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Cennik ponudkanych vyrobkov

Kdéd tovaru Néazov

VSeobecné dopinky
9001F Diskety 5.25 nezna&kové
9002F Diskety 5.25 znaékové
9003F Diskety 3.5 nezna¢kové
9004F Diskety 3.5 znackové
9005F DrZiak na diskety 3.5-80
9006F DrZiak na diskety 3.5-40
9007F DrZiak na diskety 5.25-40
9008F Joystick s mikrospfnadom
9010F Mousepad
9011F Tladiarefi LC 20

Cena

120,-Ké&s
220,-Kés
215,-Kés
370,-Ké&s
473,-Kés
273,-Kés
350,-Kés
350,-Kés
219,-Kés
. 9.910,-Kés

A500, A500+, A600, CDTV a ich doplinky

1001 4 Player Adapter

1002 ALFA Bootselector

1003 Boot Blocker

1004 Joystick/my$-externd zasuvka

1005 Kick Start ROM 1.3 - bez dokumentécie
1006 Kick Start ROM 2.04 - bez dokument4cie
1007 Kick Start 2.04 s nemeckou priru¢kou
1008 Big Agnus 8371/512K

1009 Big Agnus 8372/1MB

1010 Big Fat Agnus 8372-A/2MB

1011 Fat Denise (ECS)

1085 ALFA Kickstart prepfnacia karta bez ROM
1012 3.5" Superslimline

1013 5.25" Slimline, prepfna& 40-80 stdp
1047 Internd disketova jednotka k A500
1066F A1011 3,5" 880K Drive

1061F Amiga 600HD

1062F Amiga-CDTV

1068F A570 CDdrive pre A500/A500+

1077F AS225 TCPAP Software (Ethernet)
1078F AS214 2,0 Enhancer Software

1057F Amiga 500

1058F Amiga 500+

1059F A520 TV Modulator

1060F Amiga 600

Turbokarty
1014 Microbotics - VXL30 Turbokarta
1015 Microbotics VXL30 2MB Burst Ram
1016 Microbotics VXL30 MC68882-RC2 Co-Pro

Mys$i
1017 Golden Image - Amiga s podloZkou
1018 Golden Image - Amiga Brush Mouse
1019 ALFA - Amiga
1020 ALFA - Amiga s podloZkou
1021 ALFA - infra Amiga s podloZkou
1022 Amiga my$ s mikrospfna&mi
1023 ALFA Trackball s 3-mi tiaéttkami
1024 ALFA Trackball s 3-mi tla&tkami
1025 MicroSpeed - Trackball s 3-mi tlaéttkami
1026 Genius graficka tabula A 500, A 500+

Spracovanie obrazu
1027 Golden Image - Handyscanner
1028 ALFA - Handyscanner PLUS
1029 ALFA - Handyscanner STANDARD
1030 Rocter RocGen Plus

1031 Rombo Videodigitizer + software 4096 farieb.....

1032 Rombo RGB - Splitter
1033 Electronic Design Genlock + RGB splitter
1034 Electronic Design Genlock S-VHS a HI-8

1035 Electronic Design RGB-Splitter S-VHS+HI-8 ...

1036 Action Replay Cartridge 3 pre A500

1037 Syncro Express 3 - komplet na kopfrovanie ....

1038 Control Center
1039 Multivision Flickerfixer

..... 566,-Ké&s
..... 1.295,-Kés
..... 1.295,-Kés
..... 1.299,-Ké&s
..... 1.299,-Kés
..... 2.079,-Ké&s
..... 5.519,-Ké&s
..... 3.611,-Kés
..... 3.873,-Kés
..... 4.391,-Kés
..... 3.873,-Kés

..... 4.395,-Kés
weee 3.873,-Kés
weee 5.382,-Kés
e 27.690,-Kés
... 35.061,-Kés
e 21.372,Kés
... 4.719,-K&s
... 4.836,-K¢s
.... 16.380,-Kés
... 19.890,-Kés
... 1.716,-K¢s
... 21.801,-K¢s

w.. 20.771,-Ké&s
... 18.174,-Ké&s
... 10.374,-Ké&s

... 1.135,-Ké&s
.. 2.040,-K¢&s
w.. 905,-Ké&s
w.. 1.135,-Ké&s
.. 2.574,-Kés
... 683,-K&s
.. 1.817,-Ké&s
.. 2.079,-Kés
... 3.873,-Ké&s
...10.374,-K¢&s

we. 71.773,-Kes
w.. 1.773,-Kés
... 6.474,-Ké&s
... 10.374,-K¢&s
7.773,-Kés
v 5.171,-K&s
.. 18.174,-Kés
.. 25.974,-Kes
. 7.773,Kés
v 4.657,-K¢s
2.597,-Kés
.. 3.631,-Kés
.. 9.333,-K¢s

Roz3frenie RAM
1040 Golden Image - 4MB
1041 ALFA - 1MB s hodinami pre Amiga 500+
1042 ALFA - 2MB s hodinami pre A 500
1043 ALFA - CPU Adapter pre ALFA 2 MB
1044 512 KB
1045 Supra 500RX 1/ 8MB
1046 Supra 500RX 2/ 8MB
2008 1MB Ram pre Supra 500RX
2009 2MB Ram pre Supra 500RX
1063F A501 512K Ram Exp.
1064F A502 1MB Ram Exp. (A500+)
1065F A601 1MB Ram Exp. (A600/A600HD)
2010 512KB Ram pre Supra 500XP
2011 2MB Ram pre Supra 500XP

Harddisky

1048 Harddisk controller pre Amiga 500
1049 Supra 500XP 52MB Quantum HD/1MB
1050 Supra 500XP120MB Quantum HD/2 MB
1051 Supra 500XP 240MB QuantumHD/2 MB
1052 Sietovy zdroj pre Supra 500XP Harddisk

1053 Software/ROM K Supra HDD - upgrade 3 ....

1067F A590 20MB SCSI HD + Ram Exp.
1084F A2091 HD
PC - emulétory

1054 KCS Powerboard - XT, 10 MHz + software ....

1055 Vortex Atonce Classic - AT 286 8 MHz
1056 Vortex Atonce PLUS - AT 286 16 MHz
A 3000, dopinky
4001F Amiga 3000-25MHz/50MB
4002F Amiga 3000-25MHz/100MB
4003F Amiga 3000UX-25/100 5SMB RAM UNIX
4004F Amiga 3000UX-25/200 9MB, A2055 US
4005F Amiga 3000T-25/100
4006F Amiga 3000T-25/200
4015F AS225 TCPAP Software (Ethernet)
4016F AS214 2,0 Enhancer Software
4019F AS260 Amiga Vision
4024F A3070 150MB Tape streamer
4025F 1MB (ZIP)
4026F 4MB (ZIP)
4020F A3010 3,5" 880K Drive
4027F A3015 3,5 1,44MB Drive
A 2000, dopinky
2013 Amiga 2000
2001 Action Replay Cartridge 3
2002 Dupra RAM 2000 - 2MB/8MB + ROM
2003 Interna disketova jednotka 3,5"
2004 Supra 52MB SCSI Quantum+V Controller

2007 Software k Supra HDD - ROM, upgrade 3
2012 2MB Ram pre Supra Ram 2000
1070F A2050/2148 RAM Exp.
1071F A2058 RAM Exp.
1072F A2060 Arcnes LAN-Adapter
1073F A2065 Ethernet LAN-Adapter
1074F A2232 MS Card
1075F A2300 Genclok
1076F A2320 Display Enhancer
4007F A2010 3,5" 880K Drive
4023F A2356 AT-386 SX karta
4017F A2630 s 2MB RAM
4018F A2630 s 4MB RAM
Monitory
9012F 1407 VGA Monitor monochrom
9013F A 1084S Color Monitor aj C64,Amiga
9014F A 1085S Color Monitor aj Amiga
9015F 1930-11 VGA Color Monitor
9016F 1935 VGA/SVGA Color Monitor Trisynch
9016F 1941 VGA SSI Monochrom Monitor
9017F 1944 SVGA SSI Multiscan Color Monitor
9018F 1960 Multiscan-Monitor aj Amiga

..... 8.553,-K¢és
... 3.873,-Kés
. 6.474,-K¢s

776,-K&s

we.  1.704,-K&s
. 7.773,-Ké&s

e 10.374,-Kés
v 2.594,-K&s
e 5.171,-K&s
e 2.861,-K&s
.. 4.875,-K¢s
. 5.031,-Ké&s

.... 1.556,-K&s
. 6.474,-Ké&s

.... 10.374,-K¢s
.. 25.974,-K&s

... 36.375,-Kés
. 51.975.-Kés

3.357,-Kes
1.817,-K&s
. 18.720,-Ké&s
9.165,-Kés

11.673,-Kés
6.880,-K¢&s
12.956,-K&s

.. 108.342,-K¢és

... 116.961 -Kés
... 190.437 Kés
... 223.080.-Kés

.. 163.410,-Kés

.. 182.910,-Kés

4.719,-Kés
4.836,-Kés
5.070,-Kés
6.201,-Ké&s
4.914,-Kés
23.790,-Ké&s
5.187,-Kés
5.187,-Kés

... 34.281,-Kés

wee 5.171,-K&s
.. 9.075,-Kgs

. 3.350,-Kes

... 18.174,-Ké&s
2005 Supra 120MB SCSI Quantum+V Controller ....
2006 Supra 240MB SCSI Quantum+V Controller ...

28.575,-Kés
.44.175,-Kés

1.817,-Kés
. 4.653,-Kés

. 18.213,Kes
... 45.123,Kés
.. 10.452, K

.. 15.132,-Kés

.... 10.335,-Kés
... 3.783,-Kés
.... 12.753,-Kés
ve.. 4.992,-Kés
.... 24.570,-Kés
.... 41.847,-Kés
... 56.082,-K¢és

6.630,-Kés
13.104,-Kés
12.870,-Kés
15.561,-Kés

20.514,-Kes

. 22.620.-K&s

. 25311.-Kés

. 23.790,-K¢&s



VaZeny zakaznik !

Firma EUROFARM s.r.0. si Vam dovoluje poniknut svoje sluzby v oblasti vypoé&tovej techniky zameranej
predovietkym na pocitate Commodore Amiga a Commodore 64. Ponikdme Vam $iroky sortiment tovaru,
ktory je mozné si objednat na dobierku.

Dodacia lehota je max. 30 dni, priom nesieme zodpovednost za poskodenie tovaru dopravou. Pri
objednavke tovaru nad 30.000 K&s je nutné zaplatit zdlohu vo vy$ke 50% z ceny tovaru. V pripade
objednavok na faktiru bude tovar zaslany az po uhradenf faktury.

Na vyrobky poskytujeme zaruku v trvani 12 mesiacov, ako aj pozaruény servis !

Objednavky zasielajte na adresu:
Eurofarm s.r.o.
Predajiia 16

946 56 Dulovce

Tesime sa na Vas zaujem!

Objednidvka

Zavazne si objednavam nasledovny tovar :

Kéd tovaru Nézov Podet Cena

[ Tor T L v

PSC MOS0, OKFOS .eeveeeeeeeeeeeeeereereeeseseseseessesesseesessessesseassasesseessanessesssassssesneassensenasesnesssnans

Beriem na vedomie dodacie a platobé podmienky.

Datum, podpis




Vazeni Ciatatelia!

Opit sa vraciame k vaSim listom, v ktorych nds &asto Ziadate o zaslanie 1. &fsla
AMIGA staru. Toto ¢&islo bolo ponukové, zdarma a tak sa velmi rychlo minulo. Dotlad
bude zabezpedend v priebehu jula a augusta. Ziadame vis iba o trpezlivost’ a
porozumenie, pretoZe akondhle bude ¢asopis vytladeny, poSleme vam ho.

TieZz by sme chceli zodpovedat' na jednu frekventovand otdzku, ktord uzko sdvisi s
predchidzajicou témou: "kedy vyjde 13. ¢islo?". Otdzka je logicka : predplatné bolo na
12 &isiel a 1. &islo bolo ponukové, potom by malo byt celkom 13 &isiel.

Odpoved: 13. &islo nebude, ale decembrové vydanie bude dvojéislo! Na3a odpoved je
jednoduchd a stru€nd a verime, Ze aj dostacujica.

V predposlednom kole nasej sutaZe (Astar 5/92) nestastnou ndhodou doSlo k preklepu
v otidzke &.1. Sprdvna mala byt odpoved B, kde sa viak namiesto funkcie COS dostala
SIN. Preto pri vyhodnocovani sitaZe inkriminovani otizku nebudeme brat v ivahu,
Zaroven sa ospravedliiujeme za preklep.

Vasa redakcia

Vyddva: EUROFARM s.r.0., Hurbanovskd 64, Dulovce 946 56, fax: 0818/85 36
Adresa redakce: AMIGA star, Hurbanovsk4 64, Dulovce 946 56
Distribitor: Burofarm s.r.0., Predajfia 16, Hurbanovsk4 64 Dulovce 946 56
Séfredaktor: ... Peter Macs4nszky - Zéstupca $éfredaktora; Jan Slanina - Coeditor: dr. Ladislav Horky
Redak&nd rada: ing. Jozef Beke, ing. Zoltdn Plajer, Petr PliSek
Foto: L. Vallach, Tla¢: fy LLSA Kameni¢n4, obélka - Tlaliarefi Komarno
Povolené MK SR &.490/91 Uzévierka 8. 6. 1992 Cena: 19.- K&s
‘Jazykov4 vprava Eva Durov4, Magdalena Serbskov4.
Copyright AMIGA star / EUROFARM 1992




PocitaCova grafika

adidiel ¢as, aby sme do nasich obrazkov
N vniesli aj farby. Potrebné prikazy AMIGA

Basicu uz boli popisané v predchadzajucej
dasti seridlu, preto navrhujem, aby sme sa hned’
pustili do prace.

Na$ posledny obrdzok zndzorfioval Lissajousovu
krivku. Skisme ju znova nakreslit, ale teraz farebne.
Obrazovku, do ktorej kreslime, sme otvorili pre 32
farieb, ktoré musime definovat. Pri vybere farieb sa
nekladu Ziadne medze. Ja som si zvolil farby duhy,
t. ] farby plynule prechadzaju zo Zltej do ¢ervenej a
dalej do modrej a nakoniec do zelenej. Doblezité je
zapamatat si jedno: farba &.0 je farbou obrazovky.
To znamend, Ze tato farba uréuje farbu pozadia
obrazovky. Preto som si na poziciu farby 0
nadefinoval &iernu farbu, takto je potom krivka
vykreslena na Ciernom podklade.

Ak mame paletu nadefinovanu, ocitneme sa pred
daldim problémom: ako uréit farby bodov? Existuje
viacej algoritmov, v kratkosti naértnem iba tie
najjednoduchsie.

Predpokladam, Ze farby su definované plynule za
sebou, teda farba ¢&.1 navdzuje na farbu ¢.2 a pod. a
nemenia sa skokovite. Ak je tento predpoklad
spineny, potom nasou ulohou je iba postupne menit
¢isla farieb. Inymi slovami: nakreslime bod farbou
¢.1, dali farbou &.2 atd. Ak sme dosli na koniec
palety, mézeme zaéat znovu. Av$ak tu bude skok:
posledna farba je tmavozelend, skoro ¢ierna a farba
¢.1 je ZltA. Ak chcete, aby farby aj nadalej plynule
navazovali na seba, zmerte poradie na opaéné: po
poslednej farbe nech nasleduje predposledna t.j. 30,
potom 29, atd...

V principe podobny algoritmus je odvodit &islo
farby z y-ovej pozicie bodu. Tiez farbu mdZzeme
odvodit z uhlu oto&enia "f". Program v tomto pripade
bude nasledovny:

DATA 33,7,
DATA 0,.25 25




Kratke vysvetlenie programu: Funkcia MOD
vrati zvySok po deleni. Celkove mame 32 farieb, ale
si ¢&islované od 0 po 31. Preto ako parameter
funkcie MOD som pouzil &islo 31. Uhol "f" sa meni v
intervale 0 - 2*Pl (cca. 6.28) a preto vysledok
operacie MOD by bol v intervale 0 - 6. Z uvedeného
ddvodu som najprv &islo f vynasobil hodnotou 50.

Ako vidite, farbu bodu mdzeme uréit pomocou
lubovolnej funkcie.

A teraz si vysvetlime princip vypoctu
Mandelbrotovej mnoziny. Tymto sme sa dostali k
jednému z najzaujimavejsich algoritmov
generujiceho nekoneéné variacie fantastickych
obrazkov. Pan Mandelbrot je zakladatelom
fraktalnej geometrie, ktord svojho ¢asu vyvolala
revoliiciu v matematike a dnes sa s Uspechom
aplikuje vo v8etkych oblastiach vedy.

Vypodet Mandelbrotovej mnoZiny je v podstate
velmi jednoduchy. Ak predpokladame, Ze ¢isla
x,y,a,b s redine, potom mdzeme vypoditat hodnotu
vyrazov:

x*x-y'y+a; 2'x'y+b

Vysledok prvého vyrazu dosadme za "x" a
vysledok druhého za "y" a vypolet zopakujme!
Takémuto postupu, ked sa vysledok vypoctu
pouzije ako vstupna hodnota pre daldi vypodet, sa
hovori iteracia. V uvedenych vzorcoch netreba
hladaf Ziadnu mystiku, su odvodené z
jednoduchého vyrazu:

z*z +u

kde "z" a "u" su komplexné disla (z=x+iy,
u=a+ib). Kto este nezabudol pravidla nasobenia a
séitania  komplexnych  ¢&isel, po  kratkych
matematickych odvodeniach ddjde k horeuvedenym
vyrazom. Ak disla x,y povaZujeme za suradnice
bodu, potom si mdZzeme v3imnit, ako sa tento bod
premiestiiuje po kazdom vypolte. Na zaciatku
vychadzajme zo stredu suradnicového systému - z
bodu [0,0]. Po ur&itom poéte interdcif zistime, Ze sa
bod bud vzdialujp od vychodiskového bodu -
hovorime, Ze bod uletel do nekonecéna, alebo sa
ustdli v jednom bode. Ktord moznost nastane,
zévis( od hodnét disiel "a" a "b". Matematicky sa da
dokdzat, ?e ak sa bod vzdiali nad hranicu 2
jednotiek od origa, potom sa uz nevrati (uletel).

Cisla "a" a "b" mdzeme taktiez povazovat za
stradnice bodu. V takomto ponimani potom do
Mandelbrotovej mnoziny patria body [a,b], ktoré sa
ani po nekone¢nom pocte iteracii nevzdialia do
nekoneéna.

Teraz pristipme « naprogramovaniu tohoto
algoritmu. Body spadajice do Mandelbrotovej

mnoziny sa nachadzaju v okoli origa. Teda staéi
preverit body vzdialené do 2 jednotiek od pociatku
stradnicového systému. Nezostava ni¢ iného, len
vziat bod po bode a preskusat, ¢i patri do mnozZiny

alebo nie. Aby sme urychlili vypocet, pridajme do
programu podmienku, ktord bude testovat, kolko
iteracii sme spravili. Napriklad ak bod po 100

iterdciach neuletel mimo hranice (2 jednotky),
mdieme predpokiadat, 2e patri do mnoZiny a
pridelime mu &iernu farbu. Ak sa v8ak skér vzdiali
mimo povolend hranicu, uréite nepatri do
Mandlebrotovej mnoziny a ddme mu bielu farbu.

Velmi citlivym problémom je ¢as vypoltu. Ak si
zvazime, 2e musime preverit vietky body obrazovky
tj. 320*256 bodov a s kaidym bodom spravit
maximalne 100 iteraénych vypodtov, potom
dostaneme, Ze na ziskanie obrazku musi poéitad
spravit najviac 8.192.000 cyklov. Pritom jeden
cyklus obsahuje niekolko operacii nasobenia a
séitania. Ako vidite, ¢as vypodtu zavisi od poctu
iteracii a velkosti obrazku a na AMIGE 500 méze
program napisany v Basicu bezat aj niekolko hodin.
Preto odporu¢am, aby ste obrazok najprv vypoditali
v malom napr. v rozmeroch 50 krat 50 bodov a
potom, ked' uz vidite, Ze obrazok je pekny, nachajte
si ho vypocitat na celi obrazovku.

Ak ste pozorne ¢itali, uréite vas zarazila
posledna veta. "Ak je obrazok pekny"- Co to
znamena ? Jedna sa o najzaujimavejsiu viastnost
Mandelbrotovej mnoziny. Na obrazovku si méZzeme
nechat vykreslif len jej ur&itd &ast, vysek. Po&itad
n&m pritom bude sluzit ako mikroskop, pomocou
ktorého si moézeme nechat vykreslit jej éasti. Ak sa
trafite mimo alebo do mnoziny, obrazovka zostane
svetla resp. tmava. Preto sa vyplati najprv vypoéitat
obrazok v malom. Zaujimavé je, Zze niektoré motivy
sa periodicky po niekolkondsobnych zva&Zeniach
opakuju, ale nie su Uplne rovnaké. Napriklad po¢as
"prenikania” do hibok mnoziny mdZete objavit jej
z4kladny tvar, ale vidy v inej podobe. A prave to
dava obrazkom neopakovatelnost a zaruéuje ich
krasu.

Nasa Mandelbrotova mnoZina je zatial
dvojfarebna - ¢iernobiela. Jej skryta krasa sa odhalf
aZz vo farebnom podani. Doplnenie farieb sa deje na
z4klade jednoduchého algoritmu: ak bod patri do
mnoziny, nech je &ierny, ina¢ jeho farbu uréime z




poctu iteracif, po ktorych sa dostal za "hranice". K
tomu znova vyuzijeme funkciu MOD.

A teraz nasleduje vypis programu :

Na zaciatku si program pyta suradnicu lavého
doiného rohu roviny a potom jeho Sirku a vy$ku.
Ako som uZ spomenul, Mandelbrotova mnoZina sa
nachadza v okoll origa, presnejSie v kruznici o
polomere 2 jednotiek. Preto zadajme ako suradnicu
lavého dolného rohu [-2,-2] a velkost stran 4,4. Po
niekolkych minutach (cca. 50 min.) sa na monitore
ukadZze Mandelbrotova mnozina vo svojej pinej krase
(vid’ obrazok na strane ¢&.5). No a teraz nezostava
ni¢ iného, len zadat experimentovat so
zvadsovanim. Odporiéam vam zadat najprv so
"severnym" a "juznym" vybezkom. Pocdas vasich
prechadzok po Mandelbrotovej mnozine sa uréite
zatdlate do jej fantastickych kutov a objavite nové

"svety".
Program demonstruje iba zakladny princip
vypoétu, modzZete ho dalej vylepSsovat a

zdokonalovat podla vlastnych predstav. Velmi
délezitym parametrom je maximalny podcet iteracif.
V idedinom pripade sa odporiéa pouzif hodnotu
1000. Av8ak takto sa ¢as vypoétu prediZuje. Preto
navrhujem, aby ste skusili vypoéitat tu isti oblast s
rdznymi hodnotami a potom na zaklade ziskanych
skisenosti nastavte dany parameter. Podla
viastnych skusenosti vadé$ia hodnota iteracii je
oddvodnend iba pri v&&sich zva&Seniach.

Vzhladom na nizku rychlost vypoétu uvadzam aj
vypis programu v jazyku C. Takto sa ¢as vypoétu
prijemne skrati v priemere asi az na pétinu!

Na zéver este jedna poznamka: v8etky uvedené
programy ndjdete v disketovom magazine GURU
¢.3/92. Dalej v GURU ¢&.7/91 v rubrike "GURU
darky" ndjdete niekolko vypisov programov
generujuicich Mandelbrotovu mnozinu v AMIGA
Basicu, GFA Basicu a v assembleri.

Pokradovanie o mesiac




VP = &Scr->ViewPort;
P &Scr-:-RastP

afi novame fane /
SetRGBé(VP 0,000);

I’ ostatné farby doplme podia
v!astného uvéieman‘l

I" suradmce vykres v
XSr=45;
ysr=10;

farba=(b % 31)+1;
it (b ==iter)

v SetAPen(RP farba);
, _ WritePixel(RP,i+xsr,ra
printf("Starna - Y -
scanf("%f",&sidei);

/“ _cakaj na stlacenie Iave; klavesy mys
while(peekb(0xbfe001)1=0xbc);
CloseScreen(Scr);
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Mnozi

z vas jste si jistd

vsimli, Ze menu

novejsich  programl,  utilit
(napf. PowerPacker 4.0a, CED,

Professional Calc a jiné) bylo obohaceno o
dal$f polozku s ndzvem Arexx. Co je to vlastné ten
Arexx? Jazyk AREXX je neobvykly v syntaktické
skladb® prikazi, které nejsou uréeny pro
programovani v jazyku samotném, ale spide v
souvislosti s externimi programy. Pfikazova véta
nalezena v programu je vyhodnocena jako vyraz a
externimu programu je pfeddna prostfednictvim
pflkazového interfacu. Program ohlasi moznost
pfiimuti této instrukce, provede ji a vrati vysledny
kod, ktery oznamf zda-li provedeni instrukce bylo
Uspésné. Timto zpusobem se externi program stane
piné programovatelnym a dokonce i muzete pfedem
nadefinovat sadu operaci limitovanych programem,
které mohou byt pouzity kone¢nym uzivatelem.

Instalace AREXXu

Jazyk AREXX pouzivda dvojnasobné presnou
matematickou knihovnu S nazvem
"mathieedoubbas.library”, ktera se nachazi v

adresafi Libs vaseho Workbenche. Tato knihovna je
nutna ke spusteni rezidentniho procesu! Systém
jazyka Arexx se ddle sklada z nasledujicich
souboru:

* Knihovna REXXSYSLIB.

* Rezidentni program REXXMAST.

* Nékolik pfikazovych utilit - HI, RX, RXSET,
RXC, TCC, TCO, Tt a TS

Zde je uveden pojr instalace AREXXu na vasi
disketu s Workbenchem:

1 - Do adresafre LIBS nahrejte. knihovnu

rexxsyslib.library.
2 - Na disku vytvoite adresar REXX.
3 - Programy HI, RX, RXSET, RXC, TCC, TCO,

Ludék Chyba

TE a TS
piekopirujte do
nového adresate REXX.

4 - Rezidentni program REXXMAST
nahrejte do rootu (zdkladniho adresare) disku.

Start rezidentniho procesu

Difive neZ spustite néjaké Arexx programy,
musite spustit rezidentni proces. Start rezidentniho
procesu provedte napsanim pfikazu rexxmast v
pfikazové fadce Shellu nebo CLI. Program
rexxmast se po spusténi ohlasi a potom zmizi do
pozadi, kde bude &ekat na dal&i vade instrukce.

Start z Shellu

1 - Otevite Shell

2 - Napiste pifikaz REXXMAST

3 - Napiste assign REXX: DF0:REXX

4 - Pitkazem rx <jméno programu> [argument]
bude spustén jakykoliv AREXX program.

Start z Workbenche

1 - Dvakrat kliknéte na ikonu REXXMAST

2 - Otevite Shall

3 - Napiste assign REXX: DF0:REXX

4 - Ptikazem rx <jméno programu> [argument]
bude spustén jakykoliv AREXX program.

Pokud budete pouzivat AREXX &asto, muzete
do vasi startup-sequence pfipsat nize uvedeny
vypis pfikazi. Takto se vam nastartuje rezidentnf
proces automaticky po kazdém bootu nebo rebootu
poéitade a vy budete usetfeni zbyte¢ného psani.

rexxmast
path rexx add

; spustf rezidentni proces
; nastavi cestu vyhledavani
do adresare rexx
, dt0:rexx bude pfifazen
logicky ndzev REXX:

assign REXX: df0:rexx




Tyto fadky mohou byt ve startup-sequenci
umistény kdekoliv, ale ne za pfikazem endcli >nil:.

Jména programu

AREXX programy mohou byt jakkoliv
pojmenovany, ale pfipojenim jednoduché pfipony
(napf .rexx) k jménu programu se vase programy
stanou lépe odliditelné od druhych programu
psanych v jiném programovacim jazyku. Napf.
pfedpokiadejme, Ze mame napsany program, ktery
nam vypocte faktorial zadaného ¢&isla a na disk
jsme jej uloZili pod nazvem faktorial.rexx. Program
spustime napsanim této piikazové radky:

rx faktorial.rexx

Pfiponu nemusime psat, pokud pfipona byla
.rexx. Jestlize nazev bude obsahovat jinou pfiponu
nez .rexx, musi byt tato pfipona uvedena za
jménem programu.

rx faktorial

Sou¢asnd muize byt spusténo i vice AREXX
programu. Rezidentnf proces 1ze ukonéit napsanim
pfikazu

rxc

Jakmile bude ukonéen bdh posledniho AREXX
programu, rezidentni proces bude ihned uzavien.

Jednoduché pfiklady programu

Diive nez vas sezndmim se strukturou a syntaxi
tohoto jazyka, ukdzi vam nékolik jednoduchych
pfiklada AREXX programu. Ti, ktefi jiz
programovali v jinych jazycich, mistami poznaji
podobnost jazyku AREXX s jinymi programovacimi
jazyky. Tyto kratké programy mohou byt napsany
pouzitim jakéhokoliv textového editoru napf. ED,
MEMACS, CED, WRITE.

Nezapomeiite uloZit va3 program jako ASCII
soubor!

Doporucuji vam, aby jste si na disku vytvofili
adresaf rexx, do kterého budete pozdéji ukladat
vdechny vaSe programy. A nyni zaénéme s
jednoduchym programem, ktery vypie sdéleni na
obrazovku. OpiSte nauicdujici program ve vadem
textovém editoru:

/* Jednoduchy program */
say 'Amiga je pocita¢ pro tvorivé lidi’

UloZzte tento program do adresafe rexx pod
nazvem "Amiga.rexx" a v Shellu ho spustte
pfikazem rx amiga. V okné Shellu by se mél objevit
napis "Amiga je podita¢ pro tvofivé lidi". Nyni si
tento program rozebereme a podrobné vysvétlime.

Tento program se sklada z fadky s
komentafem a instrukce, ktera zobrazi v oknd
napis. AREXX programy musi zadinat fadkou s
komentafem, jinak vam AREXX oznami, Ze
program nebyl nalezen. Komentar musi byt umistén
mezi znaky "/*" a "/*". Tedy struktura kazdého
programu musi vypadat nasledovng:

/* ngjaky vas komentar */

Jednotlivé fadky v  programu muzete
komentovat stejnym zpusobem. AREXX tyto
komentéafe ignoruje, nicménd komentare jsou velice
dulezité pro ostatni, ktefi budou po vds tento
program &ist. Dfive nez AREXX provede jakoukoliv
instrukci, pfevede si ji na fetdzec o velkych
pfsmenech a potom ji toprve vykona. Symbol say je
zde tedy ekvivalentem pro instrukci SAY. Instrukce
say slouZi k zobrazeni fetézce znaku ohrani¢enych
v jednoduchych uvozovkach (’). Normalini uvozovky
(") je mozné také pouzit k definovani fetdézce.

V dalsim pfikladu si ukdZzeme jak je mozné v
AREXXu ziskat néjaké informace od uzivatele.

/* Pfepocet véku na dny */

say 'Zadejte prosim vas veék’
pull vek

say 'Jste asi’ vek*365 'dnf stary’

Ulozte tento program do adresafe rexx pod
nazvem vek.rexx a spustte jej piikazem rx vek.

Program opét zaéind fadkou s komentafem,
kterd popisuje program. Na fadku 2 se pomoci
instrukce SAY zobrazi pozadavek pro vstup. Radek
3 pouziva instrukce PULL, ktera slouzi k nacteni
vstupu. Instrukce PULL ¢ekd na napsani véku a
ihned po viozeni hodnoty véku se vstup
zaznamend do proménné "vek". Nyni je tato
prom&nna pouZita v nésledujicim fadku 4, kde je
vynasobena 365 (pocet dnli v roce). Radek 4 opét
pouZivd instrukce say k zobrazeni textu
ohrani¢eného  uvozovkami véetné zobrazeni
vysledku vypoétu.

Pokracéovani pristé




fani®
Imagine 6. Cast

Juc

Kdyz jste v médech Pick points, edges nebo
faces, bude Imagine pracovat POUZE s témi body,
hranami a faces, které6 se nachdzi v objektu
picknutém pfed zvolenim pfislusného mdédu. To
zabrafuje zaméné bodu "opracovdvaného" objektu s
body jinych objektd. Pokud se pohybujete
kurzorovymi Sipkami po scénd nebo zvolite
znovuvykresleni scény (Redraw), bude vykreslen jen
ten objekt(y), na kterém pracujete. Nebojte se,
ostatni nikam nezmizely. Pokud zvolite "Pick
objects” nebo "Pick groups", v8echny se znovu
objevi.

To, Ze muzete picknout cokoliv je$té neznamen4,
Ze s tim mulzete provést jakoukoliv operaci. V
pfipad® mdédu "Pick points" muZete smazat picked
body nebo vyvolat Transform requester
(Prava_Amiga-T) a premistit je; rovnéz s nimi
muZete pohybovat v interaktivnim mddu. Kdyz
vymazZete bod, vymazete zaroveri v8echny hrany a
faces, které k nému vedly. S body samoziejmé
nemuzete délat vSechny operace jako tieba
spojovani nebo ukladani na disk. To by asi opavdu
nemsalo smysl.

RovnéZ existuji nékteré operace, které nejsou
aplikovatelné na objekt jako celek. Napfiklad velice
uzite¢ny piikaz je "Split". Vezme zvolené body,
odstrani je z objektu a pfifadi jim vlastni osy.
Vyslednym efektem je, ze plivodni objekt je rozdélen
do dvou casti definovanych vybranymi body.
Jakeékoliv spojovaci hr-ny a faces jsou vymazany.

Daldim piikazem pouZitelnym jen v mddu Pick
points je "Taut". Pokud zvolite tfi nebo vice bodu a
pouzijete tuto funkci, budou body sefazeny do jedné
pfimky tak, Ze koncové body zUstanou na misté a
prostiedni se pfemisti na Usecku tvofenou témito
koncovymi body.

S picked body muzZete manipulovat pomoci
piikazu Transform. Body mohou byt pfemistovany,
rotovany, zvétSovany a umistovany nezdvisle na
zbytku objektu. Rotace a zména velikosti pouzije
jako referenéni bod osy objektu. Absolutni umisténi
pfesune prvni picknuty bod na zadané soufadnice a
ostatni picknuté se nové poloze pfizplsobi.

Moéd "Pick edges" je podobny jako "Pick
points" s vyjimkou toho, Zze ke specifikovani hrany
musite picknout dva body. Hrany mulzZete vymazat
nebo rozddlit (Split). Nemuzete je pfemistovat nebo
pouzit funkci Taut. Pokud smazete hranu, vymazou
se i faces k hrané nélezejici, ale hraniéni body
hrany NEBUDOU smazany.

Dals$im zajimavym pfikazem je "Fracture".
Pomoci néj muzZete zvy3ovat urover detaili ve
vasem objektu. Funguje jak pro hrany, tak i faces.
Pokud jste v médu "Pick edges”, picknete néjakou
hranu a zvolite funkci "Fracture", ocitne se ve
stfedu hrany novy bod. Takto muZete postupovat
dale, az dosahnete potfebného po&tu bodu.

Jednoduchy piiklad: mate hranu a chcete ji
zakfivit pomoci magnetismu. Kfivku vytvofite
magnetickym vyzvednutim nékolika (nejlépe
mnoha) bodu, ale v hrané jsou jen dva body. Proto
muzZete mezi nimi vytvofit nékolik daldich bodi a
pak poZadovanou operaci provést. Piikaz
"Fracture" pracuje rovndz v modu "Pick faces".
Rozdélf face tak, Ze v poloving kazdé hrany vytvoif
bod a tyto body spoji. Jedna se vlastné o trojihelnik
vepsany trojuhelniku. Nemusim snad pfipominat, Ze
face picknete naklapnutim v8ech tfi hraniénich
bodu.

V nékteré z piedeslych dila jsem se lehce zminil
0 tom, Ze i ruzné ¢asti jodnoho objektu mohou mit
rozdilné atributy. Ted' si povime, jak na to. KdyzZ jste
v médu "Pick faces" a picknuli jste face(s), muzete
vyvolat Attribute Requester (Object/Attributes) a
nastavit barvu pro picked face(s). Nemulzete




nastavit v8echny charakteristiky povrchu, ale jen
ndkteré. Ale pozor, pokud date nékterym faces
samostatné atributy a budete cely objekt néjak
upravovat, spojovat, rozpojovat atd., dojde &asto ke
ztdtd nastavenych atributd. Proto délejte tyto
zéleZitosti radéji az nakonec.

Dalsi tfi médy vam umozni pfidavat nové hrany,
body a faces. Myslim, Ze nazvy "Add points®,
"Add lines” a "Add faces" jsou dost vymluvné a
pouziti tdchto médl snad nenf tfeba rozvadét.

"Drag points” je velice uzite¢ény mdéd. Pokud
picknete néjaky objekt a zvolite tento méd, objevi
se v8echny body z nichZ se objekt sklada. A pak uz
jen s mysi tyto body rdznd stéhujete...
Samoziejmosti jo, Ze v8echny hrany spojené s
pohybujicim se  bodem  budou pribdznd
pfizplisobovat svoji polohu, méd je tedy interaktivni.
V tomto médu rovndz z vyhodou muZete pouzit
magnetismus. Pokud chcete pohybovat nardz s
vice body, stadi pouzit notoricky znamou fintu s
drzenim klavesy Shift.

K dispozici mate v8ak daldi fintu. Vezméte si
tuto situaci: mate "klasickou" rovinu a potrebujete
vyzdvihnout jeji prostfedni bod. Ten jste sice
schopni v pohledu shora naklapnout, ale problém
je, Ze s timto bodem nemuzZete pohybovat kolmo na
tento pohled. Metoda je jednoducha. Bez ohledu na
podet bodu které chcete piemistit drite klavesu
Shift a clicknéte na pozadavany bod(y). Pak
pfesufite my3 do pohledu, kde chcete body
pfemistovat, pfi¢emz stéle driite Shift. Zma&knate a
drte levé tladitko mysi a pustte Shift. Kdyz budete
stadle drzet levé tladitko my3i a pohybovat mysi,
budou se body odpovidajicim zplusobem
pfemistovat. Vyzkou$ejte si to na zminéné roving a
dobfe si tuto metodu zapamatuijte.

Pokud je objekt pfili§ slozity, mize byt dost
obtizné picknout pozadovany bod. Proto mate
moznost jeho okoli "vyéistit" od pfekazejicich bodu.
To ma na starosti méd "Hide points". V8echny
body které vyznadite zmizi. Ve skute¢nosti nezmizi
z objektu, pouze nebudou zobrazeny. Pokud
chcete, aby se skryté body znovu objevily, zvolte
méd "Pick object" nebo "Pick groups".

ATRIBUTY

Nastaveni atributl objektu je velice vyznamnou
soudasti jeho tvorby. Pfi¢emz atributy objektu se
rozumi fyzikdlni charakteristiky (barva, odraz,
odlesk atd) nebo m2atematickd definice zmény
barev (textury), pfipadnd natazeni brushe nebo
obrazku na téleso. Atributy volite v tzv. Attribute
requesteru (za predpokladu, Ze poZadovany objekt
jo picked). Nejprve zaéneme u fyzikalnich
charakteristik.

COLOR - zde si klasickym zplisobem zvolite
barvu objektu, stejnd jako tfeba v DPaintu. Barvu
muZete nastavit bud’ posunovanim s gadgety pro
jednotlivé barevné slozky a nebo klapnout mysi do
okna s &islem udavajicim hodnotu barevné slozky a
poZadovanou hodnotu tam napsat z klavesnice.
Zvolena barva je zobrazena hned napravo.
Vzhledem k tomu, Ze si mlzete vybrat z palety vice
nez 16 miliénu barev (coz Amiga bez grafické karty
neumf), je vyslednd barva michana z vice barev
uspofadanych v riznych vzorech.

REFLECT - charakterizuje, které barvy se
budou od povrchu objektu odrazet. Opét volite
barvu pomoci RGB slozek. Zde mate vice moznosti
nastaveni. Pokud nechcete zadny odraz, nastavte
RGB na 0,0,0. KdyZz chcete odraz v jedné barvs,
nastavte tuto barvu a budou odrazeny v3echny
odstiny této barvy. Pokud chcete vyrobit zrcadlo,
nastavte RGB na 255,255,255 a od plochy tohoto
zrcadla budou odrazeny v3echny  barvy.
Nezapomerite, Ze efekt zrcadleni muze spoditat jen
algoritmus "Trace"!

FILTER - jak uz ndzev napovidd, bude se jednat
o specifikaci barev které projdou télesem. Ostatnf
budou pohiceny. Opét volite barvu jako v COLOR.
Pomoci tohoto efektu tvofite napi. barevné skio.

SPECULAR - piedstavte si dfevénou kuli¢ku
bez povrchové Upravy. Kdyz na ni posvitite
svételnym zdrojem, bude se lesknout jen nepatrné.
KdyZ ji v8ak nalakujete, uvidite zfetelny odlesk
svételného zdroje ve formé svétlé skvrny. Barvu
tohoto odlesku si miizete nastavit zde pomoci RGB
slozek. Je vhodné nastavit odlesk stejné barvy jako
je povrch télesa, ale ve svétlejsim odstimu. Kromé
barvy mazete ovlivnit i velikost odleskové skvrny
volbou tvrdosti materialu (viz nize).

DITHERING - tuto metodu jisté znate z jinych
programl. Dovoluje vytvafet relativnd plynulé
barevné pfechody tim, Ze micha barvy podobnych
odstini. Dosdhne se tim i zdani vétSiho podtu
barev. Na rozdil od pfedeslych charakteristik zde
nevolite RGB slozky, ale miru pusobeni od 0 - 255.
Pokud zvolite 0, budou misto plynulych pfechodu
vypoditdny jednotlivé barevné pasy nebo kruhy
(nebo né&co jiného, podle tvaru télesa). Napfiklad na
kouli se pfi pohledu a nasviceni zepfedu budou jevit
jako soustfedné barevné kruhy. Pokud budete
hodnotu DITHERING zvétSovat, budou se barvy
téchto kruhl postupné misit az do vytvofen(
plynulého pfechodu.

HARDNESS - ¢&islo mezi 0 a 255, specifikuje
tvrdost materidlu. Tvrdost m& vliv na velikost
odlesku, &im tvrd$i je povrch, tim mensi odleskova
skvrna.

ROUGHNES - vytvaii zdani nepravidelného
povrchu, tzn. svétlo se neodrazi v3ude stejné. Opét
Ize nastavit miru pisobeni v rozmezi 0-255.




SHININES - charakterizuje jas objektu, &m vy$s(
¢islo, tim svétlejsf objekt.

Samostatné je uvedena dalsi dulezitd fyzikalnf
charakteristika objektu - Index of Refraction (index
lomu). Jak asi vite, svételny paprsek se na rozhrani
dvou ruznéch prostiedi Idme. Z optické fyziky je pak
znamo, Ze index lomu je roven podilu fazovych
rychlosti svétla v prvnim a druhém prostredr.
Klasickym pfipadem je voda - kdyZz do ni ponofite
ruku, bude vam pfipadat jako zlomena. Pro orientaci
- nékteré znamé indexy lomu:

Vzduch -1.00
Voda -1.33
Sklo -1.66
Diamant -2.42

Dédle jsou tu dva mddy kresleni - Fastdraw
nahradi téleso jednoduchou hranatou "obdlkou",
odpovidajici rozmérim télesa. Naopak Phong
vystinuje téleso tak, Ze vypad4 hladce.

Internal Genlock - pokud jste viastniky
Genlocku a =zapnete tuto volbu, bude objekt
vypoéitan v barvé, ktera je pro Genlock "pruhledna”,
tj barva ¢.0. Misto tohoto objektu pak bude na scéng
televizni obraz nebo jiny signal, ktery do Genlocku
pustite.

Bright - objekt bude vypoétdn jen ve své
zéakladnf barvé, tj zadné stinovanf atd.

Light - pokud si prejete ze svého objektu udélat
svételny zdroj, pouzijte tuto volbu. Otevie se menu
(Pozdéji se s nim jesté setkdme) ve kterém si zvolite
druh zdroje, jeho barvu, zda ma intenzita klesat s
¢asem a jestli ma zdroj vrhat stiny.

O tom, Ze si muZete atributy uloZit a znovu
nahrat snad nenf tfeba se zmirovat.

Kromé fyzikalni definice jakosti povrchu nebo
pfimé definice pomoci brushe mate moznost
definovat povrch matematicky, pomoci textury.
Textura popisuje matematicky zmény a rozlozeni
barev, které charakterizuji urgity povrch (dfevo,
Sachovnice, mramor atd). Obrovskou vyhodou je
univerzalnost - u kazdé textury muZete nastavit
charakteristické parametry a tak mohou dvé stejné
textury s jinymi parametry vypadat k nerozeznani.
Navic jsou textury jako soubory velice kratké - kolem
1-4 kB. Jeden objekt miZe obsahovat najednou a2
Styfi textury. Kdyz chcete néjakou nahrat,
naklapnéte pfislusny "Texture" gadget a otevie se
okno pro nahravani. Zde si pozadovanou texturu
zvolite. Upozornéni: pokud mate jen jeden drive a
textury na jiném disku neZ projekty, musite napsat
nazev disku s texturami a ne jen df0:. Pfi poditani
obrazku by totiz hledz 'magine textury na disku df0:,
ale tam bude disk s projekty a Imagine vdm oznami,
Ze nemuZe textury najit. Jinym feSenim by bylo
nahréat textury na disk s projekty. :

Kazda textura je charakterizovana mnozstvim
parametrd a az experimentovani odhali nejvhodnéjsi

nastaveni pro konkrétni podminky. Pro lepsf
orientaci ted’ uvedu nékolik zakladnich textur s
popisem parametrd.

CHECKS

U této textury prostd musim zaéit, protoZe je to
témér "povinnd" souddst vétsiny ray-tracingovych
obrazi. Simuluje  dvoubarevnou $achovnici,
nastavitelnou témito parametry:

Check size: velikost &tvercu $achovnice. Pokud
patfite k tdm vzdélanéjsim tak mozna vite, Ze
¢tverec ma obé strany stejné a proto zaddvate jen
jediné é&islo.

RGB Color: Definuje barvu $achovnice, tedy
¢tvercu samotnych. Jako druha barva je brana ta,
ktera je nastavena v Att. Req.

RGB Filter: stejna funkce jako v Att. Req.

RGB Reflect: stejna funkce jako v Att. Req.

Fyzikaini charakteristiky (Filter, Reflect...) jsou
vdude stejné jako v Att. Req. a proto uZ dale
nebudou uvadény. Jak lze vidét, muZete tifeba
vytvofit vyleSténou dlazbu, na které6 se bude
¢aste¢nd odraZet to co je na ni a nebo se to muze
odrazet jen v dlazdicich jedné barvy.

WOOD

Daldi pdkna a asto pouzivana textura. Simuluje
dievény povrch.

Ring spacing: mezera mezi letokruhy.

Exponent: udava 3&itku letokruht, &im vétsi
¢islo, tim vétsi Sitka.

Variation: fidi pravidelnost letokruhli. Musite
zadat desetinné ¢&islo v rozmezi 0 - 1. KdyZ zadéte
nulu, budou letokruhy idealné kruhové, s rostoucf
hodnotou se budou vice "kroutit".

Random seed: zpUsobuje nahodné hodnoty
pfedeslych parametrd.

DOTS

Vytvéii vzor sloZzeny z kruhd.

Dot spacing: vzdalenost kruhu.

Dot Radius: polomér kazdého kruhu.

CAMO

Simuluje zndamé "maskade" - vojensky vzor.
Vytvaii barevné skvrny 0 ndhodné velikosti.

Avg. Spot Size - prumérna velikost skvrn. Méla
by byt nastavena asi na 1/4 velikosti objektu.

Random Seed: jakékoliv &islo.

RGB Color 1,2,3,4: Ctyfi barvy, které budou
nahodné michany.

ANGULAR
Mich4 tii barvy, pro kaZdou osu zviast. Krasnd
je tento efekt vidét na barevné krychli.

V textu byly pouzity nékteré pasaze z Tutorial
manualu Stevena P. Worleye.




Formatovaci kody programu WRITE.

_PoP-

Nastavi poéet fadkd na stranku véetné
hlavi¢ky a paticky.

Nastavenf{ stranky:
Pp<n>

pg<n>  Nastavi pocet textovych fadku na stranku.
Tedy kolik fadkd na strance bude vypinéno
textem bez hlavi¢ky a paticky.

tm<n> Nastaven( horniho okraje stranky, kde "n"
jo podet fadku od vrchniho okraje papiru.

sp<n>  Zadani odfadkovani. "n" je pocet

prazdnych fadka mezi fadky.

Jak definujeme hlavi¢ku a pati¢ku? Uvedu piiklad
na kterém si vde vysvétiime:

1) Hlavi¢ka
hb"Write"," Manual”,"strana #”

2) Pati¢ka
fb"Write","Manual","strana #"

Toto je ukézkova definice hlavicky. Na prvnim
misté stojl "§hb", coZ je kéd pro definici hlavicky pro
obd dvé strany. Za timto kédem nésleduji prvnf
uvozovky. Text v prvnich uvozovkach je vytisten vzd
na levy okraj kazdé stranky. Text ve druhyc
uvozovkach bude vytistdn do stfedu kazdé stranky a
text ve tfetich uvozovkach bude vytistén na pravy
okraj kazdé stranky. Stranky vypadaiji asi takto:

Write Strana 1

Manual

Jistd jste si vSimli &isla "1" za textem "Strana”.
Toto &islo je zplsobeno znakem "#". Kde se v
hlaviéce nebo patiéce vyskytne tento znak, je na jeho
misto dosazeno aktudlni ¢&islo tisténé stranky.
Vyuziva se toho pro &islovani stranek.

Stejna pravidla, ktera jsem uvedI pro hlavi¢ku platf
i pro patickul!

Nastaveni hlavi¢ky:
<f>= "Text", Text","Text"
hs<n>  Rezervujeme pocet fadku, které budou

rezevovany pro hlavi¢ku. Normaing
nastaveno na 2 fadky.

fs<n> Rezervujeme pocet radku, které budou
rezervovany pro patiku. Norméainé
nastaveno na 2 fadky.

hb<f> Il?c?‘fg;uje hlavi¢ku pro obd stranky (sudé i
1 )

hi<f> - Definuje hlav'Zku pro levé stranky (sudé).

hr<f> Defineje hlavicku pro praveé stranky (liché).

hb<f> P;fg;uje pati¢ku pro obé stranky (sudé i
iché).

fif> - Definuje pati¢ku pro levé stranky(sudé).

fr<f> - Defineje patiCku pro pravé stranky(liché).

Nastaveni okraji hlavi¢ky:

Lb<n>- Nastavf levy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
vechny stranky.

Ll<n> Nastavi levy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
levé (sudé) stranky.

Lr<n> Nastavi levy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
eravé (liché) stranky.

Rb<n> astavi pravy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
vechny stranky.

Rl<n> Nastavi pravy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
levé (sudé) stranky.

Rr<n>  Nastavi pravy okraj hlavi¢ky a pati¢ky pro
pravé (liché) stranky.

Ostatni nastaveni:

pn<n>  Nastavi podateéni hodnotu strankovant.
Nastavi od kterého &isla se majl stranky
strankovat.

ep - Odskok na novou stranu. Pokud

potfebujeme pfejit na novou stranu a
?(fedeélé zatim nebyla napinéna.
cm<text>- Komentar, ktery nebude
‘ Vtiétén(<text>="Komentéf").
wo+/ wo- Vypind a zapina kontrolu odstavce.

Klavesové funkce:

Zde se jestd zminim o klavesovych funkeich, které
by vdm mohly byt uzite¢né. Funkéni klavesy F1 aZ F4
slouZ( ke skokum kurzoru na vami stanovené misto.
Najedete nékam do textu a zmackndte
<SHIFT><F1>. Najedte nékam jinam a zmé&&knéte
<F1>. Vidite, kde je kurzor? Je na tom mistd kde
jsme si to nastavili <SHIFT><F1>. Timto zpisobem
se vuiivajl i kldvesy F2,F3 a F4. Vyhodné to je zvlast
tehdy, jestlize potfebujeme rychle pifeskakovat mezi
dvéma odstavci, které jsou daleko od sebe a maji k
sobé néjaky vztah.

Klavesy F5, F6 vyuZivdme k oznacdeni bloku.
Stiskem <SHIFT><F5> zaddme =zadatek bloku a
<SHIFT><F6> zaddme konec bloku. Blok se zbarv(
zelend a miizeme s nim provadsét standartni operace.

Klavesou <F8> mulZeme zaﬁ{nat a vypinat
numericky blok. Pokud je numericky blok zapnuty
(Ziffernblock ein), chova se jak jste svyklif. Pokud je
vypnuty (Ziffernblock aus), plati tak fikajic druhy

tisk. To znamena Ze klavesy <4,8,2,6> pracujl jako

urzorové klavesy a klavesy <9> - strana nahoru,
<3> - strana doli, <7> - skok na za¢atek textu, <1>
- skok na konec textu a <5> - centrum obrazovky.

Klavesou <SHIFT><F9> pi‘eﬁl’name mezi nazvem
souboru a informaénim fadkem, kde je uvedena délka
souboru a pozice kurzoru v procentech.

Na zavér vam doporucuji, aby jste si vyzkou3eli
forméatovaci kddy tak, Ze si text vytisknete do souboru
a podivate se co se viastné s textem stalo.




'Pocitacova hudba alebo

IVIAADN

Ako som naposledy prislubil, predstavim vam
najznamejsie sequencery pouzivané na AMIGE.

TRAX

Ak ste zadiatodnik a chcete vstipit do sveta
MIDI, odpori¢am vam program TRAX od firmy
HYBRID ARTS. Program je lahko ovladatelny a
prehladny, pritom dovoluje zaznamendvat MID| data
do 64 stdp. Bohaty vyber funkcii umoZruje
rozmanité editovanie zaznamenanych MIDI-dat.
Av8ak ako je obvyklé pre sequencer tejto cenovej
kategdrie, nahravat je mozné iba na jednu stopu.

TRAX otvara pre kazdu ddlezitd editacnu funkciu
vlastné okno. UZivatel’ md6ze okna premiestiiovat na
obrazovke podia viatného uvaZenia a potrieb a tak
vytvorit optimalnu uzivatelskd rovinu.

V hlavnom okne tzv. TRACK SHEET s
jednotlivé sekvencné stopy usporiadané postupne
pod sebou. Nakliknutim okienka pod napisom Play
je mozné danu stopu aktivovat k prehravaniu. Je to
v podstate prepina&. Podobne je mozné vyznadit
stopu na nahravanie (zaznam MIDI-dat). Pod
napisom NAME modzeme danej stope priradit
konkrétny nazov, oznadenie. Funkcia PROG
umoziiuje zvolif &islo programu (zvuku) v syntetizéri,
ktory je pri $tarte hudobného diela automaticky
vysielany na pripojeny nastroj. Pod napisom CHAN
moézeme uréit &islo MIDI kanala, na ktorom sa maju
vysielat data z danej stopy Ako posledna funkcia
kazdej stopy je LOOP, ktora umoziuje nastavit
opakovanie prehravania stopy.

K ovladaniu celeho systéemu su k dispozicii
gadgety PLAY, STOP, RECORD, PAUSE ako i
rychlopretaéanie vpred a vzad. Myslim si, Ze
vysvetlovat vyznam tychto funkci nie je potrebné.
Uvedené hlavné tunkcie su z &asti ovladateiné aj z

klavesnice. Poc¢itac nas informuje v lubovolnom
¢ase (Current Time) o aktudlnej pozicii v
hudobnom diele (Clock). Dalsi ukazovatel
informuje o0 takte (Meas Beat), rytme a ich
navaznosti. Okrem toho ma uzivatel po ruke cely
rad dalsich funkcii: PUNCH INJOUT (automatické
zapnutie a vypnutie nahravky na vopred exaktne
definovanych miestach), riadenie sequencera cez
klavesnicu, MIDI-THRU-funkciu, zapnutie/vypnutie
akustického generovania metronému, aktivacia
AUTO-REWIND (automatického pretogenia pasky
po STOP) a nastavenie druhu synchronizacie
(internd/externd). Uvedené funkcie sa nachadzaju
v okienku, ktoré nesie nazov aktuaine) skladby.
Jemu je podriadené okno CONDUCTOR, ktoré
umoznuje nastavit takt a tempo.

SONG EDITOR vykresluje vo svojom okne
vetky stopy a kazdy takt je symbolicky vyznaceny
kolmym obdlznikom. Takty, ktoré obsahuju aspon 1
MIDI informéaciu (noty, kontroléry ) su zatarbené
tmavo. Editor umozZfiuje nekonecné manipulacie s
MIDI|-datami ulozenymi v pamati. Tak je moZné
rychlo a prehladne vyznacovat blok, kopirovat,
strihat, miesat, vkladat a vymazat takty. Ak sme sa
pomylili a spravili neziadicu operéaciu, mame po
ruke funkciu UNDO, ktora ndm vrati predposiedny
stav.

STEP EDITOR umozfuje detailne spracovavat
jednotlivé  noty zvolenej stopy.  Noty su
znazorhované graficky - obdiznikom na ¢asovej osi
(horizontalna os), pricom dizka obdliznika je
umerna dizke trvania tonu. Na vertikdlnej osi
mdzeme vidiet vysku ténu. Ak navedieme my$ nad
notovy obdlZnik, v hornej ¢asti okna sa zobrazia jej
hodnoty: vy8ka a dlzka trvania

Pomocou mysi a pouzitim menu je mMozné
editovat MIDI data. K dispozicii je bohata paleta
editadnych funkcii. Takto je okrem iného umozneny
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krokovy vstup lubovolnych ndt - bud s mysou,
alebo v spojenim s MIDI-nastrojom cez jeho
klavesnicu. Tymto spdsobom dokaZe i necvi¢eny
hudobnik nahrat aj najtaZsie pasaze.

Program doplfia cely rad dalsich funkcii: volné
nastavovanie MIDI-konfiguracie, MIDI-metrondm s
kandlovou volbou a volbou &isla noty pre hlavny a
vedlaj§f uder, volne menitelny PITCH-BEND-
rozsah, zapis a &itanie Standardnych MIDI-stiborov,
spracovanie transpozicif a sily uderov ako i funkcia
kopirovania s MIDI-filtrom.

K programu sa doddva skutoéne vynikajici
manual, ktory len umocriuje jeho hodnotu. TRAX
obsahuje cely rad uzitoénych funkcif, ktoré davaju
hudobnikom volnu ruku pri nahravke, editovani a
prehravani MIDI-dat. Ak si nekladieme prili§ vysoké
poziadavky, je TRAX, vzhladom na svoju cenu,
dobrou investiciou.

Cena programu: 150-200 DM.

PRO24-AMIGA

Firma STEINBERG je v hudobnych kruhoch
znama uz niekolko rokov. Programy ako CUBASE
a TWENTY-FOUR su spojené s podéftaémi Atari
radu ST. Kym CUBASE zodpoveda skor
profesiondlnym poziadavkdm program TWENTY-
FOUR je oblibeny aj u amatérs«ych hudobnikov.

Program PRO-24 - AMIGA zodpoveda
principidine ATARI programu TWENTY-FOUR, ma
v8ak amigovské Specifické prednosti - multitasking,
amiga samply..

Program je chraneny DONGLE modulom, ktory
sa pripaja na joy-port. PRO 24 je schopny prace

na v8etkych modeloch AMIGA
(500/1000/2000/3000) s minimédlne 1 MB pamati.
Hlavna obrazovka zobrazuje v prehladnej forme 24
stdp vedla seba. Kaidej stope su podriadené
prisiudné volby pre aktivovanie Zelaného médu
(aktiv, pasiv, nahravka/prehravka), ako i nastavenie
na lubovolny MIDI-kanal. Pod kaZdou stopou je

indikator, ktory signalizuje nahravanie alebo
prehravanie.
Grafické usporiadanie obsluznych tlagidiel

sequencera v mnohom pripomina ovladacie prvky
magnetofénu. Su tu okrem iného zahrnuté tladitka
START, STOP, rychloposuv vpred, vzad,
nahravanie. Pocitadlo ukazuje okrem pracovného
¢asu tiez poziciu "pasky” v taktoch, Stvrttaktoch a
ich podjednotkach.

PRO-24 -AMIGA je jeden z madla softwarovych
sequencerov, ktoré dokazu nahravat saéastne do
8 stdp. Podmienky nahravania a presna obsluha je
zrozumitelne popfsand v navode, v ktorému
porozumie aj zadiatoéntk (ov8em ak ovlada
angli¢tinu). STEINBERG-software ponika 3
rozlicné met6dy nahravania. Popri klasickom
nahravani je tu MIX méd, ktory umoziiuje
primie$avat dalsie MIDI-d4ta v tej istej stope. Treti
moéd sa tyka vyslovene oprav, eventudlne zle
nahratych éasti. Pritom sa jednoducho zle nahraté
pasédZe nahradia novymi. Opravy su ulah&ené tiez
LOOP-m6dom, ktory dokaze stdle opakovat
vopred zvoleny odsek nahravky. V spojeni s
rozlignymi zaznamovymi médmi sa d4 kaida
sekvencia tak dlho prehravat a korigovat, az je
hudobnik s tymto partom spokojny. Opravovanie
naroénych pasdzi ulahéuje tiez funkcia PUNCH
IN/OUT.

Ako vyslovene uzitoénd sa osvedcila funkcia
REMOTE. Pomocou nej sa daju dialkovo riadif
vetky funkcie hlavnej obrazovky cez klavesnicu
napojeného syntetizéra. Funk&nost nastrojovych
kldves je pritom variabilne volitelna uZivatelom.
Uzivatelom nastavitelné su hodnoty: hlasitost
partu, transpozicia, quantizacia, efekty (hall,
echo). Tieto nastavenia sa vztahuju na prehravky
zodpovedajucich paternov alebo stép, v ziadnom
pripade neovplyviiuji nahraté MIDI-data, takie
origindlna sekvencia je reprodukovatelna stale v
pévodnom stave. Logickym editorom sa daju
uskutodfovat tiez komplexné manipuldcie. Su
mozné také postupnosti prikazov ako je napr.:
znizenie hlasitosti v3etkych nét, ktoré su kratsie




ako osminova, hibsie ako C3 a lezia v druhej
polovici taktu... Mnohoraké moZnosti quantizicie
dovoluju nasledné korektiry ndt nahratych mimo
nastavenu presnost.

DalSou vyznamnou ¢&rtou programu je MIDI-
MIXER. Pomocou 24-och posuvnych
potenciometrov (gadgetov) je moiné zmiedavat
jednotlivé stopy v poéitadi, pridavat efekty ako napr.
ozvena. Tak je mozna takmer $tudiovd praca na
AMIGE. Treba tieZ spomenut funkciu, ktora dovoluje
prifmat a uchovavat exkluzivne MIDI-d4ata tzv.
SYSEX (parametre nastrojov).

Kto by si chcel prezriet obsah stopy vo forme
klasickej notovej grafiky, mdZe to urobif SCORE-
EDITOROM, ktory farebne zobrazuje prave
odohrané noty. Noty sa tu editovat nedaju. K tomu
slizi GRID-EDITOR, ktory zobrazuje noty ako stipce
paralelné” ku klaviatire. V prehravacom méde
sequencer automaticky listuje v stranach tak, aby
bola zobrazend vidy prave aktudina pozicia. V
kazdom okamihu sa d4 prehravka "stopnit” a urobit
potrebné korekcie. MySou potom mdzu byt vsadené
tony, posuvané, zmenena ich dizka alebo
vymazané.

Na podobnom principe pracuje DRUM-EDITOR.
Kazdému biciemu néstroju rezervuje editor jeden
riadok s 0zna&enim néstroja, &isla ténov a ich dizok,
ako i pouzitého kanalu. Aj tazké paterny sa daju
takto relativne lahko generovat.

Pri  editdcidch rézneho druhu iste é&asto
vyuZijeme funkciu UNDO. V zAvislosti od kapacity
pamati je moZné uchovavat Iubovoiny podet
medziproduktov a UNDO-listom ich vyvolavat.

PRO-24 rozhodne nie je uréeny pre
zaliatoénikov. Spifa  vadsinu  poziadaviek
pokrocilych hudobnikov. Firma STEINBERG svoje
niekolkoro&né skusenosti dokonale vyuZila pri vyvoji
programu. Jednym 2z najvyznamnej$ich kladom
programu je, 2e Uplne spolahlivo pracuje na
vetkych poditatoch AMIGA aj pod Kickstartom 2.x.
MoZnost si&asného zaznamu do 8 stdp ako i
rozliéné efekty robia tento program univerzalnym.

Cena programu: 400-450 DEM

O mesiac sa pozrieme na programy MUSIC-X a
Bars&Pipes.
pm-

INZERCIA

Podminky inzerce:

Uvefejfien( privatniho inzeratu je bezplatné. Ceny, ploné
inzerce je v&etnd grafické dpravy 10.- Kés zacm' .
Poskytujome slevy na plodnou reklamu podle
individuainf domluvy. Redakce si vyhrazuje prévo
neuvefejnit inzeraty &Skodfc/ jménu &asopisu. Interaty
budou zvelejiovany tak, jak jsou dorudeny na adresu
nad( redakce. Inzeraty nesméjl porudovat Zékon o
autorskych pravech.

yhod..d nabidka;

Nabfzime doprodej &asopisu RESET &.1 a¥
4/1991 za velmi vyhodnou cenu 10.- K&s/ks.
RESET, Kvapilova 762, TiSnov 66601

ZaSlu na dopbfrku letecké mapy k programu Flight
Simulator Il. Jednd se o dvé mapy cca 40x30 cm s
pifietovymi kursy radiomajék(, nézvy letigt, nadmofské
vy3ky, kmito&ty (i ATIS). Zapadnf pobFe2( USA. Plus
pfehledné rozmfstnénfl oviddacich prvk(. Cena véetnd
postovného 30.- Kis.

Dana Novakové, Kamenné 5120 Chomutov 43004

Proddm Commodore AMIGA 500, 2.3MB RAM,
Kickstart 1.3, Agnus 8372A, mouse + pad, ext. diskovou
jednotku 3.5", ot. podstavec pod monitor a kvalitn( prof.
software pro DTP, spreadsheet, ttext, grafiku, hudbu,
databaze i hry. V pfipadé z4jmu o komplet i color
monitor TV Profex Fidelity + sklenény filtr. V&e 100%
stav, cena dohodou.

Janfkovd Hana, M. Majerové 717/19, Tieb(& 67401,
tel.:0618/26878

Predam 3.5" diskety ESCOM Venus na poéftaé
AMIGA, 20.- Ké&s/ks a rozdfrenie paméati RAM 512 s
hodinami a vypfnatom za 1750.- K&s

Zoltan Agh, Komérfianskd 55, Nové Zamky, 94075

Prodam poéftat AMIGA 500. Pamét roz§ffena na
1MB. Spolu s nfm prodam: TV HF modulator A520, ext.
drive 3.5", tiskdrnu SEP510 + kabel + pasky, cca 150
disket, box na diskety, mouse pad, kryt na pocftag, joy
QuickShot, velké mnoZstvf literatury a &asopisu.

Daniel Linnert, Hlozkova 1374, Otrokovice 76502,
tel.: ZIfn 922565

Vyménim zkuSenosti s uZitkovymi programy, hl.
grafika.
Szkandera Stanislav, Erbenova 803, Tiinec 73961

Proddm komplet ru&nfl scanner Golden Image JS-
105-1M pro A500-3000 za 7.950,- Ké&s, pfipadné
dohodou.

Ing. P. Macséanszky, Vodné 10, Hurbanovo 94701

Proddm mélo pouZ(vanou origindl Commodore my3 s
podloZkou za 500 Kis.
Petr PifSek, Kvapilova 762, TfSnov 66601




le ROLE

Ide o francizsky nazov pre Return of the Lamer
Exterminator. - vid' nizsie.

LOGIC BOMB

Iny ndzov: PARADOX | - vid'tam.

LSD!

Znova dalsi SCA!

LZ-Virus

Linkovy virus, dlzka programov sa zvadsi o 400
Bytov.
Vyhlada &islo verzie Dos.library, ak je v&&Sia ako 34
alebo menej ako 33, virus sa neakivuje.
Meni GlobVec 06 = zapisuje. Linkuje sa vedla hunk
kodu (norméine 1) a meni napr. $4e75 = rts proti
$6004 = bra alebo $4eee = jup proti $60xy.
Podmienky pre stibor:

0.LW = $3f3 spustitelné

1.LW = 0 nenahrd sa Ziadne rezidentné libs
(ziadny overlay)

MAD (klon Forpib)

Len zmeneny text - vid' tam.

MAD II

Funkény len od KS1.2 kvéli priamému skoku do
ROM-ky,

Cool, Dolo, KickTag, KickCheckSum, v pamiti vidy
$7FB0O

v BB viditelné: MAD Il VIRUS is better atd.

&iri sa: cez BB

Hned, ako je obsah poéitadla vy3&f ako $D, je
volana rutina krokujuca disk. PretoZe tato rutina je
zle napisand a teda nefunguje, len stmavne
obrazovka.

Virologia

MAD Il

Funguje len pod KS1.2, klon Byte-Warrior - vid' tam.
zmenené: DASA0.2 in MAD.III

MAD IV

Klon LamerAlt - vid'tam.
rozdiel: namiesto "LAMER!" zapisuje "MAD"

MicroSystems

FastMem ano, len KS1.2

meno si berie z ROM (napr. dos.library) Cool a Cold
programe ak je to potrebné: AddTask, RemTask,
Dolo

&iri sa: cez BB

zobrazi text cez graficku rutinu v BB nezakédované:
YOUR AMIGA IS INFECTED BY A NEW
GENERATION OF VIRUS CREATED IN SWEDEN
BY MICROSYSTEMS.

MCA

Vid' Claas Abraham.

MEGAMASTER

Cool, Dolo, vzdy $76300

v BB dve kédované oblasti:
prva oblast: eori.b #-$45,(a0)+
virusy

druh4 oblast: eori.b #-$11,(a0)+ ; zobrazuje text
pouzitim grafiky c&ierne pozadie, &ervené znaky
Surprise!!!  Your Amiga is controlled by
MEGAMASTER

&iri sa: cez BB

; testuje na iné

MEXX

Klon SCA

text: Hello there... Here I'm again... I've infected ya
Disx! I'm a simple VIRUS and | came from a group
called --- MEXX --- Yeah, reset now !!! Or | will infect
more!




MGM

Iny ndzov: MEGAMASTER - vid'tam.

Micro-Master

Znova SCA!

Morbid Angel

Klon Forpib - vid'tam.
Zmeneny bol len
nepodstatnych bytov.

viditelny text a niekolko

NO BANDIT

Vid'niz3ie - detektory virusov.

No head
Vid'ByteBanditPlus.

No namef

Iny a pravy nazov: Byte Bandit 2.
FastMem nie, Beginlo, KickTag,
Vech

pamét alokuje pomocou StructMemList, Allocate pre
novy BBvirus pri pouZitim AllocMem, poditadlo:
Virusstart + $1c

$iri sa: cez BB

v BB ¢itatelné: trackdisk.device (v&&Sinou na konci)
klon Byte Bandit, bez kontroly kldvesnice, len 5 képil
a maly timeout.

KickCheckSum,

No-Guru V2.0

Dizka: 1224 Bytov (s PP-Data-Prg)

meni: Alert, Autorequest

text v CLI: u.a.

Vyhladdva bss:user.data; existujice zneskodni ak
$8000 Bytov.

NorthStar

Iny ndzov: Starfire - vid' niz3ie.

Obelisk 1

(Nemecka zastava + graficky text) skok: cool
v pamiti na adresu $00000060 zapisuje slovo

GURU: poskodzuje 7. roveri prerusenia

Oboelisk2

Begin, KickTag, KickCheckSum, Vec5

skok: KickTag, tri po&itadla, graficky text s odkazom,
Ze sa chystd formatovat, ale je to len kadica
pouZitim  krokovania motora. Pozri si s
TrackDisplay!!

OP1

Novy Zéland - skutony nazov: Joshua.

OPAPA

Begin, KickTag, KickCheckSum, Vec5

pocitadlo: &no

$iri sa: cez BB ktoréhokolvek drivu

zobrazuje text (graficky) OPAPA-VIRUS READY
START FORMAT.

PARADOX |

KickTag, KickCheckSum, v programe Dolo a $6c,
vidy $7F800

Sirenie a nebezpecdenstvo: Bootblok

text viditelny v BB: * A new age of virus-production
has begun ... This time PARADOX brings you the
"LOGIC BOMB" Virus Il *

PARADOX I

KickTag, KickCheckSum, v programe Dolo a $6c,
vidy $7F000,

kédovany s move.b $DFF006,D1 a
d1,(a0)+Sirenie a nebezpedenstvo: Bootblok
Text po rozkédovani: This is the second VIRUS by
PARADOX - For swapping call: 42-455416 - ask for
Hendrik Hansen

eor.b

PARAMOUNT

Len pod KS1.2, KickTag, kickCheckSum, Dolo, vzdy
$7F800

klon ByteWarrior, vypina Cold a Cool

nepouziva trackdisk.device

&iri sa: cez BB

v BB: Paramount Softworks.

PARATAX

Klon SCA, Cool vzdy $7ECS3E, - len zmeneny text.




PARATAXIII

Klon Disk-Doktors, len KS1.2 kvéli Dolo-ROM skoku
Cold, Cool, Dolo, v programe Vec5

v BB viditelné: PARATAX ||

clipboard.device je prepisana "dos.library"

V zévislosti na pocitadle je bud’zapisany viastny BB,
alebo je disk od cylindra 40 (root) formatovany.

PARATAX I

Klon 16BitCrew - vid'tam.
rozdiel: The 16Bit Crew 1988 zmeneny na
PARATAX Il (!!) To je teda fakt bohovsky vykon!!!

PentagonCircle

Cool, KickCheckSum

FastMem ano, v paméti vidy na $7fb00, v programe
tiez Dolo, robi test na niekolko virusov

8iri sa: cez BB

text v BB napr.: The Pentagon Circle VirusSlayer by
Mr.Moutainlake!

PentagonVirusSlayer2

Cool, KickCheckSum, vzdy na $7f000

kratky hunk s dvoma Jsr-prikazmi (potrebuje ich pre
beh)
zhustena samotna bomba: Powerpacker 3.0b

"Bombov4" &ast:

najprv hladd SnoopDoc-Task, ak n&jde, bomba
zastavena

v DHO:C a/alebo DH1: hlada prikaz "Why" a menf{
tento subor = 0 bytov

nemeni Ziadne iné C/prikazové subory (je to

testované)
nemeni program "AmiExpress”, ale nie je to
testovaneé
vyhladdva  nasledujice:  BBS:, DHO0:BBS/,

DH1:BBS/, DHO:, DH1: aby vymazal &pecialne
subory

Zdroj: qtx_pow.1zh.3.2 139670 Bytov.
Doporucil by som vymazat tento nepravy a pouzivat
original!

PseudoSelfWriter

Iné nazvy: Selfwriter, Lamer7.

Ing. Miroslav Tomedek

FastMem ano, v programe Dolo, kédovanie
trocha iné ako u Pentagonu,

&iri sa: cez BB

text v BB napr:The Pentagon Circle
VirusSlayer 2 by Mr. Mountainlake!

specializovana servisni firma

Microwzare

spol. s r.o0.

PentagonVirusSlayer3

Cool, KickCheckSum, vZdy na $76000
Fastmem ano, v programe Dolo,
FindResident

§iri sa: cez BB

text v BB napr.:The Pentagon Circle
VirusSlayer by Mr. Mountainlake!

AMIGA 500, 1000, 2000
SHARP, SAPI 86, C-64, C-128, PC

opravyje a rozsiruje
jpocitacs

POWERBOMB

Klon ByteBandit/Forpib - vid'tam.
text: POWERBOMB SYSTEMS PRESENTS:
BYTE BANDIT v2.0 !l

R

centrdini servisni stredisko:

(¢any-Pacov 19, tel.(0204)3549
pobocka:
Pferov, Susilova 32, tel. (0641)6580
postovni spojeni pro zasildni oprav:
Microware, P.O.Box 216, Praha 1, 111 21

PP-Bomb Powerpacker (3.2)
? Chybal

Tréjsky kori. Nesiri sa.

DPC Servis, Jablonec nad Nisou, tel.(0428)28876

smluvné zajisténé sbérny oprav:
prodejna Ruzovka, Ruzova 16, Praha 1
prodejna Lochnes, Makovského 1220, Praha 6

program ma 3 &asti

Svérte sviij pocitac odbornikim/!




Tak to bys mél znat

Mésic s mésicem se sedel a mame tady dalsi, jiz
druhé pokragovani naseho seridlu.

Poslednd jsem si fekli ndco mdlo o tom, jak
Amiga spolupracuje s disketovou jednotkou a &lanek
jsme skonéili u povelovych soubori. Nez se viak
pustim do vysvétlovani tohoto pojmu, rdd bych se
jostd vratil k "nab&hnuti systému".

Vime jiz, Zze po viozeni zfromatované a
instalované diskety do vnitfni mechaniky (nese
nazev df0:) se systém nejdfive pokusi natdhnout
soubor SYSTEM-CONFIGURATION (byva uloZen
pod adresafem DEVS/, ale nemusi), poté se aktivuje
"grafické prostfed™ (to jest vdechno to co muZeme
vidét na svém monitoru &i TV). Toto grafické
prostfedi je v zéklad® tvofeno obrazovkami a okny
(kde obrazovky tvofi podklad nebo chcete-li zed' pro
vytvafeni oken). Nejdfive tedy musime oteviit
obrazovku a teprve pak okno nebo okna (stejn® jako
neni okna beze zdi). Obrazovky rovndz uréujf
graficky méd a barvy pouzité ve vSech oknech
otevienych na této obrazovce (jen tak mimochodem,
grafické prostiedi je na Amize pfevdind tvofeno
"intuitionem"”, coZ je &ast operadniho systému, ale o
tom snad nékdy pfisté).

Vratme se ted zase zpéatky, tedy po nadtenf
system-configuration se otevie zakladni obrazovka
"WORKBENCH" (coZz se da volnd preloZit jako
pracovni stul ¢i plocha a ¢te se [wo:kbenc¢]) a na této
obrazovce se otevie okno s ndzvem "AmigaDOS".

V této chvili se Amiga pokusi nagist soubor
"startup-sequence”. Neuspéje-li, vrati do okna fizeni
coZ je doprovazeno hldsenim "1> ",

A tady se jiz dostavame k nasim povelovym
souborum, ke kterym patfi i vy$e uvedeny "startup-
sequence”. Povelovy soubor. sdm o sobd
nevykonava 2zadnou akci, ale obsahuje seznam
pfikazd (nebo chcete-li programul), které se maji
postupnd provést. Napi: povelovy soubor, ktery
obsahuje tyto pfikazy:

Resident dir
dir dfo: all

po spusténi (pfikazem EXECUTE [&ti eksikju:t])
vypide direktorar diskety, ktera je v danou chvili v
"df0:". Neni to tedy nic jiného, neZz kdybychom do
CLI-okna napsali toto:

1>resident dir
1>dir df0: all

Jak je z tohoto ofikladu zfejmé, tak nam
povelové soubory 3etfi &as tam, kde castgji
nahravame stejné posloupnosti prikazl
(mimochodem CLI doslova znamena "Command
Line Interpreter” tedy fadkovy "vykonavaé" pfikazu,
coZ neznamena nic jiného, nez ze mizeme v oknd

napsat vZdy jen jeden fadek, ktery se provede, pak
napiSeme dal3f fadek... CLI se &te jako [sf el 4j]).

Pro v8echny uzivatele Kickstartu1.3 a vy$&iho
plati, Ze povelové soubory nemusf spoustét pomoci
pitkazu EXECUTE, ale staéi kdyZ nastavi pitkazem
PROTECT ochrany bit "S" u povelového souboru,
ten Ize pak spustit pouhym napsanim jeho jména,
tedy stejnd jako kterykoli program. Ochrané bity
slouzi, jak jiz sdm n&zev napovid4, k prevenci
vasich souborud napfi. proti ndhodmému smazani
apod. Bit "S" znamena "Script", coz je anglicky
termin pro povelovy soubor (bliz&i imformace o
téchto bitech se dozvite ze zakladni AmigaDOS-
pfirucky).

Tolik k povelovym souborim a ted se na chvili
vratme k CLI-oknum. Pokud je takové okno volné
pro zadavani pifikazi, vypide hlasenf: "1> " (pro
zakladni okno) a obecnd "XY> ", kde XY je é&islo
procesu, ktery v daném oknd probiha (proces bude
pro nas kazdy spustény program). Pokud spustime
v daném okné& program, pak se stane okno znovu
pfipustné az po skonéeni programu. Existuji v&ak
moznosti jak pomoci CLI-okna (& oken) spoustét
vice programu. V prvnim pripad® si jen pomoci
pfikazu NEWCLI [&ti nju:si:eldj] otevieme nové
okno, ve druhém pfipad® pouzijeme piikaz RUN
<jméno_programu> [&ti ran] a dal$f program pak
muZeme spustit v tom samém oknd, pritemz platf,
2¢ piikaz RUN muzeme pouZit i vicekrat. Tady bych
vdak rad podotkl, Ze ne vSechny programy je
vhodné spoustét pfikazem RUN, taky se vystiihejte
jeho pouzivani v povelovych souborech nebo se
vase diskova mechanika rozskodi.

Pokud chcete praci v oknd ukon¢it pouzijte
ENDCLI [&ti endsi:el:4j].

Na zavér dnedniho povidani, bych se rad zminil
o zdokonaleném CLlI, ketry se objevil od verze 1.3 a
nese nazev "Shell" [&ti Sel]. V zakladé jde opét o
CLI s vylepSenym editovanim piikazu a nejen s tim.
Do systému jej musite nejdfive pfipojit pfikazem
"MOUNT NEWCON:", pfitemz v adresafi "L:"
musite mit soubor "Necon-Handler". Samotné okno
oteviete pfikazem NEWSHELL [&ti nju:del] a
uzaviete jej pomoci ENDCLI.

V ¢&lanku neuvadim podrobnéjsi popis piikazu
pro CLI, k tomuto ucelu slouzi povolanjsi pfiru¢ka
A-Dosu, navic by se tento ¢lanek neumeérné protahl
a stal by se jestd nudné;jsim.

Pro dneSek se s vami louéim, pristd si
povykladame o "logickych" nazvech" (jako je napf.
DFO0: nebo NEWCON: apod.) a o "zafizenich".

Louci se s vami

Jofa.
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Prelozil: Jan Slanina

APE je program, ktery vam umozni uschovat
soubory do archivu a smozifejm& je i spakuje.
Oproti obdobnym programim v3ak nem& zadné
chyby!

APE byl navrzen, aby:

- vyuzival pouze AMIGA DOS (a ne MS-DOS
jako tfeba LHArc)

- byl bez chyb

- mél dobry kompresn{ pomér

- byl rychly

- snadno instalovatelny

Syntaxe:
APE pfiikaz jméno_archivu specifikace_souboru

Nasleduje vysvétleni jednotlivych polozek:

Piikaz:
(Prikazem se rozumi néktery z téchto znaku)

a: pfipojeni nového souboru do archivu. Archiv
bude obohacen o soubory vypsané v
specifikace_souboru. Do archivu budou pfidany
pouze ty soubory, kter6 se v ném jestd
nenachazejf.

d: vymaze soubor udany v specifikace_souboru
z archivu.

f: oberstven(i archivu. Pokud jsou soubory v
specifikace_souboru 'novéjsi nez ty, které se
nachazi v archivu (podle data), provede se v
archivu nahrada nové;j$imi.

i: IFF-display, zobrazi IFF obrdzek (nyni jest
neimplementovano)

u: update archivu soubory udanymi v
specifikace_souboru. Pokud soubory nejsou v
archivu nebo maji novéj§i datum, budou
archivovany.

m: to samé jako "u", ale puvodni soubory budou
vymazany.

X: vytahne soubor z archivu.

v: vypide v8echny soubory, které se nachazeji v
archivu.

Vyhody:

- lepSi kompresni pomé&r nez u jinych programu.

- pavodni nazvy soubor(, komentéafe. Protect bity a
datumy jsou uschovany v archivu spole¢nd se
soubory.

- pracuje i s prazdnymi soubory.

- napsano celé v Cé&ku.

Pozadavky:
Amiga, na které pravé nebézi néjaka hra
Arp.Library
Regq.Library
512 kB RAM (nebo vice)

Budouci zlep3Seni:
- podpora Intuition
- podpora Workbenche
- vice pfikazu pro zachazeni se soubory v archivu
- hledani textu nebo dat v archivu
- ARexx interface
- zobrazenf{ IFF obrazku
- tfidici volby pro vypis souboru
- rychlejsi komprese

Zdrojovy kdd programu je Public Domain.

Program je Public Domain a miZe byt volnd
kopirovan. Jakékoliv komeréni vyuziti je zakazano.
Pokud chcete pouzit ¢ast programu APE ve svém
programu, musite si vyZzadat pisemné svoleni
autora.

Doporuéeni:

Do archivu by nemélo mit
pfistup vic uloh nez jedna.
Program muZe byt pferuSen
stiskem CTRL-C, ale méjte na
paméti, vysledek pak muze byt
nepfedvidatelny.

@miga‘s Packing Enhancement




nes bych vas chtél seznamit s

programem, ktery jiz vSichni jistd mate.

Myslim, Ze nebudu daleko od pravdy,

kdyZ prohlasim, Zze vétsina z vds z néj zna
pouze volbu START a REPEAT. Timto popisem
bych chtél pomoc zviasté tdm uzivatelum, ktefi toho
moc o poéitaéich nevi a chtéji si od kamarada néco
zkopirovat. Samoziejmé pouze PD, SHAREWARE a
FREEWARE! V popisu uvadim némécké vyrazy pro
ty z vas, ktefi maji némeckou verzi.

Nahrani XCopy

Xcopy muzeme nahrat bud’' z Workbenche nebo
ho muZeme spustit z CLI. Jakmile se objevi pracovni
obrazovka XCopy, muzeme disketu z mechaniky
vytahnout. Pracovni obrazovka je rozdélena do &tyf
zakladnich &asti.

Prvni &ast (Parametrovy fadek). Zde si muzeme
nastavit v3echny parametry, jako napfiklad
poc¢atecni (Starttrack) a koncovou (Endtrack) stopu,
SYNC, atd. Prikazova fadka se nachazi pod timto
fadkem a obsahuje ndsledujici pfikazy:

START,

REPEAT (NOCHMAL),

STOP,

DISKINFO (NAME und BELEGUNG der Diskette),
DIRECTORY (INHALT),

CHECKDISK (FEHLERSUCHE) a

DEFAULT (AUSGANGWERTE).

Dalsi blok se nachazi vievo uprostied a
znazoriiuje podet a - 3v pripojenych disketovych
mechanik. Uprostfed na pravo jsou dvé sité (Track
display), které znazorfiuji jednotlivé stopy na disku.
Pokud se v policku ukaze nula, je blok bez chyby.
Pokud se zde objevi jiné &islo(1-8), znamena to Cislo
chyby (viz. dale). Jako posledni se zde nachazi

chybovy fadek, ve kterém se v pfipadd chyby
objevuji vysvétlujici hladeni.

Konfigurace

Po spustdni se XCopy nastavi automaticky
podle konfigurace vaseho pocitate. Nastavi se
polet disketovych mechanik a rozsifeni paméti.
XCopy muze pracovat ve dvou rozdilnych médech.
V prvnim mddu chceme pracovat d{istd se
systémem, to znamena spustit XCopy, pak se vratit
do Workbenche nebo CLI a spustit tfeba upiné jiny
program. Tento méd je nastaven automaticky po
startu XCopy. Druhou mozZnost si osvétlime na
nasledujicim prikladu. Mate Amigu s 1MB RAM a
jednou disketovou mechanikou a chcete zkopirovat
disketu (vytvofit napf. zélozni kopii). Po spusténi
XCopy se v dolnim fadku qbjevi napis "FREE
MEMORY: 842000 BYTES". Cislo 842000 udava
podet bajti paméti, kter6 ma XCOPY k dispozici.
Protoze vam chybi druhd disketovd mechanika,
musite se obejit bez ni. To provedete tak, Ze
nakopirujete cely obsah disku do paméti, vyménite
disk a zkopirujete obsah paméti zpét na disketu.
Ov8em pfi kapacité disku 880kB = 901120 Bajtu je
zfejmé, Ze se disk nemuze nahrat do paméti cely.
Museli by jste vicekrat vyménovat disky, coz je
nepiijemné. Tento problém vyfesite tak, Ze
naklapnete ukazovatkem na menu "TOOLBOX" a
vyberete volbu "KILLSYS". Tato volba odstran{
systém a vy ziskate vice volné paméti. Z tohoto
rezimu se uz neda vratit do systému! Musite znova
nabootovat Amigu.

Obsluha

Program se ovlada mysi a klavesnici. Pfi tom je
dulezité pravé tlacitko mysi, kterym muzete zmrazit
pohyb kurzoru. Napfiklad pokud kopirujete hodnd
PD-programi, nemusite se stale znovu trefovat na
gadget "START" nebo "REPEAT (NOCHMAL)".
Prost® si najedete na gadget, zmacknete pravé
tladitko a pak uz jenom mackate leveé.




V parametrovém fadku najdete vSechny dulezité
funkce. Chcete napfiklad nastavit kopfrovaci méd.
Najedete mysi na puntk, ktery lezi nalevo od
napisu "COPY", a zmé&lknete levé tladitko mysi.
Otevie se vam malé okénko, ve kterém si vyberete
ten spravny kopirovaci méd. Obdobné si poé&inéte u
volby "TOOLS (WERKZEUGE)". Parametry "SIDE
(SEITE)", "SYNC®" a "DEVICE®" se nastavuji
obdobna.

Zagatek a konec "Start/Endtrack” se nastavuje
pomoci malych trojihelni¢k(, které se nachazi nad
a pod &islem. Naklapnutim na horni trojihelni¢ek se
hodnota zvétdi, v opaéném piipadé se zmensi.
Stejny postup aplikujeme i u hodnoty "SYNGC".

Podet disketovych mechanik nam signalizujf
Zarovky na levé strand. Pokud najedeme mysi na
Zarovku a zmac&kneme tladitko, mizeme aktivovat a
deaktivovat diskové mechaniky. Jestlize je
mechanika aktivni, zbarvi se do oranzova, Jinak
zustane Seda. Pokud jestd jednou klikneme na
oranzovou, rozzhavi se <&ervené viakno, které
signalizuje, Ze XCOPY bude provadét kontrolu
zapisovanych dat na této disketové mechanice

tzv."VERIFY". Tato volba funguje v mddech
"DOSCOPY", "DOSCOPY+", "BAMCOPY" a
"FORMAT". Jedna diskovdA mechanika ma dvé

Zarovky. Jedna je zdrojovd (SOURCE), to
znamena, Ze se zni bude ¢&ist a druha je cilova
(TARGET), coz znamena, Ze se na ni bude ukladat.
Jako zdrojova (SOURCE) muze byt zvolena pouze
jedna z pfipojenych mechanik.

Display Stop (TrackDisplay)

Disketa na Amize ma 80 cylindr( (od 0 do 79),
pfi¢emZ na jeden cylindr pfipadaji dvé stopy
(UPPER/LOWER SIDE, horni/spodni stopa). Z
tohoto plyne, Ze normalini disketa ma 80*2 = 160
stop. Pro kaZzdou stopu mame vyhrazenu na
monitoru jednu buriku. V této buiice se ukazuje
¢islo od 0 do 8. Pokud se objevi v burice Cislo mezi
1-8, znamena to vadnou stopu. Cislo je kéd chyby
(viz dale) a je vidy zobrazeno &ervend! Pokud je v
burice nula, je stopa v pofadku. Barva udava stav
stopy:

Zelena nula > Normalini DOS stopa nactena.

Modra nula > Pfibuzny format rozpoznan (jen u
5 NIBLECOPY)

Zluta nula > Stopa byla zapsana.

Seda nula>  Specidini kopirovaci ochrana

rozpuznana a zkopirovana.
RuZova nula > MGzeme si sundat rizové bryle.

Kopirovani disket

Vybereme si mod

nejdfive

kopirovaci

(DOSCOPY, DOSCOPY+, BAMCOPY+ nebo
NIBBLECOPY). Nastavime pocéate¢ni / koncovou
stopu (Start / End Track) mezi 0 a 81. Vybereme
stranu horni (UPPER SIDE / OBERE SEITE), doIn{
(LOWER SIDE / UNTERE SEITE) nebo obé strany.
Vybranny méd odstartujeme nakliknutim gadgetu
"START". Pokud chceme proces zastavit, klikneme
na gadget "STOP". Po ukon&eni se vypiSe zprava o
ukonceni procesu a ozve se akusticky signal.

Pokud chceme udélat kopii disku, mame dvé
moznosti. Prvni moznost je kopirovat z disku na
disk, k tomu ov8em potfebujeme dvé disketové
mechaniky (jednu zdrojovou (SOURCE / QUELLE)
a jednu cilovou (TARGET / ZIEL). Druhd moznost
je zkopirovat disk do hlavni paméti a potom ho
nahrat na cilovy disk. Tuto volbu pouzijeme, pokud
mame pouze jednu mechaniku.

V prvnim pfipadd musime v parametrovém
fadku nastavit parametr DEVICE na "DISK". Po
odstartovani procesu kopfrovani se zkopiruje obsah
zdrojové diskety (SOURCE-DRIVE) na cilové
diskety (TARGET-DRIVES) (maximalné 3).

V druhém pfipadé nastavime v parametrovém
fadku parametr DEVICE na "RAM". Vybereme
jednu zdrojovou a max. 4 cilové mechaniky (pokud
je navoleno "RAM", muzeme jako cilovou navolit i
zdrojovou disketu). Po spusténi kopirky se data
nactou do paméti, dokud nebude pina. Potom se
objevi hlaseni: "INSERT TARGET DISK(s)"
(ZIELDISKS EINLEGEN). Vlozite volné diskety do
v8ech mechanik, které jsou navoleny jako cilové -
TARGET. Pokud kopirujete i na zdrojovou
mechaniku, vyndejte originalni disk a zasurite
cilovy. Potom kliknéte na "START" (nebo REPEAT).
Nyni se data z hlavni paméti zkopiruji na v8echny
cilové mechaniky. Po této operaci se objevi napis
"INSERT SOURCE OR WRITE AGAIN"
(QUELLDISKETTE EINLEGEN ODER NOCHMAL
SCHREIBEN). Nyni muZzeme data znovu zapsat na
cilové diskety gadgetem "REPEAT" a nebo
muZeme vlozit novy origindlni disk do zdrojové
mechaniky a spustit kopirovani na novo gadgetem
"START". Polet vymén disket je dam volnou
paméti vaseho podéitade.

Kopirovaci médy:
DOSCOPY

DOSCOPY nabizi velmi rychlé kopirovani
normalnich disket AMIGA-DOSu (asi 67 sekund).
Pokud narazite na é&teci chybu, podivejte se do
seznamu chyb. Popfipadé vyzkou$ejte
NIBBLECOPY mdd.

DOSCOPY+




DOSCOPY+ se li$i od médu DOSCOPY tim, Ze
se automaticky snazi opravit vadnd data. Po
pfekopirovani se na cilovém disku jiz 24dné &tecl
chyby nevyskytuji. Nejvétsf $ance na zachranu dat
jsou chyby 4, 5 a 6. Ve v3ech ostatnich pfipadech
jsou data jiz fyzicky zni¢ena a jiz nejsou na disku.

BAMCOPY+

BAMCOPY+ je shodna s DOSCOPY+, aZ na to,
Ze kopiruje pouze obsazené sektory na disku a
nekopiruje tedy neobsazené sektory. Vyhodou je
krat$i doba kopirovani u ne zcela zaplnénych disku.
Neobsazebé stopy nejsou formatovany!

NIBBLECOPY

Casto je origindlni software chrdnén proti
kopirovani a nebo potfebujete zkopirovat jiny format
nez AMIGADOS. NIBBLECOPY rozpoznava cizf
formaty jako napf. IBM, ATARI ST, ACORN
ARCHIMEDES ... . Abychom mohli tyto formaty
kopirovat, musime si zménit "SYNC" na "INDX". Po
tomto pfepnuti XCOPY pouiije specidlni kopirovaci
mechanizmy a je schopna tyto ochrany okopirovat.
Pokud se vam nepodafi zkopirovat disketu v médu
DOSCOPY, pouZijte médu NIBBLECOPY. Pokud se
vam pfi kopirovani objevi nuly ve vice barvach, je
velka pravdépodobnost, Ze kopie pob&zi. Pokud se
objevi Cervena dvojka, znamend to, e XCOPY
tento format nezna. Jestlize se objevi &ervena
sedmicka, pak neni mozno disk pfekopirovat!

Nastrojové funkce (TOOLKIT-FUNKTIONEN)

Tyto funkce vybirame obdobnym zplisobem jako
kopirovaci médy. Klikneme na pufitkk u népisu
TOOLBOX a vybereme si jednu z ndsledujicich
funkei:

OPTIMIZE - Optimalizace disku

VétSina z vas uklada data prevaind na fEre
diskety. Data se neukladaji postupnd, ale |
tam, kam je systém "frkne". To ma za
nasledek zna¢nou roztfidtdnost datovyc
blokd na disku. Jeden datovy blok je na prvni
stopd a druhy tfeba na tficaté. Dusledky
zndme vSichni. Neustalé piejizdéni hlavy
mechaniky, pomalé ¢&teni adresafu, ruzné
zvuky atp.. Abychom t..> odstranili, miZzeme
pouzit funkci OPTIMIZE. Ta nam bloky na
disku pfesklddd do optimainiho stavu. Nez
za¢neme optimalizovat disketu,’ udélame si
zélozn( kopii. Ptate se pro¢ ? Je to nutné z
toho divodu, Ze pii optimalizaci muaze

vzniknout chyba a pak je disketa nefunkénf. Tak,
udélali jsme si zdlozni kopii a muZeme provést
optimalizaci. Tu provedeme tak, Ze si zvolime
cilovou (TARGET) disketovou mechaniku,
zavolame funkci "OPTIMIZE" a klikneme na
"START". Pokud se vyskytne chyba pifi
optimalizaci, pfekontrolujte zéloznfi kopii
Diskdoktorem. V chybovém fadku se muzou
vyskytnout nasledujici chyby:

1 => BAD BLOCK TYPE - Typ bloku neznamy,
napf. blok nenf datovy ani adreséafovy.

2 => BAD SEQUENCE NUMBER - V nezndmém
bloku souboru se vyskytlo pferusent.

3 => BAD KEY - Logické &islo bloku nesouhlasi s
¢islem bloku v kli¢ovém bloku.

4 => DOUBLE BLOCK - Jeden blok na disku je
obsazen vice soubory nebo adresafi.

5 => BAD EXTENS BLOCK - Blok se chova jako

extenzni, ale pfitom jim nent.

6 => DISK FULL - Disk plny. Nemél by se
vyskytnout |

Funkce OPTIMIZE potfebuje hodnd volné
pamati, minimainé 880 kB (901120 Bytes).

FORMAT - Formatovani

Mame-li Uping nové dikety a chceme-li na né
ndco uloZit, musime je nejdfive zforméatovat.

Normalng to provadime z Workbenche funkcf
"Initialize” nebo z CLI| pfikazem "Format". Funkce
FORMAT funguje Uping stejnd, ale je mnohem




rychlejSi. Dalsi vyhodou je automatické provadén(
pifitkazu INSTALL (Vytvafi bootovatelny disk!). Pfi
bootovan( disku se objevi napis "NO VIRUS ON
BOOTBLOCK", ktery nas informuje o tom, Ze nas
bootblock neni napaden bootblokovym virem! Nez
odstartujeme formatovani, nastavime mechaniku
"TARGET DRIVE", zma¢kneme START a
napiSeme do spodnho fadku né&zev diskety.
MuaZzeme zapnout funkci "VERIFY".

QFORMAT - Rychlé formatovani

Tuto funkci ocenite v piipadd, Ze chcete
formatovat disk, ktery jiz byl jednou zformé&tovan.
Tato funkce zformatuje pouze 40 a 0 stopu.

ERASEDISC - Mazani disku

Smaze velice rychle celou disketu a zruséi datové
struktury.

INSTAL - Instalace

Instaluje Anti-Virus-Bootblock

KILLSYS - Zabij system

Smaze vSechny procesy bézici v pozadi a uvolnf
tim pamé&t pro XCOPY. Po pouZiti této funkce a
opustdni XCOPY se poéitaé uz nevrati do DOSu,
ale provede RESET.

Ostatni funkce XCOPY:

DEFAULT - OPTION (nastaveni)

Slouzi k poéateénimu nastaveni XCOPY.
CHYBY XCOPY (¢isla v buiikach)

1 => LESS OR MORE THAN 11 SECTORS

Nesouhlasi polet sektoru. Jedna se nejspid o
néjaky jiny format nez AMIGA DOS.

2 => NO SYNC FOUND

Nenasel 24dné ¢itelné znaky. Disketa je bud’

chranéna proti kopirovéni nebo je to jiny format.
3 => NO SYNC AFTER GAP FOUND

NaSel sice strukturu AMIGA DOSu, ale ta je
poskozena. :

4 => HEADER CHECKSUM ERROR

Souctova chyba. Nesouhlasi kontrolni soucet
bloku. Zkuste zkopirovat pomoci DOSCOPY+.
Tento méd chybu automaticky koriguje.

5 => ERROR IN HEADER/FROMAT LONG

V tomto pfipad® je souctova chyba pouze v
souétu hlaviéky, pficemz obsah hlavicky je
podkozen. Ke korekci muzeme pouzit DOSCOPY +.

6 => DATA BLOCK CHECKSUM ERROR

Nesouhlasi kontrolni soudet dat na stopé.
DOSCOPY+ koriguje.

7 => LONG TRACK

Vyskytuje se jen u NIBBLECOPY. Disketa mulze
byt zkopirovana pouze se specielnim hardwarem.

8 => VERIFY ERROR

Disketa v cilové mechanice ma fyzikalni chybu
na magnetickém kotoudi. Méame moZnost
zmackount kldvesu "R" - pokusi se znovu zapsat
nebo "C" - necha to byt.

DISKINFO

Vybereme zdrojovou mechaniku. Tato funkce
nam oznami jméno diskety, obsazenou kapacitu v
procentech.

DIRECTORY

Vybereme zdrojovou mechaniku. Touto funkei si
muzZeme prohlédnout adresare na disku.

CHECKDISK

Tato volba prohlidne disk ve zdrojové mechanice
"SOURCE" a oznami nalezené chyby. Cisla chyb
jsou totoZzna s kopirovacimi chybami.

Opusténi programu

XCOPY  opustime tak, Ze najedeme
ukazovatkem do levého horniho rohu obrazovky a
zmacékneme levé tlagitko mysi. Pokud jsme predtim
provedli KILLSYS, podéitat provede RESET, jinak
se vrati do CLI nebo Workbenche.




dokonale funguje. Pilot sa zaprie do sedadla,

spusti motory o sile dvakrat 42180 N a prida
plyn na doraz. Na tvari sa mu objavi sileny usmev.
Zdvihne lavy palec a s obavou o&akava prvé znamky
pretazenia spdsobené zrychlenim. "Katapult”
vymrstil 19,5-tonového obra do vzdudného priestoru
rychlostou 215 uzlov. Stroj sa svojimi kridlami
zahryzol do oblohy a pomaly zadal stdpat do
nekone¢ného priestoru. O dvadsat sekind sa
bombardér straca v tme a nad noénym oceanom
poéut iba naplno pracujtce turbiny.

Za niekolko minut Intruder prekonal husté
mraénd, hned ako sa vy$komer ustdlil na hodnote
7200 stop, mohol pilot kone&ne odputat svoju
pozornost od pristrojovej dosky. Zamyslene sa
zahladel na hviezdami posiate nebo. Hviezdy sa
jasne trblietali a podarilo sa mu rozoznat i niekolko
suhvezdi. Pod lietadlom sa rozprestierali mraky
osvetlené mesa¢nym svitom. Tento pohlad preniesol
pilota na chvilu do iného sveta a odrazu zabudol na
nebezpedenstva, ktoré na neho ¢akaji v najblizsich
hodinach. Precitol sa az na hlas navigatora
sediaceho vedla neho, ktory Ziadal zmenu smeru.
Iba stladenie jedného gombika na palubnom poéitaéi
a na CRT sa objavilo nepriatelské pobreZie
vzdialené 60 mil. Cielom noéného utoku je Hanoi v
severnom Vietname...

E Ste posledna kontrola palubnej dosky - vSetko

Ak chceme lepsie pochopit dani problematiku,
musime si povedat niekolko slov o vietnamskej
leteckej ofenzive.

UZ od jula 1950 sa nachadzaju v Saigone (dnes
Ho Ci Min) americki vojenski poradcovia. V
turnusoch sa tu vymiefiali USAF-piloti a pozemska
obsluha za G¢elom ziskavania bojovych skisenostf.

Po prehre Francuzov, nasleduje roztrzka
severnej a juznej provincie, v ktorej Sovietsky zvaz
otvorene podporuje severny Vietnam. V lete 1959 sa
u prejavuje snaha zjednotit Vietnam orientovany na
politiku Sovietskeho zvazu. VIadu juzného Vietnamu
oslabuju gerilské utoky, ktoré6 na jeseri 1959
vyprovokuju vojensky konflikt. Pri¢inou bola akcia
Viet Kongov (komunisticky orientované skupiny v
juznom Vietname - partizani), ktori prepadli jednotku
armady $pecializovanui na vyhladavanie partizanov.

V oktébri 1959 sa z +ojnésobil poget vojenskych
poradcov a 11.oktébra 1961 v ramci programu
"FARM GATE" Kennedy povolil prisun bojovych
lietadiel na z&kladiiu v Bien Hoai. V tomto &ase
zadali prvé prelety nad severnym Vietnamom,
Laosom a KambodZou. Cielom operacie "RANC

Flight of the Intruder

HAND", ktorej sa zuéastnilo 6 ks C-
123, bolo ziskatf letecké snimky.
Prvou americkou stratou bolo lietadlo
C-123, ktoré sa zrutilo polas tejto
operacie.

V roku 1964 jednotku FARM
GATE doplnili troma rotami B-57.
Prvy americky utok bol uskutoéneny v zdlive
Tonkin, kde lietadla USAF a NAVY zbombardovali
pristav.

7.augusta dal kongres volnd ruku prezidentovi
Johnsonovi, a tak do Da Nangba prichadzaju nové
F-100 a F-102 a od oktébra su nasadzované do
bojovych akcii. V tomto ¢ase sa zadala operacia
"BARREL ROLL", ktord mala za ciel' podporit
kambodzské jednotky.

Vo februari 1965 sa uskutoénili utoky aj na
oblasti za demilitarizovanym pasmom pod krycim
nazvom "Flaming DART". Toto v$ak bola len
predohra akcie "ROLLING THUNDER", ktord sa
zacala 2. marca a za ciel' mala zni¢it vopred uréené
ciele, a to radary, mosty a cesty v Laose, Kambodzi
a v juznom Vietname. Zaujimavé bolo, Ze cielom
utokov neboli vojenské letiskd ani protiletecka
obrana, a bol dokonca zakazany utok na Haipkong
a Hanoi.

Tato koncepcia sa zmenila, ked' jedna SA-2
zasiahla americki F-4C. Po tejto udalosti sa
uskutoénili Utoky proti vietnamskej protivzdusnej
obrane. Na Vianoce 1965 utoky prestali, ale po
kratkej prestdvke sa znova pokradovalo v bojoch.
Zvrat nastal, ked' sa na oblohe objavilo niekolko
MIG-21, ktoré komplikovali Zivot pilotom NAVY a
USAF. RieSenim nového poblému bola akcia
"BOLD", ked' za ucasti 80 lietadiel znicili devat
MIG-ov. Datum 2. januar 1967 sa zapisal s velkymi
pismenami do dejin, bola to zatial' najva&sia akcia
bez vlastnych strat! Pre letectvo severného
Vietnamu v8ak znamenala vazne straty.

Operacia "ROLLING THUNDER" s kratsimi
prestavkami trvala do roku 1972.

23. januara 1973 bola kone&ne podpisana
dohoda o primeri.

Fandsikovia simuldtorov nadm uréite daju za
pravdu, ked prehlasime, Ze program FALCON
svojho &asu predCil ostatné simulatory a firme
Spectrum Holobyte priniesol zasliZzené uznanie.
Samozrejme aj teraz boli uZivatelia |IBM

zvyhodneni; PC verzia uZ bola na trhu asi rok, ked'
sa objavila AM/GA adaptécia. Bolo to v auguste
vytvoreny na

1991. Program bol z4klade




rovhomenného romanu Stephena Coontsa, ale k
tomu sa este v dalsom vratime. Je &as, aby sme
zaujali svoje sluzobné miesto.

Sluzime ako ddstojnik US-Navy v zdlive Tonkin
na zakladni "Yankee Station". Nach4ddzame sa na
palube lietadlovej lode Shilon v &ase zadiatku
operacie LINEBACKER - na jar 1972. Potom, &o
sme si zapisali meno a volaci znak /call sing/ na

letecku jednotku /AIR Group/, mdZeme si vybrat

bojova dlohu. Na v3etko odhodlani viastenci mdzu
hned’ &tartovat po zazneni sirény /scramble/.
RozvaZnejsi piloti maji mozZnost vybrat si typ
lietadla. Maju dve mozZnosti, bud'si zvolia Grumman
A-6A Intruder VA /Vehicle Attack/, t.,|.
bombardovaci pluk /Intruder pilot brief/, alebo
McDonnel Douglas F-4D Phantom |l vyzbrojené VF
/Vehicle Flighter/ prislichajice k stihacej jednotke
/Phantom pilot brief/. A kto rad rozkazuje, mdze si
hned' zvolit Glohu velitela bojovych akcii /CAG brief/
v hodnosti plukovnika /Captain USN/. Pod neho
spadaju véetky oséadky lietadiel.

Dalej si musime vybrat vhodnu bojovu Glohu, v
ramci ktorej mame moznost vyberu z 11-tich akcif
/Prev.op. Next op. Missions/ V pripade, Ze sme si
zvolili dlohu CAG, musime si sami zvolit stratégiu a
miesta, na ktoré budi utoky smerovat. Tento
variant sa nam javi najzaujimavej$im.

V zavislosti od typu lietadla rozoznavame 5
druhov poslani:

1. Bombardovanie /Strike-Bombrun/. Uloha je
uréend pre A-6A, ale da sa uskutoénit aj nasadenim
F-4. Tieto ulohy sG zamerané proti letiskdm,
skladom, elektrarniam, mostom a pod.

2. Likvid4cia nepriatelskych stihagiek. Uloha
sa da spinit iba Phantomom, pretoZe A-6A nie s
vyzbrojené zbrariami
typu vzduch-vzduch.

-MigCAP MIG
Compact Air Patrol/ ma
za ulohu "vydistit"
nepriatelsky vzdusny
priestor pred nasadenim
utoénych jednotiek.

-TarCAP [Target
Combat Air Patrol/
zabezpeduje vzdusny
priestor v blizkosti ciela
utoku.

-BarCAP /Bar-ier
Combat Air Pauoul/

ochraruje letecku flotilu _'p ECLrIIT

proti nepriatelskym
utokom z Vietnamu.
Priemer obranného

postavenia je 40 mil.
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3. Doprovod bombardérom /ESCORT/
zabezpecuje ich plynuly let a v pripade nasadenia
likviduje aj pozemné ciele.

4. Likviddcia protivzdu$nej obrany /IRON
MAND/ - toto poslanie viete spinit obidvomi typmi
lietadiel. Musite pnpravnt vzdudnu cestu pre
bombardéry a zniéit protivzdudni obranu nepriatela.

5. Radioelektronicky boj /WILD WEASEL/ -
musite uskutoénit likvidaciu rédiolokatorov a
pozemnych riadiacich centier. Na vykonanie Glohy
je vhodnejsie nasadit Intruder.

Nasleduje uréenie cielov utoku a ich blizsie
spoznanie /Mission info/. Teraz dostaneme aj
informéacie o prvoradych /Primary/ a druhoradych
cieloch a dulohach /Soconndary/ Ziskame ich
presné koordinaty, vyznam (funkcia), moZné
sposoby najlah3ieho znidenia. Mézeme si prezrief
vzdu$né snimky /Photo/ a podrobne prestudovat
mapu /Magnity/.

Navigacia

Vyznagovanie navigaénych bodov /Waypont/ sa
uskutolfiuje na samostatnej obrazovke. Podet
orientaénych bodov moZno zvysit /Acld WP/, alebo
znizit /Del WP/, mbZeme si prezriet letovi trasu
/Next Section/ a mdzeme sa dozvediet niedo o
bojovych udloh&ch pocdas trasy /Next WP/. Mame
moznost vzlietnut /Tek off/, pistat /Landing/, Gtodit
/Attack/ a  orientoval sa  /Navigation/.
NajdéleZitejSie je uréenie navigaénych bodov.
Pomocou ikony je moZné presne nastavit
zemepisnu dlzku a 3irku, vy$ku preletu a spdsob
uskuto¢nenia akcie. Ten moéZe byt nasledovny:
hladky prelet /No Action/, vypustenie Paveway

b {aaddalalat
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/Drop Paveway/, spustenie Walleye /Fire Walleye/,
bombardovanie /Ripple Lombs/, kriZenie /Circle/,
prieskumny let /Cruise Form/, itoény let /Combat
Form/, kombinovany let /Weavu Form/ a nakoniec
obranné manévre /Jinz-Stop Jinz/. Okrem iného
mame vyznaéeny aj &as dosiahnutia navigaénych
bodov /ETA/, priemernu rychlost lietadla, vzdialenost
navigaénych bodov /USS Shilon/ od miesta $tartu.

Skér nez zaéneme vyzbrojovat lietadlo, venujme
chvilku  pozornosti hlaseniam  prieskumnikov
/General Intelligence/. Z ich hidseni sa dozvieme, v
ktorom smere /Bearing/ a v akej vzdialenosti od
materskej lode /Range/ je predpokladany vyskyt
protilietadlovych riadenych striel /Estamined of
SAMS/ a obrannych striel /Estamined of AAA/.
Miestna vzduéna a pozemnd &innost /Local Mig end
ground activity/ mbéze byf nizka /Low/, stredna
/Medium/ a husta /Heavy/.

Sustava zbrani

Nadou snahou je vybrat si vZdy najiéinnejdiu
kombinaciu zbrani pre tu-ktord Ulohu. Spravny vyber
jo zarukou Uspechu. Akcie sa mozu zudastnit
zaroveri Styri jednotky obsahujice dve rbzne
lietadld. Tieto letky moézu spliiat rézne ulohy,
prepiname medzi nimi pomocou ikony /Next
Section/. V pripade, 2e stlatéime klavesu "I",
dostaneme podrobné informacie o vyznadenej
zbrani. Pri spusteni striel treba dbat na to, z akej
vySky ich vypustime. Zbrane mdzeme rozdelit do
piatich kategdrif:

1. Kiasické bomby: Mk 82, Mk 83, Mk 84,
bomby "Snakeye" pouzivané pri nizkych naletoch
(brzdené) a bomby CUB 52 idedlne na statické
nékladné autd. Mozno budete mat problémy s ich
navedenim na ciel, ale oplati
sa osvojit si danu techniku,

ved z tychto zbrani si
mdzeme naloZif aj vAadsie
mnoistvo . Mk 82 je

najucinnejsia, pri Mk 83 treba
aplikovat strmhiavy let pod
45 stupfiovym uhlom a
bombu treba vypustit vo
vy$ke 7000 stop.

2. Riadené strely
vzduch - zem: Walleyc je
spolahlivdA a presna zbrar,
ale je vhodnd len na r n3ie
ciele a mézeme si vziat so
sebou iba obmedzeny podet.
Oproti tomu ma Paveway
vaési nigiaci ucinok, ale

dostat raketu do ciela je dost H § |ROR *kha
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problematické. Vypustenie odpori¢ame pri nizkom
prelete, ved ciel' osvetlujeme lietadlom!

3. Neriadené rakety typu vzduch-zem: Z typov
Lau-3 A FFAR mame k dispozici 19 ks v
odpalovacom bloku. Vyborne sa hodia na
likvidovanie lodi, protivzdudnej obrany a pod.

4. Rakety na ni¢enie radarov: F-4 si schopné
niest so sebou strely typu AGM-45A Shrike, ktoré,
zial, maju jednu nevyhodu. Po vypnuti radaru
vystrelena raketa strati ciel’ a moZe aj "zabludit".
Naproti tomu AGM-78A (Standard ARM) zasiahne
ciel'aj po vypnuti radaru, pretoZe leti vidy do smeru
posledného zachyteného zdroja radarovych vin.
Tieto rakety mdZete naloZit len na Intruder.

5. Zbrane typu vzduch - vzduch: Takéto
zbrane sa daji naloZit len na Phantom. AIM-9 B
Sidewinder je raketa navadzana infrahlavicou a
AIM-7 E Sparrow je raketa navadzana palubnym
réadiolokatorom. Oni sa zdaju byt najspolahlivejsi
"Mig-zabijaci".

Okrem vymenovanych zbranf sa na kridla daju
pripevnit i dal$ie zariadenia ako napr.:

NéadrZze na pohonné hmoty: ich pouzitie zavisf
od vzdialenosti ciela. Odporiéa sa pripeviiovat ich
pod trup lietadla, odkial' v pripade vzdu$nych bojov
sa ich lahko zbavime.

Zariadenia ECM: budeme ich potrebovat v
poslani Wild Weasel (v utokoch na dobre chranené
oblasti).

O mesiac pokradujeme vyberom posadky.

Simulator prevetral a popis zostavil: Sorell
Upresnil, doplnil, nie¢o preloZil: Player
Odborné korektura: V. Ficenec




Vazeny pfiteli po&tate AMIGA |

Prostfednictvim tohoto informa¥niho letéku si T¢ dovolujeme upozornit na publikace vydévané ndmi :

Floppy magazin GURU

Je urden vylu¥n& uZivatelim po&italli Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedn4 se ji o druhy ronik usp&¥ného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketdch, Disketa jako médium pfiné3i oproti klasickému papiru celou
fadu vyhod a jif osv&d&enych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,.. . V3e je fizeno komfortnim obsluZnym
programem, ktery dovoluje vytisknout ¢lanky podle potieb uZivatele na tisk4rné.

Cena jednoho exempléfe je 40.- K& v&etné diskety noname a po¥tovného. Pii pouZiti znalkové diskety jako média je
cena 50.- K&s.

V roce 1992 vyjde nejméng 6 &fsel GURU, tedy v odstupu dvou mésicd. Pfi objedndvce celého ro¥niku GURU
poskytujeme slevu z 240.- na 219.- K&s (noname) a pfi znalkové disket€ ze 300.- na 279.- K&,

AMIGA star

Jedn4 se o ti§tény mé&sinik na jehoZ 32 strandch najdete popisy PD programil, zam&fime se na zatim opomijené
oblasti z4jmu (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovéni). VE€dom¢& potlatujeme rubriku her.
Cena jednoho &isla je 19.- K&s, pfifemZ poskytujeme slevy na pil a celoro&ni piedplatné:
na 6 Cisel Cinf 105 z puvodnich 114.- K&s na 12 &isel &ini 199 z pﬁvodnfch 228.- Ki&s

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, maji svoje klady, ale i zdpory. Proto se budeme snaZit, aby se disketa a Casopis ve svych
kladech vzdjemné umoctiovali a zépory se upin& eliminovaly. To docilfme vz@cmnou provézanostf obou médif a
vzéjemnou podporou. Popisy programil, tipy a triky se lépe tou na papife, ale listingy programii bez chyb nepiepiSete,
proto budou na disketg.

Pokud se rozhodnete piedplatit oba dva Easopisy, nabizime V4m vyrazn&ji{ slevy:
pilro¥ni pfedplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname &inf 205.- z pivodnich 234.- K&, GURU znalk. disk &ini 235.- z pivodnich 264.- K&s
celoroXni pfedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname &inf 405.- z piivodnich 468.- K&, GURU znatk. disk &inif 475.- z pivodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam si pfedplatné: 1 23456 789101112

I -
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UTAZ

SUTAZ S

Vitame V4s v piatom kole nalej Prosime, kup6n vypliite Citatelne a
sitafe, kde moé¥ete vyhral mnoho sprdvne odpovede nezabudnite vyznalit,
zaujimavych cien. Termin zaslania kup6nu: 25. jdl 1992

Pre zopakovanie znova uvedieme (rozhoduje podanie na poste).

podmienky sitaZe:

- ziiastnit’ sa mb%e ka¥dy odberatel’
&asopisu

- sprdvne odpovedatl na tri otdzky,
ktoré néjdes v kaZzdom &isle &asopisu

- vyplneny kup6n so sprdvnymi
odpovedami za$li v obélke, alebo nalep na
koreSponden&ny listok a do stanoveného
détumu odosli na adresu redakcie.

SutaZ trv4 pif mesiacov a v pripade,
ak sprivne odpovie¥ na vSetkych 15
otdzok, bude¥ zaradeny do zlosovania,
ktor€ sa uskuto&ni v jili (Eervencec) 1992,

Budi vylosovan{ traja 3tastlivci, ktori obdr¥ia
hodnotné ceny:

Vela §tastia vdm Zel4 redakcia

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

Ti, ktori za3li kup6ny, ale odpovede nebudu sprivne,
nech nezifaju. Aj zpomedzi nich vylosujeme troch, ktori
dostany po krabitke diskiet.

SutaZné otdzky piateho kola:

1. Virus MAD II. je funk&ny len pod:
a) Kickstart 1.2
b) Kickstart 1.3
c) Kickstart 2.0

2. Ktory ochranny bit treba nastavi u povelového
suboru, aby sa dal spustit' z CLI vpisanim jeho mena?

a)-a

b)-s

c)-r

3. Pomocou ktorého prikazu je moZné spustit’ ARexx
program?
a) IX
b) te




Firma

MIK

ponuka

Sound sampler

MIX 2.0

pre vietky modely pocitaCov

AMIGA 500 - 3000

Sampler sa pripaja na paralelny port Amigy, vstup je prispésobeny pre
naj¢astejSie pouzivané zdroje nf signalu (magnetofény, tunery, CD,
syntetizéry). Spolupracuje so vSetkymi samplovacimi programami aj

pri najvyssich vzorkovacich frekvenciach (596kHz). Vysoka kvalita
sampléru je zabezpetena vdaka obvodu ZN 427. -

Na vyrobok je poskytovana 6 mesa¢na zaruka a je
zaisteny zaru€ny aj pozaru€ny servis.

Cena: 790.- KCs

Objednavky na adrese:

MIK
Rybarska 30
947 01 Hurbanovo







