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Firma

MIK

ponuka

Sound sampler

MIX 2.0

pre vSetky modely pocéitaCov

AMIGA 500 - 3000

Sampler sa pripdja na paralelny port Amigy, vstup je prispésobeng pre
najCastejSie pouzivané zdroje nf signalu (magnetofony, tunery, CD,
syntetizéry). Spolupracuje so vietkymi samplovacimi programami aj

pri najvy8sich vzorkovacich frekvenciach (56kHz). Vysoka kvalita
sampléru je zabezpetena vdaka obvodu ZN 427.

Na vyrobok je poskytovana 6 mesaéna zaruka a je
zaisteny zaru€ny aj pozaru€ny servis.

Cena: 790.- Kés

Objednéavky na adrese:

MIK
Rybarska 30
947 01 Hurbanovo




Mili Citatelia !

Ak ste si zpoza svojho monitora este nevsimli, mame tu jar. Sinko sa veselo usmieva a svojimi
la¢ami vas vabi do prirody. Verim v3ak, Ze v zavale jarnych radosti nezabudnete na vas$
oblibeny &asopis Astar. Na jeho strankach urdite najdete informacie, ktoré prave hladate.

Hned na zadiatku vas iste zaujme &lanok o novej Amige 600, ktord bola k zhliadnutiu na
CEBITe a aj na vystave AMIGA 92 v Berline, kde sa dala tiez kupit. Pokra&ujeme v seridloch o
imagine, tlaciarniach, VIPe’a samozrejme o0 viroch.

Vo vasich listoch sa velmi &asto pytate na kartu Action Replay a tak vam dnes prind3ame jej
popis a vyhody, ktoré ziskate po zakupeni tohoto hardvérového dopinku. Toto &islo urcite
nesklame ani hragov, lebo uverejiiujeme podrobny popis hry Another World od Deiphine Software.
Tolko k obsahu $tvrtého ¢&isla.

Dakujeme vSetkym za listy, za pripomienky, tipy, ako aj prispevky, ktoré nam pomahaju
zvy$ovat Groveii a kvalitu nasho spoloéného ¢asopisu AMIGA star.
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Coeditor
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AMIGA

R. Pintér

ie, to nie je chyba ani preklep. Je to skuto¢éne 600.

Commodorovskd rodinka AMIG m4 daldiu

sestritku. Jej design je prva odli$nost, ktord na
tejto masinke spozorujete. Chyba totiZ numerickd
kldvesnica a kurzorové kldvesy su uloZené vpravom
doinom rohu. Pri podrobnejSom preskiman( objavite po
lavej strane port pre FLASH MEMORY CARD. Pri pohlade
na zadnu &ast vas pote$f zabudovany TV moduldtor. Pre
tych, ktor( sa radi hraji na hardvérovych chirurgov, mé
A600 pripravenych vela prekvapen(. V3etky stavebné
kamene (alebo ak chcete
prvky) si nain$talované
SMD technolégiou, Cize
na pevno. Vynimkou je
iba Kickstart-ROM. Tento
sposob  montdZe vraj
odstrani vietky
kontaktové problémy, ale
opravdrom - amatérom
nastani zié Casy, lebo jednotlivé sudiastky v pripade
poruchy bude méct vymenit za pomoci 3$pecidinych
nastrojov len odbornfk.

Vnitorné roz3frenia o turbokarty, AT emulator
ATonce plus a antiflicker karty sa nedaju pouZit. TotiZ niet
ich kam instalovat. Tak isto nastala zmena aj v
expanznom porte pre rozsirenie paméte - je v inej
podobe. Miesto toho je tu FLASH MEMORY CARD
PORT. Take buducnost patri memory kartdm! Nie vetko
ie na A600 Upine nové. Dobré veci boli prebrané a snad' aj
trochu vylep$ené. Teraz si pozrime niekolko tecjnickych
udajov:

DENISA 8373 - poskytuje nové grafické médy

FAT AGNUS 8375 - m6Ze obsluhovat az 2MB CHIP
RAM

PAULA 8364 - zabezpeluje generovanie zvuku,
obsluhuje Joy-porty, riadi prenos dat z disketovych
jednotiek a ma na starosti aj systém preruden.

SINGLE CHIP PROCESOR 8570 - riadi &innost
kidvesnice

KICKSTART ROM 2.05 - (37.300) opera&ny systém

CIA 8520 - 2 kusy

PROCESOR 68000 - taktovany na frekvenciu
7.14MHz v m6de NTSC, 7.09 MHz v méde PAL

3.5 disk drive - 880 kB uloZeny $ikmo

Upine nové su :

HF Modulé4tor - je moZné podita& priamo napojit na
TV cez anténny vstup

600HD

iMB CHIP RAM - 2 |0 HM514260 na zékladnej
doske

FBAS LOGIC - vystup na pripojenie videa a tv cez
Scart, alebo Cinch

GAYLE CHIP - novy zékaznicky &ip, nahradzuje 10
Garry a naviac riadi FLASH MEMORY CARD port a IDE
Bus Inteface.

IDE BUS - je to 44 pélovy konektor na zékladnej
doske umozZfiujici napojif 2.5 HD. Pre zaujimavost
uvadzam, existuje aj verzia A 600 HD. T4 ma HD priamo
zabudovany v pocitai o kapacite 20 MB. Info pre
solventnejfch amigistov: je moznost pripojit aj 120/180
MB HD.

No a teraz prfde kamefi Urazu. KOMPATIBILITA.
Niektorf $tastnf, &i skér nestastn( majitelia A 500 PLUS
by o tejto problematike asi vedeli vela rozpravat. TakZe,
A 600 je zatial vraj kompatibilna s A 500 PLUS. No a A
500 PLUS je &iasto&ne kompatibilna s A 500. Pri A 500
PLUS sa tento problém da jednoducho odstranit napr.
pouzitim prepfnacej karty, na ktorej je miesto pre ROM
KICKSTART 1.3 a 2.0. Cena je 70 DM (vyrobca KCS
Computer Service GmbH). Takato vymozZenost na A 600
zatial'nie je, ale &o nie je, moZe byt. TakZe toto véetko je
sfce pekné, ale kolko takyto $pas stojl a kde si ho (teda
ju) mézeme kupit ?

A 600 cca 900 DM

A 600 HD cca 1300 DM zabudovany 2.5’ 20 MB HD

Prvy odvéZlivci si mohli A 600 a A 600 HD pozriet,
pripadne kupit na CeBIT-e 92, alebo na vystave AMIGA
'92 v Berline.




PocitaCova grafika

staru z prfleZitosti zrodu novej

rubriky - zéakiady pocitadovej

grafiky. Prefo prave grafika ?
Odpoved' uz pravdepodobne pozna
kazdy : "Silnou strdnkou Amigy je
grafika a hudba..." Viet podobného
vyznamu uZ odznelo velmi vela, ale
napriek tomu si myslim, Ze tato veta
neddva vylerpavajicu odpoved.
Skusme na chvflu opustif svet Amigy
a myslou sa vydajme do vy3ok,
odkial' dovidime na nasu Amigu, ale
aj na iné poéiftace.

Vftam vas na strankach AMIGA

Zdomacnenim mikropoéitatov v
nasfch domovoch sa zna&ne zmenii
vzfah fudl k poé&ftakom. Poéftade,
ktoré dovtedy zaberali celé
miestnosti, vyvolavali u fudl akysi
obdiv, obavu, chlad a povaZovali ich
za néstroj iba "zasvétenych". Ale
akonéhle sa objavili v
domé&cnostiach, Skolach, na
pracovisku, v nasom kaZdodennom
Zivote, dokonca medzi hrackami detf,
vzfah fudl k tymto strojom sa
prevratne zmenil. Pri¢inou tejto
revoluénej premeny je zmena
komunik4dcie medzi ¢&lovekom a
strojom. Odbornfci sa predtym
dorozumievali s pocftatom pomocou
nejakéhc "tajného” jazyka, kym dnes
ich uz dokdzu obsluhovat aj deti.
Kon$truktér  méZe  vidief na
obrazovke svoj vytiZeny sen a
stlaéenfm niekolkych kl4ves sa mézZe
pohybovat vo svete vygenerovanom
poéftatom. Poéftate nam neddavajl
nekone&né hory &fsel, ale vyjadruju
sa v zrozumitelnej$ej forme - formou
obrazu.

K tomu v8ak viedla dlha cesta
vyvoja, pocas ktorej sa
nazhromazdilo velké kvantum
poznatkov. Tieto poznatky (teda
komunikdcia s podftatlom cez
grafické obrazy) sa sthrne oznaduju
pojmom poditadova grafika.
Pocftacova grafika zhfila v sebe aj
poznatky ohladom zobrazovacich
zariadenf ( monitory, tladiarne,
plotery), ako aj poznatky o
modernych grafickych programovych
balikoch.

Pocitatové grafika mé dnes velmi

Siroké uplatnenie poénic
konstrukciou, cez vyskum,
vzdelavanie, konciac letovymi
simuldciami. A to som este

nespomenul hry. Ale vratme sa spat
k nadej Amige, viastne ked sme u%
pri hréch, tak ani daleko neméZeme
byf.

Tématika je na prvy pohlad

jasnd, ale prekvapenie nasleduje aZ.

teraz. Nebudem sa zaoberaf so
Ziadnym Znédmym grafickym
programom!  Svoju  "nadmorski

vy$ku" si udrifme aj nadalej a k
Amige zostipime aZ za UGlelom
odskusania uvednych algoritmov.
Budeme pracovat v prevaZnej miere
s AMIGA-Basicom. Prv  ne%
prepadnete panickému strachu z
programovania, mdZem vas uistif, e
rozhodne nenapf§eme Imagine 3.x,
ale nanajvy$ niekolko riadkov v
Basicu, ktoré vas urlite okuizlia
svojou jednoduchostou a
prekrasnymi obrazkami, ktoré
dostanete na monitore. Uvedené
algoritmy moéZete Uspesne vyskusat
na lubovolnom  poéttadi, ved
potitatova grafika neexistuje iba na
Amigel

Teraz v struénosti nadrtnem
tematiky, ktorych sa dotkneme.
Najprv si spravime maly vylet do
matematiky. Znova upozorfiujem,
nebojte sal  Pripomenieme  si
Pytagorovu vetu, funkcie sfnus,
kosfnus a iné véeobecne zndme veci.
Bude sa jednal nanajwy$ o
stredodkoiskii matematiku. Potom si
preberieme z&kladné grafické prfkazy
Amiga Basicu a hned’ sa pustime do
kreslenia. Uvediem algoritmy
kreslenia obrazov pomocou kriviek,
useciek, bodov, rekurzfvne algoritmy
ako vypoc&et Mandelbrotovej
mnoZiny. Velmi zaujmavé budd
algoritmy vyuZ(vajice nahodné &fsla.
Potom k obrédzkom pridadme aj hibku,
teda tretiu dimenziu. Povieme si
nie¢o o perspektive a vypodte tiefiov.
Urgite vés udivia obrazy vytvorené
pomocou symetrie a na koniec
naértneme do studne 3D animAci.

Ako vidite, program je pestry,
mate sa na o tesif. Stretneme sa o
mesiac.

_pm-




Jan Slanina

Imagine 4. Cast
ill. POHYBOVANI S OBJEKTY V DETAIL EDITORU

Aby jste mohli pohybovat s objektem, mustfte si nejdffv
néjaky nahrat nebo vytvolit. Jak uz bylo vy$e uvedeno,
Imagine uz ma nékteré jednoduché objekty nadefinovany
pod souhrnnym ndzvem “primitives”. Tak si né&jaky
jednoduchy objekt vyberte. Vyvolejte menu pomoc
"Functions/Add/Primitive”. Objevf se ndzvy $esti
jednoduchych téles. Jsou to:

sphere (koule),

cylinder (vélec),

cone (kuzel),

disk (disk),

plane (rovina)

a torus (anuloid).

Kdyz si néjaky objekt zvolfte, otevie se dal$f okno s
parametry objektu. V podstaté se jedna o to, kolik m& mit
objekt bodu, jakou velikost atd. Cfm vic bodu, tim bude
aproximace povrchu dokonalej$f, ale taky del$l doba
zobrazenl a véts( zabrand paméf. Vysvétlime si to na
kouli. Po zvolen( koule se otevie okno, kde budete napf.
dotazani, kolik ma obsahovat horizontélnfch a vertikalnich
kruhovych sekcf.

Pokud se chcete ve vysledném obrazu dfvat na kouli
zblfzka, musite dat vétsf polet bodli, aby nebyla moc
hranatd. Pokud v3ak bude na scénd nékde vzadu,
vystadite i s mendim poétem bodi. N&kdy jsou nastavené
hodnoty pfijatelnym kompromisem, ale nékdy je potfeba
objekt zjednodusit.

Napfiklad rovina pifmo vold po zjednoduen( -
vétSinou vystatfte s nejjednoduds( rovinou (2
trojuheinfky) mfsto implicitng nadefinované roviny z 200
trojdhelnfkiy. Asi si feknete: "Pro& teda néjakych 200
trojahelinfkl, vidyt je to blbost, ty dva sta&f. Nestadf.
Jsou pfifpady, kdy mus( mft rovina opravdu vice bodd,
tfeba kdyZ chcete-animovat, jak se vin( nebo ji rizng
tvarovat. Pak by se ty dva trojuheintky mohly rozkréjet,
ale moc vérohodny efekt by asi nevytvofily.

Pokud jste si uZ vybrali objekt, uvidite v pohledech
jeho dratovy model. RovnéZz si v8imnéte, Ze bude
obsahovat i osy, obvykle blizko stfedu. V Imagine mé
kaZdy objekt své nezavislé osy. Osy majl své duleZité
opodstatnén( - f{fkajl programu v8echny potfebné
informace o poloze objektu. Pokud mate vytvofeny
néjaky komplexnf objekt, napfiklad letadlo, Imagine nevf,
Ze m4 stat koly dold. To mu musfte ¥ct pomoc( orientacl
os. Pfi jakémkoliv posunutf nebo ot4&enfl provadf Imagine
tyto operace s osami a vysledku pfizplsobl vS§echny
body, kter6 se k danym osdm vztahujl. RovnéZ
zvétSovan( pracuie s osami.

Pokud chcete pohybovat s néjakym objektem, musfte

‘néjak d4t najevo, ktery to m4 byt. Jednou z moZnostf je

kliknout mys( do stfedu jeho os. Objekt se zbarvl modie
a tak poznéte, Ze je zvolen - v8echny operace se ted
budou vztahovat na néj. Rekneme, Ze objekt je "picked"”
(vybrany).

Kdy? jste uZ picknuli objekt, mGZete ho pfemistovat,
rotovat nebo zvétsovat/zmendovat. Tyto zdkladnf pitkazy
jsou velice &asto pouzfvané a proto jsou udélany tak, aby
bylo jejich pouZit/ jednoduché. Rekndme, e chcete
posunout objekt (za pfedpokladu, 2e uZ je picked).
Zmacgkndte klavesu "m" (move = pfemfstit). Objekt zmizf
() a bude nahrazen Z2lutym obdéintkem, ktery
reprezentuje velikost, tvar a um(sténf objektu. Nahrada
objektu obdéinlkem je provedena proto, 2e jeho
vykreslen( je velice rychlé a proto probtha v re4lném
tase a dovoluje vam rychlé a pohotové um(sténf objektu.

Po zvolen( objektu a stisknutl "m" Imagine vi, Ze




tento objekt chcete pFfemfstit. Najedte my%f do
kteréhokoliv ze tif pohledl, drite levé tla&itko mysi a
pohybujte s objektem. Nemusfte se snaZit kliknout pifmo
do obdéinfku, sta&f kamkoliv do okna. Stéle se nachazite
v médu posunovéan( objektu a proto miZete najet mysf do
jiného pohledu a posunovat objekt tam. Rovnéz muzete
kdykoliv objekt zv&tSit/zmensit, roztdhnout okno pfes
celou obrazovku a nebo provést nové vycentrovanf.
Pokud jste spokojeni s novou polohou objektu,
zmécknéte mezerntk. Obdéinfk zmizf a mfsto n&j se na
nové pozici vykresll dratovy model. Pokud jste udslali
né&jakou chybu, zméacknéte "Esc” mfsto mezernftku. Takto
rovnéZ ukoné&fte méd premistovan( objektu, ale poioha
objektu zlOstane stejnd jako pred pouZitim funkce
"Move". .

Daldfmi funkcemi jsou rotace (kldvesa "r") a zmé&na
velikosti (klavesa "s"). ProtoZe poéfta& pifmo reaguje na
vaSe pohyby mys(, hovoifme zde o interaktivnfm médu
editace objektu. TakZe si to shriime:

Presun objektu (move) - kldvesa "m"

Rotace objektu (rotate) - klavesa "r"

Zména velikosti objektu (scale) - kldvesa "s".

Kazdd z téchto tif zékladnfch funkc/ miZe byt
zavolana kdykoliv poté, co jste picknuli objekt. Napt.
zmacknete "m" pro pfesun objektu, umfstite ho na nové
mfsto, pak zmacknete "r", zrotujete ho a nakonec po
stisku "s” zménite jeho velikost. Z toho plyne, e po
kazdé funkci nemusfte matkat mezernfk a pak vyvolat
daldf, ale mezernk zmé&ctknete aZ po libovolné
posloupnosti tdchto funkcf. Zru$enl pomocl Esc se
pfirozend vztahuje na v8echny tyto funkce pouZité po
poslednim stisku mezernfku.

Ve spodnl &ésti obrazovky je fadek s nékolika
zkratkami. Pfsmena "m", "r" a "s" jsou zkratky nam u2
znamych operacf. Déle jsou zde osy "x", "y" a "z".
Jednotlivé osy muZete zapfnat a vypfnat, coz se muze
hodit. Pokud méate dva objekty ve stejné vy$ce a chcete
jeden pfiblizit vice ke druhému pomocf "m", mulZete
nechat zapnutu jen osu "x" a tak se vdm nemuzZe stat, Ze
s nfm uhnete nahoru nebo doli. Zmény os se také hodf
pfi rotaci nebo pfi zméné velikosti (kdyZ napf. chcete
vy33(, ale stejné& Siroky objekt).

Pokud délate operace s objektem, jsou zaloZeny na
operacfch s jeho osami. Implicitnd je pouZit standardnf
soufadny systém - osy jsou "napevno” v levém doinfm
rohu kaZdého pohledu. Tomuto systému fkame
"soufadny systém svéta”, pfitemz "svétem"” se mysl( ceid
scéna se viemi objekty. V Imagine se to nazyva "World
coordinate system”. KaZdy objekt ma v8ak svij vlastnf
(LokdInl) soufadny systém, definovany jeho osami.
Pokud chcete, Imagine vam dovoll pouZfit Ilokain(

soufadny systém mfsto svétového. Maly pffklad: pokud si
nadefmu;ete rovinu, zrotujete ji o jisty Uhlel kolem osy
"y" a budete s nf chtit posouvat pomocf "m", muZete ji
pfesunout kam chcete (budeme se ted’ pohybovat v
pohledu zepfedu). KdyZ ji v8ak budete chtit posunout
JEN ve sméru jejtho skionu, urdité se netrefite pfesns.
Rovina bude mit sice stejny Uhel, ale svym umf(sténim

nebude navazovat na smér ve své puvodnf poloze. Na to
ale vyzrajete jednodude - stiskndte "I" pro lokalinf
soufadnice a budete se pohybovat ve zrotovanych
soufadnicfch roviny. Vyzkou$ejte si to a uvidfte. Svétovy
soufadny systém zase zapnete stisknutim "w".

Dalsf funkce vdm dovolf manipulovat pouze s OSAMI
objektu. Pokud chcete zvétsit/zmensit, zrotovat nebo
pfem(stit osy objektu (bez viivu na objekt samotny!ll),
stisknéte odpovidajlcf VELKA pfsmena "S", "R" nebo "M".

Tyto zé&kladnf pfftkazy jsou jednoduché, protoZe se
polfta s jejich &astym pouzfvanim. Proto nejsou ani moc
pfesné. Pokud chcete tyto pitkazy provadét s velkou
pfesnostl, vyberte si z menu funkci "Object/Transform".
Otevie se vam okno, ve kterém si muzZete zvolit jednu ze
Sesti poloZek:

"Translate” (pfesunutf),

"Rotate” (zrotovat),

"Scale” (méfitko),

"Position™(umfsténf),

"Alignment” (sefazenf() a

"Size" (velikost).

Také mate moZnost zadat soufadnice X, Y, Z. Z
klavesnice tuto funkci vyvolate pomocl Pravd_Amiga-t.
Nynf k jednotlivym funkcim:

TRANSLATE: vezme zadané soufadnice X, Ya Z a
pfesune objekt o tuto vzdalenost. Jedna se tedy o
relativn( posun.

ROTATE: zrotuje objekt o zadané hodnoty kolem os
(ve stupnfch). Najednou muZete provést vice neZ jednu
rotaci, ale tak maZete snadno udélat chybu ve vysledné
orientaci. Pokud rotujete najednou kolem vice neZ jedné
osy, je nejprve provedena rotace kolem osy Z, potom X a
nakonec Y.

SCALE: uprav( méiftko objektu o pfesnd zadanou
hodnotu. Pokud chcete zdvojnédsobit velikost objektu,
napiste do okének X,Y Z hodnotu 2. MiZete napsat i
zaporné &fslo, a pokud jedno nebo tfi ze zadanych &fsel
jsou zapornda, dostanete zrcadlovou zmengeninu nebo
zvétdeninu puvodntho objektu.

POSITION: pohybuje s objektem, podobné jako
Translate. Na rozdfl od Translate v8ak umfstf objekt na
absolutnl svétové soufadnice a ne o relativn( vzdéalenost
od pavodnf polohy.

ALIGNMENT: rovnéZ absolutnf(; zrotuje va$ objekt.

SIZE: opét absolutnf pitkaz. Pracuje s velikostl os a
zvétdl/zmend( objekt a jeho osy na absolutnf velikost (to
znamend, Ze nova velikost je zcela nezavisld na
pfedeslé). Implicitn/ hodnota, kterou majl pfi vytvorenf
v8echny osy, je 32 Imagine jednotek. KdyZ si zménfte
velikost objetu a do okének pro osy napfSete hodnoty 32,
32 a 32, zfskate objekt v té velikosti, v jaké jste ho zfskali
pomocf "Functions/Add".

Po naklapnutl "Transform axes only"
manipulovat jenom s osami.

Pfi praci se vam obdas stane, Ze provedete néjakou
operaci s objektem, za kterym byl je5té jiny objekt.
Potom v m(sté byvalého priniku t&chto objekti budou
prazdn4 mfsta. Proto v menu Display najdete funkci

budete




R=-Rotate M=-Move S=Scale L=Local H=Ho

"Redraw”, ktera znovu vykresl( v8echny dratové modely
na scéné. Existuje pfipad, kdyZ je pouzitl této funkce je
nezbytné. Pokud budete mft za sebou (nebo pod sebou,
zéleZ( na pohledu) nékolik kopif stejného objektu a jeden
pfesunete, zUstane po ném prazdné mfsto, ale pfitom tam
jsou jesté dalsf kopie tohoto objektu, které takto "zmizely”|
Znovu je  muZete  zobrazit pravé  pouiitim
"Display/Redraw”. Klavesnicovy ekvivalent je
Prava_Amiga-r.

Pi manipulaci se sloZit§j/mi objekty vdm bude jisté
vadit doba, s jakou se vykreslujl dratové modely ve v8ech
tfech pohledech. Imagine mé jednu fintu na urychlenf
zobrazen( - mfsto objektu ukaZe jen hraniénf box, stejné
jako pfi zdékladnfch interaktivnich operacfch. Sice tak
ztratite detailn( pohled na téleso, ale stéle vidfte pozici,
velikost a orientaci objektu. Tento méd se nazyva
"quickdraw” - tedy rychlé vykreslenf. V tomto médu jsou
dostupné tfi funkce:

"Functions/Quickdraw All* pfevede v3echny objekty
do quickdraw médu.

"Function/Quickdraw  None" pfevede v8echny
quickdraw objekty zp&d do "dratového” zobrazen.
"Function/Quickdraw  Picked" pfevede v$echny

picknuté objekty do quickdraw médu.

Brzo poznéte, jak vdm quickdraw méd urychlf préaci s
objekty!

KdyZ méte na scénd mnoho objektl, musl existovat
néjaky zpusob, jak oznadit uréity objekt, se kterym chcete
pracovat. UZ sly&im, jak kéte, Ze sta&f kliknout mysf do
stfedu os objektu. No jo, ale co kdyZ budu chtft
manipulovat najednou s vice objekty? Standardnf zpusob
je pouzitl klavesy Shift. KdyZ drzfte Shift a vybfrate mysf
objekty, Imagine vf, Ze chcete pracovat se VEEMI takto
vybranymi objekty. Pokud zmac&knete (a drifte) Shift,
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hornf lita se zmén( a ukazuje, kolik objektl je picked.
Pak se budou pifkazy vztahovat na v3echny takto
vybrané objekty. Pokud jste picknuli vice neZ jeden
objekt, potom jako zéklad pro dals( operace slouZf osy
toho objektu, ktery jste vybrali jako prvnf.

Objekty 1ze v3ak picknout jinak, neZz naklapavanim
os objektu. Imagine vam umoZn( zménit metodu, jakou
se vybfrajl objekty. Nechte si vyrolovat menu "Mode/Pick
Method". Implicitné je nastaveno "Click”, coZ znamen4,
2e musfte klapnout levym tlatitkem mysi na osy objektu.
Pokud zvolfte "Drag box", bude volba objektd probfhat
jinak: drzfte levé tlatftko my3i a tak roztahujete obdéinfk.
KdyZ pustite tlagftko, v8echny objekty v tomto obdéinfku
budou picked.

Déle je tu funkce "Lasso”. V principu je podobn4é jako
"Drag box", ale je daleko univerzAalnéisf. Drite levé
tlaéltko a jezdéte s my3(. Budete tak vytvafet kfivku
odpovidajicl pohybu mysi. KdyZ tlaéftko pustite, objekt se
stane picked. MiZete drZet Shift a pak budou v3echny
objekty uvnitf picked.

Posledn( polozkou menu -Pick method je "Lock".
Pracuje jako piepfma¢ - zapnuto/vypnuto. Pokud je
zapnut, pak bude pfesunovany objekt umfstén pFesné do
nejblizdtho uzlu miféky. To je vhodné zejména pro
kreslenf pfesnych geometrickych Utvar, rovnych &ar
atd. RovnéZ mate jistotu, 2e &4ry s hrani¢nfmi body v
uzlech mifZky budou pfesné navazovat.

Dva dal$f uzite&né prtkazy jsou v menu Pick/Select.
"Pick All" pickne v8echny objekty v pracovnim prostoru.
"Unpick last" vam dovoll odstranit posledn( objekt z
mnoZiny picknutych objektu.

Pokra&ovan( pifsté




Nazov je viac-menej zndmy, ale z nedostatku
zékladnych informdcif v&&Sia &ast uZivatelov nepozné
moZnosti tejto karty. V nasledovnom ¢&lanku dostanete
odpovede na otdzky, ktor6 vdm moZno ulahéia
rozhodovanie o jej ndkupe.

Action Replay je karta, ktora sa pripaja na expanzny
port (na lavej strane poéftata). Obsahuje jednoduchd
elektroniku (konkrétne 4 ks ROM, 2 ks 256-EPROM, 2 x
8 Kbyte RAM, obvod 555, prepfna¢, LED, potenciometer,
mikrospfnac) v ktorej sa skryva démyseliny program.

karty mohol podrobne analyzovat.

- Karta je zéarovefi aj virus detektorom, kontroluje
pritomnost virusov v paméti. V konfiguracii karty je
moZné nastavilf vymazanie celej pam#te po resete
pocftata. Takto po resete si zaruene znitené vSetky
virusy.

- V konfigurécii karty je moZné nastavit aj odpojenie
paméatl a disketovych mechanfk. Konkrétne méZeme
vypnut FAST RAM (od $C00000) a skuto&ni FAST RAM
oznagovanu ako External Memory (od $200000), ako aj

 AcTiON

Replay

K ¢omu ném poslizi ?

Prvéa otazka, ktord si poloZfte, bude uréite podobn4.
Odpoved' je zna&ne rozsiahla a sformulovat ju do jednej
vety je nemoZné. Preto popfSem hlavné znaky a
mozZnosti karty.

- Aby sme vedeli vyuZif slufby karty, musime v
prvom rade "zmrazit" beZiaci program (ang. freezen). V
lubovolnom momente stlaéime tladidlo FREEZE a v
priebehu niekolkych sekind sa ocitneme v pracovnom
prostredf karty. Prostrednfctvom obsluZného programu
moéZzeme nazriet do paméte poéftata. Mame k dispoz(cii
prikazy pre vypis obsahu paméte, prepisovanie,
presuvanie blokov, uloZenie &asti paméte na disketu,
assembler, spétny assembler, vypis a modifikaciu
obsahu chip-registrov, ako aj registrov CPU, copper-
disassembler a daldie fukcie. Prfkazom "X" sa vratime
spat do systému, ktory pokraluje vo vykonavan(
programu.

- Pre milovnikov pocftatovych hier je tu funkcia
Trainer, ktord umozfiuje vyhiadaf nekoneé&né veliginy,
ako napr. nekonetny pocet Zivotov, energie, &asu,
pefiaz( atd. Takto mébZete bez problémov hru dohraf aZ
do konca |

- Grafici urgite ocenia moznost vyhlad4vania
obrazkov v paméti a ich uloZenia na disketu. Takto
zlskané obrézky je moZné dalej spracovat napr. v
programe Deluxe Paint.

- Podobne sa daji ndjst a uloZi{ na disketu aj
hudobné moduly vytvorené niektorym programov z
rodiny Soundtracker.

- Karta ponika neocenitelné sluzby aj
programatorrom. Okrem uZ spomfnanych funkcif méZete
detailne odladovat svoje programy, zad4vat breakpointy,
spistat iné programy. MoéZete sa dostal aj do
programov, ktoré su chranené a z diskety ich neviete
nacftat do paméte. Po spusten( takychto programov sta&f
iba stlagit tladidlo FREEZE a ocitnete sa rovno v
beZiacom programe. Tymto sp6sobom som sa sam
mnoho pouctil z demo programov, ktoré som si pomocou

lubovolnd disketovi jednotku.

- K dispozfcii je jednoduchy sprite-editor, pomocou
ktorého méZeme predefinoval napr. tvar ukazovétka
mysi.

- Priamo z reZimu karty je moZné presmerovt vystup
na tlatiarefi |

Ako vidite, Action replay ponuka cely rad vykonnych
funkcif. BohuZial, m4 aj niekolko nedostatkov. Prvym a
snad' aj najvacsim nedostatkom je, 2e nepodporuje
harddisky. To znamena, Ze stbory je moZné zapisovat a
¢itat jedine z diskety. Mensgie problémy sa vyskytnd pri
pouiitl turbokariet. Karta je Uplne nepouZitelnd pre
potitate operujice pod novym systémom 2.0. Tyka sa to
potitata AMIGA 500 plus a A 2000 s novymi ECS &ipmi.
Dévodom su zrejme nové Eipy Agnus a Denise.

Na karte sa nachadza jeden prephaé a
potenciometer, ktoré umoZfiujé spomalit &innost
potftata. Po prepnutfl prepinata do poiohy ON pomocou
potenciometra nastavujeme spomalenie celého systému
AMIGY. Je to vyhodné, napr. vtedy, ked z hry chcete
zfskat obrazok, ktory sa mihne iba na chvflku. Po zapnut
spomalenia vam obrdzok uz uréite neunikne. U&elné je
spomalit aj niektoré rychle hry, ktoré sa takto daju lahsie
dohrat |

Po stlaten( tlagidla FREEZE sa ocitnete na pracovnej
obrazovke karty. V hornej €asti obrazovky su informéacie
o autorovi programu, zostavajica &ast obrazovky je
prédzdna. Prikazy sa zaddavaju z klavesnice, za ktorymi
nasleduji parametre. Syntax v3etkych prikazov si
nemusfte pamitat, po stladen( klavesy HELP sa vypfSe
kompletny zoznam v3etkych prikazov a ich syntax.
Pomocou kurzorovych kldves sa méZete pohybovat po
celej obrazovke, teda mate k dispozfcif celostrankovy
editor.

Po stlaten( kldvesy F3 mate mozZnost nastavit
zdkladné parametre karty. M6Zete menit farbu pracovnej
plochy, nastavitf poéet pripojenych disketovych jednotiek,




roz8frenia paméti, automatické testovanie pritomnosti
virov v paméti a dalie zaujimavé funkcie. Velmi sa mi
pozdava bootselektor, ktory umozZiiuje bootovat systém z
Iubovolnej disketovej jednotky.

Prikazy je moZné rozdelif do 8smych hlavnych skupfn.

Na zfskanie v8eobecnych inform4cif 0 systéme méte k
dispoz(cii 11 prfkazov. Pod4vaji vy&erpavajlce informécie
o dostupnej paméti, vektoroch preru$enia, mé2ete si dat
vypfsal cely EXECBASE (vypisuji sa offsety, adresy,
mnenomické n4zvy, hodnoty poloZiek), zoznam a adresu
vietkych pouZfvanych kniznfc (LIBRARIES), DEVICES,
TASKS a pod.

Diskovym operaciam je venovanych 17 prikazov.
Priamo z reZimu karty si méZete daf vypfsal adresér
diskety, formatovat a vytvarat podadresdre, mazat a
kopfrovat subory, instalovat, kédovat a dekédovat disketu.

Tretiu skupinu tvoria prfkazy sliZiace na vyhladavanie
a ukladanie obrazkov a hudby. Na disketu si mdZete uloZit
dokonca aj prdve =zastaveny program. Vyhladdvanie
obrazkov sa od$tartuje prtkazom "P". Na obrazovke sa
vykresl( najdeny obrdzok, ale k dispozicii mate daleko
Sir§ie moZnosti. MbZete menit adresu bitovych polf, ich
podet, rovnako méZete menit MODULO, reZim zobrazenia
a daldie parametre. Takto zarutene néjdete kazdy
obrazok ukryty v paméti CHIP.

Pomocou karty méZete zfskat obrazky z lubovolnych
dastl hier, ku ktorym by ste sa cez systém iba fazko
prepracovali (alebo vébec neprepracovali).

Podobne méZete zfskat hudobné moduly z hier alebo
demo-programov. Musia byt v8ak skomponované
lubovolnym programom z rodiny Soundtrackeru. Daju sa
pohodine vyhladavat aj samply.

Osobitna skupina prikazov je venovana detailnejSej
praci s disketou. Pomocou nich moZete pracovat s
jednotlivymi stopami a sektormi diskety.

Pre hra&ov je k dispoz(cii 6 prikazov na vyhladavanie
nekone&nych Zivotov.

Dalgiu skupinu tvoria prfkazy, ktoré sa nedaju
jednoznaéne zaradit do Ziadnej skupiny. Nach&dza sa tu
napr. prfkaz, pomocou ktorého méZete skomprimovat
obsah paméti, taktieZ tu sa nachadza sprite-editor.

Samostatnli skupinu tvoria antivirové prfkazy, ktoré
zarutene odhalia kazdého zd$kodntka v paméti.

Programatorom je uréené posledné skupina prikazov,
ktorych je viac ako 35. Ako uZ bolo uvedené, svoje ale aj
cudzie programy méZete analyzovat do najjemnejsfch
detailov. Pomocou prikazu "X" sa mézete vrati{ spat do
systému AMIGY a CPU pokraduje dalej vo vykondvan(
programu. Ak ste v8ak urobili nevhodny z4sah do
programu, mdZe sa staf, e dostanete hldsenie "GURU

Uvedené informéacie sa vzfahuji na verziu Action
Replay Il. V si&asnosti uz dostat Action Replay Ill, ktora
je Uplne zhodné& s predchadzajicou verziou a obsahuje
- navySe niekolko novych prikazov, ako aj niekolko
zdokonalenych  funkcif  (vyhladdvanie  hudobnych
modulov).

Myslim, Ze vyhody karty Action Replay daleko
prevy3uji jej nedostatky a je nesporne velmi uZito&nou
pombckou pre kaZdého. Treba pripomendt, 2e k jej

dokonalému ovladnutiu sl potrebné uréité zéakladné
znalosti AMIGA DOSu a konstrukcie poéftata. Napriek
tomu véak nie je problémom vyhladat obrazky a hudobné
moduly ani pre zadiato&nfkov.

Na zaver e3te orientalna cena, ktord je v nasich
podmienkach jednym z wuréujicich faktorov pri
rozhodovanf o nékupe. V SRN sa pohybuje okolo 199
DM, v.Rakusko sa predava za 1690 OS.

-pm-

Podminky inzerce:

Uvefejiien( privatntho inzeratu je bezplatné. Ceny
plodné inzerce je v&etnd grafické Upravy :

10.- K& za cm?

Posk?nujeme slevy na ploSnou reklamu podle
individuainf domluvK.

Redakce si vyhrazuje pravo neuvefejnit inzeraty
Skodfcf jménu &asopisu. Neru&fme za termin otiStén(
reklamy nebo inzeratu. Interaty budou zvefejiiovany
tak, jak jsou dorudeny na adresu nasf redakce.
Inzerétz nesméjl porusovat Zakon o autorskych
pravech. :

Koupfm nové hudebn( programy spolupracujicf s MIDI.
, Tléi dobry, cenové dostupny sampler pro Amigu 500
us.
etr Halmel, Hynéice 89, 549 83.

Vymenim skisenosti ohladom programov a hier na
Amigu 500.
R. Beli¢4k, kpt. Nalepku 34, 934 01 Levice.

Vymen(m skusenosti ohladom najnovéich programov na
Amigu.
Riki Pintér, P.O. Box 117, 814 99 Bratislava.

Vymenfm MIDI programy, MIDI pfsni¢ky a skuSenosti z
oblasti AMIGA - MIDL. 5
Ladislav Horky, Vinohrady 23, 66901 Znojmo.

Vymenfm skusenosti ohfadom DTP programov.
Ing. Zoltan Veres, ul. Slobody 18, 947 01 Hurbanovo.

Preddm AD prevodntk ADC 0804 za 300 K&s. MoZné
pouzif na zvukovy digitizér. Pre Amigu mbZem
oskytnuf schému.
redam Amigu 500 s 1MB za 16500 Kd&s, pripadne
modulator a 100 disket.
Jozef Horflansky, Kuzményiho 14, 052 01 Spissk& Novéa
Ves, tel.: 096521673

Prodédm barevny monitor CHEER. Pavodn( cena 9000,-,
nynf pouze za 5000,- K&s. Novy, nevhodny dar.

Daniel Linnert, HloZzkova 1374, 765 02 Otrokovice, tel.:
Zl(n 922565.




ing. Miroslav Tomeé&ek

MAKRO

akro je postupnost kldves pomenovan4 a uloZen4 v

pam#ti resp. subore, ktori mé%eme spustit

stladenfm zvolenej kombin4cie klaves. PouZfva sa v
programoch typu spreadsheet, text. editor, databaza,
communication, atd.. Makro obyé&ajne vytvdrame dvomi
spOsobmi:

1. - zépis v editore, ako beZny program (treba
dodrzat syntax makra) .

2. - aktivdciou médu "zdznam stladenych klaves”

Napr. makro

fwcsi2~

zmen( $frku aktuéineho stipca na 5 znakov.

Poznamka:
/ - aktivovanie menu
w - worksheet
c - column
] - set
12 - §frka

- znak pre kldvesu ENTER.

Uplne jasné a jednozna&né, preto je dobrym zvykom
pouzfvat pri menu hotkey (prvé pfsmend v nézvoch
menu). ;

Postup vytvorenia makra:

1. Zépis textu makra do prazdnych buniek tabulky.
VIP dodrziava kompatibilitu s LOTUSom a dovoluje
zapfsat makro iba spésobom &.1.

2. Pomenovaf blok buniek obsahujicich makro
ndzvom makra. Op&t sa treba podrobnejSie zmienif o
mendch. Nazvy makier sa skladaji z \ (backslash -
opaéné lomftko) a pfsmena resp. &fslice a to preto, aby

PR.OFC.5S55INAL

(key record), ukon&enie sa robf tou istou kombinaciou
kldves. Takto zapam&tanu postupnost kldves je mozné
ulozif do suboru.

Dost bolo teorie na Gvod - prejdime k VIPu, ako sa s
makrami vysporiadali programaétori tohoto spreadsheetu.
Najprv pre tych, ktorf nevedia ako vyzera také makro.

sme makro spustili - odStartovali kombinéciou klaves
ALT - PISMENO.

3. Makro mé2eme pouzivat uZ spomenutou
kombinéaciou klaves. Speciainy ndzov makra je \0 - toto
makro mé vynimo&né postavenie, pretoze pri nadftan(
tabulky do paméte je makro automaticky od&tartované.

Jednoducha tabulka so zakladnymi funkciani

Prijny a vydaje redakcie

Nonane
48

Pocet Znackove
254 58




Poznamka: (pre zadiatoénfkov) Najprv napf$eme
jednoduché jednoriadkové makra na naéftanie suboru

Ar{?}

v z&tvorke o&akava VIP vstup uZfvatela do paméte
prip. na uloZzenie na disk. AZ po zvladnutl zé&kladov
prejdeme na programovanie vstupov do tabuliek. Makra
moézeme odladovat krokovanim vykondvania makra
stlaenim klaves ALT - F1, koniec krokovania sa vypfna
tou istou kombinéciou.

Prikazy pouZivané v makrdch:

{Up}........ stladenie klavesy $fpka hore
{Down}......stlagenie klavesy &(pka dole
{Right}.....stlaenie klavesy Sipka vpravo
{Left}......stlakenie klavesy $fpka viavo
{Home}.....stlagenie klavesy Home (nem. klavesnica Help)
{End}.eion: stladenie klavesy End

{PgUp}......stlagenie klavesy stranka hore
{PgDn}......stla¢enie kldvesy stranka dole
{Delete}....stlatenie klavesy Delete

{ESC}:issss stladenie klavesy Escape

2] (— stladenie klavesy Backspace
{Edit}......editovanie (oprava) bunky (stlatenie klavesy F2)
{Name}......Name funkcia

{Abs}....... Absolute funkcia

{GoTo}......Express funkcia

{Window}....Window funkcia

{Query}.....Query funkcia

{Table}.....Table funkcia

{Calc}......Recalcuiate funkcia

{Graph}.....Graph funkcia

[} Pausa pre vstup uzfvatela pokial nestla&f [Return]
T [Return]

X prikazy poZfvané v makrach

/Xl(podmienka)~ - pouitie podmienkového bloku
IF - THEN

/XG(adresa)~ - skok na adresu a pokra&ovanie makro

/XC(adresa)~ - skok do podprogramu na adresu

/XR - navrat z podprogramu volaného prfkazom /XC

/XQ - koniec makra

/XM(umiestenie)~ - zobrazenie uZfvatelom definovaného
menu

/XL(sprava)~(umiestenie)~ - zobraz( spravu pre uZfvatela
a ¢aka vstup

/XN(sprava)~(umiestenie)~ - dat (znakov /XL) alebo &fsel .
(/XN) z klavesnice a vioZ( ich do bunky zadanej v
polozke "umiestnenie”.

Toto su mozZnosti, ktoré poskytuje VIP
programatorovi. Takto je moZné robit programy pre
jednoduché uctovnfctvo, sklad, inventuru a pod. Vyhoda
oproti databdzovym programom je v grafickych
vystupoch programu. Grafika spreadsheetov je silnou
zbrafiou, ktorou sa aZ terajSie databdzy zadfnaju
vyrovnavat kalkulaénym programom.

Najnov3ie spreadsheety su vSak upine inym svetom
ako VIP ¢&i Lotus 1.0, zostal len image (adresované
bunky). ich moZnosti sU nepredstavitelné:

- linkovanie viacerych tabuliek

- grafické Uprava grafov ako v Painte

- pouzfvanie fontov v tabulke

- WYSIWYG.

Priklady ¢.1 a 2 ukazuju jednoduché ukéZky vyuZitia

VIPu. Su uréené hlavne pre zaciatoénfkov, k Eomu je
program VIP dobry.

READY

Hodnotenie rychlosti pocitacov

Benchmnark testy
Hen Clr
9.28 7.29
9.27 7.29
.69 .98

5 .

3 .
bR oo -

nakro pre tlac s nazvomn \t

(/£ SBENCH™R

nakro pre nahratie tabulky na disk pod nazvon BENCH




Vel Daink 7,

Jan Slanina

VazZenf &tenéfi,

dnes se v seridlu o DPaintu setkdvdme naposledy.
Minule jste se nauéili animovat a pfi pohledu do hornfho
menu Zzjistlte, Ze uZ ndm toho moc nezbyva. Jsou tu uZ
jen poloZky Effect a Prefs. TakZe k véci. Nejprve poloZka
Effect.

V menu Effect méate na vybér tfi polozky, které se
oviem dale vétvl. Prvnl z nich je Effect/Stencil. Je to
vlastnd Sablona, se kterou si miZete "uzaméft" uzemf
pokryté vybranymi barvami v obrazku, aby jste si je pfi
dals( praci nepfekreslili. Kdy2 ji zvolite, otevie se okno s
paletou a nékolika gadgety. Z palety si muZete vybrat
barvy, které6 majl byt "Sablonou” - to znamen4, Ze po
smazan( obrazovky ziUstanou na obrazovce ty objekty,
které byly malovany témito barvami. Dokonce i kdyZ se
budete snazit pfes tyto barvy kreslit, tak na nich vas
brush nezanech& Zadnou stopu. Ale pozor, tato funkce
se tyka barev, které jsou v okamziku jejtho proveden( na
obrazovce. Kdyz s nimi potom kreslite, chovajl se uz
norméliné.

Barvy si vybfrate tak, Zze na né kiiknete mysf(. Vedle
se vidy objevl znatka, Ze je tato barva zatrzena. Barvy
si miZete vybrat i nakliknutfm v pravé doinf paietd nebo
dokonce pifmo v obrazku. KdyZ ve Stencil menu zvolite
stejnou barvu znovu, jejl nastavenf se zru$f. Pokud
chcete smazat nastaven( v8ech barev, poutijete Clear.
Invert obratf nastaven( tak, Ze nastavené bude to, co
nebylo a naopak.

A konetné Effect/Stencil/Make vyrobfl $ablonu.
KdyZ je Sablona aktivn(, v hornf li§té je inverznf pfsmeno
S. Je zajimavé, Ze za $ablonu je povaZovan tvar
vybranych barev, v jakém se na obrazovce nach&z!.
Nikoliv tedy jejich barva. Proto si pak muZete barvu
Sablony v paleté zménit, aniz by tim ztratila svou funkci.
Jak uz bylo fegeno, tato funkce muze slouZit k ochrand
obrézku, ale k tomu slouZf i jind funkce, o které se za
chvili dozvite. Sablona m4 viak i jiné pouZitl. Vezméte si
tfeba situaci, kdy chcete ze sloZitého obrazku vyjmout
néjaky objekt nebo postavu. V menu si nastavite barvy,
které ma tento objekt. Nékdy byva rychlejsf vybrat barvy
okoll a pak je invertovat. KdyZ takto udélate $ablonu a
smazete obrazovku, zUstane na nf jen poZadovany
objekt.

Effect/Stencil/Remake - jak uZ bylo feteno, barvy
zamgené v $ablond se pifi daldfm pouZfvan( chovajf zcela

b&Zné, tj. je moZné je mazat nebo pfepisovat. Kdyz s
barvami ze 3ablony nakreslite néco nového, muzZete je
pomocf této funkce "pfizaméft® ke stavajlcl ablond.

Effect/StencilLock FG - pracuje jen tehdy, kdy% je
zaméené pozad( (viz nfZe). Touto funkcf si zamdete i
popfedl (ForeGround). Toto popfedl m4& pak vlastnosti
Sablony.

Effect/Stencil/Reverse - stejné funkce jako Invert ve
Stencil menu.

Effect/Stencil/On/Off - vypin4 a zapm4 &ablonu,
pracuje jako pfepfnac.

Effect/Stencil/Free - pokud méate malo paméti,
musfte $etfit kazdym bajtem. | Sablona zabfrd néjakou
paméf, dokonce i kdyZ je po pouZitl pfedchozl funkce
vypnuta. Tato funkce ji zcela odstranf z paméti a
pouZitou pamét uvoln.

Effect/Stencil/Load - naéten( $ablony z disku.

Effect/Stencil/Save - uloZen( $ablony na disk.

To je k S8ablonam vSe. Déle je tu volba uzaméen(
pozadf (background).

Effect/Background/Fix - uzam&e obrazek jako
pozadl, na které se neda kreslit. Od okamziku uzamé&enf(
muZete na obrazek malovat cokoliv a pak to zase mazat,
ale obrazek sdm zustane neporu$en. Zajfmavostf je, Ze z
pozadl nemiZete vybrat ukazovatkem barvu (pick color).
Pozor, tato funkce zab(r4 dalsf pamét.

Effect/Background/Free - opak piede$lé funkce,
"odem¢e” uzaméené pozad(. Tm paddem uZ muZe byt
smazéno nebo upraveno. RovnéZ je uvolndna pamét,
kterou pozadf obsadilo.

A nakonec tu mame perspektivu, velice pé&knou
viastnost DPaintu. Vytvoiite ji pomoc(
Effect/Perspective/Do (nebo staél stisknout Enter na
numerické klavesnici). Ve stfedu obrazovky se objevl
kifz, ktery symbolizuje horizont va&( perspektivnf
"krajiny™. Va$ brush se najednou zmén{ - bude
reprezentovan obdéintkem. Nynf muUZete rotovat svij
brush kolem v3ech os - x,y a z. Provedete to velice
jednoduse (nésledujic/ ¢&fselné kldvesy platl pro
numerickou klavesnici):

osa X: klavesa "8" rotuje brush kolem x-ové osy tak,
Ze se vrch od vas vzdaluje. Pokud chcete rotovat brush
opatnym smérem, pouZijte kldvesu "7". Klavesa "9"
navrat( rotaci kolem x-ové osy zp&t do nulové polohy.

osa Y: klavesa "5" rotuje brush tak, Ze se jeho prava




strana vzdaluje. Opakem je kldvesa "4". Kidvesa "6" zrus(
y-ovou rotaci a navrat( ji na nulu.

osa Z: kldvesa "1" rotuje brush ve sméru hodinovych
ruti¢ek, klavesa "2" proti sméru. Klavesa "3" nuluje z-
ovou rotaci.

Pokud pfi rotaci podrzfte klavesu Shift, bude se Uhel
ménit po 90-ti stupnfich. Dale méate k dispozici dvé klavesy
(na némecké klavesnici "o" a "a", ob& se dvémi teckami),
s jejichz pomocf pohybujete rovinou brushe dopfedu nebo
dozadu podél pevné osy bez toho, Ze by se ménila
orientace této roviny. Opét Ize pouZft v kombinaci s
klavesou Shift. Zkuste si nastavit libovoiné rotace kolem
os a pohnéte s mys(. Zjistte, Ze se obdéinfk, ktery
zastupuje brush zobrazuje v rediném &ase a ve zpravném
perspektivnim zkreslen(. MiZete najet na jakoukoliv pozici
na obrazovce a zmacknout levé tlaéftko mysi. Brush se na
tuto pozici vykresl, samozifejmé s respektovanim
nastavené perspektivy. Vysledek se vdm viak mlzZe zdat
dosti "zubaty”. Tyto zuby a ostré hrany jdou do jisté miry
eliminovat pouZittm antialiasingu. Je to metoda
zjemiovan( kontrastnfch pfechodd a najdete ji v menu
Effect/Perspective/Settings. Mate k dispozici tfi
moZnosti:

None - antialiasing je vypnut

Low - antialiasing je provadén jako kompromis mezi
kvalitou a ¢asem

High - nejkvalitngj3( antialiasing, oviem na vysledek
si vétdinou budete muset chvili po¢kat. U vypliiovan( celé
obrazovky sloZit§jSimi Utvary to mulZe trvat i nékolik
desitek minut. Je3td je tfeba pfipomenout, Ze antialiasing
musfte zvolit je$td predtim, neZ otisknete brush na
obrazovku.

O par fadka vy3e je uveden novy pojem - pevné osy.
Pfi prvnfm vstupu do perspektivntho médu je jako pevna
osa povaZovéna osa z, {j. ta, kterd je kolmé na obrazovku.
KdyZ je osa pevna, znamené to, Ze nemuZete s brushem
pohybovat v jejfm sméru. Jako pevnou osu v8ak miZete
zvolit jakoukoliv:

osa x: Shift + "9*

osa y: Shift + "6~

osa z: Shift + 3"

Eftect/Perspective/Fillscreen - vypin( obrazovku
brushem v nadefinované perspektivé. Stejného efektu
dosahnete, kdyZ v menu Fill (kyblfk s barvou a pravé
tlatitko mysi ... viz Reset &.3) vyberete Perspective a
vypinfte obrazovku.

Etfect/Perspective/Reset - vratl vas do stavu, kdy
jste poprvé vstoupili do perspektivy. Vynuluje rotace,
horizont atd...

Effect/Perspective/Center - umoZnf vdm nastavit
novy horizont.

A aby jste vidé&li n&jaky konkrétnl vysledek této
funkce, vytvoifime si prostorovou $achovnici. Nakreslete si
piny &tverec o strand asi 40 bodu a vytiznéte jej jako
brush. Ted umistéte dva &tverce tak, aby se dotykaly
jednim vrcholem a vysledek opé&t vy¥fznéte jako brush
(pfesnd, kolem nesmf byt mezera). Nyn( si zkuste takto

zfskanym brushem vyplnit klasicky obrazovku pomocf
gadgetu Fill. Pokud vysledek pfipomind &$achovnici,
smaZte obrazovku a stiskn&te "0" (vdechna é&fsla opét na
numerické klavesnici). Pak stisknéte Shift +"8" a ddle
spustte funkci Effect/Perspective/Fillscreen. No vida, a
méme kiasicky "check ground” z raytracingovych obraz(.
Zkuste ted" trochu experimentovat s n&kiony,
antialiasingem, barevnym brushem atd atd.

A uZ se blfzfme ke konci. Je tu uZ jenom menu Prefs.

Prefs/Coords -  zapfné&/vypha  soufadnice.
Soufadnice se zapisujf do horn( listy, pokud je zapnuta
(klavesa F10). Pokud jen jezdfte s mysf, zobrazujf se jejf
absolutn( soutadnice vzhledem k po&atku v levém dolnim
rohu obrazovky. Pokud v8ak stisknete levé tlatitko a
kreslfite néjaky utvar (&aru, kruZnici, obdéinfk...), potatek
se pfesune do mista stisku mys$i. Tak mate okamzity
pfehled o déice stran, poioméru atd.

Prefs/Fast FB - rychld zpétnd vazba neboli Fast
FeedBack. Vysvétlim na pifkladé. Zkuste si vytvolit
néjaky vét3f brush a pak s nfm nakreslit tfeba ¢aru nebo
kfivku (gadgety Straight Line a Curve). KdyZ stéle drifte
tlatitko my3i a pohnete s nf, ¢ara nebo kfivka se
pfizpisobl nové poloze a to pfi jakékoliv zménd. To
ovéem praci znaén® zpomaluje, jisté znate ty trhavé
pohyby, kdy ¢ara s marnym Usillm dohanf Sipku mysi.
Tato funkce nahradf brush jednfm bodem, takZe je
vykreslenf velice rychlé. Obrazec bude nakreslen
poZadovanym brushem aZ po uvolnénf tlatftka mysi.

Prefs/Multicycle - kdyZz zadate kreslficf mOd Cycle
(F7), brush ztratl v3echny své barvy a bude
jednobarevny. S pouzitim této volby feknete DPaintu, Ze
chcete barvy brushe zachovat. Pokud se tyto barvy
nachaz( v rozsahu pro rotaci (range), budou navic pfi
pohybu brushe rotovat.

Prefs/Be Square - pixely Amigy nejsou dokonale
Ctvercové. Proto pfi kreslen( dochaz( ke zkreslovanf
Ctvercovych nebo kruhovych objektd. Tato funkce se
snazf o co nejpfesnéjsf zobrazent.

Prefs/Workbench - umoznf vdm vypnout Worbench,
coz je zvladtd vhodné v pifpadd, 2e se potykite s
pamétovymi problémy.

Prefs/Excl Brush - kdyZ méate zapnutou mifZku
(grid) a vyffznete brush, obsahuje tento brush jesté
spodnf a pravy okraj (v §ffce jednoho pixelu), ktery by byl
teoreticky  pfekryt = mifZkou.
Pokud zapnete Prefs/Excl
Brush, bude vyffznuto jen to, co
je "uvnitf™ mifzky.

PrefsNo Icons - pfi
uklddanf na disk nebudou
vytvareny ikony.

Véifm, Ze vam tento popis
pomuZe pfi pouzfvani skvélého
programu DPaint a chci vam
popfat hodné& Gspéchu pfi praci v
takové atraktivnf oblasti, jakou
poditatova grafika bezesporu je.




Virologia

- INCOGNITO

iny ndzov Trojan

Dolo, Kickmem, KickTag, KickCheckSum, FastMem
ano

len KS1.2 kvéli Uplnemu Dolo skoku do ROMky

§fri sa: cez BB Ziadne iné nebezpetenstvo a Ziadny
text

v BB: Ziadny text, kédovany trackdisk.device.

- Inger IQ

kion ByteBandit/Forpib vid tam
Text: "Inger 1Q Virus - Ersmark 1953"

- IRQ-TeamV41.0

Linkovy virus, programy prediZuje o 1096 bytov

Skok po resete: KickTag

Skok pri aktivovani: OpenoldLib

Text v liste CLI: (dek6dovany s eor.l d0,(a0)+ addq.!
#3,d0; pre novy virus je zmeneny obsah d0 cez
move.l OldValue,d0 a add.l $dff004,d0) AmigaDos
presents: A new virus by the IRQ-TeamV41.0

Je infikovany bud' c/dir alebo prvy prikaz v startup-
sequence. ZIADNY subor nie je infikovany dvakrat.
Subor nesmie byt dlhd( ako 100000 bytov.
Vymazanie: deletuj prvy riadok v startup-sequnce,
nahraj sp&t pévodny stbor.

-1IRQ I

ako IRQ |, ale je zmenen4 rutina na testovanie &i uz
je subor infikovany (cmpi. #$fffe6100,30(a4,d6.1).
Prvy subor v startup-sequence je infikovany, pokial
medzitym nie je disk plny.

IRQI+ll: s mojou FastMem kartou nebolo po resete
mozné Sfrenie 77777
Pozndmka: mam

IRQ2-sdbor, kde je virus
nalinkovany $estkrat.

- JEFF-BUTONIC V1.31/05.11.88

suborovy virus 3408 Bytov

Dolo, KickTag, KickCheckSum, $68

zapisujp sam seba do prvého riadku startup-
sequence na nezaistenych diskoch.

Tarnnames: vid' niz3ie

Text kédovany s: eori.| #SAAAAAAAA (a0)+

Text pre DisplayAlert:

"Einen ganz wunderschonen guten Tag!"

" | am JEFF - the new Virus generation on Amiga *"
"(w) by the genious BUTONIC."

"V 1.31/05.11.88 - Generation Nr.00037"

"Greetings to * Hackmack *,* Atlantic *, Wolfram,

3. cayt

Frank,”
"Miguel, Alex, Gerlach, and to the whole Physik-LK
from MPG II"

Texte fur die Fensterleiste:

"Ich brauch jetzt'n Bierl”

"Stau auf Datenbus bei Speicherkilometer 128!"
"Mehr Buszyklen fur den Prozessori”

"Ein dreifach MITLEID fur Atarist!”

"BUTONICI"

"Schon die Steinzeitmenschen benutzten MS-
DOS...einige sogar heut noch!” i

"Schon mal den Sound vom PS/2 gehErnt???"
"PC/XT-AT: Spendenkonto 004..."”

"Unabhangigkeit & Selbstbestimmung fur den
Tastaturprozessor!”

"Paula meint, Agnus sei zu dick."

"IBM PC/XT: Ein Fall fur den Antiquitatenhandler...”
"Sag mir, ob du Assembler kannst, und ich sage dir,
wer du bist.”

Tarnnames:
pre RootDir: v Startup-Sequence:
AddBuffers "AddBuffers 20" Add21K"Add21K
Fault "Fault 206" break"break 1 D"
Changetaskpri "changetaskpri 5" wait"wait *
$A0 $A020 SAOAOAO$A0A0A020
Arthus "Arthus " Helmar"Helmar *
Aloisius "Aloisius " ? $20$2020 ??

Vyroba $20-Tarnname neprebehla Uspe$ne, ale je
obsiahnuta v programe.

- JEFF-BUTONIC V3.00/9.2.89

suborovy virus 2916 Bytov

nézov v root adreséri: AOAOAOQ

prvy riadok v startup: AOAOA0209B41 Dolo, KickTag,
KickCheckSum

8fri sa: kazdy nezaisteny DOS-disk so startup
sekvenciou

likvidacia: vymaZ prvy riadok v startup-sequence,
vymaz stbor v DfX:

Dekédovacia rutina:

dekédovany Text:

move.w #$013a,00 Hi.loop:

JEFF's speaking here . . . move.w (A0)+,(al)

(w) by the genious BUTONIC.eori.w #$bded,(A1)+
atd. celkovo cez $270 Bytov Textudbf DO, loop




- JEFF-BUTONIC V3.10

Suborovy virus: 2916

Precitaj si text o Jeffovi 3.00 |

Kéd programu je zmeneny (Zeby teraz antivirovy
program ???) + zmeneny kédovany text: napr. Sauf
blos keinen Wodkal.

Neskér: eori.w #Sb4ed,(a1)+

Zdrojovy program:

*JEFF* VIRUSKILLER

Mastercruncher: 7368

nespakovany: 9064

tieZ: Jeff-Maker, Jeff-Remover

Na disk namiesto Jeffa 3.00 zapfSu skuto¢neho 3.10:
Virus Gefunden - bitte warten

Startup-Sequence desinfiziert und Virus beseitigt!

V tomto programe je Jeff k6dovany ( eori.b $FF,(a0)+ )

-JITR

Cool, Dolo, FastMem ano, v paméti vidy na $7ec10
§fri sa: cez BB

Ziadna dalSia rutina Il DiZ2ka samotného virusového
programu je len $200 bytov.

V BB ¢&itateiné: I'm a safe virus! Don't kill mel | want to
travell And now a joke : ATARI ST This virus is a
product of JITR.

(Ja som bezpetny virusi Nezabfjaj mal Chcem
cestovat! A teraz vtip : ATARI ST (Ha-Ha-Ha - pozn.
prekl.) Tento virus vam prinaa JITR)

-Joshua
Text "Joshua" od zacliatku po koniec (vertikalne) cez

grafickd rutinu
Begin, KickMem, KickTag, KickCheck, Vec5

-Joshua 2

iny nazov: Joshua3 alebo Switch-Off
Cold, Begin, Vec5

mé problém s ¢ podadresarom na WB1.3
BB je teraz zak6édovany:

slugka: move.b (A0),DO
eori.b #$18,D0

move.b DO,(A0)+
cmpa.i A1,A0

bne loop

rts

Joshua 2 je rozoznavany podia série bytov na konci
BB, kde X men( EOR-Byte z4visle:

-Joshua 3

iny a skuto€ny nazov: Joshua 2

Je virusovd kniZnica, ktora& vol4 skuto&neho
ByteBanditu Joshua 1 kvéli tomu je Joshua 2 nazvany
Joshua 3. Od tohto momentu je to uZ opravené.
(aprfl 1992)

-Julie

iny nazov Tick

vidy $7f800, Cool, Dolo, Beginlo a $20

s 1MB Chip nepracuje spravne

testuje niekolko vektorov a 3 hodnoty (napr. na
$7ec00) §fri sa: bez upozornenia cez (len
bootovatelné) BB. )

- Kauki

vidy $7ec00, Cool, v programe $80, $84, $88

v programe Dolo, zapisuje sp&t hodnotu KS1.2-jky
neskor v programe (po rozsfrent)

Viadsina bytov je pouZita CopperListami.
Copperintro pracuje aj na KS1.3

V BB viditelné Kauki.

- Kefrens

SCA klon

Text v BB: Ohh noo!lll | think something is wrong! and
even better... Some of your disks are sick Watch out!
By Kefrens offcourselll

-L.ADS

DolO, KickTga, KickCheckSum, vidy $7F400

Pokdsa sa ukryt sdm seba poutitim DisplayAlertu v
Bootupe: (Text je tiez &itatelny v BB): L.A.D.S
Virus Hunter. No virus in memory. Press any mouse
button.

Nie je vykonavana Ziadna kontrola na virusy, ale je
indtalovany samotny program (prezfva reset)

&fri sa: kazdy BB a disk bez opytania hned', ako je na
poé&ftadle hodnota 8:

tast programu virusu je dekédovana s eori.b
#$41,(a0)+ a zobraz( sa cez DisplayAlert:

AMIGA COMPUTING Presents:

The GREMLIN Virus

All Code (c) 1989 By Simon Rockman




- LamerBlame!

Cool, Dolo

BB je kédovany s hodnotou od $DFF006
nebezpedenstvo: §iri sa cez BB

Hned, ako je na pocftadle hodnota 8: DisplayAlert:
LameBlame! by Tai-Pan usw. inak sa nedeje ni¢
Zdroj: Virusinstall V2.0

- Lameralt

(stary Lamer Exterminator) abcd na $3a6

do ndhodne zvoleného bloku zapisuje Lamer
FastMem ano, Begin, KickTag, KickCheckSum,
SumKickData

-Lamerneu
(novy Lamer Exterminator) abcd na $
do nahodne zvoleného bloku zapisuje LAMER
FastMem ano, Begin, KickTag, KickCheckSum,
SumKickData
-Lamer1 fedc na $324
zapisuje LAMER
Begin, KckTag, KickCheckSum
-Lamer2 abcd na $392
zapisuje LAMER

FastMem ano,
SumKickData

Begin, KickTag, KickCheckSum,

-Lamer3 abcd na $3f4
zapisuje LAMER

FastMem ano,
SumKickData

Begin, KickTag, KickCheckSum,

-Lamer4 abcd na $3ae

Beginlo, KickTag, KickCheckSum, SumKickData

§fri sa: cez BB

Nebezpetenstvo: prepisuje blok s 85x LAMER! a
pretoZe zostavaji dva byty, "II". Cfslo bloku je
zvolené cez $DFF006

Novy bootblok je zapfsany cez eori.b. Kédujici byte
je zvoleny pouzitim $DFF007

Pamé&t pre hlavny virusovy program je alokovan4
pouzitfm StructMemList

-Lamer5 abcd na $3aa

FastMem ano

Beginlo, KickTag, KickCheckSum, SumKickData

§fri sa: cez BB

Nebezpelenstvo: prepisuje blok s 85x LAMERI! a
pretoZze zostadvaju dva byty, "II". Cfslo bloku je
zvolené cez $DFF006

Novy bootblok je zapfsany cez eori.b. Kédujdci byte
je zvoleny pouZitim $DFF007

Pamé&t pre hlavny virusovy program je alokovand
pouzitim SysStkLower.

- Lamer6 abcd na $396

FastMem ano

ako Lamerneu - rozdiel v 48 Bytoch

Beginlo, KickTag, KickCheckSum, SumKickData

§fri sa: cez BB

Nebezpetenstvo: prepisuje blok s 85x LAMERI! a
pretoZe zostdvaji dva byty, "II". Cfslo bloku je
zvolené cez $DFF006

Novy bootblok je zapfsany cez eori.b. Kédujlci byte
je zvoleny pouzitfm $DFF007

Pamat pre hlavny virusovy program je alokovéna
pouZitim SysStkLower.

V programe tie2 Remove Node, test na Cool a Cold.

- Lamer7

iné ndzvy: Selfwriter, Pseudoselfwriter

nemé4 platny koniec, dizka BB $3BD,

Beginlo, KickTag, KickCheckSum  °

$(ri sa: cez BB

Nebezpelenstvo: prepisuje blok s 85x LAMERI! a
pretoze zostavaju dva byty, "lI". Cfslo bloku je
zvolené cez $DFF006

Novy bootblok je zapfsany cez eori.b. Kédujdci byte
je zvoleny pouZitim $DFF007

Paméaf pre hlavny virusovy program je alokovana
pouZitim StructMemList a !ll s AllocABS. (ostatnf
Lameri nie)

- Lamer8

Neobsahuje zndmy koniec

Beginlo, KickTag, KickCheckSum, SumKickData

&fri sa: cez BB

nebezpedenstvo: formatuje vietky drivy

Novy bootblok je zapisany cez eori.b. Kédujici byte
je zvoleny pouzitim $DFF007

BB je kédovany od $3e do $3cc

poznadmka: Existuje "Lamer” - &friaci sa bootblock, v
ktorom je Lamer Exterminator viditelne v BB. Tento
BB nie je bootovatelny a kvéli tomu ho VT
identinfikuje len ako, Nicht-Standart (nestandartny)
BB.

- Lamer-LoadWB

suborovy virus dizka 4172 Bytov

KickTag, KickCheckSum, SumKickData, Beginlo

v PodAdresari C v LoadWb viditelne: The Lamer
Exterminator !!

Virus je vykonany a zapfsany do paméte pred
prikazom LoadWb. Nesfri sa ako "LoadWb", ale
zapisuje (infikuje) Lamer bootblok.

- Lamer Bomb

vid: Gotcha Lamer

ing. Miroslav Tomed&ek




MASTER VIRUS KILLER V1.9

Jan Slanina

nes vam pfedstavim dals(
Dvy’tvor z dlouhé fady
antivirovych programu.

Jmenuje se Master Virus Killer
V1.9 a jak sami uvidite, nema se
mezi svymi bratff€ky killery za co
stydét.

Nejprve zminka o autorech:
Artwork&design - David Deiabassée
a Gaetan Provoust. Programoval
Xavier Leclercq.

Tento program je SHAREWARE.

Toto je vypis virl, které dovede
MVK odhalit a zni¢it:

. 16 Bit Crew

. Abraham (Claas Abraham)

. Alds (VKili Il)

. AmigaFreak

. Australien Parasite

. BackFlash

. BamigaSectorOne

. BandVirusSlayer

. BlackStar

10. Butonic’s

11. ByteBandit (verze 1,2)

12. ByteBanditNoHead (ByteBandit
Verze 3)

13. Clist

14. Coder

15. CrackRight by Diskdoctors (verze
1.01 az 1.04)

16. Dag

17. Dasa

18. Destructor

19. DiskHerpes = Phantastograph =
Phantasmumble

20. Extreme

21. FastLoadByteWarrior

22. Forpib

23. Gadaffi

24. Graffitti

25. GXteam

O N WN =
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26. Gyros

27. HCS 4220 (2 verze)

28. Ice

29. Incognito ( = NONAME?)

30. Jitr

31. Joshua

32. Julie = Tick

33. Kauki

34a. LamerStrap, LamerSpecial

34b. Lamer Exterminator (= Verze 1
az 5l)

35.LSD

36. MicroMaster&AEK

37. MicroSystem

38. Newbeat (Alien Newbeat)

39. Obelisk

40. OPapa

41. Paramount

42. PentagonCircle Virus's Slayer

43. Revenge

44. RevengeLoader

45. SCA

46. ScarFace

47. Sendarian

48. StarFire

49. Target ‘ﬂ
50. Termigator @

51. TimeBomb

52. Turk

53. UltraFox p
54. VKill

55. Warhawk

56. Sinister Syndicate Virus
57. Dasa Il Virus

To v3echno byly bootblokové
viry. Doufam, Ze vas jejich mnoZstvl
pii§ nevylekalo, ale muZu véas
utésit, Ze v této chvfli je jich jistd
mnohem vfc. Dnes jsou ale vatsf
hrozbou viry linkové, zn&dmé
"linkate", a to zejména pro svoji
téZkou polapitelnost. | s tdmi si viak
MVK dovede poradit a zn4 tyto:

58. BGS9
59. BGS9 mutant
60. IRQ TEAM

61. TERRORISTS

62. XENO

63. REVENGE OF THE LAMER
EXTERMINATOR

Av3ak, jak znamo, v bootbloku
se mohou vyskytnout i rizn4 menu,
loadery, intra atd., a tim se
samoziejmé obsah bootbloku bude
lisit od standardnfho. Existuje mnoho
programi, které vam p#i zjistén(
nestandardntho bootbloku podajf
abstrakin( zpravu, Ze "cosi je Vv
bootbloku”™. MVK to v3ak muze zjistit
zcela konkrétné a tim vas zcela
uklidnit. Rozeznava totiz celou fadu
nestandardnfch bootbloku, které jsou
produktem raznych programi. Zde je
jejich vypis:

1. Virus detector Cleaner (V.D.C.)
vi.3

2. Virus detector Cleaner (V.D.C.)
vi.6

3. IRQ Protector

4. A.S.S Virus protector

5. Boot Girl (Plusieurs ver #)

6. GX.TEAM NoFast

7. Bopt memory controller V1.2

8. Boot memory controller V1.3

9. System Z Virus Protector (PLV
production) V3.0

10. totéz V4.0

11. totéz V5.0

12. totéz V5.1

13. totéz V5.3

14. totéz V5.4

15. totéz V6.1

16. totéz V6.4

17. Mega Boot V1.30

18. X-Copy v2.0 Bootblock

19. Terminator Virus Protector

20. Boot du Virus Killer Prof. v2.0

21. Boot d'une disquette M.i.A

22. BootBlock COPY

23. BootLeg v2.1

24, CCS-Boot




25. CHIP-Boot

26. Boot Classique...

27. Ne Boot Pas....

28. Virus FREE BootBlock

29. Avirex Boot

30. North Star Virus Checker

31. Virus Detector Cleaner (V.D.C.)
V1.7

32. Le boot du Tristar Virus Killer
Vi.1

33. Le boot anti-virus du Virus killer
Buster vi.4

34. BootBlock du SCA protector

35. DevWare_88 BootBlock Protector

36. Blizzard1.0 Protector

37. BootBlock Generation

Po startu prozkouma MVK pamét
a pokud najde podeziely rezidentnf
modul, podé ihned zpravu
"Unknown Virus, virus protector
or prog. resident (RAD:) in
memory!® a pod tfm "Right Mouse
Button to eliminate the Virus®. To
znamen4, 2e v paméti sfdll néco
neznamého, co by mohlo daiat
neplechu a stiskem pravého tlacftka
my3i "to” bude z paméti odstrandno.
Pak se ukadZe ruka se vztylenym
palcem a napis "OK. No virus in
memory®. Po stisku pravého tlacitka
my$i se otevie obrazovka - hlavnf
menu a zaénou se ozyvat zvuky, jako
z ucpaného kandlu. Jejich vyznam
zde moc nechépu a pokud nevypnete
hned zesilovag, tak za pét minut
nebudete védét, jak se jmenujete.

Na obrazovce je nékolik ikon,
zndzorfiujiclch rizné funkce. MVK
m& v3ak i daldf funkce, které jsou
pffstupné jen z kl4dvesnice. Proto
bude nejdffve uveden popis klaves.

F1: UloZ( bootblok do souboru
dlouhého $400 bajti. To je vhodné,
kdyZ chcete napf. disassemblovat a
zkoumat néjaké intro v bootu (nebo
virus, vy li84ci?). Pfed viloZenim
cflového disku musfte napsat jméno
souboru.

F2: Uklad4 virus detekovany pfi
startu MVK do souboru. Pokud radi
zkoumdate viry, mate  skvélou

moznost!
T: Test paméti.

D: Provede vypis paméti, kde by
se teoreticky mé&l nachézet virus
(ktery byl nalezen pfi testu paméti).
Ve verzi 1.8 je  dostupny
hexadecimain( dump.

C: Bootblok prvntho disku, ktery
viozfte do jakéhokoliv drive, bude
zkopfrovan na cflovy disk (CheckSum
se automaticky vypoci(ta).

Nékolik slov o
programu:

pouzitl

V hlavn( obrazovce si vyberte
nékiery z drivl tak, Ze na négj kliknete
mys$(. Pokud nejsou drivy pfipojeny
b&hem startu programu, nemuzZete je
zvolit. A ted'k jednotlivym ikonam:

Display Boot

po vioZen( diskety bude zobrazen
boot. Pokud je bootblok
nestandardn(, budete upozornéni.
Nemus( to byt virus, ale néjaky
loader nebo intro. Proto radgji

neinstalujte standardnf boot dokud si
nejste jisti, Ze v bootu je virus nebo
dokud si neudélate kopii bootu.

L 4

IRQ protector

instaluje specialn( bootbiok, ktery
pfinutl virus IRQ TEAM (Gtodl na
oxecutable soubory ve startup-
sequenci) aby si myslel, Ze uZ je v
paméti a proto se nenainstaluje.

install V.D.C

instaluje boot s programem, ktery
detekuje virus. nebo rezidentn(
program (V.D.C = Virus Detector
Cleaner). Pokud je néco v paméti,
obrazovka z&erven4 a prob&hne
tvrdy reset. Pokud je vie v poradku,
obrazovka zmodré.

Linkage virus

v {éto verzi
zahrnut.

nenf jesté test

Kill virus
zapfSe klasicky boot na disketu.

Nahofe je vypfna& pro ukond&enf
programu.

Toto byl jen stru¢ny popis. Vice
se muZete dozvédét z origindinf
dokumentace, ktera je pifstupna
pomoc( ikony vpravo nahofe.




rogram BootX v4.04 (dalej len BootX) je Gg&inny
antivirovy program, ktory v sG&asnosti mozno

povaZovat za jeden z najlepsfch.

BootX pozostava z nasledovnych siborov:

- BootX4.xx

- program BootX.BBLib

- BootX bootblokové kniZnica BootX.Brain

- priklad Brainfile BootX4.xx.doc

- manudl v angl. BootX.history

- GpIna minulost BootXu

Pozndmka - BootX.BBLib a BootX.Brain nie su nutné k
spusteniu programu. BootX vypfSe chybové hlasenie, ak
niektory z tychto suborov chyba.

BootX 4.04 by mal beZal na v3etkych Amigach
potinajic A500 a konéiac A3000, vratane akejkolvek
modifik&cie.

BootX bol testovany pod Kickstart 1.3 a 2.0 na
v3etkych modeloch Amiga okrem A1000. Ak program zist(
ReqTools.library (od Nico Francois), pouZije ho pre svoje
requestery.

Hlavné &rty a vylep3enia optroti predvchadzajicim
verziam :

NOVY! BootX NEPOTREBUJE u% nikdy viac
arp.library_
-NOVY! Vidite a citite Kickstart 2.0 (a aj pod

KickStartom 1.3)

-NOVY!1 Kontrola na link a suborové virusy

-NOVYI BootX méZe zosnfmat vase disky alebo
harddisk a vytvorit report  suborovych typov a objavenych
virusov. Tento report méZe byt uschovany na diskete, aby
ste si ho mohli neskér prezrief.

-NOVYI Podpora SetPatch KickStartu 2.0.

-NOVY! Totalne prepfsana rutina na kontrolu linkovych
a stborovych virusov

-rozoznava viac ako 246 bootblokov (vrdtane 153
bootvfrusov a ich mutécil & pribuznych)

-rozoznava viac ako 80 virusov v paméti a je schopny
odstranif podkodenia spdsobené v&&sinou z nich

-BootX mée skontrolovat vase disky a harddisk na
linkové virusy.

-nahrdva  bootblokové
alternatfvnymi bootblokmi.

-umoZnuje vytvérat si svoje vlastné brain stbory, aby
rozoznaval bootbloky vasich diskiet

-umoznuje  nahrédvaf a uschovévat boothloky na disk
ako eventudlnu ochranu proti ich stratdm

-pracuje v PAL/NTSC/INTERLACE

-je napfsany kompletne v asembleri

kniznice s  niekolkymi

Program si lahko osvoja ako zadiatoénfci, tak aj
skisen{ uzfvatelia. Mb6Ze byt spusteny z CLI aj z
Workbench.

Ak chete spustit program z CLI, jednoducho napfte:

metla na virusy

Ing. Miroslav Tome&ek

1> BootX

a stlatte return. Po nahratf sa BootX oddelf od CLI. To
znamend, %e program moéZete spustit bez prikazu run a
proces CLI ostane volhy pre vae potreby.

Spustenie z Workbench.

Toto je skuto&ne velmi lahké. Jednoducho dvakraf
nakliknite ikonou BootX.

Poznémka: UZivatelia Workbench 2.0 mézu tiez pouzit
poloZzku Execute Command v menu Workbench na
spustenie BootX.

Poutzitie programu

Antivitrovych programov bolo uZ napfsanych vela, ale
Ziaden z nich nepontkal kompletné sluzby, ktoré
potrebuje beZny uZfvatel.

BootX kontroluje bootblok (BB) diskety, pamaf na
rezidentné virusy a dokonca aj obsah diskety na link-
virusy. MéZete nahrat bootblokové kniZnice, aby ste svoj
disk mohli instalovat alternatfvami k fadnym DOS
bootblokom. MbZete si nahraf aj "brain sibory® a tak
mbZete priddvat nové bootbioky, ktoré este BootX
nerozozniva.

Teraz sa vydajme na mald prechadzku po obrazovke.
Hlavna obrazovka ponika niekolko gadgetov a menu.
Stad( kliknut na prisluiny gadget a akcia sa vykon4.

- Quit (Skon¢if)

Robf préave to, &o vravf gadget: uvolnf pouZiti pamat a
ukoné&f program. Najprv sa v3ak program presvedéf, &i boli
urobené nejaké zmeny v BrainFile. Ak &no, opyta sa, &i
chcete zmeny uloZit.. :

Poznamka: Presvedtite sa, e pri opustan( BootXu
nenechévate v mechanikéch infikované diskety |

Read BB (Nacitaj BB)

Tento gadget vyslovne prikazuje BootXu, aby naétal
aktuainy BB do paméti zo zvolenej mechaniky. BootX
normalne rozoznava vymenu diskety a automaticky ho
nacfta. Ak viastnfte 5 1/4' mechaniky, ktoré nerozoznavaju
vymenu diskety, musfte po vymene diskety vidy
naklinknuf tento gadget.

Write BB (Zapis BB)

Tu méZete BootXu prik4zat, aby zapfsal aktudiny BB v
paméti na disketu vo zvolenej mechanike. Program mé
vyrovnédvaciu pamat, ktor4 obsahuje posledny nahraty BB.
Obsah tejto paméti je tiez viditelny vo velkom
zobrazovacom okne v polo-ASCII forme (vid. neskorsie).
Vyrovndvacia pamif (buffer) umoZiiuje nahrat BB z
jedného disku a nakopfrovat ho na iny.




Gadgety mechanik
K Amige mobZete pripojif 4 disketové mechaniky.
BootX kontroluje po&et pripojenych mechanfk a pre kazdu
z nich nainstaluje gadget.
Ak mechaniku nendjde, gadget bude vySrafovany
giernou farbou. Uvedomte si, Ze aj ked' je mechanika
pripojend, Amiga ju nemus( rozoznat, ak je vypnuta.

Lock Drive (zamkni mechaniku)

Obvykie, ked do Amigy vioZite disketu, poéftad
skontroiuje jej CheckSum. Ak je chybny, pokusi sa ho
opravit (validovaf). V3etky Kickstarty k tomu potrebuju
nahraf a spustif program nazvany Disk-Validator z
adresdra L, ktory opravf kontrolny suéet. Ak je mechanika
"locked” (zamknuta), BootX nedovoll AmigaDOSu opravif
kontrolny suéet vasho disku. To znamend, Ze Disk-
Validatorové virusy nemaji Sancu dostaf sa do paméti.
Automatické zistovanie vymeny diskiet bude dotasne
vypnuté.

Install (In&taluj)

Tymto mbZete zapfsal zvoleny BB na disketu v
aktudlnej mechanike. Mate k dispozfcii niekolko typov
bootblokov, z ktorych si vyberdte = pomocou
zodpovedajlcich gadgetov. Po spusten( BootX vyhlad4va
subor s nazvom "BootX.BBLib" v adresari, z ktorého bol
spusteny. Tentc obsahuje niekolko alternativnych
bootblokov. Je moZné nahral si aj ind bootblokovi
kniZnicu pouzitim poioZzky menu "Load bootblock library”
(vid dalej).

Next a Previous (< a >) (Dal&i a
predchadzajici)

Tieto gadgety zobrazia dal¥f (next) alebo
predchadzajici (previous) BB aktuéinej BB kniZnice. Ak
nie je nadftana Ziadna kniZnica, je k dispoz(cii len
normalny Install 1.3.

Medzi bootblokmi su pritomné DOS BB, Ralph Babel's
Install2 a niektoré iné. Paméatajte, 2e vidy ked' stladite
next alebo previous, buffer nebude aktualizovany!

Built-in - meno Bootbloku
Toto okno zobrazuje meno zvoleného vstavaného BB.

Message (Odkazové) okno
Toto okno sprostredkiva odkazy o chyb4ch,
vyplyvajlcich z rozliénych operacii.

Hlavné zobrazovacie okno
Zobrazuje aktuainy BB v bufferi v polo-ASCII forme.
Zobrazené su iba len Cgitatelné znaky. Toto umoinf
skontrolovat &itatelny text, oznadujuci vlastnost BB.
Hlavné okno tieZ sliZi ako vystup pre daldie funkcie
BootXu.

Teraz sa pozrime do menu. Vezmime si napjprv
poloZzky menu Project.

Load Bootblock library (Natiahni
bootblokovu kniznicu)
Zvolen/m tejto poloZky (alebo kombinaciou Prava-

Amiga-B) je umoZnené nahratf ini bootblokovl kniZnicu
ako BootX.BBLib.

Load Brainfile (Natiahni Brainfiie)
Zvolenfm tejto polozky (alebo kombin4ciou Prava-
Amiga-L) je umoZnené natiahnuf iny Brainfile ako
BootX.Brain. Pred nahratim sa program opyta, ¢&i sihlasfte
s vymazanim aktuélneho brainfile z pamati. Ak nakliknete
"No", novy Brainfile nebude na&ftany.

Save Brainfile (Uschovaj Brainfile)
Zvolenim tejto poloZky (alebo kombin4ciou Prava-
Amiga-S) je umoZnené nahrat na disk aktudlny brainfile,
prftomny v paméti.

View Brainfile (Zobraz Brainfile)
Tato polozka menu  umoZnf zobrazif vietky tdaje,
ktoré obsahuje aktualhy brainfile.

Merge Brainfile (Spoj Brainfile)

Niekedy sa stava, Ze dvaja uZfvatelia BootXu maju v
brainfile rozli¢né poloZky. Tento bod menu umozn( pripojit
akykolvek brainfile s brainfile prftomnym v pamau BootX
dopInfl iba tie poloZky, ktoré e3te nie si obsiahnuté.
Nezabudnite si novy brainfile uloZif na disketul

Learn Bootblock (Nau& sa Bootblok)
Zvolenfm tejto poloZky (alebo kombin&ciou Prava-
Amiga-A) dosiahnete to isté, ako kliknutim na gadget
Learn (vid dalej).

Show known bootblocks (Zobraz zname
bootbloky)

Této poloZka vyvold zoznam v3etkych bootblokov a
bootblokovych viruskillerov, ktoré BootX pozna.

Show known viruses (Zobraz zname
virusy)
Tato polozka vyvold zoznam vSetkych boot-,
suborovych a linkovych virusov, ktoré BootX poznd.

Go to sleep (Chod spaf)

Zavrie hlavnd obrazovku BootXu a uvoln( o najviac
paméti. Malé okno, otvorené na obrazovke Workbench,
bude signalizovat, 2¢ BootX je stdle v pamiti. V tomto
stave BootX nespotrebiva ¢as CPU a &ak4, pokial' okno
nezaktivujete nakliknutfm pravou kiavesou my3i. Potom sa
znova otvorf hlavnd obrazovka a méZete pokradovat v
préci. BootX sa v tomto stave nezbavuje Brainfile ani
bootblokovej kniZnice. KedZe je v tomto stave nenaktrvny,
nekontroluje ni¢.

, About
Zobrazf informéacie o BootX a é&fslo verzie. Vidy sa
snate zfskat najnov$iu verziu, aby ste boli optimaine
chranen( proti virusom.

Quit (Koniec)
Hédaijte, ¢o urobf tento gadget...

Dokoné&enie najdete v nasledujucom Cisle A-star.




Tlaciarne

ko som vam minule prislubil, dnes si povieme
nie¢o o spdsoboch, ako donutit tladiaren, aby
spolupracovala s poéitadom.

Hned na zadiatku vznik4 otdzka, ¢o budeme na
tlagiarni tla&it a ako? Ako prikiad si vytlaéime $tartovaciu
sekvenciu z adreséra S:. Ak sa teraz pozriete do navodu
k tlagiarni, aby ste nasli spravnu metédu, s
pravdepodobnosfou hranigiacou s istotou, nenéjdete na
tUto otdzku odpoved. Je to preto, Ze vyrobcovia nepf3u
névod pre kazdy poéftag, ale ani to neprekéaza.

Na tomto mieste si urobme prestavku a vysvetlime si
princfp riadenia periférif na Amige.

Ak chcete pripojit tlagiarefi k Amige, musfte si vybrat
jeden z 2 vystupov, &o z4visf tiez od moZnostl vadej
tla¢iarne. Ponukaju sa tu dve zékladné metédy prenosu
dat. Amiga mé& k dispozicii tzv. paralelny port v
tla¢iarenskom Zarg6éne "Centronics™ a sériovy port u
tladiarov nazyvany "RS232C". V &om je rozdiel medzi
tymito portami?

Znak, ¢i uz je to pfsmeno alebo iny znak, sa skladé z
byte, ktory pozostdva z 8 bitov. 1 bit je inform4cia v
dvojkovej ststave - 1 alebo 0. S 8 bitmi m&me teraz 2 * 8
=256 moznych kombindcil, a tym maximalne 256
rozliénych znakov, z ktorych nanajvy$ polovica ddva nieo
rozumného. Teraz sa kaZdy zvoleny znak reprezentovany
jednym byte musl previest do tlagiarne, aby ho tato
zodpovedajlico vytladila. Pri paraleinom prenose sa
prenéd$a vietkych 8 bitov naraz cez 8 vodifov, teda pre
kazdy bit sluzi jeden vodi&. Pri sériovom prenose sa
vyuzfva iba 1 vedenie, cez ktoré sa 8 bitov posiela v rade
za sebou, jeden za druhym. Metéda sériového prenosu je
teda najmenej 8-krat pomalsia a preto sa i zriedkavo
pouziva.

Amiga nembze vediet, &i je tladiarefi napojend na
paralelny alebo sériovym port, preto jej io musime zadat.
To sa stane viastne pomocou programu "Preferences”.
Tam néjdeme funkciu "Change Printer", ktorou mézeme
nastavit vSetky volby ohladom tlagiarne. Tu si mbéZeme
vybrat, &i tiagiarefi pracuje na paralelnom alebo sériovom
porte, akého typu je nasa tladiarefl, aky papier pouzijeme
a mnoho dal$fch paramterov. Vyber spravneho typu
tlatiarne je velmi d6leZity, pretoze sa nejednd iba o
zadanie mena, ale i o spsob, ako ma AMIGA posielat
data tlaciarni. V3etky zvia$tnosti a vlastnosti tlagiarne su
skryté v jej mene, a vy musfte v kazdom pripade zvolit to
spravne.

Ku korektnému prevedeniu obsahu obrazovky na
tlagiarefi uz nie je daleko. Pri nasom probléme vystupu
"Startup-Sequence” na tladiarefi si najprv musime
objasnit, ako ju dostat na obrazovku. Pohlad do spravnej

kapitoly prfru¢ky Amiga DOS-u ndm prezradf, Ze prfkaz
"TYPE" nam vyp(Se text.

Ak do CLI alebo Shell napfSeme "TYPE s:startup-
sequence”, dostaneme jej obsah na obrazovku. Uréite
vés napadne, Ze uZ by stadilo iba presmerovat vystup z
obrazovky na tlagiarefi a problém je vyrieSeny. Ale rad$ej
sa obrafme na prtkaz "COPY", ktory slGZi na
prekopfrovanie Udajov. Ak zaddme ako ciel tlagiaren,
méame problém vyriedeny. Prfkazovy riadok teda znie:

COPY s:startup-sequence to prt:

Namiesto disketovej jednotky ako DFx sa ako ciel
uda na PRT:, éo znaéf tolko ako PRinTer.

Ak sa ni¢ nedeje, tak ste urobili chybu bud' pri
"Preferences” alebo, ¢&o je <Castejdie, pouzivate
okliestenu verziu Workbench. Je to najéastejia pri¢ina
nefungujiceho vystupu. Pre vystup dat na tladiareft
Workbench potrebuje subory, ktoré pravdepodobne
potom chybaju z va3ej diskety. V adresari "DEVS” sa ma
nachéadzat "parallel.device", "serial.device”,
"printer.device”. Z adresdra DEVS sa otvara dal3f
podadresar s n&zvom "PRINTERS", ktory by mal
obsahovat driver vagej tladiarne. Dalej z adreséra "L"
nesmie chybat sdbor "Port-handler”.

TakZe teraz vo Workbench potrebujete o 4 stbory
viac, ktoré ste nikdy predtym nepotrebovali. Ak ste
tlaciarefi napojili na zodpovedajuci port, potom mézZete z
diskety nepotrebny "Device™ vypustit. Ak ste napr.
pripojili tiagiarefi na paraleiny port, tak viac nepouzfvate
"serial.device™ a naopak.

TakZe Startup-Sequence uz mame vytlatenu. Teraz
sa mbzeme spytat: "To je vetko ? Na&o som si kupoval
tlatiarefi?”. Kde su slibené druhy pfsma? Kde je
grafika? Cftite sa oklamany? Citajte dalej a vietko sa
dozviete. ’

Ak vy$lete na tladiaret lubovolny znak, vytlaél ho.
Presnej$ie, nie vzdy. Existuje niekolko znakovych kédov,
ktoré nie su hned viditelné. Znak, ktory je norméine
neviditelny, ndti tiagiarer robit vetko, &o od nej Ziadate.
Tento znak nesie skratku "ESC", v ASCII kéde "27".
Tento znak méZu nasledovat dal$ie v ur&itom pocéte a
spolu tvoria prikaz, ktory vyvola uréitd funkciu tlagiarne.
Napr. prikaz na vytlagenie riadku s pfsmenami dvojitej
Sirky sa v kaZdej priru¢ke oznaduje ako "ESC SO".
Pritom "ESC" znamen4 kéd "27" a "SO" zas "Shift Out" v
kéde "14". A vietko, &o je teraz potrebné urobit, je vyslat
oba tieto kédy na tladiaren. Pytate sa, ako sa to najlepSie
robf, lebo s COPY prikazom to pravdepodobne nepbjde.
Vo va3ej prirugke k tladiarni najdete ku kazdému
Escape-kédu priklady, ktoré su pfsané v BASICu. Ak
teraz pouZijete niektoré zviastne prikazy tlaciarne,
budete sa ¢udovat, pre€o nefunguju. Tu je vysvetlenie:
"printer.device” Amiga DOSu ponuka moznost volby




rbznych tladiarnf a ma iba obmedzenu zasobu prikazov.
Extravagantné prikazy nepozné a preto ani nase prikazy
nevysle na tladiaren.

Ale v Zivote je vietko mozné, len treba byt ikovny.
Urcite uZ tusfte, Ze rieSenie existuje. Jednoducho nase
znaky nebudeme vysielal na "PRT:", ale priamo bez
obkluky na tlagiarefi. Teda znaky musfme vyslat na
zodpovedaijuci port PAR: alebo SER:.

V Amiga Basicu to vyzera nasledovne :

OPEN "par:"FOR OUTPUT AS #1

PRINT #1, CHR$(27); CHR$(14);"GURU"

CLOSE #1

Koneé&ne uZ viete, ako pouZfvat Escape-sequencie.
Ale &o s tym teraz? NuZ, teraz uZ nezostava ni¢ iné, ien
si prelistovat vasu priru€ku k tlagiarni a vyskisat Escape
funkcie. MbéZete veselo prepfnat medzi réznymi fontami,
velkostami a inymi zvia§tnostami, ktorymi vidy dokaZete
prekvapif listového priatela. Horie je, e vyrobcovia
nemyslia na potreby nasincov a tak sa &iastoéne musite
vzdaf mak&efiov a dizfiov. Niektoré tlatiarne v&ak
disponuju s moznosfou Down-Load. Co to znamena ?
Uzfvatel' si mée jednoduchy spésobom nadefinovat tvar
pfsmen, teda takych znakov, ktoré nie su obsiahnuté v
tlagiarni. NajéastejSie sa jednd o nade "$peciality” ako
"dii6&i" a pod.

Kde je grafika ?

Tento odsek je venovany fascinujicim moZnostiam
Hardcopy. Pre tych, ktory nevedia, &o si pod pojmom
"Hardcopy” predstavit, pondkam malé vysvetlenie:
Hardcopy je presna képia obsahu obrazovky na papier.
Doteraz sme na papier prenadali iba texty a tak
spozndvali moznosti tlae. Ako uZ vieme, tlaiarne

doké&Zu na papier nanasat iba &ierne body. Teda vytladok
je Cierno-biely. Ale potom ako dostaneme na papier
farebné obrazky z obrazovky poéitada? Tie predsa nie
su &ierno-biele! Ludské oko sa viak d4 velmi jednoducho
oklamat. Ak vytlatime bodovy raster, v ktorom leZia body
tesne pri sebe, tak sa podia hustoty rastra (podia
vzdialenosti jednotlivych bodov) nd8mu oku zd4, Ze vid(
sivy tén. Tento dojem v8ak vznikne iba pri oddialenf
rastra od oka, aby splynuli jednotlivé body. Ak ideme
prili§ blfzko k obrazu, vidfme jednotlivé bodky, ktoré viak
pri normélnej vzdialenosti pri &ftan( splynd v jediny obraz.
Ak si nechate vytladit obraz vytvoreny vhodnym
programom (najjednoduchsie Graphicdump® z
Workbench alebo z programu Deluxe Paint), tak
dostanete vytlagok, ktorého kvalita bude vyluéne z4visief
od kvality tlagiarne.

Oby¢ajné ihlickové tlagiarne nie si tak presné vo
vytlaCku, ako by sme si to Zelali. Ak viastnfte laserovi
tiagiaren, tak vytladok ur&ite vyzera lep$ie, tato je totiZ
stavan4 na bodovo presnu pracu. V dalom z4vis( kvalita
vytladku plne od va3ej tladiarne. 9-ihlitkova tladiarefi je
svojfm "printer.device” z Workbeucku schopnd vysielaf
iba ak mélo uspokujucu kvalitu, ale 24-ihlitkov4 tladiaref
tla¢f pri tych istych podmienkach dobre vyzerajice
obrazky.

Verfm, Ze sa mi podarilo vzbudif vo vas z4ujem o
tlatiarne. Samozrejme, o kaZdej téme moZno hovorif aj
obsirnejsie, ale to by presahovalo ramec tohoto &lanku. |
napriek tomu dufam, e ste sa nie¢o nové dozvedeli a
zadali ste sa zaujimat o tlagiarne viacej ako doteraz.

-pm-

Koneéne ! U2 som myslel, Ze nepridete. Mal som mensie problémy s lejzrovkou ....




PowerPacker vengia 4.0

oznate uz program
"PowerPacker™? Patrf do
kategérie komprimaénych

programov a pravdepodobne je
naroz$frenej$fm kompresorom.

Doteraz bol volne &fritelny, ale
v nedavnej dobe sa objavila na trhu
jeho komeréna verzia 4.0. V &om je
dokonalejsia, dozviete sa 2z
nasledovnych riadkov.

Jednym z bolavych miest
takmer kaZdého uZfvatela osobnych
poéftatov je mal4d kapacita ich
pamate. Pri obrovskom mnoZstve
spracovdvanych udajov si faZko
dokdZeme predstavil existenciu
napr. s 64 KB RAM-kou. V ¢asoch
8-bitovych  mikropoéftatov C-64
alebo ZX Spectrum bola kapacita
postacujica. S nadstupom generacie
16- a 32-bitovych poditatov sa
situacia v priebehu dvoch rokov
rap/dne zmenila. Uzivatelia uz
pohfdaju jednym mega a hrdo sa
pySia vy3Siou kapacitou paméte.
Finan¢na situacia v3ak mnohym z
nds nedovoluje roz&frit velkost
RAMky podlia nas$ich predstav. Pri
pouzfvan( kapacity paméte nad 1MB
nastava  problém  uchovavania
takéhoto = mnoZstva dat na
disketdch. Disketa naforméatovanéa
pod AmigaDOS, pojme 880kB
Udajov a na rozdiel od lubovolne
rozdirovatelnej kapacity paméti je
disketa neroz$(ritelna. A tu sa nam
naskytd moZnost vyuZit programovy
ballk PowerPacker, ktory nase
udaje zhustl (zkomprimuje), a tym
sa na disketu zmestf viacej Udajov.
Power Packer dokaZe velmi G&inne
zkomprimovat datové, ako aj
spustitelné (programy) subory.

Princip je jednoduchy. Ak sa v
programe vyskytuje retazec
rovnakych znakov, PowerPacker
(PP) ich uloZ( tak, Ze urél poclet
opakovan( a znak. Napriklad, ak
méme v programe zapfsanych "05
05 05 05 05 05 05 05 05 057,
vysledny efekt vyzerd nasledovne:
"10 05". Zial, s tymto princfpom

nedosiahneme

vysledky.
Nova verzia programu - v4.0-

vyuZfva nové upravené algoritmy,

vzdy  najlepSie

ktoré autor PP Nico Franois zatial’

neprezradil. Doteraz sa programovy
balfk $fril ako Shareware, no teraz
autor upustil od volného $&frenia
programu a ponuka zlep$enu verziu
za 49 DM. Db6vodom takéhoto
autorovho kroku bolo i to, Ze tato
verzia (Professional) uz komunikuje
aj cez uzlvatelské rozhranie ARexx
a je kompaktibilnd s OS 2.0. Na
diskete najdete dve verzie PP,

spakované Udaje prezrief. PP
vyuzfva dve kniZnice =
PowerPacker.library a

Reqtools.library, ktoré musia by{ v
adresdri Libs.

BohuZial, k tomuto ballku sa
nedodédva popis tychto kniZnfc. Ku
zlepSeniu  kvality  krunchovania
prispieva i novy SpeedUp-buffer.
Kto chce pakovat sibory va&3ie ako
200KB, mus( nastavif SpeedUp-
buffer na "Large”. Efekt
krunchovania je moZné nastavif v
piatich stupfioch udéinnosti. PP
rozozniva subory komprimované

zvlast verzia pre OS 1.3 apre 2.0a | inymi krunchery, ktoré dokéZe
aj ASCII subor ako dokumentacia. rozbalif. ;
Tlacena dokumentécia Zial Zoznam  kruncherov, ktoré
neexistuje, je iba v 3tadiu priprav. pozna:
UZivatelské menu programu je viak - ANG Cruncher,
oproti star8fm verzidm viacej- - TNM Cruncher 1.1,
"uZfvatelskejsie”. ~ Novinkou je - Relokit 1.0,
ARexx Script, ktery sa nach&dza v - HQC Cruncher 2.0,
"Project menu". Pre uZivatelov - Master Cruncher 3.0,
ARexx-u je tu pripraveny ukédzkovy - Drag Pack 1.0b,
program aj s kompletnym popisom - Turbo Squeeze 5.1,
prikazov. - Titan Cruncher 1.1.,

Na diskete sa nachadzaju - Imploder 4.0,
pomocné  programy  PPRead, - a starsie verzie PP.
PPShow, PPAnim a PPType
pomocou ktorych mobZeme -lh-
I._]L!II

g
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TURBO PRINT I1.

ento program je uZiteény
I hiavné tém uzZivatelum, kteff
viastnf  tiskarnu, protoZe

Turboprint II. nebo vylep$eny
bratr Turboprint Professional
vyzkous( a vytdhne =z tiskarny
v8echno, co jen jedna tiskarna muze
zviadnout. Oba programy pracujf
rezidentné. Diky tomu vdé&ime za
to, Ze dokaz( vytisknou i ty
nejkrésné;j3( obrézky z her.

Na origindinf disketd si muzeme
vybrat z 50 typu tiskaren a z kazdé
jesté 4 - § druhi rozkladu.
Turboprinty dok&Zf obsiuhovat i
barevné tiskarny, ale podporujf jen
graficky méd. KdyZz po nahranf
nastavime  potfebné  parametry
pak po quit nebo reset-u zUstavajl
parametry i program v paméti. Zrugit
ho mUzeme pouze za pomoci Turbo
Remover-u.

Turboprint je uplné orientovan
na my$ a jejl menu systém. V3echny
parametry se s nf také dajl v piné
mife napinit. Program se déif na dvé
(verze 1i.) nebo ¢&tyfi (verze
Prefessional) hiavni menu.

Nejdifve se podivejme na verzi
Turboprint Il., nebot je jednodu&sf.

Prvnim menu si nastavujeme typ
tiskarny, kontrast a - svétlost, IFF
obraz a jeho orientaci.

Druhé menu ovliviluje zmény
barvy a nastavenf pracovntho "bodu”
tiskarny.

PATTERN

Zde nastavujeme odstin &erné
barvy tisku. Sytost se odrai#f v
tmavdim & svétlej§im  odstinu.
Default: NORMAL.

FIX PRINTER

Tato funkce "ustéluje”™ pouZitl
nami uzfvaneho printeru. Vechny
programy uzivajlcf graficky méd pro
tisk budou volat tuto rutinu.

ASPECT RATIO

Pomér velikosti vySky a $ftky je
méniteiny pravé zde. Standart je
H/W=1.000.

MENU RESIDENT

Zvolime-li si tuto funkci, lze
program vyvoiat kdykoliv stlaéenfm
Ctri+Alt+T. VSe ovSem na Ukor
paméti.

FAST MEM LAST

Slouzf na vypnutl rychlé pamsti -
FAST RAM. Po resetu ji ovSem
nemUZeme pouilt, opét tfeba uit
Turboprint nebo vypnout poé&itaé.

SAVETO
Uloz nastavené preference na

disketu jako... (n4zev souboru a jeho

cesta).

HARDCOPY

Vytiskne aktuainl obrazek na
obrazovce. Lze vyvolat stiskem i
Crtl+Alt+P.

BRIGHT

Zména  sveétlosti, vpravo -
svétiejsf, vievo - tmavsl.

CONTRAST

Nastavenf kontrastu, vpravo -

ostf'ej8(, vievo - rozmazanéjsf.

CALL PREFS
Vola druhé menu. Bifze pozdéji.

FIX PREFS
Zapna resp. vypMma aktivitu
Prefs menu.

RESTORE
Nastav( stav default hodnot na
puvodnf, obsazené na diskets.

SAVE
Ukladan( nadich hodnot na disk.

TURBO PRINT PROFESSIONAL

TEST

Tuto funkci moOZeme pouZft
pouze s originalnfm programem.
(Test tisku).

QuIt
Konec programu.

USE

V ptfpad® uZitl TurboPrintu si
program nahraje potfebn4 data a
vratl se zpét do DOS-u,

Druhé menu

SHADE

Nastaven( barev tisku. B&W =
gernobfly, Gray Scale = odstiny $edi,
Color = barevny tisk ( pouze mame-li
barevnou tiskarnu, jinak dostaneme
&erny obrézek).

TRESHOLD
Obdoba s Bright - nastaven(
svétlosti barev.

ANTIALIASING
Pfi tisku textu v grafickém médu
vyrovnavd "zuby" na jednotlivych

pfsmenkdch a vytvail plynulé
pfechody.

PORT

Pfipojenfl tiskdrny k portu.

Vétdinou se vyuifva paraleinf port,
ale v nutnosti Ize uZft i seriovy. Port
Parallel 2 tisk urychluje. Tiskarna se
pfipojf k normdinfmu paraleinfmu
rozhranf, ale program s nfm pracuje
tro3ku jinak a rychleji.

TRACTOR
Pohyb listd v tiskdrné. Narrow =
uzké (A4), Wide = Siroké (A3).

SCALING

Vypotet odstind: Fraktalné




Druckerauswahl

XIEXILX
GQ3500
LQ1§Qxx00
LQISQxx50

s

Zeilenabstand: %8
| 022x072dpi | 240x872 *1

5 W I
X p x144 *2
128x144 %2 Il ACTRC

(Fraction) nebo zaokrouhlenf
(Integer). Normalnf mékké stinovan(
dosdhneme s Fraction.

LEFT OFFSET

Nastaven( levého
tiskarny. Center =
automaticky do stfedu.

okraje
nastaven(

IMAGE

Vizaz
Positive =
negativ.

tisknutého
normali,

obrazku:
Negative =

WIDTH LIMIT
Nastavenf( §(fky tisku.

HEIGHT LIMIT

Nastaven( vysky tisku. Hodnoty
se udavajl v centimetrech nebo
palcfch.

LIMITS:

IGNORE

Nebere na védom( nastaven(
hodnoty Height a Widht.

BOUNDED
Bere na védom( nastavené
hodnoty Left offset a H/W.

TurboPrint Pro 198% cracked by Unicorn in 1998
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Meniseiten

Tietl menu je uréeno na préaci s
grafikou. Zde si miUZete nastavovat
libovolnou velikost obrazku, podet
jeho kopif, hard-copy obrazovky (i
rezidentnd) a cestu  ukladan(
"vyripovanych” obrazku.

ABSOLUTE

Poéfta s absolutnfmi hodnotami.
PIXELS

Podéita s pixely.

MULTIPLY

Zvétsenl. Zadané &islo

nasobkem uréuje velikost.

Verze TurboPrint Professional
mé& menu rozd8leno do &ty Eastl.

V prvnim menu nastavujeme typ
tiskdrny a mame moZnost volby
rozlidenf v dpi, miZeme si nastavit
potfebnou délku papfru a typ rastru,
jakym chceme tiskout. Rastrl
mame na vybér aZz 14 typl, z nich
nejdokonalejsfjsou tzv. Floyd-
Steinberg (l., Il.), s nimiZ doséhnete
jedine&nou kvalitu tisku.

Druhé menu odpovidd znamym
preferencim systému. 2Zde si
miZete napf. nastavit méd tisku
(6/b, odstiny $edi, barevny), volbu
rozhranl - sériové, paralel 1
(standart), paralel 2. (specialnf
rozhran( pouzivané programem TP),
pozadované jednotky - palce nebo
centimetry atd.

Schvarzdruck

Farbseparation

e e

Farbkornek tus

Celé ¢&tvrté menu je uréeno
nastavovanf barevnych parametrd.
Zde je moZno nastavit i offsetovy
Ctybarevny soutisk, dokonce je zde
i tzv. Gama-korektury pro Upravy
obrazkl v médu HAM.

V8echny vase volby mulzete za
pomoci poloZek Load, Save, Load..
a Save.. ukladat v konfiguraénich
souborech na disketu k pozdéjsimu
pouZit. Program se aktivuje
gadgetem "+" mezi volbami "OK" a
"EXxit".

O poloZkach jednotlivych menu

verze  Professional se  bliZze
zmiflovat nebudu, nebot je
viceménd shodné s verzl I
popisovanou vy$e.

-LH-
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Another World

Koncom roku 1991 predstavila francizska firma
DELPHINE SOFTWARE hru ANOTHER WORLD. Hra sa
napadne IBi od predchédzajicich hier tejto firmy.
Nemé6Zeme ju jednoznalne zaradit do "$tandartnych®
Stylov, pretoZe sa v nej spéjaju akcie spolu s logickymi
rieSeniami problémov. Je to najskér action/adventure,
ktord vSak nadchne nejedného fanusika poéitatovych
hier. Program zaberd dve diskety. Grafika, animé&cie,
namet, programové spracovanie je dielom jedného
programatora - Erica Chabhi.

Prv ne% sa pust® do hry, chcel by som Ta oboznamit
s funkciou niekiorych déleZitych klaves. Pomocou
funk&nych klaves Fi aZ F4 méZe$ nastavit rozne grafické
médy. OdpordGéam ich vyskuaf. Kazd4 pasdZ ma svoj
kéd, ktory sa da vpfsat po stladen( klavesy "C". Klavesa
"S" funguje ako prepinac, vypina a zapia zvukové efekty.
Klavesa "P" sliZi na zastavenie hry (Pause). Tolko by na
uvod aj stacilo, takZe pustme sa do hry.

DEMO

Dej hry sa odohrava v dalekej budicnosti. Ludstvo sa
nachadza na pomerne vysokej technickej trovni, aie este
zostalo vela neprebadaného (napr. predo sa mi od rana
ni¢ nedar(?). Do svojho podzemného laboratéria si priSiet
v€as, ale Tvoj Zalidok zostal pr&dzdny. Po zdlhavej
identifikacii si kone¢ne dorazil k svojmu podéitau a pustil
do prace. Uloha, nad ktorou pracuje$ je mimoradne
zaujimava, tyka sa atémovej fyziky. Pod&ftad prave kondii
analyzu, no v tom okamziku budovu zasiahol blesk a cez
vetracie Sachty sa dostal aZz k poéitadu, ktory celi
operéciu riadil... Nasledkom tejto katastrofy si sa spolu aj
s pod&fitadom ocitol v inej dimenzii, v inom sveie, kde mus(§
zapasit o svoju hold existenciu.

SEKCIA 1, kéd: EDJI

Skér, ako si stihol zareagovat, ocitol si sa na Uplne
inom mieste. Hlavu si schladil v bazéne, v kiorom si
pristél aj so svojim pod&ftatom. Z bazéna musfs ¢o najskor
vyplavat, inak sa stane$ obetou paZravych masoZravych
rastiin. Atmosféra je dychatelnd, krajina v celku
sympatick4 (zatial), iba dotieravé rastiny z bazéna
vystieraji po Tebe chépadl4. Preto diho nerozmysiaj a
vyber sa rad$ej doprava, kde zbada$ neprfjemné &erviky.
Nieze Ta napadne preskodit ich! Treba ich vSetky do
jedného zni&it, zadliapndt. Uz sa Ti zd4, Ze
nebezpedenstvo méa¥ za sebou, ale v tom sa objavf
hroznad obluda. Zbrafi nemé&s$, takZe nohy na plecia a
utekaj dolava (stlaé FIRE a joystick naklof dolava alebo
hore), az dobehne$ na vybeZok skaly, odkial sko&¥ na
lianu. T4 sa v8ak pod Tvojou vdhou pretrhne a Ty
pristane$ na zndmom mieste (pri bazéne). Netvor sa vSak
nevzdava a neustéle Ta prenasleduje. M3 len jednu
cestu: spét vpravo. Ked sa Ti uZ zd4, e skon&i§ ako
lah6dka pre netvory, objavia sa zrazu pred Tebou dve
zamaskované postavy, ktoré Ti v poslednej chvfli
zachrénia Zivot. Zastrelia netvora a Teba uspia.

SEKCIA 2, kéd: HICH

Prebudil si sa v kiietke a len &o si otvoril 0&i, hned' si
ich zase zavrel. Pred Tebou znudene sedf tvor podobny
tym, o Ta zajali. Zd4 sa, Ze o Teba nejav( zaujem, a
preto sa poobzera$ po okoll. Pod Tebou sa prave menili
straZe. A zrazu dostane$ nédpad, ako sa vyslobodit. Musf§
rozhojdat klietku, ktor4 sa o chvilku odtrhne a samozrejme
padne na straZcu pod Tebou, ktory sa medzitym
rozéuloval. Spoluvézen sa Ti podakuje a vyber sa za nfm
(doprava). Predtym v$ak zodvihni pistol, ktora leZ( vedia
omrageného straZcu. V dal¥om musfs déavat pozor, lebo
sa zac¢faju krvilatné strielatky. Tvoj priatel je Tebou
nepostreliteiny, ale straZnikmi 4no. Teda kludne strielaj, aj
ked'sa na obrazovke objavf spolu aj s nepriatelom. Ale na
jedno nezabudaj: musf§ ho stdle ochrafiovaf, iebo bez
neho sa nedosianes$ na koniec hryi

Predtym Ta v3ak musim obozndmit s obsiuhou
pi§tole. Strielanie je velmi jednodché: sta&f stiadit tladidlo
FIRE. Ak ho tlaé¥ dihdie, na konci pistole sa objavl mal4
modr4 gula. Ak teraz pust$ FIRE, vytvorf& laserovu stenu,
ktord je neprestrelnd a nehmotnd. Je to obrovska
pomdcka pri prestrelkach. Nepriatela méoze$ lahko zni&if,
ak sa postavid za stenu, ruku cez fu vystré® a zaéne$
strielat. Ak FIRE tia¢(§ este dihsie, spravl sa Ti na konci
pidtole e$te va&sia gula, z ktorej po spustenf vznikne
hruby laserovy (& - bomba (o tom este neskor&ie). Tolko
o pistoli.

Vrafme sa spat k deju. Musi§ zni¢it vietkych
nepriatelov, ktorych zbad4$. Kamarat sa zatial' poki$a
otvorif dvere. Ak ich otvoril, bez za nfm. Dostanete sa do
Sachty, kde sa pohybujete pomocou vytahu. Najprv chodte
hore na vrch budovy, kde si mbZete pozrief mesto cez
malé okienko. Ak ste si prezreli vietky "pamétihodnosti”
okolia, spuste sa celkom dole a rozstrel elektrické
vedenie, ktoré smeruje nahor. Teraz sa musf§ vratif k
vytahu a chod o jedno poschodie vy3ie. Dostane$ sa k
hrubej stene a v tom zbad4$ pod sebou nepriatela. Stenu
zblraj hrubym laserovym li€om a beZ rovno. Sko¢ doie
(joy potiahni k sebe) a utekaj rovno. Sko& nahor, prejdi
cez stenu (netreba strielat) a potkaj na priatela. On objavf
na zemi kandl, ktory otvor(. Nerozmys$laj a skog!

SEKCIA 3, kéd: FLLD

Podarilo sa Ti vliez{ dnu, ale Tvojmu kamaratovi bol
otvor maly. Ocitne$ sa v neosvetlenom uzkom labyrinte,
kde sa moéZe$ iba kotulat. Po niekolkych sekundach
vpadnes do jednej chodby.

SEKCIA 4, kéd: LIBC

Aby si mohol strielaf, musf§ si najprv nabif pistol
(vlavo). Napravo sa nach&dzaju tri steny, ktoré musfs
prestrelif. Teraz uZ ma§ cestu volny, prejdi cez
novovytvorené "dvere" a hned' odstrel’ hliadku. V popredf
uvid® vojakov nahéfajlcich Tvojho priatela, ale nerob si
starosti. Rad$ej chod pomaly dalej, aZ kym déjde$ k
priepasti. Postav sa na koniec cesty (asi 2-3 mm od
okraja) a sko¢ dihym skokom (stlaé FIRE a joystick
dopredu). Padne$ dole na vybeZok skaly. Obraf sa
smerom ku skale a prestrel ju najsilnejSou davkou laseru.
V skale sa objavf otvor do jaskyne.




SEKCIA 5, kéd: CCAL

Presko¢ jamu, chod’ rovno, pokial' nepride$ k stene.
Odstrel' ju. Za chvflku za&uje$ hukot vody a uvidf§ schody
veddce hore. Chod’ rovno, kym nepride$ k vodopédu.
Vodop&d nie je mo2né prejst a preto sa vraf spat na
zaliatok jaskyne. Tato mal4 prechddzka bola iba nato
potrebn4, aby si pochopil nasledujtce konania.

Teda si znova na zadiatku jaskyne. Sko¢ do jamy,
ktord si nedavno preskodil. Tu uvidi§ dal$iu, sko¢& aj do nej.
Ocitne$ sa na velksj skale. Teraz sa vyber doprava,
zosko€. Pokraduje$ v ceste. V nasledujicej miestnosti
padaji kamene, preto sa rad$ej daj do behu. V daldej
obrazovke zastaft a po&kaj na vhodnd chvili, a2 potom
beZ. Pozor na kamenel Be%, aZ pokial nepride$ ku
krizovatke. Zabo¢ rychlo doprava. Na strope a na zemi
uvidS masoZravé rastliny. Vrchné podrazdi strelou a
spodné jednoducho preskod. Ak dbjde$ k priepasti,
presko ju. V ceste pokra&uje$ dalej, kym sa nedostane$ k
muru. Odstrel'ho.

SEKCIA 6, kéd: EDIL

Musf sa vratit k miestnosi, kde padaju kamene a tam
sa daj smerom hore. V druhej miestnosti padajicich
kameflov vypla§ &erveného netopiera, ktorého tym
prebud® a nechd$ preletief do dal$ej miestnosti. Tam
pockaj, kym ho mésozrava rastlina zoZerie.

SEKCIA 7, kéd: FADK

Teraz prejdi nad priepastou a sko¢ na skalu. Chod’
dolava a zosko&. Obréat sa doprava a odstrel’ spodok skaly
laserovym ligom, ktor4 spadne na Tvoju stranu. Vyjdi po
nej hore, dolava a popreskakuj v&etky otvory v zemi.
Ocitne$ sa v miestnosti, v ktorej sa nachddza spodok
podzemného jazera. Postav sa tesne na lavy kraj
obrazovky a odstrel' skalu, ktor4 to celé drif. Teraz sa
rychlo daj do behu, lebo rdtiaca sa voda v$etko pohltf.
Musf¥ obratne preskakovat ponad véetky jamy. Na konci
cesty sa postav na plochy kvader. Voda zapini vietky
podzemné priestory a tlak Ta vymrstf o poschodie vy$sie
(toto je najtazsia &ast hry). Vyber sa doprava rovno cez
rozstreleny mur a prejdi cez vyschnuty vodopad.

SEKCIA 8, k6d: KClJ

Ocitne$ sa v chodbe, kde pod sebou zbada$ tunel, v
ktorom sa plazf Tvoj kamarat. No nedostane sa daleko,
pretoZe kovovy kruh mu bréni v ceste. Treba mu pomécti
Chod' rovnom a potom dole po schodoch. Len &o zfde3,
urob si obranu a zastrel' vojaka. Vyber sa smerom k
vodopadu, az kym nepride$ ku schodom. Chod' doie a
potom doprava. Prejdi vodopdd a zo schodov zostrel
stredny luster. Tymto si uvolnil cestu Tvojmu priatelovi,
ktory sa nachadza préve nad Tebou. V ceste pokraduj
rovno, po schodoch hore, potom doprava. Daleko sa v8ak
nedostane$, pretoZe Ta chytl vojak, ktory na Teba striehol.
Tebe odietl pistol, no vojak je nepozorny. Ty ho kopne$
tam, kde mu nohy korenia a na oplatku Ta pustf na zem.
BeZ pre pistol. Vojak sa v8ak medzitym spamit4 a za&ne
po Tebe strielat. Ale Ty musf§ byt Sikovnejsfl Kym on
zameriava, Ty ho odstrel. Potom vystip hore schedmi a
chod'dolava. Pred Tebou su dvere. Obraf sa smerom k nim
a urob si obranu. Chod' aZ k dveram tak, aby si nevysiel z
obrany. Ked' sa dvere otvoria, vojak na Teba pustf( "granat".

Odstip od dverf, granat sa od nich odraz( a zabije vojaka.
Potom odstrel'dvere a na konci miestnosti sa daj doprava.
Hore si nabi pi$tol'a zase doprava. Si v miestnosti, kde su
tri sklenné gule, v ktorych sa odrdZa vojak nachadzajci
sa pod nimi. Vojak sa chvfiu prechddza, potom zastane.
Vtedy vystrel' ((asu m4$ dost). Zidi do_ miestnosti, kde si
kopol vojaka a daj sa doprava. Zrazu Ta prepadnu dvaja
vojaci, kaZzdy z inej strany. M6Ze$ ich bud’ zabif, alebo
rad$ej rychlo prebehnit cez miestnost (druh4 moznost Ti
udetrl hodne &asu). V dalSej miestnosti Ta sfce vojak
zabije, ale uz si v dzl$ej sekcil.

SEKCIA 9, k6d: FLAK

V uplynulych minutach si sa veru poriadne vypotil,
bolo by natase sa trochu uvolhif. Pred Tebou je maly
bazén s vodou. Sko¢ do nej a plavaj dole a dolava, aZ
pride$ k miestu, kde su tri otvory (dva hore, jeden doie).
Vyplavaj do horného a nadychni sa vzduchu. Otoé sa a
plavaj rovno dole. Tam vyjdi na sui$ a odstrel' elektrické
vedenie. Potom vypl4vaj na pravy breh bazéna a chod’
rovno. V dal$ej obrazovke sa stretne$ s nepriatelom
vrhajdcim laserové gule, ktorého musf§ zlikvidovat.
Odporia¢am nasledovny spésob. Edte pri bazéne si sprav
velky laserovi gulu a sko& s fiou do druhej obrazovky.
Pusti ju a hned' si sprav dal$iu. TaktieZ ju pusti a odstrel’
nepriatela. Na konci chodby zbad4$ jamu, do ktorej sa
spusti. Oto& sa vpravo a odstrel' stenu. Pokraduj v ceste.
Ostatné mury sa budi pred Tebou automaticky otvarat a
zatvarat. Na konci chodby sa oto& a urob si ochranny
laserovy $§tt. O _chvflu sa objavia dvaja nepriatelia. V
poslednej chvfli Ta kamarat zachrani, zo stropu cez maly
otvor Ti pod4 ruku a vytiahne Ta. Vojaci za&nu strielat po
Tebe, no odstrelia iba kamene, ktoré ich zabiju. S
kamaratom nasadned do stroja ktory vds dopravi do
arény. V lavej hornej &asti obrazovky sa vykreslf Tvoja
ruka a palubné doska. M6Ze$ vyskusat rozne funkcie, ale
to ponechdvam na Teba. Katapultoval sa méZe$
stladenfm lavého gombfka.

POSLEDNA SEKCIA, kéd: LFEK

Pristal si v kipeloch. OkamzZite sa objav( straZ a zahg;ji
palbu (kamarét pristal trochu dalej). Hned' utekaj doprava.
Cestou nezabudni likvidovat nepriatelov skér, neZ oni
stihnd Teba. Zrazu sa pri Tebe objavl kamarat a beZfte
spolu dalej. Netakane Ta zasiahne strela a pada$ do
priepasti. Ale néhle Ta niekto zdrap(. Vojak, ktory Ta
zachranil, veru nie je jemny. Hodf Ta o zem a e&te k tomu
aj surovo kope. Vtedy zakro&f Tvoj kamarat, ktory sa
vrhne na vojaka. Sfce ma$ zlomené nohy, ale nejako sa
dostane$ od bitkarov. Kym sa oni biji, mus(§ sa doplazit k
ovladaciemu panelu. Vojak medzitym vtazf a uz sa blfzi k
Tebe. Vtedy potiahni doind p&ku. Prudky zablesk ho
zabije. Potiahni aj druhu paku. V momente sa otvorl v
strope otvor a do miestnosti za&ni dopadat svete!né li&e.
Okamzite sa preplaz pod otvor a nechaj sa "vycucnut®.
Dostane$ sa von z miestnosti a objavi¥ sa na streche
paléca, v ktorom si este pred chvilkou bojoval o svoj Zivot.
A tym si splnil poslanie.

A o dalej? Nasleduje velmi poknd animécia s
vybornym hudobnym doprovodom, z ktorého sa dozvies,..
Stretneme sa snad'u Another World Il

Marek Damasek a Toma$ Zachar




SUTAZ SUTAZ

Vitame V4s v trefom kole nalej
sifa¥e, kde mbZete vyhra mnobo
zaujimavych cien.

Pre zopakovanic znova uvedieme

y sutaZe:

- zi&astnif sa méZe ka¥dy odberatel
Casopisu

- spridvne odpovedal na tri otdzky,
ktoré n§jde¥ v kaZdom Cisle Casopisu

- vyplieny kupéa so spridvaymi
odpovedami za$li v obélke, alebo nalep na
koreSponden&ny listok a do stanoveného
détumu odosli na adresu redakcie.

SutaZ trvd paf mesiacov a v pripade,
ak sprdvne odpovie¥ na vSetkych 135
otdzok, budel zaradeny do zlosovania,
ktor¢ sa uskuton{ v jéli (Servencec) 1992.

Budd vylosovani traja §tastlivci, ktor! obdrZia
hodnotné ceny:

1. HARDDISK A 590 20MB
2. Extérna disketova jednotka
3. Sampler A-MAX

Prosime, kupén vypliitz Eitatelne a
sprdvne odpovede nezabudnite vyznaCit,
Termin zaslania kup6nu: 25, m4j 1992
(rozhoduje podanie na posie).

Vesa ¥astia vam Zcl4 redakcia

PJ

Ti, ktori zaSli kup6ny, ale odpovede nebudy sprévne,
nech nezifaju. Aj zpomedzi nich vylosujeme troch, ktori
dostanu po krabike diskiet.

SitaZné otdzky tretieho kola:

1. Kolko virusov rozpozndva program MVK v1.9 ?
a) 57
b) 63
c)70

2. "Centronics" predstavuje:
a) paralelny port

b) sériovy port

C) expanzny port Amigy

3. Autorom programu PowerPacker je:
a) Nico Francois

b) Johnattan Plotter

c) Christian Obermaier




Najlacnejsi

INCarFaca
pre pocitac AMIGA

v Ceskoslovensku dostanete jedine u nas!

Krabic¢ka o minimdlnych rozmeroch sa pripdja priamo na

sériovy vystup Amigy a obsahuje konektory IIIDI-IIl a NIDI-0UT.
Takto mdZete bez problémov prepojit vas pocitad a syntetizér a vyuZit
nespocetné mnoZzstvo kvalitného MIDI-softu.

Pre vdcSinu MIDI aplikécif je tito konfigurdcia postaCujica. Pomyslite si
na slavny pocita¢ ATARI-ST, ktory md podobne 1x INIDI-IN a 1x IMIDI-0UT
Kvalita je vynikajuca, parametre su radové lepSie oproti
podobnym zahraniny vyrobkom, ktorych cena sa pohybuje v rozmedzi 60-120

DM.
My vam to pomikame iba za

195,- KCs

Objednavky prijimame na adrese :
Eurofarm s.r.o.
Hurbanovska 64
946 56 Dulovce




- Névrat vkladu 1 rok. - Minimélny zisk 200%.

EUROFARM

PONUKA CHOVATELOM A ZAUJEMCOM O INTERIEROVY CHOV
KAVIAROVYCH SLIMAKOV ( HELIX ASPERSA ):

NOVINKY:
- na roz$irenie alebo posilnenie chovu dvojmesa¢né anglické hybridy (Helix Aspersa) 25.- K¢s za kus.

- dezinfek¥ny prostriedok na oSetrenie vetkych vekovych kategorif slimékov, chovnych zariadenf a pody.
- dod4vku chovu polas celého roku podla poZiadavick chovatela
- névrh technaologie chovu podlh ¥pecifickych podmienok chovatela na z4klade najnov3ich domécich

a zahrani¢nych poznatkov pre drobnochov a velkochov

- predaj zdravotne nezdvadnych ¥lachtenych slim4kov uréenych na chov spolu so zdkladnym vybavenfm
za najni¥Sie ceny v CSFR s poskytnutim prévnej z&ruky na kvalitu

Cena slimikov so zdkladnym vybavenim:

110,03 < [ — 15.700.- K¢&s
200KS ccovvvenenn 26.400.- K&s
300KS .ccevunenennn 42.100.- K&s

Dod4vané z4kladné vybavenie postatuje k chovu 16 krat vicSicho mnoZstva slimékov.

- predaj vybavenia a chovného materidlu:

Chovn4 klietka pre 200 ks ...... 150.- K<&s Zn4¥kovd pbda 1kg e 5-K&s
Liahne ... 20.- K&s Vodny poprasovad e 80.-K&s
Zn&kov€é misky 0000 ... 7.-K&s Teplomer s vlhkomerom ... 290.- K¢s
Kmitka = ... 7.- K&s Chovné anglické hybridy 1ks ... 25.-K&s
Krmivo 1kg o 20.- K&s Dezinfek&ny prostriedok 0.51 .... 170.- K&s

- dovoz objednaného materiflu na miesto uréené odberatefom na celom Gzemi CSFR v cene 2.50 K&s za km

- poradenskd a veterinimu sluZbu priamo u chovatefa ( zmluvnym partnerom zdarma )

- vkup Zivych slimikov a slimaieho kaviaru v kazdom okresnom meste v cele] CSFR od 1.9.1992 aj
nezmluvnym partnerom

- zmluvnym partnerom poskytujeme prévnu z4ruku na vykup celej produkcie v neobmedzenom mnoZstve
za ceny stanovené na MST v ParfZi na neobmedzené dobu

aVv uvy:
- kapitil vo vy3ke 15.700.- K¢&s

- priestor min 10 m s celoro&nou teplotou 18 -27 C

Firma poskytuje m na victok preddvany materidl. Informéicic osobne alebo pfsomne
na chovne;j farme, ktor4 je k zhliadnutiu na adrese: EUROFARM, Hurbanovsk4 cesta 64, 946 56 Dulovce,

okr. Kom4rno. Strinkové dni: utorok a Stvrtok od 8 do 17 hod a v sobotu od 8 do 12 hodfn.
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GuRu

FLOPPY MAGAZINE
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Vazeny priteli pocitace AMIGA !
Prostiednicivim tohoto inlormacniho ictaku st T€ dovoiujcme upozornit na publikace vydavané namu :

Floppy magazin GURU

Je uréen vyluéne uZivarcliim pocitac¢li Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedna sc jiz o druhy roénik tspéiného
diskctového magazinu, distribuovaného na 3,5" diskctach. Diskeia juko médwn pfindsi oproti kiasickému papiru cclou
¥adu vyhod a ji¥ osvédtcnych moznosti: lisngy. hudba, gralika, demo,.. . Vic jc fizenc komforinim obsluznym
programem, ktery dovoluje vytisknout éldnky podlc potich uZivaicic na tiskarné,

Cena jednoho excmpidic jc 40.- K& véetné diskety noname a postovného. Pk pouZiti znackové diskery jako média je
cena 50.- Kés.

V roce 1992 vyjdc neymeéné 6 ¢isci GURU, redy v odstupu dvou mésicti. Pir objedndvee cclého ro¢niku GURU
poskytujeme sicvu z 240.- na 219.- K&s (noname) a pti znatkove disketé zc 300.- na 279.- Kes.

AMIGA star

Jedna sc o utény mésiénik na jchoz 32 strandch najdcic popisy PD programi, zaméfime se na zatim opomijené
oblasti zajmi (gralika, hudba, Ray-Tracking, programovani). V&¢domé potlacujeme rubriku her.
Ccna jednoho ¢isla jc 19.- Ks, pritem? poskytujeme slevy na pul a celoroéni picdplaing:
na 6 Ciscl &ini 10S.- z puvodnich 114.- Kés na 12 &isel ¢ini 199.- z plivodnich 228.- K&s

GURU i AMIGA star,

jejich mediu - diskeva a papir, mayji svoic klady, ale i zapory. Proto s¢ budeme snaZii, aby sc diskcta a Casopis ve svych
kladcch vzdjcmne umochovali a zdpory se upln¢ eliminovaly. To docilime vazdjemnou provizanosii obou médii o
vzdjemnou podporou, Popisy programi, tipy a triky s¢ Iépe ¢lou na papitc, ale listingy programi hez chyb nepicpileic,
proto budou na diskele,

Pokud sc rozhodnctc picdplatit oba dva tasopisy, nabizime Vam vyrzntjsi slevy:
pulroéni picdplatné (0 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname ¢ini 208.- 2 puvodnich 234.- Kés, GURU znack. disk ¢ini 235.- 2 piivodnich 264.- Kes
celorodni piedplainé (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname ¢ini 408.- z pivodnich 468.- K&s, GURU znack. disk ¢ini 475.- z plvodnich 528.- K¢s

OBJEDNAVKOVY KUPON |

% Objednavam si pfedplatné: 1 23456 789101112 _
; e {1 | i
g - Gasopisu AMIGA star "*"*]‘*'H-‘,%
o ‘ - «©
o - floppy magazinu GURU | HEEEE S |
: ; . . S
% Disketa: noname  znackova 8'
3 Castku ...... Kés jsem uhradil 5 |
3‘ slozenkou typu C na adresu: Jmeno ...l 2
o
2 Eurofarm s.r.o. Adresa - - - - - - - oo LA S BEE S -
Hurbanovska 64 |
Dulovce _ T
946 56

Datum a podpis




