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Hardware :

Externd diskové jednotka 3,5 " Golden IMAge ........ccovevevvnminnnemnnsnnnensmsneissnsesens 2950,- K&
Optomechanickd my§ GI- 500 (290 Dpi, s podloZKou ) .....ccvmreervevernnnrnssennsnsonssnsersesnns 850,- K&s
Optickd my3 GI- 1000 (5 podloZKou 250 DPi )..ccvevrennnnnrenmsumsnsssmssssemsssesensesesmesssnsssesses 1490,- K&
Novinka !

Grafickd karta ColorMaster 12 (12 bit, 4096 farieb Hi-res) pre A 500 - A 3000........... 14 900,- K¢&s
Roziirenie RAM na 2 MByte pre A 5004 .o, 2250,- K&s
SN SO0 v dismmnintmisndmdnd it niam s 16 490,- K&s
Dalsie prisluSenstvo ( harddisky, roziirenia RAM, grafické karty, scannery, samplery ) na objedndvku.
Software :

Novinka !

PBX - Nirodné prostredie ( bezproblémové aplikécia slovendiny a estiny na pocitaoch AMIGA,
konverzia do vSetkych Standardne pouZivanych znakovych tabuliek ...........cccoverrirsinnnen. 320,- K¢&s

AMIUM - ManaZ - univerzilna pomdcka pre podnikatelov. Obsahuje plénovaci kalenddr, osobnd
a) obchodnd agendu, faktiry, finantné opericie, wctovnictvo a Statistiku, To vietko vo velmi
prijemnom uZivatelskom prostredi obrazovych symbolov.
(Cena sa stanovuje individudlne vzhladom na poZiadavky konfiguricie programu uZivatelom.)
Servis ;
Poskytujeme prvi pomoc pre VaSe Amigy. Volajte naSu servisnd hotline 07/222 458,
Objednivky a poziadavky zasiclajte na adresu:
AMIUM - objedndvkové sluzba, P.O. Box 23, 835 32 Bratislava, Hotline: 07/821 573

Nabidka pro hudebniky, ale nejenom pro né!

Nabizime vybaveni domaciho MIDI studia pro zaate¢niky i profesionaly, které
obsahuje hardware, software a MIDI zafizeni. Orientujeme se hlavné& na
zadinajici muzikanty, ktefi hodlaji vstoupit do svéta po&itacové hudby a MIDI.
V nadi nabidce jsou proto obsazeny i komponenty niz$i cenové kategorie z

nasledujicich oblasti:
- MIDl interfacy,
- samplery,
- synetizéry a moduly,
- MIDI software
a dal3i MIDI komponenty.

Cennik poSleme na pozadani. T&Sime se na Vas$ zajem.

Adresa: AMIDI, Vinohrady 23, 669 01 Znojmo




Vazeni priatelia !

Redakcia Casopisu AMIGA star a GURU vas srdecCne
pozyva na dalSie stretnutie uzivatelov pocitacov

Commodore AMIGA. Akcia nesie nazov :

Re-Setkani podzim ’92

a uskuto¢ni sa vo velkej sdle podniku Vinéna Brno na
Prizovej ulici C. 3

dna 20. 9. 1992 v ¢ase od 8:30 do 14:00 hod.

Jedna sa o pokracovame uz znamych a uspeénych
stretnuti. Akcia nie je urCena vyluCne pre majitelov AMIG,
s radostou uvitame aj Sirokd verejnost - zaujemcov o

pocitate AMIGA.

Na stretnuti budud pritomni zastupcovia ¢eskoslovenskych firiem, zaoberajucich sa
vyrobou alebo distribiciou software a hardware. Akcia bude spojena s predajom softu,
hardware, asopisov a literatury.

V séle budd k dispozicii stoly s elektrickymi pripojkami v obmedzenom pocte, preto
vam ponukame moznost rezervovania stolov a monitorov na nadej adrese.

Nezabudnite si vziat so sebou pod&ita¢, monitor a el. rozdvojky.

Vase pripadné otazky posielajte na adresu:

AMIGA star

Kvapilova 792
66601 TiSnov,

alebo :

AMIGA staré C
Hurbanovska 64 en
D45ss a vstUpenky i q
ulovce, 5. K i
7 . , ’ StOI 25
pripadne volajte tel. Cislo: 0504/793. ,- KéS

Tesime sa na vasu ucast,
S pozdravom

Redakcia A-star a GURU




Sinko, voda, prazdniny...

To v3etko ¢aka na vas ¢itatelov a moZno aj na nds. Mesiace jil a
august su vieobecne povaZované za mesiace dovoleniek, odpocinku.
Aj my chceme tento Cas vyuZif, aby sme nabrali nové sily a in3piraciu
a samozrejme, V nepos-
lednom rade dopriat aj
vam tro8ka odpocCinku o
nadej kamaratky - Amigy.
Preto sme sa rozhodli, Ze
vydame dvojéfslo - jul / august. To znamen4, Ze
Casopis, ktory drzfte v rukach, ma 64 stran a my
sa vam znovu ozveme zaciatkom septembra.

Va&a redakcia

Menu: Hardware:

Vydédva: EUROFARM s.r.0., Hurbanovsk4 64, Dulovce 946 56, fax: 0818/85 36
Adresa redakce: AMIGA star, Hurbanovskd 64, Dulovce 946 56
Distribiitor; Eurofarm s.r.0., Predajiia 16, Hurbanovska 64 Dulovce 946 56
Séfredaktor: ing. Peter Macsénszky - Z4stupca ¥éfredaktora: Jan Slanina - Coeditor: dr. Ladislav Horky
Redak¢n4 rada: ing. Tibor Kov4g, ing. Zoltdn Plajer, Petr PliSek
Foto: L. Vallach, Tla¢: fy LLSA Kameni¢n4d, obédlka - Tlatiarefi Komdmo
Povolené MK SR &.490/91 Uzdvierka 10. 7. 1992 Cena: 19.- K&s
Jazykové tprava Evz Duréov4.
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Zaujimavosti a novinky

HD diskety do Amigy

Firma Commodore to sice
eSte  nepublikovala, ale v
odbornych kruhoch je uz zname,
Ze do novsich modelov Amiga
3000 sa uz montuju disketové
jednotky schopné pracovat s
disketami HD. Problém doteraz
spocival v software, ktory nebol
schopny pracovat s disketami
dvojitej kapacity.

Koneéne finalna verzia
Kickstartu 2.0 uz obsahuje novu
verziu trackdisk.device, ktory
dokdZe automaticky rozoznat
diskety HD a aj s nimi pracovat.
Jednoducho vlozime disketu do
Amigy a vyvolame funkciu
Workbench Format. Po
naformatovani bude kapacita
diskety 1.76MB!  Pomocou
programu  Crossdos,  ktory
umoziuje pracovat s disketami
naformatovanymi pod MSDOS,
sa uZ daji bez problémov &itaf
aj diskety formatu 1.44MB.

Za findlnu verziu Kickstartu
20 sa povazuje Kickstart
dodavany s poéitatmi Amiga
500+, ktoré ho maju umiestneny
v pamati ROM. Nesie d&islo
verzie 37.175.

Znova pripominam, e ak
chcete pracovat s dvojnasobnym
formatom, do A3000 alebo
A500+ musite mat vmontovanu
HD-disketovu jednotku.

Oktalyzer 1.56

Autor znameho hudobného
programu Oktalyzer uviedol na
trh daliu zdokonalenu verziu
svojho programu, oznacenu

¢islom verzie 1.56. Novy
produkt uz dokonale funguje aj
pod novym opera¢nym
systémom, ako aj na
akcelerovanych Amigach

(A2000, A3000).

Zalohovanie dat na
videokazety

Kto vlastni harddisk, urcite
pozna problém zalohovania jeho
obsahu.  Kopirovat megabyty
udajov na diskety je nepohoding,
drahé, ako aj zdlhavé. Prijatelné
rieSenie  poskytuje Streamer,
ktory je vsak zatial' dost drahy.
Kompromisom ceny a vykonu je
novy spdsob zéalohovania Gdajov
na videokazetu. Za
predpokladu, Ze vlastnite
videorekordér, uz vam stadi
dokupit iba potrebny komplet
software a hardware, ktorého
cena sa pohybuje okolo 120
DM.

Program umozfiuje zalohovat
cely hraddisk alebo len vyvolené
subory alebo  adresare.
Kapacita jednej 180 minutovej
kazety je 300 MB.

FractalPro 5.0

Ako uZ vyplyva z nazvu,
jedna sa o program na vypodet
fraktalov. Nova verzia programu
bezi pod Kickstartom 1.3 a
vyssie.

Vyzaduje pamaf minimaine

alias

25 MB a  matematicky
koprocesor. Obrazky moézeme
znazornit a vypoéitat aj v HAM,
HAM-E a dokonca aj v DCTV
formate.

Externy Kickstart

Nemecka firma PWH pontka
pre majitelov A500 (plus) a
A1000 extérny Kickstart
adaptér. Zariadenie sa pripdja
na expanzny port pocitaéa a
obsahuje prepinagé, ktorym
uzivatel mdéze volit medzi
internym Kickstartom (v pocitaéi)
a Kickstartom umiestnenym na
karte.

Pre maijitelov Amiga 2000
firma  ponuka adaptér
umiestneny na karte, ktory sa
potom zasuva do interného slotu
poéitada.

Action Cartridge Super - IV
Professional

Jednd sa o dalsi vyrobok
frmy PWH. Karta podobna
znamej karte Action replay
umoziiuje vyhladdvat obrazky,
hudobné moduly, nekoneéné
Zivoty, ohsahuje kopirovaci
program, jednoduché prikazy
DOS-u. Na rozdiel od Action

replay Il karta spolahlivo
pracuje aj pod novym
opera¢nym systémom a

dokonca komunikuje aj s
harddiskami.

"nuz"




Viacej pamati pre
Amiga 500 Plus

Pouzitim pam&tovej karty CP
500 Plus/Vario 3 mozete rozsirit
pamat poditata Amiga 500 Plus
o 1MB Chip-RAM a 1.8 MB
Fast-RAM. Roz3irenie obsahuje
adaptér pre Agnus a Gary.

Turbokarty od GVP

Americka firma Great Valley
Products ponuka pre podcitace
Amiga pestru paletu turbokariet.
Jednou z nich je aj novinka "G-
Force '040", ur¢ena pre pocita¢
Amiga 3000. V zakladnej verzii
sa na doske nachadza procesor
MC 68040 taktovany na
frekvenciu 28 MHz. Co odliSuje
vyrobok GVP od inych
konkurenénych turbokariet. Je
indtalovana aj 40 ns-RAM-ka,
ktord este urychluje pracu
procesora.

ADPro2

Firma ASDG Inc. zaciatkom
tohto roka ohldsila novu verziu
Programu Art Department
Professional 2.0 Jedna sa o
najrozsirenejsi  program  na
Amige na spracovanie
obrazkov. Oproti predchadza-
jucej verzii je posilneny o cely
rad zaujimavych funkcii a
driverov. Mnoho funkcii je uz
nahradenych ich interaktivhou
verziou. Tak napiklad, ak sme
chceli umiestnit do obrdzku
nejaky text, museli sme rucne
zadavat sdradnice textu. Teraz
jednoducho text umiestnime
pomocou mysSi, na td poziciu,
kde nam to vyhovuje.

Novinkou je aj to, ze ADPro
je jednym z prvych programov,
ktoré dokazu narabat s AGFA
Compugraphics fontami dodava-
nymi s 0S2.0. Takto mézeme
prakticky vytvorit nekoneéne

velké ndpisy, priom pismena
zostanu dokonale

hladké. S

naditanymi obrazkami mézeme

nardbat podla nasej véle:
mbdzeme menit paletu farieb,
pridavat alebo uberat na

kontraste, sytosti farieb a pod.

ADPro ako kazdy iny solidny
program uz ma v sebe
intrepretovany ARexx. Jeho
vyhody ocenime v pripade, ak
mame vacsio mnozstvo
obrazkov ako napr. animaciu a
potrebujeme zmenit niektoré
parametre  obrdzkov.  Stadi
napisat jednoduchy Arexxovy
script a poéitaé mézeme nechat
sam na seba, pracu dokonale
zvladne aj bez nasej
pritomnosti.

Bez ADPro sa nezaobidu ani
uzivatelia pracujuci s DTP
systémami. Vdaka Post-
scriptovému vystupu a detailne
nastavitelnym moznostiam
separacie farieb je zakladnym
kamenom profesionalnej prace s
DTP.

Program dokaze teoreticky
naditat lubovolny format obraz-
kov, nakolko vstupno-vystupné
moduly tvoria samostané subory
a daju sa rozsirovat.

Program pozna aj revoluény
format JPEG, ktory dokaze
komprimovat grafické obrazky
az pomerom 1:60. Napr.obrazok
Lores v 32 farbach, ktory v
pamati zabera cca. 51000
bytov, bude ulozeny na disketu
ako subor kratsi ako 1 KB pri
minimailnej strate kvality. (Pomer
1:60 je priblizny, zavisi od
¢lenitosti obrazku, podtu farieb a
jeho velkosti.)

ADPro rozoznava nasledov-
né formaty: JPEG, PCX, GIF,
QRT, DPIE, DIGI-VIEW*,
SCULPT, IMPULSE (Imagine),
MACPAAINT*, BMP, POST-
SCRIPT** (*-len ¢ita, **-len
uklada). Dalsie dva moduly
necitaju data zo suborov, ale
priamo z grafického hardwaru
napojeného na pocitad: PP&S
Framegrabber a GVP Impact
Vision IV24.

K programu je mozne do-

kipit Pro Convert Pack, ktory
obsahuje dalSie moduly: Sun
Rasterfile, X Windows, Targa,
TIFF a Rendition. Okrem toho
sa daju dokdupit aj dalsie drivery
pre rézne scannery a dia-
osvitové jednotky.

Vyrobca nedavno uviedol na
trh  dalsiu vylepSenu verziu
programu - ADPro2.1. Zmeny
oproti predoslej verzii su mini-
malne. Za zmienku stoji modul

FRED (FRame EDitor), ktory
priamo umoziuje  spracuvatf
obrazové sekvencie vytvorené

napr. s Imagine, Vista Pro a
pod..

Imagine e3te rychlejSie

V  priru¢ke tohoto velmi
cenného raytracingového pro-
gramu je nenapadne uvedena
veta nasledovného  znenia:
"Podla moznosti nenavrhujme
prilis malé objekty, rad3ej
vacsie. Vtedy sa skrati cas
vypoétu".

A skutoCne, je to pravda.
Overil som to v praxi. Teda, ak
navrhujeme objekty v Detalil
editore, snazme sa, aby mali
priblizne rovnaké rozmery. Ak
chceme  zachovat  spravny
pomer ich velkosti, to nastavme
v Stage editore pomocou
funkcie Scale. Objekt bude mat
v pamati pocitaéa rozmer, ktory
sme nadefinovali pri jeho
konstrukcii. To, Zze sme ho v
Stage editore zmensili alebo
zvadsili, nema vplyv na jeho
rozmer reprezentovany v pamati
pocitaca.

Vysvetlenie? Ulozenie &isel v
poc¢itadi je koneéné (t.j. su
zaokruhlené ako napr. 3.3333..).
Je mozné, Ze Imagine musi
malé &isla pretransformovat, aby
nepresnosti boli ¢o najmensie...
To je ovSem wuz tajomstvo
autorov programu. Jedno je isté:
funguje to!

Zozbierali:
Gaborca & Machex




PocitaCova grafika - 4

Doteraz sme kreslili obrazky iba z bodov. Teraz sa
pokisme vytvori{ obrdzky z Useliek. Pri kreslenf
obrazku &.1 sa sledoval jednoduchy algoritmus kazdy
tretl bod okraja obrazovky je spojeny so stredom
obrazovky. Useéky sa véak nemusia zbiehat prave v
strede obrazovky, ale v lubovoinom bode. Takto
dostaneme vcelku zaujimavé obréazky.

Do experimentovania méZeme vniest aj farby, hoci
ich vyznam je nepodstatny. A teraz nasleduje vypis
programu:

FOR x=0 TO 320 STEP 3
LINE (sx,sy)-(x,0)
LINE (sx,sy)-(x,256)
NEXT

FOR y=0 TO 256 STEP3
LINE (sx,sy)-(0,y)

- LINE (sx,sy)-(320,y)

NEXT

interferencné
obrdzky, pritom sa jedna iba o preneseny vyznam

Vysledné obrdzky sa nazyvaju

slova, lebo obrdzok je wvytvoreny v désledku
zaokruhlovacich chyb. Obrazok &.2 je vdak uZ v uzom
vzfahu k interferencii ako fyzikdlnemu javu. Tento
obrézok sa od predchadzajiceho If8i iba v tom, Ze je
vykresleny na dvakrat. Body okraja obrazovky su
spojené najprv s jednym bodom a potom s druhym

bodom:
\ |||||I'f]|' {'?f.{.‘ :
\-\'I"\ |'h|"‘ /

~ NEXT

sx=200 ‘REM suradnice 2. bodu

Sy=1 72

FOR x=0 TO 320 STEP 4
LINE (sx,sy)-(x,0)
LINE (sx,sy)-(x,256)
NEXT

FOR y=0 TO 256 STEP 4
LINE (sx,sy)-(0,y)
LINE (sx,sy)-(320,y)

Doteraz uvedené algoritmy sledovali prisne
matematické pravidla. Teda vSetky obrézky mali
vopred definovanu podobu, ni¢ nebolo ponechané na
ndhodu. Pouzitie ndhodnych &fsel v8ak vnasa do
grafickych obrazkov novy prvok - neopakovatelnost.
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Ten isty algoritmus funguje zakazdym inak a
programatora vZdy prekvapf novymi obrazkami.

Amiga Basic, podobne ako iné interpretery jazyka
Basic, obsahuje generator n&hodnych ¢&fsel, ktory
budeme &asto vyuZfvaf pri realiz4cii nasledovnych
algoritmov.

Syntax funkcie: x=RND

Funkcia RND vracia ndhodné &fslo z intervalu 0 -
1,

A hned mbZeme pristipit k naprogramovaniu
prvého obrazku na baze ndhodnych &fsiel. Vezmeme si
najjednoduchs( priklad: farebné bodky n&hodne
rozsypané po obrazovke. Ked%e funkcia RND vracia
desatinné &fslo z intervalu 0-1, musfme jej hodnotu
vynésobit rozmerom obrazovky - 320, resp. 256. Jadro
programu bude nasledovné:

FOR 1%=1 TO 10000
PSET(RND*320,RND*256), 1% MOD 30 + 1
NEXT 1%

Zaroveii sa ponuka daldia myslienka: jednotlivé
body spojif Usetkami:

FOR I%=1 TO 10000
LINE -(RND*320,RND*256), 1% MOD 30 + 1
NEXT 1%

. Do poletnej rodiny grafickych algoritmov
zakladajicich sa na néhodnych d&fslach, patrl aj
nasledujici. Princlp spoéfva v tom, Ze kreslime na
seba nadvdzujuice Usectky, ktorych uhol otolenia sa
generuje nahodne. Pomocou takychto Useliek sa
modeluje aj pohyb mikro&astic v kvapalinach - tzv.
Brownov pohyb.

Ak definujeme dal$iu podmienku, napr. nech dizka
kaZdej Usecky je rovnakd, potom dostaneme obrazok
podobny obr. &. 3. Ak trodku povolime uzdam fantazie,
obrdzok pripomfna dréhu letu muchy. Preto sa aj
uvedeny algoritmus v pocitatovej grafike oznacuje ako
"algoritmus letu muchy".

Niekolko slov k programu. Ked%e jednotlivé ise&ky
nadvizuji na seba, musfme si zapam#tat sdradnice
koncového bodu useclky, ktory bude vychodiskovym
bodom pri kreslen( dal¥ej Use&ky. Tieto suradnice sa
nachddzaju v premennych Xs a Ys. Na zaCiatku
kazdého cyklu sa najprv pomocou funkcie RND
vygeneruje smer novej Usetky. Je to uhol, ktory zviera
Usetka s osou x a je uloZena v premennej Alfa. Ked' u
pozname uhol (Alfa) a vychodiskovy bod (Xs,Ys),
potom uZ nie je problémom vypoé&itat sdradnice
koncového bodu Use&ky. Ale pozor! Musime zistif, &i
novy bod nespadd uz mimo obrazovku. Ak &no, potom
musime zopakovat vypoet. Ak mame $tastie,
vygeneruje sa taky uhol, Ze novy bod bude na
obrazovke. Rychlejs( postup, ako vratit "neposlusny”
bod na obrazovku je ten, Ze "nezbedn(kovi" priradime
suradnice stredu obrazovky. Potom uZ nezostava ni¢
iného, len nakreslif Usetku a vypoditané suradnice
prepfsat ("zapamaitat) do premennych Xs a Ys.

Ak sa na zatiatku kazdého cyklu bude nahodne
generovat aj dizka Use&ky, dostaneme obrazok, ktory
pripomfna znervozfiujici pohyb komara. Tento
algoritmus sa vola "algoritmus letu komara”.




Jadro programu:

FOR i%=1 TO 500
alfa=6.28*RND
D=RND*100
X=D*COS(alfa)+Xs
Y=D*SIN(alfa)+Ys
REM test, i je novy bod mimo obrazovku
IF X<0 OR X>320 THEN X=160
IF Y<0 OR Y>256 THEN Y=128
LINE -(X,Y),i% MOD 30 +1
Xs=X:Ys=Y

NEXT

Vratme sa e$te na chvflu k algoritmu letu muchy.
Skdsme teraz zaoblit hrany podobne, ako to vidfme na
obrazku & 4. KaZdi krivku je moZné nakresli{ aj z
useliek za predpokladu, Ze Usetky su dostatone
kratke. Pre nade ciele plne postaéf Uisetka o dizke 5
jednotiek. Na rozdiel od algoritmu letu muchy sa uhol
nebude meni{ néhodne, ale bude kontantny. Uhol
méZeme definovat pomocou vyrazu 2*PI/k. Pomocou
nahodnych &fsel budeme urlovat, & sa uhol zv&&s(
alebo zmen$l. Teda ndhodne budeme pripoéftavat
alebo odpoéftaval stdly uhol otodenia  vodi
predchadzajicemu uhlu oto&enia. Ak za "k" zvolfme
hodnotu minimaine o12, potom uhol oto&enia bude
dostatogne maly (30 ") a jednotlivé kratke Usecky budu
tvorif krivku. V désledku ndhodného znamienka (+-)
nakreslend krivka bude pripomfnat let motyla, od
ktorého je aj odvodeny nazov algoritmu.

Aby sme "udrZali" krivku na obrazovke, musime
urgif, v ktorom bode sa este dokaZe otolif do vnitra
obrazovky tak, aby pritom nevyletela z nej. Skiisme
urtit priemer kruhu v ktorom sa dokéZe motyl otoit. Ak
D je dizka Use&ky, potom obvod kruhu bude priblizne
k*D. Z toho vyplyva uZz priemer kruZnice: k*D/PI.

Teda ak sa motyl priblZi na k*D/pi jednotiek od
okraja obrazovky, musime ho otoéil. ZakdZme
nahodné generovanie znamienka prfrastku uhlu, tym
sa na$ motyl otodl, aZ sa dostane do "bezpe&ného"
pasma. Vtedy pokra&uje v ndhodnom lete dalej. MoZno
na prvé predftanie je uvedeny algoritmus faZgie
pochopitelny, ale verim, %e po prestudovan( vypisu
programu nebude nikomu robit potiaZe.

Obr. 4

Nabudice sa pokusime zostavif z néhodnych
Useciek kompaktnejsie grafické obrazce.
-pm-




Jan Slan'”

Imagine 7. Cast

AZ dosud jsme lepili objekty raznymi pochybnymi
zpusoby. Sami jistd cfite, Ze by jste se tmto
zpisobem moc daleko nedostali. Imagine v3ak
obsahuje fadu skvélych pomulcek pro konstrukci
objektd. Mnohé z nich najdete v menu "Object/Mold"
(nebo z klavesnice Prav4d_Amiga-e) s vybérem mnoha
uZite&nych funkcf. Postupné se s nimi sezndmime.

EXTRUDE

Tato funkce je velice variabilnf. MiZete pomocf nf
napffklad vytvolit prostorovy objekt z rovinného tim, Ze
ho "protdhnete" do prostoru a pfitom ho tfeba muZete
nechat probéhnout po libovolné draze a jesté rotovat a
zmen3$ovat.

Upozornéni: Pokud chcete vyvolat Mold
Requester, mus( byt objekt se kterym chcete pracovat
picked!

"To lenght” - objekt je protazen o hodnotu
"Lenght” ve sméru osy y. Tim Ize z dvojrozmérného
objektu vytvolit trojrozmérny. Tuto funkci Ize
samozifejm® aplikovat i na trojrozmérné objekty,
plitemZ mohou vznikat zajimavé efekty.

Pifklad: mate rovinu 100x100 jednotek a chcete z
nf vytvofit krychli. Mohli by jste si zmé&nit rozmér mifZky
na 100 a pak s pomocf "Lock” pfidavat nové body,

hrany a faces. Tento zplUsob je vdak pomérné pracny.
Daleko jednoduss( je vyvolat funkci extrude. Zde uZ je
implicitnd nastaveno "To lenght” a délka 100 jednotek,
takZe staél klapnout na "Perform™ a operace se
provede. (obr. 7). Podobnd Ize vytvafet dalsf objekty,
tleba prostorovy néapis z obyéejného "plo&ného”.
Extrude vdm toho v&ak nabfz( mnohem vfc.

Upozornéni: vzhled objektu po pouZitl funkce
Extrude je z&sadnd ovlivnén tim, jestli mél plvodn(
objekt definovany faces. Vysvétlime si to na kruhu.
Pokud mé& definovany faces, obsahuje tedy i vnitfek a
po pouZitl Extrude se z néj stane piny valec. Pokud
v8ak nem4 definovany faces, je to viastnd kruZnice,
pouhy obrys (takovy objekt se nazyva "outline objekt").
Po aplikaci Extrude na tento objekt zjistite, Ze jste
mfsto piného vélce dostali dutou rouru.

"Y rotation” - rotace podél osy y. Jak jste se
docCetli vySe, kolem této osy je provadéna extruze.
KdyZ zopakujete pfededly experiment se &tvercem a
navic nastavite "Y rotation” na 360, vytvoifte zajimavy
Utvar. Mo2n4 jste uz néco podobného vidéli, k dostan(
jsou pozndmkové blo&ky obdobného tvaru.

Pokud jste se v8ak hned pustili bezhlavé do
experimentu, moZn& jste zjistili, Ze vysledek
neodpov(d4 obrazku. Bude to tim, Ze jste zapomnéli do
kolonky "Sections” zapsat polet sekcf, které ma objekt
obsahovat. U krychle to bylo jedno, tam je prifez y-
ovou osou konstantn(. Zde se v3ak mén( a proto
potfebujete k jeho aproximaci vice sekcf. Jasné je, Ze
vétsl polet sekcl zabere vice paméti, takZe podlet
nastavte uvailivé vzhledem ke sloZitosti objektu a
paméti, kterou méte k dispozici.

Kombinacf nastaven( parametrd miZete jednoduse
uddlat napt. pruzinu. Zvolte si objekt Disk a provedte s
nim Jupravy podle obr. 2. Pak vyvolejte Mold
Requester, funkci Extrude a nastavte tyto parametry:

Lenght 300

Sections 36

Y rotation 720

Pokud jste postupovali spravng, méli by jste
obdrzet podobny vysledek jako na obr. 3.

"X scaling”, "Z scaling” - objekt se miZe béhem
extruze i zvétSovat nebo zmendovat, a to nezavisle




podél obou os kolmych k ose y. Pokud sem napf$ete
¢fslo 1, velikost objektu se nezmén(. Pokud 2, objekt
bude na konci drahy 2x véts( neZ na zadatku atd.
Pokud zadate &fslo men3( neZ jedna, objekt bude
mens(. Nastaven( je pro obé osy nezavislé, tak¥e na
jedné ose muZete objekt zmensit a na druhé tfeba
zvétsit. KdyZ uz jsme u té krychle: pokud napf$ete na
obé& osy 0, vytvoliite jehlan. Na za&atku byl &tverec se
stranou 100, na konci ¢tverec se stranou 0 (obr. 4).

"X translate”, "Z translate” - urluje relativnl posun
koncové polohy objektu oproti pocdateénl. Pomocl
téchto hodnot miZete objekt napf. sedikmit (objekt se

pfi extruzi pohybuje nejen podél osy y, ale i ve sméru
osy X nebo z (nebo obou)).

"Along path” - objekt sleduje pfi extruzi trasu. To
znamend, Ze extruze neprobtha po piffmce ale po
libovolné kfivce. Ale pozor - path nenf trasa ve svém

pravém smyslu (o trasach jsme zatim nemluvili), ale je
to outline objekt, ktery vytvofite takto:

Vytvolifte osy objektu (Add axes), picknete je a
vstouplte do médu "Add lines". Nakreslfte si
poZadovany obrys a takto vytvofeny objekt bude
slouZit jako trasa pro extruzi (po nakreslenf obrysu se
nezapomerite vratit do médu "Pick Groups!”). Je
vhodné vyvolat Attribute requester a napsat tam jméno
pro va$ objekt. Nazvy, které Imagine objektim
implicitn® pfidéluje (jako tfeba AXIS.4) vam toho pif§tl
den asi moc nefeknou.

Upozornéni: méjte na paméti, Ze zdleZ( na tom, jak
jsou orientovany osy objektu, ktery chcete nechat
prob&hnout po trase. Objekt se pohybuje ve sméru
kladné osy y, proto v pifpadé potfeby zrotujte OSY
objektu. Ukazka trasy a objektu vzniklého pohybem
kruZnice po této trase je na obr.5.

A déle tu mame dvé pomucky pro extruzi po trase:

"Align y to path” - nésleduje trasu pomocf
vychylky kolem z-ové osy. Vhodné pro tvorbu hladkych
objektu.

"Keep x horizontal" - eliminuje vykyvy kolem x-
ové osy (n4klony dopfedu, dozadu). PFi pouZit( této
funkce by méla byt pfedesla vypnuta.

A nakonec n&éco "ze Zivota". Na obr. 6 vidfte
ozubené kolo se Sikmymi zuby. Zd4nlivé sloZity objekt,
a pfitom vam jeho tvorba nezabere vic nez pét minut.
Postupoval jsem takto:

- v DPaintu jsem si nakreslil pomocf symetrie obrys
ozubeného kola - tento obrys jsem ztransformoval na
Imagine objekt funkcl Convert IFF/ILBM (v této fazi
vypadal jak placka) - v Extrude requesteru jsem zvolil
hodnotu posunu a uhlu.

Zkuste se zamyslet nad ruznymi pfedméty a
zZjistite, Ze jejich vymodelovan( v Imagine nenf zdaleka
takovy problém, jak se na prvnf pohled mize zdat!

REPLICATE

Podobn4 funkce jako EXTRUDE s tim rozdflem, Ze
jednotlivé sekce nebudou propojeny. Pokud si tfeba
udélate nasi pruzinu pomocf REPLICATE (a nastavite
stejné parametry jako v EXTRUDE) zjistite, Z2e nenf




"pInd", ale skiddad se z oddélenych kruZnic (obr. 7).

Jinak je tato funkce obdobou EXTRUDE a proto se u nf

nebudeme déle zdrZovat.

SPIN

Asymetrick4 rotace objektu kolem osy z. Pokud
napf. nakreslite obrys ldhve, svicnu nebo néjakého

rotatnfho pfedmétu (obr. 8 a nechate ho zrotovat
kolem osy z, obdrZfte rotatn( téleso (vysledek je na
obr. 9). Obrys vytvoifte obdobné jako u definice trasy
(o par radku vyse): Add axes, Add lines atd. Po zvolen(

funkce Spin se otevfe okno pro nastaven( dvou
parametr(:

"Spin angle” - o kolik stupnit se ma rotovat. PIna

rotace je 360 stupfiu.

"# of sections™ - kolik sekcf (dflki) méa vysledny

objekt obsahovat.

SWEEP

Velice podobnéa funkce jako SPIN (parametry m4
stejné), ale s jedn/m rozdflem - SWEEP je symetricka

rotace kolem osy z. A to je rozdfl, ktery nenl z
obrazku v razné literatufe dostate¢né patrny. Dokonce

i v originalnfm manudlu najdete jen klasicky kalich a
Sachovou figurku, ale na téchto objektech z&sadnf

rozdll mezi SPIN a SWEEP neuvidite. Proto jsem se
vam ho pokusil pfiblzit na obr. 70 a 11.

SPIN pfi rotaci ponechava pocate¢n( a koncovy

bod na mfsté, kdeZto SWEEP rotuje v3echny body.
Tento rozdfl vynikne tehdy, kdyZ koncovy a (nebo)

pocatetn( bod neleZ( na ose z. VSimnéte si, jak na

a koncovy bod je nalevo.
Ted je na vdas, jaké kousky budete s vyse

popsanymi  funkcemi  provadét. Co  nejvice
experimentujte, vysledky budou Casto pfed&it vase
olekavanl.




Pacitacoud tbudba alebo

MIIDN

nes vam predstavim dalsie sequencery

pouzfvané na Amige. Pre zopakovanie: v

minulom &fsle sme hovorili o programoch

TRAX fy Hybrid Arts a PRO24 AMIGA fy
Steinberg. Dnes by som vas rdd zozndmil s
programami Music-X a Bars&Pipes.

MUSIC - X

Softwarovy balfk firmy Microlllusions pozostava z
rozsiahleho anglického néavodu a 3 diskiet. Program
beZ( na vZetkych modeloch AMIGA disponujicich
miniméalne s 512KB  paméte, ovdem v praxi sa
nezaobfdete bez 1MB RAM. MUSIC-X vedla MIDI
vystupu pontka moZnost pouZfvania aZ 16 samplov.
M&a to dve vyhody. Ak va$ syntetizér neobsahuje
Zelany zvuk, mbZete ho nahradit samplami Amigy.
Dalej kompoz(ciu mézete editovat aj bez napojeného
néstroja, lebo cez samply mate zabezpelenu
akusticku kontrolu.

MUSIC-X komunikuje s uZlvatelom pomocou
pracovnych okien. Po spustenf programu sa vykreslf
okno sequencera, ktoré obsahuje uZz zname poloZzky
ako Play, Record, rychlopretadanie dopredu, dozadu,

Pauze, Stop. MobZete menif takt, tempo, ukazovatel

pozicie a &asu. Oba ukazovatele su uZfvatelom
nastavitelné na urgitd hodnotu a v spojen( s funkciou
SET su tieto Udaje zapamétané. Neskér je mozné
jednoducho sa odvolavat na tieto miesta. Ak sa
aktivuje gadget RECORD, otvor( sa vstupny box, v
ktorom su volitelné rozliéné nahrdvacie médy:

ABSOLUTE TIME SEQ.,

PUNCH-IN MANUAL,

PUNCH-IN AUTO,

LOOPMODE ON,

MIX-DOWN MODE,

MUTE TARGET SEQ. a

PUNCH OVERLAY.

Mo6Zu sa tiez zadaf &asy nabehnutia PUNCH
IN/OUT.

MUSIC-X nem& v protiklade k
sequencerom stopy v pévodnom
oznadované ako stopy, jednd sa skér

ostatnym
zmysle. Hoci su
o 250

nahrévacfch a prehravacfch "miest”, z ktorych len 20
méZe by! sidasne prehrdvanych. Di*ka kaZdej
sekvencie je zdavisl4 od kapacity paméte. Sucasné
nahravanie MIDI-dat rozliénych néstrojov alebo
kandlov (ako MULTI-funkcia u PRO 24 alebo Bars and
Pipes) nie je mozné. Nahravané sekvencie so svojimi
&fslami, menami, &fslami MIDI kandlov a ostatnymi
atribitmi sa zobrazuju v spodnej Easti obrazovky. Pre
vytvorenie  skladby sa musl zadaf postupnost
sekvencif do tzv. riadiacej stopy. Pri prehravan( je v
lavej hornej &asti obrazovky vidief, ktor4 sekvencia je
prave prehravana.
Zvolenim gadgetu EDIT sa uZfvatel dostane na
dal$iu pracovnu obrazovku, kde méZe pohodine
editovat nahraté MIDI-data. Editor pracuje v dvoch
zékladnych reZzimoch: BAR-editor a EVENT-editor. V
BAR-editore sa na lavej strane obrazovky nachadza
zvisla klaviatdru, priéom hrané noty sa zobrazujd vo
vySke prisludnej kldvesy vo forme stipca. Dizka stipca
pritom zodpoveda diZke trvania ténu. Pomocou funkcie
ZOOM sa d4 lubovolny vysek sekvencie zva&sit alebo
zmensif pre detailnejiu pracu. VyuZitim vstavanych
funkcil si moZné 3iroké mozZnosti manipuldcil so
sekvenciami, ktoré uz pozname z inych programov.
Kto ma vyhrady voli zobrazovaniu dat pomocou
stipcov, mé2e si zvolif EVENT-editor, v ktorom su
v3etky MIDI-data vypisované v &fselnej forme.
Okno FILTERS umoZiiuje uZfvatelovi komfortnu
manipuléciu alebo filtraciu prijfmanych dat v3etkych
druhov samostatne pre kazdy kanal. To sa tyka dat
pre:
NOTE ON/OFF,
CHANNEL AFTERTOUCH,
POLY AFTERTOUCH,
PROGRAM CHANGE,
CONTROL CHANGE,
PITH BEND,
PORTAMENTO VIBRATO,
ALL NOTES OFF

a tiez médy
OMNI,
POLY
MONO.

Pre CHANNEL a POLY AFTERTOUCH i pre PITH-
BEND su priradené posuvné regulétory.
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Dalsie pracovné obrazovky su:

- KEYMAPS - umozfiuje delit kldvesnicu néstroja,

- AMIGA SAMPLES - slizi na manipulaciu so
samplami.

- LIBRARIAN - sliZi na nahravanie a vysielanie
exkluzfvnych MIDI-dat (Sysex).

- EDIT PROTOCOL - dovoluje nastavif parametre
dbleZité pre korektni komunikaciu MIDI-ndstrojov,

- PATCH EDITOR - umoziuje editovat parametre
syntetizérov a tak vytvarat nové zvuky.

Program sa mierne If8i od klasickych sequencerov,
¢o aj vytykaju autorovi. Na druhej strane v3ak jeho
nova koncepcia prindsa rad vyhod, na ktoré si v3ak
uzfvatel mus( zvyknif. Naprklad sequencer nem4
metroném v obvyklom zmysle. Casto méze byt takt v
sekvencii generovany podla viastnych predstav a su
mozné i kontinudlne zmeny rychlosti. Pojmy pouZité v
programe Casto vedu k spletitostiam, ¢o vyplyva z jeho
koncepcie. Je tu hned' pojem stopy, ktory MUSIC-X
nechape v pévodnom slova zmysle, ale ako Speciainu
bunku, do ktorej je moZné nahravat a nésledne
prehravat MIDI-d4ta.

Sthrnom moZno kon$tatovat, Ze MUSIC-X nie je
program pre zadiatoénfkov, na druhej strane v8ak
profesiondlom budu chybat niektoré funkcie. Kto v8ak
rad pracuje so samplami a chce ich vyuzit v spojen( s
MIDI-systémom, najde v tomto programe skvelého
pomocnika na realizaciu svojich hudobnych napadov.
Umoziuje réznorodu editaciu hranych sekvencil ako i
pripojenych MIDI-néstrojov. Ako &iry sequencerovsky
program sa nezd4 byt MUSIC-X prdve najnovél. Z
pohladu priatelov samplov v3ak poskytuje najviac
funkcif.

Bars & Pipes
Professional

Hned prvad verzia programu Bars&Pipes od&arila
fanusikov MIDI. Program sa vyznadoval (Gpine novou
koncepciou, ktoru este svet nevidel!

Logicky a prehladne postavena uZfvatelska rovina
s grafickymi symbolmi umoZ2fiuje i zadiato&nikom lahky
vstup do sveta MIDI. Profesionainym uZfvatelom v3ak
chybali niektoré funkcie, ktoré boli dopinené v novej
verzii programu oznatenej ako PROFESSIONAL.

K programu sa dodava anglicky manudl, ktory je
prehladny a je pfsany jednoduchou angli&tinou. B&P
beZf na vietkych potitatoch AMIGA s minimélne 1MB
RAM.

Clovek nemus( byt prave klampiarom, aby sa
mohol oboznamit s rirovym systémom sequencera.
KaZzda stopa je symbolizovand rirou so vstupom a
vystupom. Ventily umoznuju prechod alebo uchovanie
MIDI-dat. Na vstupe a vystupe kazdej rury sa daju
prostrednictvom mys$i instalovat rozlicné efekty a
funkcie (TOOLS) vo forme malych symbolov. Pritom
méZe byt viacej efektov zaradenych za sebou, ako i
riry navzdjom spojené so sebou. Povelova
mnohorakost nastrojov vyplyva z ich volby. Na vstup
alebo vystup sa daju zaradit filtre pre: NOTE ON/OFF,
PITCHWHEEL, MONO AFTERTOUCH, POLY
AFTERTOUCH, CONTROL CHANGE, PROGRAM
CHANGE, SYSTEM EXCLUSIVE. Daldie velmi
zaujimavé efekty a funkcie obsiahnuté v  TOOLS su:

ACCOMPANY B: Vytvara rytmicky doprovod na
zaklad rytmického paternu a akordovych vzorov.

COUNTER POINT: Vytvara protimelédiu k notam,
ktoré teCu cez ruru.

DELAY A ECHO: Definované oneskorenie nét -
tzv. echo.

HARMONY-GENERATOR: Vytvor( ku kaZdému
ténu doprovodné harmonické noty.

KEYBOARD SPLITTER: Vysiela vetky noty pod
zadanou hranicou cez rozbolku na druhld stopu
(delenie klavesnice).

NOTE-FLIPPER: Zrkadlovy obraz melédie,
otocenie n6t okolo "osi".

QUANTIZE: korektny TIMING nét s pevne danym
tvarom, offsetom a rozsahom a volbou quantiz4cie.

UNQUANTIZE: men( TIMING o nahodnu hodnotu,
takZze umelecké dielo znie menej "sterilne".

SUBDIVIDER: Rozdeluje notu na definované
podcasti poltény.

TRIAD: Vyrdba akord, v ktorom su dve dalsie
dodatkové noty priradené predchadzajlcej note.

Cely rad dalsich efektov a funkcil sa tyka
transponovania a filtracie  uréitych nét, uderovej
dynamiky, Aftertouch, editovatelnej LOOP-funkcie,
FEEDBACK-volby ako i ovplyviiovania dizky noty a
zdérazfiovania (Accent). Ak sa efekt zvoll my$ou,
objav( sa okno pre zadanie parametrov. Vdaka tomu,
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e efekty su volne kombinovatelné, je moZna
nekone&n4 réznorodost funk&nych spojenf. Okrem
toho mézu byt edte uzfvatelom vytvorené nové efekty
a funkcie, ktoré zodpovedaju poZiadavkam uZivatela a
si integrované pod symbolom tieZz Iubovolne
definovatelnym uzfvatelom.

Po spusten( programu vidiet na obrazovke okno
obsahujice pod sebou umiestnené rury so vstupnymi
a vystupnymi zariadeniami pre upresnenie  MIDI-
kandlov. Polet rur, teda stép danych k dispoz(cii
priamo zdvis od kapacity paméte pocitata. B&P
Professional je toho d&asu jedinym programom na
Amigu, ktory umozZiiuje sicasné nahravanie MIDI-dat
na lubovolny po&et stop. Ak my3ou naklikneme na
riru, otvor( sa okno, v ktorom sa obsah stopy znazorn(
grafickymi symbolmi, alebo ak uZivatel' chce, tak vo
forme notového zépisu. Tieto sa daju rozli¢ne editovat
akoi vytlaélt na papier.

Dalsie okno obsahuje gadgety sliZiace na
ovladanie sequencera ako Play, Stop, Pause a dalsie.
Okrem toho sa zobrazuje aktuélna pozicia v taktoch,
dobach a v nizSom &lenen(. Osem okienok na pravom
okraji obrazovky sliZi na vyvolanie dal3fch okienok s
pridavnymi funkciami. Tieto funkcie ako aj dalSie su
pristupné aj cez Pull-Down menu. Kazdé okno sa
méZe na obrazovke lubovolne postvat

- Siroké moznosti editacie nét, notovych blokov a
stop

- PUNCH IN/OUT a LOOP-méd

- nahrévanie pesni¢ky po krokoch

- z4pis a prehravanie exkluzfvnych dat (Sysex)

- implementovany &tandardny MIDI forméat (pre
éitanie i zapis)

- UNDO funkcia

- Remote-Controll pre riadenie sequencera cez
klavesnicu

- komfortné nastavovanie planu tempa

- lubovolne rozvfjatelny systém otvorenostou
Struktudry

- ARexx port

Zaverom moZno povedaf, 2e BARS & PIPES
PROFESSIONAL je svojim modularnym konceptom
flexibilny sequencer. Vzdjomnou kombinéciou efektov
sa daju vytvorit vykonné funkcie, ktoré neposkytuje
%iaden iny sequencer. Napriek velkému poé&tu
jedine€nych zndzornen( zostava pracovna obrazovka
vidy prehladnd. Oproti predchadzajicej verzii sa
rozsiril potet prikazov profesionalneho vyuZitia. Tym
sekvencer pinf i 3pecidlne poZiadavky. Pri velkom
potte otvorenych okien badat urditi pomalost
programu, enormny vykon softwaru v8ak plne
vynahradf tento nedostatok. B&P PROFESSIONAL je
sekvencer vy$Sej cenovej triedy, avdak na zéklade
jeho vykonu je hodny svojej kipnej ceny (cca 650-750
DM).

Predpokladdam, Ze tymto kratkym seridlom som
pomohol predovietkym zacdiatoénfkom, ktorl hodlaju
vstipit do sveta MIDI. Verfm, Ze sa mi podarilo vo vés
odburat zastaraly nazor, Ze na MIDI aplikécie je
vhodny len po&ftaé ATARI-ST. Vymenované programy
jednoznaéne dokazuji, Ze Amiga, popri grafickych
aplikaciach, obstojl aj v profesionainych hudobnych
Stadiach.

-pm_

a menif jeho velkost.  Specifické
uZlvatelské nastavenie okien sa

automaticky ukladd na disketu spolu s

pesnitkou, takZe pri nasledujicom

nadftan/ kompozfcie sa  obrazovka

zobraz( v Zelanej forme.

B&P obsahuje tak vela funkcif, Ze v
rdmci tohto d&lanku ich nedokéZzem

popfsat. Pre va$u informovanost

uvediem aspofi nekomentovany stru¢-

ny vypis najzaujimavejsich funkcif:
- potet stép a nbt je ohraniteny len

kapacitou paméte

- lubovolny podet stép poutitel-
nych na nahravku a prehravku

- extern4 synchronizcia cez

SMPTE s videom, filmom a paskou
- moZnost vystupu MIDI-inform4cif

[l '\Hl

na obrazovku i tladiarefi aj v notovom

zapise

Al




POWERPACKER PATCHER

Z jste unaveni z pouzivdn( PPMore pro
prohlizen( datovych souborl spakovanych
s Powerpackerem, roztrousenych po v8ech
moznych disketach? Nebo snad v8echny ty
"PP..." programy nedélajl pfesné to, co potfebujete?
Pokud odpovite ano, pak by mél byt Powerpacker
Patcher (dale PP) tim pravym feSenfm. Zpracuje
PowerPackerové datové soubory tak, Ze vypadajl jako
zcela normalnf (nespakované) soubory. V podstats
nebude existovat jedina operace s normalnimi
soubory, kterou by jste po Upravé nemohli provést i s
PowerPackerovymi datovymi soubory. To je opravdu
fantastické - vzpomerite si: nahrat Powerpacker,
rozpakovat obrdzek, ulozit ho, nahrat DPaint a pak
rozpakovany obrazek. Tak takové starosti vam ted
odpadnou! Od nynéj3ka budete nahrivat spakované
soubory do v8ech programu pifmol!

Spustén( PP

PP lze spustit jak z CLI, tak i z Workbenche.
Pokud ho spustite z CLI, nemusite pouzfvat Run, nebot
PP se ihned po spusténfl osamostatn( z CLI procesu.

Pokud spustte PP "tak jak je", bez argumentd,
pouZije RAM: jako =zaffzenf na kterém prob&hne
dekomprimace (temporary path). Pfi spusténf mizZete
do pftkazové fadky pfidat argument, kterym zménite
toto zaffzen(. Uzivatelé z harddiskem a malou pamét(
to jisté pfivitajf.

To stejné lze nastavit i z Workbenche. Kliknéte
jednou na ikonu PP. Potom stisknéte a drite tladftko
Shift a na ikonu disku nebo adresafe, kde ma byt
dekomprimace provedena. Pokud udélate néjakou
chybu, PP vam da védét. KdyZ je PP nainstalovan do
AmigaDOSu, zobraz( malé hladen( aby vas ujistil, Ze je
ve v pofadku.

"Spowerpackované” datové soubory se zacdnou
"tvafit" jako normaln( soubory ihned po aktivaci PP.
Vétsina programy, komerén( nebo PD, budou oSizeny
a budou si myslet, Ze powerpackerovy soubor je ve
své decrunchované podobé.

Zastaven( PP

Jednoduché! Jednodu$e znovu spustte znovu PP a
nasledkem toho bude PP okamiit§ odstranén z
paméti. DOS bude upraven do puvodnfho stavu a
Powerpackerové soubory budou zas vypadat jako ...
Powerpackerové soubory!

Ukazky aplikacl

o Prohlfzen( Powerpackerovych datovych
soubora (textd)

Jednodu$e pouzijte pftkaz TYPE - nebo nahrejte
text pffmo do svého oblibeného textového editoru
(TxEd, CygnusEd...)

o Prohlfzenf Powerpackerovych datovych
soubord (obrazkd)

Lze nahrat p#fmo do DPaintu nebo obdobného
grafického programu.

o lkony

Ano, Ctete dobfe. Spakujte viechny ikony a chudéak
Workbench nikdy nepozna zadny rozdfl. Pamatujte si
v8ak, Ze musfte zachovat spravné jméno - nikdy
nepouzfvejte ".info.pp". Workbench totiz povazuje za
ikony pouze soubory s koncovkou "info".

o Include files (header files)
Pro¢ nespakovat v8echny include files pro véa$
compiler?

o Mnohem vfce

MozZnosti jsou bez konce. Jakykoliv druh datového
souboru nynl muZe byt spakovan, protoze za
pfitomnosti PP bude zarutena 100% funkce téchto
souboru. Script files v AmigaDOSu, *.config files, “.doc
files, IFF obrazky pro DPaint, rexx scripts, makaefiles,
zvukove samply, ovladale tiskaren - schvalné, kolik
aplikacf vés jesté napadne?

Teorie operacf

Je to jednoduché, skute¢né. PP "Zongluje" s
nékolika DOS library vektory, takze pffpadné volanf
funkcl DOSu bude pfesmérovano pfes PP. KdyZ si
vyberete z requesteru v nékterém programu, prohlédne
si PP tento soubor aby zjistil, jakého je typu. Pokud je
to zvlastn( soubor (napf. CON: nebo NIL:), je navracen
filehandle z pOvodn( funkce DOS Open(). Potom je
soubor decrunchovéan a je umistén do RAM disku nebo
do adreséfe, ktery jste specifikovali pfi startu. Poté je
vracen ukazatel na tento novy soubor.

MozZn4 si budete myslet, Ze zaffzen( pro dodasné
uchovani soubort bude co nevidét pfepinéné. PP je
na$téstl natolik inteligentn(, Ze odstranf soubory ihned,
kdyZ uz nejsou potfeba. Pokud PP zjist(, Ze soubor byl
mezi otevfenim a zavfenim zménén, bude tento novy
soubor pfepsan pfes plvodn(, pokud to bude mozné.

Pfi prozkouman( souboru pomocf Examine() bude
vracena hodnota ve FilelnfoBlock a ne velikost
Powerpackerového datového souboru samotného.
Pro¢? Predstavte si editor ktery nahrava text. Provede
Examine() aby zjistil velikost souboru. Potom vymez(
pravé tolik paméti, kolik potfebuje pro tento soubor. A
to pravé nebude pracovat, nebot velikost obdrzena v
Examine() bude velice mala (soubor byl totiz
spakovan). Jakmile byl soubor otevfen, prob&hla jeho
dekomprimace a bude mit zcela jinou (vét$() velikost!




Omezen(

Jak uz to byv4, je zde nékolik omezen(. Nejdffve si
musfte uvédomit, 2e PP je "jednosmérka". To
znamend4, Ze nahravan( PowerPackerovych soubor(
funguje skvéle, ale uloZzeny budou v nespakované
formé.

KdyZ pracujete se spakovanymi ikonami (nebo s
jinymi datovymi soubory), pocitite snfZzenf rychlosti
zpusobené decruncherem. Nedekejte, Ze budou ikony
vyskakovat jako obvykle. Doporuduje se pouift B.A.D.
nebo Addbuffers.

A% do verze 1.1 mohlo dojft k havarii na Kick 2.0.
Chyba byla nyn( odstranéna a PP by mél béZet na
jakékoliv Amize.

Vysledny efekt tohoto programu je zcela Uzasny.
Pouzfvejte ho stale. VyzkouSejte to - je fantastické
vidét, jak se *.pp soubory tvaif jako zcela normainf!

Znamé chyby

Ehm... 0 24dné zatim nevim. Ale nepokousejte se
odstranit pracovn( adres&f kdyz PP bé2( (zajistite si
pozvéanku ke kdmo$ovi GURU).

Je zde jesté jedna chybitka: kdyz spoustite PP ze
Startup-sequence, zd4 se, Ze by mél byt spustén
pomocf RUN nebo RUNBACK, jinak Endcli nezavfe
CLI okno.

Podékovan(

... ano, komu jinému neZ Nico Francoisovi. Jeho
powerpacker.library a ostatnf pomucky jsou skute¢né
skvélél

Budoucf verze

Verze 1.0 byla dost beta a 1.1 nepodporovala
stroje s kickem 2.0. Tato verze (1.3) by uZz neméla
obsahovat podobna nemild pfekvapen(. Stale je viak
mnoho névrhd na zlep$ent.

Shareware

PP je shareware. Pokud ho budete pouzivat,
poslete maly finanénf obnos. Za $5 a vice obdriite
novou verzi hned, jak bude vyvinuta.

Pokud zjistite cokoliv, co se vam (ne)lbf, dejte mi
védét. BohuZel jen papfrovou formou, protoZe ted’
nemam modem. takZe tady je moje adresa:

Michaek Berg

Sct. Peders Gade 24A, 2th

8900 Randers

DENMARK

Hodné zébavy s Powerpacker Patcherem!

Prelozil Jan Slanina

IN=ERC 1A

Podminky inzerce:
Uvefejien( privatniho
inzeratu je bezplatné. Ceny
plo§né inzerce je vdéetné
graéické upravy 10.- Kés za
cm”~. Poskytujeme slevy na
ploSnou  reklamu podle
individualni domluvy.
Redakce si vyhrazuje pravo
neuvefejnit inzeraty Skodici
jménu &asopisu.

Interaty budou zvefej-
fovany tak, jak jsou
doruéeny na adresu na3i
redakce. Inzeraty nesméji
poruSovat Zakon o
autorskych pravech.

Prodam znackové diskety
PRECISION a BASF MEGA 3,5"
2DD. Velice levné. Rozsffen( RAM
na 1 M, bez hodin, s pfepfnatem,
vyrobené v Némecku. Nové. Za
1200,-.

Erik Jelfnek, Na vinici 395
250 67 Klecany, Tel.:(02) 842 313
nebo 880981 veler mezi 18.00 a
21.00.

Proddm Amiga 500 ( pouzité,
kolem 10,000 K&) a nové
pifsluSenstv: sampler - 700 Kds,
extern( FDD 3.5" 880 KB - 2800
Kd&s, rozsfrenl RAM na 1 MB -
990 K¢s.

Adresa:L. N&mec,M. Rube$e
818 7201 Poli¢ka

Hladdme schopnych grafikov
ako i hudobnfkov pre tvorbu hier
a demoprogramov. V pripade, ak
mate zaujem o spolupracu, poslite
na ukazku svoje prace na adresu:

R. Beli¢4k, kpt. Nélepku 34
934 01 Levice. Va3e prace
posielajte len v  rozsfrenych
programov ako DPaint, Oktalyzer,
Noise a Soundtracker a pod.

Predam roz&frenie paméti RAM
o0 512 KB s hodinami a vypfhagom.
Cena 1200 Kés.

M. Skunda, ndm. M. SI. 18/74
965 01 Ziar nad Hronom

Preddm AMIGA
rozé(renou RAM na 1 MB.
C. tel.: 07/833-097

500 s

Predam roz3frenie paméati RAM
512 KB (1400,-) pre A500.

Imrich Kovaé, Pod vinicou 14,
054 01 Levota

Hladdm kontakty na amigistov
za G&elom vymeny skisenostl a PD
programov.

T. Kovacs, Duklianska 352, 946
34 Vojnice.

Prodam turbokartu pro A500 s
procesorem 68010/16Mhz, velmi
levné. Vykon potitate zvy3f az o
90%, perfrktn( stav.

Milo5 Masopust, Puklicova

37, 370 04 Geské Budsjovice.




Dokonali{ chameledn

ko vdetci velmi dobre

vieme, Amiga je Vo

svete oznadovand ako

najleps( "multimedialny”
doméci pocitas. Je vybavena
schopnosfou  koordinovat rézne
zdroje informécil (hudba, obraz,
potfitatovd  grafika, atd.). Aj
samotny po&ftat je velmi dobre
vybaveny uvedenymi zdrojmi
(myslfm tym kvalitny stereo zvuk,
vysoky graficky vykon a mnozstvo
farieb). Tieto jeho "vrodené”
vlastnosti sa v$ak daju dalej
rozgirovat. Sta&( k tomu len pin4
pefiazenka. Paleta  ponukanych
video a audio roz$fren( je velmi
Sirokd. Mohlo by sa teda zdat, Ze
Amiga je  skutotne  svetovd
jednotka. Ale ani konkurencia
nespl...

IBM uviedla na trh svoje prvé
PC-é&ko o niekolko rokov skér, ne2
priSla Amiga. V porovnan( s Amigou
je koncepcia PC zastarald a to, ¢o
dokdZe Amiga sama o sebe,
dokaze PC len vdaka rozsirujlicim
kartam. Oproti nasej "priatelke” ma
véak jednu velki vyhodu: stal sa
svetovym $tandardom. Vdaka
velkosériovej vyrobe v "lacnych”
krajinach juhovychodnej Azie su aj
¢oraz viac dostupnejdie pre Siroky
okruh spotrebitelov. Nov§ie modely
(386, 486) su stale viac vykonnejsie
a oblubenejsie. Amiga sa tak
dostdva do  akejsi  opozfcie,
uzavrenosti. To si uvedomuju
kon$truktéri a tak prisli s napadom
vyrobit emuldtor PC pre Amigu.
Nasledujuci ¢lanok  vas stru¢ne
oboznami s niektorymi dostupnymi
emulatormi.

Skér, ako zadneme popisovat
jednotlivé karty a programy,
vymedzme viastny problém. Pod
pojmom "emulator" si nemusime
vidy predstavovat to isté. S4m som
sa tieZz stretol s programom, ktory
sa honosil tymto hrdym nédzvom a

pritom sa jednalo len o jednoduchy
software umozfiujice &ftat diskety
naformétované na PC/AT.

Co teda chipeme pod pojmom
"emuldtor”. Jednd sa o kartu +
software, ktoré urobf z nagej Amigy
po&itaé uplne, alebo &o najviac
kompatibilny s PC-é¢kom. To
znamend, Ze dokdZe ako (ftaf
diskety, tak aj spustit programy
pfsané pre MS-DOS (pripadne
Windows). Na druhej strane v3ak
existuji aj programy, ktoré nam
umoznia pouzfvat "len" data
(tabulky, texty, grafika a pod.). Aj
tieto programy si =zaslizia nasu
pozornost a mdé2u sa stat dobrymi
pomocnikmi. Preto sa budeme
najprv  venovat tomuto okruhu
"emulatorov™ a az potom prejdeme
na tie skutocné.

Ak chceme preniest Udaje z
jedného typu poéitata na iny typ,
stretneme sa s dvomi z&kladnymi
problémami: Ako fyzicky preniest
déta z jedného stroja na druhy? Je
usporiadanie (organizacia) takychto
dat zrozumitelné pre méj pocitat?

Stru¢ne povedané, ako docislif
to, aby sme mohli jednoducho
zobrat disketu, naforméatovat ju na
Amige (alebo v MS-DOS), vlozit ju
do PC-é&ka, nahrat na fiu déta,
viozit do Amigy a data preditat (a
pouzit).

Jednou z metéd, ako donutit
Amigu ¢&tat MS-DOS  diskety, je
pouzitie pomocného  programu
(utility), ktory to dokaze. Medzi
takéto programy patr( aj DOS-2-
DOS. Po spusten( sa otvor( CLI-
okno, v ktorom mézeme pouzivat
v3etky Specialne prikazy na
kopfrovanie suborov medzi MS-
DOS a AmigaDOS formatmi.
Naproti tomu program CrossDOS a
volne &fritelny  baltk programov

MSH pristupuju k problému z iného
hladiska.
Obidva programy predefinuju

.. ALERO VIAC POCITACONV V' JEDNOM

cely operadny systém AmigaDOS,
a to tak, Ze disketovd mechanika
dokaze pracovat aj pod systémom
MS-DOS. To znamena, Ze na nasej
Amige méZeme pouZfvat vietky
diskety naforméatované pod
systémom MS-DOS a to vo
v8etkych aplikdciach. Sufasne aj
na$ poditad bude takto formatovat
diskety a na takéto diskety bude
odkladat data a programy. Teda
vlastne ni¢ sa nezmenf, len
namiesto obvykiého Amiga-formatu
(880 kB) =zacne nas pocitac
pracovat s PC-formatom (720 kB).
Operagny systém vSak potrebuje
vediet, s akou disketou chceme
pracovat. Tak napr. v pripade
vnutornej disketovej jednotky a PC-
formatu  musime  zadat  di0:
namiesto obvyklého df0:. Pri praci
s touto utilitou nesmieme zabudnut,
2e mobZeme pracovat len s
existujicim formatom diskety. V
pripade PC a kompatibilnych
pocitatov sa jedna celkom o Styri
platné formaty: 360K a 1.2MB pre
diskety 5.25" a 720K a 1.44MB pre
3.5". Teda ak mame len $tandardne
zabudovanu 3.5" disketovu
jednotku Amigy, mbéZeme pre svoje
data pouzivat len format 720 kB
(do novsich modelov Amiga 3000
sa uz montuju 3.5" mechaniky,
ktoré dokazu ¢&itat aj MS-DOS
diskety naformatované na
1.44MB).

Ak sa na$ poéfta¢ nachadza v
tej istej miestnosti ako zdrojovy
poc¢itat mézeme pre prenos déat
pouzit aj tzv. nulovy modem.
Pouzijeme protokol YModem alebo
ZModem a  prenosovu rychlost
19200 baudov. V pripade vacsej
vzdialenosti méZzeme pouzit
konventné modemy, pripadne sa
pre zfskanie MS-DOS dat daju
vyuzit aj BBS stanice, ktorych
potet sa uZz aj u nas uteSene
rozrasta.




Potom, ¢o sa nam podarilo
fyzicky preniest MS-DOS déta do
nadej Amigy, sa stretdvame s
druhym problémom. Je  velmi
mald pravdepodobnost, Ze takto
zfskané Udaje budu priamo
pouzitelné v naich aplikaciach.
Pri€inou toho je ind organizacia
dat v MS-DOS forméte, nez
pouZfva Amiga. Tu  dostavaji
slovo programy, ktoré dokaZu
pretransformovat Udaje z jedného
formatu na druhy formét. Je
vieobecne zndme, 2e aj na tom
istom pocéftati pouzZivaji rbézne
programy (ale z jednej kategorie)
odlidnd organizdciu udajov. Po
prikiad netreba chodit daleko, sta&f

len spomenut programy
Soundtracker a  Noisetracker.
Teda, jednoducho povedané,

ulohou "prekladovych™ programov
je rozpoznat a rozkédovat PC
forma& a znovu tieto data
"zakédovat" do takého formatu,
aby sa dali volne pouzfvat aj na
Amige.

Vezmime si dal$f priklad. Na
Amige sa na ukladanie obrazkov
pouzfva  $pecidlny IFF/ILBM
format. MS-DOS aplik4cie, ako su
Deluxe Paint alebo The Graphics
Workshop obsahuji v sebe
moZnost  prekonvertovat  iné
grafické forméaty na typ IFF/ILBM.
Naviac Amiga programy, ako su
Art Department Professional a
RasterLink dok&Zu konvertovat a
manipulovat ] mnoZstvom
$tandardnych grafickych formatov
popularnych v oblasti MS-DOS,
vratane typov PCX, GIF a Targa.
Z uvedeného je Vvidiet, Ze
vyrobcovia  software majui na
zreteli aj poZiadavku byt viac
otvorenejs$l svetu, a tak uZ do
svojich programov zabuduvaju tak
velmi potrebné  konverzie
forméatov.

Ak sa jedna o text, tak v3etky
textové editory a DTP programy
spracované na Amige dokazu
preéftat $tandardny ASCII textovy
subor. To v3ak edte neznamenj,
Ze univerzalita ASCIl formatu
vyrieSi vSetky problémy, ktoré sa
tykaju kompatibility. Naprfklad text
neobsahuje len slovd a vety, ale
aj "form4tovacie” znaky, ktoré
uréuji, ako ma text vyzerat. Je

typicksé, Ze ASCII subory,
importované z MS-DOS  systému
obsahuju ako znaky "carriage-return”
(ndvrat  vozlka), tak aj "linefeed"
(novy riadok), naproti tomu ASCII
text vytvoreny na Amige, obsahuje
len znak "linefeed". Programy DOS-
2-DOS a CrossDOS obsahuju v sebe
automaticki  konverziu  textového
forméatu. Naviac niektoré aplikacie,
ako sU PageStream a TransWrite
obsahuju v sebe $&peciélne funkcie,
pomocou ktorych méZeme nastavit,
aké "formétovacie” znaky sa majui v
texte pouzfvat. Okrem ASCII forméatu
vdak existuji aj iné S$tandardy.
MnoZstvo  programov, ako sU
PageStream, Professional Page,
Amiga WordPerfect a TransWrite
mé2u &ftat sibory vo forméte PC
WordPerfect v4.2 (vynimkou je
TransWrite, ktory dokéaZe &ftat len
PC WordPerfect v5.1).

Co sa tyka datab4zovych a
tabulkovych procesorov, situacia je
podobné. TieZ tu existuje niekolko
formatov a programy na konverziu
medzi nimi. Ako z4klad sa v$ak
vyuzfvaji formaty PC Lotus 1-2-3 a
PC dBase.

Prichddzame konecne k tej pravej
emuldcii, ked' sa nevyuZivaju len
data z PC-é¢ka, ale na nadej Amige
dokézeme spustit aj programy
napfsané po6vodne pre pocitate
kategérie PC. Amiga si vo svete
poditadov vysluzila prezyvku
najlepSieho "chameleéna”. Existuju
programy a hardwarové doplinky,
ktoré nédm umoznia spustif na Amige
programy napfsané pre MS-DOS,
Macintosh, Atari ST, Commodore
64/128, CP/M a dokonca aj
programy pfsané pre  Sinclair
Spectrum (hoci neviem, &i to v tomto
prijpade mé nejaky zmysel). Cize na
Amigu existuje mnozstvo emulatorov.
Samozrejme, Ze aj v jednej kategérii
existuje niekolko druhov emulatorov
od réznych vyrobcov a v rbéznych
cenovych relaciach a pravdaze, aj v

rozdielnej kvalite  spracovania a
percenta kompatibility.
Tento ¢&ldnok sa  venuje

predovietkym emulatorom PC-é&ka.
Dovolte mi v3ak, aby som aspoil v
kratkosti spomenul niektoré  iné
emulatory, ktoré by vas mohli tieZ
zaujat.

PredovSetkym sa jednd o

emulator C64. Mnoho su&asnych
majitelov Amigy preslo na tento
poéftaé z obliibeného Commodore
C64. Ja tiez patrfm k nim. Ak aj
nadalej chcete pouZfval vade
oblibené programy, pripadne déata
z tohoto starSieho brata Amigy,
stadf, ked' si zoZeniete spomfnany
emulator. Jednd sa o disto
softwarovy produkt, ktory vam
umozn( pripojit k Amige niektoré
Standardné periférie pouZfvané na
C64. Jedna sa predovSetkym o
disketovi jednotku 1541, ale aj o
dataset. Disketovu jednotku
moézeme pripojif  ako externd
jednotku k Amige.

Po nahrat( a spustenf emulétora
sa Vam na obrazovke  objavl
zndme hlasenie z C64. Prevod
programov by nemal robit v#&ie
problémy nikomu. Ak mate data ¢i
programy na 3.5" disketach, stadf
ich vioZi{ do df0:. Ak méate externd
disketovu jednotku 5.25" na Amige,
vioZte svoje C64 diskety do tejto
jednotky. Ak mate disketovu
jednotku VC 1541, méZete ju
pripojit cez prepojku na Amigu.
Kompatibilita emulatora je na
vynikajucej drovni.

Dal¥m zaujimavym emulatorom
je Atari ST. Ak uZ nie z iného
dévodu, tak aspofi preto, Ze sme
zvedavf, v &om je na§ velky
konkurent lep$( (alebo horsf?).
Jednym z najzndmejsich
emulatorov je MEDUSA 2.1,
ktorého cena sa pohybuje okolo
400 DM vratane TOS-ROM. Tu sa
uZ nejedn4 len o software, ale aj o
hardware. Tato ¢ast sa pripdja k
Amige cez expansion port.
Softwarov4 dast emulétora
vyZaduje Amigu s paméfou aspofi 1
MB. Existuje dokonca moZnost
poutitia tejto &asti emulétoru aj bez
hardwarového dopinku. U nés je

rozsfreny prave tento  druh
emulatoru.

Samozrejme, nesmieme
zabudndt ani na konkurenciu IBM,

gize na Apple-Maclintosh. Emulétor
tohoto pocftata sa predava pod
ndzvom A-MAX Il a stojl tiez asi
400 DM, ale bez ROM. Vela
podrobnost( o tomto emuléatore vam
nevieme podat, pretoZze sme nemali
mo2nost ho vysku$at. Snad len

tolko, Ze poéitate MAC patria medzi




najkvalitnejSie vo svojej triede a
ani programy pre ne nie su na

zahodenie, Zial' patria v3ak k
najdrah$/m. BohuZial, v§ak tieto
potitace patria aj medzi
najdrahdie. A 400 mariek asi
nebude aZz tak vela, aby sa pre
nadinca neoplatila tato kipa. Ale
daldou investiciou bude musiet byt

A2024, pretoze k simulacii
velkého grafického rozif§enia
MAC-u beZny monitor nebude
stadit.

Ukon&ime vylet do sveta inych
systémov a vratme sa k pévodnej
téme, teda k simuldtorom PC,
ktorych existuje niekolko druhov.
My si popfSeme podrobnejsie 3tyri
emulatory.

ATonce

Nemézeme zacéat inym, ne2
notoricky znamym  emulatorom
ATonce. Ak by sa predsa len
nadiel niekto, kto ho este
nepozna, pre toho bude tento
¢lanok iste  prfnosom. Verime
vdak, 2e iste bude prinosom aj pre
v8etkych tych, ktor( by si chceli
nejaky emulator zaobstaral a
majd pritom "len” Amigu 500.
Jeho cena je okolo 500 DM.

Pozostava z dosky plo3ného
spoja S naindtalovanym
procesorom 80286, paticou pre
procesor Motorola 68000 a s
medzipaticou pre GARY-chip.
Pracuje s frekvenciou Amigy.
Cela instalacia je velmi
jednoduchda a v dodavanom
navode je zrozumitelne popfsang,
takZe by nemala robit problémy.
Kto v8ak cfti, 2e je technicky
antitalent, mal by to rad$ej zverit

odbornfkom. Emuldtor sa dé
zakdpif samozrejme aj v
modifikacii pre podftat Amiga

2000. V tomto prfpade sa jedna o
kartu, ktora sa zasiva do
expanzného portu Zorro Il

Emulator neobsahuje v sebe MS-
DOS. Ten si mus( pripadny
z4ujemca dokupit zvIast.

Na rozdiel od Power PC
Board (vid' nizsie), je ATonce
multitaskingovy emulator.

Obsahuje v sebe emulaciu ako
paralelného, sériového a "mouse”
portu, tak aj diskovych mechan(k
pouZfvanych v oblasti PC. Nie v8ak
v8etkych, a tu vznikaju urcité
problémy. Emulator dokaZe zobrazit
data v beznych grafickych médoch,
ako su $tvorfarebny CGA a
monochromaticky MDA méd, naviac
aj 400-riadkovy zobrazovacl systém
Toshiba 3100/Olivetti format.
Vyrobca  slubuje do  budicna
moznost softwarového doplnku, ktory
by dokdzal emulovat  VGA
zobrazovacl méd v 16-tich stupfioch
Sedej farby.

ATonce je jednoducho
ingtalovatelny emulator na vsetkych
poditatoch Amiga 500. Program
obsahuje v sebe aj konverzatné
programy na subory z MS-DOS
formatu do Amiga formatu. Tieto
funkcie v3ak nie s az natolko silné,
ako naprfklad spomenuté programy
DOS-2-DOS, CrossDOS alebo MSH.
Procesor 80286 nepracuje
frekvenciou, ktor4& je pre neho
typickd. Vysledok je vidiet: pomaly
"refresh™ obrazovky. Bohuzial, nedaju
sa spolu s tymto emuldtorom pouzit
grafické karty typické pre IBM (a to
ani na Amige 2000). Zaverom len
tolko, 2e ATonce je funk&nym, aviak
limitovanym emulatorom MS-DOS-u
na Amige. Pre majitelov Amiga 500
je takmer jedinym pouzitelnym
emulatorom. Ani cena nie je zavratne
vysok4 a tak ak niekto chce pouzfvat
MS-DOS programy na svojej Amige a
nemd pritom prfi§ velké naroky,
bude s tymto produktom urite
spokojny.

Commodore
Bridgeboards

Ked' firma Commodore zistila, Ze
na trhu je zaujem o emulatory MS-
DOS-u na Amigu, dala na trh
"Transformer software” a k nemu
hardware s ozna¢enim Amiga 1000
Sidecar. Hodnotenie bolo rézne,
jedno je ale isté, o uspechu sa
hovorift nedalo. Dnes dodava
Commodore na trh dve rbzne
hardwarové alternativy pre svoje
"publikum”. Obidve sa v3ak daju

vyuzi{ len na potftatoch A2000 a

A3000. Jednd sa o emulator XT-
écka s frekvenciou 4.77 MHz a
oznacgenim 2088D Bridgeboard (asi
700 USD) a o emuléator AT-é¢ka s
frekvenciou 8 MHz s oznafenim
2286D Bridgeboard (asi 1600
USD).

Na rozdiel od ostatnych
emulatorov, Commodore
Bridgeboards su vlastne takmer
kompletné PC/XT, respektive
PC/AT pocitate. Obsahuju v sebe
pamét, ktord vyuzfva len MS-DOS
systém (512K pre 2088 a 1 MB pre
2286), spolu s disketovou
jednotkou 5.25" (360K, alebo 1.2
MB) a $Specialne nastavce, aby sa
mohli pouzivat PC rozsirovacie
karty v Amiga slotoch. A naviac,
Bridgeboard obsahuje aj externy
floppy konektor.

Emulagny program je
pouzitelnejsl, ale aj naro&nejsl na
indtaldciu, nez ostatné emulagné

programy. Jeho velkou prednostou
je, Ze kompletnejSie a
kompatibilnejSie nez konkurencné
vyrobky dokédze naprfklad emulovat
az tri rézne typy harddiskov.
Naviac, mézeme pracovat aj s tzv.
virtudlnou pamétou, &o nedokazu
zabezpedit ostatné emulatory (ako
napr. ATonce). Vyuzivaji sa pritom
také algoritmy, ktoré su rychlejSie
ako original. Naviac Bridgeboard
dokdze emulovat aj zvuk PC. K
programom, ktoré vyzaduju
Microsoft mouse mdzeme pouit
bezni my% dodavand k Amige.
Konverzia medzi Amigou a MS-
DOS-om je jednoduchd, hoci sa

obmedzuje len na prikazy AREAD
a AWRITE. Emulator dokaze
pracovat v  grafickych reZimoch

CGA a MDA. Refresh obrazovky je
v tomto pripade uspokojivejs( nez u
ATonce. Grafickd emulacia je vsak
limitovana uz spomfinanymi
grafickymi rezimami CGA a MDA.
Emulator 2088 svojou frekvenciou
4.77 MHz je uz trochu pomaly ak to
porovname S dnednymi
$tandardami. Je to limitované
rychlostou origindlneho XT-é¢ka. V
pripade 2286 s frekvenciou 8 MHz
je uz rychlost o nie¢o vy3sia, ale v
porovnan( so skuto¢nymi pocftaémi
PC/AT je to relativne nizka
taktovacia frekvencia. Dnes uz
prakticky nenajdeme v ponuk&ch
firiem PC/AT s men3ou frekvenciou




ako je 12 MHz. Pri pouzitf
Windows3.0 a programov pod
tymto systémom méZu  nastaf
problémy vyplyvajlce z pracovnej

rychlosti.
Bridgeboards patria medzi
najprepracovanejsie emulétory

pocftatov katégérie PC/XT/AT na
Amigu. V zékladnej zostave sice
maji nie prfi§ rychly refresh
obrazovky, méZeme v$ak k nim
pripojit  origindlne  roz&irujice
karty, a tak sa vlastne jednd o
jediny systém, ktory dokaZe
emuloval aj 256 farebny VGA
graficky reZzim. Keby tak bola cena
tro$ku pristupnejia aj pre
nadinca.

IBeM

Jednd sa o shareware (30
USD) z Nového Zélandu od
Marka Tomlinsona. Je to (¢isto
logicky softwarovy-emuldtor pre
u¢ spomenuty "Transformer".
Volne &fritelhd demo verzia
obsahuje 15-minutovy blok MS-
DOS emul4cie, pind verzia je k
dispozfcii ako shareware za
horeuvedeny poplatok. IBeM je
jedna z alternatfv pre uZfvatelov,
ktor( chcud spustit na svojej Amige
MS-DOS  aplikdciu.  Program
obsahuje v sebe emulaciu CGA
grafického reZimu, harddisk portu
a multitaskingu. IBeM pouzfva
interny disketovi mechaniku pre
beh MS-DOS programov. Na
rozdiel od ostatnych emulétorov,
IBeM vyZaduje pre svoj beh jeden
z konverznych programov, ako su
MSH alebo CrossDOS. Mébie
pouzfvat aj oblasti  harddisku
vytvorené tymito programami.

Na Amige 3000 beZf IBeM
rovnakou rychlostou ako 2088D
Bridgeboard. Na pomalsfch
poditatoch to samozrejme beZ(
pomaldie a na 68000 je o triedu
pomalsf nez Standardné PC/XT.
Ani refresh obrazovky nie je
najrychlejsf, emul4cia je
limitovan4 na CGA graficky reim,
sériovy, paraleiny port a jeden
druh emulécie harddisku.

Vzhladom na cenu sa v$ak jedna

o zaujimavy produkt, ktory ndm v
urgitych pripadoch postad( a méze
obohatit nadu programovd zbierku.

Power
PC Board

Jednd sa o dgisty hardwarovy
emulator (asi 400 USD). Pouifva
sa k Amige 500 a pinf dvojitd dlohu
MS-DOS emulatora a karty
rozSfrenia paméte s hodinami.
Power PC Board, ako aj
Commodore 2088 Bridgeboard, je
emulator triedy PC/XT. PouZfva
procesor NEC V30 (je kompatibilny
so Standardnym 8088) s
frekvenciou 10 MHz. Rovnako ako
Bridgeboard, predava sa spolu so
systémom MS-DOS (verzia 4.01).
Na rozdiel od ATonce, nedokaze
Power PC Board pouZivatl Amiga
RAM-ku, a tak sa na doske
nachidza vlastne spolu s
procesorom aj 1 MB vlastnej RAM-
ky. Z toho sa 512K vyuZiva ako
RAM-disk a druhych 512K sa da
pouzit ako beZné pamétové
roz3frenie pre Amigu (podobne ako
karta A501).

Power PC podporuje paralelny
port Amigy, ako aj sériovy a port
pre my$, ale aj tri rézny typy
harddiskov pre Amigu. Na
harddiskoch sa daju  vytvorit
oddelené MS-DOS  d&asti, ktoré
dokdZe Power PC  vyuZival.
Software je priatelsky a in§tal4cia
Power PC Board je Ilahko
2vladnutelnd. Ak neberieme do
uvahy fakt, Ze sa jedn4 "len" o
PC/XT emulator, je praca s touto
pridavnou kartou pohodinejSia a
rychlejia nez s vétsinou ostatnych
emuléatorov, vratane ATonce. Dalej
musfme braf do Gvahy to, %e sa
nejedna 0 multitaskingovy
emulator, to znamend, Ze naraz
mbéZe beiat len jedna aplikdcia. Aj
napriek tomu sa v3ak jednd o
najlep$( kompromis pre majitelov
Amigy 500, ktorl chci na svojich
podéftatoch ob&as spustit nejaky ten
program napfsany pévodne pre PC-
é&ko.

Z&verom

Ak by podas préace s Amigou
nastala situacia, Ze potrebujete z
nejakého dévodu mat pristup k

programom, alebo k datam
pévodne vytvorenych pre PC,
nemusfte zdifat. MoZnost(, ako

prinitif Amigu na spoluprdcu s
inymi poéftaémi je vela. Z tohoto
hladiska sa teda jednd o poéfta&
velmi ugenlivy a svetu otvoreny.
Nemusfte sa cftif s Amigou ako na
opustenom ostrove. AK mate
Amigu 2000 alebo 3000 a zaroverl
aj dost pefiazf, mézeme doporutit
2286D Bridgeboard. Co sa tyka
kompatibility a moZnost( je na tom
asi najlepdie. LenZe silno sa to
odzrkadluje aj v cene. Pre majitelov
Amigy 500 su dve alternativy na
zakupenie emulatora.

Karta ATonce slce prindti
Amigu pracovat ako PC/AT, ale
Power PC Board ma oproti nemu
rad takych vyhod, ktoré pomaly, ale
urdite ATonce vytlagajui z trhu.

No a pre tych, ktorf nemaju
peniaze na hardware a predsa by
len chceli nazriet do sveta PC, je tu

program IBeM. MoZnosti tohoto
programu su vsak skuto&ne
minim&lne.

Keby sa niekto chcel

profesionélne venoval praci na
poéftatoch PC/XT/AT, tomu asi
nebude vyhovovat Ziaden zo0
spomenutych emulatorov. Zostava
iba kupif si pinohodnotny poé&itad
radu IBM PC.

Emulatory sG vhodné na
ob&asné a kratke vylety do sveta
inych systémov.

Na z4ver este jedna poznamka.
Vo svete PC sa objavil nedavno
systém Windows 3.0. Vznikol okolo
toho velky rozruch a oslavuji to
ako triumféine vitazstvo. Pritom sa
v podstate nejedna o ni¢ iné, nez o
na8 znamy Workbench. To, ¢&o
dokdze PC/AT s 2 MB RAM,
frekvenciou  16MHz,  grafickou
kartou, rychlym harddiskom a
Windows 3.0, to dokdZze moZno
e$te rychlejdie Amiga 500 s 512K,
frekvenciou 7.2 MHz.

_tk-




ento &lanek vas seznamf s ovladanim

utility, ktera slouz( k pfehravani moduld a

déle s funkcemi ReqTools.library. Byl psan

pfevainé pro ty uZivatele, kteff s Amigou
teprve zad(najf a zajimajl se o hudebn( software.

Vlastnosti ProPlay v1.3 :

* Podporuje moduly SoundTrackeru, NoiseTrackeru,
StarTrekkeru a ProTrackeru

* Je mensfnez 13 kB

* Byl cely napsén v assembleru

* Je kompatibiln( s KickStart 2.0

* Uziv4 ReqTools.library od Nico Francoise

* Je spustitelny z WorkBench a Shell/CLI

Pfedmluva

ProPlay byl napséan tak, aby to byl maly a rychly
program, ktery b&Z( spolu s ostatn/mi programy, coz se
u vétdiny predeslych playeri moduld nepodafilo. Pfi
pfehravan( modull je moZné pracovat s jinymi
programy, nahrdvat plynule z disku aniz by byl béh
ostatnich probfhajicfch procesu vyrazné zpomalen.

Jak nainstalovat ProPlay

ProPlay balik se zklad4 z nasledujlcich soubord :

* ProPlay Uvedeny program

* ProPlay.doc Anglicka dokumentace

* ProPlay.info lkona ProPLay pro 0S 1.2-1.3

* ProPlay_0S2.0.info Ikona pro novy OS 2.0

* ReqTools.library Tato knihovna mus( byt umfs-
tdna v adresaf( Libs: vaseho disku! Soubor je nutny
ke startu ProPlay z WorkBenche.

ProPlay OS2.0.info - Jestlize mate OS 2.0,
smazte (delete) ProPlay.info a pfejmenujte (rename)
ProPlay 0S2.0.info na ProPlay.info.

Auto Mod. pattern - Mate moZnost nastavit
ProPlay tak, aby automaticky provedl dir vami
zvoleného adresafe (napf Moduly:) Toto nastavenf
konfigurace pro ProPlay provédte ndsledujicim
zpusobem:

ProPlay nahrejte z Workbenche dvojim nakliknutim
jeno ikony, nebo v pfkazovém ftadku CLI/Shell
ptikazem Proplay. Jakmile se otevie okno s Uvodnimi
informacemi o autorovi programu, stistknéte levé

Player v1.3

tlaétko na mysi nebo klavesu <Return> a v daldfm
okné kliknéte na gadget Cancel. Potom na gadget
Misc, Config a nyn( se vas ProPlay ptd na jméno
adreséfe, ktery méa byt automaticky nahran po spusténi

ProPlay. Napffklad: DHO0:Music/Modules
Timto  zpusobem  donutite  ProPlay, aby
automaticky sko&il do adresadfe Music/Modules

zatfzen( DHO:. Poté, co zvolite OK, budete otadzani na
automaticky format. Zde napiste napf. Mod.#7.
Vysledkem bude to, Ze okno s vybérem souboru ukaze
pouze ty soubory, které zat&inajl pfedponou Mod. Vice
informac/ o formatech jsou v odstavci Funkce
ReqTools.library.

Spustén( ProPlay z Shell/CLI

V pitkazové fadce napiste Proplay a na
obrazovce se vyp(3e tato syntaxe :

ProPlay v1.3 Written by Ivar Hagen. Usage: ProPlay
[Path]<Modulename>

[Path] udava cestu odkud ProPlay bude nahravat
modul. V pffpadé neuveden( cesty, bude Proplay
modul nahrdvat z aktudintho adresafe implicitntho
zaffzen!.

<Modulname> je jméno modulu, ktery si pfejete
zahrat.

Napriklad:
ProPlay DHO:Music/Modules/Mod.Caroline

ProPlay na&te modul Mod.Caroline z adreséafe
Music/Modules zaffzen( DHO:. Jestlize chcete, aby
ProPlay oteviel okno s moznostl vybéru modulu,
napi§te ProPlay bez parametri. PropPlay nahraje
ReqTools.library a nynf si budete moci modul vybrat
mys$f.

Jak ukoné&it hranl modulu ? -
tlatftka na mysi.

Stisknéte obé

Spustén( ProPlay z WorkBenche

Je to velice jednoduché. Sta&l pouze dvakréat
nakliknout ikonu ProPlay. Na obrazovce se objev(
informace o programu a po stisknut( levého tlaéftka na
my$i nebo kldvesy <RETURN> se vypf3e seznam
souborli zaéfnajlcich pfedponou mod. v adresafi

modules, pokud jste ovdem nastavili konfiguraci pro
ProPlay tak, jak byla uvedena na zacatku.




Funkce ReqTools.library

Okno s moZnost( vybéru modulu(l)

V3eobecnd pozndmka : VSechny gadgety napsané
tuénym pfsmem mohou byt provedeny stisknutim
klavesy <RETURN>.

Scrolling - Pomoc( sloupce na pravé strang
okna nebo malych Sipek (jsou umfstény pod sloupcem)
muZ2ete scrollovat vypis souborl na obrazovce.

Volba adreséfe - Jestlize si chcete zvolit jiny
adresaf neZ je aktuélnf, tak mate dvé moZnosti jak to
udélat :

#1. Po stisknutl pravého tladitka na mysi se
provede vypis zalfzen( a logickych pfifazenf. Jestlize si
zvolfte log. pfifazenfl, tak samozifejmé bude vypsan
adresaf, kterému byl pfidélen tento logicky nézev.
Napitklad feknéme, Ze zaffzenf ST-00: byl pfifazen
logicky nazev DF1:Music. Jestlize nynf zvolfme log.
pfifazen( ST-00:, ProPlay vypfSe obsah adresafie
DF1:Music. V Shellu/CLI by toto pfifazen( vypadalo
takto :

assign ST-00: DF1:Music

#2. Napidte jméno zaffzenf a adreséfe piffmo do
okénka adreséfe (pod napisem Pattern).
Napriklad : DHO:Music/Tracks

ProPlay ukaZe obsah adresafe Music/Tracks
zalfzenf DHO:.

Get gadget - Stisknutim tohoto gadgetu se vypf3e
obsah adresafe, ktery byl naposledy prohifZen.
PouZfva se také k aktualizaci pravé nastaveného
adresafle.

Volba modulu - Modul miZete zvolit dvojim
nakliknutim jeho jména nebo né&zev tohoto modulu
vpfSete piffmo do pfifslusného okna (nejspodnéjsl
okno). Jestlize chcete navolit vice modull naraz, drzte
kldvsu <SHIFT> dokud neukonéite vybér modull
pomocf levého tlaéftka my3i. Moduly budou hrany v
pofadf v jakém byly zvoleny.

All gadget - Stisknutim tohoto gadgetu se ozna&(
v8echny moduly aktudinfho adreséfe.

Clear gadget - Tento gadget odstran( oznaden(
v8ech oznadenych souborl v aktualnfm adreséfi.

Pfedpony - V pattern okné muZete napsat
pfedponu pro soubor a tim sdélite ProPlay aby
vypisoval pouze ty soubory, které za&fnajl danou
pfedponou. Naptiklad napiSte do okna pattern
pfedponu Tune.#? a od nyn( ProPlay bude ukazovat
pouze soubory zadfnajfc/ pfedponou Tune. ProPlay
také podporuje pffpony. JestliZe jména vasich moduid
konéf ptfponou .PT, napidte do pattern okna #7.PT.

Hide/Show .info gadget - Tento gadget

vypind/zapiné zobrazovan( .info soubory. Standardng
je nastaveno hide.

Match gadget - Zde muZeze vyznadit vice souborl
se specialnfim patternem, pouZitim pfedpon/ptipon.

Disks gadget - Jestlize kliknete na tento gadget,
budqu vypsana v3echna zatfzenf v&etnd log. pfifazent.
Této volbé je rovnocenné stisknutl pravé mysi. Pokud
se chcete dostat zpét do adreséfe, ktery byl naposledy
prohliZen, kliknéte na Get gadget.

Cancel & Quit gadget - Stisknutim gadgetu
Cancel PropPlay otevie dalsf okno se zpravou "Now
playing: Nothing!” ("Nyn( hraji: nic"), ve kterém muZete
program ukonéit volbou Quit.

OK gadget - Kliknéte na tento gadget, kdyZ jste
hotov s vyb&rem.

ProPlay okno

Next gadget - Nakliknutfm tohoto gadgetu se
vratite do okna s vyb&rem souboru. Jestlize bylo
oznaceno vice moduld k pfehranf, bude nahran dalsf
modul.

Misc gadget - Pieltéte si nfze uvedeny odstavec
"Config, Info & Samples".

Replay gadget - Znovu zaéne hrat aktudin( modul
od jeho zadatku.

Quit gadget - Opust( program.

Config, Info & Samples window

Kliknutim na gadget Misc se otevie obrazovka,
kter4 bude zobrazovat néjaké informace o aktudlnim
hraném modulu. Také se muZete podfvat na samply a
zménit konfiguraci pro ProPlay.

Informace - Bude uvedeno jméno modulu, jeho
velikost v bytech, polet patterni a hracl ¢as. Jméno
modulu muiZe byt rozdiiné od jména souboru. Pokud
chcete ukonéit hranf, kliknéte na Done gadget nebo
stisknéte kldvesu <RETURN).

Sample info - Jestlize jste klikli .na Samples
gadget, ProPlay ukaZe vypis v8ech sampli v modulu a
jejich velikost v bytech.

Nastaven( konfigurace - Jiz bylo vysvétieno v
kapitole "Jak nainstalovat ProPlay".

Budoucf plany

#1. Nova verze umoin( pfehrdt moduly spakované
PowerPackerem.

#2. Jestlize spustite ProPLay z Shell/CLI, program si
spustf sv{j viastnf task.

#3. "fast forward" gadget.

#4. Podpora NTSC.

#5. Vade névrhy |

Ludék Chyba
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CAD

Vazen( &tenéfi,

timto zahajuji novy serial o nejlepsim CAD-u, ktery
byl doposud pro Amigu napsan (viz AMIGA star 2/92).
Cfllem tohoto, doufam uspé3ného, seridlu je sezndmit
vas se zakladnimi funkcemi, viastnostmi a praktikami
prace s programem "DYNA CADD V1.84.02". Nebude
se jednat o podrobny manual, nebot by se nevesel na
stranky vadeho oblibeného Casopisu. Velikymi
ptednosmi programu jsou kvalitni tisk, komfortnf
obsluha, format DXF atp.

Na zacatek zopakuji zakladn( naroky na hardware
a technické udaje. Program Dyna CADD bézf na
pocitatich AMIGA 500/2000/3000, potfebuje minimainé
1MB paméti. Harddisk, matematicky koprocesor, vétsf
pamét jak 1MB je vade velké plus. Pokud se vam
program nechce spustit na 1MB, je nejspide
zkomprimovany a potfeboval by vice paméti na
dekomprimaci. Rada jedind najit bud’ verzi, kter4 nenf
zkomprimovana nebo najit kamardda s vétsf
pamétl (2.0MB a vice), ktery vam program rozpakuje a
ulozf.

Instalace programu se provede z instalagnich
disket programem Install. My, ktefl nem&me harddisk,
a je nas stale dost, musite si diskety upravit na svoji
konfiguraci pocitate. Spolu se z&kladnim programem
se dodavajl jesté vektorovy fontovy editor "FontEdit™ a
ovlada¢ pro plotery "MakePlot". Na disketdch se téz
nachdz( ovladale tiskaren a plotr(, plus
disk uz hotovych vektorovyvh fontu.

V tomto odstavci si vysvétiime jak

Erreent Deinidng Pz,r‘emﬁcpc

vam jej nevezme. Provedli jsme a jedem dal. Kliknéte
na gadget "Activate Drawing"(aktivuj vykres). Postup
zadan( jmnéna vykresu je obdobny jako u zadan(
jména sestavy. Pozor, aktivovany vykres musf byt v
adresafi sestavy, v nadem pfipadé v adresafi
"SESTAVA_1". Nyn( kliknéte "OK". Okno zmizf a vy
mOzete udélat své prvnf kri¢ky s DynaCADDem.

Nez budeme pokratovat dale, objasnime si
rozdélen{ a popis ikon. Vzhedem k velkému mnozstv(
ikon a funkci si zavedeme systém jejich oznacovanl.
Vidime dvé zakladnf pole ikon. Jedno pole je tfada 11
ikon vpravo nahofe (na obr.3 oznaCeny velkymi
plsmeny L az W) dale jen "HORNI BLOK" a druhé pole
vlevo nahofe (na obr.2 oznateny velkymi pismeny A az
K) dale jen "HLAVNI MENU". Pod Hlavnim menu jsou
dalsf tfi prazdné ikonové pole. V téchto polich se
objevuji ikony podle volby ikony z hlavnfho menu.
Kliknéte na symbol "A" podle obr.2. Objevilo se vam
dal( pole ikon obr.4. a nyn( jednou kliknéte na symbol
"5" podle obr.4. Objevili dalsi 2 bloky ikon obr.5 a
obr.6. Do tfetice a naposledy naklikneme symbol
oznateny jako "b1" a muzeme kreslit kolmé Cary.
Vyzkou$ejte si to. Abych nemusel takto podrobné
popisovat vybérovou trasu, zavedu si systém kédu,
ktery bude vyjadfovat postup vybéru ikony. Pfede$lou
trasu popfsi jednodule: Vyberte ikonu AS5b1. Prvnf
velké pismeno znamen4 ikonu z hlavniho menu (obr.2)
a vyjadfuje zarovefh ndzev bloku podikon (A,B,D...K).

zpustit  DynaCADD. Nebudu zde
vysvétlovat v§echny moznosti (k tém se
dostaneme pozdéji), ale zaméfim se jen

Drauing Narne / Units
 Activate Part

 Drawing Size

na to, abysme mohli zaclt co nejdfive
kreslit. Nakliknéte  dvakrat iconu

DynaCADDu. Objevi se pfed vami
nasledujic/ okno (obr.1). Klapnéte na
gadget "Activate Part" (aktivuj sestavu).

Pctwate Draulng l - l

Z |z e

Otevie se pfed vami adresafové okno.
Vyberte si zafizeni (DFO:, DF1: RAM:

: _' H: [210.0008 ]

atp). Do radku "File:" napiste jméno vas(
sestavy  (Napf. "SESTAVA_1") a

Drawing Scale

zmacknéte klavesu <RETURN>.
Zkusenejs( Si pomyslite, pro¢

nezmacknout hned gadget "OK". Pokud

o [ ] ] ]
(o o B LR T

by jste nezmé&&kli klavesu <RETURNs,

nepotvrdite nézev sestavy a program

Obr. 1




HLAWNI MENU:

Obr. 2,3, 4

Clslo za timto pfsmenem znamena &fslo ikony v
druhém bloku (1,2,...20). Poslednl kombinace malého
pfsmena(a,b,c,d) a é&fsla (1,2,3) vyjadfuje pozici ikony v
tfetim bloku (u obrazku vZdy ozna&eno). Tim je ikona
jednoznac¢né uréena.

Ted' si v&ichni nakresll par &ar na obrazovku!
Budeme je potfebovat pro pochopenl nésledujicich
funkcf. Caru kreslfme mys$f + levé tlaéftko. Ukon&ime
stisknutim pravého tlacftka.

POPIS FUNKCi HORNIHO MENU:

Néasledujlef funkce majl obecny vyznam, to
znameni Ze je muZeme kdykoliv pouzft. Z funkcl
vysko&fme zmacknutim pravého tladftka mys$i. Uvedu
n4zev ikony (L..W) a jejf stru&nou funkci:

L - Show command history window:

Program si pamatuje v8echny kroky, které jste
udélali a uklad4 si je do paméti. Touto volbou si je
muZete zpdtnd prohlédnout. Vyhodné zvlasts pfi
opravéach kresby (Vidfte ptfkaz insert line).

M - Zoom Drawing Extens:

Zvétd( aktudin( pohled na celou zatim nakreslenou
kresbu. Napfifklad méate nakresleno par &ar, pouZijete
tuto funkci a pohled se zvéts( tak, Ze vidite kresbu
celou a na celé obrazovce.

N - Zoom Drawing Last:

Vréat( zpé&t pfedesly pohled. Naptfklad si zvétsfte
néjaky detail a chcete se vratit do puvodnfho pohledu.
Pouzijete-li funkci vicekrat, stdle se vracl do
pfedeslych pohledu.

O - Zoom Drawing In:
Zvéts( 2 kréat kresbu, vyznaé&ime-li stfed zvétSen.

P - Zoom Drawing Out:
Zmen$( 2 krat kresbu, vyznaéfme-li stfed zvétSent.

R - Zoom Drawing All:
UkaZe celou kreslfcf plochu (A4,A3,A2,A1 atd.).
Téz kldvesa <F8>.

S - Zoom Drawing using Window:

Zvéts( nami vymezenou oblast na celou obrazovku.
Oblast se vymez( ve tvaru Etverce, ktery uréime mysf a
levym tlagitkem. Klavesa <F9>.

T - Scroll Drawing:

Posouvan( vyfezu po papffe. Chceme-li napf.
posunout vyfez o kousek doleva a nechceme-li pfitom
ménit zvétdenl, pouzijeme tuto funkci. Prvnim kliknutfm
na paplr uréfme mfsto, za které jsme papir chytli a
druhym  kliknutim uréfme novou polohu tohoto
chyceného mfsta. Timto zpusobem dochaz( k
posouvan( papfru pod na$im zvét§enym vyfezem.

U - Center Drawing on Location:

Tato funkce posune stfed vyfezu do bodu, ktery
uréfme naklapnutim mysi. Jedn4 se o druhy mozny
zpUsob posuvu vyfezu po papffe.

V - Repaint Graphics:
Vykreslf znovu celou kresbu. Kldvesa <F10>.

W - Regenerate Graphics:
Vygeneruje znovu cely vykres.

Jestd neZ se pustime do popisu funkcf, fekneme si
néco o ovladanl programu. Kreslfme pomocf mysi.
Ikony vybframe levym tlaéitkem mysi. Pokud se funkce
sama neukondf, ukonéime ji pravym tla¢itkem mysi.
Funkce z roletového menu budu oznadovat indexem
(R). Nékteré ikony mohou byt aktivnl spolu s jinymi.
Tyto budu ozna&ovat jako doplfikové symbolem (DOP).

Né&které funkce se vztahujf k jinym objektum, které
musime uréit. Napifklad chceme nakreslit ¢aru2, ktera
je kolma k &afe 1. Naklapneme funkci A5a2. Na
osovém kffzi se ndm objevl dva soustfedné &tverce.
Tento &tverec slouZf k zadanf &ary1, ke které ma byt
téra2 kolma. Najedeme Ctvercem na Carul a
zmé&tkneme levé tlatitko. Céral se zfedf, coZ
znamen4, 2e byla vybrana. Ctverce z osového kifZe
zmiz( a my zaddme vychoz( a koncovy bod &ary2.
V8imli jste si, Ze Cara je opravdu kolma k c&arel.
Obdobnym zpusobem budete postupuvat vZdy, pokud
se v textu zminim o VYBERU objektu (napf. &4ry,
kruZnice, ¢tverce atp.).

Doporuceni:

Popsané funkce si pokud moZno hned zkousejte! V
popise je nechan prostor pro vasi vynalézavost. Nen(
totiz mozné popsat vdechna mozné kombinace funkcf,
takZe hned od zadatku si zkousejte, zkouSejte co to
viastné déla ta divna ikona ?




Funkce bloku A, kreslenf zakladnich objektu.

A1 - Insert point(s)
Kresll samostatné body.

A5 - Insert Line(s)

A5a1l - Line Point to Point
Kreslime rizné& orientované &ary z bodu do bodu.
Ukon&fme pravym tlagftkem mysi.

A5b1 - Line Ortho
Kreslf &ary pouze v prahouhlé soustavé soufadnic.

A5c1 - Vertical Line(s)
Kresl( pouze svislé Eary.

A5d1 - Horizontal Line(s)
Kreslf pouze vodorovné Cary.

Ab5a2 - Insert Line Perpendicular

Kresll kolmé <&ary na VYBRANOU (aru.
Vzpom(nate co jsme si fekli o VYBERU objektu! Kdo
nev(, at se vratl do odstavce pfed popisem funkc( bloku
A.

A5b2 - Line Parallel
Kreslf ¢ary rovnobézné z VYBRANOU &éarou.

A5c2 - Line Tangent Between Arcs ]
Nakreslf te¢nou spojnici mezi dvéma VYBRANYMI
kruZznicemi.

A5d2 - Line Tangent (Point & Arcs)
Nakreslf teénu k VYBRANE kruznici ze zadaného
bodu.

A5a3 - Set Asolute Line Angle (DOP)

Jednd se o doplfikovou ikonu, tedy miZe byt
aktivn( spolu s nékterou z predeslych funkcl. KdyZ
naklapnete tuto ikonu, objevi se pfed vami kalkulator,
pomoc/ néhoz zadate uhel sklonu kreslené cary.
Zkuste si zakombinovat tuto ikonu s pfedeslymi.

A5b3 - Set Absolute Line Lenght (DOP)
Zadame délku kreslené &ary.

A9a1 - Circle 2 Points
Nakresl( kruznici po zadan( bodu stlfedu a
poloméru.

Obr.5,6,7

A9b1 - Set Circle Radius
Kreslf kriznici, kterou zaddme ¢&fselnou hodnotou
poloméru a uré/me my3( polohu stfedu.

A9c1 - Set Circle Diameter
Kresl( kruznici, kterou zaddme ¢&fselnou hodnotou
pruméru a uréime my3f polohu stfedu.

A9d1 - Circle 3 Point Circumference
Kresll kruZnici zadanou tfemi body.

A9a2 - Circle Between 2 Points

Kresll kruznici mezi dvéma body tak, Ze stfed
kruZznice lez( uprostfed spojnice bodi a vzdélenost
bodu je primér kruznice.

A9b2 - Circle Radius 2 Points
Kresll kruznici s &fseln® zadanym polomérem a
dvéma body lezlcimi na kruznici.

Tak a uz umfte kreslit ¢ary a kruznice v$eho druhu.
Jak to ale uloZit nebo odmazat ? ProtoZze chceme
rychle zactit kreslit, musfme si objasnit jak kresbu uloZit.
Najedeme mys$( do roletového menu "file" na funkci
"Save Part...". Kresba se ndm po pustén( pravého
tlacitka uloz( na zaffzenf, které jsme uvedli pfi otviran(
sestavy.

Pledstavte si nasledujicl situaci. Mate nakresleny
jeden vykres, ulozili jste si ho a chcete zalft kreslit
novy vykres, ale nesmazat stary. PouzZijete z
roletového menu "Set" funkci "Drawing...". Ale co to
vidime, to uz tu pfece bylo hned na zalatku. Zvolite
"Activate Drawing” a nap(Sete jméno dal3tho vykresu.
Timto zpUsobem vytvafite vykresy do sestavy
"Sestava_1". Nesnazte se ukladat vykresy z jedné
sestavy do druhé (dojde k chybam). Déle si zde vollite
format vakresu a méfitko vykresu. Kliknéte "OK" a
otevie se pfed vami Cisty novy vykres. KdyZ chcete
oteviit opét stary vykres postupujte stejné, az na ten
rozdil, Ze do kolonky "File:" napf$ete jméno pfedeslého
vykresu.

A na z4vér tohoto dilu si jesté povime, jak smazat
¢aru, kruznici nebo jinou entitu. Naklapnéte ikonu A16.
Zvolte pomocf Ctverce entity, které chcete smazat, a
zmacknéte pravé tlalitko mysi. Zvolené entity
zmizely.Tak a jsme u konce. Umime si zaloZit a uloZit
vykres, nakreslit ary a kruZnice a smazat je. Pi(Ste si
néco povime o dal3fch entitach, vybéru entit a ........ to
uz se nechte piekvapit. (Pep)




Nds§ test  SAMPLERY
72

Ale napriek tomu sa uZ objavuju prv(

otltate AMIGA, vzhla-
dom na svoju este stale
pomerne vysoku cenu,
nie si u nés rozsfrené.

Ceskoslovenskl vyrobcovia  hard-
warovych dopinkov, ktorl ponukaji
svoje produkty pre priaznivcov
tohoto poéftada. K nadej radosti (a
urlite aj vadej) sa ich potet pomaly
rozrastd, ¢fm sa sortiment vyrobkov
rozdiruje, a tak si méZeme vyberat
medzi vyrobkami réznych vyrobcov.

Dnes by sme vam chceli
predstavil{ sampléry firiem ANTIK
soft a MIK.

Najprv sa pozrieme na vyrobok
firmy ANTIK soft - MAX SOUND.
Komplet obsahuje  hardware,
software a manual. Hardware je
umiestneny v masivnej Ciernej
kovovej krabicke, ktor4 sa pripaja na
paralelny port poéftata. BohuZial,
samplér obsahuje e$te  dalsf
konektor, ktory musfme pripojif na
sériovy port. Preto musfime odpojit
zariadenie napojené na tento port
(tlaciarefi, MIDI interface, modem),
6o je nevyhodné. Krabitka obsahuje
na zadnej strane regulator vstupnej
citlivosti a samotny vstup - CINCH
konektor.

Najviac nds prekvapil dod4vany
program MAX SOUND I, ktory je
chraneny; spolupracuje iba s
dodavanym samplérom. Prva verzia
programu obsahovala niekolko
nedostatkov, ktorych véddésina vsak
bola odstrdnena pri verzii |l
Program popri zédkladnych funkciach
- samplovanie, natftanie a uloZenie
zvuku v IFF, RAW alebo SONIX
formate - obsahuje cely rad velmi
zaujimavych funkcif a efektov.
Efekty v redlnom &ase suU velmi
népadité. Takuto Sirokd paletu
efektov sme eSte nezaznamenali v
Ziadnom programe.

Program obsahuje funkciu
HELP, ktord po jej zvolenl a
nakliknut( na lubovolny gadget alebo
polozku menu, vysvetlf jej funkciu a

sposob pouzitia. K programu sa
dodava aj manudl, ktory je vlastne
vytlatenou formou HELPu. Program
obsahuje este niekolko drobnych
chybitiek, ktoré6 sn4d’  budu
odstranené v jeho vy33ich verziach.
Hardware spolahlivo funguje aj s
ostatnymi programami ako napr.
AudioMaster, Protracker, Oktalyzer,
Digital Sound 8, Stereo Master a
pod.
Zhrnutie

Kiady: Komplet obsahuje
cenny software, ktory svojimi
efektami urite  zaujme kaZdého
priaznivca hudby.

Nedostatky: Hardware obsad(
aZz dva porty (sériovy a paraleiny).
Krabi¢ka je pomerne velkd (dizka 11
cm) a kto nema4 vela miesta na stole,
bude mat problémy s umiestnenim
pocdftata alebo monitora. Hardware
nepracuje s podftaémi roz&frenych o
rychlu FAST RAM (pripojend na
expanzny port).

Cena: 1050,- Ké&s

Firma MIK ponuka
MIX2.0. Pripaja sa  priamo na
paralelny port. Elektronika je
vtesnani do krabitky na redukciu

sampler
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DSUB 25/25 a tak nezaberd
zbyto&ne velky priestor. Na zadnej
strane obsahuje konektor CINCH
pre vstup nizkofrekvenéného signélu.
Samplér neobsahuje regulétor
vstupnej citlivosti, ktory v8ak méze

chybat pri niektorych zdrojoch
signélu. Samplér spolahlivo
spolupracoval SO vSetkymi
dostupnymi samplovacimi
programami.

S obidvoma samplérmi sme
skudali zdigitalizovat zvuk z CD
prehrdavaéa. Kvalita samplov bola
velmi dobrd. Zariadenia spolahlivo
pracovali aj pri vysokych
vzorkovacfch frekvenciach (55 kHz).
V pripade sampléra MIX2.0, na nase
prekvapenie, sme nemali Ziadne
problémy so vstupnou citlivostou ani
v pripade inych zdrojov signélu
(rédio, syntetizér a magnetofén).

Zhrnutie

Klady:  malé rozmery, obsadf
iba jeden port, obsahuje 10 ZN 427.
Nedostatky: nema regulétor
vstupnej citlivosti.
Cena: 790,- K&s
_pm_
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MULTI - RIPPER V2.1

(C) 1990 UNIT ONE/FANTASY
PROGRAM BY: JELLY FISH OF UNIT ONE &
ROBIN HOOD OF FANTASY
DOC NAPSAL: VALHERU OF UNIT ONE
PRELOZIL : JAN SLANINA

TENTO PROGRAM JE FREEWARE. LZE JEJ
VOLNE SIRIT, ALE NE PRODAVAT.

Prvnf info:

Ripper muze najft moduly z:

1. SoundTrackeru 15 nastrojl
2. SoundTrackeru 31 néstroju
3. NoiseTrackeru 4 kanaly

4. Future Composeru vi1.0-1.4
5. SidMon

Ripper

- pozna a spravné zachaz( s 35 crunchery.

- moduly (i spakované) hleda i na non-standard DOS
disketach

- ukladé jak moduly, tak i nastroje

- ma pffkaz pro hledan( textu nebo jinych dat

- muze zobrazit CHIP-mem jako grafiku (bitové mapy)

- a umf mnoho dal3fch vécl...

Zlep3enf do budoucna:

- klavesnice bude podobnéjs na NoiseTracker
- bude rozpoznano vice cruncherl

- pozna TFMX/SoundFX

- budou odstranény nékteré chyby

- bude zahrnuta tvorba maker

Zlep3enf a odstranéné chyby v této verzi:

- pttkaz SCAN opraven. Uz nenastane GURU, kdyz
nenajde modul.

- EXIT opraven. Pfi ukon&en( b&hem hran( modulu
nastavalo GURU.

- pflkaz INFO byl vylepsen. Nyn( je zobrazen poclet
patternu atd.

- SAVE/LOAD ptijmou nézvy soubord i s mezerami.

- rutina HUNT byla pfepsana a vylep3ena.

- opraveno selhan( piftkazu HUNT pfi hranf modulu.

- nové ptfkazy MAKEDIR, DELETE a LIST.

- s kazdym modulem je ulozen text "Ripped with
MULTI-RIPPER 2.1" jako komentar.

- muzete pouzit vice klaves:
R pro READ
M pro MENU
L pro LOAD
P pro PLAY
J pro JUMP
S pro STOP

H pro HUNT
C pro CONT

Vysvétlivky k textu:

Adresy:
jsou vZdy hexa ($).
Executable:
Ize spustit z CLI.

Decrunch-headers:

Kdyz je program scrunchovany (spakovany), je
obvykle na za&atek programu umfsténa decrunchovac(
rutinka. Decrunch-header (hlavicka decruncheru) je
jeho castfl, podle které Ripper pozna druh cruncheru.

Sector:

Data na disku jsou rozdélena do sektord. Jeden
sektor obsahuje 512 bytl a na disku je 1760 sektord
(=880kB).

Chip-mem:
pamét mezi &00000000 a &00080000.

Parametry:

<Text> Znamena ASCII-kédy, prostd text
napsany z klavesnice.

<From>
v hexa tvaru.

Polatednl adresa v paméti, musf byt

<To> Kone&na adresa v paméti, rovnéz
hexa.
<File> Soubor, se kterym pracujete. Pokud

jsou v nazvu souboru obsazeny mezery, musite dat
tento nazev do "uvozovek”.

<SS>
ma zacilt &fst.

Start sektor. Sektor, od kterého se

<ES> End sektor. Posledn( sektor, ktery se
ma ¢&ist. Nejvy$s( mozné &fslo je $6e0.

<ADD> Adresa, kde se majf &ist data.

<SA> Potatedn( adresa v paméti.

<EA> Kone&né adresa v paméti.

<Path> Adreséafova stezka disku.

<OPT> Jaké volby chcete u pftkazu pouzft
(viz dale)

<INR> Instrument number = &fslo nastroje.

Nachaz( se pfed jménem nastroje.




<Rate>
sampl hran.

Oznamuje, jakou rychlostl by mél byt

<NR> Jakékoliv &fslo.
<Name> Jméno.

A nyn( nésleduje strhujic/ popis pfkkazd s
parametry...

Prikaz Parametry

-FIND <Text>

Tento pffkaz prohledavd CHIP-mem a srovniva
<Text> s daty v paméti. KdyZ je text nalezen, objevl se
adresa. Pffkaz rozliSuje mal4 a velk4 pfsmena.

Priklad: FIND Krysa

-FILL <From><To>

Vypinf specifikovany blok v paméti nulami. To je
uZite€né v piipadé, kdyz se ripper chronicky zastavuje
na mistech, kde Zadny modul nenf.

Priklad: FILL 0456AB 06FC00

-READ <File>

Nadte executable soubor do paméti a hleda
decrunch-header. Pokud je nalezena, soubor bude
pfed svym spusténim decrunchovan. Ted mate
moznost "ripnout” moduly v tomto programu. Pokud
nenf nalezen decrunch-header, ripper vyp$e viechny
mozné skoky pro start programu.

Priklad: READ DF1:Demo )

-RS <SS><ES><ADD>

Naéte sektory z disku DFO: do paméti. Ukazatelé
fkajf, od kterého sektoru se ma zadit &fst, ktery m4 byt
posledn( a na které mfsto v paméti ma byt jejich obsah
uloZen. To je velice uzite¢né, kdyZ méte non-DOS disk
ale vite, Ze na ném urcitd néjaka hudba je! Parametry
mus( byt v8echny v hexu. Na tento pifkaz navazuje
nize popsany SCAN.

Priklad: RS 2b3 31c 030000

-RI <File><ADD>

Read Image - nacte non-executable
(nespustitelny) soubor na adresu udanou v <ADD>.
V3echny parametry opét v hexu.

Priklad: Rl mod.Future 038000

-wi <SA><EA><File>

Write Image - ulo( pamétovy blok mezi adresami
<SA> a <EA> na disk pod nazvem udanym v
parametru <File>. V3e opét hex.

Priklad: W1 030000 058000 DF2:Piccy

-LOAD <File>

Pracuje pfesné jako v CLI. Nahraje soubor a spustf
ho.

Priklad: LOAD RSI-DEMO

-SAVE <File>
Uloz( hudebnl modul na disk pod jménem <File>.
Priklad: SAVE DF1:mod.aaargh!

-DIR

<Path>
VypiSe v8echny soubory v adresafi specifikovaném
stezkou <Path>. Pokud neuvedete parametr <Path>,
vypf3( se soubory v adreséfi, kde se pravé nachazfte.
Priklad: DIR DF1:MODULES/SIDMON

-CD <Path>
Zménf adresal, stejnd jako v Amiga-DOSu.
Priklad: CD DF1:MODULES

-DUMP <SA><EA>

VypfSe obsah v paméfového bloku mezi adresami
<SA> a <EA> v ASCII-kédech a hexu.

Priklad: DUMP 030000 030800

-TYPE <File>
V ASClI-znacfch vypf3e obsah souboru.
Priklad: TYPE S:Startup-Sequence

-SCAN <SS><0OPT>

Prohled4dva disk od sektoru <SS> aZ po sektor
$0660. Hleda bud decrunch-headers nebo hudebn(
moduly nebo obojl. Pokud né&éco najde, vypfSe, ve
kterém sektoru byly nalezeny hlavitky nebo moduly.
Nyn( miZete pouZit pttkaz RS. Parametr <OPT> mlze
byt M pro hledanf moduld nebo D pro hledanf
decrunch-headers. Pokud nenapfSete nic, bude
hledéno obojf.

Priklad: SCAN 0360

~JUMP <ADD>

Sko& bud' na adresu kterou ma decruncher
uvedenou jako startovn( adresu nebo na adresu, kterou
specifikujete parametrem <ADD>.

Priklad: JUMP

-1 <INR><Rate>

Hraje néstroj &fslo <INR> rychlostl <Rate>. Tento
pffkaz je mozno pouift jen v pffpadé, 2e byl nalezen
néjaky Sound/Noise Trackerovy modul. Parametr
<Rate> nenf povinny. Oba musf byt v hexu.

Priklad: 1 1A 260

-FIX <NR>

Pfed ndzvy v3ech néstroji zapfSe ST-xx, kde xx je
parametr <NR>.

Priklad: FIX 78

-SI <INR>

UloZ( nastroj &fslo <INR> na disk. Parametr musf
byt v hexu.

Priklad: SI 1A

-REN <INR><Name>
Pfejmenuje nastroj dle vas( volby.
Priklad: REN 1A BULL:S/BANG!

-MD <Name>
Vytvolf adresaf s ndzvem <Name>.
Priklad: MD DF1:MODULES

-RM <Name>
Odstran( (vymaze) soubor z disku.
Priklad: RM DF1:MODULES/MOD.AAARGH!




-HUNK

Hledd v Chip-mem decrunch-headers. To je
uzitetné v pfipadé, kdy je program spakovany dvakrat
nebo kdyz se jedn4 o spakovany non-executable
(nespustitelny) soubor.

Priklad: HUNK

-LED
Vypina/zapina LED diodu a zvukovy filtr.
Priklad: LED

-MENU
Vypf8e znovu menu.
Priklad: MENU

-EXIT
Ukonc&en( programu.
Priklad: EXIT

-VIEW

Zobraz( pamét jako obrazek (bitové mapy).
Pohybem my3i ménfte adresu ukazatele bitové mapy,
levé/pravé tlac. mysi zvySuje/snizuje hodnotu modulo.
Stiskem obou tlaéitek ukonéite VIEW.

Priklad: VIEW

-LMOD

VypfSe seznam vdech modull nalezenych
poslednim pflkazem SCAN a jejich sektor nebo
adresu.

Priklad: LMOD

-LDEC

Jako LMOD, ale tykéd se decrunch-headers. Navic
je uvedena adresa, kde bude v paméti proveden
decrunch.

Priklad: LDEC

-HUNT

Tento pffkaz hleda v paméti jakykoliv hudebnl
modul. Pokud je nalezen, na obrazovce se objevf
zjisténa data. Ripper prohledava pouze Chip-mem.

Priklad: HUNT

-CONT
Pokra¢uje v HUNT aZ do konce paméti.
Priklad: CONT

-INFO
Vyp($e informace jako pfi nalezenf modulu.
Priklad: INFO

-HELP

Zobraz( pomocnou stranku, kde najdete adresy
autord.

Priklad- HELP

-PLAY

Hraje modul, dokonce i kdyz pouz(vate jiné pifkazy
(vyjma diskovych operacf).

Priklad: PLAY

-STOP
Zastav( hranf hudby.
Priklad: STOP

-STP
Zastav( hranf samplu.
Priklad: STP

-LIST

VypfSe vdechny naposledy nahrate soubory. To je
uzitetné kdyz zapomenete, co jste pfedt/m nahrali.

Priklad: LIST

Jakykoliv pftkaz muZe byt pferuen stiskem levého
nebo pravého tlatitka mysi.

Tento ripper je velice dobry. Ma v3echny funkce,
které ma takovy ripper mft. Stale méa v3ak nékolik chyb
a navic nema ekvalizér!

Poznamka autora programu:

Méjte na paméti toto: kdyz pomoc( Ripperu zfskate
néjaky modul a budete ho chtft pouzit ve svém demu,
nezapomefite uvést pravého AUTORA SKLADBY!!!
V&ichni skladatelé se skutetnd rozzlobf, kdyZ nékdo
vydava jejich hudbu za svoji!

Podepsan

Jelly-Fish/Unit One a Robin Hood/Fantasy.

GURU na papieri

V susednom Madarsku sa amigisti od juna tesia
novému farebnému ¢&asopisu GURU. Na 64
stranach néjdu svoje aj maijitelia konkurenénych
potftatov - ATARI ST a IBM PC. Pre nich je tieZ
venovanych niekolko stran. Cena mesadnika je 150
Forintov a komu nie je jazyk cudzf, alebo je
zvedavy, méze si ho objednat na adrese:

GURU
1399 Budapest
Pf. 701/765

Mbzete si ho objednat aj na adrese nasej redakcie.

Doprodej RESETu

Nabizime doprodej ¢asopisu RESET €. 1- 4/1991
za velmi vyhodnou cenu
10 Ké&s/kus.

RESET
Kvapilova 762
Tisnov
666 01




ynéalez knihtisku v roce 1440 mél v

mnohém sméru vétsf vyznam pro lidstvo

nez objevenf Ameriky. Stal se z&rodkem

pro jedno z nejduleZitéjsfch femesel a
dokonce pro jedno z dobfe a dlouhodobd
prosperujfcfch primyslovych odvétv( - polygrafii.
Podobn& jako ostatnfl obory s dlouholetou tradicf
prodélala i polygrafie béhem péti a pul stoletl své
existence zajimavy  technologicky vyvoj. Kromé
nejdulezitéjsich technik viastntho tisku, jako tisk z
vy3ky, z plochy, z hloubky, sftotisk atd. vznikly i rizné
metody tvorby pfedloh ( matric ).

V uplynulém desetiletl se pfihlasila o slovo v
polygrafii elektronika, a to o slovo dosti vyznadné.
Generovan(  elektrickych signdll podle pfedem
stanovenych pravidel a vyuZitl téchto  signali k
ovladanfl tryskovych, laserovych nebo elektro-
statickych tiskaren se stalo zdkladem nové, byt i z
velké &asti neprofesionalnf, formy polygrafické vyroby,
tzv. tiskdrny na stil, obecnd zndmé pod anglickym
n4dzvem "Desktop Publishing”.

Desktop Publishing (DTP) nenf jediny systém, kde
byla nova technologie "tvorby pfsma" uplatnéna, ale
je to polygraficky systém, kde byla ve vét$im rozsahu
uplatnéna poprvé, a to jako jeden ze zékladnfch
technickych charakteristik tohoto systému. T/m byla
dovrSena dal3( vyvojova etapa typografie.

Za kolébku knihtisku je obecné povaZovan Dalny
vychod. V Ciné a v Japonsku se rozsffil tisk jiz na
podétku 7. stoletl n.I. Tato technika se pozdéji dostala
i do Evropy pod ndzvem deskotisk a udrZela se i po
vynalezen( knihtisku, aZ do 16. stolet(. Jejl nevyhodou
byla neménnost pracné vyrobené matrice - soubor
znaki a obrazcu byl pouZitelny pouze v té sestavé
(napf. jedné strance), v jaké byl vyfezan nebo vyryt.
Dal3/m vyvojovym stupném byl knihtisk, i kdyZ n4zev
nenl zcela vystizny, protoZe tato technika se pouzfv4i
pro jiné GCely neZ jen pro tisk knih. Jejf podstatou je
tisk ze samostatnych, libovolné sestavitelnych liter do
souboru napf. jedné stranky, po jejimZ oti§ténl Ize
litery rozebrat a pouzit znovu. My3lenku "pfsmenové
stavebnice”™  vyuZil v r. 1440 Né&mec Johannes
Gensfleisch, zvany Gutenberg. Jeho zasluhou je, Ze
vyfezal nebo vyryl do  kovu odlévacl formicky
jednotlivych  pfsmen, do nichz se pak odlévajl
jednotliv4 pfsmena pro vlastn( tisk.

PageStream

Podstatou vyndlezu je viastn® ruénf licf pifstroj, v
némi Ize do jedné matrice z tvrd$Mho kovu postupné
odlévat velké mnoZstvf stejnych pfsmen z mékkého,
snadno tavitelného kovu.

Oproti deskotisku je knihtisk pruznéj( tim, Ze

odlévacf formicky Ize pouzfvat opakovand a v
libovolnych kombinacfch, ale tvar a velikost pfsma v
kazdé formitce jsou nemé&nné.

Systémy DTP vychézejl z trochu jiné technologie,
z technologie, kterd v ur&itém prostoru, dovoluje
modifikovat vychoz( tvar pfsma - sklonénfm,
roztazenim do vySky nebo Sitky. Povaha technologie
DTP ovlivnila i systémovy pofadek zavedeny v
klasické typografii a terminologii, pffpadné vyznam
nékterych terminl, v souladu s nejfrekventovanéjsl
literaturou o DTP, t. literaturou americkou.

Prvnl DTP aplikovala americka firma Apple, ktera
v roce 1985 uvedla na trh prvn( DTP systém na
poéftaé Macintosh (mikroprocesor 68000), laserovou
PostScriptovou  tiskdrnu  Apple LaserWriter s
programem pro Upravu strdnky PageMaker. Pozdéji se
zataly objevovat programy podobného zaméfen( pro
kancelafské "milacky” PC: Ventura Publisher, pro Atari:
Calamus.

A Amiga?

Programi na DTP je mnoho: napf: Page Setter,
Professional Page 2.0, 2.1 a nejnov&jsf 3.0; oba dva
od firmy Gold Disk; Saxon Publisher 1.01 (Saxon)....

My v nad( praxi DTP na Amize se budeme zabyvat
programem firmy Soft Logik - PageStream 2.x, nebot
se jedna o jediny program, ktery je dokonale upraven
pro préci s nad( abecedou. Autorem programu jsou:
Deron Kazmaier, Garry Knight, Tom Marvin a Bernie
LaGrave.

Tedy startujeme PageStream2.x.

Program vyZaduje minimalnf kapacitu paméti vas(
Amigy 1 MB, ovSem vy33( kapacita paméti, extern(
drivy, HD a turbokarty préci zpfjemnf.

Podivame-li se hned na za&atek ve Workbench do
ikony (ptfkazem Info - 1.2, 1.3; Information - 2.0)
zZjistime, Ze obsahuje nékolik zajfmavych informacf o
parametrech startu programu. MiZeme si nastavit
obrazovku uZivatelskou (Screen=Custom) nebo
obrazovku Workbenche (Screen=Workbench), zapnutl
médu interlace (Interlace=Yes nebo No) a polet barev
(Colors=2, 4, 8 nebo 16). Verze 2.2 umoziiuje i volbu
um(stén( ToolBoxu, a to vpravo nebo vievo
(ToolBox=Right nebo Lef!). Tyto parametry maijl vliv na
naroky na velikost pracovn( paméti a potom na
rychlost programu.

Pro pouzitl na A500 doporuduji pouZit nastavent:

Screen=Workbench
Interlace=No
Colors=2
ToolBox=Right.




Text — | <+—— Pointer

Lupa —— <+—— Reshape
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Column —

Drawings

Zoom ———»

Page change —* | i

TOOLBOX

Po na&tenf programu se objevli obrazovka
PageStreamu. V horn( li$té je uloZeno devét PullDown
menu a napravo Toolbox.

Zatneme popisem Toolboxu:

Pointer

Mén( kurzor mySi na Sipku, kterou miZzeme volit
prvky stranky. Aktivn( (zvolen ) prvky mohou byt
pfemisfovany, zvét§ovany, zmenSovany, vyplfiovany a
otaceny.

Text

Kurzorem textu (Sipka se zménf na I) muZeme
editovat text, vyzna&ovat bloky v textu, vytvafet nové
textobjekty a umistovat text na strance.

ZvétSen(

Pouze u verze 2.2 Slouzl k zvétSovan( nebo
zmen$ovan( &asti stranky. Kurzor se zménf na lupu se
znaménkem plus, které po nakliknutl zvéts( Cast
stranky. Dojde-li ke stladen( klavesy Shift, znaménko
plus se zmén( na mihus a muiZeme zvolenou Cast
stranky zmen$ovat.

Hrani&nf hodnoty jsou 15 az 1500%.

Column
Ikona sloupce (Column) se pouZivd na vytvaien(
textovych okének pro nalévan(

Drawings

Kreslicl ikony se pouZfvajl na rychlé vykreslovan(
étvercu, obdéintka, &ar, kruhl, elips, &astl kruZnic,
polygon(, Bérzierovych kfivek a &ar kreslenych tzv.
volnou rukou.

Ikony slouZici ke kresleni rovnych Car a polygonu:
pfi drzenf klavesy Shift mizeme kreslit &ary pouze
horizont4Ind, vertikéing nebo v Ghlu 45°.

Ikony slouZici ke kresleni boxu, elips a oblouku: pfi
drzen( klavesy Shift kreslf pouze pravidelné obrazce
(Gtverec, kruh).

Page Change

lkona ve tvaru oteviené knihy, ktera slouzf k
pfechodu na dal(, pfedchoz({ nebo &fslem zadanou
stranku. Pfi stisknuté klavese Shift a nakliknut( na
levou nebo pravou $Sipku sko&f na prvn( nebo poslednf
stranku.

Vytvoifenf nového dokumentu

Novy dokument vytvoiffme volbou File / New.
Otevie se requester s volbami velikosti, jedno nebo
dvoustrdnkovy formét a horizontainl nebo vertikaln(
orientac( strdnky. Mate moZnost vybéru z 11
pfeddefinovanych formatu. Sta&f nakliknout gadget. V
pffipadé speciéintho form4tu mate moZnost zadat svuj
format do kolonky User, a to v rozmezf od 2.5 x 2.5
cm (1x1 inch) po 365 x 356 metrad (1200x1200
feet).

Zobrazenf stranky

Pracovnf plocha programu muZe byt zobrazovéna v
riznych zvétSenfch, které6 mohou ukazovat, jak celou
stranku, tak i nejmens( detaily.

Show Actual Size

Pffkaz Show Actual Size zobraz( strdnku v b&Zné
velikosti, tedy 1:1. Je to standartnfl méd pro vytvaren(
dokumentu a jeho editaci. Text je vykreslovan v
pravém WYSIWYG - What You See Is What You Get -
tedy: co vidS to dostanes.

Show Full Page

Tato polozka menu zobrazl celou strdnku na
monitoru. Samotny text bude neéitelny, nebot se jedné
o zmengen( stranky pod Urovefi rozliSovacf schopnosti
monitoru.

textd. Kurzor se zménf na

kifzek. Pfi stisknuté klavese || Smmmsssme.
Shift muZeme kreslit pouze ' '
étverce.

Reshape
Tato ikona slouzf na zménu
tvaru (pfekreslenf) polygond,

3.

Meuw Docunent

(@ Single §ided Doou

B

&ar a Bézierovych kfivek.




Show Facing Pages

Tento pifkaz zobraz( dvé stranky aktuéinfho
dokumentu vedle sebe. Pouzfvé se hlavné pfi nalévan(
textu do vice stranek. Pracovat v8ak muZete pouze s
levou strankou, pravé je jen orientaénf.

Chcete-li zobrazit dvé rizné stranky (napt. 4 a 9),
dokdZete to opét kouzelnou kldvesou Shift, kterou
stisknete pfi volbé Show Facing Pages z menu.
Objevf se requester, do kterého zapfSete d&fsla
pozadovanych stranek (tedy 4 a 9).

Show Full Widht

Zobrazf stranku v pIné $ffce. Zobrazen( je vhodné k
pifmému vkladanf textu do textového objektu nebo
sloupce.

Show 50% Show 25% :

Tato volba zobraz( bé&Znou stranku v 50-ti %
aktudin( velikosti. Pfi stisknutém Shiftu bude stranka
zmensena na ¢tvrtinu tedy 25% aktualn( velikosti.

Show 200% Show 400% .

Tato volba zobraz( béZnou stranku v
dvojndsobném zvét$enf. PFi stisknuté klavese Shift
bude zvétSen( &tyfnasobné.

Show/Set User Scale

Jestlize poZadujeme jiné hodnoty zvétdenl,
mUZeme pouZit volbu Show/Set User Scale na zadan(
zvétSen( v procentech v hodnotach od 15 do 1500%.

Variable Zoom

Tato volba umoZfiuje zvétsit libovolnou ¢&4st
stranky. Nakliknutfm na stranku a pohybem kurzoru
udavame zvétdenou plochu a velikost zvétsenl.

Dokument v Pagestreamu muze mit aZz 1024 stran.
Ovsem pouze jednu stranu mulZete editovat, ostatn(
strany dokumentu nejsou zobrazeny. Jednotlivé strany
mohou byt editovany, pfemistovany a mazéany v ramci
jednoho dokumentu. Pfi pfidavan( jednotlivych stran
méame moZnost pouZft tzv. Master Pages, které se
pouZfvajl pro zadavan( zékladnfch spoleénych rysl
stranky. Pfi vytvafen/  dvoustrannych dokumentl
méame k dispozici oddélené levé a pravé Master
Pages.

Master Page "drif" informace, které se budou
opakovat na v8ech strdnkdch dokumentu. Typickym
pfikladem jsou hlavitky, patitky, grafické znaky a
loga. Master Page se oznaduje jako stranka "M". U
dvoustranného dokumentu je levy master oznaden
"LM", pravy "RM". Master strany se editujl stejné jako
normalin( stranky dokumentu.

Pflkaz Show Master Page z menu Layout nam
umoziiuje zobrazen( Master Page na kaZdé strance
2vlast.

P¥(3té o textu.
_|h_
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Nabizime CS fonty pro programy PageStream a Professional Page ve forméatu
PS outline a ADOBE Type 3.
Dodavand sada obsahuje nasledujicl fonty viech velikost:

Times

Cena sady je pouhych 950.- Kés
Vase objednavky zasilejte na adresu redakce.
Do budoucna pfipravujeme dalsi sady fontl, rozd&lovaci a pravopisné slovniky.

Brush Senvipt
CooperBlack

Gourda




DIRECTORY

~ okate manudl, co? Chyba Ilavky
prfatelé. Tento  ¢&lanek  nebude
popisovat v8echny funkce tohoto
vynikajictho programu pro spravu a

organizaci soubort, ale mél by se stat
jakymsi navodem na jeho pouzivani. Zameéiim se
na zduraznéni jeho pfednosti a zviastnostni.

Instalaci programu provedeme pomocf
instalaéntho programu, ktery se nachazi na
origindini disketd. Chtél bych upozornit na to, Ze
pokud mate néjakou verzi z desate ruky, nemusi
byt kompletni a nemusi v8e fungovat tak, jak to
zde budu popisovat.

Po spusténi programu se pred vami objevi
obrazovka, kterd se napadné podoba programu
Diskmaster V3.0. Ne, neni to pfedélany
"diskmastr" V3.0! Dole jsou gadgety funkei,
vpravo a vlevo okna adresafi a nahofe roletové
menu. Nékteré funkce jiz ur€itd znate jako napf.
Copy, Delete, Move, Run, All atd.. Pokud je
neznate doporucuji si precist popis Diskmasteru
V3.0 v RESETu ¢.4, kde jsou tyto zakladni funkce
vysvétleny.

Nez se pustime do fines programu,
vysvétlime si funkce, které zatim asi vétsina z vas
nezna.

Prvni je vybér souboru. Pomoci mysi a levého
tladitka vybereme soubor. To je zndma véc.
Méné znamé je nasledujici funkce. Chcete
prekopirovat soubor z adresare A do adresare B.
Nalevo si oteviete adresaf A a napravo si
oteviete adresar B. Kliknéte jednou na soubor,
ktery chcete zkopirovat z adresafe A a pak
klikndte do okna adresafe B. Soubor se
pfekopiruje a vy nemusite jezdit mysi dolu na
funkci Copy. Toto vam velice zrychli praci.

Pokud kliknete dvakrat na jakykoliv soubor,
Opus Directory se pokusi provést se souborem
predpokladanou operaci. Napfiklad klapnete na
textovy soubor (muze byt i zkomprimovany
PowerPackem) - Opus vam ho ukaze (PPmore),
IFF obrazek - Opus zobrazi, spustitelny soubor -
Opus ho spusti jako dalsi proces, hudebni modul
- Opus pfehraje, archiv LHarc - Opus ukaze vypis
zabalenych programu atd..

Kliknete-li na symbol "B", ktery se nachazi
uprostfed obrazovky, objevi se v aktivnim

adresari nazvy zafizeni, které ma program
nacteny v bufferu (naptf.
RAM:,RAM:ASTAR/,DF1: atd.). Kliknete-li na

nékteré z téchto zarizeni, zobrazi se okamzité

0PUS V3.40

adresar zafizeni. Kde se vzala ta rychlost?
Vysvétleni je jednoduché. Opus si pamatuje
naétené adresaie a ma je ulozeny v bufferu.
Abychom nemuseli stdle vyvolavat a znova &ist
¢asto pouzivané adresare, staéi nam tato funkce.

Klikneme-li na symbol "S" pod symbolem "B",
otevie se pfed nami okno "Enter select patern".
Do fadku napiste "*.info". Potvrdte klavesou
<RETURN>. Vidime, Ze se zvyraznily vSechny
soubory konéici na "info". Timto zpusobem
mlzeme velice rychle mazat nezadouci info
soubory, kopirovat hudebni moduly, tfidit texty
atp..

Vedle tohoto symbolu se nachazi symbol "A"-
ARexx - viz. serial.

Nyni se podivame do dointho menu:

BYTE - Touto funkci mGzeme zjistit polet
byti v adresafi. Uvedu opét pfiklad. Chceme
nakopirovat na disketu kde je volnych 350kB
adresar se svymi obrazky, ale nevime, zda se
nam tam vleze cely. Klikneme tedy na adresar a
na funkci BYTE. Opus si spoéita celkovou délku
soubori a napiSe vyslednou sumu za nazev
adresare. Nyni vime zda se nam tam vleze, &
nikoli.

PLAY - Pfehraje vybrany soubor jako sampl.
Pokud je vyznageny soubor hudebni modul a ma
jméno zaédinajici "MOD.", bude ho Opus pfehravat
jako hudebni skladbu. Pozor na nazev ! Aby
Opus prehrdl soundtrackerovy modul, musi na
zacatku byt MOD.. Pokud takto nebude zacinat,
piehraje jej jako sampl.

ADD ICON - Pfida ikonu k vyznadenému
souboru.

ARC LIST, ARC EXT, ARC ADD - Tyto
funkce tvofi skupinu, pomoci niZ muzeme
pohodiné vytvaret archivy archovaénich programu

(LHarc, ARC, ZOO). Archivaéni programy
nahrejte do adresare "c:".
Funkci ARC LIST si prohlédnete obsah

archivu. ARC EXT - rozbalite cely archiv do
cilového adresafe a funkci ARC ADD pfidate
vyznaéené soubory do archivu.

Pro dnedek psani o Opusu ukon¢&im, protoze
pristé prejdeme na vysvétleni konfigurace
programu. Tato kapitola bude jadrem v3ech
moznosti a nechci ji proto délit do dvou dilu s tak
velkou ¢asovou mezerou. Pfijemné prazdniny a
po prazdninach se do toho obujeme.

(PeP)




RECORD-REPLAY

Autor: (C) Alex Livshits
Pfelozil: Jan Slanina

Toto je hodné \g'lepéené update stars( verze z FISH
disku 95. Record & Replay mohou byt volng
distribuovany pokud bude zachovén copyright autora a
program nebude rozsifovan komer&né bez souhlasu
autora. Record a Replay jsou Shareware programy,
poplatek je $15.

RECORD

Record (zaznamenej) hifda v3echny akce mysi a
klavesnice a uklad4 je do souboru (10 byt na kaZdou
zménu stavu). To znamen4, Ze muZete psét néco v
editoru nebo kreslit v grafickém programu a pak si to
nechat znovu zopakovat. Pfedstavte si tfeba, ze chcete
v néjakém disketovém <&asopisu prezentovat urgity
postup vytvafen( kresby v DPaintu. Pomocf Record
zaznamenate vsechny pohyby mysi a stisky klaves. Pak
si jen &tenal nahraje va$ vysledny soubor a program
Replafy na DPaint a po spustén( vidl cely proces
vytvaren( kresby pfed sebou. Pokud tvoffte vlastnl softy,
muzZete takto pripravit i demoverzi svého programu.
Prosté superlll

Record & Replay muZe byt spustén z CLI:

RUN Record <Jméno souboru> [parametry]
Jméno souboru je platné DOS-ové jméno souboru
Parametry mohou byt ndsledujicr:

-i: Zaéni zaznamendvat bezprostfedné (nedekej na
ALT-P). Implicitn&: &ek4 na ALT-P.

-bi#:Polet akcl, které muze pouzft pamétovy buffer
Ero zdznam souboru. Podet zavisl na mnoZstvl paméti,
terou mate k dispozici. KdyZz je buffer piny, Record
zablokuje v3echny nové vstu;g' b&hem zapisovan(
bufferu do souboru. Implicitné: hodnota 1000.

-a : Pfipojf akce ke stavajicimu souboru. Implicitng:
Vytvolf soubor <Jméno souboru> nanovo.

Konec nahravan( je po soutasném stisku klaves
ALT-F.

Priklady:

RUN Record ram:x
- vytvoif novy soubor ram:x
- alokuje buffer pro 1000 akc(
- teké na start stlatenfm ALT-P
- provéad( zapis akcf do ram:x

RUN Record ram:x -i -b2300
- vytvoif novy soubor ram:x
- alokuje buffer pro 2300 akef
- bezprostfedné zah4jl zdznam
- zapisuje akce do ram:x

RUN Record ram:x -ia
- otevie existujlcl soubor ram:x
- vymez( buffer pro 1000 akcfl
- bezprostfedné zah4jl zdznam

- zapisuje akce na konec ram:x

SVALLE WA LE

REPLAY

Replay (pfehrej) &te soubor vytvofeny programem
Record a posfla akce zpét do vstupntho streamu.
V8echny aktivity my$i a klavesnice, které byly piedtim
zaznamenany, budou rekonstruovany.

Replay mlze byt spustén z CLI:
RUN Replay <Jméno souboru> [-parametry]

Jméno souboru je jméno souboru zaznamenaného
programem Record.

Parametry mohou byt ndsledujici:

4: Zadni _Pfehrévat bezprostfednd po spusténf
(ne&ekej na ALT-P). Implicitn&: ¢ek& na ALT-P.

-b#:Pocet akcl v bufferu pfed dal$im &tenfm souboru
se zdznamem. Tato hodnota z&visl na velikosti vasf
paméti. Implicitné: hodnota 1000.

-d#:Prodleva (ve 20 msec) mezi akcemi. Pi#fmo
ovliviiuje rychlost. Hodnota 0 je nejrychlejsl. Implicitné:
hodnota 0.

-0:Pfehraje soubor jen jednou. Implicitnd: hraje do
nekonecna.

KdyZ je pfehravan zdznamovy soubor, vdechny nové

vstupy gsou pterudeny. Prehravan( Ize vypnout a
opétovné zapnout kldvesami ALT-P. Ukoncen( opét
pomocf ALT-F.

Priklady:

RUN Replay ram:x
- otevi'e soubor ram:x
- vymez( buffer pro 1000 akef
- ¢eké na ALT-P
- 24dné prodleva pfi pfehravan(
- ¢te soubor ram:x a posfl4 Udaje do vstupniho streamu
- kdyZ je konec souboru, hraje znovu

RUN Replay ram:x -b2300 -oi d3
- otevie soubor ram:x
- vymez( buffer pro 2300 akcf
- okamzitd za¢ne pfehravat
- prodleva 3*20=60 msec
- hraje jen jednou

Pozndmky:

Record & Replay pracuje skvéle s témi programy,
které respektujlf multitasking. Nemél jsem Zadné
roblémy napf. s DPaintem, Pagesetterem nebo
extCrattem atd.

Ujistéte se, Ze stav J;rogramu pfed zafatkem
ptehravan( je stejny jako pfed zadatkem zdznamu.

Kontakt:
Alexander Livshits
15 rue Duration
750 18 Paris
FRANCE




itam Té pfi pouzivani hudebniho

editoru OctaMED. Jedna se o hudebni

editor, ktery muZe pracovat v

osmihlasém modu. Jeho velkou

vyhodou je, ze dokaze zpracovat i
moduly z hudebnich editord Sound Track, Noise,
Pro w «

Do programu jsou vestavény veskeré funkce,
které dobry hudebni editor potiebuje. Obsahuje
kromé zakladniho editoru, ktery pouziv4 zdznam
not jako Sound Track i zaznam notovy (ktery lze
dokonce i vytisknou v grafickém  médu!).
Vestavén je dokonce i sampler, ktery ma
v8echny standardni funkce a je$td nékteré
specialitky. Jedna se o efekty, echa atd.

Nyni bych pfistoupil k popisu samotného
programu. Nejprve si fekneme nékteré zakladni
informace o jednotlivych &astech programu a
potom si popiSeme v8echny funkce podrobnaéji.

Né&kolik slov o editoru

Pokud pouzivad néjaky editor typu Tracker,
budou tyto véci pro tebe uz znamé. Jak jsem jiz
uvedl OctaMED zobrazuje noty ve standardnim
"Tracker - style". V tomto mdédu reprezentuji
jednotlivé noty jejich jména a é&isla.

Priklad ¢asti zaznamu:

01 C-2 1000 ---- 0000 E-5 K210 --- 0000
02 D-2 1000 E#14000 --- 0000 --- 0000
03 --- 0000 --- 0000 --- 0000 --- 0000

V této formé je editace hudby velmi rychla.
Pokud ov3em chce$ vytisknou notovy zapis
patternu ¢&i pisné v Tracker podobd, je tisk
nepiehledny a nepiehrateiny na normadlnich
hudebnich nastrojich. Proto verze 2.0 obsahuje
novou tiskovou rutinu, ktera dokaze vytisknout
klasicky notovy zaznam.

Songy jsou sloZzeny z bloku, kazdy blok
obsahuje 1 - 256 fadek. Jeden
obsahovat az 100 bloku. V paméti mize byt az

99 songa. V3echny songy mohou zdilet
maximalné 63 nastroji. Uzivatelské rozhrani je
tvofeno 10-ti gadgety, které pfepinaji 10

song mize

OctaMED 2.0

"panelu”. Zobrazen v8ak muze byt jen jeden
panel. Pro pfepinani panelu je vyhodné pouzivat
"horkych klaves" (tj. kombinaci klaves, napf.
CTRL+A atd). Doporuéuji naudit se tyto klavesy.
Ovladani je snaz8i a prace s programem
efektivnéjsi. Podrobné budou probrany tyto "hot
key" na konci tohoto popisu.

Zadavan( not

Noty jsou zadavany z klavesnice Amigy,
rozloZeni jednotlivych téna je pianového stylu.

23 567 90 |\
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Timto zpusobem lze zadavat 2,5 oktavy z
celkovych 5,2 oktdv. Pro pfepinani  slouzi
klavesy F1 aZz F4. Nejniz&i fada klaves ( Z - _)
pfedstavuje nejnizsi oktavu, kldvesy Q az U
pfedstavuji vy$8i oktdvu a klavesy | az \ ¢ast
nejvyssi oktavy. Po nahrati nastroje a stisku
nékteré pfisludné klavesy musi§ slySet
poZadovany ton. Kdyz chce$ zaddvat noty do
bloku musi$ nejprve zapnou editaci (ESC). DEL
klavesa zadava pauzu (---). Kurzor se pfesouva
pomoci kurzorovych klaves.

Bloky a hranf sequencf

Pfi komponovani hudby se pouzivaji bloky,
které obsahuji noty. Néco podobného m4a i
Tracker, ale tam se tomu fika pattern. Je$té pred
tim, nez bude$ chtit zahrat vytvofené bloky,
musi$ zadat sequence list. Tento list obsahuje
informace o tom, jak budou bloky po sobé hrany.
Jednotlivé bloky jsou v sequence listu

reprezentovany svym poradovym c&islem. Kdyz je
pfehran posledni blok, skladba se za¢ne hrat
znovu od zacatku. Maximalini
listu je 256 &isel.

delka sequence




Status bar

Toto je "lista" uprostfed obrazovky, kterd nés
informuje o dulezitych informacich. Je dobré je
mit stale na oéich a proto je zobrazena nezavisle
na ostatnich prepinatelnych obrazovkach. Status
bar obsahuje tyto informace (zleva):

Playseq.ptr

Prvni  &islo znamena aktualnd hranou
sequenci (zacind se 1 ne 0!). Druhé ¢&islo je
celkovy pocet sequenci v songu. Prvni &islo je
vyznamné pfi hrani skladby a pfi editaci
playsequence listu.

Block #

Prvni islo je pravé hrany block (za¢ina se od
0). Druhé oznaduje &islo posledniho bloku.Cislo
tedy neudava polet vsech bloki. Na piikladé
jsou 3 bloky a blok 0 je pravé hran.

Key. oktava

Toto Cislo fika, jaka oktava je pravé hrana a
nastavena na Amiga klavesnici. Prvni &islo
oznacuje oktavu na spodni fad® klavesnice a
druhé ¢Cislo znadi vrchni fadu. Oktavy lze
prepinat klavesami F1 az F4.

Editace on

Tento prepinaé oznaduje zapnuti nebo
vypnuti editace. Pfi vypnuté editaci se nemohou
do songu vkladat noty. Zapnuti editace se
provede stiskem LMB (levé tlaé. mysi) na "E".
Pfi "vysviceni" pismena E je editace zapnuta.

SP

Pfi tomto nastaveni jsou automaticky

Instr #

Oznaluje ¢Cislo nastroje, jehoZ jméno je
zobrazeno ve  vedlejsim poli¢ku. Maximaini
poc&et nastroju je 63. Nastroje jsou &islovany od
01-1V. (01-09, 0A-0V, 1A-1V)

Jméno nastroje

Tato poloZka je asi vem jasna. Kdyz chce$
zmeénit C&islo aktudintho  ndstroje nebo ¢&islo
bloku, klikni mysi na &islo, které chce$ zmanit.
Levé tladitko hodnotu zvétsi a pravé tladitko
hodnotu zmens$i. Takto Ize velmi rychle pfepinat
nastroje a bloky.

Nastroje

Jak jsem jiz uvedl, 1ze pouzit maximalné 63
nastroji v jednom songu.
OctaMED rozeznava &tyfi typy ndstroju:
Samples,
synthsounds,
hybrid sounds a
MIDI n&stroje.

Samples

Toto jsou oby&ejné samply, které mohou byt
hrany na 4 Amiga sound kandlech. Mohou byt
hrany pouze v trackech 0-3! OctaMED umi

nahrat RAW samply a IFF 8SVX 1, 3 a 5
oktavové. Prakticky se jednd o vSechny
pouzivané formaty samplu.

Synthsounds

Toto jsou specidlni nastroje, které jsou

vytvofeny z jednoduchych zvuku, zvukovych vin
(napf. "pila", trojuhelnikovy prubdh atd.).

vkladany mezery. Pouzivd —
se napf. u pomalych songu. |}
Nemusi§ pouzivat klavesu

DEL tak casto. L VlﬂtaTlON IIILI.EGM.
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Indikuje nastaveni chord
mddu. V tomto mddu se daji |
hrat akordy.

Tracks r
Téchto 16 bodu
pifedstavuje aktuaini stav | it
jednotlivych tracka. Kdyz je

EDIT 'FIANGE ISLIST

bod Cerveny, track je
aktivovan. Pokud je bily, je
track vypnut.




Oviladani je pfenechano specialnimu
programovacimu  jazyku, kterym se budeme
zabyvat pozdéji. Je fizena hlasitost, arpeggio a
vibrato atd. Velkou vyhodou je, Ze tyto néstroje
zabiraji v paméti velmi malo mista. Tyto ndstroje
jsou velmi jednoduché. Pouzivajf styl po&. C64.

Hybrid sounds
Jsou to normaini samply, ale mohou byt téz
fizeny prog. jazykem jako synthsounds.

MIDI nastroje
Toto nejsou nastroje hratelné Amiga sound
kanaly. Pouzivaji se pro spolupraci s MIDI
zafizenimi (keyboard,  synthesizer.....). Kdyz
chce$ pouzit tyto nastroje musi$ aktivovat MIDI
kanal. MIDI se budeme jesté vénovat.
Nahravan( sampld

Protoze mnoho lidi ma stovky aZ tisice
samplid na raznych disketdch a v  ruznych
direktorafich, byl v OctaMEDu vyfe$en zpusob
nahravani  sampli takto. Jednotlivd jména
nastroju jsou umisténa do souboru "MED_path".
Obsahuje jména sampli a pfislu$nou cestu k nim
(disk/directory/name). Tento soubor je nahravan
pfi startu prog. M8l by byt v aktudinim direktorafi
nebo v dir. S: . Tento soubor muize byt vytvoren
v libovolném textovém editoru nebo pfimo v
OctaMEDu.

Detailni pokyny jsou dale v manudlu.

Noty a ¢éfsla not

"nota" nota, ktera bude hrana na této pozici.
Nebo mezera (---)

"¢islo nastroje” 01-1V; U mezery se zadava
nula.

"pfikaz" toto znamena jaky pfikaz je pouzit
na této pozici. V8echny piikazy a efekty si
uvedeme pozdgji.

"data® podava vice informaci o pitkazu
/efektu.

Cisla mohou byt zméndna pouhym
pfesunutim kurzoru a pfepsanim d&isla, které

chce$ zménit. Zména &isla samplu se da provést
pouhym najetim na danou notu a stiskem
Shift+Amiga+0-9 pro samply 10-19.

Prompts

OctaMED d¢asto klade néjaké otdzky, které
zobrazi v horni li$t® obrazovky. Muze to byt napf.
Remap instruments? (Y/N). Na tyto otadzky se

-songy, které jsou

odpovida z klavesnice stiskem Y nebo M.
Songy

Songem se mini pisen. OctaMED muze mit
najednou v paméti vice nez jeden song.
V8echny songy v8ak musi zdilet jen 63 nastroju.
Je to vyhodné pfi komponovani n&jakych songu
do her. Pro vSechny songy jsou pouZity stejné
samply a $etii se tim pamat.

Na "status bar-u" jsou dva gadgety pfepinajici
jednotlivé songy. Kdyz klikne$ na pravy gadget,
(pouze po spusténi programu) zepta se program
zda chced vytvofit novy song. Pokud ano, stiskni
Y. Novy song bude vytvofen. Rychlé vytvaren(
novych songl se tedy provadi souéasnym
stiskem klavesy Shift a pravého song gadgetu.
Mazani se provadi podobnd. Nastavime song,
ktery chceme smazat a stiskem Shift-u a levy
song gadget song smaze. Klavesa Shift a
gadget musi byt stisknuty sou¢asng !

OctaMED umi i "pfeznadit" &isla nastroju.
Tato funkce se pouziva, kdyz mas v paméti uz
jeden song a chce$ nahrat dalsi. Pfi nahravani
se program zeptd "Remap instruments? (Y/N) .
Pokud odpovi§ N budou v$echny predeslé
nastroje ztraceny a ndstroje nové nahravaného
songu budou dosazeny misto nich. Pokud
ov8em odpovi§ Y, nahraji se nastroje  do
prazdnych "slotd" a v notovém z&pisu budou
pfepsana &isla nastroji na nova aktudlni.

Nékdy se stane, Ze nahravany song obsahuje
nastroje, které uz jsou v paméti. Program se
zepta zda je ma pouzit. Pokud odpovi§ Y,
pouzije nastroj a notovy zdpis preznadi.

Kdyz ma$ v paméti mnoho songu, muzes$ je
nahrat do jednoho velkého modulu (modul
obsahuje nastroje a notovy zdapis v jednom
souboru). Déla se to zvolenim polozky "module”
vedle napisu save. Program se zepta "Save only
current song (Y/N)". Zde se odpovi "N" a
program nahraje spoleény modul pro vSechny
umistény v paméti. Pokud
odpovi¥ Y, nahraje se pouze aktudini song.
Pokud se chce$ zbavit vdech songl a nastroju
klikni na "Clear all’ na panelu MISC.
Tak to by mohlo na Gvod stacit. Nyni se pustime
do jednotlivych panelti a menu.

Files
Tento panel obsahuje funkce, které

potfebuje$ pro praci se soubory. MGze$ d&ist z
disku a nahravat v rizdnych formatech. Vievo
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Song:

Kdyz vybere$ tento gadget,
program se zepta v jakém formatu

chces$ song nahrat. Formaty jsou stejné

jako u Load. Je zde jesté gadget "Icon".

~ sweu Tracks:E1 B}
 GHOST TRACKS:{® |1 (2|3

Pfi aktivaci této polozky program pfida
| k souboru jesté jeho ikonu.

Instr:

Nahraje sampl na disk jako
sampl/synthsounds/hybrid souds. Jestli
chce$ sampl nahrat na disk ve forméatu

H

IFF 8SVX, pak pfepni nastaveni v

nahofe je file requester, ve kterém si soubory
vybiras. Jména direktorafu jsou zobrazena bile a
jména soubort &ernd. Po stisku "Cur dir" se
vypiSe obsah aktudiniho adresare (C:, FONT:,
samples: ..... ) Requester obsahuje také device
list (DFO:, DF1:, atd.)

Load

Song

Tento gadget se pouziva pro nahrani songu.
Umi nahravat tyto formaty:

MED V1.12-V3.20
OctaMED V1.0-2.0
MMDO (MED modules)
SoundFX/old
SoundTrackers

Samply jsou nahrdvany automaticky se
songem. POZOR: nepokouSej se nahrat jiny
song. Kdyz nemuZe OctaMED poznat o jaky
format jde, pouzije old SoundTrack format. V
pfipadé Ze se nejedna o stary SoundTrack, ale
jde o néco jiného, potom nasleduje vétsinou
GURU!

OctaMED také neumi nahrat packované
songy se STrackerl. Pokud nahravds STrack
modul, OctaMED ho sam pfekonvertuje do
vlastniho formatu.

Instr

Nahraje sampl z disku. Na titulni li$té se
zobrazi délka samplu. Tato funkce umi nahrat i
synthsounds a hybrid sounds.

ST MOD:
S touto funkci muze$ nahrat STrack modul,
ktery ma 31 nastroji. Automaticky jsou

pfekonvertovany pfikazy pro ST na prikazy pro
OctaMED.

"Sample editor".

Delete:
Smaze soubor na disku a jesté pred tim se
zepta, zda-li si to prejes.

Save formats

Toto jsou formaty uréené pro zaznam skladeb
na disk:

Song

Je to normalni pisni¢ka, nejsou v ni nahrany
samply. Pro zdznam se pouzivd kompresni
algoritmus.

SNG+samples

Nahraje na disk song a na konec souboru
pfidd v8echny samply. Tento soubor tedy
obsahuje v3e, co potfebuje OctaMED pro zahranf{
songu.

Module (MMDO)

Toto je nejpouzivandjsi format zaznamu.
Obsahuje v8echny informace o songu jako
Sng+samples. Muze byt nahrano do jednoho
souboru i vice songu. Celkova délka modull je o
néco vétdi nez u Sgn+samples. Kdyz nahravas
modul, program se taZe: "Save instrument
name?'. Pokud odpovi$ Y, pak jsou jsou nahrana
jména sampli a v8echna data. Jinak se nahraji
pouze data nutna pro prehrani skladby. Toto je
docela usporny mdd. Copyright se nahraje vzdy.

ST-Module

Kdyz chce$ exportovat song do formatu ST,
pak pouzij tuto volbu.

POZOR: protoZe existuji funkce v OctaMEDu,
kter6 nemaji u SoundTrackeru ekvivalentni

funkei, vznika spousta problému pfi konverzi do




formatu ST. Chtél bych na nékteré upozornit:
-samply 10-1V nepracuji
-mohou se nahrat jen 4
podporovano MIDI

-bloky mohou byt dlouhé maximaind 64 fadek,
nebo budou programem "osekany"!

-nefunguje relativni nastaveni hlasitosti
-nefungujf fce hold/decay

-nejsou podporovany synthsounds a hybrid
sounds.

stopy a neni

Play

Toto je velice dulezity panel. Zde se zapina
pfehravani, nastavuje tempo, a ovlada
playsequence list. Za¢neme zleva. Je tam box,
ktery obsahuje ¢&isla, "00" pokud neni nic v
paméti. Toto je okno pouzivané pro
playsequence list. Playsequence list je
posloupnost &isel bloku, které maji byt hrany po
sobd. Do tohoto okna se vejde 5 &isel bloku
najednou. Pokud chceme scrollovat pouzijeme
gadgety na pravé strand. Klavesové ekvivalenty
téchto gadgetd jsou : Ctrl+8, 6, 2, 4; pouZivej
kldvesy na numerickém bloku.

Déle napravo od scroll-ovacich gadgetu jsou
néasledujici gadgety:

+ - Ins Del
+ ... zvétSuje aktudini pozici v playseq. list
- ... zmensuje aktualni pozici v playseq. list
Ins .. vkiada nové é&islo do Playseq. listu (nula)
na misto kurzoru
Del .. vymaze ¢&islo v Playseq. list na mist®
kurzoru

Prfehravan( skladeb

Play song
Prehraje song od zadatku.

Continue song
Pfehraje song od mista pferu$eni nebo podle
nastaveni v Playsequence list.

Play block
Pfehraje aktualng nastaveny blok.

IIDII
Zatina prehravat blok, kdyz zada$ notu
(editace musi byt zapnuta).

Continue block
Zadina pfehravat blok od pozice kurzoru.

Stop playing
Zastavi pfehravani bloku.

Hot key

Stop playing ... Space
Play song ... Space+Alt+Shift+3ipka dolu
Continue song ... Space+Shift+Sipka dola

Tempo (pfehravacf( rychlost)

Pro pochopeni podstaty tohoto problému té
musim seznamit s nékterymi technickymi
podrobnostmi.

OctaMED pouzivda pro ¢&asovani
¢asovaé (sound tracky vétdinou pouzivaji
vertikalni  zatemériovaci impulz). Casovaé
pfedava do poditade pravidelné impulzy, které
jsou pouzity pro vyvolani pferuseni u prehravaci
rutiny OctaMEDu. Pfi kazdém pulzu jsou
zpracovavany efekty (jsou to 1, 2, 3, 4, 5, D,
hold/decay, synthsounds). Zabiraji tedy nejvice
¢asu a pro procesor predstavuji "nejvétsi praci".
ObyCejne noty nejsou hrany pfi kazdém pulzu.
Cas mezi jednotlivymi &asovymi pulzi se méni
(primarni tempo). Noty jsou potom hrany kazdy
6-ty impulz, ale to se méni také.

Uvedu pfiklad.: Noty byly hrany na kazdém 3
pulzu. Pokud budou hrany noty rychleji, nema to
vliv na rychlosti provadéni efektu.

Levy gadget fidi primarni tempo. To muze
nabyvat hodnot od 1 do 240. Plati, ze &m veéts(
¢éislo, tim vétai rychlost.

Pravy gadget fidi sekundarni tempo.
(normalné je nastaveno 6) hodnota muze byt od
1 do 20 (hexadecimdiné!l). Songy, které pouzivajl
tempo 1- 10 jsou kompatibilni s Tracker-ovymi.

CIAB

LP Filtr

Timto gadgetem zapinas filtr vestavény do tvé
Amigy. Aktivace této polozky se pozna podile
stavu LED diody na krytu Amigy. Kdyz jasné svitl
je filtr zapnut; kdyZz nema tak jasny svit je fitr
vypnut. Normalnd se filtr vypina. Nastaveni filtru
se nahrava spolu se songem.

Pozndmka: Toto nefunguje u A 1000. U
tohoto pfistroje by se muselo modifikovat
zapojeni filtru.




E1, E2, E3

Kdyz pracuje§ s OctaMED-em, ma$ k
dispozici 3 ‘"ekvalizéry" (ve skutenosti to
ekvalizéry nejsou, ale pouzivdm toto slovo,
protoze ho mnoho jinych lidi pouziva také) E1
zapina Cervené "ty¢ky" na spodku obrazovky (jen
u PAL stroju). E2 zapind sprite a E3 zapina
"osciloskopy"”. Kdyz jsou tyto nastaveni vypnuté,
uSetii se &as procesoru. Lze toho dosahnout
stiskem PMB. Pfi 5 az 8 kanalovém médu jsou
E1 az E3 vypnuty automaticky. Zabiraji totiz
mnoho &asu procesoru.

STS

Normaind jsou efekty provadény kazdy
¢asovy pulz. Kdyz je tento gadget zapnut, pak
nejsou hrany efekty na pulzech, na kterych jsou
hrany noty. Toto pouZivaji STrackery a fce je tu
pouze pro kompatibilitu.

V:Hex/Dec

Toto je daldi kompatibilni pfepinaé. Pouziva
se u zmény hlasitosti (hex nebo dec argument)
nebo u datového byte pfikazu. Pfevod ¢isel z
desitkové do hexa nebudu popisovat mél by byt
v8em znamy. Hexadecimalni soustava se zde
pouziva proto, protoze prevod z dvojkové do
hexa je velmi rychly a jednoduchy. Konverze se
provede sou¢asnym stiskem gadgetu HEX/DEC
a Shift Down.

Chanels 4,5,6,7, 8

Tento gadget fidi konfiguraci kanall v
OctaMEDu. 4 jsou nastaveny, kdyz vytvaris 4-

kanalovou hudbu nebo pracuje$ s MIDI. Kdyz
vyberes 5 aZ 8 OctaMED pouzivd odddleny
pfehrava¢. Jinak feceno, hraje 2 samply v
jednom kandlu. V osmikandlovém médu jsou
vS8echny audio kandly déleny. V péti kandlech je
délen jen jeden audio kanal a ostatni kanaly
mohou vyuzivat vysokou kvalitu DMA vystupu.
Zdilené kanaly davaji CPU opravdu "zabrat".

Zde jsou nékteré vykonostni limity CPU
(68000):
-je limitovana rychlost hrani, lze ménit jen

sekundarni tempo

-synthetic/hybrid sound nemohou byt pouzity

-v8echny ekvalizéry jsou vypnuty.

-v8echna MIDI zafizeni jsou vypnuta

-na standartni Amize (68000, 7.14) se pocet
barev redukuje na 4. Pfi vice barvach by
nestihal DMA systém Amigy.

-relativni hlasitost je ignorovana

-limitace repeat ¢asti ( jen v 400 B krocich)

-"poskakovani” pointeru mysi je vypnuto

Kvalita zvukd je redukovana zdilenymi kanaly
(zkresleni se vyskytuje velmi &asto). V tomto
pfipadé muze pomoct jen audio filtr. N&které
samply zde nezni dobfe, zvlasté velmi jasné
zvuky vykazuji velké zkresleni. Kazdy sampl,
ktery hraje na zdileném kanalu se musi nejprve
"rozpulit".

5 - 8 kanalu neznamena pocet tracku (stop).
Téch muze byt vice a vybiraji se v menu "Block".
Je zfejmé, Ze pfi osmikandlovém mddu je tfeba
nejvice stroj ¢asu pro tuto Ulohu. 6-ti hlasy méd
je samoziejmé rychlejsi. Pfi naro¢néjsim mddu
se redukuje kvalita zvuku. Pfi osmihlasém mddu
zdileji vzdy dva kandly stejny registr hlasitosti.
Spole¢ny registr hlasitosti zdileji kandly 0 a4, 1 a
5,2 a6, 3 a7. Kdyz ménime hlasitost u jednoho

kanalu, zméni se automaticky i

+ 1 |

IHS _voL:

VOL e e

FILES [MISC EEEHE | hlasitost parového kandlu.

16 [INSTR H
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Toto je nejdfive vytvoreno

songem, ktery bere v$echen

SO8

procesorovy ¢&as. Nebylo by

totiz mozné song =zastavit.

Zkus napf. vyplnit jeden blok

tony s efektem "FF3", potom

nastav rychlost na 240 a zvol

8 kanal. méd. Uvidi§ co se

stane Na zastaveni
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| sekund!
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Chea

A teraz nasleduje niekolko
cheatov pre menej zdatnych
majitelov jostickov:

GRAND MONSTER SLAM

V  hlavhom
'"Losers.help!.

menu  napf$

GRAVITY FORCE

Levelcodes:

Level 05 = Agnus
10 = Parsec
15 = Crystal
20 = Reactor
25 = Vision
30 = Orbit
35 = Palace
40 = Alien
45 = Falcon

Ako heslo napls "WARPxx" (xx
je poradové ¢&fslo levelu).

GREMLINS I

Do tabulky High Score napf¥
'SINATRA’ a ma$ nekonedny
pocet Zivotov.

HAMMERFIRST

Napd vetu 'l WANT TO
CHEAT’ ale opac¢ne : 'TAECH OT
TNAW I'.

Stlatenfm klavesy F7 sa

dostane$ na daldiu drdhu a dopin(
sa ti aj energia ako aj munfcia na
maximum.

HARD DRIVIN’

Stla¢ v3etky klavesy aZpo N a
tvoje auto bude nepremozitelné.

Hard’'n’Heavy

Poklady: 2, 3, 4, 6, 8, 9, 11,
13(2x), 14, 17, 18, 20, 24.

Tajné skoky: 6, 14, 18, 22.

Neviditelné prechody: 5, 17,
19, 22,

HOLLYWOOD POKER PRO

AK stlatld klavesy 'H' a F9 a
naklikne§ na DROP, potom

dostane$ o 100 $ viace;.

S

HORROR ZOMBIES FROM THE
CRYPT

Levelcodes :

WOLFMAN, HAMMER,
LUGOSI, NOSFERATU, GARLIC,
BOGEYEATER, CUSTODES

HYBRIS

Ked' sa objavl tabulka High
Score, naps 'COMMANDER'.

IKARI WARRIORS

Aby si mal nekonelny poclet
vojakov, napf¥ do tabulky High
Score slovo 'FREERIDE'.

IMPACT

Levelcodes : ( Level 1-8)
GOLD, FISH, WALL, PLUS,
HEAD, FORK, ROAD a USER

IMPOSSAMOLE

Do tabulky High Score napf(s:
COMMANDO (zbrane nie su
limitované &asom)

HEINZ...

OOCHOUCH (voda, bodliaky a
iné neprfjemnosti neuberaju z tvojej
energie)

ANNFRANK (zasoba energie)

LUMBAJAK (dvojita energia)

JUGGLERS (?)

INDIANA JONES ACTION
ADVENTURE

Do High Score

‘Sillyman’

napf$

INDIANA JONES (ACTION
GAME)

Napf§ 'JEHOVA’' a dréhy sa
striedaju po stlaten( L, kym ikony
po stlacen( I.

INTERPHASE
Odstartuj hru a vpf§ 'FENNY".

IVANHOE

Daj pausu a nap($
'YOBINETTE'. Potom po stlagen(
klavesy 'm’ dostane$ extra Zivot a
kldvesa 'n' ta umiestni na dalsiu
drahu.

JAMES POND

Pocas hry napf 'JUNKZARD’
a cheat sa aktivuje. Klavesa D
otvara vychody a kldvesy nad
Space sluzia na vyber drahy.

JUMPING JACK SON

Hesla: ROCKNROLL, NOISES,
TENEBRE, SYNTHE, FUNK,
ELVIS.

HUDSON HAWK

V obrazku s Copyrightami
napf$ SCIENCE FICTION. Bude$
mat nekoned&ne vela Zivotov.

AGONY

V  titulnom obrazku napf$
FANTASY (Y=Z). Po&as hry pouzi
klaves F1-F4, Return - dals( level.

A teraz lahédka pre viastnikov
AMIGA ACTION REPLAY:

LEANDER:
7d03b - Zivoty

BLUES BROTHERS:
45fac - Zivoty

MAGIC POCKETS:
7607b - credity

BARBARIAN Ii:

34db3 - zivoty
ALCATRAZ:

462bd - zivoty

6d6d - Cas
SMASH TV:

1a7d - Zivoty
Necronom:

500a - Zivoty
FIRST SAMURALI:

€849 - Zivoty

Zostavili:
- BLACKHAWK

- BEAR & Little Rabbit




IFF . .library

Tato knihovna je uréena pro prdci s grafikou
ve formatu IFF. IFF je norma pro vzéjemny
pfenos dat (v naSem pfipadd grafickych) mezi
programy.

Pro uleh&eni prace s obrazky v IFF formatu
byla vytvofena IFF.library. Tato knihovna
nezobrazuje obrdzky pfimo, ale vytvari struktury
a pfedava ukazatele, které jsou nezbytné pro
pouziti IFF obrazka v systému Amigy.

Popis:
Funkce IFF.Library (ver. 16.1)
Jméno, offset, popis

OpenlFF -30
Alokuje pamét pro IFF file a naéte ho do
paméti.

CloselFF -36
Zrudi pfistup na IFF file a dealokuje pamat
(IFF file bude v paméti smazan).

FindChunk -42
Vyhleda a specifikuje bloky v IFF file.

GetBMHD -48
Vyhleda BitMapHeader v ILBM file.

GetColorTab  -54
Vyhleda CMAP blok a pfekonvertuje ho do
Amiga ColorTable.

DecodePic -60
Prekonvertuje blok BODY v ILBM file na
jednotlivé bitové mapy.

SaveBitMap -66
Nahraje obsah bitovych map jako IFF file.

SaveClip -72
Nahraje ¢ast bitové mapy jako IFF file.

IFFError -78
Vraci chybové hlaSeni (napf. po neuspésné
operaci).

GetViewModes -84
Vraci informaci o zobrazovacim médu.

NewOpenIFF  -90
Alokuje uréeny typ paméti (napi.CHIP nebo
PUBLIC) a nacte IFF file do pamati.

Detailni popis funkci knihovny

IFF/NewOpen|FF

JMENO
NewOpen|FF - alokuje pamét pro IFF soubor
a nacte ho.

SYNTAXE
IFFfile = NewOpenIFF(jméno_souboru,memattr)
DO A0 DO

OFFSET:
-90

FUNKCE:

Tato funkce otevie soubor na disku a podiva
se, zda se jedna o IFF soubor. Pokud se jedna o
IFF soubor, alokuje pamét a file je naéten do
paméti. Argument "memattr" definuje typ paméti,
ktera bude pouzita pro alokaci. Normalné je
nastaven parametr 0 nebo MEMF_PUBLIC.

Pokud funkce vrati hodnotu 0, zavolej funkci
IFFError, ktera vrati éislo chyby.

ZADANO

jméno_souboru - ukazatel na fetézec znaku
ukonéeny nulou.

memattr - typ paméti kterd bude alokovana

systémovou funkef AllocMem(). Napf.
MEMF_CHIP,MEMF_PUBLIC.......
VRACI

IFFfile - ukazatel na zadatek IFF file
"FORM...".Pokud vraci 0, zavolej funkci
IFFError().

IFF/OpeniIFF
JMENO

Open|FF - alokuje pamét pro IFF file a naéte
ho.

SYNTAXE
IFFfile = OpenIFF(jmeno_souboru)
DO A0

OFFSET
-90




FUNKCE

Tato funkce provadi Upind to samé jako
funkce predchazejici. Rozdil je pouze v tom, Ze
zde nelze urdit typ paméti pro alokaci. Implicitné
je nastavena chip. Tato funkce zadava a vraci
stejné argumenty jako pfedchazejici. Neobsahuje
argument "memattr”.

IFF/CloselFF

JMENO
CloselFF - ukonéi pfistup na IFF file a
dealokuje pamét.

SYNTAXE
CloselFF (IFFfilo)
A0
OFFSET
-30
FUNKCE

Vraci pamét, kter4 byla alokovédna funkci
OpenlFF().

ZADANO
IFFfile - ukazatel na IFF file

VRAC/
nic

Pozor - pokud pfi volani funkce obsahuje
registr A1 "smeti”, nasleduje GURU!

IFF/FindChunk
JMENO

FindChunk - vyhleda IFF-bloky.
SYNTAXE

chunk = FindChunk(IFFfile,chunkname)

DO Al DO

OFFSET
-42

FUNKCE
vyhleda specifikovany blok v IFF file.

ZADANO

IFFfile - ukazatel na IFF file

chunkname - 4 znakovy ASCIl fetézec
("BODY","VHDR"....)

VRACI
ukazatel na zadatek bloku nebo 0, kdyz blok
nebyl nalezen.

IFF/GetBMHD

JMENO
GetBMHD - vyhleda BitMapHeader v IFF file.

SYNTAXE
header = GetBMHD(IFFfile)
DO A1

OFFSET
-48

FUNKCE
vraci ukazatel na strukturu "BitMapHeader"
definovanou v IFF.h nebo IFF.i.

ZADANO
IFFfile - ukazatel na IFF file

VRACI
ukazatel na BitMapHeader nebo 0.

IFF/GetColorTab

JMENO
GetColorTab - vyhledd blok CMAP a
pfekonvertuje na strukturu color table.

SYNTAXE
count = GetColorTab(IFFfile,colortable)
DO A1 AO

OFFSET
-54

FUNKCE

vyhleda blok CMAP a pfekonvertuje ho na
strukturu ColorTab, kterd& se pouziva jako
argument pfi volani fce LoadRGB4().

ZADANO

IFFfile - ukazatel na IFF file

colortable - ukazatel na blok paméti, ktery
musi mit velikost coltab (1 barva = 2 byte).

Pozor! Colortable musi byt na sudé adrese!




IFF/DecodePic

JMENO
DecodePic - konvertuje blok BODY na bitové
mapy.

SYNTAXE
bitmap = DecodePic(IFFfile,bitmap)
DO A1l A0

OFFSET
-60

FUNKCE

Prekonvertuje a decrunchuje obrazek na
bitové mapy. Jestlize je obrazek vétsi nez tvé
bitové mapy, bude odfiznut. Pokud budou bitové
mapy vétsi nez tvdj obrazek, zobrazi se do
levého horniho rohu.

Pozor! Obrazek nesmi mit vice nebo méné
bitplanu nez definovana struktura,
funkce potom vraci chybu DO = 0!

ZADANO
IFFfile - ukazatel na IFF file
bitmap - ukazatel na inicializaéni strukturu
BitMap
bm_Planes()n- ukazatel na platné bitplany
bm_Depth - poéet bit planad (viz podet
barev)
bm_Width a bm_Height (vy3ka x $itka)
musi byt stejné jako velikost
tvych bitplana.

VRACI
nenulovou hodnotu pokud v8e OK, nebo 0 =
chyba.

IFF/SaveBitMap

JMENO
SaveBitMap - nahraje na disk specifikovany
obrazek jako IFF file

SYNTAXE
result =
SaveBitMap(filename,bitmap,colortable,flags)
DO A0 A1 A2 DO
OFFSET
-66

FUNKCE
Nahraje na disk jednotlivé bitplany obrazku

jako IFF file. Obrazek opatfi také tabulkou barev.
IFF file musi obsahovat:

FORM - IFF hlavi¢ka s typem (ILBM)

BMHD - struktura BitMapHeader

CMAP - tabulka barev, tento blok je vynechan,
jestlize color table je nulova.

CAMG - informace 0 zobraz.
LACE,HAM,HIRES.....)

BODY - crunch nebo decrunch obrazek

modu  (napf.

ZADANO

filename - ukazatel na jméno souboru

bitmap - ukazatel na strukturu BitMap tvého
obrazku

colortable - ukazatel na strukturu ColorTable
nebo 0 (jestlize colortable = 0, nebude CMAP

vytvoien!).
flags -
Bito0:
1 - pouzij kompresni  algoritmus
"CmpByteRun1"

0 - nepouzije kompresni algoritmus

Bit7:

1 - oznaéeni pro méd HAM

0 - oznaéeni pro normalni Extra-Halfbrite
mad.

VRACI
nenulovou hodnotu nebo 0 = chyba.

IFF/SaveClip

JMENO
SaveClip - nahraje na disk ¢ast obrazku jako
IFF file.

SYNTAXE

result=SaveClip

(filename, bitmap,coltab,flags,xoff,yoff,width,height)
Do

A0 A1 A2 DO D1 D2 D3 D4

OFFSET
-72

FUNKCE
nahraje na disk ¢ast obrazku jako IFF file

ZADANO
filename - jméno souboru
bitmap - struktura BitMap
colortable - struktura ColorTable
flags




Bit 0 : 1-pouzije kompresni algoritmus
0-nepouzije kompresni alg.

Bit 7 : 1-obrazek je v médu HAM
0-méd EHB

xoff - posunuti levého horniho rohu obréazku
od x-0vé osy

yoff - posunuti levého horniho rohu obrazku
od y-ové osy

width - $itka obrazku v bytech

height- vy3ka obrazku v pixelech

VRACI
nenulovou hodnotu nebo 0 = chyba.

IFF/IFFError

JMENO
IFFError - vraci &islo chybového hlaen.

SYNTAXE
orror = IFFError
DO

OFFSET
-78

FUNKCE
Joestlize néktera funkce vrati nulu, zavolej tuto
funkci, ktera vrati &islo chyby, ktera nastala.

ZADANO
nic

VRACI
Cislo, jméno chyby, funkce, popis

16
IFF_CANTOPENFILE
neexistujici soubor

OpenlFF()

17
IFF_READERROR
chyba pfi ¢teni disku

OpenlFF()

18
IFF_NOMEM
nedostatek pamati

OpenlFF()

19
IFF_NOTIFF
soubor neni IFF file

OpenlFF()

20

IFF_WRITEERROR
chyba pii zapisu na disk
24

IFF_NOILBM

soubor neni ILBM

SaveBitMap()

DecodePic()

25
IFF_NOBMHD
blok BMHD nebyl nalezen

DecodePic()

26
IFF_NOBODY
blok BODY nebyl nalezen

DecodePic()

27
IFF_TOOMANYPLANES DecodePic()
obr. ma vice bitplant nez definovana struktura

28
IFF_UNKNOWNCOMPRESSION DecodePic()
neznamy kompresni algoritmus

-1
IFF_BADTASK
fce IFFError byla pouzita z jiného tasku

IFF/GetViewModes
JMENO
GetViewModes - tato funkce specifikuje

pouzity zobrazovaci méd.

SYNTAXE
viewmodes = GetViewModes(IFFfile)
DO A1

OFFSET
-84

FUNKCE
Vyhleda v IFF file blok CAMG, ktery obsahuje
informace o zobrazovacim mddu.

ZADANO
IFFfile - ukazatel na IFF file
VRAC/I
viewmodes - WORD obsahujici info o

zobrazovacim mddu.

M. Masopust




Virologia

- Rene

iny nazov: Lamer8

PretoZze v dek6édovanom programe je text "The Lamer
Ext." a pracuje podobne ako Lamer vfrus, jeho
zaradenie do skupiny Lamerov povaZzujem za spravne.

- Return of The Lamer

suborovy virus

dizka 1848 bytov

menf: len Cold Reset

tvari sa ako disk-validator;

rozoznanie: neditatelny text (pévodny disk-validator ho
m4)

miera $kody zavis( na ¢ase:

a) z $DFF007 vyberie ¢&fslo bloku a zape tam 64 x
LAMERIII

b) Fastformat rutina na v8etky mechaniky a cez
DisplayAlert oznam: "The Return Of The Lamer
Exterminator "

c) na disk zapisuje zly disk-validator (vfrus)

- Revenge BootlLoader!

Begin, KickTag, KickCheckSum, Vec5
FastMem: nie
§iri sa cez BB

- Revenge V1.2

menf: Cool, Dolo, Vec5 a pamétové adresy $CO-$FF
(nebezpelenstvo pre SetPatch-List)

$iri sa cez BB

prejavuje sa: po chvilke sa zmenf ukazovatel' mysi,

v BB: Revenge V1.2GCount:

- Revenge of the Lamer

stborovy virus, dizka: 4560 bytov

len Cold reset - je zmenenych vela ukazovatelov (10!)
v paméti dekédované: "dos.library.graphics.
library.intuition.library.

trackdisk.device. DOS s/startup.sequence” atd.

Meno: $A0AOAOAOAO je v Root adresari a prvom
riadku startup sekvencie.

Pred rozmnoZenim testuje, & je na diskete dost
volného miesta. Po 6 resetoch formétuje vSetky
vloZené nezaistené diskety.

- Revenge of the Lamer 2
stborovy virus, dizka 4448 Bytov,

vymazané nejaké zapisovacie a testovacie rutiny,
dalej ako Revenge of the Lamer.

- RIPPER

Ké6d programu: Northstar, len text je zmeneny

men(: Gool, v programe Dolo, vZdy na $7ec00

$8(ri sa: cez BB

Text (viditelny aj v BB): ATARI KILLS COMMODORE!
RIP! RIP THE RIPPER atd.

- Riska

klon Forpib - vid'tam

- Sachsen Virus No. 1

Cool, vZdy na $78000
BB kédovany s: move.b #$70,d0

add.b d0,(a0)+
dekéduje v paméti: ** SACHSEN VIRUS NO.1 **
&(ri sa: cez BB,
nespdsobuje Ziadne skutotné poskodenia a nijako sa
nehldsi, ob&as spbsobuje GURU: ked'je virus v paméti
a nastane reset, mé%e sa zmenif CloseDevice s
Fastmem na $200000 - potom GURU.

- Sachsen Virus No.3

menf: Cool, Dolo, Wait, vidy na $78000, bloky 0 - 3
(subor na bloku 2. bude zni¢eny tieZ) nepouzfvat
trackdisk.device (HD!!I1)

cely text je zakédovany,

Siri sa cez bloky 0-3,

nebezpetenstvo: do bloku 880 (root) zapisuje novy
ndzov disku SACHSEN NO.3 ON DISK, do bloku (z
DFF006) 64 x SACHSENS3.

Ak je na tomto bloku subor, rozlié sa s nfm navidy.
DisplayAlert a potom RESET: SACHSEN VIRUS NO.3
in Generation : is running... (ja mam generaciu 23).

- SADDAM HUSSEIN

bootblokovy virus (vid'tieZ BlowJob),

men(: KickTag, KickCheckSum, v programe tieZ Dolo a
$6¢, vzdy $7f000

Pokisa sa pomylit ufvatela textom v Bootbloku:
"A2000 MB Memory Controller V2"

&(ri sa cez BB.

Hned, ako sa poditadlo dostane na hodnotu $7530,
dast programu je pomocou subi.b #$71,D0
dekédovan4 a DisplayAlertom je zobrazeny nasledujici
text: TOO BAD BROTHER ... SADDAM HUSSEIN
STRIKES BACK !ll THE ONLY ESCAPE IS TO TURN
THE POWER OFF 1l

- SADDAM-VIRUS

Disk-Validator diZka: 1848 Bytov
prvy virusovy program, ktory preZfva klavesnicovy




reset ajs 1 MB Chip
RAM, Kick 1.3 a bez setpatch !
men(: Cold, Beginlo, Close v Trackdisk.device, Beam
pos. $90(a6) v Prg. tiez OpenWindow, InitResident,
priame Dos.lib-skoky
dekédovany v pamati pomocou:

eor.b d0,(a0)+

subq.l #2,d0

dbra d1,loop
Nové hodnoty na kédovanie si zvolené pouZitim
$DFF007 v DO.
Nebezpelenstvo a potenciondine &kody: vioZenie
disku s nekorektnou BitMap Struktdrou uZ stadf k tomu,
aby sa SADDAM aktivovall V zévislosti na poditadle
krokuje hlavy v3etkych mechanik (n4sledne Disk BAD)
a cez DisplayAlert vypisuje text: SADDAM-VIRUS.
Prepisuje v$etky Disk-Validatory na nezaistenych
disketéchl!
Ak na disku nie je Ziadny adresar L, SADDAM si ho
sam vytvor( a nakopfruje sa dofiho. Ziadny iny vfrus
predtym si nedokazal sdm vytvaraf adresére!
Pouzitim FileHeaderBloku vyhlad4va prvy FileDataBlok
a do T.DATA zapisuje
LongWord IRAK. Zbytok FileDataBloku je zakédovany
pouZitim

eor.l d1,(a0)+

dbra d0,loop
Ked je SADDAM-VIRUS aktfvny, namiesto IRAK je
zobrazenad skutoénd hodnota 8! (Falzifikat!l vid' tie2
Lamer Exterminator, ktory sa tvéri ako Cisty BBI) .
Do Root &asto zapisuje v $13c (= ukazovatel' na
BitMapBlock) hodnotu nula. Ak sa mu to podarf,
p6évodnu hodnotu néjdes v $140 (ktory tam vioZf virus).
Ak je neuspesny, ina tast kédu virusu zmenf hodnotu
tejto adresy na 0 kratko po tom. Potom by si mal skusit
spustit pévodny Disk-Validator z dobrého disku, alebo
skusit n4ajst BitMapBlock pouZitim diskmonitoru a
nastavit hodnotu v $13c znova podla seba.
Pozndmka: Prosfm, NESKUSAJ dekédoval IRAK z
fms.device. IRAK musf3 dekédovat z diskul

- SCAl
-SCA 2

nie je nebezpecny,

disketa nie je bootovateln4, vzdy hlasi GURU.

dévod: &fta $200 na $7FC00 z cylindra 79 a potom jmp
$7FA00.

- SCARFACE

men(: Beginlo, KickTag, KickCheckSum, Vec5
FastMem nie

&fri sa: cez BB

ResetRutina, kontrolovany Vec5 (poéftadlo > $2710)
v BB: napr. SCARFACE

- Self-Writer

iné ndzvy: Pseudoselfwriter
"The LAMER Ex.." je v dekédovanom

PretoZe

programe a vyzera ako Lamervirus. Myslim si, Ze jeho
priradenie do skupiny Lamerov je spravne.

- Sendarian klon Revenge V1.2

men(: Cool, Dolo, Vec5, v paméti $7e000 a adresa
paméte $CO-$FF

(nebezpelné pre setpatch-list)

§fri sa: cez BB

nebezpedenstvo: po chvfli novy ukazovatel' mysi

v BB: Sendarian #1Count:

- STARFIRE/NorthStar 1
iny ndzov: BlackStar
Cool, Dolo, v paméti vidy na $7ec00, &fslo verzie: 1
nerobf kontrolu na SystemZ, len na SCA, ByteBandit =
DisplayAlert
$fris: cez BB
v BB: Virus detected on this disk etc.

- STARFIRE/NorthStar 2
menf: Cool, Dolo, v paméti viZdy na $7ec00, d&fslo
verzie: 2
testuje na SCA, ByteBandit, SystemZ, NorthStar, ->
DisplayAlert
§fri sa: cez BB
v BB: VIRUS detected on this disk etc.

- STARLIGHT

jedné sa o klon Warhawk, zmeneny je len text.

- STARLIGHT ll

je to klon Microsystems, zmeneny je len text.

- Suntronic
menf: Cool, Dolo, funkény len pod Kick1.2 kvéli
priamemu skoku do ROM
§fri sa cez BB, vzdy $7fa00
text v BB: Suntronic
- SuperBoy
Cool, v programe Dolo, v paméti vZdy na $7ec00
$(ri sa: cez BB
Upozornenie s .... The Famous SuperBoy
- Switch-Off

iny n4dzov: Joshua 2 - vid'tam

Ing. Miroslav Tomedek




evite, co tato zkratka

znamena? Mnoha lidem jisté

nazev pfipomene DTP -

Desktop Publishing, ktery je
spojen s vydavanim tiskovin za vydatné
pomoci  poditate. Jednd se 0 novy
fenomén  vyuziti poéitaél v praxi -
DESKTOP VIDEO.

Jako v3e i desktop video zacina
nendpadnd. Clovék si koupi videokameru a
zatne nahravat vde, co je jen tro$ku zajimavé.
Toto obdobi v8ak velice rychle skonéi a za¢ne
obdobi stfiht, fazeni scén ze sebe. Takto
"nabuzeny videomaniak" zaéne poSilhavat po
barevnych titulcich, néjaké té uvodni- zndice a
HiFi ozvudeni. VaZn{ videomani (ktefi zacali na
svatbach a narozeninach) maji veliky dostatek
moznosti  zaobstarani  Sirokého  sortimentu
doplfiki (generatory titulk(, stfihové zafizent,
trikové jednotky).

Nejnovéjsi  vyvoj v3ak ukazal, ze
univerzalngjsi a mnohokrat i bohat§i moznosti
spracovani videozaznamu nabizi poéitaé. Ten je i
v koneé¢ném dusledku lacingjsi, nebot muze plnit
i mnoho dal$ich aloh. Pfi vyuziti na poéitacovou
grafiku zvlddne i spracovani textd nebo
databanku klientd. A z tohoto vSeho nam
vystupuje pred oc&i nazev Desktop Video.
MaZzeme si ho volné prelozit jako spracovani
obrazu a zvuku na svém vlastnim stole doma.

Otazka vybéru poéitate je pomérné
jednoducha. Zatim se malo vyrobcl pustilo do
této oblasti vyuziti poditadd. A jsme jestd ve
vyhod®, nebot viastnime jeden z nejlepsich

poéitatu na DTV - Commodore AMIGA. Pii
posouzenf

kvality, ceny a vykonu, v souéasné

dobd nemaji Amigy 500-3000 pFemozitele v
oblasti amatérské a poloprofesiondini. Ov&em to
nevylu¢uje, aby "nabitou” 3000 nevyuzivali i
profesionalové (vzpomerite znélku MS'90 ve
fotbale v Italii).

Ovsem i poéitaé je tfeba wvybavit dal$im
pfisluSenstvim: kvalitnim barevhym monitorem,
rozsifenim paméti, harddiskem, popf. grafickou
kartou na 16.8 milionu barev. No, v kazdém
pfipadd budete uréitd potfebovat kvalitni PAL-
koder, digitizer a genlock plus kvalitni
programoveé vybaveni, zaznamové video, ....

Ov3em nejdiive se podivejme, jak to vibec
vSechno funguje. Tieba jen takova jednoducha
véc, jako je nahrani statického obrazku z
pocitade na video. Slozitost spojeni t&chto dvou
zafizeni spoéivda v  odlisném  systému
spracovavani obrazu. Poditaé pracuje se signdly
RGB, kdezZto video s kompozitnim
videosignalem. Na pfevod RGB signalu
potfebujeme PAL-koder.

PAL-koder je zafizeni, které pfevede RGB
signaly poéitate na standartni kompozitni video
signal normy PAL. Nov&jsi vyrobky jsou jiz
upraveny na systém Super VHS, Hi 8 a dalsf. V
principu tento postup zvladne i HF modulator,
ktery jisté mnoho z vdas vlastni, ovdem kvalita je
hrozna. Tedy s cenou roste i kvalita (nebo
naopak?).

V piipadé, Ze chcete obraz poéitade smichat s
videosignalem nahravky, PAL koder nestaéi. Je
potfeba tzv. GENLOCK.

Prostiednictvim genlocku tedy muzete michat
pocitadovou grafiku s redlnym pohyblivym
obrazem z videa nebo jiného zdroje obrazového
signalu. Je tifeba si uvédomit, Zze obraz pozadf
neni v paméti poéitade, i kdyz je diky genlocku
vidét na monitoru poéitade. S vyslednym obrazem
nahravky nemuzeme néjak zviast manipulovat.
Genlock umozZriuje pouze ménit zakladni
parametry obrazu: jas, barva a kontrast.
Genlockem samoziejmé mizeme prenaddet i
obrazky a animace na video.




V pfipad®, Ze chceme postup otodit a pfenést
obrazek z videa nebo kamery do podéitade,
musime  zainvestovat do  DIGITIZERU.
Videodigitizér je velice rychly AD prevodnik,
ktery pfevede analogovy videosignal do poéitade.

Nyni ov3em nastava problém - mdame tfi
mozZnosti na vybér:

1. Digitalizace
bezproblémova a
digitizéry.

2. Pfi digitalizaci barevného signalu musime
digitalizovat tfi barvové slozky RGB a jednu
jasovou informaci - tedy jeden obrazek musime
nasnimat Ctyfikrat.

Zde jistd vyuZijete Sikovného pomocnika,
ktery se jmenuje RGB SPLITTER. Jedna se o
zafizeni, ktery elektronickou cestou rozdséli
videosignal na slozky RGB a jasovou informaci.

Existuje i lacingjsi technika, pfi které se
obraz snima dernobilou kamerou pfes barevné
filtry (Cerveny, zeleny, modry a bily). OvSem
podminkou je stabilni obraz, ktery se b&hém
snimani nezméni. Toto je pouze nahradni fesent.
Tyto dv® moznosti se tykaly digitalizace

¢ernobilého obrazu je
zvladnou ji i jednoduché

T

F

statickych obrazka.

3. Digitalizace obrazu v realném ¢ase nam
nabizi moZnost sejmuti obrazu v ¢ase bez
potfeby zastaveni scény nebo statického
obrazku. Nové grafické karty umozfiuji tuto
digitalizaci v 16.8 milionech barvach a dokonce
nejnovéjsi hit: nahrani videosekvence do paméti
pocitagde, uréené k dalsimu zpracovavani. A to
jsme se dostali k mistu, na které se tési kazdy
videoman - nyni mGze graficky zasahovat do
samotné videosekvence, pfijde-li na to bod po
bodu, o upravé barev nemluvs.

Po mnoiZstvi technického prisluSenstvi se
podivejme, co ndm mlZe nabidnout samotna
AMIGA. Na$ milagek je prvni poéitag, ktery se
svym  grafickym vykonem pfiblizuje
profesionalnim podéitalum. Proto ji miZeme s
klidnym svédomim vyuzit tfeba na animace. Pfi
této praci vyuzijeme téchto skvélych vlastnosti
poditace, nebotf umozZiuji realizovat rychlou
pohybovou animaci. Programové vybaveni slouzi
pfedevaim na to, aby vypoditali jednotlivé faze
pohybu, zobrazili je na obrazovce. Pfi pfehravan(
pak dochazi k rychlému stfidani vypoditanych
fazi za sebou a vznika tak iluze pohybu. Zde
rozliSujeome animaéni programy na 2D (plo$na
animace jako u kresleného filmu) a 3D
(prostorova animace). Nejlepsi vysledky se
dosahuji s RayTracingovymi programy, ovSem
za cenu del$i doby spracovani.

Za pomoci vy$e spomenutého genlocku mate
v rukou silnou zbrai na titulkovani. Na tento ucel
existujp velka fada specialnich titulkovacich
programii s nepfebernym mnozstvim fontu.
Efekty jako rolovani obrazu, rizné clonéni nebo
pfelinani obrazu uz amigistického videomaniaka
nemuze pirekvapit.

Dnes jiz klasickymi pfedstaviteli DTV jsou
grafické karty, které spojuji moznosti genlocku,
24 bitovou grafiku (16.8 mil. barev), digitalizaci v
realnem ¢ase, atd. Jako pfiklad uvedu hard a soft
baliky Impact Vision 24 od GVP, DCTV od Digital
Creations, Video Toaster System 2.0 od NewTek.
V8echny tfi karty jsou doplnény 3pi¢kovymi
programy (Caligari -IV24, Scala Titling,
MacroPaint -IV24 - toto je software dodavany k
Impact Vision 24).

Perspektiva DTV je vice nez rizova. Odbyt
videokamer, rozmach mistnich kabelovych TV
siti a zdjem o pfisluSenstvi ddvd DTV netu$ené
hranice. Doufejme, Ze brzy i pro nasince.

-lh-




Amigy v profesionalnom nasadeni

nes uz nie je
tajomstvom, Ze
Amiga bola pdvodne
koncipovana ako
hraci automat. Model Amiga
500 je aj v suéasnosti
povazovany za najlepsi
poditaé uréeny na hry. Okrem
hier v8ak nasa Amiga uspesne
obstoji v celom rade takych
pocitadovych  aplikacii, kde
konkurencia zlyhava.

O novych modeloch A3000,
A3000 UX sa uZ nedd tvrdit,
Ze su uréené na hry. Tieto
pocitade si uspesne razia
cestu do kancelarii, vyskum-
nych dustavov, grafickych a
hudobnych &tudif.

Dnes by sme vam chceli
predstavit jednu z domaécich
firiem, ktoré svoju buddcnost
vsadili prdve na  poditace
Amiga. Je to bratislavska
firma AMIUM, ktord sme
navstivili v jeden horuci letny
denl. V nasledujucich riadkoch
si mozete preditat rozhovor s
jeho  zakladatelom  RNDr.
Milanom Turekom.

Astar: Nada prva otdzka je
klasickd. Ako vzniklo AMIUM ?

Milan Turek (MT). Vznikli
sme v podstate tesne  po
revolucii. Zo zadiatku nasu
skupinu tvorilo 11 ludi, z
ktorych sa ¢asom vykrystali-
zovala na3%a dnesSna podoba.
D4 sa povedat, Ze nasa firma v
su¢asnosti koncentruje  pia-
tich  najlepdich  softvéristov
Bratislavy.

Astar:
pouzivate?

MT: Méame relativne dost
silné technické vybavenie: 4
Amigy 3000, profesionaine
grafické karty, Amigu 2000 s
turbokartou a niekolko Amig
500 s harddiskami.

Astar: Co je vlastne naplrfiou
va$ej ginnosti?

MT: Medzi inym sa
venujeme  predaju hardware
formou zéasielkovej sluzby. V

Aké pocitace

CSFR zastupujeme taiwansku
firmu JinTech. Okrem toho sa
zaoberame vyvojom software
pre Amigu.

Astar:  Konkrétne, aké
programy viete ponuknut pre
uzivatelov ?

MT: Hadam by som najprv
spomenul programovy  balik
PBX ndrodné prostredie.

Pomocou neho méie uzivatel

plne vyuZivat naSe narodné
znakové sady, mdze pisat, ako
aj tlagit na tlagiarni A po
slovensky alebo &esky. Dalej
je to program AMIUM Manazér,
ktory je uréeny pre podnika-
telov. Obsahuje skoro v&etko,
¢o mobze podnikatel potre-
bovat.

Astar: A zahraniéné trhy vés
nelakaju?

MT:Samozrejme, aj na nich
vidime perspektivnu buddcnost.
Toho &asu mame rozpraco-
vanych viac  projektov so
zahraniénymi partnermi. Bohu-
zial, su¢asna politickd situacia
neprospieva nasim zahrani¢-
nym vztahom ako aj celej nasej
¢eskoslovenskej ekonomike.

Astar. V zéaplave pocitacov
PC sa Amigy na nasom trhu
dost fazko presadzuji. Je
nad trh Amigy dostatoéne
Siroky a hlavne pripraveny,
aby sa u nas software
predavalo? Myslime konkrétne
na majitelov  programov
XCopy...

MT: My by sme sa chceli
zamerat hlavne na sféru
malych a strednych podni-
katelov. Mnohi z nich u2
maju Amigy, ktoré vyuZivajl
ich deti alebo oni na
zabavu. Kazdy
potrebuje. v podstate vybavit
nejakym  spbsobom faktury,
viest obchodnu agendu a mat
nejaké zékladné informéacie o
svojom  hospodarstve. Pre
nich je  zbytoéne kupovat

dalsi poéitag, pécé&ko, ak to
véetko zvladne aj ich Amiga.
pini

Tento ciel program

podnikatel

AMIUM Manazér.

Astar: Kedze mate profe-
sionalne grafické karty, pred-
pokladdme, Ze sa venujete aj
grafickym aplikaciam.

MT. Ak sledujete slo-
vensku televiziu, tak jej novy
znak STV pochadza prave od
nas. S televiziou ina¢ uzko
spolupracujeme. Do budicna
planujeme v spolupraci so
zahrani¢nymi partnermi zavad-
zat do &k6l malé grafické
systémy pozostavajuce z
Amigy a videa. Skoly nam uz
signalizuju  svoje potreby,
dnes uz na mnohych $kolach
maju videorekordéry aj kamery
a chceli by s tym nie¢o aj robit.
Nechci byt len  pasivnymi
majitelmi tychto zariadeni, cheu
svoje zébery obohatif o titulky,
grafiku a pod.. Pre nich sme

pripravili jeden projekt, ktory
by sme chceli  postupne
realizovat. VSeobecne )

grafické aplikdcie je u nas velky
zaujem. Pripadne ak vas
zaujima, m8Zzem vam ukazat z

video kazety nase  grafické
préce.

Asi 15 minatovy graficky
blok pocitatovej grafiky nas
presveddil o skutoéne
profesionalnych kvalitach

softvéristov Amiumu.

Astar: Aké  softwarové
vybavenie pouzivate?
MT: Na grafiku pouzivame

klasicky Dpaint4, Real 3D,
hlavne Imagine, Art
Department, Scalu.
Programujeme  prevaine Vv
cécku.

Astar: A na zaver jedna

typicka otdzka:"Ktora je vasa
obliibena hra?"

MT: Na hry nemam vela
¢asu, ak sa predsa len ndjde
volnd chvilka, tam si spustim
Shanghai. Ind hru ani nemam.

Astar: Dakujeme za
rozhovor.




Tak to bys® mél znat

itam vas pfi dnednim, uz tfetim

pokracovani naseho malého serialu.

Pro ty, ktefi sem nahlédli poprvé

uvadim, Ze tento seridl si vytyéil kol
ukazat vam nasi spoleénou pfitelkyni i z jiné
strany nez jen zpoza joysticku.

Dnes bych trochu upravil zpisob vedeni
naseho spoleéného dila, protoze nenadesli zddné
konstruktivni dopisy, nemam prehled jak by mal
tento serial vypadat neba zda-li je viibec nékomu
ku prospéchu. TakZe provedu zménu bez ohledu
na vas (lini ¢tenafi), snad nam bude tato zména
obéma prospésna. Omezime v dnednim a v
daldich pokradovanich teoreticky vyklad a
zaméfime se pfedevdim na praktickou stranku
véci.

Tolik Uvodem a ted se pustme do prace.
Minule jsme si slibili, Ze se dnes podivame na
"logické nazvy" a "zafizeni", Tyto dva pojmy
spolu Uzce souvisi, ponévadz kazdé =zafizeni
muzZe mit (a ma) svuj logicky nazev.

Nejdiive si kratce objasnéme pojem
"zafizeni". Pod timto pojmem se vidy ukryva
urcita, néjakou funkci plinici, jednotka. Zafizen{
mohou byt bud hmotnd nebo nehmotna.
Zastupcem hmotného zafizeni je napf. tiskdrna &i
disketova jednotka, zastupcem nehmotnych
zafizeni ja napf. RAM-disk. Jak uZ bylo napsano
vy3e, ma kazdé dostupné zarizeni i svuj "logicky"
nazev, aby prace s nim byla co nejpfehlednéjsi a
nejprijemndjsi. Tak napf. mlizeme pomoci
pfistupu na "PRT:" (coz je logicky nazev pro
tiskarnu) lehce néco vytisknout aniz se zajimame
o to na ktery port je tiskarna pripojen, ¢i jaky je to
typ tiskarny apod.

Tim jsme jiz nakousli i pojem "logické nazev".
Ten v3ak nemusi reprezentovat jen uréita
zafizeni, ale mOze skryvat i nazvy adresari
(kazdy se uz setkal s pojmy jako "FONTS:" i
"C:"). Timto se pak doka&zeme lehce odkazovat
na d¢asto pouZivané adresafe, u kterych
nechceme pripustit "dvojnika". Kazdy logicky
nazev konéi dvojteckou.

Pro oviddani téchto nazvi se pouziva
DOSovsky piikaz ASSIGN [e’sajn]. Pomoci néj
muZeme tvofit svoje nové logické nézvy nebo
"pfesmérovat” staré nazvy na novy direktoraf &i
zafizeni.

Nejb&znéjsi nazvy jsou tyto:

Pro direktorare:
S: L:
C: FONTS:
DEVS: LIBS:
SYS:

Pro zarizeni:
DFO: PRT:
PAR: SER:
RAW: CON:
RAM:

Ted'si stru¢né objasnime jejich vyznam.

SYS: tento ndzev ukryva nazev bootovaciho
[startovaciho] disku. Pfi kazdém pfistupu na ngj si
Amiga vyzada pravé tuto disketu.

S: pod timto nazvem jsou hleddny povelové

soubory. Pfikaz EXECUTE jej automaticky
prohledava, tedy nemusite jej uvadét pfed nazev
svého povelového soubory. Normaing

reprezentuje direktorai SYS:s (pokud startujete z
vnitini mechaniky pak je to DFOQ:s) .

C: pod timto nazvem hledda Amiga kazdy
program, ktery chcete spustit. Nejdiive se
prohleda adresar ukryty pod "C:", pak obsah
systémové diskety a teprve pak se pfipadné
vypiSe chybové hlaseni. Klasicky ho reprezentuje
direktoraf SYS:c.

L: tento nazev ukryva adresaf (normainé
SYS:L), kde jsou ukryty tzv. ovlada¢e nebo-li
handlery pro urcita zarizent.

FONTS: tento nazev uz uréité kazdy kdesi
vidél. Reprezentuje adresaf, pod kterym jsou
ukryty fonty. Normaing je nastaven na SYS:fonts.
Tento nazev pouzivaji vSechny solidni grafické
programy (Dpaint nevyjimaje). Chceme-li
pouzivat font, ktery neni na startovaci disketd,
stadi provést tento piikaz:

"ASSIGN FONTS:=<Jméno_nové_diskety>:fonts"

a pak pfi aktivaci fontu si program vyzada
nadi novou disketu. Tak Ize docela lehce pouzivat
vice Font-disku.
nazev direktorar

DEVS: je ukryvaijici

(normaind SYS:devs), ve kterém jsou ukryty
drivery [&ti drajvry] pro na$e zafizeni.




LIBS: pod timto ndzvem hledd Amiga tzv.
knihovny. Knihovna je souhr "programku”, které
vykonavajl vesmas uzite¢nou funkci. Tento nazev

normain® reprezentuje direktorai SYS:libs.
Nékteré programy vyzaduji pfitomnost uréité
knihovny, proto kdyZz sestavujete svuj systémovy
disk a dany program nejede, pak si vytvofte na
této disketd adresar "LIBS" a do néj pro jistotu
zkopirujte  v3echny  knihovny z  diskety
WorkBenche. Napf. pro aktivaci WorkBenche je
nutny nejen pitkaz "LOADWB", ale i knihovna
"ICON.LIBRARY" (doporuéuji se i knihovny
"INFO.LIBRARY" a "VERSION.LIBRARY").

Tolik k nejbézndji pouzivanym logickym
nazvam reprezentujicim vidy néjaky adresar.
Nyni si struénd popideme ndzvy zafizeni:

DFO: reprezentuje  vnitfni  diskovou
mechaniku. Tedy v3e co napf. kopirujete do DFO:
bude nahrano na disketu, kterd je ve vnitini
mechanice. Na rozdil od SYS:, ktery si vidy
vyzada startovaci disketu do kterékoli disketové
jednotky. Pro pfidavné disketové jednotky jsou
pfichystany postupné tyto nazvy: DF1: DF2: a
DF3..

PRT: tento nazev reprezentuje tiskarnu.
Pokud napf. chcete vytisknout néjaky ASCII
soubor nemusite nahravat textovy editor, ale
staci provést napf. toto: "TYPE <jméno_souboru>
TO PRT:" a soubor bude vytistén. Pokud si
sestavujete svou systémovou disketu a chcete z
ni tisknout, pak si na ni musite zkopirovat tyto
soubory: do adresar "L" soubor "Port-Handler",
do adresafe "DEVS" soubory: "Printer.Device",
"Parallel.device" pokud mate tiskarnu pfipojenu
na paralelni port nebo "Serial.device" pokud mate
tiskarnu pfipojenu na port sériovy. Pfipadnd si
pomoci  "Preferences" nastavte  pfisludné
parametry a do adresarfe "DEVS/printers" si
zkopirujte ovlada¢ dané tiskarny (u verze 1.3 jsou
tyto oviadade vesmés na disketéd EXTRAS).

PAR: vSe, co poslete na tento nazev, piejde
do zafizeni, které je pfipojeno na paralelni port
(nemusi to byt jen tiskdrnal). Pokud chcete
pouzivat toto zafizeni na vadi systémové diskets,
pak zkopiruje soubor "Port-Handler" do adresare
"L" a soubor "Parallel.device” do adresare
"DEVS".

SER: v3e, co poslete na tento nazev, pfejde
do zafizeni, které je pfipojeno na sériovy port
(opét to nemusi byt jen tiskarna!). Pokud chcete
pouZivat toto zafizeni na vasi systémové diskets,
pak zkopiruje soubor "Port-Handler" do adresaie
"L" a soubor "serial.device" do adresare "DEVS".

RAW: a CON: reprezentuji Dos-okna. Napf.
pomoci pifkazu "CON:0/0/100/100/Okno" se
otevie Dos-okno, od pozice [0,0] (levy hornf roh
obrazovky), s rozméry 100 na 100 a s ndzvem
"Okno". Podobnym zplsobem muZeme oteviit i
"RAW" okno, které je vSak nepfijemndjsi, protoZe
neumozriuje zadnou opravu toho, co jsme jiz
jednou napsali. Naproti tomu v3ak znaky z
klavesnice "nefiltruje” a dokaze zjistit i stisk napf.
funkénich klaves apod. Zde u téchto zafizen(
bych se rad zminil o znaku "*", ktery reprezentuje
aktivni okno. Pak si mGZzeme vytvofit z tiskarny
pomocf piikazu "TYPE * TO PRT: normalini psacfl
stroj nebo  pitkazem "TYPE * 70
<jméno_souboru>" jsme si bez namahy vytvofili
fadkovy textovy editor.

U téchto zafizeni bych se rad podival na jiz v
minulém  ¢&isle zminéné nové  zafizeni
"NEWCON:.", které umoziuje aktivaci "Shell-
oken", ktera uZz maji rGzna vylepSeni oproti
klasickym oknim (napf. editaci pfikazl). Tato
zafizeni instalujome do Amigy pfikazem "MOUNT
NEWCON?”. Nové okno pak otevieme pfikazem
"NewShell". Pokud si chcete instalovat toto
zafizeni na své systémové disketd, pak
potfebujete umistit na svou disketu tyto soubory:
do adresafe "L" zkopirujte soubor "Newcon-
Handler a do adresafe "DEVS" soubour
"MountList'.

RAM: dostali jsme se k poslednimu z béZné
pouzivanych zatizemf, kterym je RAM-disk. Tento
RAM-disk predstavuje pomocnou "disketovou
jednotku" v paméti Amigy. Mlizeme s timto
zafizenim provadét v3e, co s DFO: (kromé
formatovani apod.). Pro instalovani tohoto
zafizeni je nutno mit v adresafi "L" soubor "Ram-
Handler" a v adresafi "DEVS" soubor
"Ramdrive.device".

Uspédné jsme zdolali i posledni z logickych
nazvid. Na zavér dnedniho pokradovani si
uvedeme malou perli¢ku - nauéime Amigu miuvit.
Potfebujeme k tomu soubory: "translator.library” v
adresari "L/BS', soubor "Speak-Handler' v
adresari "L", soubor "narrator.device" a soubor
"MountList' v adresafi "DEVS". Nyni uZz jen
provedeme piikaz "MOUNT SPEAK" a napi.
pomoci piikazu "COPY S:Startup-Sequence TO
SPEAK:" nam Amigy pifehlaskuje celou startovacf
sekvenci.

Toto bylo jiz skuteéné vde. Abych lépe dostal
svému slibu z Gvodu tohoto &lanku, popi$eme si v
nasledujicich pokraovanich par uzite¢nych
programu (napf. program, ktery usp&$né nahradi
"Shell", vybereme si nejlepsi z nejlepsich
packeru, kopirakl, apod.).

Na dalsi setkani s vami se tési

Jofa.




V  nékolika
dalSich pokragovanich
ARexx-u se budeme, stejné
jako i dnes, nadéle zabyvat slibenym
popisem zdkladnich pfikazi a funkci, které
budou podrobné vysvétleny na jednoduchych
ptikladech. Téma dnesdniho dilu bude v pfevainé
mife zaméfeno na pouzivani cykld a podminek,
ale bude i vysvétleno par zakladnich
matematickych operaci.

V minulém ¢&isle byl ukdzan a vysvétlen
jednoduchy program, ve kterém byla pouZita
instrukce say k vypsani textu na orazovku. Tato
instrukce mA podobnou syntaxi jako pfikaz
PRINT v Basicu. Pokud chceme vypsat na
obrazovku néjaky text, musi byt tento text
ohrani¢en apostrofy ('), nebo uvozovkami (").
Pfikaz say 'Ahoj’ je tedy rovnocenny pfikazu say
"Ahoj". Podobné, jak je tomu i u pfikazu PRINT,
je instrukce say také pouzivana k vypsani obsahu
dané proménné. Napfiklad pfikaz "say slovo"
vypide obsah proménné slovo. Samoziejmé
nezalezi na tom, zda-li proménna obsahovala
fetdzec, znak a nebo é&isla.

Co se tykd nazva programl, ARexx programy
mohou byt jakkoliv pojmenovany, ale pfipojenim
jednoduché pfipony (napf .rexx) k jménu
programu se va3e programy stanou lépe
odlisitelné od druhych programu psanych v jiném
programovacim jazyku. Napf. pfedpokladejme, ze
mame napsany program, ktery nam vypodte
faktorial zadaného &isla a na disk jsme jej uloZili
pod nazvem faktorial.rexx. Program muZe byt
spustén napsanim celého jeho ndzvu, tj. jména
programu i s pfiponou - rx faktorial.rexx.
Pfipona v8ak nemusi byt za jménem programu
uvedena, pokud oviem byla .rexx. Potom nam
tedy pouze stadi napsat pfikaz "rx faktorial".
Jestlize nazev programu bude slozen z jiné
pfipony neZ je .rexx, musi byt tato pfipona vdy
uvedena za jménem programu.

V prvnim pokragovani ARexx-u bylo uvedeno,
Ze spudténi interpretu se provede piikazem
RexxMast. Timto pifikazem se odstartuje
rezidentni proces a od nyni muzZete v rGiznych

programech, které
ovéem musi podporovat
ARexx (napf. PowerPacker v4.0,
Professional Calc), spoustét vade ARexx scripta.
Jestlize nebyl spustén rezidentni proces, program
vam oznami zpravu, Ze rexxmast nebyl dosud
spustdn. Pokud v3ak budete chtit spustit néjaky
ARexx program z Shellu (pfikazem rx <jméno
programu>) a rezidentni proces nebude aktivni,
bude nejprve spustdn rexxmast a potom
jmenovity program. Souc¢asnd muZe Dbyt
samoziejme spusténo i vice ARexx programu.
Rezidentni proces se ukonéi pfikazem rxc.
Jestlize bylo spusténo vice programu, rezidentni
proces bude uzavien ihned po ukon&eni prace
posledniho ARexx programu.

Na nasledujicim piikladu si ukazeme, jak je
moZné v ARexx-u ziskat "néjaké informace od
uZivatele".

/* Prepocet delky zivota na dny */
say 'Zadejte prosim vas vek’

pull vek

say 'Jste asi’ vek*365 'dni stary’

Opiste tento program ve vasSem editoru,
ulozte jej do ramky pod nazvem ram:dny.rexx a
spustte jej pfikazem rx dny.

Program opét zaéind fadkou s komentarem,
ktera popisuje program.

Na fadku 2 se pomoci instrukce SAY vypide
pozadavek pro vstup. Radek 3 pouzivd instrukce
PULL. Tato funkce je podobnéa pfikazu INPUT v
Basicu, ktera se pouziva k naéteni vstupu.
Jakmile se program dostane na fadek s pfikazem
PULL, ¢eka na napsani véku a ihned po vioZeni
hodnoty véku se vstup zaznamend do proménné
"vek". Tato prom&nnd je potom pouZita v
nasledujicim fadku 4, kde je vynasobena 365
(pocet dnl v roce). Radek 4 opét uziva instrukce
say k zobrazeni textu véetnd vysledku vypoctu.
Jistd jste si v3imli, Ze za pifikazem say 'Jste asi’
neni zadna &arka, stfednik popf. néjaky jiny znak,
jak tomu byva u jinych programovacich jazyku.
Ze by omyl ? Ne. V ARexx-u se skute¢né zadnym




znakem neoddéluje zobrazovany fetézec od
¢iselné proménné a naopak.

Proménna "vek" neni nikde na zalatku
programu deklarovana, jak by to muselo byt
napiiklad u jazyku Pascal. Neni deklarovéna,
protoZze v3echny proménné v ARexx-u jsou
stejného typu. Toto je jistd pro nds pohodinéjsf,
kdyz nemusime deklarovat typ kazdé proménné,
ktera se bude v programu pouzivat, ale na druhé
strang se tim zase zpomaluje béh programu.

Cyklus

Cyklus je nezbytnou soudasti mnoha
programi, v nichZz je potfeba provést uréitou
operaci nebo blok operaci vicekrat. Struktura
cyklu je v nékterych bodech dosti podobné jazyku
Pascal, takze zviadnuti cykld v jazyku ARexx
bude pro zb&hlé programatory v Pascalu velice
jednoduchou zdlezitosti. Na nasledujicim pfikladu
bude vysvétlena zakladni struktura cyklu.

/* Vypocet druhe a treti mocniny */

doi=1to 10 /* 10 opakovani */
sayii**2i**3 /* vypocet mocnin */
end /* konec smycky */

say "Program ukoncen"

V3echny instrukce, které jsou v programu
umistény mezi symboly DO a END budou
opakovany desetkrat. Proménné "i" je pfifazena
hodnota 1, tedy pocdateéni stav proménné "i"
bude 1 a tato proménna se bude neustdle
zvySovat o jedni¢ku. Konstanta uvedena za TO
uréuje maximaini hodnotu promé&nné "i", které
muze dosahnout. Jestlize proménna "i" bude
rovna 10 (i=10), cyklus se ukonéi a program bude
dale pokracovat ve vykonavani instrukci
uvedenych za symbolem END.

Pfikazem SAY i i**2 i**3 bude vidy na
obrazovku vypsana hodnota proménné "i", jeji
druhd (i**2) a tfeti (i**3) mocnina. Komentare
uvedené vedle instrukci jsou interpretem
ignorovany.

Pokud budeme chtit, aby se nam hodnota
promé&nné "i" po ukonéeni jednoho cyklu vzdy
zvydila napfiklad o 2, musi byt fadek 2
formulovan takto:

doi=11t0 10 by 2

Koncova hodnota proménné "i" bude nyni 9,
protoZze daldim zvy3enim "i" 0 2 by se prekrogil
stanoveny limit 10. Pokud v instrukci DO neni
uvedena hodnota, o kterou se bude dand
proménna zvetSovat, je tato proménna

automaticky zvétSovana o jedni¢ku.

V dalsim programu bude pouzito podminky,
ktera bude zjistovat, zda &islo je sudé nebo liché.

/* Sude nebo liche ? */

doi=1to 10 I* zacatek smycky */
if i//2=0 then typ="sude’
else typ="liche’
say i’je’ typ
end /* konec smycky */

Cisla v rozmezi od 1 do 10 jsou klasifikovana
jako sudd nebo licha vydélenim dvémi a
kontrolou zbytku po déleni. Tento pfiklad vas
seznamuje s novou aritmetickou operaci //, ktera
vypocita zbytek po délenf. Instrukce IF kontroluje,
zdali zbytek po déleni je roven nule. Pokud je
nulovy, do proménné typ je uloZen fetézec "sude”
a pokud je nenulovy, do prom&nné typ je uloZen
fetdzec "liche".

Struktura piikazu IF je opét podobna Pascalu
a vypydéa nasledovné:

if <podminka> then <....> /* v piipadé pravdy */
else <....> /* v pfipadé nepravdy */

Pokud chceme, aby se v pfipad® spinéné
nebo nespinéné podminky provedlo vice
instrukcf, musime pouzit symbold DO a END k
oznacgeni bloku piikazu.

Uvedeny program mizZeme byt tedy upraven
takto:

/* Sude nebo liche ? */

doi=1to 10 /* zacatek smycky */
if i//2=0 then do /* zacatek bloku */
typ="sude’
say i ‘je’ typ
end /* konec bloku */
else do
typ="liche’
say i’je’ typ
end
end /* konec smycky */

Nyn{ bude v pfipadé spinéné nebo nespinéné
podminky vykondno pfifazeni typu ¢&isla do
promé&nné "typ" a ihned po pfifazeni bude na
obrazovku napsano ¢islo a vedle &isla jeho typ (tj.
sudé nebo liche).

Dalezité  upozornéni: U nékterych
uvadénych instrukci neni zvefejnéna pina
syntaxe, protoZze dalsi parametry danych pfikazu
vyzaduji hlubdi znalost jazyku Arexx. PIna
syntaxe pitkazu bude zvefejnéna po zvladnuti
struktury, syntaxe jazyka a nékterych dulezitych
pojmu.




Piedpokladam, Ze mnozf z v4s se jiz pustili do

piiného programovani v ARexx-u a od
jednoduchych programu piesli i k tvorbé
nékterych sloZitdjSich a rozsahlejsich programu,
pfestoZze dosud jestd moc pitkazi neznate. Zde
jste moZna narazili na problém odladéni vaseho
nového programu a ziejmé jste si vzpomnéli na
své "zlaté Easy", kdy jste programovali v Basicu,
ve kterém jste program jednoduse odladili
pomoci funkce TRACE.

Trasovat program je samozfejmé mozné i v
ARexx-u a navic je zde i nékolik piikazovych
utilit, pomoci kterych Ize zplisob trasovani do
urgité miry ovlivnit, upravit. Jestlize snad nékdo
dosud nevi, co je to trasovani, pak pravé mu patif
tato slova. Pfi trasovani programu nam poéitaé
zobraz( pravé provadény piikazovy fadek, &islo
fadku a jiné informace. Takto alespori mate
pfehled o tom, co poéitaé ve skutecnosti déla
(nebo neddla) a vyraznd vam to zkracuje
poZzadovany ¢&as na vytvofeni a otestovan(
nového programu.

V ARexx-u je nékolik trasovacich médu; vybér
poZzadovaného mdédu se provede napsanim
pfikazu TRACE <volba médu>. Na nasledujicim
jednoduchém piikladu si prozatim vyzkousime
pouze trasovaci mdd "results". Trasovanim se
hloubéji budeme zabyvat v nékterém z daldich
pokradovani ARexx seridlu, ve kterém bude
zvefejndn seznam viech trasovacich médu spolu
s jinymi informacemi.

Nasledujici program
textovém editoru.

opiste ve vaSem

/* Predvedeni trasovaciho modu "results" */
trace results
souc=0;soucq=0
doi=1to5
SOUC=SOUC+i
soucqg=soucq+i**2
end
say 'souc="souc 'soucq=' soucq

Pfilkazem TRACE RESULTS je zvolen
trasovaci mdd results. Vypnuti trasovani se
provede instrukci TRACE OFF. Po spusténi
programu bude podéital zobrazovat zdrojovy
pfikazovy fadek, ktery je pravé provadén a na
obrazovku vypide i koneény vysledek vyrazu. Na
tomto piikladu je ve tfetim fadku ukézano, Ze je
mozné na jeden faddek napsat i vice instrukcf,
které6 musi byt ovSem od sebe oddéleny
stfednikem. Tento zplusob trasovani se vam
ziejm® moc nelibil, protoze poéitaé piili§ rychle
vypisuje informace o prave provadénych

piikazech a vy si stejnd mizZete predist pouze ty,

které po ukongeni programu jesté zustaly na
obrazovce. Tyto nevyhody a jesté jiné dalsi Ize
odstranit pomoci nékterych ARexx pifkazovych
utilit, jejichz vyznam si nynf vysvétlime. Seznam
pfikazovych utilit ARexxu, které néjakym
zpusobem souviseji s trasovanim :

TCO
UZiti: TCO

Otevi'e globalni okno pro trasovani. Trasovaci
vystupy v8ech aktivnich programi jsou nyni
automaticky pfesmérovany do tohoto nového
okna. Uzivatel samozifejmé muze okno zvétSovat,
zmengovat a pfemistovat. Okno bude uzavieno
pouzitim piikazu TCC.

TCC
Uziti: TCC

Uzavie globalni trasovaci okno. V$echny
Zpravy jsou nyni vypisovany do okna, ze kterého
byl program odstartovan.

TS
UZiti: TS

Pokud nyni spustime néjaky AREXX program,
poditaé vas bude informovat o pravé provadéném
pfikazovém fadku a po vypsani v8ech zprav na
obrazovku bude d&ekat na pokyn uzivatele k
provedeni dalSiho pfikazu. Pokynem k proveden{
daldiho piikazu je stisknuti klavesy <RETURN>.
Tento zpusob trasovani, ktery nas opravdu
informuje o kazdé poditatem pravé provadéné
instrukci, Ize zrusit pomocf utility TE.

TE
Uziti: TE
Zrudi interaktivni trasovani odstartované

pfikazem TS. Program bude nyni provddén fddek
po fadku, ale bez pauzy mezi jednotlivymi
instrukcemi.

POLE

Pouzivani poli si vysvétlime na nasledujicim
programu, ktery z naméfenych hodnot vypoéita
pramér, soudet a vypiSe nejvétsi a nejmensi
naméfenou hodnotu.




I* pole */

numeric digits 3  /* 3 platne cislice */
soucet=0;i=0

say 'Zadej pocet mereni’

pull pm

/* dokud | neni rovho PM
delej ... */

do while i~=pm

i=i+1
say "Zadej vysledek mereni c." i
pull hm.i /* ulozeni hodntoty mereni
do pole hm */
soucet=soucet+hm.i
end prumer=soucet/i;vyssi=prumer;nizsi=prumer
say "Soucet je : "soucet
say "Prumer je : "prumer
do i=1 to pm /* cyklus pro zjisteni extremu */
if hm.i>vyssi then vyssi=hm.i
if hm.i<nizsi then nizsi=hm.i
end
say "Nejvyssi namerena hodnota : "vyssi
say "Nejnizsi namerena hodnota : "nizsi
exit /* konec programu */

Program je opét tvofen fadkou s komentafem.
Na druhém fadku je interpretu sdéleno, aby
vysledky vypoc&tu byly zobrazeny pouze na 3
platne d&islice. Pokud bude vysledek napiiklad
10325 (tj. vice neZ 3 platné é&islice), bude vypsan
na obrazovku ve formé exponencialniho ¢&isla v
této podob® - 1.03E4. Instrukci DO WHILE
I~=PM budou provadény v3echny pfikazy v téle
smycky (tj. pfikazy mezi symboly DO a END)
dokud proménna | nebude rovna proménné PM.
Jestlize nastane rovnost proménnych | a PM
(I=PM), smycka se ukonéi a program bude
pokrac¢ovat v provadéni instrukci nasledujicich za
symbolem END. Za slovem WHILE musi vZdy byt
néjaky vyraz, jehoz negace bude podminkou pro
ukonéeni smy€ky. Znak "~" je logickd negace a
ve spojeni se znaménkem "=" dava nerovnost
"~=" (v BASICU je to znak "#". Na fadku osm je
uZivatel vyzvan k napsani vysledku I-tého ma&fent,
jehoZ hodnota je instrukci PULL HM./ ulozena do
jednorozmérného pole s indexem /- HM.I.

Jistd jste si v8imli, Ze nikde v programu nenf
toto pole Zzadnym zpusobem deklarovano a jeho
velikost dimenzovana, jak tomu byva u vétsiny
jinych programovacich jazyku.

Na fadku 15 je pouzito cyklu ke zjisténi
nejvétsi a nejmensi namérené hodnoty. Nejnizsi
naméfena hodnota je pfifazena proménné NI/ZS/
a nejvy3si hodnota je pfifazena proménné
VYSSI. Ptikkaz EXIT ukoné&i program. V na$em

pfipadd neni nutné jej uvadeét; piikazu EXIT se
nejéasteji pouziva v podminkach.
Struktura pole zdalezi na tom,
jednorozmérné, dvojrozmérné a vicerozmérné.
Podle poétu rozméri daného pole se musf
pfizpusobit i podet proménnych pfifazenych

zdali je

jednotlivym rozmérim. N-rozmérné pole by

mohlo vypadat nasledovné:

<ndzev pole>.<proménnd A1>.(proménnd
A2>.....<proménnd An>

Pokud chceme napiiklad dvourozmérné pole
KHIHY s jednou proménnou A a druhou
proménnou B, musi toto pole vypadat takto:

POLE.A.B

Slozku 5,4 tohoto pole vypiseme pomoci
instrukce:
SAY POLE.5.4

FUNKCE

V této kapitole, kter4 je v anglickém manualu
rozepsana na 44 stranach A4, se zatim budeme
zabyvat funkcemi jen velice povrchné. Funkce
jazyka ARexx jsou obdobou podprogrami a
funkei jazyka FORTRAN a procedur v PASCALU
atd.

Funkce umoziuje vhodnym zpusobem
soustiedit uréité vypoéty do "Cerné skfifiky",
kterou muzeme kdykoliv pouzit, aniz se starame
0 to, co je uvnitf. Uziti funkel je jedinym
zpusobem, jak preklenout sloZitost velkého
programu. Mame-li spravné nadefinované funkce,
tak potom nas nemusi zajimat, jak jsou délany;
staél pouze védét co délaji. Programovaci jazyk
ARexx je v pfevazné mife zalozeny na pouzivani
funkci externich programi a viastni instrukce
samotného jazyka jsou pouzity jen k nutnémo
zpracovavani vysledkd, pfedavani dat mezi
programy a k jinym nezbytnym udelum.

Kazdy program, ktery je vybaven ARexxPort-
em ma celou fadu svych vlastnich funkei, pomoci
kterych je mozné s nim komunikovat. Pouzivani
funkci vede k tzv. modularnimu programovani -
stavéni velkych programu sloZzenych z fady
mensich. Na nasledujicim prikladu se seznamime
s koncepci funkei - skupinou pfikazl, které jsou
vykonany po zavolani funkce jejim jménem, za
kterym je v zavorce uveden argument nebo i vice
argumentu.

Tyto argumenty jsou k télu funkce predany a
déale danym zpusobem zpracovany.




/* Definovani a volani funkce */

doi=1to 5
nadruhou=mocnina(i) /* volani funkce
MOCNINA */
say i nadruhou
end
exit /* konec programu */
mocnina: /* jmeno funkce */
arg x /*prevzeti argumentu*/
X=x**2 /* vypocet druhe mocniny */
return x /* vraceni konecneho
vysledku */
Funkce je v programu definovana fadkou, na
které6 je wuvedeno jméno dané funkce s
dvojteCkou, kterd musi byt umisténa

bezprostiedn® za nazvem. V naSem pfiipad® ma
funkce nazev MOCNINA a télem této funkce jsou
v8echny piikazy mezi fadkou MOCNINA: a
instrukci RETURN. Na tfetim fadku je volana
funkce MOCNINA, za kterou je v kulatych
zavorkach uveden argument I, coz je hodnota
prom&nné |, kterou chceme umocnit na druhou.
Pfi volani funkce interpret hleda v programu
fadek, na kterém je tato funkce definovana a po
jeho nalezeni zaéne vykonavat vSechny pfiikazy
uvedené v téle této funkce. Na Fadku 8 je pomoci
instrukce ARG X pfevzat argument |, ktery je na
nasledujicim fadku umocnén. Koneény vysledek
(tj. umocnéna hodnota prom&nné X) je instrukci
RETURN vracen zpét na misto odkud byla funkce
volana. Umocnéna hodnota X je ulozena do
proménné NADRUHOU a a na obrazovku je
vypsana spole¢né s hodnotou proménné |.

Maximum argumentd - Vétdina funkci je
volana vice argumenty, protoZze nékteré funkce
mimo parametrd, které6 musi byt nutné uvedeny
nabizi i jiné razné volby, které nemusi byt pfi
volani funkce uvedeny. S tim je oviem spjat i
pocdet argumentu, které jsou této funkci predany.
Maximalni po¢et argumentl je u externich funkci
limitovan na 15. :

FUNKCE ARexx-u

V této kapitole budete seznameni s funkcemi
jazyka ARexx, které budou nazornd vysvétleny
na prikladech a u vSech funkci bude uvedena
jejich pIna syntaxe. Vétsina téchto funkef slouzi k
praci s rétdzci, coz je pro zpracovavani dat to

nejdulezitsjsi a dovoluji si tvrdit, Ze jazyk ARexx
je pravé pro tyto ucely ze vSech jazyku nejlépe
vybaven.

Ddlezité informace pro zacdtecniky :

Boolean - je datovy typ majici pouze dvé
hodnoty TRUE (true=pravdivy) a FALSE
(false=nepravdivy) je &asto v programech
vyuzivan v pfevainé mife jako vysledek
porovnavani. V pfipad® spinéné podminky
nabyva logické hodnoty 1 a v opaéném pfipadé
nabyvd logické hodnoty 0. Pojmenovani
identifikaitorem boolean bylo na podest
matematika George Boolea. Hodnotdam a
proménnym datového typu boolean fikame
logické hodnoty a proménné a vyrazum logické
vyrazy.

{.-} - jakékoliv parametry uvedené v
hranatych zavorkach jsou nepovinné a nemuseji
byt pfi volan{ funkce uvedeny.

ABBREV()
Uziti: ABBREV (fetdzec1,fdtszec2,[délka])

Vraci logickou hodnotu (boolean), ktera nas
informuje o tom, zda fetdzec2 je zkratkou
fetézcel s vétsi délkou nebo se stejnou délkou
specifikovanou argumentem délka. Pokud nenf
argument délka uveden, délka je automaticky
nastavena na 0. Hodnota argumentu délka
ovliviiuje podet porovnavanych znaku. Jestlize je
fetdze2 nulovy, je povazovan za moznou zkratku
a vysledna logicka hodnota porovnani bude 1.

Napriklad :
say abbrev('ropovod’,’rop’)
say abbrev(’'Rumunsko’,’Rum’,4)
say abbrev('ahoj’,”)

>
>

1
0
1

>

ABS()
uziti- ABS(&islo)

Vraci absolutni hodnotu argumentu ¢&islo,
ktery musf byt &iselny.

Napriklad :
say abs(-5.35) ==>5.35
say abs(10) ==>10

Pokraéujeme pfisté




Flight of The Intruder

Vyber posadky

Pomocou tejto funkcie si mézeme vybraf
posadky, ktoré sa zuéastnia bojovej akcie. Na
tabulke mame moznost prezriet si podet jednotiek
(section), pocet a typ nasadenych lietadiel a ich
ulohy, menda pilota a navigatora, déstojnika
zodpovedného za bombardovanie, ako aj presny
¢as Startu (Departure time). Pomocou ikony "I"
mdZeme menit zloZenie, parametre jednotky ako:
typ lietadiel (A/C type), ¢as Startu a bojovu
ulohu. Volba dvojice posadky sa robi z ésmich
pilotov/navigatorov (Crews). Pri tejto tabulke sa
nam objavi i podéet absolvovanych utokov
(Sroties), stav nervov (fatigues), stupen
spdsobilosti pilota, ktory méze byt slaby (poor),
stredny (fair) alebo dobry (good). Tato tabulka
ma najvaési vyznam pri vybere CAG. Musime
pripomenut, 2e posadku je mozné vymenit len pri
doprovodnych lietadlach. Posadku velitelského
lietadla nedokazeme vymenit, pretoze ho riadime
my.
Skér ako sa pustime do samotnej simulécie,
nezaskodi si nastavit stuperi obtiaznosti (level)
od zadinajuceho poruéika (Lieutenant junior
Grade) az po plukovnika  (Captain).
Zaujimavostou programu je aj to, Ze sa da
oviddat s "Gravis Mouse Stick". Ked uz
spominam ovlddanie musim podotknut, Ze
oviddanie pomocou mysi je dost "nestastne”
vyriedené.

Naproti tomu oviadanie pomocou klaves a
joysticku (analdgovy aj digitainy) je na dobrej
drovni.

Ale vritme sa k samotnej hre. Okrem
hodnosti si mézeme zvolit i spdsob letu bud’ v
uplnej tichosti (All sound off) alebo s patri¢nym
zvukovym doprovodom (All sound on) aj za
zlych  poveternostnych  podmienok  (Bad
weather). Jemnost vykreslovania detailov si
moéZzeme zvolit v piatich stuprioch (Min-Max
detail).

Dalej mame moznost nastavit zrazky lietadiel

(Collision), pady (ground crashes), stavy
bezvedomia  pri velkom  pretazeni
(Red/Blackout). Ked  sme néaroéni, nie je

problém vybavit nae lietadlo motormi velkého
vykonu (Super/normal eugines), mézeme sa

vyzbrojit nekone¢nym mnoZstvom municie a
ruSiCkami (Limited arms/chaff and Flares) a
nakoniec mdzeme regulovat aj spotrebu
pohonnych hmét (normaina spotreba - Full fuel
use, alebo 50% spotreba - Half fuel use). Okrem
iného mame moznost ovplyvnit ¢innost nepriatela
(Eveny activity) a stuperi nigitelnosti cielov
(Targets).

Kabina pilota a vypracovanie pristrojovej
dosky je obdobné ako u programu FALCON. V
pripade Intrudera je na samostatnej obrazovke
vykreslena poloha pilota a jeho bojové
postavenie. U F-4 sa da pristrojova doska
"od¢arovat" pomocou kldves u/+. U obidvoch
typov je maly rozdiel vo vybaveni pristrojovej
dosky.

Len u Phantoma najdete okrem iného
kontrolku rakety vzduch-vzduch (HS: Heat
Seeker end RDR). U oboch typov najdete také
pristroje ako: rychlomer stipania a klesania VVI
(Vertical Velocity Indicator - variometer),
zameriavanie uhla atoku ADA (Angle of Attack),
smer letu lietadla uréujp HDG (Heading).
Posledny pristroj je totozny s kompasom (CPS).
Na pristrojovej doske je dvandst kontroliek, ktoré
signalizuju chod pristrojov. FUEL LK nam
oznamuje unik pohonnych hmét. ECM sa
rozsvieti len v pripade, ked je na palube
umiestnena ALQ-119.

Je smutné, ze ani jedno lietadlo nema vo
vybave HUD, preto musime sledovat v&etky udaje
na CRT ako rychlost (Knts), uhol a vysku
stipania (Ft), atd. Okrem toho CRT mbze
pracovat v rezime navigacie alebo UGtoku (AA,
AG). Posledny rezim sa automaticky aktivuje po
zvoleni typu zbrane. Program v niektorych
momentoch Uplne fascinuje uzivatela takymi
detailmi ako napr. poéas nizkého letu s F-4 ak je
CRT v mdéde AA, potom je jeho display
necitatelny z  désledku odrazenych
elektromagnetickych vin...

Na piatich kontrolkdch je mozné sledovat
éiselné udaje o pocte zbrani umiestnenych na
pilonoch. Vypustenie bomb moéze byt  bud'
jednotlivé (Single) alebo sériové (Ripple).
Bombardovanie je moZné realizovat  pri
strmhlavom kde stadi

nalete (Dive toss),




poé&itadu vyznadit ciel’a on uz automaticky vypusti
bomby vo vhodnom momente (tato varianta
dobre znie, ale presnost zdsahu nie je vysokad).
Intruder je vybaveny tzv. DIANE jednotkou
(Digital Integrated  Attack  Navigation
Equipment), ktory umoZfiuje uz presnejsie
nidenie cielov.

A e3te mala pripomienka: zbrane pred
pouzitim nezabudnite odistit! (ARM).
Pozor!! Autopilot automaticky vypina ARM!

Posledny rad kontroliek zagne fungovat po
dosiahnuti nepriatelského Uzemia, pretoze nam
signalizuju nastrahy striehnuce na nade lietadlo.

GCl (Ground Control Intercept) sa nam
rozsvieti v pripade, ak nas zachytil nepriatelsky
radar, ktory plynule hlasi nadu poziciu
nepriatelskym stihaéom. Ked' sa nam podari zniéit
radarové zakladne, budeme mat v&&siu $ancu na
prezitie.

Kontrolka AAA (Anty-Aircaft-Artilery) nas
informuje o prevadzke protivzdudnych diel a SAM
(Surface-Air Missile) nam oznami é&innost Fang
Song radaru (riadi let rakety). Ale skuto¢né
nebezpedenstvo &iha az pri rozsvieteni MISSILE
a I-BAND. Prva kontrolka nam oznamuje, Ze na
nade lietadlo boli vystrelené SA-2-ky a druh4
signalizuje  pritomnost  SpinScan  radaru
vmontovaného do nepriatelskych MIGov. V tomto
pripade sa uz nemodzeme spoliehat na tdaje GCI,
len na nase schopnosti a ECM. Na zelenej
obrazovke signalizujicej poziciu nepriatela (Early
Warning Radar) méZeme sledovat mnozstvo a
polohu nepriatelskych letinov, rakiet atd"

Nase jednotky su sivej farby, MIG ma tvar
oranzového $tvorca, SAM-ky su Eervené Stvorce.
Nad severnym Vietnamom su samozrejme
najvaésim nebezpecdenstvom nepriatelské
stthacky MIG. Menej nebezpednou je MIG 17,
pretoze je vyzbrojend iba protilietadlovym
gulometom. Napriek tomu ju nesmieme
podcefiovat, pretoze v boji zblizka je tiez
nebezpedna.

Najobdavanejsim nepriatelom su rakety "Atoll”
umiestnené na MIG-21, najmd ak letime s
Intruderom. .

MIG 17-ky maji zaékladne umiestnené pozdiz
brehu, kym MIG 21 maju letecké zakladne
umiestnené v blizkosti Hanoia. Proti AAA sa
vieme branit letom v dostadujucej vydke a SAM-
ky mdzeme rusit nasimi pristrojmi.

Vo vzdusnych bojoch musime dévat pozor,
aby sme omylom nezostrelili "priatelské" lietadld,
ktoré sa nachadzaji v blizkosti bojov. Preto

opatrne pri vystrelovani Sidewinderov! V pripade,
Ze zostrelime vlastné lietadlo, mézeme rétat s
vojenskym sudom. Zial, nedostatkom obrazovky
radaru je, Ze nevieme rozoznat nepriatelské
lietadla od nasich. Preto je najlepSie pri Utoku
pouzit M61 Vulcan.

Po Uspe$nom Utoku sa pokusme dostat
domov. Navrat mdZeme realizoval dvoma
spbdsobmi: ti odvaznejsi si volia pristatie na
materskej lodi, menej zdatni letci si zvolia
polozku "END MISSION" v menu FILE. MéZeme
aktivovat i dalsie dve funkcie a to: "TAKE
PHOTO" (priebeh udalosti uloZzi na disketu vo
forme diapozitivov) alebo "CAMERA ON" spust(
palubny video-recordér. Tieto zariadenia sa daju
spustit len podas letu a su ovladatelné iba
klavesami.

Po prilete na zakladiiu sa musime zdé&astnit
vysluchu (Debriefing), kde mdzeme zistit pocet
bodov dosiahnutych v boji (Success Rating) a
dozvediet sa, & sme znidili vyznadené Cciele.
Mbézeme si vyziadat aj Statisticku tabulku, ktora
obsahuje udaje uspesnosti AIR Wing i
jednotlivych pilotov (Manual pilot), uUspe$nost
zasahov (% of ordnance hit), podet zostrelenych
MIG-ov, po&et zni¢enych pozemnych cielov atd.

Dokonca su registrované i uspedné pristatia
(Duty pilot landings).

Na mape si moZzeme prezriet trasy, ktoré
preleteli velitel' (Leader), doprovod (Wingman) a
dvojica lietadiel (Both A/C) Mdzeme si
premietnut diapozitivy (Slide Show) od A - Z (26
ks) alebo najnovsi videozaznam (Video Replay).

Po uspesnom boji prichadza na rad zasliZzena
odmena. Na uniforme mame o hodnostny prizok
viac a za hrdinstvo mdzeme dokonca dostat
vyznamenanie CHOM, Silver Start, DFC a AM.
Za zranenia nam prindlezi "Purpurové Srdce".
Funkciou "AWARDS" si mdzeme prezrief nase
vysledky a "SIERRA HOTEL-om" poradie pilotov.
Ak sa vypi$e "ACTIVE", tak je vietko O.K.

V pripade, Ze =zni¢ime vlastného kolegu,
postavia nas pred vojensky sud (COURT-
MARTIAL), ak vlastnou vinou stratime lietadlo,
ideme do pred¢asného déchodku (RETIRED). V
pripade, Ze sme sa dostali do zajatia, vypie nam
(P.O.W.) a v najhorSom pripade sa nevratime
(KILLED).

Zaverom mobzeme povedaf, Ze program je
skutoéne jedineény vo svojej kategdrii.

Autori venovali naleziti pozornost priprave
hry, o ¢om svedéi jej kvalita.




Odkazy cez radio:

Enemy radar contart at ....... o’ clock, range ..... miles.
Smer nepriatelskych radarov a vzdialenost vysielaéa.

Bandit at ... 0 clock, range ... miles.
Poloha nepriatelskych lietadiel a ich vzdialenost.

Bandit, Bandit ... at ...:
Spozorovand poloha nepriatelského lietadla a jeho
vzdialenost.

Bandit on my six.
Nepriatelské lietadlo za mnou.

Break, break, Bandit on your six.
Zmeri smer, za tebou su nepriatelské lietadlA.

Multiple Bandits approaching.
BIiZi sa nepriatelska letka.

Bandit update at ...:
Pozicia pozorovaného nepriatelského lietadla.

Hostile threat approching from ... o’ clock.
Nebezpecenstvo sa bliZi .... zo smeru.

Bandit slashed!
Nepriatelské lietadlo sa zritilo.

Bandit on the dech at ..."o’clock ... miles.
Smer nepriatelskych pozemnych jednotiek a ich
vzdialenost.

Need visual ID before firing.
Pred strelbou je nutnd vizudlna identifikdcia.

We are runnig late.
Meskame.

SAM, SAM, in the vicinity of ...:
Spustanie obrannych rakiet vo vzdialenosti....

This is Restricted Area:
Z hladiska utoku sme na zakdzanom Uzemi.

Objectives accomplished, time to go home:
Uloha je spinend, smer domov.

Tieto hlasenia su od pilotov nasich letiek alebo
nasich pozorovatelov vzdusného priestoru.
Musime si v8ak uvedomif, Ze polohu uréuju
vzhladom na vlastnu polohu! Preto je mozné, Ze
z nich nebudeme mat vela uzitku.

Funkcie kldves:

Esc: Prerusenie hry, ocitneme sa v menu.
F1: Zv&&Senie z vonkajsieho pohladu.

F2: Zmen$enie z vonkajsieho pohladu.
F3: Zvy3ovanie stupia citlivosti riadenia.
F4: Znizovanie stupiia citlivosti riadenia.
F5: Pohlad zboku zvonka.

F6: Pohlad z doprovodného lietadla.

F7. Zapnutie a vypnutie ILS.

F8: Pozorovanie z druZice.

F9: Materska4 lod' zvonka.

F10: Prerudenie hry, aktivizacia menu.
Shift+1- 4: Vyber medzi doprovodnymi lietadlami.
1: Ota&anie pohladu dolava.

2: Otatanie pohladu doprava.

3: Pohlad z kabiny pilota na 8.hod. dolava.

4: Pohlad z kabiny pilota na 9.hod. dolava.

5: Pohlad z kabfny pilota na 11.hod. dolava.

6: Pohlad z kabfny pilota na 12.hod. dopredu.

7: Pohlad z kabiny pilota na 12.hod. dopredu.
(Je to pozicia dbstojntka zodpovedného za
bombardovanie a je len u Intruderov).

7: Pohlad z kabfny pilota doprava na 1. hod (len u
P'hantomu2.

8: Pohlad z kab(ny pilota doprava na 3. hod.

9: Pohlad z kabfny pilota doprava na 4. hod.

Alt + 1: Otatanie pohladom doprava.

Alt + 2. Ota¢anie pohladom dolu.

Kldvesnica:

Q: Sledovanie vypustenych zbranf.

E: Réadioelektronické rusicka.

R: Vypnutie a zapnutie radaru.

T: Osvetlenie ciela.

X: Prestavka.

U: Pohlad z kabiny bez pristrojovej dosky.

+: Pohlad z kabfny aj s prfstrojovou doskou.

A: Vypnutie a zapnutie automatického pilota.

S: Vypnutie a zapnutie zvukovych efektov.

F: Vypustenie a zasunutie vztlakovych klapiek

G: Vypustenie a zasunutie ﬁodvozoku.

H: Vypustenie a vtiahnutie haku.

C: Mapa na CRT.

B: Vypustenie a zasunutie brzdovych klapiek.

X:F\J/lypnutie a zapnutie palubného videa.

: Plyn.

s? Pln);’( plyn (Intruder)

,- Zapnutie a vypnutie pridavného spalovania (fors4z)

Tab: Zagnutie a vypnutie zrychlenia ¢asu.

Del: Zaber kamery. Snfmka sa uloZ( na na disketu,
ktord mus( byt odisten4.

Backspace: Vyber zbran( typu "Vzduch-zem”.

Enter: Vyber zbran( typu "Vzduch-vzduch”.
(Funguje len u Phantoma).

Help: Nabitie zvolenej zbrane.

Space: Vystrelenie nabitej zbrane.

Citrl + E: Katapultovanie.

Ctrl + C: Nudzové katapultovanie zbrani spod
trupu lietadla.

Ctrl + K: Nudzové katapultovanie zbrani spod
kridiel.

Numerick4 kldvesnica:

1: Volba sp6sobu naletu.

7: Nabitie zvolenej zbrane.

9: Vypustenie bémb po jednom alebo v sérii.
0: Termobalén - klamny infraciel.

.z Dipdlovy odraza¢.

+: Plynova péka.

Shift + +: ZvySovanie vykonu.

Shift + -: Znizovanie vykonu.

A teraz vam uZz nezostdva ni¢ iné, iba
nastartovat vase Amigy, zasunut disketu "Fligth
of the Intruder" a vrhnit sa na nepriatela.

Zlomte vazlll
Simulator prevetral a zostavil: Sorell

Upresnil, doplnil, nie¢o prelozil: Player
Odborna korektura: V. Ficenec




Lerioelz

Vazen( Citatelia, radi by sme spoznali v&5 néazor
na néa$ Casopis a zarovell sa dozvedeli viac o tom,
akym smerom orientovat nase Usilie, aby sme mohli
napini{ vade predstavy.

Preto sme pripravili pre vas niekolko otdzok k
obsahu a zameraniu &asopisu. Va$e odpovede maju
pre nads nesmiernu cenu, pomahaji ndm zvySoval
urovefi a kvalitu &asopisu k va$ej spokojnosti. Aby sme
vés o najviac motivovali, rozhodli sme sa, Ze vSetky
doslé kupbny zlosujeme a vyhercovia obdrzia
zaujimavé ceny.

Prva cena bude Joystick, vyherca druhej ceny sa
potes( krabitke znadkovych disket a na tretieho
$tastlivca &aké podloZka pod mys.

U vadsiny otdzok postacf, ak zakriZkujete &fslo
odpovede (mbZete oznadif aj viacej odpoved( na
jednu otdzku). Pri otdzkach vyZadujicich vpfsanie
va$ej odpovede, uvedte svoju odpoved Eitatelhe.
Nezabudnite uviest svoje meno a adresu, aby sme
vam mohli zaslaf vyhry. Uzd4vierka ankety je 31.8.1992.

Vopred dakujeme za vasu podporu a spolupracu.
Vas$a redakcia.

1. Som uZfvatelom poéftata Commodore AMIGA:

a - A500

b - A500+

¢ - A2000

d - A3000

2. Potftaé vyuzfvam:

3. Som:

a - hra¢

b - programétor
¢ - uZfvatel’

4. S celkovym Stylom A-star som:
a - velmi spokojny

b - spokojny

¢ - nespokojny

d - neviem

5.V A-star ma najviac zaujima:
a - grafika, raytracing

b - hudba

C - programovanie

d - hardware

e - iné (uvedte)

-------------------------------------------------------------------------

........................................................................
........................................................................

........................................................................

7. Mame zaradif do Astar aj hry ?
a- éno
b - nie

8.Iné vaSe poznamky, postrehy, pripomienky:
(vyplfite)

........................................................................

zahrani

a - na pracovisku MON0: issesssmrnsnimsisaessasssnssssrssiensssnsesssosssvsvsss
b - doma Ulica: ..
PSC, mesto: . cissmmsnmnssmsssavasissii
Najlacnej3( MIDI interface pre poéftad .
AMIGA Uétovnictvo na AMIGU

v Ceskoslovensku dostanete jedine u nas!

Krabi¢ka o minimalnych rozmeroch sa pripdja
riamo na sériovy vystup Amigy a obsahuje konektory
IDI-IN a MIDI-OUT. Takto méZete bez problémov
prepojif va$ poéitad a syntetizér a vyuZit nespocetné
mnozstvo kvalitného MIDI-softu. Pre vadésinu MIDI
aplikacif je tato konfiguracia _Fostaéujﬂca. Pomyslite si
na slavny poéitaé ATARI-ST, ktory ma podobne 1x

MIDI-IN a 1x MIDI-OUT

Kvalita je vynikajuca, parametre su radové lepsie
(obsahuje vysoce kvalitny opto¢len) oproti podobnym
y vyrobkom, ktorych cena sa pohybuje v
rozmedzi 60-120 DM .
My vam to ponukame iba za
195,- Kés
Objednavky prijrm%me na adrese :

Rybarska 30
947 01Hurbanovo

Program, ktory by zviadol jednoduché alebo

Bodvoiné Uctovnictvo, na Amigu este neexistuje.

blizkej budlcnosti sa v3ak tato situacia rapidne
zmeni, lebo program sa uz pripravuje.

Preto Vas vyzyvame, kto ma zaujem o
uctovnictvo na Amige, nech nam zasle
nezavaznu objednavku. Tymto by sme chceli
zistit, kolko ludi ma zaujem o tento program a na
zéklade toho by sa stanovila cena. Takto by sme
Vds potom mohli pisomnou formou podrobnejSie
informovat 0 moznostiach programu.

Vase nezavazné objednavky a otazky
éakame na adrese:

Eurofarm s.r.o.
Vypodtové stredisko
946 56 Dulovce




Vazeny piiteli poéitate AMIGA |
Prostfednictvim tohoto informa&niho letdku si T€ dovolujeme upozornit na publikace vyddvané ndmi ;

Floppy magazin GURU

Je urlen vyluZn€ uZivatelim politalli Commodore AMIGA 500 - 3000, Jedn4 se jiZ o druhy ro&nik usp&¥ného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketdch. Disketa jako médium piin43i oproti klasickému papiru celou
fadu vyhod a jiz osv€dCenych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,.. . V3e je fizeno komfortnim obsluZznym
programem, ktery dovoluje vytisknout ¢lanky podle potieb uZivatele na tiskdmé,

Cena Ij(ednoho exempléfe je 40.- K&s v&etn€ diskety noname a poStovného. Pfi pouZiti znatkové diskety jako média je
cena 50.- K&s.

V roce 1992 vyjde nejméné 6 &isel GURU, tedy v odstupu dvou mésici. Pfi objedndvce celého ro&niku GURU
poskytujeme slevu z 240.- na 219.- K&s (noname) a pii znatkové disket& ze 300.- na 279.- K&s.

AMIGA star

Jedn4 se o ti§tény m&sinik na jehoZ 32 stranich najdete popisy PD programil, zamé&iime se na zatim opomijené
oblasti z4jmii (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovéni), V&€dom& potlatujeme rubriku her,
Cena jednoho &isla je 19.- K&s, pfi¢emZ poskytujeme slevy na pil a celoro&n{ piedplatné;
na 6 &isel &inf 105.- z plivodnich 114,- K& na 12 &isel &ini 199.- z puvodnich 228.- K&

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, maji svoje klady, ale i zdpory. Proto se budeme snaZit, aby se disketa a &asopis ve svych
kladech vzédjemn& umociiovali a zdpory se Upln& eliminovaly. To docilime vzéjemnou provézanosti obou médii a
vz4jemnou podporou. Popisy programi, tipy a triky se lépe &tou na papife, ale listingy programii bez chyb nepiepiSete,
proto budou na disket&.

Pokud se rozhodnete piedplatit oba dva Casopisy, nabizime Vam vyrazn&j3i slevy:
pulro&ni pfedplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname &ini 205.- z plivodnich 234.- K&, GURU znalk. disk &ini 235.- z plivodnich 264.- K&s
celoroni piedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname &ini 405.- z piivodnich 468.- K&, GURU znatk. disk &ini 475.- z plivodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam si pfedplatné: 1 23456 789101112

o R [(TTTITITITTITT1] o
a - Ccasopisu AMIGA star ~ T
o) ) ©
o - floppy magaznu GURU [l [ [ | || S
o >

: ; . >
E Disketa: noname  znackova @
> Céstku ...... Ké&s jsem uhradil Ko
g‘ pfilozenou sloZzenkou typu A Jméno . .. ...l %
o ha adresu: o
. Adresa - - - - - - - .- o T

Eurofarm s.r.o.

Predajpatié = c-c-ccscececiiimeimo
Dulovce

94656 S TTToToomTTTTTTTTTTTT

Datumapodpis . . . . . . .
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Sipis prevodov polozka
&fslo:

NEVYPLACAJTE V HOTOVOSTI
Statnej SPOriteMi V .......oveeveeeseeresennns
Uhradte touto po3t. poUKAZKOU KES......cceererrcneusaseesesennns
z mdjho (nasho) Gétu &fslo ..

NAZVOM sssisanssssvissssswisssisssssssssisisvsevssmsssssovssvssssssissssasans

v prospech G&tu uvedeného na prednej strane
poukaZky a vo variabiinom symbole uvedte...................
dia:

Likv. Kontr.

podpis podla podpisového
vzoru

Spréva pre prijfmatela

Predplatné
GURU a AMIGA star

KREDITNY DOKLAD
Pefiazny Ifstok

Poc¢et |[Hodn| K¢&s h

1000

500

100

50

20

Papierové peniaze

5Kés

2K¢s

1Kés

50h

Mince

20 h

10h

5h

Uhrn

Vykondvacia pec&iatka banky
prijfmatela

Podacf listok
starostlivo uschovajte

Pri reklamécii ho predlozte!

Ziadal o pétranie po
poukéZke je mozné do 1 roka
po jej podanl na postovi
dopravu

Poukazoéné za  poukdéZky
vyplatené v hotovosti a uréené na
pripfsanie na Udet adresata u
peiiazného Ustavu &inf:

nad Kés do Kés
100.- 1.-Kés
100.- 1000.- 2.-Kes

1000.- 50000.- 3.-Kés
50000.- za kaZdych daldfch
50000.- alebo ich &as{

viac o 3.-Kés

Reklamécia j.6. .........dueu.u..n.

podpis pracovnfka posty




Cennik pontkanych vyrobkov

Kéd tovaru Nazov
V3eobecné dopinky
9001F Diskety 5.25 neznatkové
9002F Diskety 5.25 znagkové
9003F Diskety 3.5 neznackové
9004F Diskety 3.5 znatkové
9005F DrZiak na diskety 3.5-80
9006F Drziak na diskety 3.5-40
9007F Drziak na diskety 5.25-40
9008F Joystick s mikrosp/nadom
9010F Mousepad
9011F Tladiareti LC 20

Cena

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

. 9.910,-Kés

A500, A500+, A600, CDTV a ich dopinky

1001 4 Player Adapter

1002 ALFA Bootselector

1003 Boot Blocker

1004 Joystick/my$-externa zdsuvka

1005 Kick Start ROM 1.3 - bez dokumentécie
1006 Kick Start ROM 2.04 - bez dokumentécie
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, prepfnaé 40-80 stép
1047 Interna disketovéa 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 Modulétor

1060F Amiga 600

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

Mysi
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 mikrospfnaémi
1023 ALFA Trackball s 3-mi tia&ftkami
1024 ALFA Trackball s 3-mi tlaéftkami
1025 MicroSpeed - Trackball s 3-mi tlaéftkami
1026 Genius graficka tabula A 500, A 500+

Spracovanie obrazu
Golden Image - Handyscanner
ALFA - Handyscanner PLUS
ALFA - Handyscanner STANDARD
Rocter RocGen Plus

1027
1028
1029
1030
1031
1032
1033
1034
1035
1036
1037
1038
1039

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

Action Replay Cartridge 3 pre A500

Control Center
Multivision Flickerfixer

Syncro Express 3 - komplet na kopfrovanie ....
.. 3.631,-Kés
. 9.333,-Kés

... 566,-Kés
... 1.295,-Ké&s
... 1.295,-Ké¢s
... 1.299,-K¢s
.. 1.299,-Kés
... 2.079,-Kés
... 5.519,-Kés
... 3.611,-Kés
... 3.873,-Kés
... 4.391,-Kés
... 3.873,-Kés
... 1.295-Kés
... 3.354,-Kés
... 4.395,-Kés
... 3.873,-Kés
... 5.382,-Kés
«.. 27.690,-Ké&s
... 35.061,-Kés
... 21.372,-K&s
.. 4.719,-Kés
... 4.836,-Ké&s
.... 16.380,-Kés
.. 19.890,-K¢&s
we. 1.716,-Kés
... 21.801,-K&s

«.. 20.771,-K&s
... 18.174,-Kés
... 10.374,-Kés

... 1.135,-Ké&s
.. 2.040,-Kés

905,-Kés

w.. 1.135,-Ké&s
.. 2.574,-Kés

683,-Kés

... 1.817,-Ké&s
... 2.079,-Kés
... 3.873,-Kés
....10.374,-Kés

wee 1.773,-Kés
wee 1.773,-Kes
... 6.474,-Kés
... 10.374,-Kés
Rombo Videodigitizer + software 4096 farieb ....
w.. 5.171,-Kés
... 18.174,-Kés
... 25.974 -Ké&s
Electronic Design RGB-Splitter S-VHS+HI-8 ....

7.773,-Kés

7.773,-Kés

.. 4.657,-Kés

2.597,-Kés

Roz3(renie RAM
1040 Golden Image - 4MB
1041 ALFA - 1MB s hodinami pre Amiga 500+

1042
1043
1044
1045
1046

ALFA - 2MB s hodinami pre A 500

ALFA - CPU Adapter pre ALFA 2 MB

512 KB

Supra 500RX 1/ 8MB

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

Harddisk controller pre Amiga 500

Supra 500XP 52MB Quantum HD/1MB

Supra 500XP120MB Quantum HD/2 MB

Supra 500XP 240MB QuantumHD/2 MB

Siefovy zdroj pre Supra 500XP Harddisk

1048
1049
1050
1051
1052
1053
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 SMB 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 Internda 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 1930-1 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

Software/ROM K Supra HDD - upgrade 3 ....
. 18.720,-Kés

... 8.563,-Kés
. 3.873,-K&s
. 6.474,-K&s

776,-K&s
1.704,-Kés

. 7.773,-Kés
.. 10.374,-Kés
e 2.594,-K&s
e 5.171,-Kés
e 2.861,-K&s
wer 4.875,-Kés
. 5.031,-Kés

1.556,-Kes

o 6.A74.-K&s

... 10.374,-K&s
«.. 25.974,-K&s
... 36.375,-K&s
.... 51.975,-K&s

3.357,-Ké&s
1.817,-Ké&s

9.165,-Kés
11.673,-Kés

6.880,-Kés
12.956,-K&s

... 108.342,-Kés
.. 116.961,-Kés
... 190.437,-Ké&s
.... 223.080,-K¢&s
.... 163.410,-Kés
.. 182.910,-Kés

4.719,-Kés
4.836,-Kés
5.070,-Kés
6.201,-Kés
4.914,-Kés
23.790,-Kés
5.187,-Kés
5.187,-Kés

... 34.281,-Kés
w.. 5.171,-Kés
.. 9.075,-Kés
.... 3.350,-Kés
... 18.174,-K&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,-Kés
.... 45.123,-Kés
.... 10.452,-Kés
.... 15.132,-K¢és
... 10.335,-Kés
.... 3.783,-Kés
.... 12.753,-Kés
.. 4.992,-Kés
.... 24.570,-Kés
.... 41.847,-Kés
... 56.082,-Ké&s

6.630,-Kés
13.104,-Kes
12.870,-K&s
15.561,-K&s

we. 20.514,-Kes
... 22.620,-Kes
... 25.311,-Kés

. 23.790,-Kés



Vazeny zékaznik |

Firma EUROFARM s.r.0. si Vam dovoluje ponuknut svoje sluzby v oblasti vypo&tovej techniky zameranej
predovSetkym na pocitate Commodore Amiga a Commodore 64. Ponikame Vam Siroky sortiment tovaru,
ktory je mozné si objednat na dobierku.

Dodacia lehota je max. 30 dni, prifom nesieme zodpovednost za poskodenie tovaru dopravou. Pri
objednavke tovaru nad 30.000 K&s je nutné zaplatit zalohu vo vy$ke 50% z ceny tovaru. V pripade
objednavok na fakturu 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!

Objednavka

Zavazne si objednavam nasledovny tovar :

Kéd tovaru Nazov Podet Cena

[T T T e RN .~

PSC MOSIO, OKIOS .eceveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessessssessssstasstesssssensssssasssnsssssenssessssssnsesssensnesessessnssses

Beriem na vedomie dodacie a platobé podmienky.

Datum, podpis




EUROFARM s.r.0.

PONUKA ZAUJEMCOM O INTERIEROVY CHOV KAVIAROVYCH SLIMAKOV:

- najlacnejsie chovné zariadenia, krmivo, ale tieZ zmluvné zaruky na ich kvalitu

- predaj zdravotne nezavadnych slimakov anglického pévodu

- zmluvne garantované ceny na vykup masa a vajl¢ok (kaviaru)

- dodavku chovu v mesiacoch august (srpen), december (prosinec), april (duben).

- v zékladnej cene su zahrnuté chovné zariadenia postacujice k chovu 10 krat va&sieho mnoZstva slimakov

- predaj dopinkového materidlu, ako su poprasovale, teplomery, vihkomery, regulatory tepla v chovnych
priestoroch, dezinfekéné prostriedky '

- dovoz objednaného materidlu na miesto ur&ené odberatelom na celom Gzem( CSFR

- poradensku,veterinarnu sluzbu a predaj mimozmluvného materidlu cez siet zastupitelstiev

- vykup v kaZdom okrese CSFR

~ NEZABUDNITE!
EUROFARM s.1.0. JE JEDINYM SPRACOVATELOM PRODUKTOV
~ TOHOTO TYPU VO VYCHODNEJ EUROPE,
€O JE ZARUKA VYSOKYCH A STABILNYCH VYKUPNYCH CIEN

Podmienky na vznik zmluvy:

kapital vo vy3ke 14.450,-K¢&s
priestor min. 10 m? s celoro&nou teplotou 18-25°C

Zmluvy je mo2né uzatvarat len osobne na adreséch:

EUROFARM s.r.o.

03 04 05 06 07 08
Druzstevnd 2  Mlynska 510 Obr. mieru 28 HybeSova 369 MladoSovice 82 SPOS
Komarno Batelov PreSov Rokycany Kojakovice Surany
945 00 588 51 080 01 337 01 37313 942 01

okr. Jihlava okr. Plzef okr. C. Bud&jovice okr. N. Zdmky
09 10 11 12 13
Vandurova 218 Zitenice 74  Pernerova Teheln4 2 ¢.d. 35
H4j ve Slezku 411 41 Chocert Nemecka Tren&ianske Bohuslavice
Smolkov okr. Litoméfice 565 01 976 97 913 06
747 92 okr. Ustf n.O. okr. B. Bystrica okr. Tren&/n

okr. Opava







