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Uvodnik

Ve dnech 20.- 23. fijna se uskutedni v areélu
brnénského vystavisté 2. roénik Mezinarodni vystavy pro
software, hardware, kancelaiské vybaveni a tele-
komunikace Invex-Computer.

V roce 1991 se zajemci o vypoletni techniku setkali
s timto oborem dvakrat, a to na 33. Mezinarodnim stro-
jirenském veletrhu, kde vice neZ 200 vystavovatelfi obsadilo
plochu pfes 8000m? ana prvni Mezinarodni vystavé Invex-
Computer. Tato vystava se konala od 22.do 25. fijna 1991
na které se G&astnilo 505 vystavovatelii na ploge 14700 m>.
Vystavu zhlédlo 30560 navitévniku z Ceskoslovenska i ze
zahrani¢i. Vystava byla vysoce cenéna vystavovateli i
navitévniky. Mezi vystavovateli bylo 83% soukromych
firem, které z vét3i &asti zastupovali firmy zahraniéni. Deva-
desét Sest procent vystavovatelll projevilo imysl zii¢astnit
se vystavy vroce 1992 a rozhodné se vyslovovali pro kazdo-
ro¢ni periodicitu.

Letosni vystava obsadi proto vétsi plochu (do konce
¢ervna byla obsazena plocha 25000 m2) a tim 1 vice pavi-
16ni.

V tomto roce se vystavy Invex-Computer za&astni
naprosté vétSina nejvjznamnéjsich svétovych firem z oboru
vypocetni a kancelaiské techniky a telekomunikaci napt.
RANK XEROX, INFORMIX, DIGITAL EQUIPMENT,

AUTODESK, ICL, IBM, SIMENS NIXDOREF z ¢eskoslo-
venskych firem pak firmy dodévajici na domaci trh pocitace
Commodore A-B-Comp a Prington.

jici nejlepsi exponaty, které jsou vybirdny dvéma odborny-
mi redakcemi, CHIP a IDG (Computerworld a PC World).

Je zfejmé, Ze Invex Computer se stava bezkonku-
renéné nejvétdi a nejprestizn€jsi mezinarodni vystavou
vypocetni techniky v Ceskoslovensku. Pro organizaci vysta-
vy spojily Brnénské veletrhy a vystavy a.s. svou ¢innost s
World Expo Corporation (WEC), vid¢im organizatorem
vystav a konferenci v oblasti informatiky. Tato nova joint-
venture pfinese zvy$eni mezinarodni prestiZe akce.

Na tiskové konferenci, ktera probéhla v ¢ervnu v
Praze se schodné& vyjadtily ptedstavitelé firem IBM,
SIEMENS NIXDOREF, i DIGITAL EQUIPMENT, Ze
chapou tuto vystavu jako Ceskoslovensky CeBIT.

Poinizn
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AMIGA v AUSTRALII

Zji¥&ni, 2e v Ceskoslovensku vychazi &asopis
"amiga-mési¢nik pro uZivatele polita¢li amiga" mne
prekvapilo i pot&ilo. Proto rad pfijimdm pozvani pana
$éfredaktora, abych napsal par fadki o situaci Amigy v
Australii. Jsem majitelem jedné z prvnich Amig, které se
objevily na trhu (A1000), a stale slouZi znamenité mym
potfebam - pfedeviim produkci v mém soukromém
hudebnim studiu, vedle mnoha dal¥ich b&Znych tkonti.
Zajisté, rozsifil jsem paméf, pfidal dalii disc drive, MIDI
interface, sound digitizer (jak jen se to fekne &esky?) atd.
Patfim k t€m ctitelim Amigy, ktefi jsou pfesvéd&eni Ze toto
je zdaleka nejlepsi politag ve své kategorii. Zpo&atku byli
jsme zklaméani nedostatednou podporou ze strany Commo-
doru, situace se ale v poslednich letech znateln& zlepsila a
na trhu se objevuji programy, které maji profesionalni
troveh a vskutku vyuZivaji obrovského potencialu tohoto
potitate. Budoucnost jevi se velmi slibn4.

O velké popularité Amigy zde sv&d¢i, Ze skoro 10%
celkového prodeje téchto poditadl pfipada na Austrilii a
Novy Zé€land, ve vztahu k po¢tu obyvatelstva tedy znaéné
nadprimérny prodej. Hadam, Ze étenafe budou zajimat
finan¢ni relace, uvedu proto n&kolik &isel. Pro srovnani s
jinymi zem&mi je dileZité dodat, Ze primé&rny plat je dnes
v Australii asi 10 dolard na hodinu (jist&, vyd&lavaji si tu
mnozi zna¢né vice, ale tak je tomu kdekoliv, i v Ceskoslo-
vensku), laskavy &tenaf miZe si sam pfepoéitat kolik hodin
musi oby&ejny zamé&stnanec pracovat na zakoupeni toho
kterého produktu. Ceny se také lidi v riiznych obchodech a
Ize i mirn€ smlouvat. Novd Amiga 500 se da b&Zn& koupit
za 700 dolarti, A 2000 HD za dolarii 1500 a A 3000 stoji asi
tfi a piil tisice. Cena technologickych vyrobki klesa rychle,
imé&rné s tempem rozvoje, kompjitry z druhé ruky se daji
koupit velmi lacino. Hard Drive za&ina u $500 (52 Mb),
External D. Drive $150, MIDI interface $50, Modemy od
$300, Sound Digitizer $100, CDTV $1000 atd. Systém je
moZno roziifovat jakoby do nekoneéna, pokud by kapsa
dovolovala. Cena hardware je viak docela pfijatelna ve
srovnani s naprosto désivymi cenami programil, tedy
software. Tak tieba znamenity hudebni program
Bars&Pipes Professional stoji pfes $500, Pro Page V2.1
$360, Superbase Pro 4 $380, Ultra Design Pro $240 atd.
Programi jsou k dispozici stovky (ne-li tisice) a byt jejich
sbératelem byl by notn& drahy $pas. A tak putuji po
kompjiiterovych luzich a hajich mnohé piratské kopie. Ba
jsou i firmy py$né na to, Ze prolomily kdejakou ochranu.
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Neni viak nutno pouZivat metod piratskych, pfi kterych lze
si snadno pfivodit také neZadouci nakazu. K mnoha zname-
nitym programiim vedou jiné polestné cesty. Bé€Znou
formou je &lenstvi v n&jakém z mnoha klubi, kde se zdjemci
sloZi na né&jaky draZ$i program, ktery si potom podle
potfeby pujéuji. Nejvétdim zdrojem programil, Casto
vskutku dobré Girovné, jsou Public Domain knihovny. Napf.
Amilight nabizi ptes 30 tisic tituld v cené $1.50 aZ 5 centil
za jednu disketu s programem. Katalog na tfech disketach
stoji $5 i s podtovnym. Potom jsou tu jeSt€ programy tzv.
shareware, které si miiZe potencidlni uZivatel nejprve
vyzkouset a teprve shleda-li ten, kter§ program vhodny pro
své acely, zagle na adresu autora poZadovanou sumu, zpra-
vidla $10 nebo $20, tedy cena vskutku lidova. Na tomto
systému jest pozoruhodné pravé to, Ze jest zaloZen na lidské
podestnosti a vétSina lidi tento systém vskutku cti a dodrzu-
je.

Jiriym velice vyhodnym zdrojem progami staly se
nyni &asopisy, které ptikladaji k vytisku jednu nebo dvé
diskety s riznymi programy, uvnitf ¢asopisu je potom popis
jak ktery program pouZivat. Nékdy jsou to pouze hry, jindy
viak programy skvélé arovng. Tak napf. leto$ni lednové
&islo anglického magazinu Amiga Format pfineslo sebou
Sequencer One (velmi dobry hudebni program, ktery
oviem vtéto levné verzi netiskne noty, jinak ale déla veskeré
operace) a Graphics Workshop (rovnéZ sluSny program
v§tvarné tvorby v&etné& animace!) - a to vie v cen€ ¢asopisu
za pouhych $10 (slovy: deset).

V Australii vychazi fada magazini na disketach
(nejznaméjii jest Megadisc, vydavany v Sydney) a dva
tisténé - The Australian Commodore & Amiga ($3.50) a
Professional Amiga User (5.95).Jsou zde k dostani i Amiga
asopisy anglické a americké, celkem vybér z vice jak desiti
&asopist, které se v dané konkurenci snaZi nabizet zdkazni-
kovi to nejlepsi - a jsou tak dal§im dtokem na nebohou
kapsu.

S velkou popularitou Amigy v Australii nepfekva-
puje proto velké mnoZstvi programatori zde. Napf. Peter
Norman vypracoval velmi dobry program digitalni mani-
pulace zvukid "Audiomaster". Nic Wilson udélal NO
VIRUS a mnohé jeho programy jsou publikovany na Fisher
Disks. Znamych jmen mohl bych uvést dlouhou fadu, stejné
tak i znamych uZivateld, jako je graficky umélec Graema
Whittle. Vedle her (pochopitelng!) nejroziifenéjsi uzivani
Amigy jest mezi umélci - ve skladatelskych i nahravacich
studiich ptijdou k uZitku mnohé hudebni potady, grafika a
animace je zase dileZitym nastrojem v televizi, filmovych a
reklamnich studiich. V obchodg a primyslu drZi si stale
prvenstvi IBM system, ale i do téchto oblasti zaina se
Amiga vyrazn& prosazovat. Po pfili§ liknavém za¢atku dere
se kuptedu, dnes uZ co do bohatosti programii vyrovnava
Atari. Apple Mac jiZ také pocifuje konkurenci z jeji strany.
Budoucnost Amigy jevi se tedy na této strané polokoule
radostng, a to je dobie, vZdyt je to vynikajici pocitac. Proto
také viem uZivatelim v Ceskoslovesku (jest je$té takova
zemg&?) pieji mnoho pfijemnych chvil u obrazovek a
klavesnic, a ptipojuji své srde¢né pozdravy.

Jaroslav Kovdricek, adelaide
South Australia
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REFLECTIONS

Cast 4.

JesliZe vytvotite kopii sloZzeného objektu (naptiklad
jiz dtive vytvofené stoli¢ky), nastanou problémy, budete-li
chtit od tohoto objektu oddglit uréitou jeho &4st (naptiklad
jednu nohu stoli¢ky). Construct totiZ vytvofil kopii stoli¢ky,
nevytvotil v8ak nazvy pro &asti této kopie. Jestlize budete
chtit oddelit urcitou &ast, musite ji ur&it pomoci Define. Pak
s ni miiZzete délat, co chcete.

Materigl

Zde zadavate materialy, ze kterych maji byt
vytvotené objekty. Po zvoleni tohoto hesla zadejte nazev
objektu, kterému chcete ptifadit material. Pak se zobrazi
okno, ve kterém bude seznam viech materiald, které
Construct v dany moment zn4. "Kliknéte" na poZadovany
material. '

U této funkce miiZete udélat hodn& chyb. Rozmysle-
te si proto pofadné, které materialy pouZijete.

Materidly musite nejdfive pomoci LoadMat (viz.
dale) nahrat do paméti pocitace.

Po zvoleni nékterych materiald bude chtit Construct
znat umisténi vzoru (na obrazovce se objevi obdélnik). Jak
méte tento vzor zadat, to se dozvite v kapitole Materialy.

K_loschen

Tato funkce slouZi k vymazani objektu, ktery jste
vytvotili pomoci funkce AddNeu, Add, Sub, Define. Zvolte
K_loschen a my3i zvolte objekt, ktery chcete vymazat. Takto
miZete napfiklad vymazat sloZeny objekt "stolicka",
jednotlivé &asti stoli¢ky viak ziistanou nesmazany.

O _loschen

Zatimco pfedchozi funkce vymazala jenom popis
urdité skupiny objekti nebo popis urdité &asti objektu, tato
funkce vymaZe objekt cely v paméti. JestliZe chcete zrusit
jednu nohu u stoli¢ky, musite tuto nohu oddélit pomoci Sub
od stoli¢ky a pak teprve vymazat. Jestlize chcete zrugit
celou stoli¢ku, musite nejdfive zrusit pomoci K ldschen
sloZené téleso "stolicka”, a pak teprve vymazat pomoci
O _ioschen jednotlivé &asti stoli¢ky. Jiny postup by mohl
zpusobit zhrouceni pocitace.

Schneiden

Tato funkce zajidtuje jednu dileZitou v&c. Kazdy
trojdhelnik ma v paméti poéitale tfi ukazatele na tfi své
vrcholy. Sousedni trojihelniky maji ¢astedng shodné vrcho-
ly. To znamena4, Ze riizné trojihelniky maji shodné ukaza-

tele na vrcholy. Pohybujeme-li jednim trojihelnikem,
budou jeho sousedni trojahelniky pokfivené. Vrcholy
"svafuji" sousedni trojihelniky k sobg&. Schneiden tesi tento
problém. Pokud chcete vyfiznout &ast objektu, zvolte tuto
funkci. Na misté kazdého vrcholu objektu bude vytvoien
jeste jeden vrchol. Tim se Feli vztah trojihelnikli se svym
okolim. Pfi roziezavani je tiéba dat pozor, abyste oznadili
pouze ten objekt, ktery ma byt vystfizen.

Rund

Tato funkce zakulacuje télesa. Zvolte Rund a
zadejte nazev t&lesa, které ma byt zakulaceno. Touto funkci
budou viechny trojihelniky, ze kterych se téleso sklada,
zakulaceny. V zobrazeni se v§ak nic nezméni, zakulaceni se
projevi aZ po zav&re¢ném vypoctu obrazku.

Rund umoziuje vyrobit pfi pom&rné malém poctu
trojihelnikti pomé&rné velice kulata télesa. Velké vyuziti ma
pfedevsim u téles, vytvofenych funkci Rotkérp.

Eckig

- Tato funkce je opakem piedchozi. Vytvoti ze zaku-
laceného objektu op&t hranaty, viechny trojihelniky dané-
ho objektu se opét "zplacati'. Eckig miiZete také pouZit,
jestlize chcete, zhranatét jen uréitou Cast zakulaceného
objektu.

Umdreh

Zde bude zménéna orientace trojihelniki v
objektu. Zobrazte objekt v zobrazovacim médu pomoci
Hidd 1. Zvolte Umdreh (Construct se zepta na nazev
objektu). A opét zobrazte zvolené t&leso. Hrany, které byly
predtim viditelné, jsou nyni neviditelné a hrany dfive nevi-
ditelné jsou viditelné, zmenila se orientace objektu. Tuto
funkci nebudete b&Zng& potiebovat. SlouZi jako pomiicka,
nadtete-li pomoci programu "get_sculpt" scénu vytvofenou
programem Sculpt-3D. U takto ziskanych scén jsou problé-
my s orientaci.

Def Mat

Toto je daldi funkce, pomoci které miZete pojme-
novat uréitou &ast jiz existujiciho objektu. Pfi poutZiti
funkce Define se staly novym objektem ty &asti, které leZely
v daném obdélniku. Zde budou vybrany ty Casti objektu,
které jsou z daného materialu. Po zvoleni hesla bude
Construct pozadovat nazev t&lesa, ze kterého ma byt &ast
vybrana, nazev materiélu, podle kterého ma byt &ast vybra-
na a nazev nové vzniklého objektu. Funkce najde vyuZiti
hlavn& u sloZitych scén. Po vypolitani takové scény zjistime,
Ze se material "modry kov" k dané scéné€ nehodi. Mame ted
dv& moznosti. Bud' vezmeme popofadku jeden kovoveé
modry objekt za druhym a zm&nime ho na jiny material,
anebo pomoci Def Mat nadefinujeme novy objekt, ktery
bude sjednocenim viech objekti, které jsou kovové modré.
Zmé&nime-li pak material tohoto objektu, zménime zarovein
i material viech objekti, které zahrnuje.
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Nazev objektu "*"

Vyrobite-li novy objekt a nechcete-li, aby byl pojme-
novén, zadejte misto nazvu jenom "*". S objektem pak
-nebudete schopni manipulovat oddéleng, bude zobrazen,
jen zvolite-li v zobrazeni all.

A na zavér této Casti je§té¢ jedna rada. Dobfe si
rozmyslete nazev kazdého objektu. Zd4 se to nedileZité,
ale zadate-li nazvy - napfiklad: "kulate neco", "xxx", "abc"
nebo "123", t€Zko pak budete u sloZit&jsi scény uvazovat, co
tyto nazvy reprezentuji. NepouZivejte také zkratky. Nazve-
te-liobjekty "strm", "In" nebo "hzzplst", t&Zko si pak po tydnu
vzpomenete, Ze uvedené nazvy znamenaji "strom", "leva
noha" nebo "hneda zidle z plastu". Stoji za to, dat si praci s
popisem kaZdého objektu.

Geometrické zmény objektii

V této Casti se zaméfime na funkce soustfedéné v
menu Geomet. Tyto funkce se tykaji vZdy celého objektu.

Jsou to:

Verdndern: Pfemisténi a zmé&na velikosti objektil.
Drehen: Otateni objekty.
Knittern: Deformace objekti.

Tyto funkce davaji mnoho moZnosti, jak objekt
zménit, ale také zni¢it. Pofadné si proto rozmyslete, co
chcete s objektem provést.

Verindern/Verzerren

Pomoci této funkce miiZete zménit velikost objektu
nebo ho jenom pfemistit. Toto lze provadét jen pti
pravoiihlém zobrazeni. Proto si objekt zobrazte z té strany,
ze které s nim chcete manipulovat. Zvolte Verdndemn,
zadejte nazev objektu. Construct vam da vybrat ze dvou
mozZnosti: Vergrossen a Verzerren.

Jestlize chcete objekt zvétsit, zmensit nebo jen
pfemistit, zvolte Vergrossen. Na obrazovce se objevi
obdélnik, ktery ohraniuje zobrazeny objekt. Nyni miizete
pomoci levého tladitka mysi tento obdélnik zmen3ovat,
zv€tdovat, pfemistovat. Jste-li s novou pozici a velikosti
spokojen, stisknéte pravé tla¢itko mysi.

Verzerren je velice podobné Vergrossen. Zatimco se
objekt vVergrosen zmensoval a zvétoval, zde miiZzete menit
velikost kaZdé strany obdélnika zvlasf. Naptiklad vysku
objektu miiZete nechat nezm&né&nu a zménit pouze jeho
$ifku.

Budete-li objekt ptemistovat, musite si uvédomit, Ze
se tak déje jen ve dvou rozmérech. Pro pfemisténi v prosto-
ru ho tedy musite pfemistit miniméln& ve dvou pohledech,
zahrnujicich vSechny tfi rozméry (k tomuto uéelu nelze
pouzit naptiklad pohled zleva a zprava najednou).
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Drehen

Tato funkce slouZi k rotaci objektem. Mate dvé

mozZnosti, jak s objektem rotovat. Bud' budete rotovat
kolem stfedu objektu nebo kolem jiného bodu v zobra-
zovacim okné. Rotovat lze opét jen v pravoihlém zobra-
zeni. Zvolte Drehen, zadejte nazev objektu. Nyni se
Construct zepta, kolem &eho budete rotovat. Jestlize chcete
rotovat kolem stiedu objektu, zvolte Mittelpunkt.
V opaéném ptipadé musite zadat pomoci levého tlacitka
mysi bod, kolem kterého ma objekt rotovat. Na obrazovce
se zobrazi dvé polopfimky. Jedna je vodorovna a prochézi
stiedem rotace a druha spojuje stfed rotace s ukazatelem
mysi. Tyto dvé polopfimky urluji velikost Ghlu, o ktery se
bude rotovat. Pohybem my3i zadejte tento thel. Na zavér
stisknéte levé tlaéitko mysi. Bude zobrazen zarotovany
objekt.

Knittern

Pomoci této funkce miiZzete objekt ¢astecné
zdeformovat. Pfedstavte si, Ze jste vytvofili néjaky objekt,
ktery se vam v8ak zda né&jak moc pravidelny. Pravidelnost
neni vZdy vyhodou. VZdyt velké mnoZstvi pfedmétt v nasi
realit& neni zdaleka pravidelnych. Napftiklad rostliny, skéla
atd..

Knittern deformuje objekty pomoci zvlastniho
algoritmu. Zvolte toto heslo, zadejte nazev objektu a méd
(Modus0 nebo Modus1), na zavér zadejte faktor (v rozsahu
mezi -0.3 a 0.3). Vyzkousejte si sami, jak ktery méd funguje
a jak ovliviiuje vysledek volba faktoru.

Vsechny vyie uvedené funkce nebudou provedeny,
byl-li pfedtim pfifazen objektu material se vzorem (viz.
dale).

Materialy

V jedné z pfedchozich &asti bylo popséano, jak
pfifadit objektu material. Reflections disponuji velkym
mnoZstvim jiZ nadefinovanych materiali. V této ¢asti bude
popséano, z &eho se takovy material sklada, jak miiZete
editovat uZ existujici materialy, a nebo jak si miiZete vytvofit
podle vasich pfedstav tpln& novy material. Viechny funkce
pro praci s materialy jsou soustfedény v menu Material.

Predtim, nez se soustfedime na jednotlivé funkce, se
podivame, jak material vypada. Materidl se sklada ze
zéakladni barvy, ktera je zad4na pomoci tfi zakladnich barev
(ervené, zelené a modré), povrchu, vzoru (n€které mate-
rialy vzory nepotfebuji) a nazvu, pod kterym se materiél
vola.

Povrch ma pét riiznych koeficienti:

Difuzni odraz: Svétlo, které pfichazi ze zdrojii svétla a
odrazi se od povrchu objektu do viech sméru.

Zrdcadlovy odraz: Svétlo, které pfichazi od jinych objekti
a které na povrchu objektu bude odraZeno.
Pokracovdni priste.
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VRITE APPETIE

(upravil F. DADA)
Navod k programu WRITE.

Zpracovdni textu je pravdépodobné nejéastéjsim
pouZitim pro pocitace. Systém zpracovdni textii zde nabizi
podstatné vice moZnosti, neZ je tomu u elektronického psaci-
ho stroje. MiiZete napsat co chcete, a potom nékolika tidery
na klavesnici provést zmény. MiiZete vasi prdci uchovat na
disketé a pozdéji se k ni opét vrdtit, pokud s timto textem
budete chiit ddle pracovat. MiiZete slova, véty, celé odstavce
prevést na pozadované misto aZ do podoby vasich predstav.
Pokud je prace ukoncena, miiZete text vytisknout.

Ptiklad : NeZ za¢nete, méli by jste se seznamit s nékolika
skute¢nostmi.

1/ "DOKUMENT" - ukazuje, co jste v programu WRITE
napsali. MiiZe to byt dopis, objednavka, kapitola romanu.
KdyZ bude fe¢ o pravé AMIGA klavese, tak to je klavesa
vpravo vedle mezerniku, na které je symbol "A" - AMIGA.

2/ Pojem - "Alt" - znamena obé "Alt" klavesnice, pficemz
méte vyhledat, kterou pouZijete.

V3echny piikazy program WRITE miiZe aktivovat
bud’ my8i a nebo uréitou kombinaci na klavesnici. Kdyz
Ctete kombinaci - prava AMIGA klavesa + S, pak to
znamené stisknout pravou klavesu "A" - AMIGA a drite i,
soucastné k ni stiskn&te klavesnici "S".

Kombinace - Alt + Sipka nahoru - vas vyziva, aby
jste drZeli stisknuté ob& "Alt" klavesnice a sou¢asné kurzo-
rovou klavesnici s §ipkou nahoru.

Nisleduje seznam kombinaci klavesnic, které jsou v
programu pouZzity :

- prava klavesa AMIGA

- Ctrl klavesa

- Altklavesa

- Shift klavesa

- Shift + Ctrl

- Shift + Alt

- klavesa nahoru

- klavesa dolu

- klavesa vpravo

- klavesa vlevo POZOR!!! Neplést s klsvesou BACKSPACE.
- BACKSPACE

- F1......F10 jako funkéni klavesy

- RETURN = return neboli ENTER

Nyni si ukdZeme, jak vypadaji povely na monitoru.
Zahéjeni programu se provede volbou IKONY v programu
WRITE. Po n€kolika okamZicich se vam objevi program na

obrazovce. Na hornim okraji obrazovky je vidét titulni liStu.
ProtoZe jsme je$té nic nepsali, objevi se tam slova - "Write
Appetizer 1.0: (Namenlos)". "Namenlos" - bezejmena. Kdyz
stisknete mezernik, zméni se plvodni Gvodni liita na
"*(Namenlos)". Hvézdi¢ka ukazuje, Ze jste dokument
zménili a nebyl uloZen do paméti. Jakmile dokument uloZi-
te (viz niZe) nebo uZ existujici dokument z diskety pfectete,
zmizi hvézdika a slovo (Namenlos) je nahraZeno jménem
vaSeho dokumentu. P¥imo pod titulni liStou zalina vale
pracovni plocha, na které jsou viechny tdaje zpracovani,
zmény uskuteénény a zobrazeny.

Hrite Avpetizer 1.08: (Nanenlas)

] [ RE]
E0BEERIR:

Napiste jedno nebo dvé slova a uvidite, Ze se text
objevi na obrazovce. Vpravo od pracovniho pole je dvojita
fada funkénich symbold. To jsou rtizna pole pro funkce
jako:

sestaveni textu, stiihani, lepeni, zvukovy efekt, nebo pohy-
by kurzoru v textu.

Program WRITE ma pét podmenu. tplné vlevo se
nachézi menu - PROJECT - s moZnostmi pro nahravani
souboru do paméti, uloZeni souboru na disketu (zaji§téni)
atisk. Dal§i menu je - EDIT - ve kterém muZete text stfihat,
lepit, kopirovat a zpracovavat. Tfeti meny se jmenuje -
BEFEHLE (ptikazy) - jsou zde moZnosti jako hledani
(Suchen), nahrazeni (Ersetzen), zm&na modu zobrazeni
(Einfuge-Modus) a zpiisob, jak mohou byt odstavce ozna-
&eny. Dalii menu je - ATTRIBUTE-MENU -(zpiisob
zobrazeni), ur&uje vlastnost zobrazeni znakil - kurziva,
zvgraznéni, podtrZeni textu. Uplné vlevo se nalézi -
CURSOR MENU - ve kterém naleznete viechny moZnosti
pro ovladani kurzoru v textu. Vratime se ke vem funkcim
vmenu v detailu, ale nejprve nékolik zékladnich véci o textu
na monitoru.
adaje o textu :

Text se do programu WRITE napie jednoduchou
manipulaci na klavesnici jako na psacim stroji. V levé asti
obrazovky se nam objevi kurzor. Neni to ten samy ukazatel,
kterym pohybuje myS. Program automaticky pietahuje
slova na konci fadku a pokud chcete zahajit novy odstavec,
stiskn&te klavesu - RETURN. Pokud napiiete text delSinez
23 fadki (tolik ma program WRITE pro zobrazeni textu),
bude se text rolovat nahoru, aby se mohly zobrazovat dalsi
vloZzené tadky. Mizeni fadek na hornim okraji neznamena
jejich ztratu, ale rolovani "papiru" do role. 23 fadek v
programu pfedstavuje okno, které vam umoZiuje
nahlédnout do &asti textu, ktery si pfejete vidét. Pokud
vznikne pfi psani chyba, velice snadno ji opravite. Oprava
se provede pomoci klaves - BACKSPACE a DELETE.
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BACKSPACE - (mazani) vlevo od kurzoru smazat
DELETE - mazéni pod kurzorem a vpravo
o od kurzoru smazat.
Stisk - "Tab" klavesy (tabulator), posune se kurzor
o pfedem nastaveny pocet mist
(4 mista).
Kdyz se chcete vratit zpét, pouZijte klavesy
- SHIFT + Tab.
KURZOR: ( Der Cursor)

Ukazuje ndm pozici, na které se nachazime v textu.
Jsou rizné mozZnosti jak pohybovat kurzorem v textu.
Nejjednodusiije pohybovat kurzorem pomocikurzorovych
klaves (nahoru, doli). Pro pohyb kurzoru lze pouZit i mys.
Ukazatel mySi mizi vidy, kdyZ p&ete text. Po pohybu my3i
se op€t ukazatel znovu objevi. Pokud chcete pohybovat
kurzorem pomoci mysi, ukaZte ukazatelem my$i na
pfisludné misto a kliknéte na levou klavesu na mygi. Kurzor
se objevi na vimi poZadovaném mist&. Na pozici mySi.
Pohybovat se v textu miiZete pomoci "JEZDCE'". Tento
symbol se nachazi v pravé &asti obrazovky jako kolma linka
ozna¢ené na obou koncich $ipkami - nahoru a dold. V této
lince se nachazi obd€lnik, kterym miiZete pohybovat pomo-
ci mysi. Pro nazornost je zde pojmenovan obdélnik jako
JEZDEC.

Ukazatelem mysi kliknéte na JEZDCI a taZenim
obrazce posuiite jezdec. Po uvoln&ni pravého tladitka se
okno v textu okamZ¥it¢ posune na pozici, kterou jste si
zvolili.

Pro pohyb v textu miiZete pouZit i kombinaci klaves.
Naptiklad pro pohyb na konec ¥adku - SHIFT + klavesa
kurzor vpravo nebo pouZijete - CURSOR MENU.

Vyznaleni bloku v textu. ( Markieren von
Textstellen) DalSi pfednosti je vyznagovani urditych mist v
textu. Mnoho funkci v programu predpoklada, Ze jste si
urditou &ast textu VYZNACILI. Pokud si uréitou &ast textu
chcete vyznacit, umistéte kurzor na zatatek vybrané &asti a
stisknéte levou klavesu na mysi a drzte ji stisknutou. Pohy-
bujte ukazatelem mysi doprava. BEhem pohybu uvidite, jak
jsou mista v textu znalena. Pak pustte tla&itko mysi. Ozna-
¢eni zlistane zachovano.

Stithani : (Schneiden)

KdyZ vyznadite uréity odstavec a zvolite tuto funkci,
text se z obrazovky ztrati. Neni ale nenavratng pry¢. Je
odloZen do operaéni paméti, kterad se nazyva -
CLIPBOARD (klipbord), do doby, ne? je vystfiZen novy
text. Tato operace je zvlasté vikonn4, pokud si chcete v
dokumentu text posunout. Text, ktery je odloZen v
CLIPBOARDU, lIze pomoci funkce lepeni (Kleben)
piesunout na jiné misto v textu.

Pokud vystfihnete jiny odstavec, nahradi vie, co

CLIPBUARD:

AMIGA CLIPBOARD je mimofadné vykonny
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nastroj. Informace, ktera je pfes funkce stfihani a kopi-
rovéni uloZena, miiZe byt v textu libovolné pfesouvéana. To
znamen4, e text zde miZete uloZit a nahradit na piivodni
misto jiny text. Volbu miiZete opustit a pokracovat v jiné
préaci. Po navratu do této volby je moZno uloZeny text dale
pouZit.

Lepeni: ( Kleben)

Pokud zvolite tuto funkci, tak se text nachazejici v
CLIPBOARDU pfevede na pozici kurzoru. Ve spojeni
obou funkci stfihani a kopirovani miZete pouZit funkci
lepeni(Kleben) k tomu, aby jste odstavce textu v doku-
mentu posouvali a dokonce z nich délali kopie. Pokud
chcete posunout urdity odstavec, zvolte funkci vyzna-
&ovani(markiren), stfihani(schneiden) - text z obrazovky
zmizi a je uloZzen v CLIPBOARDU. Jdéte nyni na misto
vaseho dokumentu, kam chcete text uloZit a zvolte funkci -
lepeni(kleben). Na nové kurzorové pozici se objevi vas text.
Chcete li pouze uréity odstavec zkopirovat, zvolte funkci
kopirovani(kopiren), pokud jste pfedtim pfisluiny odsta-
vec vyznadili. Pfi této volbé ziistane oznaceny odstavec na
svém mist& zobrazen a do CLIPBOARDU se uloZi kopie
textu. Nyni jdéte s korzorem na poZadované misto, kde ma
byt pfipojena kopie textu, zvolte lepeni(kleben). Kopie
textu se objevi na pozici kurzoru. Lepeni (kleben) - kdyZ
pfipojite dsek textu k dokumentu, ziistane i nadale text
vyznaten. Pokud se rozhodnete zménit pozici pfipojeni
textu, kterou jste provedli, musite znovu zvolit funkci
stifhani(schneiden), aby se text odstranil. Pokud vie odpo-
vida jiz vafemu zadméru, zvolte funkci zrusit vyznaleni
(markierung loschen).

ﬁ I Kopirovani: (Kopieren)

Tato funkce pracuje podobné jako st¥ihani (schnei-
den). V tomto p¥ipadé vyznadeny text neni z obrazovky
odstranén. Chcete-li zhotovit kopii uréitého odstavce,
pouZjjte tuto funkci ve spojeni s lepenim (kleben).

Nejdtive vyznadte Zadané misto v textu, pak zvolte
funkci kopirovani, tim se text odlozi do CLIPBOARDU a
nahradi text, ktery tam byl. Dfive uloZeny text zmizi. Nyni
jdéte s kurzorem na poZadované misto v dokumentu, kde
chcete kopii textu pfipojit a volte lepeni (kleben).

| ] Tisk: (Drucken)

Pokud je dokument hotov a pfejete si text vytisknout,
zvolte tuto funkci. Objevi se requestr se jménem TISK
DOKUMENTU (Dokument drucken). Je to listina
moZnosti, ze kterych si miZete vybrat. Volbu potvrdite
kliknutim na krouzky.

A e e 1 L)

Druckweise der Seiten
Beide Links Rechts

> Seiten O einzeln L einzeln
Seitenbereich

@ Ganzes Dokunent I

von Seite (I bis Seite [Ende);

Zeilenabstand ]

@ Einfach O Doppelt O Dreifach|

[E— e —

Drucken auf. ..
@ Drucker
ODpisk: [

) |

Dokunent-Optionen
Zeilen
Pro Seite

Anzahl
der Kopien

ORAY

Pokracovani priste.
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PAGE STREAM

k. Too Wobtrdl

ALL = viechny stranky

FROM... TO... = tisk od strany... do strany...

SCALE = méfitkov %

THUMBNAILS = tisk ve velmi znaéném zmenSeni

NO SEPARATION = viechny ptipadné barvy budou
vyti§t€ny najednou (zde si musime dat pozor, pokud
natdhneme do PS grafiku vytvofenou napf. v DeLuxe
Paintu v osmi barvach, n&které z t&chto barev budou pfti
zpracovéani dokumentu v PS neviditelné, oviem na vystupu
z tiskarny budou vytiSt&€ny, na &b-tiskarn& pochopitelng
jako $edé, tedy rastrem a my miiZeme byt po ptilhodinovém
¢ekani na vysledek tisku existenci téchto barev velmi
nepfijemné pfekvapeni)

4-COLOR SEPARATION = pokud je dokument vytvofen
v n€kolika barvach, budou tyto barvy vytisknuty kazda
zvlast, coZ je dileZité, pokud tiskarna-podnik tiskne
vyslednou véc jako napf. 4-barevny soutisk. Proto
pottebuje pro kazdou barvu zvladtni podklad.
MECHANICAL = barvy tisknuté zvlai( si volime sami
FORM FEED = automaticky posuv valce tiskarny na
konec stranky

MANUAL FEED = vypnuti pfedeslé volby
CROP/REGISTRATION MARKS = stranka bude
opatfena znatkami pro soutisk barev

MIRROR PRINT = zrdcadlovy tisk

NEGATIVE PRINT = negativni tisk

Quit A+ Q

Opusténi programu po bezpe&nostni otazce.

EDIT-MENU
Menu pro editaci dokumentu.

Undo A+ Z
Tato funkce vraci zp&t posledni operaci, jeji pouZi-
telnost je v8ak mal4, nebot je zfidkakdy aktivni.

Cut A+ X

Oznalené &asti textu mizeme timto povelem
(vysttihnout) uloZit do mezipaméti, pfi¢emZ na svém
ptivodnim mist& zmizi.

Copy A+ C

Podobné piedeslé volb&, uloZené oznalené &asti
zaroveii zlistanou na ptivodnim mist&.

Paste A+ YV

Touto funkci umistujeme obsah mezipaméti na libo-
volné misto v dokumentu.

Delete A+ B

Volba mazajici oznateny text nebo aktivni objekt,
stejny efekt ma i klavesa DEL.

Insert Mode

Zde volime mezi médem vkladacim (INSERT),
ktery je standardni, a pfepisovacim (TYPEOVER).
V prvnim pfipad¢ text vkladame, ve druhém stévajici
pfepisujeme.
Select All A+ A

Touto funkci aktivujeme v§echny texty a objekty na
strance (aktivovana ikona objektu - Sipka v TOOLBOX) a
miiZeme provadét zm&ny u viech najednou. Pokud chceme
aktivovat jen n&kolik objektl, pouZijeme zde roziifenou
volbu jako u WB, tedy klikneme LM na objektu pfi stisknu-
té klavese SHIFT.

Search Text
Searoch for Text
] ]
[ Case Sensitive
S
Obr. 6

Pomoci této volby vyhledavame v textu slova nami
zadan4 v dialogboxu pfi¢emZ jokerové znaky jsou pouZi-
telné.

Replace Text

Search and Replace Text

Search For

Replace Hith

O Case Sensitive B Verify Rerlace

Obr. 7
Toto je minula funkce roziifend o to, Ze zadana
vyhled4vana slova budou nahrazovéna jingmi zadanymi

slovy.

Replace Attributes

Funkce podobna minulé, pfi¢emz sloupce textu &i
cely vicestrankovy dokument jsou prohledavany podle typu
pisma, jeho velikosti & jinych atributi a ty jsou nahrazovény
jinymi atributy zadanymi v dialogboxu.
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Search and Replace Attributes
Search For Replace Hith

<ne tag>
<ne fomnt>
<ne point size)
<ne attributes)

<no tag>
<no fent>
<no peint size)>
<no attributes>
<ne character spacing> <no character spacing)>
<no line spacing
<no baseline offset)>
<ne nargin indent) <no nargin indent)

L 24

£ <no paragraph ferna
<ne Justification) <no Jjustificatioen)
<ne text f£ill)>

<no text filld>
<ne text color) <no text celer>

=
Obr. 8

(Einser)

LAYOUT-MENU

Create Columns

Create Multiple Columns
Inside Margin :[B5.3521 n] Top Margin :R5.3521 m ]
Outside Margin:E3.3521 n | Bottom Margin:B5.3521 m ]
Number of Columns Aoross :D
Space Between Columns (gutter) :
Pages

] To:p ]

O Columns Linked

Fron:R

CX] C==r)

Obr.9

Dialogbox ndm dava moZnost uréovat pozici, veli-
kost a pocet vytvafengch sloupcil, pfitemZ je moZné spojo-
vat sloupce i na riiznych stranich (volba COLUMNS
LINKED), takZe napf. pokud textem naplnime sloupec na
str. 2, za¢ne se text nalévat do spojeného sloupce tieba na
str. 7. Pokud nechceme sloupce spojovat, zvolime NO
ROUTING.

Snap To Guides

GUIDES jsou pomocné linie, svislé a vodorovné,
které se definuji i rusi kliknutim LM na pravitku vedle
stranky. Aktivaci této volby budou objekty vytvafené v
jejich bezprostiedni blizkosti k t&émto liniim ptitaZeny.

Snap To Grid
GRID je pomocna miiZka nami definovana (viz

niZe), po aktivaci této volby jsou vytvafené objekty i textové
sloupce rozmérové pfizplisobeny této mfiZce.

Set Grid
Define Grid Spacing
L
e L L O 1~ x 1~ O .5" x .5%
- o ekt 0O.25" x .25 O .2" x .2"
E | O 3cm x 3cn 0O 2cn x 2cn
E | icn x icn O .Scn x .5cn
1 CJ68pt x 66pt []48pt x 48pt
O24pt x 24pt []12pt x 12pt
[ User Grid: EI M | x 186 mn ]
-
Obr. 10
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V dialogboxu si nadefinujeme pomocnou miizku
zadanim vzdalenosti jednotlivych linii svisle i vodorovné a
to v libovolnych jednotkéch (akceptovanych PS).

Insert Page

Insert Multiple Pages

Insert before page
D blank page(s)

Obr. 11

Pomoci tohoto pfikazu miZeme zadanim v
dialogboxu vloZit na uréité misto urdity pocet prazdnych
stranek, jejich &islovani se této zm&né samo piizpilisobi.

Delete Page

Delete Multiple Pages

Delete I-‘ron: T0:

[Delete | || Cancel |

Obr.12

Tato funkce je opakem minulé, zadanim uréime od
které do které budou stranky smazény, ¢islovani se po
zmé&né opét piizplisobi.

Move Page

Reonrder Pages

S —

[Eancet]

and place before page

Obr. 13

Do dialogboxu zadavame, Ze stranky od.. do.. budou
pfesunuty pted stranu ...Pfesouvime tedy stranky v doku-
mentu na jiné misto, &islovani se opét automaticky ptizpl-
sobi.

Pokracovani pristé.



LATTICE C

Development System v. 8

Wlartin Felwick

Cést 8.

Znak te¢ka (.) mé vyznam jaké-
hokoliv znaku (obdobné& znak ? v MS-
DOSu).

Proto vyraz "a.c" miZe mit
teoreticky 256 riiznych kombinaci.
Naopak, chcete-li hledat naptiklad
¢islo 123.45, musite pouZit znak \ :

grep 123\ .45 soubor.

Hranaté zavorky maji funkci
vy¢tu moZného znaku, napfiklad
nasledujici ptikaz :

grep [abc]def soubor

vyhleda viechny vyskyty
fetézci adef, bdef a cdef, pfikaz :

grep [Pp] [Ee] [Ss] soubor

najde v§echny "psy" v souboru,
tj. fetézce pes, peS, pEs, pES, Pes,
PeS, PEs a PES. MiiZete vSak zadat i
interval, napf :
jeden znak anglické abecedy. Dalii
pfiklad najdete v textu "rok naseho a
minulého stoleti":

grep 1[89][0-9]1[0-9] soubor

Znak vykfi¢nik "(!)" méa
specialni funkci negace, pouze viak
pokud stoji bezprostfedng za znakem
[, vyraz [!a-z] znamena cokoliv jiného
krom¢ malého pismena.

Znak hvézdi¢ka "(*)" znamena
Zadny nebo vice pfedeilého znaku,
znak plus "(+)"jeden nebo vice
pfedeslého znaku, t.j. naptiklad

grep "neco.*tam" soubor

vyhleda fadek, na kterém je
slovo "neco" a slovo "tam", kdeZto

grep "neco*tam" soubor

10

[a-zA-Z] definuje

vyhled4 fadek, na kterém je slovo
"n&c" bezprosttedné nasledované
iédnym nebo n€kolika znaky "o", které
jsou bezprostfedné nasledované
slovem "tam".

Zajimavé je pouZiti znakd *
+ po hranat§ch zavorkach :

grep "[abe]*ceda” soubor

miiZe najit jak slovo abeceda,
tak napf. slova :

abeabeceda, aabeebbeabebaceda atd.

Dal§im fidicim znakem je
stiiSka "( )", kterda mé funkci
"zacatku" fadku, nap¥iklad nasledujici
pfikaz vypiSe viechny fadky, které
zadinaji Cislem :

grep " [0-9] soubor

Naopak znak dolar (§) ma
funkci konce fadku, t.j.

grep \*/$ soubor

‘najde vSechny fadky, které
kondi */, t.j. konce komentafi.
A nyni je$té n€kolik sloZit&jSich
piiklada :

grep "[f]*read[ ]*(" #2.c

hleda funkce read a fread ve
v§ech souborech aktualniho direkto-
réfe, které maji koncovku .c;

grep "~ [a-zA-Z0-9_]+[ ]*(" dfl:#2.c

hleda viechny funkce na
zalatku fadku v souborech s
koncovkou .c na disket¢ v df1.

Ve vaSem dlouhém programu
vam kompilator hlasi rizny pocet
levych a pravych zavorek, stai tedy
pouZit :

grep [{}] soubor.c

- Chcete-li
konstantni fetézce :

najit vSechny

grep \".*\" soubor.c

Ptikaz grep umoZiuje pouZiti
nékolika voleb. Volba -c pouze vypiie,
nakolika fadcich se vsouboru hledana
$ablona vyskytuje, volba -f vypiie jen
jména soubori, ve kterych se Sablona
vyskytuje, volba -n znemoZni vypis
&isla fadki, na kterém byl nalezen
vyskyt (vypisuje pouze obsah), volba
-p nezahrne do vysledného vypisu
netidtitelné znaky (znaky pro tiskarnu,
escape ...), volba -q nezobrazuje
jména souboril ani &isla ¥adki (jen
obsah fadki), volba -s zobrazi i jména
soubortl, v nichZ se $ablona nevysky-
tuje, volba -v vypiie Fadky, na kterych
se §ablona nevyskytuje (moZno kombi-
novat s volbami -n, -f a -c), volba -V
vypiSe &islo verze pfikazu grep, volba
-$ignoruje rozdil mezi velkymi a maly-
mi pismeny.

Ptikaz grep pouZiva pfi praci s
fet&zci pét funkci, které miiZete zavo-
lat 1 z va$eho programu v C:

#include "pat.h”

pat=re_gen(str)

found =re_match(str,pat)

found = are_match(str,index,pat)
found =re_smatch(strl,str2)

found = are_smatch(index,strl,str2)

kde jednotlivé proménné maji
nasledujici typ :

PATTERN pat;

char *str,*strl,*str2;
int found,index;

Funkce re_smatch ma dva
parametry, prvnim je fetézec repre-
zentujici vzor (pattern), druhym je
fetézec, ve kterém bude uvedeny vzor
hledan.

Vysledkem funkce je hodnota
pozice prvniho znaku fetézce str2, od
kterého je mozZno najit fetézec odpo-
vidajici vzoru (fet&zci strl), nebo
hodnota -1 pro pfipad, Ze fetézec strl
v fetézci str2 nevyskytuje.

Funkce are_smatch se od
funkce re_smatch li§i argumentem
index, kter§ udava, od kterého znaku

amiga 8/92



v fetézci str2 bude hledan vzor
(Fetézec strl).

Funkce re_match a are_match
obsahuji jako parametr jiz "pteloZeny”
vzor pomoci funkce re_gen. PouZi-
jete-li nasledujici sekvenci ptikazii :

fl =re_match(strl,re_gen(str2));
f2=re_smatch(strl,str2);
f3=are_match(strl,index,re_gen(str2));
f4=are_smatch(index,strl,str2);

pak f1=f2 a f3=f4. PouzZiti
funkci re_gen, re_match a are_match
je vhodné v pfipadg, Ze se vzor nemg-
ni.

Aby jste mohli uvedené funkce
pouZivat, je tfeba pouZit knihovnu
pat.h, ktera se nachazi na disket€ &islo
4 v direktorafi cc_extras :

#include "Lattice_C_5.0.4/cc_extras/pat.h"

a linkovat s pouZitim knihovny
grep.lib, kterd se nachazi na paté
disket& v direktorafi lib.

Pouiti funkci grep si ukaZeme
na programu, ktery hleda fetézce
uzaviené v zavorkach v poli fetézci
str[ ] :

#include<stdio.h>

#include"pat.h" /* resp. #include "Latti-
ce_C_5.0.4:cc_extras/pat.h" */

extern char *str| ];

extern roz /* podet Fadkh pole str */
?aln()

PATTERN p;

int i;

i{f((p=re_gen(‘ "(-*)")) == NULL)

printf("Chyba pii tvorbé vzoru !!");
return;}
for(i=0;i<rozi+ +)
if(re_match(str[i],p) > =0)
printf("V¢skyt nalezen na Fadku %d.\n",i);}

Uvedeny program "zkomple-
tujte" nasledujicim zplisobem :
lep

rogram
blink FROM LIB:c.o program.o TO pro-
gram LIB grep.lib LIB:lc.lib LIB:amiga.lib

anebo:
Ic -L+grep.lib program
resp.

lc-L+Lattice_C_5.0.5:lib

/grep.lib p
8. Ic - Lattice C kompilator
Ic [volby] soubory

8/92 amiga

S kompilatorem Lattice C jsme
se jiz &aste¢né seznamili v Gvodnich
kapitolach.

Pfipomé&iime si, Ze pouZiva &tyf
logickych navésti : LC, INCLUDE,
LIB a QUAD (assign LC: Latti-
ce_C_5.0.1:c atd.). Pfi kompilaci je
moZno vypsat seznam kompilovanych
souborti nebo pouZit $ablonu. Nasle-
dujici ptikaz :

Ic #? df0:mydir/myprog dfl:mydir/abc?

zkompiluje viechny soubory s
koncovkou .c v aktualnim direktorafi,
soubor myprog.c v df0:mydir a
vSechny soubory v df1:mydir zaéinajici
na abc, které maji 4-pismenné nazvy a
koncovku .c. (Ic automaticky pfidava
ke jméniim vstupnich soubori
koncovku .c).

Jednotlivé volby jsou oddéleny
mezerami, jejich viznam je nasleduji-
ci:

Volba -a je bezprostiedné nasle-
dovana n¢kterymi z pismenb,cad a
zplsobuje nahrani pfislu$né &asti do
chip-paméti, kterd je pfimo adre-
sovatelna uZivatelskym hardware, coZ
je nutné napfiklad pro obrazova a
zvukova data.

Pismeno b reprezentuje neini-
cializovana data, pismeno c strojovou
sekci, pismeno d inicializovana data
(podobné volb& -c pfikazu asm).
Naptiklad volba -acdb zpiisobi nahra-
ni vSech sekci do paméti chip.

Volba -b je nasledovana jednou z cifer
0 nebo 1, -b0 zpusobi adresovani
pomoci "kompletni" 32-bitové adresy,
zatimco volba -b1 pomoci 16-bitového
odkazu vzhledem k registru A4.

Volba -C zpusobi automaticky
pfechod na kompilaci dal§iho soubo-
ru uvedeného v ptikazovém fadku i v
pfipadé€, Ze se v aktudlnim souboru
vyskytovaly fatalni chyby (jinak je
vyti§tén dotaz na pokracovani).

Volba -c (compability option)
umoZiuje pfenos zdrojovych textl z
néktergch jingch kompilatori. Je
bezprostiedné nasledovana alespoii
jednim znakem, je doporudovano
poutiti volby -cusf pfi kazdé kompi-
laci.

Znak " +" zaru€uje kompatibilitu s
produkty Lattice C+ +.

Znak "a" zaji$tuje ANSI kompa-
tibilitu problému spojenych s
pfenosem dat.

Znak "c" dovoluje vnofovéni
komentafa (napf. /*k1 /* k2 */
pokraCovani k1*/).

Znak "d" dovoluje, aby byl znak
dolar ($) pouzit uvnitf identifikatoru.
Znak "e" zajit'uje jen vypis Cisla
fadku a chybového hlaseni nebo
varovani bez vypisu obsahu fadku.
Znak "f" zaji$fuje vypis varovani v
pfipadg, Ze n€ktera funkce neni v
kompilovaném souboru definovéna a
pfesto je volana.

Znak "" potlauje "dvojité" definice
stejného include souboru.

Znak "k" umoZiiuje pfitomnost slov
chip, near a far i v pfipadé€ volby -ca.
Znak "l" umoZiuje pouZivani syntaxe
pouZivané pfed zavedenim normy
ANSL

Znak "m" umozituje pouZzivani dvou
znakil jako konstanty (napf : *ab’).
Znak "n" umoZiuje vnofovani symbo-
li #define.

Znak "r" umoZituje pouZivani
registrovych parametri k pfenosu
zakladny (base) funkce.

Znak "s" zplisobuje pofizeni pouze
jedné kopie viech stejnych fetézco-
vych konstant do strojové &asti (code
section).

Znak "t" zptisobuje vypis varovani v
ptipad& poutiti struktury nebo unie,
ktera dosud nebyla definovana.
Naptiklad pro struct XYZ *p;
normaln& nezplsobi vypis varovani v
ptipadg, Ze struktura XYZ nebyla
definovana.

Znak "u" zaji§tuje definici viech
objektil typu char jako unsigned
char.

Znak "w" potlaéi vypis varovani o
nerespektovani typu funkce (jedna
se pfedeviim o neuvedeni slova
void).

Znak "X" zpusobi, Ze viechny
globalng definovana data budou
brany jako externi.

Volba -d ma dvé funkce. MuZe byt
nasledovéna jednou z &islic 0 aZ 5,
coZ zpusobuje zafazeni specifickych
informaci pro debugger, nebo defi-
nici symbolu pro preprocesor.
Volba -d0 znemoZiuje zépis
informaci pro debugger.

Volba -d1 a -d zpiisobuje v{stup
tisel fadki a offset-tabulky do
vysledného souboru.

Volba -d2 zpiisobuje vypis viech
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informaci pro debugger o symbolech
a strukturéch se vztahem k progra-
mu. :

Volba -d3 je identicka s volbou d2,
navic zplisobuje kopii viech
proménnych z registri do paméti na
konci fadku.

Volba -d4 zpiisobuje vypis viech
informaci pro debugger o symbolech
a strukturach, i kdyZ nemaji Zadnou
souvislost s programem (nejsou v
ném pouZivany).

Volba -d5 je stejna jako volba d4,
obdobné jako volba d3 pofizuje
kopii obsahu registri do paméti na
konci fadku (podrobné informace o
volbach -d najdete v kapitole &islo
IV, ktera se vénuje debuggeru cpr).

Druhou funkci volby -d je defi-
nice symbolu preprocesoru, napf.
pouZiti volby -dsymbol =hodnota je
ekvivalentni ptikazu #define symbol
hodnota.

Volba -e upozoriiuje kompilator na

pouZiti specidlnich asijskych znaki -

(pro nas nepouZitelné).

Volba -f fidi format operaci s float
Lisly.

Volba -fl pouZivad standardni IEEE

rutiny, nevyuZiva koprocesoru 68881.

Volba -ff pouzivé format FFP, pouXiva
knihovnu mathffp.library, nepouZiva
koprocesor 68881, je mo?né potitat
pouze s &isly ve formatu float (ne
double).

Volba -fi pouziva format IEEE a
knihovnu mathieeedoubbas.library,
pouZivad koprocesor 68881, je
nejrychlej$i, 'nejpfesn&jdi a
nejvhodnéjii pro matematicky sloZité
aplikace.

Volba -f8 preferuje vyuZiti kopro-
cesoru 68881, pracuje wak pouze ve
spolupraci s procesorem 68020 a
68030.

Volba -fs zajistuje, aby v§echna &isla
méla formaét float.

Volba -fd zajistuje, aby viechna &isla
méla formét double.

Volba -fm zajituje, aby &isla defi-
novana jako float méla jednoduchou
piesnost a &isla definovana jako
double dvojitou p¥esnost.

Volba -f zajisti standardni IEEE méd.
Volba -g zpiisobuje pouZiti p¥ikazu
lc1b misto Ic1, coZ zapfiéini vytvoteni
souboru s koncovkou .Ist, ve kterém
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jsou velmi pfehledng uloZeny informa-
ce o vytvafeném souboru (uréita
obdoba utulity cxref). Volba g miiZze
byt néasledovana nékterym z pismen
(jejich kombinaci) :

Znak "c" zpiisobi vypis informaci o
viech souborech uvedenych za
pfikazem #include.

Znak "d" zahrne do vypisu symboly
definované v ptikazu #define.

Znak "e" zpiisobi, Ze do pfehledu
budou zafazeny i fadky, které se
nedostanou do vysledného souboru
(viz. #if nebo #ifdef).

Znak "h" zajisti vypsani obsahu vech
include-soubori.

Znak "i" zajisti vypis viech uZiva-
telovych include-souboril.

Znak "m" zajisti vypis fadku, které
obsahuji makra, dvakrat - v plivodni
podob¢ a s nahrazenym makrem.
Znak "n" umoziiuje délku fadku aZ 132
znaki.

Znak "s"zabezpedi v§pis zdrojového
textu.

Znak "x" zaji$fuje vypis informaci o
symbolech ze zdrojového souboru.

Nejvhodnéj$i je pouZit volby
wechny : Ic -gcdehimnsx soubor.

Volba -h je opakem volby a, zajistuje,
aby pfislu$né sekce nebyly umisteny
do paméti typu chip (oznadeni sekci je
b,c,d). ‘

Volba -H zpiisobi nahrani tabulky
symboli z pfedkompilovaného soubo-
ru, napf:

-Hinclude:all.sym -Hall.sym

Volba-i uréuje direktorate, ve kterych
mé kompilator hledat include-soubo-

y,

napf. pro -idf0:h -idf1:1 a fadek
#include"d.h" ve zdrojovém textu
bude kompilator hledat soubor d.h
nejprve v aktualnim direktorafi,
potom v direktorafich df0:h a dfi:l,
nenalezne-lijej, bude hledat vinclude:

Volba -j dovoluje fidit n¢ktera chybo-
va hlaSeni a varovani.

Volba -j<n>e zajisti, aby varovani
&islo n bylo povaZovano za chybu.
Volba -j < n >izamezi v§pisu varovani
¢islo n.

Volba -j<n>w umoZni vypis varo-
véni &islo n.

Naptiklad volba -j22i30e132w
znemoZni vypis varovéni &islo 22,
varovani ¢islo 30 bude povaZovat za
chybu ‘a umoZni vypis varovani &islo
132.

Volba -L zajifuje spusténi linkeru v
pfipadg, Ze pfi kompilaci nebyly nale-
zeny 24dné chyby. Prvni jméno zdro-
jového souboru se stane zdkladem
jména spustitelného souboru (bez
koncovky) a map-souboru (.map).
Ostatni soubory, které byly kompi-
lovany, jsou pouZity jako druhotné
objektové soubory.

Startovaci rutina c.o je volana
jako prvni, knihovny Ic.lib a amiga.lib
jako posledni. Dalii knihovny nebo
volby linkeru mohou nésledovat za
volbou -L.

Znak "a" je synonymem pro
ADDSYM linkeru.

Znak "n" je synonymem pro NODE-
BUG linkeru.

Znak "t" zaji$fuje tvorbu "kratkého"
k6du, je synonymem pro SMALLCO-
DE, SMALLDATA a NODEBUG.
Znak "c¢" odpovidd SMALLCODE
linkeru.

Znak "d" odpovidd SMALLDATA
linkeru.

Znak "f" zaji§fuje pouZiti FFP mate-
matické knihovny lemffp.lib.

Znak "m" pouZiti IEEE knihovny
lcm.lib.

Znak "v" je synonymum pro VERBO-
SE linkeru.

Znaky "h, |, o, s, X" zaji$tuji pfisluSny
v§pis do map-soubord (viz. pfikaz
blink).

Kombinace voleb a volani
specifickych knihoven byly popsény v
Gvodu, zbyva dodat, Ze kompilator
uklada do souboru s koncovkou .Ink
pfikazy ve form¢ with-souborld pro
blink. Zméni-li se n€ktery z objekto-
vych soubortl, nemusite proto znovu
kompilovat vie dohromady anebo
vypisovat "dlouhy" seznam pro piikaz
blink, sta¢i pouZit piikaz :

blink WITH xxx.Ink

Pokracovani pFisté.
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Reklama

{CransSgasyms

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, vypolti pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahranigi,

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

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

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

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

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavku 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 konzuitaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Lransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
11394 Praha 1
tel. &.: 8397 87
82 93 40
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Kurz

ASSEMBLER

Pavel Priecek

Céast 9.

VYUZIVANI RUTIN Z KNIHOVEN

V Casopise Amiga &£.5/92 jsem stru¢n& popisoval
pouZiti knihoven na Amize. Dnes se podivime na
podrobné&jsi vyuZiti jednotlivych rutin.

Pfi sestavovani tohoto ¢lanku jsem, pfiznam se,
pon€kud vahal, zda to, co je zde uvedeno, ptedstavuje
skute¢né to nejlepsi pro Vis, co jsem mohl ze své pfiblizng
1 m vysoké hromady vypisil vybrat. Abych se pfiznal, tak ty
skute¢n€ velmi solidni programky zabiraji zhruba tolik
mista, kolik mam zde k dispozici a to bych je$té musel
rozbor odloZit do daliiho &isla.

Awiak pokud byjste si napsali do redakce a pfipadné
poslali i namét, co by Vs zajimalo, jsem ochoten Vase
podnéty zpracovat a na strankach naeho Casopisu
zvefejnit.

Dnes jsem viak vybral dle mne velmi primitivni
ptiklady, které samy o sob& velkou hodnotu nemaji, aviak
ptedeviim z posledniho programu lze pouZit uréitou &ast
pro Vase experimenty.

Nejdtive je uveden strudny vypis, jak pfi praci s
knihovnami postupovat.

Dale jsem vybral n&co ze svich "vyprav' do Dosu,
nebot tudim, Ze urdita &ast z Vas si nedovede pfedstavit,
pro¢ musi byt spustitelny disk instalovan a co to instalovani
vlastné je.

Konelné tteti program je jiZ skute¢nym programem
a v tomto duchu jsou programy v assembleru psany. Pro
zajimavost bych doporudoval vyzkouset, jak takovy primi-
tivni tisk fetézce do CLI okna vypada, kdyZ ho "ptelozite"
do C-¢ka nebo do GFA, ¢&i KickPascalu. Pevné nervy pfi
disasemblovéni !

Klasickym a dpln¢ nejjednodus¥im ptikladem je
zplisob, jak oteviit libovolnou jinou knihovny a zjistit jeji 2.
BASE.

OldOpenLibraryequ -408 ;definuj offset funkce "oteviit"

CloseLibrary equ -414 ;defin. offset funkce "zavfit"
move.l 4.w,a6 ;ExecBase do A6
lea dosname(pc),al ;nézev knihovny
jsr OldOpenLibrary(a6) ;pokus se ji oteviit
tst.l do ;mohla se otevi¥it ?
Névrat ;nelze oteviit, skok

;na tomto misté mame v DO.1 ukazatel na otevienou knihovnu
;a miiZeme ho napiiklad uschovat pro pozdé&jsi pouZiti
move.l d0,DosBase
;- zde miiZeme vioZit vastni program, ktery pouZiva knihovnu DOS

... sluSnosti je knihovnu na konci programu uzaviit

move.l DosBase(pc),al ;dosbase do al
move.l 4.w,a6 ;ExecBase do a6
jsr CloseLibrary  ;zavfit
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Névrat RTS
DosBase dc.10
dosname dc.b ’dos.library’,0

;navrat (napf. do CLI)
;pamét. bufika pro ukazatel
;iméno knihovny(typCSTRING)

ProtoZe pro vétiinu z Véas zatim nebudou kratké
komentate dostadujici, dovolte n&kolik slov k tomuto velice
primitivnimu programu.

Jedingm tkolem tohoto kodu je pokusit se otevfit
n&jakou knihovnu - vtomto p¥ipad& konkrétné "dos.library"
- a na konci ji pak slu$n¢ uzavfit.

Probereme-li sled instrukci podrobné, vyplyva z né&j,
Ze nejprve zjistime ExecBase, tj. umisténi systémové
"exec.library” v paméti. D&l4 se to tak, Ze jednoduse
pfesuneme obsah adresy 4 do registru a6. ( viz. Amiga
&.5/92)

Do A6 proto, nebot se jedna o standard zavedeny
autory AmigaROM.

Cist& z principu je docela moZné pouZit i jiny registr
neZ zrovna A6, aviak s ohledem na to, Ze n€které rutiny v
ROM striktn vyZaduji pouZivani A6, doSlo by tak ke
"zmateni a zaseknuti" systému.

Proto VZDY umist'ujte 2.BASE do A6 !

Pro pfesunuti pointeru na knihovnu jsem pouZil
trochu "zmateny" tvar instrukce, nicméné podivate-li se do
prvnich ¢&isel naSeho kurzu, zjistite, Ze tak uSetfim 2 byty.
Tedy - nejde o nic jiného, neZ elegantné pfesunout LONG
obsah adresy 4 do A6.

Nyni musime systému vzkazat, jakou knihovnu chce-
me otevfit. Amiga nabizi uZivatelsky velmi p¥ijemnou
skute¢nost - knihovny se volaji pfimo svymi jmény, a tak do
Al uloZime adresu, od které je umist&na stringova sekvence
nazvu knihovny.

Zde si dovolim malou poznidmku, nebof systém
Amigy je "slatanina" z v C-jazyka, ktery ma fetézce ukonce-
né nulovym bytem (C-string) a BCPL, jehoZ prvni byte se
pouZiva pro uréeni délky.

Souvisi to se zpo¢atku nadSenym psanim systému v
BCPL jazyku a nasledngm dokonéenim v C-¢ku.

Pomér pouZivani CSTRIGu k BSTRingu je zhruba
95 % ku 5% a tedy na tuto skuteénost pozor. Pro usnadnéni
budiZ pravidlem, Ze jakékoliv feté€zcové vstupy do systému
jsou v Cstringu.

Nyni jiZ mame pointer na exec.library v A6 av Al
adresu nazvu.

Zbyva jen skocit na pfisluiny podprogram zajistujici
otevieni knihoven.

Podprogram se jmenuje OpenLibrary. J jsem vSak
pouzil podobnou funkci, ktera je zahrnuta také v exec.libra-
ry - OldOpenLibrary.

Rozdil mezi té€mito funkcemi je takovy, Ze
OpenLibrary vy?aduje v DO0.1 éislo minimélni verze
knihovny (tedy lze mit otevieno n&€kolik verzi knihoven se
stejnym jménem a pouZivat stfidave "staré" & "nové" rutiny)
Naproti tomu OldOpenLibrary sido D0.1 dosadinulu - tedy
otevie hned tu verzi, ktera se vyskytne v seznamu knihoven
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jako prvni) a sko&i na stejnou rutinu jako OpenLibrary.
V naSem pfipad€ na verz knihovny nezileZi a tak miizeme
uspofit instrukci pro napln&ni D0.1 nulou - tedy opé&t 2 byte,
pouzili-li by jsme MOVEQ.L #0,d0

Vlastni skok je realizovéan instrukci JSR, a nikoliv
BSR, nebot druhi instrukce nedovoluje pouZiti offsetu a
registru.

V pfedeslych dilech jsem se zminil, Ze systém vraci
zpravu o Gsp&3nosti vregistru D0. Zbyva tedy otestovat, zda
otevieni prob&hlo Gspeiné.

Nastala-li chyba a knihovna z jakéhokoliv diivodu
nejde otevfit, obsahuje DO nulu, v opaéném ptipadé je vDO
ukazatel na - v naSem pfipadé dosBASE.

Instrukci TST.L DO otestujeme hodnotu a je-li nulo-
véa provedeme skok na konec programu, nebot pfedpokla-
dame, Ze na§ program vyZaduje podprogramy z oné
knihovny. Knihovnu v¥ak po netisp&$ném pokusu o otevieni
nesmime zkusit zaviit, coZ je logické.

Pfi svych experimentech se systémem, jsem viak
pfiSel na jednu vcelku zajimavou v&c. Tou je skute&nost, Ze
pfi navratu z funkci jsou jiZ nastaveny flagy, (nebo alespoit
Zero) tak, jako by posledni instrukci pfed navratem byl test
na vysledek pomoci TST.L DO (obecné TST.L Dx) a tak je
principidlné moZné TST.L Dx z nadeho programu vypustit
a Ize tedy ptimo skakat pomoci BEQ nebo BNE.

BohuZel, nemém stoprocentné potvrzeno, zda je
takto moZné oSetfit viechny funkce s vysledkem TRUE
(parametr) nebo FALSE (nula). Nicmén& OpenLibrary a
OldOpenLibrary takto ofetfit 1ze, aviak i sdm jsem zv&dav,
zda "novy” Kickstart 2.0 toto podporuje také, nebot se jedna
o nedokumentované chovéni.

Nyni mame v D0.1 zaruéeno, Ze obsahuje ukazatel na
dosBASE. Pokud jste velice zdatni, miiZete si dovolit
napsat "prostfedni” &4st programu tak, aby jste ukazatel na
dosBASE zachovali. To je v8ak dosti naro¢né a leckdy i
nemoZné a tak je nejlepsi tuto hodnotu uloZit n€kam do
paméti.

Proto si na konci programu rezervuji jeden LONG
(jelikoZ hodnota v DO je také LONG), a pozici, na které
leZ, jsem oznadil ndzvem "DosBase".

Totojméno zaleZi jen na programatorovi a tak abych
ihned v&dél, k ¢emu mi tato buiika slouZ, nenazvu ji
"Emil",& "Richard”.

Od této chvile mohu pouZivat viechny registry,
mimo A7 (STACK), av§ak budu-li volat rutinu z dos.libra-
ry, musim nejprve natdhnout obsah DosBase do registru
A6.

Na zav&r programu je slu$nosti vie oteviené poza-
virat a tedy naplnim A1 obsahem DosBase (opét relativni
adresovani), do A6 uloZim pointer na exec.library a prove-
du standardni volani funkce pro zavieni.

Nasledu'  RTS - navrat zpét.
Uvodni informace a p¥iklad programu méme jiZ za

sebou a tak si myslim, Ze je &as na n&jaké rozumné
aplikace.
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Prvnim p&knym a kratkym programkem je zavadéci
program v BOOT bloku diskety. Disketa musi byt
samozfejme instalovana napfiklad pfikazem INSTALL.

Tedy musi byt bootovatelné po resetu Amigy. Jinak
jde naptiklad o originalni disketu WORKBENCHv1.3d
(alespoii na AS00).

Jak mnozi z Vas v&di, obsahuje BOOT sektor, coz
je 1 kB prostoru na disku, riizné programové sekvence jako
jsou viry, trojské koné&, disk-killery a pod. Pfi resetu Amigy
systém nadte do paméti tuto oblast a pokusi se ji spustit.
Podminkou je v8ak mj. fakt, e prvni LONG musi obsa-
hovat &islo, jehoZ hodnota se da vyjadtit fetézcem ’DOS’,0.

Souhlasi-li tato hodnota, systém sko¢i na dvanacty
byte od po&atku, co? je vstupni bod, od kterého je uloZena
programova sekvence. Jakykoliv program, ktery je tam
uloZen, musi mj. zjistit, zda je rezidentni dos.library a
pfedat adresu na inicializa¢ni rutinu Dosu.

Jak to v praxi vypada, vidite sami :

FindResident equ -96 ;f-ce execu: "hledej reziden-

;tni data"
RT_INIT equ $16 ;offset od pocatku
lea dosname(pc),al ;jméno knihovny
jsr FindResident(a6) ;hledej v ResModules
tst.l do ;nalezeno ?
beq.s fail ;nikoliv, skok
move.l do0,a0 ;pfesun, nebot pointer je
;adresa
move.l RT_INIT(a0),a0 ;zjisti adresu startovaciho
;k6du
moveq.l #0,d0 ;pfiznak "vie O.K"
RTS ;navrat
fail moveq.1 #-1,d0 ;nenalezeno, pfiznak "chyba"
RTS ;navrat

dosname dc.b 'dos.library’,0 - ;jméno knihovny

Zde je uveden daldi pfipad, ktery vyuZiva n€jakou
rutinu z knihovny.

Toto je tzv. Startup-kéd, ktery MUSI byt uveden v
kazdém BOOTblokovém programu, tj. musi ho obsahovat
také viry a jim podobné rutiny.

Tady si dovolim malou poznamku, Ze jeden ze
zpiisobil (zna¢ng primitivni, ale spolehlivy) , jak zjistit, zda
je BOOTBLOCK standardni, je provést test n€kolika bytt
od ofsetu $C a tak vlastn& otestovat, zda je na zalatku pravé
vySe uvedeny program.

K tomuto programu jen tolik, Ze obdrZen4 hodnota
z FindResident je typu pointer a jelikoZ nelze adresovat
datovym registrem, musi byt pfesunuta nejprve do néja-
kého adresového. RT_INIT zde nesouvisi s knihovnami a
jde o ptisludny offset struktury, na niZ ukazuje obdrZeny
ukazatel.

Jist¢ Vam ale neujde, Ze do A6 nebyla uloZena
hodnota z ExecBase.

To proto, nebot pfi bootovani disku je zabezpeceno,
7e A6 vzdy obsahuje execBASE. Tento programek pfi
b&?ném spusténi, kdyZ doplnite natdhnuti execBASE do
A6, nebude mit Zadny efekt. Jeho &innost je orientovana
vyhradné na startovani systému.

Dal$im zajimavym pfikladem je program vypisujici
text do CLI okna.
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Program vyuziva hned né&kolik funkci knihoven a
protoZe se jedna o funkce vstupné-vystupni, tyto patii do
dos.library

OldOpenLibrary equ 408 ;funkce z exec.library

CloseLibrary equ 414 :
Output equ -60 ;funkce z dos.library
Write equ 48 -
lea dosname(pc),al  ;adresa jména knihovny
move.l 4.w,a6 ;Execbase
jsr OldOpenLibrary(a6) ;otevii
beq.s navrat ;nelze oteviit , skok

;zde si dovolim neuschovat dosBASE do paméti, protoze vim, %e ho
:nepiepiSu a ExecBase je snadno dostupna

move.l d0,a6 ;A6 ™ dosBASE

; funkce Output zjisti vystupni kanal (standardné okno CLI)

jsr Output(a6) ;zjisti kanal
move.l do,d1 ;Gprava na vstupy
;pro
move.l #text,d2 ;adresa textu
move.l #delka,d3 ;délka textu
jsr Write(a6) ;zapis do kandlu
move.l a6,al ;dosBASE do al
move.l 4.w,a6 ;ExecBase
jsr CloseLibrary(a6) ;zavfi dos.library
navrat RTS ;navrat
dosname  dc.b ’dos.library’,0 ;
text dcb 'HALOOOO !,13,10 ;text + CRLF
delka equ  *-text ;spocteni délky zpravy

Na&S kratky programek opét obsahuje standardni
ptipravu pro otevieni knihovny.

Pro volani knihoven je nutné uloZit jejich ?.BASE do
A6, coZ vmém ptipad€ pro dostatek volnych registri, které
nebudou pfepsany, je spln&no.

Tedy staéi jeden MOVE.

Dile je nutné zjistit kanal, kam chceme zapisovat.
Funkce dosu "Output” nam zajisti vraceni kanalové adresy
aktuélniho v§stupu. B&€2ng je to CLI okno, &hoZ program
vyuZiva. Zménit tento vystupni kanil je velice snadné,
nebot funkce "Output” souvisi se syntaxi ptikazové fadky v
CLI

Chcete-li vystup napi. do souboru "X" v ramdisku,
volejte zkompilovany program takto : TISK ram:X , kde
TISK je jméno zkompilovaného programu.

Zapis do kanalu je realizovan standardni rutinou
WRITE opét z dos.library.

Jejimi vstupnimi parametry jsou :

D1 ukazatel na logicky kanal
D2 adresa datového bufferu
D3 délka zapisovanych dat

JelikoZ nelze pro datové registry pouZit instrukci
LEA, je nutné do datovych registrii natahnout &isla, jejichZz
hodnota je shodna s adresou a délkou textu.

Na zavér programu je opét sluiné dos.library zavfit
a tak opét standardni uzavieni.

Zde si dovolim opét malou poznamku - zvla$té pro
ty, ktefi jeSt€ nemaji tuSeni, jak zapisy do kanall zhruba
funguji.

Na pocitacich a troufam si tvrdit, Ze na viech poci-
talich, je logicka skladba V/V operaci sloZzena ze t¥i ¢asti :

1. Otevieni souboru
2.. V/V &innost
3. Uzavieni souboru

V naiem p¥ipad€ evidentn& chybi prvni a tfeti ¢ast,
ale neni tfeba mit obavy, nebot si musite uvédomit, Ze Vas
program je "podmoZinou" procesu CLI a ten jiZ zajistuje
V/V. Tedy v poslednim programu neni tfeba otevirat
vystupni zatizeni, nebot to je jiz implicitn¢ definovano z
CLIL

TaktéZ bych nemél toto zafizeni (kanal) zavirat,
nebot jsem v programu nic neoteviel. Teoreticky by se mél
pfi zavieni systém zhroutit, ale za tuto informaci bych "ruku
do ohn&" nedal.

Proto tedy pouZivam funkci Output, kterou si zjistim
V/V kanal a zaroveh je miij program plné systémovy a
reaguje tak na syntaxi pfikazové radky.

Jako drobny dodatek budiz fakt, Ze existuji i
"inverzni" funkce opét v dos.library a to "Input" pro zji§téni
vstupniho kanalu (standardné klavesnice - resp. CLI key
buffer) a "Read" pro &teni. Volani a parametry jsou stejné.

" K uvedenym ptikladim dovolte je3t jednu
poznamku - ukladani parametrii do Al, DO a pod. vychazi
z popisu rutin, uvedeného v literatufe nebo napf. v progra-
mu "Profimat Assembler" v adresafich "Tabellen" a ofsety
v "Includes".

Pro ty z Vas, ktefi by tyto popisy radi ziskali budiz
utéchou, Ze je jiZ nyni kompletuji a téméf jisté vyjdou na
t&cho strankach nadeho vyborného &asopisu jesté do konce
tohoto roku.

Pokracovani pristé.

ZA ZEPTANI NIC NEDATE

Ten, kdo neni s povely CLI a jejich argumenty doko-
nale sezndmen, miiZe pouZit misto argumentu otaznik. Poté
obdrZi vypis moZnych parametrii.

Ptiklad:

Protect ?
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Pocita nam pak vypiSe, jaké argumenty a navésti
(Flags) ptikaz o&ekava. V pifipadé shora uvedeného piikla-
du se nam objevi nasledujici text:

FILE/A,FLAGS,ADD/S,SUB/S
Takto se nam budou spravné argumenty zadavat v

budoucnu o poznani lépe. Trik s otaznikem funguje také u
mnoha Tools a Utilities z programti Public Domain. Pokud
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nevite, které parametry jsou nutné pro vyvolani programu,
Zkuste to s "?".

PROGRAMY S PLUS

Pokud za mnohymi CLI-pfikazy napiiete "+",
natdhne Amiga nejprve piikaz a &eka na stisknuti klavesy
<Return>. To je praktické pfedev§im pro majitele jen
jediné disketové jednotky. Pokud se chceme podivat na
adresaf urdité diskety, zadame:

dir df0: +
Ptikaz DIR bude nataZen z vloZené diskety a poéitaé

&eka, az stiskneme <Return>. Mezitim mame moZnost
vyménit disketu v DFQ:.

KCS_PC_POWERBOARD

Ptisp&vek pro vSechny, ktefi vlastni program
KCS_PC_PowerBoard:

Casto &teme, Ze pfidavngch 512 KByte RAM je
vyuZito jako RAM-disk. Objevil jsem, Ze tento RAM-disk
lze vyuZit jako FastRAM, protoZe na Fish-disku 412 se
nachazi program "AutoAddRam". Pomoci tohoto ptikazu
je moZné RAM-disk, ktery je svazdn KCS-ptikazem
"RAMDisk’, pouZivat jako skuteinou FastRam, co? je
lepsi, neZ pouZivani RAM-disku, jenZ se da zpravidla vyuZi-
vat, tak jako tak jen zfidka. Poté uZ ale ptikaz "RAMDisk"
nesmi byt provadén, jinak mame cestu do Indie, vedouci k
zhrouceni systému, jistou. FastRam leZi v rozmezi
"$280000" az "$2FFFFE". jako Agnus je pouZivan Agnus
STD 8370.

HARDCOPY

Na mnoha disketach Public Domain se nachazi
ptekrasné obrazky, napf. na Fish-disku 426 (ru¢né malo-
vané obrazky od Ricka Parkse, jako "Mickey", "Lion").

Ptirozen€ by je mnohy z nis rad obdivoval i na
papife, bohuZel DeLuxe Paint nedokidZe mnohé z nich
natadhnout. Potfebujeme viak vlastn& pouze né&jakou
Hardcopy-rutinu, napf. program "Hardcopy" ze zasuvky
"Utilities" diskety Workbench.

Kliknéte 2x na ikonu libovolného obrazku, a kdyZ se
objevi, pfesuiite se na Workbench soutasnym stisknutim
klaves <leva_Amiga N>, otevite okno CLI a napiste:

sys:utilities/graphicdump

Po ukonéujicim <Return> p¥ehodime opét obra-
zovky <levd_Amiga M> a po n&kolika sekundiach
zapotne tisk.

Misto "graphicdump" Ize samozfejmé& pouZit jakou-
koli jinou Hardcopy-rutinu.
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Tipy & Triky

TRIK S COPY

Povel COPY miiZe byt velice uZite¢ny, ma viak i své
zaludnosti. Pfedpokladejme, Ze mame jako aktualni adre-
sai "DHO:test_adresét". Pokud chceme ted’ do tohoto adre-
safe zkopirovat soubor "DF0:soubor", musime zadat
spoustu nepotfebnych pismen, protoze COPY pozaduje
vZdy jeden parametr, ktery udava kam nebo pod jakym
jménem ma kopirovat, coZ pti dlouhych nazvech soubord
stoji spoustu ¢asu. Misto:

copy df0:soubor soubor

muiZeme napsat jenom

copy df0:soubor ™

V obou ptipadech bude soubor zkopirovin do

aktualniho adresife, jim% je v naSem pfipadé
"DHO:test_adresat".

PRESOUVANI SOUBORU
POMOCI RENAME

Pomoci CLI-ptikazu RENAME miiZete soubory
nejen pfejmenovavat, ale i pfemistovat. Pokud chceme
soubory pouze pfejmenovat, musime do obou parametrii
zadat stejnou cestu.

Pokud chceme soubor pfemistit, zaddme jako prvni
parametr cestu, kde se dany soubor nachazi, a jako druhy
parametr adresaf, kam ma Amiga soubor uloZit. Oba adre-
safe, zdrojovy i cilovy se musi nachazet na jedné disket¢.
Té2 musime davat pozor, abychom nepfemistovali adresar
do vlastniho podadresate (tedy nepfemistovat "DF0:Dir1"
do "DF0:Dir1/Dir2"), mohli bychom o n&j totiZ i pfijit. Na
zavér jedté maly ptiklad s disketou Workbench.

rename SYS:System/Clock SYS:hodiny rename
SYS:System/Clock.info SYS:hodiny.info

Program Clock bude v&etné svého ".info" souboru
premistén do hlavniho adresafe, pfi¢emZ obdrZi jesté nové
jméno (hodiny).

RYCHLY JAKO BLESK

Komu se zd4 u Kickstartu 1.3 v§stavba obrazovky
ptili§ pomalé, mel by si obstarat program "FastBlit" z Fish-
disku 354. Sta&i pak ptidat do "Startup-Sequence":

FastBlit a > NIL: <

a zrychleni vystavby obrazovky je patrné pouhym
okem.
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Grafika

Deluxe Paint [V

DefuxePaintIV, verze 4.02, rozdily oproti verzi DPIII.

Hned na zatatku vas chci upozornit, Ze tento popis
pfedpokladé znalost obsluhy programu DeluxePaintIIl, a
proto se bude zabyvat pouze rozdily a novymi funkcemi
programu DeluxePaintIV. T¢m, ktefi neéetli predchazejici
Clanky a nevyznaji se v tomto programu doporucuji, aby
zbyte¢né neztraceli ¢as Etenim tohoto ¢lanku a vénovali se
tfeba lamani joystickd.

Na tivod bych se chtél vénovat médu HAM, ktery je
novinkou, na kterou pfijdete hned po spusténi programu.
TakZe néco pro ty, co nevédi co to vlastn& ten HAM je.

Amiga ma 32 barvovych registrii, takZe najednou lze
poutZit 32 barev, coZ je pét bitil na jeden bod obrazu, nebo
taky pét bitplani (bitovych rovin). Hardware Amigy je
schopen pracovat se 3esti bitplany najednou, tak?e nim
jeden pfebyva.

Toho vyuZiva graficky m6d ExtraHalfBright, ktery
Sestou bitovou rovinu pouZiva jako indikator polovi¢niho
jasu zadané barvy. Takto tedy lze ziskat 64 barev najednou
s malym omezenim. Hardware Amigy v8ak dovoluje nasta-
veni barvy z palety 4096 barev, coZ je 12 biti na jednu barvu
- 4 bity pro &ervenou, 4 bity pro modrou a4 bity pro zelenou.
Jak jist¢ vite, tak z t&chto barev lze michanim sestavit
viechny moZné barvy (tento princip se pouZiva u barevnych
obrazovek a také u barevngch LCD zobrazovaéh). Ale jak
vméstnat 12 bitd do Zesti biti? Rikate n&jak je zpakovat?
To ale nepiijde, protoZe je to Easové nezvladnutelné.
Nastésti chytii lidé vymysleli m6d HAM (Hold And Modify
- n&co jako Zachovej A Pozméh). Tento zobrazovaci mod
lze pouZit pouze v rozlifeni LoRes, protoZe jinak by se
v8echny pamétové cykly musely ob&tovat pro zobrazovani
obrazu a vaSe Amiga by se zastavila. Proto taky Interlace
bez FlickerFixeru tak blika - ma stejné mnoZstvi ¢asu na
dvojnésobny pocet dat, a proto vZdy zobrazuje bud’ liché
nebo jen sudé fadky. Tak jak vlastn& ten HAM pracuje?
HAM pouziva Sestnact barvovych registrii, coZ jsou
zékladni barvy, podle kterych se budou dalii odvozovat.
Musite si uvédomit, Ze pro jeden pixel mate pouze $est bit.
Dvabity jsou uréeny pro "instrukci”, ktera uréuje, co vlastng
ty daldi Ctyfi "hodnotové" bity znamenaji. Existuji &tyfi
moZnosti pro zji§téni barvy pixelu. Prvni moZnosti je, Ze
"hodnotové" bity pfimo uréuji jeden ze $estnacti barvovych
registrl. Druha aZ étvrta moZnost je podobna a rozdil je
pouze v pozmé&iiované barvé (¢erveni, modra nebo zelena).
V tomto ptipad€ "hodnotové" bity uréuji nastaveni té které
barvy na jejich hodnotu. Z toho, co jste si ted precetli,
vyplyva omezeni pro zm&nu barvy, ktera miZe trvat aZ tfi
body. Z tohoto diivodu je tfeba si zvolit $estnact zakladnich
barev tak, abychom se vyhnuli nep&knym &mouhim na
naSem obrazku.

Tak a miizeme se pustit do popisu novych funkei
tohoto programu. Na prvni pohled vam bude Delu-
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xePaintIV pfipominat Workbench 2.04 podle zvolenych
barev a trojrozm&rnych gadgetti. Hned na za¢4atku je menu
pro v§bér rozli$eni obohaceno o jiz zmin&ny HAM. Oproti
verzi V3.xx je tu i moZnost nataZeni pouze jadra programu
s tim, Ze daldi &asti se dotdhnou aZ pozdé&ji, budou-li
potieba.

Prvni hlavni menu "Project” zistalo témé&f aplng
stejné, pouze menu "Change color” bylo zruseno a nahra-
zeno novym hlavnim menu "Color". Rozdily jsou v
grafickém zobrazeni oken, kterd jsou viechna
’trojrozmérnd’. Druhym rozdilem je vylep$eni diskovych
requestri, které se ovladaji 1épe neZ ty predchazejici.

Velk4d pomoc je v automatickém sortovani nazvi
souborll a adresafi. Dal¥i novinka je v moZnosti zadani
vzoru (filtru) pro nazev souboru do kolonky Pattern.
Ptiklad patternu: #?.obrazek. K menu "Project" je to asi
viechno.

Ve druhém daliim menu "Brush” jsou dv€ zmény, je
ptidano menu "Spare" a vynechano menu "Change Color”,
které bylo pfeneseno pod hlavni menu "Color".

TakZe nyni si popiSeme nové menu "Spare”.

Menu Spare
Brush-> Spare, "Alt" + "n"

Tato funkce provede zkopirovani vaseho Stétce do
paméti pocitale pro pozd&jsi pouZiti. Je to obdoba funkce
Spare, které se pouZiva pro otevieni pracovni obrazovky s
tim rozdilem, Ze se jedna pouze o uchovani §tétce v paméti.
Z klavesnice lze tuto operaci provést soucasnym stiskem
klavesy "Alt" a klavesy malé "n".

Brush < -> Spare, "Alt" + "b"

Tato funkce provede zdménu vaSich §tétci mezi
sebou. Je to jedina moZnost, jak sviij Stétec dostat ze spare.
K tomu snad nemusim psat nic vic. Ovladani z klavesnice
jejasné a je dobré se ho naudit nazpaméf, protoZe to zna¢né
urychli vasi praci.

Metamorph.., "Alt" + "m"

Tato funkce slouZi k vytvafeni animovanych $tétct
ze dvou §tétch normalnich tim, Ze se provede bud’ prolnuti
nebo postupny piechod. Typ animovani si program vybira
podle rozdilnosti zadanych §tétct. Vy jeSté nevite, jak ty
$tétce zadat? Je to velice jednoduché, prvni musi byt uloZen
v paméti spare a druhy musi byt aktualni kreslici $tétec. Po
zvoleni metamorf6zy se vam je$té objevi na obrazovce
okno, pomoci kterého musite zadat pocet snimkii animo-
vaného 3tétce a pak uZ je tfeba jen &ekat na vysledek.
Doporuéuji vam, pokud nemate né&jakou siln€j§i masinu
(A3000) nebo aspoii turbokartu (MC68030/50Mhz), abyste
si vie zkouseli na malych atvarech s mensim poétem barev,
jinak se budete muset smifit s dlouhym ¢asem vypoctu.
Vysledek si pak miizete pfehrat pomoci klaves sedm "7" a
osm "8", ale to vlastné uZ vite z minula.

vy

Tak to by bylo pro dnesek viechno a pfidté jedeme dal.
Pokracovani pristé.
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IMPLODER 4.0

Nedostatek mista v paméti, pfedev§im na disket&
Workbench, je problém prakticky kaZdého uZivatele. Je
proto dobré, nepouZivané programy z diskety odstranit. Co
wiak soubory, které denn& pouZivime?

Proto vymysleli dva holandsti programatofi, Peter
Struijk a Albert J. Brouwer, néco obzvla$tniho, totiz Implo-
der. Verzi V 3.0 jsme vam pfedstavili v &isle 6/91. Nyni se
dostala na trh jeho verze 4.0, ktera miiZe provést kompresi
programil na riizné zpisoby, pfitemZ je hned zavadén
potfebny "Header" k jejich dekompresi.

Nejdfive bych cht&l podotknout, e Imploder na
mne udélal zcela profesionélni dojem, aniZ by se musel
stydét pfed ostatnimi komer&nimi programy. Naopak,
Imploder je dokonce kvalitngjii. Po mém srovnani s jinymi
"packery” jsou jeho vysledky oproti jingm srovnatelnym
programiim vyrazné lepSi. P¥i méfeni sil s &ist& archivnimi
programy, jako napf. LhArc, leZi Imploder svymi
kompresnimi v§sledky pouze maly kousek za t&€mito
programy.

Zkomprimovat lze nejen zcela normalni programy,
ale i programy s pfekryvanim. U posledn& jmenovaného
programu nebude pfekryvaci dil zpakovan soucasné s nim,
ale pojeho komprimacibude na n&j op&t navazan. "Header"
potfebny k dekompresi je zaveden pfimo k programu a je
volan ve form& "Shared Library". Posledni metoda ma tu
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vihodu, Ze cenné misto v paméti obsazujete jen jednou.

V aktuilni verzi 4.0 je dekompresni rutina Implo-
deru pfi minimalni spotfeb& paméti optimalizovana.
Mnohé soubory mohou byt komprimovany pomoci volby
"Wildcards". Pfedem nastavené volby jsou platné pro
viechny zvolené soubory. P¥i delSich &asech pakovéni si
miiZete kratit &as Soundtrackem vytvofenym Paulem van
der Valkem pravé pro tuto verzi.

Zmé&ny oproti verzi Imploderu 3.0 spo¢ivaji v tom,
¥e se musime zfici "Protect-Option", nebot tato volba byla
v minulosti §kodlivé zneuZivana. Pravé tato volba umoZio-
vala programatoriim linkvird, tyto virové programy
ptipojovat najiné programy a pak pomoci "Protect-Option”
zkomprimovat tak, Ze virov§ program je pak velmi dobfe
schovan a neni jako takovy rozpoznan. Také u takto
"Protected" zpakovan§ch programi, nesly tyto bez daliich
pokustt dekomprimovat, pfi¢emZ virus se v mnoha
pfipadech vpliZil do o&ekavajiciho systému.

S Imploderem je dodéavan téZ "DImp". Tento
"DiskImploder" miiZe zZkomprimovat do soubori jednotlivé
stopy nebo celé diskety. ProtoZe si "DImp" vytvéfi svilj
zvlatni archiv, nepotfebuje byt domnély pfijemce takto
zpakované diskety vlastnikem Imploderu, coZ je dalsi
diikaz o tom, Ze program je k uZivateli pfatelsky.

Apropos pratelsky, téZ nova uZivatelska plocha stavi
tento program na rovei ¥pi¢kového software. Alkoli
Imploder V4.0, jak jiZ byla popsana, nezaostava za
komer&nimi programy ani o krok, ziistdva tento program
Freeware. Pokud si uvédomime, Z¢ k programu je pfiloZena
dobra a vylerpavajici dokumentace, mélo by byt
samozfejmé, Ze programitorim zaileme uznani formou
penéZni poukazky. (Iw.)

RECENZE

Nedavno se mi dostala do rukou docela zajimava
kniZe¢ka, a protoZe se pfimo tyka naleho "sezeni" nad
assemblerem, dovoluji si Vas informovat o jejim obsahu.

KniZka se jmenuje "Assembler 68000" , vydala ji
firma Amigalnfo a napsal Vlastimil Kral. Jak jiZ samotny
nézev napovida, je jejim cilem naudit vlastniky politate
Amiga strojovy kod.

Nejprve viak n€kolik hrubgch informaci. Knizka ma
standardni formét AS, je broZovana, ma 242 stran a jako
dodatek je k ni dodavana disketa s demonstraénimi
programky. To vie za 165 Ké&s.

11)'(0)))

"Tato kniha je uréena pfedev§im &tenafam, ktefi se
chtéjinaudit na Amize programovat vassembleru. Jednotli-
va témata ilustrovana na konkrétnich ptikladech by Vam
méla dat dostate¢ny zaklad, abyste byli schopni psat jedno-
duché programy. Ptilohy v§ak mohou byt uZite¢né i pokro-
tilej8im programatorim, protoZe obsahuji informace
dileZité pro systémové programovani... Tato kniha oviem
nemiiZze podévat vylerpavajici informaci o systémovém
programovani v assembleru, pouze naznafuje moZna
feleni...
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Kniha je psina pro &tenafe, ktery je obeznidmen se
zékladni terminologii pouZivanou na Amize a mé jiz ur¢ité
zkuSenosti s programovanim ve vys§ich jazycich.... "

( v§tah z Gvodu "Assembler 68000" )

Tak tento text se Vam objevi, nalistujete-li si hned
prvni stranku.

Dle mého nazoru je tento tivod skvéle napsan a plné
ho podporuje i dalii text, kter§ v kniZce najdete. V3e je
napséno jasné a srozumiteln& a op&t vpodobném stylu, jako
tvod.

Logicka stavba kniZky je dle mého nazoru rozdélena
prakticky do dvou oblasti:

V prvni &4sti je uvedena zajimava "zmét" informaci
a druhou oblast zase tvofi strohé (ale vynikajici) tdaje o
systémovych funkcich a strukturach. Rozeberme si nejdfive
prvni Cast :

Na zacatku jednim dechem pochopite, co je to
vlastné& assembler, a dozvite se hlavni diivody pro¢ pouZivat
vurdité chvili pravé assembler a kdy zase vy3Si jazyk. Nasle-
duje kapitola, kde autofi rozebiraji a testuji vice verzi
kompilator assembleru (SEKA, Metacomco a HiSoft
DevPac IT). Argumenty pouZité pro testy jsou velmi padné
a svéd& o dobré informovanosti autora. Prozradim Vam
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prvni misto - HiSoft Devpac II.

Ten je opravdu velice dobry, a tedy veikeré
demonstra¢ni programky podporuji DevPac.

Dile se dozvidite o tom, co je to strojovy kéd,
pokratujete pfes informace o zasobniku, vyuZitelnych
registrech a adresovych médech.

Dovolte v§ak malou pozndmku k informacim o adre-
sovych médech.

Ptiznam se, Ze kniZku jsem sice &etl nékolikrat za
sebou, nicméng zase ne takovou mérou, abych se sna%il
autorovi objevit velkeré chybitky, které se samozfejmé
vZdy vyskytnou. ZaraZi mne v§ak, Ze v kapitole o adresovych
mé6dech CHYBI !! ( snad jsem je prehlédl ?) upozornéni,
Z2e NELZE ADRESOVAT LICHEADRESY instrukcemi
pro préci s typem LONG,WORD.

(Samoziejmé Ze to jde, ale GURU je krasné...)

Pravd&€podobné se vloudila chybitka, autor byl
tlaten terminem vydéni, a tak se zfejmé tvrdg finiovalo a
n&které "trividlnosti" se tam zfejm& "praskly” prost& od
pasu. BohuZel moji domn&nku podporuje i jeden z vice
podobnych pi¥ikladi :

"MOVE 4711,5713 ... zkopiruje slovo z adresy 4711
na 5713"

Snad se jedna jen o demonstraci kopirovéni, anebo
autor pouziva jesté v docela nedavné dobe Gporné propa-
gované pocesténi typu BYTE = SLOVO.

JelikoZ nejsme na 8 bitech, kde je to v podstatd
jedno, prosim autora, aby v dal§im vydani toto opravil a
informaci o problému s lichymi adresami zvyraznil a
zahrnul do této kapitoly. Jinak nic ve zlém.

Diéle nésleduji jiz "tvrdé" informace, jak vyuZivat
systém ve vaSich programech. Dozvite se, co jsou to
knihovny, poté nésleduje v&tveni programii. Tuto kapitolu
zvla¥t doporuluji pfelist, najdete rozumné zpracované
ckvivalenty basicovskych IF.., ON..GOTO, ON .. GOSUB,
a pascalovského (resp. cé&kovského ) CASE .. OF. atd.

V podobném duchu se pokra¢uje ( musim dodat, Ze
kapitoly jsou "pro¥pikovany" bohatymi a VYBORNYMI
ptiklady) pfes Intuition (Requestery, Gadgety ), po Dos
(€teni , zapis a info o souborech a datech).

A najednou STOP. Konec. Za&inaji pfilohy.

Nejprve je uvedena prehledova tabulka instrukci
MC6800. (Vyborné a praktické). A ted pozor !!. Budouci
CODERI A CRACKERI !! Je zde uveden ptehled offseti
rutin Amiga ROM a co vic - popsény - jasn& a pfehledn& -
vstupni hodnoty k jednotlivfm rutindm. Celkem praktické.

Vzhledem k praktickfm potfebam psat efektivni
programy bych se pfimlouval o uvedeni informaci typu -
které€ registry jsou vyuZivany rutinami resp. jejichZ ptivodni
obsah je rutinou p¥epsan. Tak tohle zjistit je lidov& feeno
prace "pro vraha", ale pokud by to tam bylo - klobouk
dolii !
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Nasleduji podle mého nézoru dosti hodnotné
informace - dozvite se, jak jsou uspofadany datové typy a
struktury, bez nichZ se pfi praci neobejdete.

Tady chci ocenit autora, Ze se nenechal ukolébat
znamym heslem "Préci &est a rukam klid", ale k jednotlivim
poloZkam spoéetl offsety od pocatku, coZ je sice jedno-
dussi, av§ak "otravni mechanicka &innost", bohudiky v8ak
prospé¥na. Vysvétlovat pro¢, by zabralo vice mista a
omezim se tedy na konstatovani, Ze na to pfijdete sami v
pravy &as.

Mimochodem, v kniZce je o tom zminka.

PiiloZena disketa

Obsahuje v§pisy demoprogramki z kniZky, abyste
udetfili ¢as a chyby pfi opisovéni. Po zvladnuti assembleru
texty spakujete nékam na Va3 disk a mate navic disketu.

Z hlediska "systemika" musim ocenit vhodnost a
aktualnost ptikladii ( pfevody a konverze mezi ASCII,
BCD, informace o souborech atd ..)

Podotfkam, Ze v zav€ru kniZky je uveden seznam
pfihravanych soubori a kli¢ k orientaci.

Kone¢né zadina vychazet literatura na tirovni znamé
ze zapadnich zemi ...

Nékolik vlastnich poznidmek

Z mého hlediska se mi nelibi instrukce v n€kterych
vypisech - jde o adresovani absolutni, které by §lo nahradit
relativnim. Settite tak 2 byty. Na druhé strang "relativni”
moZna mate zacatedniky. Nevim.

Pro demonstraci vSak plné postacuje.

Na zaditku &lanku se vyjadfuji ve smyslu "zmét"
informaci.

Nemyslim viak, Ze kniha je zmatena - ba naopak !
Autor volil koncepci "zaplavime Vas informacemi, které
neznéte, aZ pak se k nim vratime".

To je také n&kdy uZitené - zaleZi v§ak na povaze a
vlastnostech &tenéfe, jak se k tomu postavi, nebof
samozfejmé& nelze vyhovét vZdy a viem.

Autofi pfedpokladaji ¢asteénoun znalost prace na
pocitaci a tedy i smysl pro pochopeni novych véci. Nejlépe
jsou na tom ti, kte¥i uz "strojak" n&€kdy v Zivoté délali.
Nicméné nemusi to byt podminkou.

Pro ty, ktefi chtg&ji (toto slovo je diileZité) zacinat "od
nuly”, to bude snad dost t&Zké a osobné doporuéuji tento
postup :

- Pfedtéte si knihu i kdyZ ji nerozumite.

- Udélejte to znovu a moZna n&kolikrat. Kniha je hezky
psan4, dobfe se &te a neni nutné &ist od A do Z. Podivejte
se na kapitoly, které vas z n&jakého diivodu zajimaji.

- VyzkouZejte n&jaké kratké a jednoduché (1) pfiklady.

- Pfeététe si knihu jesté jednou.
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Tipy & Triky

PodtrZeno a seéteno

Dle mého nézoru se jedna kone&né 0 VYBORNOU
literaturu a navic za pfijatelnou cenu, ktera se objevila na
amigéckém nebi. Osobn€ se domnivam, Ze na inzeraty typu
"500 Kés za néjaké diskové info", které si musite doma
vytisknout je opravdu moc a V. Kral nabizi solidni kompro-
mis mezi hodnotou informace a cenou. UvaZite-li dne¥ni
tiskové néklady a viibec poméry, tak za 170 K&s dostanete
242 stranek PERFEKTNICH informaci a navic DISKETU
s demopftiklady, a tak vydélané penize autorovi p¥eji, proto-
Ze napsat to, co je v téhle kniZce je ndro¢né na &as a navic
napsat to tak, jak je to napsané, je uz skuteéné solidni prace.
Osobné tuto zkusenost mam ( viz &lanky v tomto &aso-
pise ) a musim uznat, e urtité kapitoly jsou napsany zaji-
mavéji (samoziejmé vie ma sva slab$i mista). Prestoze
nejsem nijak zainteresovan na zisku z prodeje a ani autora
neznam, doporuduji Vam tuhle kniZku koupit a peclivé
uschovat. A to nejen za&atednikiim , ale i "profikiim".

Vyplati se to.
Pavel Pfeéek

Tuto knihu si miZete objednat na dobirku na adrese
redakce za cenu 165 + postovné.

RYCHLEJSI FORMATOVANI

Pokud zavoldme CLI-pfikaz FORMAT, mdme moZnost disketu,
kterd jiz byla jednou zformétovédna, smazat v nékolika sekundach. Trik
spo€ivé v tom, Ze je moZné smazat pouze ty &asti diskety, které musi byt
prazdné, aby v obsahovém souboru nebyl Z4dny zapis.

Diskety, které maji Read-Error, se samoziejmé takto zrychlené
formétovat nedaji. Abychom pfikaz FORMAT objasnili, protoze si
piejeme rychlé formatovéni, zaddme za b&zné parametry jesté QUICK,
coZ milZe vypadat napf. takto:

format DRIVE DF0: NAME tipy&triky QUICK

Pokud chceme dosdhnout toho, abychom po formatovani neméli
na disketé odpadkovy ko§ (Trashcan), zaddme jesté jeden parametr:
NOICONS.

NADEFINOVANI KLAVESNICE
POMOCI MEMACS

Textovy editor MEmacs (Public Domain, nachazejici se téZ na
disketé Extras), obsahuje mnoho pohodinych funkei, z nichz nékteré
zlistavaji utajeny, ale v manudlu jsou objasnény pouze povrchné.

MEmacs naptiklad dovoluje deset F-klaves a kl4vesy &islicového
bloku nadefinovat potfebnymi funkcemi a jejich kombinacemi (tzv.
makra). Nasledujici pfiklad ndm ukazuje, jak definovat &islicovy blok
potfebnymi funkcemi, které se jinak volaji nepohodiné sloZitymi kombi-
nacemi kldves. Nové definice si nemusime ani pamatovat, nebot funkce
jsou v souladu s alternativnim oznacenim klaves.

KLAVESA FUNKCE

<7/Home > kurzor skofi na zacatek textu
<1/End > kurzor sko¢i na konec textu
<9/PgUp> kurzor skoéi o stranku zpét
<3/PgDn> kurzor sko¢i o ztrdnku dopiedu
<8/Sipka nahoru>  kurzor skoéi nahoru

<2/Sipka doli > kurzor sko¢i dold

< 6/Sipka doprava >

kurzor sko€i na nasledujici slovo
<4/Sipka doleva >

kurzor sko¢i na pfedchazejici
slovo
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<5>
<0>

oznaéi aktudlni pozici kurzoru
prohodi kurzor a oznaceni
(praktické, pokud skaeme mezi
dvéma misty v textu

Kromé toho je aktivovana funkce "wordwrap", ktera kurzor, jak
je u velkych zpracovéni textu obvykl€, pfemisti na konci fadky na fadku
novou. ’
Abychom mohli tyto moZnosti vyuZivat, budeme postupovat
nésledujicim zplisobem:
1. Vytvofime pomoci SHELLu adreséf "s:emacs”
2. Napi$eme pomoci programu MEmacs nésledujici text:

set wrap 75 Takto vytvofite ridici znaky:
set mode +wrap
set-key k1l 4[> <Ctrl> <q>,<Esc>,">"
set-keyk2 tN <Ctrl> <q>,<Ctrl> <n>
set-keyk3 tV <Ctrl> <q>,<Ctrl > <v>
set-key k4 ¢[b <Ctrl> <q>,<Ctrl> <b>
set-key kS ¢[- <Ctrl> <q>,<Ctrl> <->
set-key k6 t[f <Ctrl> <q>,<Ctrl > <f>
set-key k7 t[< <Ctrl> <q>,<Ctrl>"<"
set-key k8 tP <Ctrl> <q>,<Ctrl> <p>
set-key k9 ¢[v <Ctrl> <q>,<Ctrl> <v>
set-key k0 tXtX <Ctrl> <q>,<Ctrl> <x>,
<Ctrl> <q>,<Ctrl> <x>

3. Ulozte text jako "s:emacs/emacs_pro".

Pokazdé, kdy? ted’ pracujete s MEmacs, natdhne editor automat-
icky tento soubor a odpovidajicim zplisobem zméni pocatecni nastaveni.
MiiZete samozfejmé pouiit svoji fadu piikazi a vytvofit si tak upraveny
MEmacs podle vlastniho pféni.

Jesté nékolik rad pro experimentovani. Ridici znaky jsou v
programu za menu body a najdeme je téZ v manuélu pro DOS. Pokud
nechcete zménit obsazeni ¢islicového bloku, ale F-klaves, napiSte misto
"set-key k..." jednoduse "set-key f...".

MEMORY

AvailMem

Funkce zjisti kolik mame k dispozici volné paméti.
Tata funkce je obsaZena v knihovné exec.library.
Format funkce:

a = AvailMem(requirements)

Argument requirements uréuje typ paméti:
MEMF_CHIP EQU 2 -pamét’ chipRAM
MEMF_FAST EQU 4 -pamét’ fastRAM

Seétenin obou typi ziskame celkovou volnou RAM.
Staci, kdyz tuto funkci budeme volat jednou za

sekundu. Je vhodné pouZit funkci DELAY, které program
pozastavi, aniZ by zbrzdila b&h jinych programi.

S REMGFABASIC S
B ":10 OPENW #1,0,0,150,45, 5
20 TITLEW #1 "FREE MEMORY WINDOW"
30 PRINT CHR$(27)+"[1 G
L 40DO. :
250 DELAY @y
60 .memf chlp%=AvallMcm(2)
70 . memf_ - fast%= AvailMem(4)
80 PRINT AT(0,1);' FAST - ";memf _fast%
90 'PRINT AT(0,2);" CHIP <« "memf_chip%
2100 PRINTA’I'(O 3)," ALL - "smemf chlp%+memf fast%
110 LOOP _ : i
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WORKBENCH v.2.0

Mg, Bruns Breyl

Cast 2.

Mozna, ze si polozite otazku
odkud pocitac vi, ktery program
projekt vytvoril a ulozil. Odpoved je
jednoducha. Ke kazdému souboru,
ktery je zobrazen jako ikona na
pracovni plose Workbench (zapnuty
mod "View Only Icons"), patii jests
jeden soubor, stejného nazvu, ale s
pfiponou ".info" za nazvem. V zisuvce
"Utilities" se napf. nalézid program
(soubor) "Clock" a k né&mu
"Clock.info". Jestlize chcete védét co
viechno ikona reprezentuje, zavolejte
si z menu funkci "Icons/Information".
Prvni novinkou WB 2.0 je zobrazeni
ikony. U datovych médii (Typ Volu-
me) informuje komunika&ni okno o
pouZitych a volnych pamé&tovych
blocich. jakoZ i o jejich velikosti, zda
je pamétové médium chrané&no proti
pfepsani a kdy byl proveden zapis
(formatovani).

Co v8echno Vam nabizi komu-
nika¢ni okno? "Stack" - udava velikost
zvl&3tni pamé&fové oblasti, ktera je
pfifazovana programu pfi startu.
Nastavenou hodnotu byste neméli
ménit. Pfepinadem na pravé strand
komunika¢niho okna (n&kdo jej také
nazyva dialog box) se pfifazuje soubo-
ru jedna zvlastnost, tzv. ochranny
(zabezpelujici) bit. Naléza-li se v
obdélniku vedle oznadeni héa&ek, je
soubor chranén a je-li zde &arka,
znamena to, Ze je ochrana neGéinna.
Kliknutim uvnitf tohoto obdélniku
miiZete pfepinat mezi ob&ma stavy.
Nasleduji dalii Tools:

- Deletable (smazatelny): soubor miize
byt smazdn z menu funkci
"Icons/Delete” nebo v Shell povelem
"Delete".

- Executable (spustitelny): jedna se o
soubor, ktery miZe byt odstartovan

dvojim kliknutim.

- Archived (archivovan): n&které (tzv.
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Backup) programy nastavi tento bit,
aby vyznadily, Ze od tohoto souboru
byla potizena zalozZni kopie.

-Readable (Litelny): soubor lze |
natdhnout bud ke &éteni nebo ke |

spustén.

- Writable (pfepisovatelny): soubor
miZe byt pfepsan, napf. novou,
zménénou verzi.

- Pure (rezidentni): soubor je stale k
dispozici v paméti, odkud miiZe byt
kdykoliv opakované& spuitén na
pfislu$ny povel, aniZ by bylo tfeba jej
neustiale natahovat z diskety.
Normalné je totiZ kaZdy program pfi
zavolani z diskety (miiZe to byt i RAM-
disk) uloZen do paméti, kde je spustén
a po ukonéeni priibéhu je opét z
paméti odstranén.

Do pole "Comment"
(komentaf) si miiZete zapisovat vlastni
poznamky délky max. 79 znakid. U
programii pravdépodobné tuto
moZnost méalo kdy vyuZijete, ale u
projektdi (obrazky, texty) si miZete
poznadit napf. odkazy na literaturu a
pod.

Pod fadkem s komentafem se
nachazi Tool Types (nezamé&hovat s
typem ikony). To je uZitedny
prostfedek jak ovlivnit zplisob
¢innosti programi. Naptiklad u
programu PPage (Desktop-
Publishing) prom&nnou INTERLA-
CE. Pomoci "ON" si miiZete urit, aby
program PPage ihned po startu bez
dal§iho zasahu piesel do modu zobra-
zeni typu interlace.
"SCREEN = WORKBENCH" zajisti,
Ze PPage otevie pracovni okno na
Workbench misto na obrazovce
vlastniho programu. Nahlédnéte do
manuali VaSich programii. Jestlize
podporuji Tool Types mate moZnost
pfednastaveni pracovnich podminek
pravé popsanym zplisobem.

Funkce "Script" se pouZiva pfi
projektovani piktogramil a to jen téch,

Dale-

které reprezentuji textové soubory.
Script - to je fada poveli DOS. Povely
jsou vykonavany postupné, pokud do
zadavaciho fadku v "Execute
Command" nebo v Shell misto povelu
DOS zadéte nazev ptislu$ného Script-
souboru. Nyni jiZ nelze textovy soubor
spustit.

Textovy soubor miiZe totiZ
obsahovat v textu znaky, které imituji
povely DOS a pak pfi ndhodném
spusténi takového textového souboru
mizZe dojit k vykonani né&kterych
nesmyslnych operaci, které se vam
postaraji o neradostnou zabavu.
Vétsinou se viak pocita& hlasi
"unknown command" (neznimy
povel), pokud jiZ na zadatku textu
nejsou shodou okolnosti pismena,
ktera si operadni systém nevyloZi jako
néktery z poveli DOS. Proto je textovy
editor moZné spustit jen tehdy, kdyZ
do informaéniho komunikaéniho
okna zavedete znacku "Script".

Pro znazornéni ikon ve
Workbench zvolil tviirce programu
jednu zvlastnost. Kazdy symbol je
opatfen pravoihlym pozadim, jehoZ
hraniéni ¢ary v levo nahofe jsou bilé, v
pravo a dole ¢erné. Pfi kliknuti na
ikon& prohodi systém obé& barvy. Vzni-
ka pfi tom plasticky efekt
tiirozmérného zobrazeni stisknutého
tlagitka (ter¢iku). Velké ikony nepra-
videlnych tvarti se pak jevi v pozadi
pon&kud v&tdi, coZ miize pusobit
rusivé pfi uspofadani v okné.

Nyni popiSeme jeden trik se
souborem Script. Zadejte v "Execute
Command" ptikaz:

ed s:suche

Na obrazovce se objevi okno
textového editoru. Zadejte nasledujici
povely DOS:

key name

search s:suche (nazev)

quit

Petr Majer,Celetna 12,110 00,
Prahal

Pod quit napiste n€kolik adres
a pak zvolte "Save" v menu "Project” a
nakonec "Project/Quit". Dale oteviete
zasuvku "System", zvolte
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"Window/Show All" a pak otevfete
zasuvku "s". Zde se naléza Script
"suche". Jednou zde kliknéte a po
zavolani "Icons/Information" se objevi
‘komunikaéni okno. Sem nyni zaved'te
pfiznak "Script", pak klikn&te na
"Save" a nakonec zadejte v "Execute
Command":

s:suche <nazev>

(<nazev> nahradte
samozfejmé& nékterym nizvem valich
adres). Ve v§stupnim okn& se objevi
poZadovani adresa.

To co bylo u ptedchozi verze
WB 1.3 jen nakousnuto, je u WB 2.0
dovedeno do konce: rozdéleni systé-
movych pfednastaveni (Preferences)
do vice programii (editori).

Co se rozumi systémovym
pfednastavenim? Potita¢ - nebo lépe
fedeno centralni jednotka s mikropro-
cesorem - je jen &4st systému. K tomu
se ptipojuji dalsi &asti systému, jako je
monitor nebo tiskirna. V pfednasta-
veni sdélujeme vlastng operatnimu
systému jaky hardware (a kde) je

pfipojen na potitad.

Zasuvka "Prefs" obsahuje 13
editord, se kterymi si miiZete nastavit
rizné funkce operaéniho systému
podle vlastnich poZadavki. Prvni
vydani systémové dokumentace k
Amize 3000 bylo napsino jeit& v
priib&hu praci na editorech.

Editor ¢asu (Time-Editor)

U dtiv€jich pfednastaveni
bylo nastaveni ¢asu a datumu v
podstaté provadéno povelem DOS.
Nyni je to jiné: Time-Editor ve WB 2.0
obsahuje fadu ikonov§ch pfepinadi
pro volbu mésice, zadavaci pole pro
rok a dv& posuvni pravitka pro nasta-
veni asu. Den v mé&sici se nastavuje
pomoci pfepinacich ter&iki, které
program nabidne podle nastaveného
mésice a dne v tydnu.

Editor vstupii (Input-Editor)
Zde naleznete regula¢ni prvky

pro nastaveni zpoZdéni a intervalu
opakovéni klaves, rychlost kurzoru
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m)si a interval dvojiho kliknuti mysi.
Now¢ je zde zavedeno zrychleni mysi a
testovaci funkce, kde si miZete ihned
vyzkouset chovéni nastavenych para-
metri. V zadavacim poli "Key Repeat
Test" 1ze odzkouset nastaveni klaves.
Hodnoty nastaveni pro my$ udéava
"Show". Stisknutim na pfepinadi se
objevi pole s modrou plochou, udéva-
jici &as mezi dvéma kliknutimi mysi,
ktery systém je$t& vyhodnoti jako dvoji
kliknuti. Pomoci "Test" si miZete
vyzkouset, jste-li dostate&né rychli: po
dvojim kliknuti my$i vam pocitac
ihned oznami, zda proces pobral jako
dvoji kliknuti ("yes") nebo ne ("no").

Cim rychleji se kurzor mysi
(také se fika mysi3ipka) pohybuje, tim
méné prostoru je tfeba pro pohyb mysi
a tim nepfesné&jsi je umisténi kurzoru
mySi. Zapnéte sizrychleni mysi (Acce-
leration) kdyZ chcete, aby se my$
pohybovala rychle (rychlost 1), ale aby
ji bylo moZné také pfesné umistit.

Editor barev (Palette-Editor)

Zde se nastavuji barvy
Workbench. U verze 2.0 nedoslo k
24dnym zmé&nam proti WB 1.2 a
WB 1.3.

Editor vzorkii (WBPattern-Editor)

Pomoci tohoto editoru miZete
zménit barvu pozadi Workbench a
nezéleZi na tom, zda se jedna o okno
nebo o obrazovku. Vedle Workbench
miZete pfifadit novou tapetu i jinym
okniim: stisknéte pfepinal "Windows"
a editor vzorkl na né pfenese nasta-
veni. Pieklad slova pattern zni vzorek.
Pattern-Editor méni tedy nejen barvu
pozadi, ale vyplni pfislu$nou oblast
také se vzorkem s vice barvami.

Zvolte si jeden z osmi nabi-
zenych vzorkd. Editor zobrazi
zvét§enou verzi v edi¢nim poli. Pomo-
ci my§i miZete zapisovat jednotlivé
body, jejichZ barvu urite stisknutim v
poli nabidky barev.

Koneény efekt vidite v dalSim
poli, kde je vzorek pro vypliiovani
zobrazen v originalni velikosti. "Clear"
vyplni editovanou oblast aktivni
barvou, "Undo" zrusi pfedchazejici
operaci s mySi a "Test” pfenese nasta-
veni na okno.

Editor konfigurace (WBConfig-
Editor)

Zde nabizi pocita¢ moZnost
volby, zda mé byt Workbench starto-
van jako okno nebo jako obrazovka.
Dalii funkci ma byt volba pfeneseni
okna do popfedi dvojim kliknutim
uvnitf okna. Tato funkce v§ak
nefunguje. Commodore k tomu podal
informaci (7.1991), 2e WBConfig
bude co nejdfive nahrazen funkci v
menu "Commodity-Utility".

Editor kurzoru mysi (Pointer-Editor)

Stejn jako editor vzorkli ma i
editor kurzoru mysi 3ipky k dispozici
edi¢ni plochu ve zvétieném méfitku
(16 x 32 pixel) a ve skuteéné velikosti.
Barvu mysi $ipky miZete ménit pomo-
ci nastavovacich pravitek. Pomoci
barevné lidty miiZete vybirat aktuélni
kreslici barvu, zobrazovaci poli¢ko
vlevo vam ukazuje, kterou barvu méte
pravé vybranu. "Test" nahradi aktuélni
myi$ipku za pravé editovanou, abyste
si mohli vyzkouset, jak se vam bude s
novym kurzorem myS$i pracovat.
"Clear" vyplni celou ediéni plochu
barvou pozadi a pomoci "Set Point"
umistite tzv.horky hrot, tedy bod na
myi 3ipce, ktery je rozhodujici pfi
umisténi my$i 3ipky pfi kliknuti.
"Reset" vrati zpét posledni uloZené
nastaveni.

Pointer-Editor uklad4 nasta-
veni jako obréazek typu IFF a to
znamena, Ze si miizete kurzor mysi
sestavit také jinym programem (napf.
DeluxePaint), ktery zna format IFF.

Editor znaki (Font-Editor)

Jist& jste také dospéli k zavéru,
Ze¢ v m6du Interlace jsou znaky
(pismena) zobrazovanych textfi velmi
malé. U WB 2.0 si miZete editorem
znakll nastavit systémové znakové
sady v&etné jejich velikosti.

Font editorem lze zménit
znakové sady pro nazvy uvniti ikon
(Workbench-Icon Text), pro texty v
fadcich menu, titulni fadky, texty v
ovladacich polich - requester (Screen
Text), texty ve vystupnich oknech ze
Shell nebo uZivatelskych programi,
pti "Execute Cmd" nebo "View by
Name" (System default Text).

Pokracovani pristé.
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ROD*LAND
B The Sal. Cur. 1991
TEST 8/92
Celkem

74%

Ve starych feckych bajich
miiZeme nalézt jednu o Minotaurovi -
naptil muZi a napiil byku, ktery byl pro
svou nebezpeénost a ohyzdnost
umistén do zfidka navit&vovaného,
ale znamého krétského labyrintu (o

jehoZ névrh a vystavbu se postarala |

firma DAIDALOS & SYN).

Ve svém bludisti se Mino (jak
jej nazyvali jeho nejbliZii) vcelku
nudil, jen vZdy jednou za sedm let si
trochu protahl svaly, kdyZ v temnych
chodbach prohan&l n&kolik
athénskych pannen a jinochli. Konec
jeho laskovani a hratkdm wv¥ak udinil
jednoho dne jakysi Theseus (za pomo-
ci dimyslného navadéciho systému
firmy ARIADNA NITJ Comp.). Od
té doby, pry patfi minotaurové minu-
losti. Le€ opak je pravdou.

Kdesi za devatero horami a
devatero fekami, taky od Cech dal,
leZi totiZ mal4, ale roztomila pohadko-
va zemé, nazyvajici ss ROD*LAND.
A hadejte kdo v ni Zije? No ptece
mladsi bratranec na$eho Mina - stary
dobry Thus, ktery si zase krati &as tim,
Ze zmalebné vesni¢ky, nedaleko svého
sidla (vysoké kamenné v&Ze), unasi
domorodce, které pokud s nim
nechtgji hrat Clovéée nezlob se, zavira
do hladomorny.
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A tak se stalo, Ze jednoho dne
unesl krasnou elfk - svobodnou matku
(ve skuteénosti se jedna o vdovu) dvou
déti. To ale nemél délat, protoZze Tam
a Rit, zadinajici kouzelnik a kouzelni-
ce, svou maminku rozhodné nedaji a s
elanem, ktery je vlastni snad jen
nezkuSenému mladi, se poustéji do
nerovného boje s Thusovymi pochopy.
Sta¢i jen od hodného stryc¢ka, (ktery
by také rad Sel, ale ma momentalng
Gplné jinou préci) "vyfasovat" arovné
botky, z truhly po tatinkovi vytdhnout
kouzelnou hiilku, a jde se na to. Pokud
jim v tom chcete pomoci i vy, pak vim
stadi jen disketa s hrou a joystick(y).
Hru mohou hrat dva hradi zaroved,
zaleZi na tom, zda byla odstartovana
Firem z 1. ¢&i z 2. joy-portu).

VLASTNI HRA:

Vg kol je snadny, o to t&Zi je
jeho splnéni. Probojovat se aZ k
Thusovi a porazit ho, neni totiZ vilbec
Zadna legrace, zvlasté pak, kdyZ v
kazdém 10. ze 40 leveli sidli n€kdo z
Thusovi ochranky a Zivoty méte jen tfi.
Ale nevéste hlavu.

V kazdém ze 40 levelt (obra-
zovek) rostou kvétiny. Sesbirate-li je
viechny, proméni se veskeré potvory
na obrazovce v jakési chodici éervené
cibule. Pokud je zlikvidujete do ur¢ité

doby, objevi se pak na jejich misté -

blikotajici pismenko. Sestavite-li z
nich pak napis EXTRA, pfibude vam
jeden cely Zivot navic!
OVLADANT{:
Joystick:

Chiizi malych kouzelnikd ovla-

date pomoci joysticku. Ve vy$Sich
patrech v&Ze miZete lehce narazit na

oteviena Cerna vratka - tajné chodby.
Dojdete-li k nim a date joystick naho-
ru, objevite se nékde tplné jinde.

Tlalitko Fire zde ma dvé
funkce.

Stiskem Fire +smér (naho-
ru/dolu) vytvofi vase botky kouzelny
Zebfik.

Stisknete-li ale Fire jen tak,
Slehne maly mag pfed sebe kouzelnou
hiillkou a pak béda viem slizouniim,
fujtajblikim, potvorakiim a vosklivé-
kiim, ktefi se octnou v jeho blizkosti.
Budou totiZ chyceni do magické
smycky a vy je pak op&tovnym stiskem
Fire "uplacate" o zem do bezvédoma.
Na zemi pak po nich nezbyde mastny
flek, ale n&jaka ta drobnost (tfeba
bomba).

Klavesy:

Chcete-li hrat se svym kama-
radem, ale mate jen jeden joystick,
nevadi. Kursorové klavesy lehce
nahradi pa¢ku a SHIFT pak miiZete
bez obtiZi pouZit misto Fire.

P - pauza (jak jinak)

M - vypnuti hudebniho doprovodu
Esc - ukonéeni hry

Space - pfeskoceni levelu

(viz FINTA)

FINTA! POZOR! FINTA! POZOR:
FINTA!

Zda se vam hra uZ nehrateln4,
narazili jste na potvoru, kterou ne a ne
porazit, chcete se podivat, jak hra
kon¢i? Odpovite-li alespoi na jednu
z té&chto otazek kladné, pak je nasle-
dujici rada uréena pravé vam.

Stiknete-li P (pauza) a
nasledn 5x (slovy pét krat) HELP, a
poté opét P, objevi se vpravo nahote
srdi¢ko. Co to znamené zjistite, az
budete u konce se svymi Zivoty (pozn.
klavesa SPACE je nyni jiz funkéni).

A jeit slova protielého hrace
na zavér. Tak tedy, pfestoZe se
Rod*Land tvafi jako hra pro
nejmensi, tak ji rozhodné neni a da
zabrat i zkuienym gamesnikiim.
Osobné ji fadim mezi leps$i primér.
Nic vic, nic mii.
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ALCATRAZ
B Infogrames 1992

TEST 8/92

Celkem

68 %

Pojem Alcatraz znamena pro
Ameri¢ana zhruba totéZ, co pro
naSince Pankrac. Tato starobyla (a
dnes uZ nepouZivana) véznice umistg-
ni na malém ostriivku nedaleko San
Franciska hostila i takové prominenty
jako Al Capone &i David Copperfield,
ktery nam zhruba pfed rokem doka-
zoval svou $ikovnost a pomoci svych
§pinavych kouzelnickych metod
ztraphoval straZe pevnosti.

Nazory na jeho vykon se urcité
rizni, nebot z této v&znice (jak jsem
slySel pomezi San Franciskym podsvé-
tim) se nepodafilo utéct ani t&€m
nejvetsim bostim. Tak vyvstava otazka
pro¢ se to povedlo zrovna
Copperfieldovi?

Odpovim jednoznaén&. Prog
ne, kdyZ se to povede vam. Pravda, vy
se nebudete dostavat ven nybrZ
dovnit¥, ale ten naddech to uZ ma.

Alcatraz je v postaté pokra-
¢ovanim Hostages od téZe firmy.
Oviem s mnoha vylepSenimi (tim
nejvét$im je pravdépodobné souéasna
hra ve dvou). Pohodlné se tedy usad'te
a pfipravte své nervy, protoZze coby
specialni komando mate tentokrat za
dkol unést $éfa narkomafie, ktery se
opevnil na Alcatrazu.

Nejprve vés, neohroZzeného
padouchobijce, do vieho zasvéti
vrchni ideolog URNY - Va&§ kol je
vybilit pfistupovou cestu do budovy se
super tajnym diskriminujicim mate-
ridlem, poté vyhodit do povétfi dvé
specializované mistnosti na vyrobu
opiatu, zatknout ve vézeni velkého
BOSSe a na zavér podstoupit okruni
let vrtulnikem (pakliZe se ale do dvou
hodin dostavite na plaZ, kde na vas
bude &ekat).

Takova je tedy napli celé hry.
ProtoZe to vSak neni tak jednoduché,
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rozhodl jsem se poradit vam, jak
dosahnout vytouZeného cile.

Po navoleni podétu hraci a
obtiZnosti, najed'te na policko start,
posad'te se do kifesla a pevné seviete
joystick.

A7 se hra nahraje, bézite
(vyzbrojen pouze deviti ostrymi
Rambo noZi) okamZité¢ doprava.
Dlouho, pfedlouho nikoho nepotkate
(vyjma jedné miny, kterou musite
pfeskodit kotoulem letmo vpfed do
stoje). Jakmile pfijdete k prvni budo-
v&, pokracujte jeité ne€kolik metri za
jeji zakatek - a hle najednou za vami
vyskodi ¢ily granatometéik. Rychle se
otoéte a tfemi dobfe mifenymi vrhy
kalenych noZu ho sejméte.

Prikvatte k nému a seberte mu
granaty (joy dolu) - ted jsou vasi
aktivni zbrani. Otocte se opét doprava
a cvi¢né si pfed sebe dva hod'te (To je
totiZ moment, kdy se na vas zrovna
chysté dalsi zaporny hrdina).

PakliZe jste jej zasahli, vezméte
jeho zbrah a rychle si najdéte néjakou
skry¥ (tmavé misto, napf. okno) a
pomoci pohybu joysticku smérem
nahoru se pro jistotu schovejte.

Nyni, kdyZ mate chvilku pro
sebe, je na ¢ase Fici si néco o zbranich.
Celkem jsou &tyfi typy (nlZ, granat,
plamenomet a flobertka) a k jejich
pfepinani zbrani slouZi pravé néjaké
takto odlehlé klidné misteko.
Pfepnuti docilite pomoci fire,
pfi¢emZ miZete mit maximalné devét
stiel, ¢i hodll u kazdé zbrané. Nyni
vystupte ze stinu a pokracujte dal
doprava.

Na konci prvni etapy, ve které
jsou mimo jiné schovany i dva Zivoty
(max. miiZete mit 3), vstupte do dveti
(je u nich napis). Jakmile se ocitnete v
budové vemte si k ruce mapku, a
wimné&te si oznaleni. B znamena vasi
polohu (bijec), V vychod a ¢isla jedna
a dva vyjadfuji nejpravdépodobné;jsi
misto vyskytu kuftiku se supertajnym
diskriminujicim materialem. Rychle si
tam odskoéte, seberte kuffik s doklady
a cestou trochu poskadlete straZce na
chodbach. Hlavné bych vas chtél
poZadat abyste zbyte¢né neprozkou-
mavali jednotlivé mistnosti, nebot je
to nebezpedné.

Tak slava a uZ jste ztoho venku.
Tak a ted sméle do dalii etapy. Zde je
podél vasi cesty schovan jen jeden

Zivot. Najdéte opét popsané dvete a
prostfilejte se dovnitf. Zde postupujte
opét podle mapky 2. Cisla znamenaji
mistnosti, které pomoci bomby
zdemolujete.

Tak bezva. Ted jste na nejlepsi
cest& dohrét celou hru. V daldim etapé
je opét schovan jen jeden Zivot. Tady
bych si vam dovolil poradit, jak si
poradit s ostfelovadi z teras za vami.
Kdy? se bliZi na vasi drovei, pfikrte
se a vyCkejte aZ vystieli. Poté mizete v
pohodé pokracovat dal.

Jakmile se dostanete na trovein
prvniho okna vé&znice vyhodte
kotvicku na stfechu (joy nahoru) a
$plhejte (joy z leva doprava a zpét).
Hlavné si dejte pozor na svételné
kotoude a nepohybujte se, kdyZ si na
vas zlodinci trochu posviti.

Ve véznici viechny postfilejte a
v jedné z cel najdéte Tardize (super-
narko-BOSSe).

Odejdéte s nim na zdravotni
prochazku na stfechu. Odkud sami
se$plhate dolu (Fire pustit-
zméacknout).

V dal3i etapé je opét jeden
#ivot. Tak a ted’ uZ nezbyva nic jiného
neZ se proklestit k vrtulniku a
podniknout vyhlidkovy let s
mezipfistanim na stfeSe véznice, kde
se stavite pro daliho pasaZéra.

Pak uZ nasleduje jen zbésilé
mackani spousti - fotoaparatl, vielé
stisky rukou, dsmévy ala J.R. a kupa
vyznamenani.

Blahopreji !!!
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33 %

Supernovinky na C64 (...
Thunder Jaws ...), seznam za znamku.

Vynikajici hry na C64 mimo
jiné i Thunder Jaws, disketa, kazeta.
Kvalita zaruéena ...

Takovéto inzeraty se pied
Casem objevily v naSich nejvétsich
noviniach pro soukromou bezplatnou
inzerci. I fekl jsem si, Ze by nemuselo
byt $patné podivat se této Super-
Extra-Spicové sttile&ce, trochu na
zoubek.

Po nahrani a kratké animované
(nic Super) sekvenci, se objevi
ponorka tajného podvodniho agenta,
kter§ mé za tikol se svym aqualungem
proplout 3iky nepfatelkych Zralokd,
Zabich muZi a automaticky palicich
harpun aZ k podvodni zakladng, kde si
odlo# sviij neoprém a jde tvrdg za
svym cilem dal a dal a daladal... budiz
mu zemé€ lehka. V globélu vzato tedy
nic Extra.

Zhodnotime-li hru z hlediska
provedeni, zjistime, Ze vie se odehrava
v podprimérném grafickém
prostfedi, (takZe ani %pica tato
stfile¢ka neni), a tento dojem nezlepsi
ani docela povedené obrazky, ozna-
mujici n&jaky meznik ve hfe (tfeba
Game Over).

Co se tyka animace, tak mi stale
vrtd hlavou, pro¢ vysilaji do akce
kulhavého agenta s tak neohrabanymi
pohyby. No, asi neméli nikoho lepsiho.

Jediné, co snad trochu miZe
zlep§it chmurny dojem ze hry, je
hudba. Ale kdo si dnes kupuje hry
kviili primérné hudbg, Ze?

V celku vzato tedy viibec nic
svétoborného, ale zato to miiZete mit
na dvou disketach. Inu, rozsihlost
neni vZdy znakem kvality.
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hernim maniakiim a milovnikim
Turricanu 1/2 se oznamuje radostna
zprava. Firma Core pravé pro né
pfipravila super-bezva-chodi¢ko-
stfile¢ku, plnou fantastickych
prostfedi, zaludhakd, fint, ale hlavné
neohroZeného hlavniho hrdiny, Saula.

Saul, synek genového inZenyra,
ma za (kol osvobodit svého tatika z
takové mensi §lamastiky - ze zajeti z1é
chimery (superextraspecial genového
mutanta). Proti otcem vytvofenym
mutantiim, které nyni chimera ovlada,
viak nemiiZe jit jen tak s holyma ruka-
ma a ... Proto se Saul stava jednim z
nich - kfiZencem ¢&lov¢ka a VLKA
(hlupéak, kdyby si vybral kocku, mohl
mit alespoii 9 Zivotil). Ale ani pak neni
jeho cesta snadna, vzdyt nepfatel je
tolik a on je jen jeden. Nastésti béhem
cesty naléza riizné typy zbrani, které
mu alespoii z &asti uleh&i tento
vskutku nesnadny dkol.

Wolfchild je opravdu pove-
denym dilkem, které (hlavn& po doko-
nalé grafické strance) piekypuje
dobrymi napady.

Prostfedi, ve kterém se nas
hlavni hrdina pohybuje je tvofeno
hned né€kolika obrazovkami, které se
po sobg nezavisle pohybuji, takZe vzni-
kd dojem prostoru podobné, jako
naptiklad u Beasti.

Potvory, kterym se bude Saul '

snaZit vyhnout, jsou tak kvalitng
prokresleny a z animovény, Ze se
Elovek (zvlasté v oddéleni hmyzu)
podvédomné oklepe.

Se zvukovymi efekty to uZ
takova slava neni, ale pfesto se jedna
o velice slu$ny priimér.

Celkové se da fici, Ze se jedna
o nadprimérnou, le¢ dosti obtiZznou
arkadu, ktera si urdité své pfiznivce
lehce najde.

Vratme se spolu s firmou
Microprose do roku 1916, kdy je jiZna
zapadni front¢ klid a nudné éekani
vojaki na dal¥i jatka "zpfijemiiuje"
letecky cirkus pfedvadény nad zakopy
stihacimi piloty obou vélé&icich stran, a
zatimco na zemi jsou sily vyrovnané, ve
vzduchu panuje nadvlada cisafskych.
V tento &as pfichazi ke spojenecké
stihaci jednotce v ... CENZU-
ROVANO ... mlady pilot. Nyni je$té
nikdo nezna odpovéd na otazku, zdali
se jeho jméno stane fadkem na pomni-
ku padlym, nebo jej bude mit v nazvu
elitni stihaci jednotka RAF ...

Tak n¢jak zac¢ina d&j hry firmy
Microprose, ktery svym obsahem
(kariera pilota 1. sv. valky) neni nepo-
dobny znamym Wings. Ale to by neby-
la Microprose, kdyby nesla svou
vlastni cestou. V Rytifich nebes mate
k dispozici krom& "pouhé” kariery i
rozsahly trening, duely s némeckymi
esy, moZnost propojeni dvou pocitaéi

A to v8e hned na nékolika
typech letadel (od Fokkeru aZ po
Spada li$ici se svymi vykony, vyzbroji
atd.); se snadnym ovladanim, v rychlé
a propracované vektorové grafice za
doprovodu kvalitnich zvukovych
efektli a velmi realnych poZitki z letu.

Zkratka a struéné - program
snit viech milovnikdl starych vrtu-
lovych strojli, ve kterém se pravé oni
mohou stat obavnymi leteckymi esy a
ukézat tak Maxu Immelmannovi a
Oswaldu Boelckemu, jak vypad4 zemé
z blizka (nebo taky ne).

Tally-Ho!

P.S.: Potkate-li cestou
Bigglesse, pozdravujte ho ode mne.
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Misto rozsahlého dvodu vam
poloZim jen jednu kratkou otaze&ku.
Zabyvali jste se jiz nékdy nabidkou
leteckych simulatort z hlediska
zastoupeni jednotlivich typi 1éta-
jicich stroja?

Jestli ne, nevadi. J4 ano. A
zjistil jsem, Ze nejpocetnéji skupinou
jsou simulatory modernich stihacich a
bitevnich letounl (nepotitan&). O
druhé a tfeti misto se pak spole¢n&
déli simulatory letadel obou svétov§ch
valek (1. Blue Max, Knights Of The
Sky, Red Baron, Wings; 2. Their
Finest Hour: Battle Of Britain, Battle
Hawks 1942, The Secret Weapon Of
Luftwaffe).

Teprve aZ na &tvrtém misté, (a
to nepoditam simulace typu The
Killing Cloud a jinych futuristickych
létajici nesmysll), jsou simulatory
vojenskych bojovych helikopter - v
sou¢asné dob€ jsou na Amigu k dosta-
ni jen dva: star$i (siln& 8 bity zava-
né&jici) Gunship od Microprose a
novéj$i ThunderHawk (Himici
jestiab) - a to je velka $koda.

Softwarové firmy se pravdé-
podobn& domnivaji, Ze pilot vrtulniku
si moc legrace neuZije. Jak $eredné se
viak myli. VZdyt ve svété je stéle tolik
konfliktd, které svou rozlohou omezu-
ji nasazeni letadel, a které jsou tim
padem jako stvofené pro helikoptéry
a tudiZ nabizeji vynikajici scénéfe pro
mise helikoptérovych simulatori.

V soucasnosti ma 50% podil na
trhu s helikoptérovymi simulatory
firma Core jeji produkt
ThunderHawk. Nutno dodat, Ze
opravnéné, protoZe Thunderhawk je
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program profesionaln€ provedeny od
prvniho aZ do posledniho bytu.

Hned na za&atku vas misto
né&jakého trapného dvodu &ekaji dvé
minutky slu§n€ animovaného filmu, ve
kterém se dovite, Ze bojova akce
(posledni moZné feseni politického
problému), v niZ ma (jak jinak) opé&t
prsty C.I.A,, je poZehnana samotnym
prezidentem U.S.A. a Ze pro jeji usku-
te¢néni byl vybran nejlepsi pilot
US.AF. - to jest vy.

Po vyméné diskety se pak obje-
vite v jakési &ekarné&, ve které se
nachézeji dvoje dvefe (s napisy No
Entry &i Briefing a War Room), podi-
tal, skifitkka na odé&vy a sekretéf.
Kazdy z t&chto pfedméti je vlastné
skvéle zamaskovana ikona, ktera
reaguje na kliknuti mySky.

Timto nenucenym zplsobem
nam autofi nabizeji $irokou $kalu
moZnosti (start helikoptéry, zvoleni
mista akce, uloZeni kariery na disk,
prohliZeni osobnich zdznami a tréni-
kové lety). Nyni vam uZ staci jen vybrat
si misto konfliktu (t¥eba Stfedni
Ameriku) - ve War Room, odskocit si
pro informace na Briefingu a uZ letite.

Vlastni let (od startu aZ po
pfisténi) se pak ovlada pomoci mySky
(zpo&atku nezvyklé, pozdgji vyni-
kajici) a n&€kolika klaves, pfitemZ za
oknem se aZ d'abelsky rychle miha
krajina a nepfatelské kulky, a vy abyste
jim uhybali, stfileli, uhybali, stfileli ...
(no vZdyt to znate). A to vie jenom
proto, Ze kol musi byt spln&n, aby
mobhl pfijit dalsi.

Cela hra se pak vlastné stavéa
ucelenym pfib&hem pilota heli-
koptéry, ktery prochazi (vlastné prolé-
tava) fadou bojist a nechava za sebou
jen zkazu a oheh. Vie kon¢i tehdy,
padnete-li hrdinnou smrti za idealy
demokracie, nebo (coZ je nesrovna-
teln& t&z3i), splnite-li viechny
(dodejme, Ze dosti napadité) mise.

Ted mam takovy pocit, Ze jste
nabyli dojmu, e ThunderHawk je
program bez vady. Skoro mate pravdu
(grafika, idea i zvuk jsou vskutku
$pickové), ale n&co bych si pfece jen

dovolil vytknout. Jako velky nedosta-
tek se mi jevi nemoZnost prepinéani
pohledil z kabiny a trochu t&Zkopadné
ovladani zbrani. Jinak je viak
Thunderhawk doposud nejlépe pove-
denym a provedenym simulatorem
helikoptéry na Amize.

Jak na tuto "hozenou rukavici"
odpovi Microprose svym novym
GunShip 2000?

Uvidime.

Textomat ma
chybu 111

Filip Dad’a

Kdy? jsem vas posledné varoval
pfed pouzivanim dlouhych nazvi
soubortl, které vedou ke stavce poci-
take, netusil jsem jesté, Ze Textomat
nefekl v tomto sméru své posledni
slovo, a Ze prosty uZivatel miize byt
pySny na to, jak inteligentné ziketny
program vlastn¢ doma ma.

Jako spravny amigista mam
samoziejm& rad, kdyZ mohu soubor
nazvat plngm nazvem a nejenom néja-
kymi osmi znaky a extendrem. Z toho
plyne, Ze velkeré texty, které maji jiz
svou definitivni podobu a které
hodlam jen pfileZitostné tisknout,
nikoliv viak upravovat, piejme-
novavam tak, abych se v nich lehce
vyznal (napf. DFO0:Seminarni
prace/Bitva o Britanii/Uvod. TXT).

Oviem Textomat je vytvor
zaludny a navic ma vynikajici pamét.
A tak kdy? jsem si pofidil jeden vytisk
referatu, vymazal jej z editoru funkci
Neu a zalal psat novy text, tvafil se
naprosto normaln¢ a mirumilovng.
Svou masku v8ak odhodil tehdy, kdyZ
jsem si cht&l novy text pod stru¢nym
nazvem DFOQ:Text. TXT uloZit na
disketu. Tehdy se mi za¢al smét svym
&ervenym blikajicim rameckem pfimo
do odi.

To, jak byl potital blizko ke
svému konci, kdyZ jsem pravé dopsal
5 kB text, vaim snad ani nemusim povi-
dat.

29



ZAC McKRACKEN

B Lukas 1988
TEST 8/92

Celkem

65 %

Tak vaZeni pfiznivci Zaka a
jeho tii pfitelkyh. Je zde opé&t &as
povedét si néco o tom, jak pokra&ovat
dél aby se vam podafilo Zemi osvo-
bodit.

Ted se pohodlng posadte a
chiiapnéte mySku a jdem na to. Dopo-
rucuji vam jesté jednu v&c - nemusite
si sice nahravat kazdy Gsp&ny krok,
ale pfece jenom vam to usetfi nervy.

12) po pfijezdu na letistE
pouZijte rezerva¢ni terminal a kupte si
listek do Londyna. Jdéte do letadla.
Po pfiletu projdéte automatickymi
dvefmi. Pfepnéte na Zaka a kupte si
listek do Miami. Jdéte k letadlu. Po
pfiletu dejte knihu $ed& odénému
¢lov€ku a on vam da lahev whisky a
vréti knihu. Kupte si listek do Kaira A
jdéte do letadla. V kairu pfestoupim
na letadlo do Katmandu. Po pfiletu
jdu ke straZci (vyjdu ven a dam se
doprava), dim mu knihu. StraZce
otevie dvefe a vy jimi projdéte.

13) Dojdéte aZ ke guru (dplné
vpravo) a on vas naudi zachézet s
modrym krystalem. Jd&te zpét ven,
déle doprava k Zoku sena a pouZijte
zapaloval na seno. Jdéte doleva k
vé€zeni a vemte vlajku s ty&i (flagpole).
Vraftte se zpét ke zvifeti (Yak) a
pouZijte cashcard na licence plate.
Zvite vas odveze na letidtE.

14) kupte si listek do Kinhasi.
Po pfiletu jdéte ven z letidt€. Musite
projit dZungli. Dostanete se do osady.
Dojdéte aZz k §amanové chatréi a
vstupte dovnitf. Dejte $amanovy
golfovou hill. Vyvede vés ven a spolu s
nékolika domorodci vam zatancuje.
Po tanci se pohupuji nahoru a dolu.
Musite si zapamatovat pofadi ve
kterém se pohupovali. Jdéte zp&t k
leti¥ti, kde g kupte listek do Kaira,

15) Po ptiletu presednéte do

30

letadla na Miami. Z Miami poté do
San Francisca a odtud poletite do
Limy. Jdéte ven z leti$t& a projdéte
dZungli. PouZijte chlebové drobky na
ptadi krmitko a pouZijte modry krystal
na ptika. Tim se do n¢&) pfevtélite.
Lette doprava aZ najdete ve skile
vytesany obli¢ej. Vlette do jeho levého
oka. Zde si vezméte scroll. Potom
lefte co nejrychleji k Zakovi, dejte mu
scroll, pfepnéte se na ng&j a utikejte co
nejrychleji na leti§té (Mimozemstani
vam jsou v patach).

16) Zalefte si do Mexica. Po
pfistani projdéte letidtni halou a
dZzungli. Dostanete se na mytinku se
ttemi vchody do chrimu. Vejdéte
libovolnym vchodem a fid'te podle
mapky Chram v Mexiku.

17) Vadim cilem je mistnost s
yellow shardem. Pomoci What is
najdéte pochodné a zapalovaem si je
rozsvicujte. Pfepnéte na Leslie.

18) Jste na Marsu, kde Leslie a
Melissa &¢ekaji na va¥e povely.
Oteviete dvefe kosmické lodi a
vstupte dovnitf. Odklopte pfihradku s
napisem " I love Mars " a vezméte si
pojistku (fuse) a ob& cashcarty.
Pouzijte kyslikovy ventil (oxygen
valve) k naplnéni bomby, vezméte si

- DAT kazetu a vystupte ven. Dejte

Melisse jeji cashcard a pfepnéte na ni.

19) Vstupte do kosmické lodi a
zaviete dvete. PouZijte opét kyslikovy
ventil. Sundejte si helmu (take off
helmet) a pfepnéte na Leslie. Jdéte
doleva k monolitu, pouZijte cashcard
na otvor a pockejte, aZ vypadne token.
Vemte si jej. Jdéte doprava do budovy
a projdéte vstupnimi dvefmi. PouZijte

token na metal plate (kovovou desku),
deska se otevie. Uvnitt je spalena
pojistka, kterou si vezmete a nahradite
novou. Zaviete sk¥ifiku. Zavfete dvefe
na Mars a oteviete pravé dvefe.
Projdéte jimi, odstrafite z pravé
skfitiky vinylovou pésku a oteviete ji
(sk¥iiku). Vemte si baterku
(flashlight). Jdéte doprava k paland¢
a zatahnéte za pokr§vku. Po uklidnéni
zvedn&te ko$té (broom alien). Jdéte
dale doprava a vemte si Zebifik. Potom
se vrafte do pfedeilé mistnosti,
zaviete za sebou dvefe a vyjdéte na
Mars. Pouzijte ko$té na pisek pred
budovou a tim oéistite solarni panely.
Jdéte doprava k velkému oblide;ji
(huge face), pouZijte Zebiik na dvefe
a zmac&kn&te tladitka ve stejném
pofadi, jako se pohyboval $aman s
domorodci. Dvefe se oteviou.
Zvednéte Zebiik a jdéte kupfedu do
great chamber. Zde se vydejte dopra-
va ke druhé velké sole, prectéte si a
hlavng pak zapilte strange markings
(diagram 1). P¥epnéte na Zaka.

20) Pouzijte Zluty krajon na
strange markings sochy. Nalrtnéte
diagram 1. Vemte si krystal shard.
Vyjdéte ven ze dvefi a pomoci mapky
Chram v Mexiku najdéte cestu ven a
vraf'te se zpét na letiSte.

21) Kupte si letenku do Londy-
na, po pfistani projdéte dvefmi a jste
u Annie. Dejte Annie scroll, vlajku,
whisku, nfiZky na drat a oba krystalové
shards. Pfepnéte na Annie.

22) Dejte strazci whisku. Az
usne, vypnéte spina¢ a pouZijte niizky
na pletivo (na &ast pletiva dpln¢ vpra-
vo). Projdéte dirou a jdéte ke Stone-

i Tajemny Chrim v Mexiku %
pHizemi Horni Vchod
Levy Vchod -
ke oo . K
O <
O, (4
: Q
OrorONEl
N Pravy Vchod
. B _J
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henge. PouZijte oba krystalové shards
na altar stone. Pfeltéte scroll (nejprve
ale jest¢ pouzijte vlajku na altar
stone ), vznikne Zluty krystal. Vemte si
jej a jdéte zpét k Zakovi a pfepnéte se
na néj.

23) Jdéte na letidté a lefte do
Miami. Zde si kupte listek do
Bermudského trojihelniku a vstupte
do letadla. V letadle dostanete padak
a po ur¢ité dobg vas vetfelci chyti do
jejich kosmické lodi.

24) Zapamatuijte si barvy, které
pilot stlaéi na zdi. Budete je
potiebovat pfi opusténi této lodi.
Zmacknéte tlacitko u dv&fi. Pfijde
vetfelec a vezme vas ke krili (a pak, Ze
je Elvis mrtvy). Thned jak se budete
moci pohybovat, dejte krali kytaru.
Vetfelec vam pak ukaZe cestu ven
(pozor nesmite pfekrodit hrani¢ni
&aru na podlaze). Jdéte zpét do kralo-
va pokoje, pfeététe Lott-O-Dictor a
poznamenejte si &islo, které jste vidél
akteré zitravyhraje 1. cenu. Jdéte zpét
k barevnym tlacitkiim, stisknéte je ve
stejném pofadi, jako pilot ktery vas
dovezl. Jdéte doleva od hraniéni Eary
a Cekejte.

25) Po chvili padate doli. Ted
je ¢as pro pouZiti paddku (parachute).
Ted jakmile dopadnete do vody,
pouZijte kazoo na ploutev. Objevi se
delfin. PouZijte na n&j modry krystal.
Tim se z vas stal delfin.

26) Plavte doprava dolu pod
vodou. Doplavte aZ k velkému plevel,
ktery kryje otvor do objektu. Pomoci
pick-up-plevel odkryjte otvor a
vezméte si glowing object. Plavte
rychle na povrch. Glowing object dejte
Zakovi a pfeméiite se zpét v Zaka.
Cekejte chvili a? vas zajmou vetfelci.
Daji vas do stroje na ztratu paméti.
Pamét zde sice ztratite, ale ta se vam
sama opét vrati. Po propuiténi jste
pied TPC.

27) Jdéte do svého bytu, do
loznice a pouZijte francouzak
(monkey wrench) na podlahu pod
kobercem. PouZijte provaz na otvor
(rope). Jdéte dold. Dostanete se do
tajné mistnosti vetfelct. Jdéte doleva
ke skfifice a otevite ji. Tim jste ziskali
viechny v&ci co vam vetfelci sebrali.
Jdéte nahoru do loZnice a ven z domu.

A to je pro dnesek vie. PFiste si
povime jak dél a mimo jiné vyhrajeme
spolu se Zakem i 1. cenu ve sportce.

8/92 amiga

Tajemny Chrim v Mexiku

1. a 2. patro

¥* yellow shard

\(
A

Kam za casopisem?
V soudasné dob& prodavaji ¢asopis tyto prodejny:

Kosice: £ BONO Plzei: CONSUL
OD Dargov, Palenicka 28,
Starova 1, Plzen
Kosice
Praha: OD Kotva APRO
nam. Republiky &, Jindfigska 12,
Praha 1 Praha 1
Klub 602 OAZA 602
Martinska 5, Slezka 98,
Praha 1 Praha 2
Trafiky PANOK - podchod Metra - Karlovo namésti
Praha 2
- Muzeum
Prahal

\ J

Y v 7 w7 N
& Prodej starsich Cisel.
Redakce ma k dispozici starsi &isla a publikace. Tyto Vam zaSleme po obdrzeni
pisluné &stky, kterd bude zaslana po§tovni poukazkou typu C (Zlutd) na adresu re'dakc’c.IVc
2prévé pro piijemce na zadni strané sloZenky napiste, ktera &isla nebo publikace objednavate.

V soudasné dobg jsou k dispozici tato ¢&isla a publikace:

Cisla 10/91 a 12/91 viprodejni  cena 10,- K&s/ks
Cisla 1 az7/92 cena 20,- K&s/ks
Publikace: Pocitaové hryI Pocitacové hry I1
zobsahu:  Pirates Populous
Operation Stealth Conflict europe
Future Wars Lords of the Rising Sun
Bards Tale
cena 80,- K&s/ks cena 70,-Kés/ks

Jedna se o rozsahlé popisy her, v&etné potfebnych map a obrazki.
Pfi objednani obou publikaci je cena jen 120,- Ks.

Na dobirku dale nabizime za v§prodejni cenu 10,- K&s/ks jesté nékte-
r4 ¢&isla z roku 1991 (jsou to &isla 7/91, 8/91, 9/91 a 11/91). Téchto Casopist

je pouze né&kolik desitek kust, proto na dobirku! y
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Redakce na$eho &asopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

dodat tento sortiment:

a z bohaté hardwarové nabidky vam v sou¢asné dobé& mizeme

Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite -vyrobky
firmy Commodore
pomoci nasi zasilkové sluzbyl.

Amiga 500 15490.- Kés
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.- Kés
Color monitor 1084 S Black 11100.- Kés
Color monitor 1085 S 9990.- K&s
Roziifeni paméti A 501, 512 kB 1750.- Ké&s
Pouze pro A 500, véetné hodin

Rozsifeni paméti A 501+, 1 MB 3750.- Ké&s
Pouze pro A 500+ '

HF modulator 990.- K¢&s
Hard disk A 590-20 Mb 15950.- Ké&s
Rozsiteni paméti az 0 2 MB

Rozsifeni paméti do A 590-1Mb 2550.- Kés
Hard disk GVP 52 MB pro A 500 16900.- Kés
Rozsiteni paméti az o 8 MB

Hard disk GVP 105 MB pro A 500 22500.- Kés
Rozsiteni paméti az o 8 MB

Rozsifeni paméti pro HD GVP - 1Mb 2550.- Kés
PC 286 HW emulitor 12590.- Ké&s
Karta do HD GVP

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

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

Amiga CDTV 31900.- Kés
Véetné klavesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411

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

Hard disk GVP 52 MB pro A 2000 14990.- Kés

Roz3iteni paméti az o 8 MB

Hard disk GVP 105 MB pro A 2000
Rozsiteni paméti aZ o 8 MB

Hard disk GVP 200 MB pro A 2000
Rozsifeni paméti aZ o 8 MB

A 2620 68020/2MB/68881

Turbo karta

A 2630 68030/2MB/68882
Turbo karta

19990.-

AS 214 Kickstart 2.0/A 2000

Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD
Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD

Amiga 3000 UX-25
5 Mb, 100Mb HD UNIX

C 1950 Color monitor

A 3000 G-FORCE 040
68040 28 MHz, 40ns RAM

VD 2001 Dig. real. ¢ase
16 mil barev

Joystick SJ 119
SJ 122
SJ 124
SJ126
RMT 122 Infra

Tiskarna Star LC 20

Star LC 24-200

Star LC 24-15 A3
Péska do tiskarny LC 10, LC 20
Podloika pod mys$

Diskety Commodore 3,5" DD
Commodore 5,25" DD
NoName 3,5" DD
Diskbox 3,5"-80ks

Commodore C 64 11
VC 1530 magnetofon
VC 1541 II floppy disk
Final Cartridge pro C 64
Paralelni kabel
Amiga Dos v &estiné

4250.- Kés
82590.- K&s
99990.- Kds

114450.- Kés
131950.- Kés
147950.- Ké&s

18150.- Ké&s
69900.- K¢s

65900.- Ké&s

159.- K¢&s
210.-K¢&s
339.- Kdés
450.- K&s
850.- Kds

7990.- K&
16500.- Kés
16990.- K&s

109.- Kés
97.-Ké&s

18500.- Kés
24900.- Ké&s

dené ceny jsou s dani!
plati do pristiho zveiejnéni!
boZi zasilame postou na dobirku do ti{
tydni (Postovné hradi zakaznik).
Na dodavku je roénf zaruka,
pozaruéni servis zajiStén!
Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




