NashroméaZdé&nou magickou
energii si miiZete ukladat do pfedem k
tomu uréenych, symbolem jing-jang
oznalenych a speciiln& upravenych
kouzelnych nidob. M4 to tu jednu
nespornou vyhodu, Ze v p¥ipadé
Gplného fyzického vy&erpani a
nésledné ztraty Zivota, za&inite od té
nadoby, do které jste si naposledy
uloZili energii.

OVLADAN{:
Kldvesnice:

Funk&ni klavesy - vibér levelu
(plati pouze tehdy, pokud jste se
protlloukli nejméné do druhého levelu
a uloZili si Hi-Score na disk)
B - stav hry, aneb jak si stojite. Zde se
dovite, kolik pfedmé&ti vam stale jest
schézi, a kolik bodi jste za co utrZili.
M - zapnuti/vypnuti hudebniho
doprovodu
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S - uloZeni Hi-Score na disk
SPACE - pouZiti magického pfedmé-
tu

Joystick:

Funkce joysticku jsou
znézornény na obrazcich.

Pozn.: Ob&as se vam urdité stane, Ze
b&hem svych toulek narazite na &tyfi
blikajici hv&zdicky, mezi kterymi to
slaboulililince svétélkuje. Nejedna se
o nic jiného, neZ o jednosmérné tele-
portovaci brany. Sta¢i jen do nich
vstoupit, stisknout FIRE, dat joystick
dolu a vtu ranu jste n€kde tGplné jinde.
Kde, to je tajemstvi.

Tak, zde by mé&lo byt zav€redné
zhodnoceni. Neni a nebude, protoZe
pospichdm. Na co? Hédejte.

P.S.: Hur4, kone¢né€ jsem pora-
zil toho pavouka na konci druhého
levelu.

JUMPING JACKSON
i Infogrames 1990

TEST 7/92

Celkem

68 %

Skékajici Jackson rozhodng
nepatfi mezi nejnov&j¥i a nejlepsi
herni hity. Pfesto vak zabira v mém
pomyslném Zebfitku pocitatovych
her &estné misto.

Ptate se pro¢? Odpovéd je
snadna. ProtoZe je to hra navrZena
ptesné podle hesla, Ze vjednoduchosti
je krasa, a Jackson je nejen jedno-
duchy, ale zarovei je i perfektné
propracovany do nejmenSich
grafickych (program p¥imo piekypuje
GZasngm mnoZstvim oku lahodicich
barev) a hlavng pak zvukovych detaill
(400 kb Rock’n’Rollu a zvukovych
efektti hovoti samo za sebe).

Vy co jej znate mi jisté date za
pravdu. Vs ostatni stru¢né seznamim
s podstatou hry. '

Zemi hrozi strasliva katastrofa.
Zda se, Ze cely svét bude pohlcen
klasickou muzikou. Tomu mizZe
zabranit jedin& neohroZeny disjockey
Jackson. A protoZe proti hudbé se da
bojovat zas jen hudbou, musi porazit
klasické melodie Rock’n’Rollem.

Ma to jen jeden maly zadrhel.
Skoro wechny pasky a gramofonové
desky byly "klasickymi" barbary zni¢e-
ny. Jackson musi tedy najit podle
barev ty zbyvajici a poloZit je tam, kam
patfi - na gramofony. Snadné, Ze?
Opak je ale pravdou. Cestu mu totiZ
budou znepfijemiiovat tajni agenti
klasické hudby - agresivni trubky,
hromotlucké bubny ...

Dlouho, dlouho jsem hledal
né&co, co bych mohl této hie vytknout.
Nakonec jsem objevil jen jednu véc.
Hra se mi zda pon&kud obtiZna (ale
dost moZn4, e jsem jen zhy&kany).

Bavte se hezky a
Long Live Rock!
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DRAGON NINJA DUCK TALES
B imagine 1988 W ....... I
TEST 7/92 TEST 7/92
Celkem Celkem

63 %

65 %

Tak jste se vy, co se zajimate o
jednduché arkady pfece jen do&kali,
kone¢né je zde i jedna hra ze $iroké
plejady karato-stfilecich. Tento typ
hry, pfipomeifime si napf. New York
Warriors ma jednu charakteristickou
vlastnost. VZdy n€koho unesou a pak
hledaji n&jakého toho dragona (&esky
bouchate, ale pozor, neplést s praska-
&em), ktery vechny zlosyny a pro
jistotu i zlodcery povraZdi. V Ninja
Dragonovi je tim unesenym jakysi
Ronnie (kdo to asi je, & spide byl, Ze?)
Po nahrani se na obrazovce objevi dva
chvastavi zrzavci a nad nimi funkce
pro hru jednoho & dvou hrakd a
funk&ni klavesa pro vypnuti hudby. Po
zvoleni typu hry (1/2 bouchadi)
pfichédzi oblibené zasv&ceni do déje.
To se provede prostfednictvim tfetiho
zrzka s brylemi W.S., ktery vam fekne
zhruba toto: " Tak hele borge, jestli
nejsi guma tak toho unesenyho
Ronnieho osvobodg, jinak mi nechod
na vodi." (volné pfeloZeno, nicméné
odpovidajici skutenosti). A jde se na
TO! Lehkym poklusem, b&hem které-
ho od sebe lehkym placnutim &i
kopancem jako komary odhénite
zakuklené ninji se vZdy dostanete ke
konci uréitého dseku (ulice, truck,
kanil...), kde na vés &ihaji rlizni
"zaludiiaci” vypadajici jako umelci z
cirkusu, ktefi nenasli uplatnéni a tak si
vylévaji vztek na vas. Ale co je takovy
z4ludiiak proti vam, ostrému hochovi,
pfed kterym se i Jean C. van D. klepe
strachy, Ze? Po projiti jednoho levelu
vés &eka dalii, pak dalii a dal¥ia ... Na
zéaver lze fici, Ze po strénce grafické je
to hra pom&rné podpriim&rné zdafils.
Hudba je spie znervoziwjici nez
kvalitni, nicmén& vysoko bych si dovo-
lil ohodnotit ptitaZlivost, nebot zviaste
hra ve dvou doda této hie tu spravnou
"gamesnickou" atmosféru.
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Duck Tales neboli Ka&eii
pfib&hy aneb ptatelé z Kaderova opét
mezi nami. Také se vzdy t&site na
nedéli, kdy se v obvyklé &asové relaci
n¢kolika minut po Sesté rozzafi na
obrazovce napis Walt Disney uvadi?
A uZ to jede. Veskeré uéeni do $koly,
povinnosti pfi domécich pracech,
viechno jde stranou. Nic pro vas
neexistuje. Jste jen vy, spravné odpru-
Zené kfesilko, kouzelna bedynka s
obrazovkou a kreslené postavicky.
Sedite a na padesat minut nevniméate
svét? Ja ano. Nevim jak vam, ale mé&
osobné se zda, Ze soulasné piib&hy
uvadéné pod jednotnym nidzvem Walt
Disney dosti poklesly na Grovni.
Srovnavat Gumové medvédy s Kade-
rovem by bylo urdité zbyte¢né, jisté
vite, kdo by vyhral. Jedini, kte¥i doda-
vaji novym pfib&hiim jakZtakZ "$Smrnc"
jsou Stoupa a snad i Bruda. Ale my
amiga-hrad, kterym je lito, Ze Kadefi
serial skon¢il nemusime véSet hlavu
ani sebe, nebol pravé pro nas byla
vytvofena tato hra, kterd je urlena
viem fanou$kim stry¢ka Skrblika a
jeho pfibuznych. Ideou celé hry je
viastn€ souboj mezi stry¢kem Skrbli-
kem (vami) a zazobanym Hamounem.
Ten, ktery z vas do 1 (slovy jednoho)
mésice nastfada vice cinkavych kole-
¢ek a o kom budou kalerovské Timesy
[tajmsy] vice psat, ten vyhral. Kdo v§ak
bude skutedné lepsi vak nezavisi na
stry¢kovi Skrblikovi ani na jeho
synovcich, ale na VAST gikovnosti.

Jak hrat ?

Tak nejprve (coby spravny
Skrblik) nemiiZzete pfeci vynechat
ranni koupel ve svém sejfu. Paklize
jste dostate¢né sv&Zi a vylovite n&ja-
kou tu cennost vydejte se neprodleng
k fidicimu centru a zde ji vfhodn&

| investujte.

Ted se odeberte k mapé, kde si
vyberete misto kam se svym aeropla-
nem zaletite a kde budete kofistit
poklad (Co se ty¢e letu nemusite mit
opravdu Zadné starosti, nebof letite se
zkuienym pilotem - Rampou). Aby se
vam hralo 1épe, dovolil jsem si pro vas
pfichystat pfehled vesker§ch moznych
mist kam se miiZete se svym aeropla-
nem dostat a co tam musite udélat.

Yellerstone Park : Udélat foto
Duckbill Island : Udélat foto
Ronguay : Udélat foto

Kenya Game Reserve : Udélat foto
Xanadu : Udélat foto

Borneo : Udélat foto

El Capitan : Vy$plhat se
Thunderclap Mountain : Vy$plhat se
Machu Picchu : VySplhat se

The Lost World : Vy$plhat se
Valley of Gold : Vy$plhat se
Whatsamatterhorn: Vy$plhat se
Montedumas : Vy$plhat se

Novay : VySplhat se

Trala La : VySplhat se

Ayers Rock : Vy$plhat se
Okeefadokie Swmap : Projit dzungli
Bermuda Triangle : Projit dZungli
Boola Boola Island : Projit dZungli
Beri Beri Basin : Projit dZungli
Yachtzee River : Proji dzungli

The Great Qutback : Projit dZzungli
Bolognia : Labyrint

Carlsbad Caverns : Labyrint
Klondike Mines : Labyrint

Ali Baba Cave : Labyrint

Bu-Gazzi : Labyrint

Lost City of Atlantis : Labyrint
Labyrint of Crete : Labyrint
Swansylvania : Labyrint

Emerald Isle : Labyrint

Siberian Ice Caves : Labyrint
Too-Pei : Labyrint

Na zavér vzdy patfi slova chvily &
hany. Tak tedy: Hra se sestava ze dvou
diskfi, a proto maji vyhrano ti co
vlastni dva drivery (ostatni si alespoii
posili zap&sti). Co se tyka hudby, tak
musim Fici, Ze se autofi pfih$ nevyzna-
menali (snad jen cvi¢ené ucho ladice
pijan dokaZe v potatetnim hlomozu
vysledovat Gvodni melodii ze seridlu).
Zato na grafice se "vyfadil" nejeden
kreslif. Postavi¢ky jsou tak Zivé, Ze uz
uZ chtéji vyskodit z monitoru.

Miij osobni nazor na tuto hru je
- neb¥t serialu, asi bych ji ani nehral.
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FORMULA ONE GP

ANOTHER WORLD ZAC McKRACKEN
B Microprose 1991 | M Delphine S.Cine. | Lukas 1988
TEST 7/92 TEST 7/92 TEST 7/92

- VéaZeni, mili &ténafi (nyni se
obracim pfevaZné k panské gglsti),
ruku na srdce, kdo z nés si alespofi
jednou v Zvoté nepfal usednout do
opravdového vozu formule jedna?
jet s nim do depa, nechat si od
sehraného tymu mechanikdi dohustit
neumatiky zn. Barum, naerpat
erosin a promazat brzdy a pak jen
leZérnim pohybem osttileného profe-
siondla zafadit jedni¢ku a za
halasngch ovaci tribun opé&t vyrazit na
zévodni drahu tak rychle, ¢ Senna
skfipe zuby, Prost zatin4 p&sti a Lauda
chystd smlouva o vaiem vstupu do
jeho letecké spole&nosti.

Jist¢ mi déte za pravdu, kdy2
feknu, Ze takovych, ktefi by si to
nepféli je mizivé mnoZstvi. A pro nis
ostatnf to znamen4 zas jeden nesplné-
ny sen. I kczyi s tim splnénim to neni
tak docela apiné, protoZe pokrok 20.
stoleti s sebou ptinasii tzv. tovarny na
sny. Ne, nemam nyni na mysli Holy-
wood a jeho nekone¢né celuloidové
pésky, ale ty tisice shrbenych progra-
métord, ktefi v podob& poitatovych
her uvadéji v Zivot své (a tedy i nase)
sny. Ano, viZeni ptételé, je to tak. Loni
chgFlnﬂ(alfc;pﬁhzéésﬁ)inésscn-
BYT PILO FORMULE 1.

Zaptitinili se o to progra-
matofi, animatofi, “zvukoefell)nah" a
ostatni pracovnici firmy Microprose
Wﬂhcm FORMULA ONE
GR. PRIX. Nejedn4 se o nic vic
(ani mif), neZ o vektorovy simulator
zévodi Velké ceny, zpracovandy ({i)ak je
jiZz u firmy Microprose dobrym
zvykem) do téch nejmeniich detaild
(které ani v nejmensim nesniZuji
plynulost grafiky) a doplnény o
rozsihié vib&rové menu, kde si miiZe-
te nastavit a navolit skoro vie, na co si
vzpomenete.

Chcete-li slyfet miij vlastni
néazor na toto &tyfdisketové dilko, tak
si poznamenejte, Ze se jedna o pro-
gram, ktery nejen spinil mi;j sen, ale
stal se zdroveii 1 programem mych snii.
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Zil, byl jednou jeden védec,
ktery lpraooval v tajném podzemnim

komplexu na supertajném urychlovaci
&astic. Jednoho Jne pfijel jako
vZdycky se svym znatkovym vozem
Ferrari do prace, proSel devatero
tajnymi dvefmi a devatero
bezpeénostnimi z6nami, usedl ke
svému pocitai a zaal pracovat na
matematickém modelu nového
urychleni &astice omega. Venku se
mezitim zadali Zenit Certi a padat
trakafe. Matematick§ model dopadl
vice neZ dobfe a tak zbyvalo jen ovefit
si vysledky teorie v praxi. Ale co Luci-
fer nechtél. Jedna z jeho ohnivych slin
v podob& blesku sklouzla do
hromosvodu, ktery byl umistény na
stfe$e komplexu a odtud si to rovnou
zamitila do urychlovale &astic.
Nasledky bleskem a &astici omega
vytvofeného energetického pole byly
stradlivé. Polita¢ i s profesorem
zmizel. Profesor sice zmizel, oviem
nezahynul. Bgl jen pfenesen do jiného
svita, svéta, ktery je kdesi Gplné€ jinde
a ktery si v ni¢em nezada s Harri-
sonovymi

s tou ou). State¢ny profesor si
wak zachovi chladnou hlavu a se svoji
mrStnosti a pod va$im vedenim se
vydava na priizkum nového svéta
...Tolik snad tGvodem k p¥ib&hu
neohroZeného fyzika (Mimochodem
uZ jste n€kdy vid&li profesora, kte:
beha rychleji neZ Ben Johnson a stfili
lépe nez James Bond? Ja tedy ne.),
ktery vam zprostfedkovala firma
Delphine Soft (zndma svymi vyni-
kajicimi adventure Future Wars &
Operation Stealth).

Ti z vas, ktefi by ale &ekali dalii
adventure, budou zklamami. Spatfi
totiz E:rfektné propracovanou
chodi¢ku s adventureovymi prvky, ve
které se v§ude stfili, honi, skace, poté-
pi, plave, no zkratka, ve které jde
neustéle o krk.

Ale nezoufejte. Vase redakce
je vidy s vami a tak v nékterém z
piiStich &isel chystame uvedeni celko-
vého nadvodu JAK NA TO.

&lanetami smrti (zvlasté pak-

V soucasné dobg, kdy je trh jiz
zcela pfesycen hrami riizného typu a
Zanru a ka?dy za vidinou lepsi, &i
nov&jii hry je schopen udélat cokoli,
aby ji ziskal, stava se jiZ tradicf, Ze staré
"pritkkopnické" hry viech moZnych
stylti upadaji v zapomné&ni.

Postavme si otazku, "pro¢ je
tomu tak, pro¢ jsou staré hry uvrZzeny
v zapomnéni a nikdo o né€ nemé
zajem?"

Je sice pravda, Ze po strance
kvality provedeni se ve v&tSiné
ptipadii nemohou srovnévat se soudo-
bymi hity, ale maji n€co navic, co v
mnoha p¥ipadech pfemoderni-
zovanym hram chybi. Je to Gsudek,
rozvoj mysleni, uplatni se zde i hraco-
vy logické schopnosti a v neposledni
fadg i fantazie. VZdyt hry typu Zac
McKracken jsou ve své podstaté, a to
bez nadsézky, "genialni". Reeni situa-
ci riiznymi zplsoby, neolekavané
prevraty( zavraty, Gvraty, nevraty, ... )
a v mnohych p¥ipadech se dohry
dost4va i ta tolik potfebna $petka
humoru, u které se i hra& dokéZe
pobavit (jen v mezich zakona). Mnohé
situace jsou feleny tak mistrnym
zplisobem, Ze hrag po pfekonéni néja-
ké zvlastE sloZité situace pocifuje
neskonalé §t&sti, Ze zvitézil pouze svou
chytrosti a je schopen po vedeti umyt
i nadobi, &i vyluxovat. Po kazdém
daliim Gsp&ném kroku se, se stale
v&t8i vervou, a elanem zakusuje do
hry( pouze obrazné fedeno). Toto si
myslim, Ze je to pravé krédo kaZdé hry.

Je sice pravda Ze muZete
namitnout "no dobfe, ale nase
podminky jsou o to hordi, Z¢ mnoho



téchto vynikajicich her je psano
anglicky, nebo dokonce jinym jazykem
a navic, kolikrate ani nevime, co je
tkolem hry a toto je také diivodem, Ze
se do hry nemiZeme pofddn&
zakousnout, a tak odhalit celé
dobrodruZstvi, a hlavn& porovnat
objektivng hru jako celek je témér
nemoZné. Tak nezb§va neZ sdhnout po
n&jaké super pfestfelce a kosit pfitele
i nepfitele hlava nehlava a starat se
jenom o to kolik méte je$t& Zivoth a
jestli to tedy dotdhnete do daKiho
levely, kde, tedyjestli se tam dostanete
to tém pfiSeram ukéiZete, jaky jste
tvrdy hoch, protoZe jestli je na svité
né&jaka spravedlnost, tak z titulu
svalovce a pfedeviim klad'aka se vam
pfece nemiiZe nic stit (nevéfte tomu i
Rambo se utne).

Samotn4 hra:

Nejprve se spolu se Zakem
ocitnete v loZnici (ne, nejedn4 se o
dalii dil Stagu ¢i Emanuely).

1) Zvednéte &&i s rybou, otevite no¢ni
stolek a vezméte si telefonni listek.
Jdé&te k psacimu stolu, otevite zasuvku
a vezméte si trumpetku (KAZOO),
zaviete zasuvku. Pfelijete vodu s
rybou do lampy pomoci use-fishbowl-
lamp. Utrhnéte kus tapety z pravého
rohu a pouZijte ji na plastickou kartu,
ktera je pod stolem, ziskite CASH
CARD. Jdéte doprava do obyvaci
kuchyng.

2) Zvednéte oba sedaci politafe,
jeden leZi vedle televize a poloZite je
ne sedaci soupravu. Zpod druhého
polStafe vytdhnete dilkovy ovlada&.
Po odkrytém prvnim pol¥tafi, se
odkryla zasuvka. Zapojte kabel do
zésuvky. Potom pouZijte dalkové ovla-
dani a zapnéte televizi.

Poslouchite televizi. A% vis to
pfestane bavit, tak ji méZete vypnout,
opét pomoci dilkového ovladade.
Pfijdete ke kuchyiiské lince. Odtud
seberete nliZ na maslo a oteviete
skfiiiku, ktera je pod dfezem. Vemte
si krajony. Zluty krajén pouZijte na
utrZenou tapetu. Jdéte k lednici a
otevite ji, vezméte si vejce a lednici
zaviete.

3) Jdéte zpé&t do lomice. Odkryjte

koberec a pomoci podlahové krytiny
ohnéte niiZ. Jdete pfes ob§vaci kuchyit

ven. Venku jdéte doleva k pekafstvi.
Zazvoiite. Vyleze pekaf afekne, Ze ma
zavieno. Tak zazvonite je§te dvakrat a
on vam hodi tvrdy chleba. Jdéte do-
prava, na 14.ave. Jdéte do Lous
obchodu.

4) Ptijd'te k levému okénku a prodejte
ohnuty niiZ. Za ziskané penize si kupte
oblek, toolkit, golfovou hil, &epici,
bryle a kytaru. Vyjdéte ven. Jdéte
doprava k sal6énu na vlasy. PouZijte
stfiha¢ drati (wire cut) na bobby pin.

5) Ted jdéte opét na 13.ave, nasad'te
si bryle ( put on ) a &epici a otevite
dvete telefonni spole¢nosti (TPC).
Vstupte dovnitf a pomoci give phone
bill representativ dejte listek Gfedni-
kovi. Jdéte ven a vrafte se do svého

bytu.

6) PouZjte chléb do dfezu, pomoci
turn-on-a vypina& (vpravo nad
dfezem) Chleba se namele. Pomoci
ptikazu turn off vypnete ml¢nek.
Nemaite-li otevienou skfitiku pod
dfezem, pak ji tedy otevite. PouZijte
monkey wrench na potrubi pod
dfezem. Vemte chlebovou drf a jdéte
ven z bytu. Dojdete. aZ k autobusu,
ktery jste jiZ n&kolikrat minuli.
PouzZijte kazoo. Po otevfeni dvefi
vstupte a pomoci cash card zaplafte
poplatek, u listkového zafizeni. Auto-
bus véas odveze na letiSt&.

7) Na letidti si kupte knihu od poska-
kujiciho &lovéka (DAVOTEC),
pomoci give-cash-card-to-davotec.
Kupte si letenku.

Po vstupu- do letadla jdéte na
zachod. Vezmite si toaletni
papir.VloZte toaletni papir do
umyvadla a pustte vodu z kohoutku,
pomoci turn-on-sink a zmacknéte
tla&itko vpravo. Tim zavolate letusku.
Ted jste ji nakratko zabavil. Ted ale
musite rychle utikat na opa¢ny§ konec
letadla k mikroviné troubg. Nejprve ji
oteviete a potom do ni vloZte vejce a
zapnéte ji. Ted mate pokoj na neome-
zenou dobu a miiZete se v&€novat
hledani.

8) Jdéte zpét k sedadliim a u prvniho
z nich zvednéte polstaf. Na zem

i krystal.

spadne zapalova¢. Vezméte jej a dile
prohliZejte prostory nad sedadly,
dokud nenajdete kyslikovou lihev,
kterou si vezmete. Potom se jiZ miiZete
v klidu posadit na své sedadlo a &ekat
aZ letadlo pfistane.

9) Jdéte vpravo ke dvefim a vyjdéte
ven. Vemte si v&tev (tree branch) a
dejte ofechy (peantus) dvouhlavé
veverce, ktera vykukuje ze skalnfho
doupéte. PouZijte vétev na Spinu a
otevie se otvor. Projdéte otvorem.
Uvnitf, kde je tma si pomoci What is
najdéte pta&i hnizdo (bird nest).
Hnizdo poté srate pomoci golfové
hole. Pak najd&te ohni¥t& do kterého
ptiloZte spadlé hnizdo a vétev. Pak jej
zapalte pomoci zapalovale. jakmile
zaplapola oheii, dojdéte k népisu
strange markings a pouZijte Zluty
krajon. Otevfou se dvefe a vy jimi
nasledovné miiZete projit.

10) Zde pouZijte dalkovy ovliadal z tv
a vemte si modry krajén. Vrafte se
zpét na letidt® a zakupte si listek do
San Franciska. Jdéte do letadla. Po
pfistani jd&te ven z letidté a posléze
na 14.ave. Jdu ke dvefim s poStovni
schrankou a vloZzim dovnitf modry

Ted musite chvilku pockat.
Poté co se dvefe oteviou si poslechn&-
te co vim fekne Annie. Od tohoto
okamZiku miiZete pomoci switch,
nebo F1-F4 pfepinat na jednotlivé
osoby a sice Annie, Melissu a Leslie.

11) Jdéte ven, na 13.ave, k autobusu.
Pfepnéte na Annie, u stolu zvednéte
podloZku a vemte si svoji cash card a
jdéte téZ k autobusu. Pfepnéte na
Zaka a pouZijte kazoo. Nastupte si a
pouZjte cashcard na platebni auto-
mat. TotéZ proved'te i s Annie.

12) Po pftijezdu na letidt€ si u termi-
nélu (coby Annie) na prodej letenck
kupte jednu do Londgna a Sup do
letadla. Ve staré dobré Anglii se
vydejte automatickymi dvefmi rovnou
k Stonehenge.

Nyni si pfepnéte na Zaka a
kupte si listek do Miami. Po pfiletu
dejte tajném agentu s teplou vodou
knihu.

On vam ji obratem vrati a jeSté
vam k ni pfidi maly dérek od Honzy
Chodce (Johny Walker pozn. red.)

amiga 7/92
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Dne3nim rubriku tipt & trikd
zadiname ¢&tvefici Cheat-modi, které
nam zaslala autorska dvojice Vaclav
Janoch a Milan Spaéek z Pod&brad,
kterym touto cestou vyslovujeme nale
vielé vefejné pod€kovani a ziroveil
jim pfejeme mnoho tdspéchii v daldi
praci.

TURRICAN II - také se vam
zd4 (zejména ve vy$Sich levelech) tato
hra hratelna s velkymi obtiZemi?
Zkuste tedy stisknout pfi titulcich na
zatatku hry SPACE - objevi se
MUSIC MENU. Potom stisknéte
postupné klavesy 1143 Esc Esc a jste
nesmrtelni.

ALIEN BREED - napi¥ete-li
kdykoliv b€hem hry TULEBY (na
n&mecké klavesnici TULEBZ) obje-
vite se ve v§tahum, ktery vas odveze -
hadejte kam? Do daliiho levelu.

S.W.LV. - B¢hem va$cho néle-
tu na nepfatelské Gzemi stisknéte
kdykoliv P (Pauza), napi§te NCC-1701
(n&m. kl. NCCB1701) a odeslete
RETURNem. Stisknete-li nyni tfikrat
za sebou P, stanete se nesmrtelnymi.

ROCK'N’'ROLL - Podepisete-
li se jako COUNTRY, dostanete se do
JUKEBOXu, kde si miZete v klidu
poslechnout viechny melodie ze hry.
A Ze to stoji za to.

A nyni n&co pro fanatické
sttilece a piloty. Mate hru P-47 FIRE-
BIRD, jestli ano, tak si ji okamZité
nahrajte do poditage a zkuste do
tabulky Hi-Score napsat ZEBEDEE
(ném. kl. YBEDEE). Pfi piiSti hie
vam magicka klavesa F1 ptida jeden
Zivot a F2 vas rovnou posle do dalitho
levelu.
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Redakce nadeho tasopisu nabizi

vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vam v soutasné dobé muzeme

dodat tento sortiment:

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky

firmy Commodore
pomoci nasi zasilkové sluzby!.

Amiga 500 15490.- K¢és
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM

Amiga 500 Plus 17250.- Kés
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM

Color monitor 1084 S 10800.- K¢s
Color monitor 1084 S Black 11100.- Kés
Color monitor 1085 S 9990.- K¢s
Rozsifeni paméti A 501, 512 kB 1750.- Kés
Pouze pro A 500, véetné hodin

Rozsifeni paméti A 501+, 1 MB 3750.- Kés
Pouze pro A 500+

HF modulator 990.- Kés
Hard disk A 590-20 Mb 15950.- Kés
Rozsiteni paméti az o 2 MB

Rozsifeni paméti do A 590-1Mb 2550.- K¢s
Hard disk GVP 52 MB pro A 500 16900.- K¢s
Roz3ifeni paméti az o 8 MB

Hard disk GVP 105 MB pro A 500 22500.- K¢és
Rozsiteni paméti aZz o 8 MB

Rozsifeni paméti pro HD GVP - IMb 2550.- K¢és
PC 286 HW emulator 12590.- Kés
Karta do HD GVP

Disketova jednotka A 1011-3,5" 4450.- K¢és
Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- Kés
DSS-stereo dig. sound sampler 2690.- K¢s
Vyrobek firmy GVP

CDTV Multimedia 25900.- Kés
1IMB RAM, 550 MB CD ROM

Amiga CDTV 31900.- K¢és
Véetné klavesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411

Infra mys k CDTV 2590.- K¢és
Trackball controler 3990.- Kés
Amiga 2000 26900.- Kés
8 MHz, 1 Mb RAM

Hard disk GVP 52 MB pro A 2000 ! 14990.- K¢és
Rozsiteni paméti az o0 8 MB

Hard disk GVP 105 MB pro A 2000 19990.- Kés
Roz3ifeni paméti az o 8 MB

Hard disk GVP 200 MB pro A 2000 36990.- Kés
Rozsiteni paméti az o 8 MB

A 2620 68020/2MB/68881 24900.- Kés
Turbo karta

A 2630 68030/2MB/68882 27900.- K¢és

Turbo karta

AS 214 Kickstart 2.0/A 2000 4250.- Ké&s
Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- K&s
Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- Kés
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- Kés
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD 131950.- K&
Amiga 3000 UX-25 147950.- Ké&s
5 Mb, 100Mb HD UNIX
C 1950 Color monitor 18150.- Kés
A 3000 G-FORCE 040 69900.- K¢s
68040 28 MHz, 40ns RAM
VD 2001 Dig. real. ¢ase 65900.- Kés
16 mil barev
Joystick SJ 119 159.- Ké&s
SJ122 210.- Ké&s
SJ 124 339.- Kés
SJ 126 450.- Kés
RMT 122 Infra 850.- K&s
Tiskarna Star LC 20 7990.- Ké&s
Star LC 24-200 16500.- Kés
Star LC 24-15 A3 16990.- K&
Paska do tiskarny LC 10, LC 20 109.- Ké&s
Podlozka pod mys 97.- Kés
Diskety Commodore 3,5" DD 265.- Kés
Commodore 5,25" DD 169.- Kés
NoName 3,5" DD 207.- Kés
Diskbox 3,5"-80ks 259.- K¢és
Commodore C 64 11 4850.- K&s
VC 1530 magnetofon 849.- Kés
VC 1541 II floppy disk 5150.- K&s
Final Cartridge pro C 64 1400.- K¢s
Paralelni kabel 195.- Kés
Amiga Dos v CeStiné 79.- Kés
Novinka:
AMIGA 600 18500.- Kés
7MHz, 1 MB RAM
AMIGA 600-HD 24900.- K¢és
7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk
Uvedené ceny jsou s dani!
Ceny plati do pristiho zverejnéni!
Vybrané zboZi zasilame postou na dobirku do tii
tydnii (Postovné hradi zakaznik).
Na dodavku je ro¢ni zaruka,
pozarudni servis zajiStén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




