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Vazen( ¢itatelial

Ako ste si v8imli, n4§ &asopis pribral na hribke. Od tohoto &fsla budeme
vychadzat na 48 stranich a pre predplatitelov za nezmenenu cenu! Ak prepoéitate
cenu na jednu strdnku, potom dostanete, Z2e sme najlacnej§fm &asopisom
zaoberajlicim sa Amigou.

Rozsahom 48 stran v tomto roku pinime viastne nade staré dizoby. Ak sa este
pamétate, v Astar 6/92 sme naznadili, 2e decembrové &fslo bude dvojéfslo s
rozsahom 64 stran. Nakolko 32 str4n neposkytuje vela "Zivotného priestoru”,
rozhodli sme sa, Ze "nadbyto&né” strany rozdelime na dve &asti, 16 str4n priddme
do novembrového ako aj decembrového &fsla. Takto sa uz neméze stat, Ze sa do
¢asopisu nezmestia niektoré seridly. BohuZial, z uvedenych dévodov uZ dvakrdt nezostalo miesta na
Arexx, ¢o ste nam aj vytykali vo vadich kritickych listoch. Verime, Ze pri 48 strandch sa uZz podobné
problémy nebudu opakovat.

Do budicna mé&me v plane roz&frif pofet strdn o dalsie listy. To v8ak Uzko zévisl od poltu
predplatitelov. C/m v&&S( bude néklad, tym bude viac stran. Ak ste aj vy ndzoru, Ze Amiga star by mala mat
este viac strdn, potom ndm moézZete poméct. Ako? Jednoducho. Informujte svojich zndmych, priatelov o
moZnosti predplatenia nasho &asopisu, tak budeme mat vy$3( ndklad a potom aj podet stran.
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Novinky

Morph Plus

Krajsi a rychlejsi Metamorph!
Americka firma ASDG, ktora sa
venuje distribdcii takych
kvalitnych programov, ako je aj
Art Department a pod., uviedla
na trh svoj novy produkt s
nazvom Morph Plus.
Pravdepodobne sa jedna o
odpoved' na prival efektov v
Image Masteru, a to nie
hociaku! Program sa d4 zakupif
samostatne, pripadne vo forme
modulov k ADPro.

A ¢o vlastne dokaze?
Metamorphosis, ktory je krajsi,
lahgie ovladatelny a rychlejsi
nez v Image Masteru. Ma upine
iné pracovné prostredie, nez
vacsina podobnych programov.
Namiesto prvej a poslednej faze
metamorfozy vidime iba jedno
okno, ale pod prvou fazou sa
hmliste vykresli posledna faza
(Light Table). Priemerna doba
vypocétu jednej medzifaze v 24-
bitovej grafike je 3 minuty.
Morph Plus dokaze spravit
metamorfézu aj na pohyblivych
objektoch (Full Motion
Metamorph), k tomu napoméha
FRED (Frame Editor, pomocny
program ADPro) v jednej
modifikovanej  verzii,  ktoru
dodavaju spolu s Morph Plus.
Okrem toho dokazeme obrazky
deformovat  (Warping),  vinit
(Ripple) a podobne. Efekty sa
mdzu, samozrejme, aj lubovolne
kombinovat.

Retina
Vyvojovi pracovnici firmy
Macrosystems uviedli na trh

novu graficku kartu s oznadenim
Retina. Je to pravd 24-bitova
karta ur¢ena pre pocitate Amiga
2000-4000, ktorej parametre su
volne programovatelné. Video-
procesor pracujuci frekvenciou
80 MHz umoziuje napr.pri
obrazovej frekvencii 72 Hz a
65536 farbach rozlidenie
800x600 bodov. V interlace
mddu pri rozlideni 1024x768
bodov je moiné pouzit 256
farieb. Maximdlna rozliSovacia
schopnost karty v interlace
mdde je 1280x1040 bodov pri
256 farbach a obrazovej
frekvencii 87 Hz. Retina méze
obsahovat 1, 2 alebo 4 MB
RAM. S kartou dodavaju 24-
bitovy kresliaci program TV-
Paint a chystd sa emulator pre
Workbench. Mézete si dokupit aj
ovladade k programom ADPro a
VLab.

Najzaujimavejsie na karte je
jeho” cena: 548.-, 598.- alebo
698.- DM v zavislosti od
kapacity RAM.

GVP novinky na
obvyklej urovni

Firma GVP - Great Valley
Products predstavila mnoZstvo
noviniek na vystave "World of
Commodore Amiga" konanej v
USA ako aj na "Amiga World' vo
Viedni. |10 Extender je nazov
pridavnej karty do A2000/3000 s

dvomi sériovymi a jednym
paralelnym portom. Sériové
porty vdaka zabudovanému
bufferu  umoziuji  vysoko-
rychlostny prenos dat (az
114000 baudov). Pdvodny

sériovy port Amigy umoZzioval

prenosovl rychlost maximalne
38400 baudov.

Dobra sprava pre viastnikov
videa! Onedlho sa dostane do
predaja lacny, ale kvalitny GVP

‘Genlock, ktory sa bude daf

pouzivat ku kazdej Amige. V
blizkej buducnosti sa objavia
nové verzie Impact Vision
programov, Macro Paint 24 bol
uplne prepisany, stal sa lepsim
a rychlejsim.

Desktop Darkroom je nazov
nového programu na
spracovanie grafiky, MyLAD je
zase riadiaci program, ktory
dokdze na IV24  prelinat
obrazky.

GVP ma nesporne silné
postavenie v oblasti hardware,
chysta sa vSak aj na softwarové
trhy. Prekvapi nas programovym
balikom, ktory nesie pracovny
nazov Mirage, no koneéna
verzia by sa mala nazyvafl
Image effects. O podrobnejsom
teste jedného z jeho modulov s

nazvom CineMorp, ktory sa
doddva aj samostatne, sa
docitate v niektorom

nasledujicom &isle Amiga staru.




PocCitaCova grafika

nes pokradujeme v spoznavan( tajov 3D-

grafiky. Pozornost budeme venovat ot4&aniu

telies v priestore. Aby sme danu

problematiku pochopili, zredukujeme ulohu
do roviny a budeme sa zaoberat iba jednym bodom.
Ak to zvl&dneme, potom uZ nie je ta2ké pridat aj tretiu
suradnicu, ako aj viac bodov.

UvaZujme o bode P[x,y], ktory chceme ototit o
uhol "g" vzhladom k bodu Si[a,b] (vid’ obrdzok &.1). Bod
P méZe byt naprfkiad jednym bodom nejakého telesa,
ktoré chceme otodit o dany uhol okolo jeho stredu S. V
tomto prfpade bude vyhodnejsie, ak suradnice bodu P
vyjadrime v polarnom sudradnicovom systéme. O fiom
sme hovorili v Uvodnych &astiach né3ho seridlu
(Amiga star 5/92). Na zopakovanie iba tolko, Ze
suradnica bodu je danad jeho vzdialenostou od
podiatku, a uhlom, ktory zviera spojnica bodu s origom
a osou X.

Na obrazku ¢&.2 uhol "f" predstavuje uhol, ktory
zviera Usetka SP s osou X. Sinus uhla f je potom
definovany:

Sin(f)=(y-b)/R, podobne platf
Cos(f)=(x-a)/R.

l'Jpravou uvedenych vztahov dostaneme suradnice
bodu P v polarnom systéme:

x=R*cos(f)+a
y=R*sin(f)+b

Bod R[u,v] predstavuje miesto, kde sa dostane
bod P po otofenfl o uhol "g". Jeho suradnice
dostaneme jednoducho tak, Ze k uhlu "f" pri¢itame
uhol "g™:

u = R*cos(f+g) + a
v=R’sin(f+g) + b

Sdradnice bodu su vadsinou dané v pravouhlom
stradnicovom systéme. V praxi vypo&et podla
uvedenych vzorcov trvd relatfivne dlho, nakolko sa
musf vypoéftat hodnota R. Na pomoc si méZeme vziat
Pythagorovu vetu a Upravou rovnfc méZeme dostat
jednoduchsie vztahy, ktoré nie su tak naro&né na &as
vypoétu. Ak si zalistujeme v stredodkolskej
matematike, objavime vzorce pre su&et uhlov
goniometrickych funkcif. Podla nich platf:

sin(f+g) = cos(f)*sin(g) + sin(f)*cos(g)

cos(f+g) = cos(f)*cos(g) - sin(f)*sin(g)

Ak do vzorca pre vypolet suradnic bodu S
dosadime uvedené vztahy, dostaneme na prvy pohlad
zloZitejsf vyraz

u
v

R * (cos(f)*cos(g) - sin(f)*sin(g)) + a
R * (cos(f)*sin(g) + sin(f)*cos(g)) + b,

ale ak aj za sin(f) a cos(f) dosadime ekvivalentné
zépisy (sin(f)=(y-b)/R, cos(f)=(x-a)/R), hodnota R sa
ném vykréti zo vzorcov a dostaneme:

u = (x-a)*cos(g) - (y-b)*sin(g) + a,
v = (x-a)*sin(g) + (y-b)*cos(g) + b.

V pripade, ak bod S leZf v origu, teda a=0 a b=0,
dostaneme e3te  jednoduchsie vzorce, ktoré
predstavuji n4$ koneény vysledok:

u = x"cos(g) - y*sin(g)
v = x*sin(g) + y*cos(g).

A teraz nadiSiel Cas, aby sme vysku3ali nae
vzcrce aj v praxi. Budeme otadat jednoduchy Stvorec
okolo svojho stredu. Vo vypise programu vds mozno
prekvap(l vypo&et hodnoty Sx%, ktorej hodnota sa az
neskor$ie prepi¥e do premennej X%(j%). Tento maly
"podvod” je nutny k tomu, aby sme nestratili pévodnu
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hodnotu x-ovej suradnice, nakolko ju potrebujeme aj
pri vypo&te novej y-ovej stradnice. Preto vypoditanu
novu hodnotu uloZfme do do&asnej premennej Sx%, a
do premennej SX%(j%) ju prepfSeme az vtedy, ak uz
nepotrebujeme jej pévodnu hodnotu.

Otadanie objektu v rovine sme Uspedne zvladli,
takd nas priestor. K vad$mu prekvapeniu nepribudnu
Ziadne nové vzorce, Upine vystaéfime so vzorcami pre
rovinu. Sdradnice bodu po jeho otoeni dostaneme
tak, Ze samotné otd&anie premietneme do troch rovin,
ktoré vytinajd suradnicové osi: XY, YZ, XZ. To
znamend, Ze takto sa problematika zredukuje do troch
rovin a ked%e oto&enie bodu v rovine sme uz zvladli,
méZeme pristdpit k jeho overeniu. Pre zopakovanie
napf$me vzorce pre v§etky tri roviny:

rovina XY: u = x"cos(a) - y*sin(a)

v = x*sin(a) + y*cos(a)
rovina YZ: v =y*cos(b) - z*sin(b)
w = y*sin(b) + z*cos(b)
rovina XZ: u = x*cos(c) - z*sin(c)
w = x"sin(c) + z*cos(c)

Hodnoty a,b,c udavajui uhol otodenia okolo
jednotlivych  osl. Kto je &ikovny, tomu u2
pravdepodobne nebude robit problém napfsat
program, ktory zvlada otadanie telies v ‘rovine.
Problematiku ot4d&ania kocky riesi program uvedeny vo
vypise ¢&.2. Jeho zvldstnosfou je, 2e umoZfiuje
definovat jednoduché priestorové telesd zloZené z
pléch. To znamend, %e sa pomocou neho nedajl
definovat telesa zloZene z kriviek, iba z usediek.
Samotné suradnice jednotlivych bodov si umiestnené
v poliach x(),y() a z(). Najd6lezitejSou informaciou je
podet pléch, z ktorych sa skladd objekt (v pripade
kocky 6 stran) a po&et bodov. Matica mp%(,) obsahuje
inform4cie o tom, z ktorych bodov su tvorené plochy. V
kazdom jej riadku ndjdeme informécie o jednej ploche.
Prvy stipec ud4va podet bodov, ktoré tvoria plochu. V
pripade kocky su jednotlivé strany tvorené zo Styroch
bodov (3tvorec). DalSie stipce udavaju &fsla bodov, z
ktorych je plocha tvorena. Kocka poéitana v programe
je zostavena z bodov podia obrazku &.3. Po vypodte
novych siradnic bodov sa teleso vykresluje z pléch
definovanych v matici. Ak ste pochopili princlp
modelovania objektov popfsanym sp6sobom, skiste
sami navrhnit vlastné telesd (napr. ihlan,
domé&ek=kocka+ihlan, oktaéder a pod.). Programom
vygenerovany obraz je tzv. drétovy model, nakolko su
vykreslované vdetky hrany a strany objektu. Pri
zloZitejlch objektoch vykresleny obraz méZe byt dost
neprehladny. Preto je vyhodnejSie vykreslit iba tie
plochy, ktoré su viditelné, resp. odstranit neviditelné
plochy a hrany. Existuje cely rad algoritmov, riesiacich
uvedeny problém, ktorymi sa budeme zaoberat o
mesiac.

Obré.3




Nedelitelnou sucéastou skoro kadého demo-
programu je pohyb a rotacia réznych objektov v
priestore. Aj v tychto pripadoch sU pouzité
horeuvedené algoritmy, ale tieto programy su
vadsinou pfsané v assembleri. Pre tych, ktorf
programuji v strojovom jazyku, predkladame vypis
programu, ktory zrotuje objekt o dany uhol a zarovefi
vypodita aj 2D suradnice bodov. Program néjdete v
disketovom magazine GURU 6/1992. A ak sa vam
podar( zostavif nejaky peknu uké&Zku vektorovej
grafiky, nezabudnite nam ju poslat. Uverejnime ju v
najblizsom &fsle GURU.

_pm_

REM otacanie kocky

SREEN 1 320 256 5 1
DOW 2’“m019 L

Vypis €. 2

REM:stCehié‘bkéio“oéi z
REM otocenie okolo osi X
REM otoceme okolo osi Y

REM pozucua objektu ‘

HEM vzdlalenost pr016kcle v
acitobj :REM inicializacia parametrov
_; ob)ektu

ibg Slﬂﬁ;glﬁfd
)S(c): ﬁunc SIN(c)

HEM vzdlalovanle objektu

cosa- y(j%) Sina :REM vypocet
-novych suradnic .
cosa+x(j%)*Sma -

zp-z(_|%) cosc+x(j%)"S|nc
o xq%)_x(y%)’cosc—z(j%)*Smc

; ""z:—D/(z(,%)+8z)f;‘7
SX(j%)=x(j%) zz+160
%) zz+12

- LINE ﬁsx mp% pl% 2)) S (m %(pl%, )))-

= §X mp°/ l% c%)) Sy(mp%(pl"/“‘
 NEXT pl%
. GOTO otoc ‘REM nekonecny cyklus
END

plochym:  :REM data po 1su1uce ob ekt

ATA6,8  :REM pocet ploch, pocet bodov

. DATA 41 ,2,3,4 :REM pocet bodov cisla b
ktore tvona plochy '
 DATA4,2,3,7,6
 DATA 4,1 ,2,6,5

DATA 4,1,4,85

DATA 4,34,87
DATA4,7,8,5,6

body:

DATA -50,-50,50 ,
. DATA50-5050
- DATA 50,50,50
- DATA -50 50 50
DATA -50,-50, -50
. DATA 50,-50,-50
DATA 50,50,-50
DATA 50 50, 50

__:REM suradnice bodov

REM naclta data o plochach a bodoch do matnce
MP%() _ . .

- nacutob .‘ -
RESTORE plochym"‘ .
'READ plochy, body _ 7
. DIM mp%(plochy,6) .
- FOR b%=1TO plochy_: .
READW% . . ..
mp%(b%,1)=w%
FOR cc%=2 TO vv°/°+1
- READD%
: mp%(b%.cc%)—D%

NEXT:‘ .

REM nacnta suradmve bodov -
}FOR b%=11O0Obody
- READ v1%,v2%,v3%

N g(b%),(,\”% y(b°/o)==v2% z(b%)=v3%

HHETURN




dnesnf
Imagine se budeme zabyvat
editorem, ktery je zcela
nezbytny pfi vytvafenf animacf -
Action Editor. Ve verzi Imagine

Casti seridlu o,

2.0 je tento editor spustitelny
samostatné odkudkoliv z menu
Project/Action Editor.

V tomto editoru se nachazf
seznam v8ech objektd na scéné
("herct™ + kamera, svétla a
globalnl( nastaven( scény. U
kazdého objektu muzete ménit jeho
charakteristky - jak se ma v
pribéhu animace ménit jepo draha,
tvar, lze provadét metamorfoézy
jednoho objektu do druhého atd.

Rozmfsténl oken v editoru
zévis( na tom, jestli mate spustény
Imagine v Interlace nebo Non-
Interlace reZzimu.

Non-Interlace: uprostied
obrazovky je okno s nazvem
objektu (pfi vstupu do editoru to
bude kamera) a na vpravo je
gadget pro posunovanf. KdyZ ho
posunete dold (staél pod néj
klapnout mysf), objev( se i nazvy
dalsich objektd (pokud jsou na
scéné).

Interlace: na obrazovce je diky
vy$simu rozliSenl najednou pét
oken s nazvy objektd. Tim se velice
zpfehlediiuje editace a kdyz mate
vice neZ pét objektd, muZete okna
posunovat jiz zmiménym
zplUsobem.

Pokud chcete délat né&jakou

animaci, musfte nejdifve poéitadi
sdélit, kolik m& mft snfmkd
(obrazkd). Toto &fslo napfSete do
horntho levého okna s nazvem
"Highest frame #". N&kdy je nutné
dobie si poéet snfmku rozmyslet -
zvlasté kdyz jste  omezeni
kapacitou média nebo rychlostf
(vlastné pomalostl) Amigy. Napf.
pii rotaci rakety kolem osy o 360
stupiit (tfeba do dema) bude
rozumné zvolit 36 snfmkd, na
kazdy snimek pfipadne otoéenf o
10 stupiiu. Takova animace v HAM
Quarterscreen ve formatu ANIM 5
nemus( zabrat vice nez 100 kB.

A pravé na druhém pfitkladé
ukazu, jak se da& mazané u$etfit
pocet snimkd (samozfejmé jen ve
specidlnfch  pfipadech). Vsichni
znate animace, kdy se kolem
chromové kulicky otaél vénec
mensich kuli¢ek, pro efekt rovnéz
chromovych. Napalil by se ten, kdo
by kulicky otadel o 360 stupid.
Staé( totiz pootodit kulicky o maly
pocet stupiit (pfi Sesti kuli¢kach o
60 stuprit) a tento cyklus opakovat
dokola. Vytvofite tak dokonalou
iluzi kruhového pohybu a vystaéite
se $esti snimky. Predpokladem
ovéem je, Ze vdechny kulicky
budou mft stejnou barvu a tvar.

Dole je nékolik gadgetu: Add
(pfidej), Delete (vymaz), Rename
(pfejmenuj) a Info (informace).

Rename piejmenuje objekt
(zvolte Rename a clicknéte na

nadzev objektu), ostatnl pitkazy se
tykajf prace s kandly (viz nfze).

V okn& kaZzdého objektu je
nékolik fadkd, na jejichz koncfch
jsou zdhadné népisy:

Actor
Posn.
Align
Size

Hinge
F/X 1

FX2

Témto fadkim se ffka kandly
(channels). Nejdffve si vSimnéme
prvntho kanélu:

Kanal Actor: Poskytuje
informace o tom, od kdy a jak
dlouho jsou herci na scéné.
Vsimnéte si, Zze pfi prvnim vstupu
do Action Editoru bezprostiedné po
otevien/ nového projektu zde
budou jen tfi okna: CAMERA,
GLOBALS a NEW.

New je mfsto vyhrazené pro
nahratf nového herce (objektu)
ktery se ma v animaci vyskytovat.
Nahrati provedete takto:

Upiné dole zapnete gadget
Add. Rekn&me, e méate 30 snfimk{
animace a chcete, aby se herec
vyskytoval v animaci po celou
dobu. Umfstite kurzor mysi tak, aby
byl v okn& new vysvicen népis
Actor a nahoie ¢&fslo 1. Zmacknete
levé tlagftko. Tfm jste vybrali
snimek, od kterého bude herec na
scéné. Hned poté obdobnym
zplisobem zvoltte snimek 30 -




poslednf snfmek, kde se bude
herec vyskytovat. Objevl se okno
pro specifikaci typu objektu:

Normal Object: normalin( objekt
Light Source: svételny zdroj
Axis: soufadné osy

Druhy a tfetl typ objektu je
jasny, pokud zvolfte prvnf, otevfe
se okno pro Load a na vés je zvolit
nézev objektu, ktery chcete nahrat.
Poté se objevl okno s né&kolika

udaiji:

Start, End Frame: hovoif
samo za sebe

Filename: jméno objektu +
kompletn( trasa

Number of <cycles to
perform: pokud nahrajete cycle
objekt (z Cycle editoru), miZete
zde specifikovat, kolik cykld mé&
provést od prvntho do poslednfho
snfmku ve kterém pusobf. M&jme
tfeba animaci 100 snfmkd a cycle
objekt Orel. Jeden cyklus orla
(méavnutl  kidly) je tieba
rozfazovan na 10 faz(. Pak by jste
méli do tohoto gadgetu napsat
hodnotu 10 (100/10=10).

Initial cycle phase: opét se
tykd cycle objektu. Hodnota se
pohybuje mezi 0 az 1 a uréuje, od
které faze cycle objektu ma
animace zadft. Hodnota 0.5
znamend zadatek v poloving faze.
Vezméme si opét nadeho orla - m&
10 fazf a chceme zadft v sedmé.
Napf3eme tedy hodnotu 7/10=0.7.

Reverse cycle motion:
animace cycle objektu bude
provedena pozpatku

Transition frame cont: tato
hodnota souvis/ s metamorfézou
jednoho  objektu do jiného.
Dilezitym omezenfm je, Ze oba
objekty mus( mft stejny poéet
bodu. A jak metamorfézu vytvofit?

Méjme animaci dlouhou 30
snfmkd. Nahrejte do prvntho
snfmku néjaky objekt

(Start=End=1). Pak do stejného
kandlu, ale na snfmky 2 - 30
nahrejte druhy objekt (se stejnym
podtem bodu). Do okna
Transition... napiste hodnotu 28.
Pfi animaci pak pfejde prvn( objekt
z 1. snfmku plynule do posledntho
snfmku a nabyde tvaru 2. objektu.

Hodnota 28 byla nastavena proto,
Ze nejleps( vysledky dosahnete s
hodnotou podet snimki na
metamorfézu - 2 (30-2=28).

" Herci CAMERA a GLOBALS
jsou nezavislf na nastavenf poétu
snfmkd, v nichz majf plsobit. Jsou
na scénd po celou dobu animace,
proto se jim f(kd "Fixed actors".
V3echny ostatnl objekty (véetn&
svétel) se nazyvajl "Variable
actors” a jejich setrvan( na scéné
I1ze ovlivnit.

Kanal Posn (Position): zde
jsou informace o poloze objektu v
prab&hu ainmace. Pokud si date
Info, vypi8( se soufadnice objektu
na konci animace. Objekt je tedy
stacionarnfl - wuchoval si svou
polohu nastavenou ve Stage
editoru. Pokud to chcete zménit,
smazte kanal (Delete) a pomocf
Add vymezte oblast pusobenf
pohybu. Objevi se dvé volby -
Tween position a Follow path.

Tween Position: stejné okno
jako pfi Info. Nastavite zde polohu
objektu pomocf X, Y a Z soufadnic.

Follow Path: objekt se bude
pohybovat po trase, jejiz editacf
jsem se zabyval minule. Trasa
mus( pii vstupu do Action editoru
existovat na scéné. Musite nastavit
nasledujlcl parametry:

Start/End Frame: ...

Path name: nazev trasy, jak je
uveden v Action editoru (PATH,
PATH.1 ..)

Acceleration frames: podlet
snfmkd, na nichz se objevl
zrychlen(

Starting speed - podateén(

rychlost. Pokud zadate 0, bude
objekt zrychlovat z nuly.
Deceleration frames: na kolik
snfmkd se bude zpomalovat
Ending speed: rychlost na
konci trasy.

Rychlost zjistite velice snadno.
Nejdffve ve Stage editoru pouzijete
funkci Object/Show path lenght,
feknéme, Ze obdrzite hodnotu 200.
Déle musfite védét, kolik snfmkd
m& animace - tfeba 50. Pro
odvozenf rychlosti platf vztah
rychlost=délka trasy/pocet snimka.
V nasem pfipadé 200/50=4. Je to
logické - kdyZz zmensite pocet
snfmkd na 10, rychlost se zvys( na
20. Stejné dlouhou trasu by totiz
objekt musel urazit za krat$( dobu,
a to je moZné jen zvysenim
rychlosti.

Kanal Align: fidf rotaci objektu
v prubéhu animace. RovnéZ
muzete zvolit, aby objekt sledoval
trasu jiného objektu. KdyZz smazete
Align kanal a zvolite Add, objev( se
tfi volby:

Tween alignment: naklon na
konci animace, pffp. béhem celé
animace. Lze =zafldit i zménu
néaklonu béhem animace (platfi pro

polohu), ale ve Stage editoru
udélate totéz a mnohem
pohodinégji.
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Align to path: tato funkce
bude pracovat jen za predpokladu,
2e v Posn kandlu je zvoleno
Follow Path. Parametrd nenf
mnoho - jen rozsah snimkd a Keep
y horizontal - osa y stale
horizontaln(. Pfi pohybu totiZ objekt
sleduje trasu ve sméru kladné &asti
své osy y. Pokud je volba Keep y..
vypnuta, muZe objekt rotovat kolem
osy x. Priklad: auto, které jede do
strmého kopce je naklonéné kolem
osy X (za predpokladu Ze y-ové osa
je ve sméru silnice). KdyZ bude do
kopce stoupat vrtuln(k, bude jeho y-
ova osa stale rovnobézna se zemf.

Track to object: sledovanfi
objektu. Uziva se zejména pro
kameru, ktera sleduje néjaky
objekt. Zvolite tyto parametry:
ndzev objektu ktery mé& byt
sledovan a rotace kolem osy y
(pogatednl a kone¢na). Rotace se
pouzfvajf jako efekty pro kameru.

Kanal Size: idl velikost
objektu b&hem animace. MuzZete

zadat velikost objektu stejné jako v
Transform requesteru.

Size
ovou

Poznamka: Pokud Vv
kanalu zmeénfte X a Y -
velikost  kamery, ménite jejl
ohniskovou vzdalenost. Normain(
hodnota: X je polovina Y. KdyZ

zmensite X, provedete "Zoom in".

Pfi zvétsenl hodnoty X provedete
"Zoom out".

Prist¢ animadénf
Cycle editor.

moduly a

Jan Slanina

INZERCIA

Podminky inzerce:

Soukromd inzerce je zdarma,
za inzerci podnikatelského razu se
platf za 1 slovo 5.- K&s, za plo$nou
inzerci UCtujeme 10 Ke&s/cm2.
Poskytujeme slevy na plosnou
reklamu podle individudlinf
domluvy. Redakce si vyhrazuje
pravo neuvefejnit inzeraty Skodici
jménu Casopisu.

Inzeraty budou zvefejnény tak,
jak jsou doru¢eny na adresu nasf

redakce. Inzeraty nesméji
porugovat Z&kon o autorskych
pravech.

Prodam Amigu 500 +

mousepad za 13000 K&s, monitor
Anitech za 9000 Ké&s, externf
pamét 0.5 MB + hodiny za 1200
K&s, tiskarnu 9-pin Commodore
MPS 1230 za 5500 K&s a MIDI-
Interface za 190 Ké&s. Ve i
jednotlive. Dohromady cena

dohodou. Spéch4l!
David Flekna, Bavinarské 528,
51301 Semily

Prodam knihu Amigaprofi + disk
s programy. Jedn4 se o pips Amigy
z hlediska systémového
programovan( v céku. Déle prodam
0.5 MB RAM s hodinami. Obé&
proddm nebo vyménim za véci,
které shanim a to za: Manudly k
Music-X, Bars&Pipes prof.,Steinberg
24 v geském anebo anglickém
jazyce, programy Steinberg 24,
MIDI-song, sample diskety nebo
modules.

J. Stika, Astronauticka 1, 040 01
Kosice.

Proddm ATonce Plus nepouzita.
Cena 8200 K¢s.

Ervin Po$vic, Horova 24, 414 01
Litoméfice

Predam HF-modulator
Cena 600 K¢s.

Ondrej Mokri§, Brezova 12/6,
052 01 Spidska Nova Ves, tel.:
0965/25619 (len cez vikend)

A-520.

Proddm poditaé Amiga 500 s
HF-modulatorem a  rozéffenfm
paméti 1.5 MB (pfechdzfm na
A3000). Cena dohodou.

Miroslav Bedi¢ka, CSA 980,
535 01 Pfeloug, tel.: 0457/3431

Koupim nebo vyménim
titulkovacfl program na A500+ nebo
jiné programy tykajic/ se Amiga
DTV.D4le koupim barevny digitizér
obrazu.

Jindfich Weinberger, Cihlarska
3, 695 03 Hodonfn, tel.:
0628/21958

Proddm Amiga 500+ s 0S2.04

a Kickstartem 1.3. Cena dle
dohody. Pfipadné s roziffenfim
RAM na 2 MB.

Jan Koc, BydZovského 2, 419
01 Duchcov

Preddm rozSirenie 512 kB
(A501) s hodinami. Cena 1000.-
K&s. Jaroslav Sidka, Bernolakova
2070, 955 01 Topol€any.




£GS-110/24 Enhanced Graphics System

NajvSestrannejSia, vysoko vykonna graficka karta pre Amigu

ima GVP s  hrdosfou

predstavila svoj novy produkt,

EGS-110/24 Enhanced
Graphics System (rozs(reny
graficky systém) pre Amigu 2000.
EGS-110/24 je vysoko vykonny
systém s RGB grafickym vystupom,
volne programovatelnou obrazovou
a riadkovou frekvenciou od 5Mhz
do 110Mhz, a to vdetko v 16
miliénoch farb4ch. To umoZiiuje
volne programovat typ grafického
vystupu na obrazovku, k dispozicii
su vietky bezné typy, od beZnych
video noriem, ako su PAL, SECAM
alebo NTSC az po vysoko ucinné
grafické normy pracovnych stanfc,
ako je rozlienie 1600*1280
obrazovych bodov v plnej 24-
bitovej farebnej palete. V3etky
vystupné video parametre, vratane

horizontalneho a  vertikalneho
tasovania su volne
programovatelné. Neexistuje
Ziadna in4 grafickd karta pre

Amigu (respektfve existuje ich len
velmi mdélo, ak vdbec nejaké
nadjdeme), ktord& by bola tak
flexibiln4, ako prave popisovana.

EGS-110/24 je navrhnutd tak,
aby sa mohla priamo pripojit na 32-
bitovi zbernicu v3etkych GVP
akceleratorov typu COMBO 030
alebo 040, pracujucich na Amige
2000. Toto zapojenie bude mozné,
samozrejme, aj na  v3etky
akceleratory typu COMBO,
vytvorené v buddcnosti.

EGS-110/24 sa dodava spolu s
vysoko vykonnou Video RAM
(VRAM) velkosti 4MB alebo 8MB, s
dobou pristupu do 25ns. Tito
VRAM (framebuffer) méze pouzit aj
CPU MC 68040 na urychlovacej
karte, a celd pamit (8MB) sa mbze
pouzit v pripade potreby ako bezn4,
priamo adresovatelnd dynamickd
pamit RAM (prave tak, ako
normélna 32-bitovd pamaf DRAM

umiestnend na karte COMBO).
Velkost a priama adresovatelnost
EGS-110/24 framebufferu dovoluje
multiplikovat obraz uchovany v
paméti, vratane dvoj- ¢i
trojndsobného bufferovania grafiky
s vysokym rozlSen/m. T4to graficka
karta umozfiuje aj také
vymozenosti, ako je
trojdimenziondlna  animicia v
redlnom &ase s pouzitim tzv. LED
okuliarov, ktoré oddeluji sekvencie
uréené pre lavé a pre pravé oko, a
to vdetko v rozien( 1024*768
bodov v 16.8 miliénoch farb&ch, s
obnovovacou frekvenciou 60Hz
(pre kazdé okol), non-interlaced.
Samozrejme, Ze k takému velkému
grafickému vykonu potrebujete aj
vysoko kvalitny monitor, ktory
dokdZe zobrazif sekvencie s tak
velkym rozl$en/m a rychlostou 120
obrazkov za sekundul!

Zakaznicky obvod VRAM
kontroléru, umiestneny v grafickej
karte EGS-110/24, pouZfva
vnitorne 64-bitovd  architektiru,
ktord plne vyufva a uplattiuje pri
véetkych video médoch tejto
vysoko rychlostnej VRAM-ky. To
umoziiuje presun blokov rychlostou

576 MB/s (pouZitim 50Mhz 68030)
a dosahuje rychlost pri kreslen( &iar
az 3 miliény bodov za sekundu (s
33Mhz 68040). Vdaka tymto
vymozenostiam sa stava EGS-
110/24 v oblasti grafiky rychlejSou,
nez ktordkolvek z TIGA
koprocesorovych grafickych kariet.
K tymto udivujicim vykonovym
dfslam sa dospelo vdaka napojeniu
grafickej karty EGS-110/24 na 32-
bitovd zbernicu urychlovacej karty
typu COMBO s 68030 / 68EC030 /
68040 CPU.

Co povedat o software? O tom,

Zze  nedostatoénd  programova
zékladia uZ zlikvidovala vela
hardwareovych doplinkov asi

netreba vela hovorit. Vedia o tom,
samozrejme, aj v GVP. O dévere
ludl k tejto firme sved& aj pocget

predanych  urychlovadov  typu
COMBO (vyuziva ich viac ako 15
tislc majitelov.  Amigy  2000).
Grafick4 karta je kompatibilnd so
vdetkymi existujucimi Workbench
aplik&ciami, GVP vytvorila
$pecidlny Amiga DOS
WORKBENCH radic, ktory
umoziiuje beh v8etkych work-

benchovo kompatibilngch Amiga




aplikacif priamo na tejto karte bez
nutnosti  &okolvek  modifikovat!!l
Doteraz to nebolo v takejto miere na
Amige moZné. Téato udivujica
schopnost software je prelomom v
oblasti kombin4cie hardwareovych a
softwareovych dopinkov k Amige.

Prvou z hardwareovych
vymozZenostf je plne
programovatelné farebné rozlf$enie
v kazdej z moznych rozl$enfl
VyuZitim tejto schopnosti sa daju
velmi lahko podporovat AmigaDOS
2.0 Workbench okn4, ktoré
pouZfvaju jeden aZz osem bitplanov.
Graficka karta EGS-110/24 dovoluje
pouzit nasledujuce farebné
rozlf3enia:

1 bit = 2 farby zo 16 miliénov
(pseudo color mode)

2 bit = 4 farby zo 16 miliénov
(pseudo color mode)

4 bit = 16 farieb zo 16 miliénov
(pseudo color mode)

8 bit = 256 farieb zo 16 milibnov
(pseudo color mode)

16 bit = 65,536 farieb zo 16
miliénov (true color mode)

24 bit = 16,777,216 farieb (true
color mode)

Hardware umoZfiuje spakovat
dohromady viac obrazoviek (alebo
okien), ktoré maju men3ie rozli3enia
ako 24 bitov na obrazovy bod.
VRAM dokd%e zachoval svaju
priamu paméfovi kompatibilitu s
vnitornou, bitplanovo orientovanou
architektdrou Amiga okien.
Napriklad, paméitové poZiadavky
pre obrazovku s rozlenfm
1280*1024 bodov je pri pougitl
dvoch farieb (1 bit) 160 kB (z
VRAM), 640 kB pri pouzitl 16 farieb
(4 bit) a 5120 kB pri pouzitf vSetkych
16 miliénov farieb (24 bit).

Samozrejme, Ze okrem
moZnosti pouzitia Standardnych
Workbench aplikacif tu existuju aj
nové programy, vytvorené $peciélne
pre tuto graficki kartu. Hned v’
prvom rade musime spomenut EGS
Workbench radi¢, ktory  vSetky
volania graphics.library (vyzaduje
Kickstart ROM V2.0  alebo
neskorsie), presmeruje do

zabudovanej EGS graphics library.
Grafickd kniznica EGS moéZe byt
pojatad aj

ako super kniZnica

obsahujica v  sebe  funkcie
Commodore Workbench and
Graphics libraries. Kazda z funkcif
je obsiahnuta aj v EGS library a,
samozrejme, obsahuje aj také
funkcie, ktoré su uréené 3Specidine
pre tito grafickd kartu. Zaujimavy je
pri tom fakt, Ze v3etky beZné Amiga
Workbench funkcie pracuju s EGS-
110/24 rychlejSie, ako pri pouZitl
p6vodnych, zabudovanych funkcif.
Je faktom, Ze Workbench okno s 8-

bitovou Struktdrou sa pouZitim
grafickej karty presuva rychlejsie,
ne¢ 2-bitové okno  pouZitim

zabudovanych funkcif Workbenchul
Tieto schopnosti sa daju pine vyuZit,
a tak v3etky Workbench aplikicie
pracuji s pouzitm EGS-110/24

ovela rychlejsie. Ked je
naindtalovany EGS Workbench
radi¢, vSetky aplikdcie pracuju

priamo s EGS-110/24 framebuffer
pamitou (cez EGS library). Amiga
Chip pamit je prakticky voln4 (aZ na
priestor, ktory zaberd EGS radi&), a
méze byt volne vyuZfvana.

Po nain$talovan( EGS
Workbench radiéa si EGS otvorf
vlastnd Amiga obrazovku o hibke 8
bitplanov, pouzfva  $tandardné
Amiga 2.0 libraries a vola EGS
obrazovkovy rezim!l To ma za
nasledok, Ze nebudu pracovat tie
programy, ktoré si svoju obrazovku
vytvérajd priamym zapisom do chip
paméti Amigy, alebo ktoré vyuzfvaju
blitter zabudovany do Amigy (ktory
je omnoho pomal$i) na presun dat.
Takto v3etky Amiga aplikacie, ktoré
vyuZ(vaju na operaciu s obrazovkou
a oknami Standardné funkcie Amiga
kniznfc, budd s pouZitim tejto
grafickej karty pracovat perfektnel!

Kompatibilita grafickej karty sa
overovala na dvoch velmi znamych
a pouzivanych programoch. Pri
pouzitf karty EGS-110/24 s
naindtalovanym EGS Workbench
radi€om pracovali programy
PageStream od Softlogik a
CygnuseD  od ASDG bez
akychkolvek problémov. Obidva
tieto programy (ako aj vela
ostatnych) sU okamzite schopné
vyuzit  v8etky vyhody, ktoré
poskytuje EGS-110/24. Tak
napriklad, predstavte si dokument v
PageStreamu, ktory pouifva pri

roziSenfl 1280*1024 bodov vietkych
16 miliénov farieb, v non-interlace
méde, s obrazovkovou frekvenciou
60Hzl1] A naviac, vietky
Commodore  Workbench  utility
pracuju bezchybne priamo cez kartu
EGS-110/24.

Samozrejme, EGS graficka
kniZznica v sebe obsahuje aj ovela
viac novych a kvalitnych funkcif, ako
beZné funkcie dostupné z pOvodnej
Graphics.library, vratane moZnosti
pouZif plne 24-bitové okna a
mnoZstvo  inych,  roz$irujicich
funkcif. Nové aplikacie, napfsané
priamo pre tdto graficki kartu,
samozrejme, plne vyuzivaju priame
volania funkcif EGS grafickej
kniznice. Sila a vykonnost EGS
grafickej kniznice sa ukryva v
perfektnej  architektire a v
spracovan( samotného hardware,
ktoré napriklad dovoluje presuvat po
obrazovke pine 24-bitové okno
vysokou rychlostou, priom sa
nepohybuje len s obrysmi okna, ale
v redlnom d&ase presuva cely obsah
okna. Je to nutné vidief a vyskusat,
a uZ nikdy nebudete snfvat o

drahych  grafickych  pracovnych
staniciach.
Typické grafické  rozlSenia

umoznené kartou EGS-110/24:

Grafickd karta sa vyznaduje aj
tym, 2e jej grafické rozlfSenie, tak

ako aj riadkovA a obrazkova
frekvencia su volhe
programovatelné (od 5MHz do

110Mhz). V nasledujicej tabulke
ndjdete informacie o niektorych
beZnych rozlf$eniach, ktoré
vyuzivaju aj monitory.

Orientaéné predajné ceny:

a) EGS-110/24 s 4MB VRAM:
2699 USD.
b) EGS-110/24 s 8BMB VRAM:
3399 USD.
c) 4MB VRAM (SIMM) rozsfrenie
pre 4MB verziu: 800 USD.

Spracované podla firemnych

materidlov GVP.

-tk-




Typ monitoru Nézov mddu Rozli%enie Obrazova frek.

Commodore 1084, 1950/60, IDEK 5017/21, lubovolny Multi-sync monitor so synchronizaénou
frekvenciou 15kHz

PAL SQP 768*575 interlaced 50Hz
PAL CCIR 720*575 §nterlaced 50Hz

Co

IDEK 5317/72% Mulli-synic monitory s frek. 30-80kHz

SVGA 1024*768 non-int 50-90Hz
NEXT 1120*832 non-int 50-70Hz
SUN 1182*900 non-int 50-70Hz
GVP-EGSH 1280*1024 non-int 50-60Hz
GVP-EGS2 1440*1080 non-int 50-55Hz
GVP-EGS3 1600*1280 non-int 50Hz
GVP-EGS4 16001280 int. 50-100Hz

POZNAMKA: vo vSetkych uvedenych médoch je mozné pouzit ktorékolvek farebné rozlidenie z palety
od 2 az do 16.8 miliéna farieb.

Technicky popis grafickej karty EGS-110/24:

Rozhranie: Priamy konektor na vysokorychlostni 32-bitovi  zbernicu
umiestneny na akceleratore typu GVP COMBO pre Amigu 2000.

Vnit. graf. architektura:  64-bitova

Framebuffer: 4 alebo 8MB vysokorychlostnej VRAM s 25ns sériovym pristupom
a 80ns lubovolnym pristupom k datam. Priamo mapuje 32-bitovu
adresovaciu oblast procesorov 030/040 CPU. Je uzivatelom
rozsiritelnd zo 4 na 8MB pouzitim  $pecidlnych, firmou GVP
doddévlanYCh pamatovych &ipov s oznagenim SIMMVR-1MB-80 SIMM
modules.

Architek. graf. pamate: 32-bitova

Nahodny pristup VRAM:  80ns normaline alebo 40ns v strankovom mdde.

Pristup Video port: 12.5ns

Max. rychlost kreslenia: 110 milionov bodov za sekundu v pine 24-bitovom mdéde.
Grafické rozliSenie: Volne programovatelné v krokoch 4 body/riadok.
Obrazova frekvencia: Volne programovatelné az do 140Hz.

Riadkova frekvencia: Volne programovatelné a2 do 80kHz.

CPU Bus prenos. rychl.:  50MB za sekundu.

Graf. data prenos. rychl.: Viac ako 440MB za sekundu v 64 bit. arch.

Max. prenos. rychl. bloku: Viac ako 576MB za sekundu.

Priem. rychl. kres. &iar: 3 miliény bodov za sekundu pouzitim 68040.

Hardware sprite/cursor:  64"64 bodov vratane hardware kurzoru.

Pseudo farebné mody: 2, 4, 16 alebo 256 farieb z palety 16M.

Redlne farebné médy: 65536 farieb (16 bitplanov) alebo 16,777,216 farieb (24 bitplanov).

Video vystup: 15-pin  high-density DSUB VGA konektor pre pripojenie
Standardnych monitorov.
Video vstup: SMB konektor pre vstup vonkajsieho video signalu, vystupny video

signal bude zosynchronizovany so vstupnym video signalom.




PowerPacker & ARexx

prvnfim &fsle Arexx seridlu

byl také v souvislosti s

PowerPackerem 4.0 zvefej-
nén vypis Arexx scripta, které
nalezne nejefektivnéjsl zpUsob
komprimace u mensfch souborl.
MozZna, Ze se nékterym z vas stalo,
Ze pfi spustén( tohoto scripta spadl
systém vas( Amigy do Guru.

Zhroucenl  systému nen(
zpUsobeno tfm, 2e byste snad
program Spatné opsali, ale hlavn(
piff€éinou je asi "Spatnd verze
PowerPackeru 4.0", nebo Ze by
snad selhal velky C-é¢karf Nico
Francois? Systém se zhroutf
vZdy po pifkazu SAVE s uvedenym
jménem souboru, a proto je nutné
pouzft samotného pfikazu SAVE
bez parametrd, ktery zavold
filerequester, ve  kterém  si
zvolfte trasu a napfSete jméno,
pod kterym mé& byt soubor uloZen.
Timto zpUsobem se vyhnete
jistého krachu Amigy, ale zase jste
neustale obté&Zovani file-
requesterem. Z tohoto duvodu
jsem napsal druhow variantu
uvedeného scripta a jeho funkci
také podrobné vysvétiim.
Nasledujicf  fadky  opiste do
vaseho textového editoru.

Pflkazu OPTIONS RESULTS
je nutné pouiit v pfipadé volan(
externl(  funkce hostitelského
programu, kterd vrac( néjaky
vysledek (&éfslo nebo é&tézec).
Pftkazem options results je
interpretu  sdéleno, 2e vysledky
externich funkcf budou predéany
ARexxu do proménné RESULT.
Jestlize ve scriptu nebude uveden
pifkaz options results, vysledna
hodnota extern( funkce nebude
pfeddna ARexxu. Dal$f novou
funkcf je zde funkce ADDRESS,
kterd se pouziva k pfipojenf ARexx
portu externfho programu. Po
napsan( pifkazu ADDRESS
POWERPACKER mUZeme
pouZivat  v8echny  ARexxové
funkce PowerPackeru, ale i

samotného ARexxu. Funkcf LOAD
je vyvolan filerequester a po
zvolenf souboru je tento soubor
zkomprimovan. Vysledek kom-
primace je ulozen do proménné
RESULT. V této ¢asti scripta jsem
funkce LOAD pouZil pouze k
vybéru  souboru, abych se
dozvédél, s jakym souborem se
bude dale pracovat. Funkcf
GetFullName je jméno zvoleného
souboru uloZzeno do proménné

RESULT a poté piifazeno
proménné fullname. Na
nasledujicim fadku je volana

funkce crunch, jejimZ parametrem
je komprimaénf méd. V samotném

télu této funkce je piftkazem
"eff*mod nastaven komprimaén(
méd na hodnotu argumentu mod
(parametr funkce crunch). Napf.
pitkkazem effverygood je zatrZzena
polozka "Very Good" v menu
"Efficiency”. @ Funkce = LOAD
fullname nahraje a zkomprimuje
zvoleny soubor, jehoZz jméno jsme
meéli  ulozeno v  promé&nné
fullname. Vysledek komprimace je
uloZzen do promé&nné RESULT. V
proménné RESULT je nynf uloZen
fetézec s témito informacemi:
"ziskvprocentech- ziskvbytech
délkazkomprimovanéhosouboru”.

Z téchto Udaji nas zajima pouze

arg mod
eifimod




0

délka zkomprimovaného souboru
a ta je z proménné RESULT
z(skana pomoc/ funkce
SUBWORD, kter& jiz byla
popsdna v nasem AREXX seriélu.
Velikost zkomprimovaného
souboru je vracena a uloZena do
proménné lent.

Stejna operace se provad( na
dalsfch dvou fadcfch, ale s
odlisnym komprima¢nfm maédem.
Funkc/ MIN je vracena nejmen3(
hodnota z uvedenych parametry.
Na nésledujlcfch Ffadclch je zjistén
nejefektivngjsf méd komprimace.

Pomocf funkce NOTIFY je na
obrazovce PowerPackeru vypsana
informace uvedena za timto
pitkazem. Funkce EZREQUEST je
pouzito ke zjistén(, zda-li chcete
soubor ulozit. Jestlize kliknete na
gadget OK, proménné RC bude
vraicena hodnota 5. V jiném
piipadé bude vracena 0. Pokud
jste na vyzvu "Chcete soubor
ulozZit?"® odpovédéli kladné,
soubor  bude zkomprimovan
nejefektivnéjsfm  zpUsobem a
pomoc( funkce SAVE uloZen pod
zvolenym jménem. K nékterym
funkcim, jejichz vyznam a pouzitf
zde byly vysvétleny jen &astecné,
se vratim v nékterém daldfm
pokradovan( AREXX serialu.

Pro ty, kteff se s ARexxem
seznamili jiz  hloubé&ji, budu
pravideing  pfinaset kompletn(
popisy ARexxovych funkcf
nékterych externfch  programu
(napf. PowerPacker4.0a,
CygnuseD 2.12 a jiné) spolu s
jednoduchymi ukéazkami ARexx
script. Jeding takto se jazyk
ARexx mizZe stat silnou zbran( pro
mnohé "programatory”, se kterou
Ize pfeklenout spoustu problému.

PowerPacker
&
ARexx interface

PowerPacker 4.0a je
samoziejmé také vybaven Arexx
interfacem, ktery nabfz( uZivateli
celou fadu novych funkcf. Vsechny
tyto funkce mohou byt pfijfmany a

vykonavany | v pflpadé, Z2e
PowerPacker je iconify. Arexx port
se nazyvd 'POWERPACKER'.
Pouze prvnl  spustény PP
(PowerPacker) bude mft Arexx
port, ostatnf spusténé PP nebudou
mit svij vlastnl port, ale budou
pouZfvat Arexx port prvntho
spusténého PP. Jestlize vase
Amiga ma Kickstart 1.3, muZete
vade Arexx scriptum spustit pifmo
v PP pouzitm ’'Arexx Script..
polozky v Project menu. Majitelé
Amigy s Kickstartem 2.0 majl pro
Arexx vyhrazené speciéinf 'ARexx’
menu s témito poloZkami:

Execute Script... Provede
Arexx scriptum.
Assign Script... Prifadl

Arexx scriptum do jedné z deseti
menu poloZzek. Ke smazan( Arexx
scripta pouZijte prazdného znaku
[10 script polozek]. Zvolen/m
jedné z téchto poloZek se provede
Axexx scriptum pfifazené do této
poloZky.

Load Scripts...  Nahraje 10
ndzvl Arexx script z disku.

Save Scripts... Ulozf 10
aktudlnfch nazvlu Arexx script na
disk. Jestlize tato scripta uloZite
pod nazvem:

's:PowerPacker.ArexxScripts’,
budou tato scripta vidy po
spusténf PP automaticky nahrana.

Nezapomefite vloZit Fadek
'options results’ na zalatek
vaseho ARexx programu, aby
vysledky nékterych funkcf mohly
byt vraceny proménné ‘result’.

Vypis v3ech
PowerPacker ARexx
pfikazua:

Funkce nékterych pfikazu je
naprosto shodnd s manuain/m
vyb&rem menu poloZky se stejnym

(nebo podobnym) ndzvem.
Vynechanim argumentu
<filename> bude zavolan
filerequester. V8echny z niZe

uvedenych pfikazt (kromé 'Read’)
budou vracet chybovy kéd 5 do
rexx proménné ’rc’, pokud Vv

pribéhu vykondavanf
néjaké chybé doslo.

- Load [<filename>] JesliZze
hodnota rc je rovna 0, soubor byl
pakovan a obsah proménné
result bude vypadat nasledovné:
'ziskvprocentech ziskvbytech
délkazkomprimovanéhosouboru’.

Pokud bude hodnota rc rovna
1, soubor byl dekomprimovan a
obsah proménné result bude
vypadat nasledovné:
‘'dekomprimovanadélkavbytech’

- Save [<filename>]

- Read [<filename>]

- SavePrefs

- ToggleWorkbench

- Iconify

- Recrunch [<filename>]

Obsah promé&nné result bude
vypadat stejng jaku u pffkazu
‘Load [<filename>]'.

pflkazu Kk

- RecrunchAlways|[<filename>]

Obsah proménné result bude
vypadat stejné jaku u pifkazu
'Load [<filename>]'.

- DecrunchOnly [<filename>]
Obsah promé&nné result bude
vypadat stejné jaku u pffkazu

'‘Load [<filename>]'.
Pokud soubor nebyl
komprimovan, bude vracen

chybovy kéd (rc=5).
- ChangeColor [<filename>]
- ProcessCrunch [<filename>]
Obsah proménné result bude
vypadat stejné jaku u pffkazu
‘Load [<filename>]'.
- Process [<filename>]
Vybér typu souboru:
- CommandFile
- DataFile
- LoadsegFile

Vybér
Bufferu:

velikosti

Speedup

- SpeedupSmall
- SpeedupMedium
- Speeduplarge




Vybér
barvy:

decrunchovacfl

- DecrColor0
- DecrColor1

- DecrPointer
- DecrScroll

- DecrNone

Vybér uc¢innosti:

- EffFast

- EffMedium

- EffGood

- EffVeryGood
- EffBest

Nésledujic/ pffkazy jsou
vlastné pirepfnaéemi. O jejich
funkci se muZete presvéddit v
Prefs a Hunklab menu. Volby
'Read’ se pouZiva ke zjisten(
stavu daného prepfnaée (ON
nebo OFF). Jestlize je pfepfnaé
ve stavu ON (v pffslusném
menu PowerPackeru je
zatrzen), hodnota proménné rc
bude rovna 5.

- DataSuffix On|Off|Read

- BCPLHeader On|Off|Read

- AutoHunklab On|Off|Read

- AutoRecrunch On|Off|Read
- LibraryHeader On|Off|Read
- EncryptFile On|Off|Read

- LedCrunch On|Off|Read

- Paging On|Off|Read

- Overwrite On|Off|Read

- SoundAlarm On|Off|Read

- Code2Chip On|Off|Read

- Data2Chip On|Off|Read

- Bss2Chip On|Off|Read
-RemoveSymbol On|Off|Read
- RemoveDebug On|Off|Read

Nésledujicl pitkazy jsou
specidlnfmi piikazy, které jsou
dostupné pouze z ARexxu.

- Uniconify
Pifkaz provede un-iconify
PowerPackeru. Pokud nebyl

PowerPacker iconify, proménné
rc je vracena hodnota 5; jestlize
vée probéhlo v pofadku, rc je
vracena 0.

- PurgeBuffers

Vyprazdni v8echny buffery.

Aktudlnf soubor v paméti je
smazan.

- PP2Front
Obrazovka
pfejde do popied!.

- GetFileName
Promé&nné 'result’ je vraceno

PowerPackeru

jméno aktualnfho nahraného
souboru. Pokud nebyl Zadny
soubor nahrén, promé&nné
‘result je vracen prazdny
fetézec.

- GetPath

Proménné 'result’ je vracena
cesta k aktualnfmu nahranému

souboru. Pokud nebyl Zadny
soubor  nahran,  proménné
‘result je vracen prazdny
fetézec.

- GetFullName

Proménné 'result je vracena
cesta i jméno  aktualntho
nahraného  souboru. Pokud
nebyl 2adny soubor nahran,
proménné ‘result’ je vracen
prazdny fetézec.

- EZRequest <msg>

Otevie requester okno na
obrazovce PowerPackeru (nebo
na Workbenchu, pokud byl PP
iconify) se zprdvou <msg>. Na
zpravu lze odpovédét dvémi
zpusoby: 'OK’, nebo ’'Cancel'.
Jeslize byl nakliknut gadget
'OK’, hodnota rc bude rovna 5;
jestlize 'Cancel’, hodnota rc
bude rovna 0.

- Notify <msg>

Otevie requester okno na
obrazovce PowerPackeru (nebo
na Workbenchu, pokud byl PP
iconify) se zprdvou <msg>.
Jedinou moznou odpovédl na
tuto zpravu je kliknutf na gadget
'Proceed'.

- ConOutput On|Off

Jeslize je PowerPacker
iconify, vsechny zpravy jsou
automaticky  vypisovany do
okna, ze kterého byl Arexx
program odstartovéan (volba On).
Tento vypis informacl Ize
odstranit pomocf volby Off.

Popsany pifklad  Arexx
scripta je samostatné uloZeny
na GURU 6/92 pod néazvem
Example.rexx. Je 100% funkénf.

LuChy

DISKOVY
MANAGER ?

Ani vy sa neviete rozhodnut, ktory
je najlepsf a s nedotkavostfou zhéfiate
nové verzie programov Diskmaster
alebo Directory Opus, pripadne
zadiatoénficky klavirujete AmigaDOS?
Posledné ReSetkan( preferovalo
DOpus, ale verziu si nepamatam.
DOpus je na mdj vkus velmi velky a
diho mu trvd spustenie, o ostatnych
chybach sa raddej nezmienim, lebo
som ho pouzival kréatko. Co vam
poradim?

Chceli by ste manager, ktory

- si pamé&ta adresédre a uklada ich
do z4sobnika,

- dokadze pretitat adresar po
vioZen( diskety do drivu bez klikania
mysou,

- kontroluje bootblok vioZenej
diskety,

- v pravidelnych intervaloch
kontroluje pamét poéita&a na virusy,

- vdetky akiné gadgety su
uzivatelom nastavitelné,

- mé vstavané vypfnanie
obrazovky, DMouse, Sleep, pri¢om
aktivacia je uZivatelsky nastaviteln4 na
lubovolnu klavesu,

- je prepfnatelny medzi oknom a
obrazovkou,

- mé& uzivatelom nastavitelné menu
Tools,

- ma uzivatelom nastavitelny
vyznam lavého a pravého tlatitka
my3i,

- mé funkciu "ASSOCIATE" na
priponu stborov,

- zaberie len 37480 bytov na
diskete a je to shareware.

Ak vam takyto diskovy manager
stadf, tak potom si zapamétajte jeho
meno

DIRWORK

Verzia 1.62 toto v3etko dokéaZe.
DW néjdete aj na FISH sérii. Autorom
je C. HAMES z Australie.

Ing. M. Tomecek




Bars&Pipes Professional

rdlom MIDI programov vV

sucasnosti je bez pochyby

produkt firmy Blue Ribbon
Soundworks - Bars&Pipes. Prvé
verzia programu sa dostala na trh
zaciatkom roka 1990 a zrejme sa
uchytila, pretoze v kratkom d&ase
nasledovalo niekolko novych verzif,
ktorych vyvrcholen/m bol program
Bars and Pipes Professional (v
dalsom iba B&P).

Novo pojaty model MIDI
programu kadle na vZité konvencie
a razl si vlastni cestu. Na prvy
pohlad kazdého zaujme
pestrofarebnd obrazovka s priam
detskou grafikou, ¢&m sa vsak
nedajte zmylit. Skutodne ide o
seri6zny software, Co urlite skoro
poznate sami.

Program  ponuka  obrovské
kvantum funkcif, je velmi flexibilny,
¢im vytvara novu urover pri tvorbe

profesionaine; hudby. Jeho
charakteristickou ¢rtou je
prehladnost a  pritulnost k

uzivatelovi. B&P m4 uZ vo svete
svoje pevné miesto, ma velky tabor
uzivatelov, vdaka &omu  si
materskd firma neméZe dovolif
zanedbaf dal( vyvoj programu.
Dékazom toho su stale nové, Ci
vylepsené verzie, i nové efekty a
funkcie, ktoré su relativne &asto
dodavané vo forme modulov.
V3etky fakty doteraz jednoznalne
poukazujd na to, Ze pred
programom stojf svetla budicnost.

Programu je mozno vytknut dva
zdvaznejsie nedostatky:

- neumoznuje tvorbu patternov,
¢im sa programovanie stava
naroénejsie na pamit  Autori
zrejme logicky predpokladali, Ze kto
je ochotny kupit software za 220

libier, ur&ite m& aj niekolko
"grodov" naviac pre paméatové
rozsirenie,

- dalsim vaznym nedostatkom
je pomalé praca s oknami. Osobne
si myslim, Ze v tomto pripade by
mala byt rychlost prioritnd pred
grafickou

farebnostou a

prepracovanosfou. Meno firmy viak
déva predpoklady k tomu, Ze tieto
nedostatky budu v dalsich verziach
odstranené. Posledné verzia B&P
1.0e m& pri rovnakej grafike
podstatne vy&$iu rychlost, ktora
viak este stale nedosahuje Zelanu
hodnotu.

A teraz sa pozrime, (o
potrebujeme, aby sme vedeli
pracovat s programom:

- Amiga 500 s Kickstart 1.2 a
vyssie,

- pamét miniméalne 1 MB, pre
vaZnu précu sa odporu¢a min 3
MB,

- MIDI interface,

- syntetizér alebo MIDI
expander,

- pracu ulah&uje harddisk.

Zakladna filozofia
programu

Prvé, €o na programe asi
kazdého zaujme, je jeho filozofia,
ktorA je  veimi  jednoduchad,
pochopitelnd a preto k uzivatelovi
velmi pritulna. Urc&ite ju velmi rychle
pochopite i vy.

do
pretekd a

Predstavte si  potrubie,
ktorého vteka (vstup),
vyteka (vystup) voda. Potrubia
predstavuju stopy, Ktorymi
pretekaji MIDI data. Pocet potrubf
je obmedzeny iba volnou pamétou.

Kazdy spravny spravca
potrubia (v tomto pripade uZfvatel)
ma k dispozfcii rézne kohutiky,
uzavery, filtre a iné nastroje. Tieto
pomdcky mate k dispozfcii i vy (vid.
popis TOOL BOX-funkcif) a mb6zte
sa rozhodnut, ¢&i ich umiestnite
(indtalujete) na zadiatok (vstup),
alebo koniec (vystup) potrubia.
Zoberme si napriklad filter, ktory
slizi na Ccistenie vody. Kde ho
umiestnit?

Ak nechcete, aby vam 3pinava
voda potrubie zaniesla, umiestnite
ho, samozrejme, na zacCiatok. Ale
to, ak sa nejednd o obyc¢ajné
nedistoty, ale o $pecialnu latku,
ktor4& mé zacelit drobné puklinky ?
Potom sa musi dostat dovnitra,
preto by filter pri vstupe urobil viac
zla ako osohu. Zato je niekedy
nutné vpustat aj "$pinavé” data a

fitrovat (efektovat) ich len na
vystupe. Volba zavis( vidy od
konkrétnej situacie.

Obr ¢.1

Bars&Pipes Professional 1.0e
| Hew Bong
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Upozornenie: nasledovny popis
nedéva vycCerpavajuci manudl, slGzi
iba na zoznamenie funkcif programu
s uzfvatelom. Informédcie uvedené v
dalsom texte som zfskal z vlastnej
skusenosti, a napriek mojmu
vytrvalému Usiliu je v programe
niekolko funkcif, ktorych vyznam
nepoznam. Preto vAas prosfm, ak
niekto méa pripomienky alebo rady,
nech mi napf8e do redakcie. Budem
rad kaZdej pripomienke.

Po spustenf programu sa
pred nami otvorl obrazovka
podobna obrazku ¢&.1. Podstatnu
gast obrazovky vypita tzv. Track -
okno, v ktorom vidfme spomfnané
riry - resp, stopy. V pravej &asti
obrazovky sa nachéadzaju gadgety,
ktoré ked' nakliknete, otvoria dalie
oknd ponudkajice rézne funkcie.

Vpravo dole vidief Transport
Controls - okno. O vyzname a
funkcii spomenutych okien sa
podrobnejSie dodftate v dal$om

texte. Na zaciatok postadia aj tieto
zakladné informAcie. Na tomto
mieste by som v4s rad upozornil na
tzv. flagy, na ktoré sa budem v
dal¥om texte &asto odvolavat. Su to
gadgety nachadzajice sa Vv
Transport control-okne (vid' obrazok
&.2). Pre jednoduchost som ich
odfsloval smerom zhora a towzlava
doprava ( M1 - flag &.1 , M2 - flag

Pracujeme s oknami

Jednou z vyhod programu je, Ze
sa pracuje so systémom okien,
ktorych  pouzitie je  v3etkym
majitelom Amfg znéme.
Prekreslovanie okien je sice dost
pomalé a niekedy zdriuje, ale za
tito cenu méame vidy prehlad o

tom, ¢o sa deje v nasich potrubiach.
Program otvéra tieto zakladné typy
okien :

- okno uréené len na zmenu
parametrov; nie je moZné ho
preniest, ani zmenit jeho velkost
(napr. okno pri Program Change),

- okno, ktoré je moZné vypnut i
premiestnif, no nie zmenit jeho
velkost (napr. okno funkcie Loop),

- klasické systémové okno,
ktoré mbzete vypinat, presunif do
popredia, pozadia, premiestiiovat,
menif jeho velkost a podobne
(napr. hlavné Tracks-okno, okno
edit4cie stopy a pod.).

Popis menu

Menu je pristupné po stlagenf
pravej klavesy mysi. Niektoré &asto
pouZfvané funkcie sa daji vyvolat aj
pomocou kombin&cil pravej klavesy
AMIGA s prfsludnou klavesou.
Odporiéam sa  naudit tieto
kombin4acie naspamif, pretoZe
pouzitie programu je  potom
jednoduchdie a  pohodinejsie.
Konkrétne kombin4cie kldves budu
uvedené v zéatvorke vedla nézvu
funkcie.

SONG

New :
vymaze obsah paméte a nastav(
Standardné preferencie.

Load (A+l):
naditanie skladby z diskety do
pamate.

Save as :
uloZenie skladby na disketu pod
novym nézvom.

Save (A+s) :

uloZenie skladby. Staré data
budi premazané novymi. Pozor,
disketu musfte mat pripravenu pre
zapis!

Print :

umozfiuje vytlatenie kompletnej
notovej partitiry. V  otvorenegj
tabulke mézete oznadit, ktoré
parametre chcete tla&it spolu s
notami (ich vyznam bude popfsany

dalej) a v akom taktovom rozsahu
chcete tladit.

Disable/Enable MIDI :

dva stavy, ktoré urduju stav
MIDI-systému.

Disable - MIDI je aktfvne,

Enable - opagna funkcia,
pouzitie MIDI je zak&zané. Sériovy
port je volny pre iné aplikacie (napr.
modem).

About :

Udaje o verzii a autorovi
programu.

Quit (A+q) :

opustenie programu. Pozor!

V3etky data budu stratené.

Vyznam funkcil Propagate a
Revert mi zatial' nie je jasny.

TRACK
V tomto menu sa skryvajl

funkcie pre pracu s jednotlivymi
stopami.

New (A+n):

Vytvorenie novej stopy. Stopa
sa vytvorl pod stopou préave
aktfvnou .

Copy :

Kopfrovanie stopy. Kliknite na
poZadovanu stopu, &m sa stane
aktfvnou (jej farba sa zmen( na
bielu). Potom zvolte funkciu Copy,
nasledkom ¢&oho sa pod aktivnou
stopou vytvorl nov4d stopa so
zhodnym obsahom.

Merge (A+m) :

zmixovanie dvoch stép do
jednej. Zvolte stopu, ktori chcete
mixovat, potom pouZite funkciu
Merge. V li§te okna Tracks sa objav(
népis "Select the merge track”, ktory
nés vyzyva, aby sme zvolili stopu,
ktorou m& byt uskutonené
mixovanie. Funkcia platl pre celu
stopu!

Delete (A+d) :
UpIné zrudenie oznadenej stopy
so stratou dat.

Load Track :
nadftanie uloZzenej stopy .

—




Save track :
ulozenie aktivnej
disketu.

stopy na

Erase :
vymazanie dat z aktivnej stopy.

Time shift :
posunutie dat v stope o urdity
polet taktov dopredu (forward),
alebo dozadu (backward).

Print :
vytlaenie notovej partitiry dat
z oznacenej stopy.

Na tomto mieste by som sa
zmienil o funkcii Group, ktorej
gadget vidiet v okne Tracks. Vedla
nej si umiestnené dalSie gadgety
tlsel 1 az 8, ktoré Uzko suvisia s
touto funkciou.

Ako som uz spomenul, funkcie
menu Track pracuju iba s jednou
stopou. Ak chceme pracovat s

viacerymi stopami, poméze nam
funkcia Group, ktor& umoziuje
nadefinovat az osem rdéznych

kombinacif stép. Aby ste pochopili
vyznam funkcie, vyskusajte
nasledovny postup. Nakliknite napr.
gadget 8 (vedla Group). Tym ste
zvolili ~ ¢&islo  skupiny.  Potom
nakliknite gadget Group (zmenf sa
na ¢ervenu farbu) a vyznatme tie
stopy, ktoré maju byt aktfvne (svoju
farbu zmenia na bielu). Ak znova
nakliknete gadget Group, ukoncite
vyznatovanie stép pre skupinu.

Tymto spdésobom si mozZete
nadefinoval az osem rdéznych
skupin. Ak teraz  nakliknete

lubovolné &islo skupiny, inverzne sa
vyznadia aktivne stopy, na ktoré sa
budu vztahovat niektoré
horeopfsané funkcie. V3imnite si,
Z2e v méde Group sa zmenil nazov
menu v ligte: namiesto Track vidiet
népis Group. Obsahuje tie isté
polozky ako Track, s tym rozdielom,
Ze teraz su pristupné aj polozky
Load Group, Save Group, Gather
Group a Share Input.

Load Group :
nacfta skupinu. Téato funkcia
umoziuje naditat skoér ulozenu

skupinu; medzi ostatné stopy budu
umiestnené stopy skupiny.

Save Group :

uloZ( obsah skupiny. Ulo2( sa
obsah tych stép, ktoré tvoria
skupinu. Ostatné polozky menu
Group (New, Delete a Erase) plnia
obdobnu funkciu ako v Menu Track.
Vyznam funkcil Propagate, Share
Input, Gather group a Toolize
zatial' e$te nepozndm.

EDIT:

Toto menu zahriuje editatné
funkcie, ktoré maju globalne Gcinky,
Cize, vztahuju sa na v3etky stopy.

K oznadeniu blokov, s ktorymi
hodlate pracovat, pouzfvajte flagy
¢.7 (zaliatok bloku) a ¢.8 (koniec
bloku, vid obrazok &.2). O sp6sobe
nastavenia flagov sa docCitate v
kapitolach  Tracks, Flags a
Transport Controll.

Cut (A+x) :

vystrinnutie bloku a uloZenie do
bufferu. Pdévodné data budu
zmazansé.

Copy (A+c):

zhodna funkcia s Cut, ale data
v oznadenom bloku zostanu
zachované.

Paste (A+p) :

prekopirovanie obsahu bufferu
do stopy od flagu &.7. Jedna sa o
dokontenie funkcif Cut a Copy.

Mix :

Zmixovanie dat v bufferi s
pévodnymi datami v stope. Ide
vlastne o obdobu funkcie Paste.
Akcia sa realizuje od flagu ¢.7.

Erase (A+e) :
vymazanie dat v oznatenom
bloku.

Insert (A+e) :

vloZzenie d&t v buffri od pozicie
flagu ¢.7. Data, ktoré su za flagom,
budu posunuté o adekvatnu dlzku
bloku. Ak je buffer prazdny, budu
do stopy vsunuté prazdne takty s
dizkou oznageného bloku.

Delete :
zru$enie bloku. Data za flagom
¢.7 budd prisunuté.

Toolize (A+t) - ?

Repeat (A+r) :

velmi uZitotnd funkcia pre
vytvaranie opakujucich sa sekvencil
(v hudbe absolutne bezny jav).

Oznactte blok, ktory chcete
opakovat, potom zvolte funkciu
Repeat a do otvoreného okna

zadajte poclet opakovan(. Data za
flagom budu posunuté.

Propagate : ?

Undo (A+u):

zrudenie posledného  kroku.
Nevztfahuje sa na funkcie, ktorych
volbu je nutné potvrdit (napr. New).

PIPETOOL:

Funkcie v tomto menu slizZia na
pracu s efektami v stope. Efekty su
dostupné z okna TOOL BOX, ktoré
vyvolame nakliknutim ikony,
znazornujucej kladivo a klieste v
pravej hornej ¢asti obrazovky (vid
obrazok ¢. 3).

Move left :

posunutie oznacleného efektu
smerom viavo. Takto mobzete
prestuvat efekty aj z vystupu na
vstup.  Vyznacenie efektu je
jednoduché, sta&l ho naklikndt.
Zvoleny efekt je oramovany
Cervenou ciarou.

Move right :

posunutie efektu vpravo. Obe
funkcie nachédzaju svoje
uplatnenie v pripadoch, kedy je
potrebné z réznych pri¢in zmenit
poradie efektov (napr. ak je efekt
Echo pred efektom Quantize Casto
dochadza ku chybdm - podut tzv.
visiaci tén).

Edit :

otvdra okno s moznostou
nastavenia parametrov efektu (nie
kazdy efekt mé variabilné

parametre, preto nie kazdy otvara
okno). Rovnaky ucinok dosiahnete
rychlym dvojitym kliknutim
poZzadovaného  efektu  umiest-
neného v stope.




Remove :
zru$enie ozna&eného efektu.

Connect : ?

TIMMING:

UmoZiiuje nastavit &asovanie
MIDI-siete.

Source :

ako zdroj &asovania moéZeme
nastavit :

Internal - zdrojom &asovania je
Amiga.

Midi time code, Midi clocks -
&asovanie inym zariadenim.

Send midi clocks - povolenie

(nepovolenie) vysielania ¢asového

kédu do MIDI-siete.

SMPTE Format

vyber  réznych  &asovacich
formétov.

SMPTE Offset - nastavenie
Casovaca.

Display with SMPTE offset -
stav Casovafa sa prenesie na
display.

Synchronize to tempo map -
synchronizécia externého ¢asovania
s Gdajmi v Tempo map (vid. dalej).

Synchronizacia je ndjtastejSie
nutna v spojen( s inymi sequencermi
alebo automatickymi bubenfkmi. V
tomto prfpade pouzite interné
Casovanie Amigy a Send midi
clocks. Pri tomto nastaven{ budu
vdetky sequencerové néstroje v
MIDI-sieti  zosynchronizované s
tempom v poéitadi. Ak chcete
synchronizoval tempo s inym
dasovadom v MIDI-sieti, pouzite
Midi clocks v poloZzke Source.

WINDOWS:

Toto menu sliZzi na otv4ranie
okien hlavnych funkcif (ich ikony su
v pravej C&asti obrazovky). Okno
funkcie sa da& otvorit rychlym
dvojitym  kliknuttm  my3i  nad
pozadovanou funkciou. Funkcie
budi podrobnejSie popfsané v
kapitole Hlavné funkcie.

Accesories : p
subor pomocnych systémovych
funkei.

Clipboard :

funkcia, ktora umozfiuje
ukladanie najréznejsfch pomocnych
Udajov a preferencil.

Define :

definovanie

- Scales
stupnlc)

- Chords (akordov)

- Rhytms (rytmov).

(predznamenan( a

Information :

funkcia otvara informaéné okno
s nasledujlcimi Udajmi (vid' obrdzok
¢.4):

48 Infornat ion :
Tool: Transpose

Track:First Voice
Total Fres Hem: 1274040

Free Chip Hem:648532
Notes Al located! 7250
Free Notes:1249
-Song Length:0101.060.00
Song Tine:00:03:38.06 =

Tool: aktivovana tool-funkcia.

Track: oznalenie  aktivnej
stopy.

Total free mem: mnoZstvo
volnej paméte.

Free chip mem: mnoZstvo
volnej paméte Chip.

Notes  alliocated:  hodnota

uréujica pocet nbét, ktoré mozno
zapfsat do momentélne alokovanej
paméte. Ak sa kapacita prelerp4,
program automaticky alokuje dalgiu
pamat, samozrejme, len v pripade,
ak este ma volnd.

Free notes: pod&et volhych
buniek pre zapis nbét pri
momentalnom stave paméte.

Song lenght: dizka skladby v
taktoch. p

Song time: dlzka skladby v
case.

Master parameters: defino-
vanie a  editovanie master-
parametrov.

Metronom: nastavenie para-

metrov metronému.
Mix maestro

otvara okno vstavaného MIDI-
mixu (vid' obrazok &.5). UmoZnen4
je editacia stereovahy (panoramy) a
urovne vystupu. Mixovanie je
mo2né zaznamenat a prehravat v
redlnom &ase.

Set flags :

okno umoziiujuce ruéné
nastavenie pozicii vSetkych flagov
(vid'obrazok &.2).

Song construction :

okno  kon$trukcie  skladby.
Umoziiuje prehladnu praca s blokmi
so v8etkymi stopami. Z tohoto okna
mame moznost vstupu do okna
priamej editécie taktov.

S Hi |x Maestro
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Tempo map :

okno mapy tempa.
editovat zmenu
(zrychlovanie, spomalovanie).

Mébzete
tempa

Tempo palette :
moznost  vyberu
novanych rychlost!.

preddefi-

Time line scooring :

nové skladby. Takto je mozné
nahrat do paméte viac pesnigiek a
potom ich uloZit ako jeden subor.
Opodstatnenie ma pri
vystipeniach, kde je neziaduce
prilis dlho takat medzi jednotlivymi
skladbami, kym sa nacitaji z
diskety. Takto moézZete spojit viac
pesnitiek do jedného celku, ktoré
sa nacftaji naraz do pamaéte.
Samozrejme, aj tento kemfort ma
svoju cenu: doslova "Zerie" pamét.

Tool box :
okno s in3talovanymi efektami
(vid' obrazok dole).

Tracks :
hlavné okno sluziace
zobrazenie stop, flagov atd'.

na

Transports :

okno ovladacieho panela. Tu sa
nachadzaju zakladné funkcie ako
PLAY, STOP, RECORD atd'.

PREFERENCES :

V tomto menu sa nachadzaju

funkcia umozfiujuca prihravat

funkcie sluziace na nastavenie
réznych parametrov programu.

Align with :
nastavenie rastra pre
umiestfiovanie flagov s presnostou
na:
Measure : takty
Beat : doby
Anywhere : lubovolne
Interlaced : zmena grafického
médu. Zobraz( viac informdcif, ale
pri poutiti obytajného monitora a
nepritomnosti Flickerfixera obraz

blikd. Opakovanou volbou tejto
funkcie sa nastavl normalne
zobrazenie.

Multiple in :

multikandlovy vstup (je mozné
nastavit i &isla vstupnych MIDI-
kandlov). Umozfiuje nahrdvat viacej
MIDI kan&lov naraz. Takto je
mozné naraz zachytit napriklad
demo v nastroji, alebo celu kapelu.

Clean cuts :

funkcia getri paméat tym, Ze sa
vymazu pouzité data. Pozor na ich
stratu !

Remote control :

umozfiuje  ovladanie
Transports - panelu cez klavesy
syntezatora. Oznacte si funkciu,
ktort chcete ovladat z klavesnice
master-nastroja (kliknite nad
prislusnou ikonou) a néasledne si
vyberte  poZzadovanu klavesu.
Odpori¢am pouzivat najhornejsie
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funkcif

alebo najspodnejsie tény, pretoze
tie su pri programovan( pouZfvané
najmenej. Obmedzfte tak ndhodné
spustenie nezelanych operacif.

Memory savers :

Obsahuje v sebe nasledovné
podvolby, ktoré uvolfiuju pamét:

- Disable undo buffer :

zak4zanie alebo povolenie
Undo-buffra.

- Close workbench :

uzatvara okno Workbenchu.

- Use grey scale :

farebné podanie obrazovky sa
zmen( na odtiene Sedej.

- Disble fast refresh :

zakazanie/povolenie  rychleho
obnovovania obrazovky. Ak je
funkcia zapnuta, kladu sa vacsie
naroky na pamat ako aj na
procesor.

Use Clipboard :

Zapina a vypfna pouzitie
Clipboardu

Align clips :

zrejme oznacenie clipov
- By name - podla mena.
- By position - podla poz(cie.

Window to front :

povolenie/zakézanie  funkcie,
ktora premiestiuje aktivne okno
automaticky do popredia.

Exploding windows :

zaujimavy, ale podia mna
zbytotny graficky efekt, ktory vidiet
pri otvaran{ okien.

Workbench pointer :
pouzitie mouse - pointeru
definovaného vo Workbench.

Combine timeline :
2

Auto scroll :
vypnutie / zapnutie rolovania
obsahu Tracks - okna.

Na buduce pokradujem
podrobnym popisom a pouZzitim
zakladnych funkcif.

Rado Spisiak




sem rad, Ze
rozhodli nakouknout i do
naseho nového seridlu o
grafickém a animaénim
programu Deluxe Paintu. V

jste se

ruznych dasopisech vychazeji

vice ¢ ménd rozsahlé popisy
Dpaintu, nikde jsem v8ak zatim
nenasel vic  nez popis
jednotlivych funkci. My se zde

naopak pokusime 0 sestaveni

malého pruvodce
nebudeme se zde
vdemi vymozenostmi tohoto
grafického programu, ale
zaméiime se co nejvice na
uplné oviadnuti ne;dulezntéjélch
funkei.

Dpaintem,
zabyvat

Dfive nez zaéneme jestd par
slov o autorovi Deluxe Paintu.
Dan Silva se zajima o
pocitaovou grafiku jiz od
Sedesatych let, kdy vytvarel
programy  zobrazujici mate-
matické rovnice jako grafické
obrazce. Roku 1978 zadal
pracovat pro firmu Xerox, kde
spole¢né s Billem Bowmanem
vytvoiili prvni graficky editor
nové generace. Kdyz Dan roku
1983 prestoupil k Electronic Arts
mél uz jasnou predstavu, jak by
mél vypadat idealni
program. Tak povstal v roce

1985 program nesouci oznacéeni

"DELUXE PAINT". Tento
produkt se setkal s nebyvalym
zajmem uZivatelt a béhem

kratké doby mél mezi Amigysty
50 procentni
Postupné

zastoupeni.
nasledovaly

kreslici

dalsi

verze az do dnesni verze 4 a
brzy ma udajné spatfit svétlo
sveta jiz verze 5. My se tady
pokusime oviadnout aspon &ast
tohoto produktu. V prvnim dile
naseho seridlu si popiseme dva
zakladni requestry (pozadav-
kové okna). Tim prvnim je
requster, ktery se objevi hned
po odstartovani programu (viz.
obr.1). Definuje se zde pouzité
grafické rozliSeni. V levé &asti si
zvolime typ rozlidenfi, vpravo pak
pocet barev.

Polozka OVERSCAN udava
fyzicky rozmér obrazovky. Pro

b&zné kresleni je nejvhodné;jsi

nejmendi rozmér, tedy volba
"Off". "Std" skryva standartni
overscan a "Max" zapina
maximalni rozmé&r obrazovky.

Gadgety "NTSC" a "PAL"
slouzi pro vybér normy
zobrazovani, pro uzivatele to ma
jen ten vyznam, 2e v NTSC
norm& je pfi normalni velikosti
obrazovky max 200 (400) fadek,
zatimco v normé PAL je to 256
(512).

Gagety "SWAP/LOAD ALL"
udavaji zplsob zavedeni
programu do paméti. Pfi volbé
SWAP se vidy nahraje jen
potfebna ¢ast Dpaintu, ziskame
tim vice paméti (doporuéuje se
pfi vice disketovych jednotkach).
Naopak LOAD ALL nahraje do
paméti vesSkera data a Dpaint
pak nemusi pfistupovat na
startovacidisk (kromé prace s
fonty). Podivejme se na
jednotlivé médy podrobnégji.

LO-RES: Standartni velikost
je 320 sloupcii na 256 fradek
(PAL). Tento mdéd dokaze pokryt
vétsSinu  grafickych  aplikaci.
Maximaini pocet dosazitelnych
barev je zde v3ech 4096 pfi

zvoleném  "HAM"  gadgetu.
Amiga disponuje jen 32
barvovymi registry. Kazdy z

téchto registrd mize obsahovat
barvu libovolného odstinu (ze
4096 moznych). Existuji v3ak
dva specialni médy, které jsou
dostupné jen pfi Lo-Res a
Interlace zobrazeni. Prvnim z
nich je mdéd "64" (Half Bright

2 Med—Res
“, e:[nter-lace 320)(512 I
~ _Hi-Res  648x312 J'*

ol i e
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neboli polovi¢ni jas). Mame zde
k dipozici 32 volitelnych barev
daldich 32 je definovano tak, ze
odvozend barva ma poloviéni
jas svého vzoru. Barva 64 ma
za vzor posledni barvu palety
(32) atp.

Druhym mddem, ktery barvy
odvozuje jen HAM (Hold And
Modify, mozno prelozit jako
‘pfidrz  a zmodifikuj"). Zde
mame paradoxné méné, jen 16
zakladnich barev palety. Zbytek
je mozno odvodit vidy ze
sousedni barvy, nebudu zde
popisovat jakym zplsopem se
nové odstiny odvozuji, staéi
nam, kdyz vime, ze zde ne vzdy
muzeme dat 2 pixely (body)
libovolné barvy tésné vedle
sebe. HAM zobrazeni je vhodné

piedevsim pro digitalizaci
obrazku.
MED-RES: Tento format

vyuziva obrazovku velikosti 640
sloupct na 256 radek. Jeden
pixel ma tedy stejnou velikost,
ale poloviéni Sitku nez v LO-
RES. Maximalni poCet barev je
16. Pfi zvoleni 16 barev se vSak
prace z Dpaintem rapidné
zpomali, existuje tady jedna
mala finta: staci zvolit normu
NTSC misto PAL, tim ziskdme
daldi ¢as (56 fadek obrazovky)
pro procesor. To samé plati i
pro 16 barev v médu HI-RES
(viz. nize). Med-Res je idealni
pro psani textu.

INTERLACE: Interlace [Cti
interlejs] predstavuje prechod
mezi mddy Lo-Res a Med-Res,
davda nam k dispozici pole o
velikosti 320 x 512. Pixely jsou
stejnd Siroké jako v Lo-Res, ale
maji poloviéni vysSku. Vyhodou
Interlacu je to, Ze nam dava
dvakrat vice radki nez Lo-Res
a mame stale k dispozici viech
32 barvovych registrii (tedy i
mody "64" a "HAM").
Nevyhodou je  nepfijemné
blikdni obrazu na standartnich
monitorech, kazda radka je
zobrazovana jen ve frekvenci
25 Hz. Tento problém Ize
potladit volbou méné
kontrastnich barev nebou koupi
"flicker-fixingu".

HI-RES: [Cti haj-res]
Poskytuje nejvy$si dosazitelné
rozliSeni na Amigach1.2 (1.3)
(640x512). PocCet barev je
limitovan 16, pixel ma opét,
narozdil od Interlace a Med-
Res, tvar ¢tvere¢ku a ma
poloviéni rozméry pixelu Lo-Res
(tedy 4 pixely Hi-Res tvofi 1
pixel Lo-Res). Hi-Res je vhodny
pfedevsim pro DTP programy,

bohuzel sebou nese opét
nepfijemné blikani.
Tolik K definovani

prislusného rozliseni. Dnes se
josté  podivame na  File-
requester, tedy okno pro praci s
diskem. Predpokladam, ze
vétsina z Vas uz tento requester
ovlada, pro uplnost jej vsak
uvadim (viz. obr.2). Hlavni &ast
requesteru je okeénko s nazvy
souboru a direktoraru, na praveé

strang jsou Kk dispozici 3
gadgety (2 3&ipky a jeden
jezdec) pro snadnéjsi

vyhledavani zadanéno souboru.

Polozka "Drawer" obsahuje
nazev aktualniho (zobrazeného)
direktorare, prostfednictvim
"Pattern” si volite "masku” pro
vybér souboru. Zde se pouzivaji
"Joker" znaky (na pocitaéich
PC je to napf. znak "*") tvaru "#"
a "?". Popis prace s nimi
najdete v uzivatelské pfrirucce,

my si aspoil fekndme, Zze
kombinace  "#?"  nahrazuje
jakékoli znaky v jakémkoli
po¢tu. Naprf. "#7?.obr" zobrazf
jen soubory konéici pFiponou
".obr", kombinace  "A#7?B"
zobrazi v3echny soubory

Obr ¢&.2

zacinajici  pismenem "A" a
koncici na "B".
Polozka
nazev souboru.
polozky Ize samozfejme
editovat i z klavesnice. "Disks"
gadget umoznuje vypis v8ech
"platnych" disket ("<VOL>") a
disketovych jednotek
("<DEV>"). Vybér se provede
levym tlacitkem mys$i.
"Assigns” obdobné vypisuje
nazvy "pfipojenych” logickych
zafizeni (napf. "FONTS:", "C:"
apod.). Gadgetem "Parent" se
vracite 0 direktoraf  zpét.
Double clickem levé mysi na
nazev souboru, nebo pomoci
"Load"” nahrani potvrdite,
"Cancel" akci zrusi. Vyznam
fadku "# of Frames" si

objasnime pozdéji.

To je pro dneSek vSe.
Pokradovat budeme  pristé
(za¢neme uz trochu malovat).

"File" obsahuje
VSechny 3

Jofa.




Dyna CADD

ned na zalatku mam pro
v8echny pozorné &tenafe
tohoto seridlu duleZitou
informaci. V 6SFR je uz nové verze
DynaCADDu! Je to verze 3.0.|
Timto  okamzikem  automaticky
pfechazim na popis vy3$( verze. Uz
sly$fm namitku "Jesté ani neméam
verzi 1.84.02 a uz mam zhanét
néjakou novou verzil". Nebojte se,
rozSifujfcich funkcl nepfibylo tolik,
aby jste je nemohli v popisu
pfeskotit. Funkce které byly dosud
popsany jsou shodné s verzi 3.0.
Hlavnf bombou verze 3.0 je
moznost exportu 3D objektd do
programu jako IMAGINE,SCULPT,
VideoScape. To znamen&, 2e 3D
objekty, které vytvofite v
dynaCADDu, lehce pfenesete do
programu IMAGINE. Takze
"Imaginovci” zkuste DYNACADD!
Minule jsem  slibil  popis
modifikaénfch funkcl. Podfvejme se
na obr.18. Zde vidime jednotlivé

funkce:
Obr &.18
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Mazani entit

H - DELETE

Zndme z dffvéjdho vykladu.
Jednd se o typickou gumu
popsanou hned v prvnim dfle
serialu.

Zkracovan( pfimek

12a1 - TrimOne

Touto funkcf mOZeme upravit
délku Usecky. Nejdiive VYBEREME
pifslusnou Usecku. Klikneme
pravym tlagitkem a levym zvolime
novou polohu krajnfho bodu. Na

konec opét klikneme
tladitkem mysi.

I12b1 - TrimCornr(V3.0)

Diky této funkci miZeme spojit
dvé entity. Pfiklad: Mame dvé
pfimky, které jsou raznobé&zné.
Chceme spojit jejich dva konce tak,
abychom vytvoffli Spicku.
VYBEREME obé& pfimky a klapneme
na pravé tlagitko mysi. Ob& pifmky
se protdhnou do  spole¢ného
pruseciku, &imz vznikne ona $picka.
S vyhodou této funkce mizeme
pouzit v piipad8, kdy potfebujeme
néjakou piffmku dotahnout k obrysu
kresby.

2]
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12c1 - TrimINTOF

Tato funkce je obdobou I2b1.
Hlavn( rozdil spo&ivd v tom, Ze u
funkce TrimCornr se protdhnou obé
piimky. Zde se protahne pouze
prvni VYBRANA pifmka k druhé
VYBRANE. Pro leps pochopenf
doporuuji vyzkous$et!

12d1 - TrimMULTI

Provadi stejnou funkci jako
TrimONE, ale mUzete z&rovefi zvolit
vice &ar. Pozor! Bod, kterym
urujete misto, kam se m4
protdhnout pffmka, vidy znadf
polohu kolmice k ozna&ené ptfmce.
Vice rUznobé&znych d&ar se tudiz
protahne do rizné vzdalenosti.

I3: |

12a2 - TrimINC

Provadl prodlouzenf pifmky o
pevné zadany usek.

I2b2 - TrimDIST

Upravi VYBRANOU pifmku na
pevné zadanou velikost.

Rozstithavanf( entit.

I3a1 - DIVLOC

Rozstfihne zvoleny objekt na
dva dfly. Po VYBRANI entity
kliknéte na pravé tlacftko. Zvolte
bod (levym tladitkem), kde ma dojft
k rozstfizen( entity a zmaclknéte
pravé tladitko mySi. Zkuste si
naklepnout objekt. Vidite, Zze uz jsou
to objekty dva.

I3b1 - DIVNDIV

Rozstfthd zvoleny objekt na
pfesn& zadany pocet ¢&astl. Po
kliknutl  zadejte pocet stfihd a
nakliknété Fezany objekt.

Pohybovanf a pfemfstovanf
entit.

l4al - TRANMOVE

VYBEREME objekt nebo vice
objektl, zma&kneme pravé tladitko
my3i a levym zvolime vzddlenost, o
kterou se majl vybrané objekty
pfesunout. Potom  zma&knéme
pravé tlatitko mySi a objekty se
pfesunou ze své byvalé polohy do
nove.

=

1|~

14b1 - TRANCOPY

Pracuje obdobné jako
TRANMOVE s tim rozdflem, 2e
nemaze vychozl objekty.

l4c1 - TRANMCOPY

Opét  modifikovana
Mizeme vytvaret

funkce.

nékolik  kopif ;

S —

|

—




zvolenych objektu. Vytvaren( kopil
zru§me pravym tlagitkem, pokud
nenf vybrana dalsf poloha.

Rotace entit.

15a1 - ROTANG
Zadame uhel, o ktery chceme
objekt(y) natodit. VYBEREME

objekt(y), ktery(é) chceme natotit a
zadame stfed rotace objektu(u).
Pak nésleduje pravé tlacitko mysi a
objekt se nAm krasné natodf.

1501 - ROTNCOPY (DOP)

Jedna se o doplikovou funkci,
pomoc( niz mizeme zvolit pocet
kopil danych objektl. Zadany uhel
potom  znamena uhel mezi
jednotlivymi kopiemi objektu. Takto

muZete vytvafet otvory ruznych
pfirub, kryta atp.
Zrcadla.

I16 - MIRROR

Zvolené objekty se presunou
zrcadlové podle zadané roviny
zrcadlenl. Nejdtive VYBEREME
objekty, pak zvolime dvéma body
pifmku, podle niz se maji objekty
pfevratit a nakonec typické pravé
tladitko mysi.

Modifikace textu, ¢ar,
kruznic atd.

I7al - CHARAD

Mizeme zménit polomér
kruznice, kruhové vysete, elipsy a
vysede elipsy. Po naklepnutl
zaddme polomér kruznice a pak

él. :?l;‘ 13 gy
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zvolime objekt, ktery chceme
zménit. Pravym tlalitkem
provedeme zménu poloméru.

I7b1 - CHALOC

Zmén{  polohu vybraného
objektu. VYBEREME objekt, ktery
chceme pfemf(stit a zaddme novou
polohu bodu. Napfiklad u kruznice
je to nova poloha stfedu. U pifmky
je to koncovy bod a u textu je to
zaCatek textu. Vybér provedeme
jako u predchozich funkcf.

I7c1 - CHAPEN

Pomoc( této funkce muzeme
zménit druh  &ary, kterou je
narysovana libovolna entita.
Naptiklad potfebujete zménit pinou
¢aru na pferuSovanou. Naklapnete
funkci CHAPEN a objevi se pfed
vami nastaven( pera. Zadate tfeba
dvojku a typ ¢&ary HIDDEN.
Naklaphéte jesté gadgety SET na
pravé strané od gadgetl nastaven(
a OK. Nyni VYBERTE objekt a
zmacknéte pravé tladitko mysi.
Vybrany objekt se pfekreslil tlustou
pferuSovanou &arou. Obdobné
postupujete i s jinymi parametry.

17d1 - CHLAYER

Pfenese zvolené entity do jiné
hladiny (LAYERU) kresby. Po
naklepnuti zadame jméno hladiny
(Layeru) a pak vybereme entity,
které chceme pfemistit do jiné
hladiny. Pravym tlaCitkem mysi
provedeme pfemisténi do zadané
hladiny.

I7a2 - CHATWID

Zméni sitku psaného textu. Po
naklepnut( ikony zaddme novou
vySku textu. Pak stadi pouze vybrat

text, ktery chceme zménit a
klapnout pravym tlagitkem mys§i.

17b2 - CHATHEI

Zmén( vySku psaného textu.
Postup je zcela zhodny s
CHATWID.

17c2 - CHATROT

Zméni nato¢eni napsaného

textu podle zadaného uhlu. Po
klepnuti na ikonu zadejte Uhel
nato¢eni textu. VYBERTE text a
zmacknéte pravé tladitko mysi.

17d2 - CHATSLA

Zmén( nato¢eni sklonu pfsma.
Néco jako kurziva v textovych
editorech. Po kliknutf na ikonu
zadejte sklon pfsma (napfiklad 45
stupit). Opét klikneme pravym
tladitkem mys$i. Pismo se sklonilo
pod Uhlem 45 stupnu.

17a3 - CHATSPACE

Zménf( mezery mezi
jednotlivymi  pfsmeny v textu.
Postup je opét shodny s pfedeslymi
funkcemi.

17b3 - CHATFONT

Zmén( znakovou sadu, kterou je
text napsan na novou. Postup je
opét shodny s pfedeslymi funkcemi.

17c3 - EDITTEXT

Po naklepnut( na zvoleny text
se otevie textovy editor a vy
muzete pohodiné zménit East textu.
A% se vam text Iibf, kliknéte OK a
text se zapf3e na to samé mfsto,

kde byl stary. Atributy textu
zlstavaji zachovény.

17d3 - TXTORIENT

Zméni naklonéni textu. Tato
funkce je velice pohodind pro

Upravy sklonu textu. Uhel sklonu
totiz nezadavate hodnotou, ale
pfimo dvéma body pfimky, na které
bude text lezet. Postup je tedy
nasledujici. Nejdiive VYBEREME
text, ktery chceme naklonit. Pak
zvolime dva body, které tvoff
hypotetickou pfimku, na kterou se
umisti  zvoleny text. Nakonec
zméckneme pravé tladitko mysi a
operace se provede.

Natahovani.

18 - STRETCH
Touto funkefl mUzZeme
natahovat a zmen3ovat objekty.

Méfritko.

19 - SCALE

Pomocf této funkce muzeme
ménit velikost objektu, aniz bychom
zménili  jeho  vzhled néjakou
nepfedvidanou deformacf.
VYBEREME objekty, které chceme
zvétsit (zmensit) a dvémi body
zadame velikost zvétden(
(zmendeni). Potom pouze pravé
tlacitko a objekt se pfepolita na
nové soufadnice.

Timto bychom zakondili
zakladn( modifikace. Dalsf
modifikace pracujl v médu 3D a
nebo pro nads zatm nemajl
prakticky vyznam.

Pristé si
kétovani.

néco povime o

(PEP)




To bys mél znat aneb

dle mame k dispozici dva
D sloupce po péti fadkach pro

zménu urgitych adres.
Maximélinf rozsah je LongWord jak
pro data tak pro adresu. Data se
vpisuj( do levého sloupce a mohou
byt "zwordovana" pifponou "W".
Adresy vepiste do pravych sloupcu
(jsou zkrécena automaticky , $100

na $100.w). Koneéné, muzete
zadat i hodnotu SR (Status
Registru) pfed vstupem do

decrunchovaného souboru.
Crunchovani v Linkovacim
moédu: Vyhodou této volby je
mozZnost nahran( nékolika souborl
do bloku paméti a uloZeni jako
spustitelného souboru. Blok paméti
je uréen hodnotami (zde Ize zadavat
jen hexadec. &fsla bez uvozujictho
"$") v gadgetech "LowMem" a
"HighMem", kde obé& adresy musf
byt sudé a HighMem vy$&i nez
LowMem. Takto alokovana pamét je

pocatednfl adresu uloZzenl do
"LOAD/FIX" gadgetu, tato adresa
mus( byt uvnitf bloku a soubor se
musf vejit do tohoto bloku paméti.
Po zvolenf gadgetu "Crunch" bude
cel4 takto definovana oblast paméti
zcrunchovana. Pro vybér decrun-
cheru platf to samé jako v
adresovacfm médu.

A kone&n& Reloka&ni{ méd
crunchovanf. Toto je méd, ve
kterém pracuje vétSina packerl
(Turbolmploder,PowerPacker,...).

Zde muzZete zpackovat v8echny
spustitelné soubory vyjma typu
"Overlayed". Crunchovan( probth4
stejnou cestou jako u médu vyse,
zde v3ak jiz bez daldich parametru.
K dispozici zde mame dva druhy
decruncher(."Simply" (jednoduchy)
potfebuje dvakrat tolik paméti nez
byla puvodn( délka souboru, a tuto
pamét neodalokuje (nedoporuduiji
pouzivat). "Normal" se chovd jako

~ CRUNCHMANIA

Dokoncéenf z minulého &isla

moznost volby "Kill Decruncher”
(znigit decrucher) kter4 eliminuje
decrunchovacf hlavicku z paméti a
"cli_module" ve struktufe "pr_CLI" je
nastaven na prvnf hunk samotného
decrunchovaného souboru (napf.
program CED toto vyZaduje).

Tak jsme se pfeci jen nakonec
dostali pfes tuto manii. Samotny
cruncher, jak z tohoto popisu
vyplyvd, je uréen predevsim
programétorim. Véiim, Ze jej uvitajf
hlavné pfifznivci assembleru. M4 k
tomu vSechny pfedpoklady, od
svych schopnosti po&inaje a malo
uzfvatelsky pfitazlivym zevnéjSkem
konfe. Svym vykonem se fadf
skutednd ke 3pici (byvd mnohdy
ucinnéj$f nez Turbolmploder), jeho
velkou pfekdZkou k tomu, aby se
stal vice rozdffenym je hlavng
nemoznost zpétného decruchovan(
soubort. Doufejme, Ze se toho
dotkédme v nékteré z pfistich verzl

vidy nejdifve vydi§téna. Poté | "Simply" nadbyteénou pamét v8ak | tohoto $ikovného programu.
zadite pro kazdy Link-soubor | odalokuje. Pfi "Normal" mate

Turbolmploder je jeden z nej- | vangjdimi gadgety "START" (pro "Abort Imploder” - jako gadget
zndmgjsich a wurgitd i nejpouzi- | odstartovan( crunchovani) a "ABORT" | "ABORT"  (ekvivalent  klavesnice:
vandjdich packerl na Amigu. (pro jeho pferudenf). Vpravo se [ AMIGA+A)

Podivame se, zda si takovou &est
opravdu zaslouzi. Po startu programu
se pifed nami objevi na dos-program
nezvykly pocet barev a vcelku
pifjemna hudba. Na prvni pohled
vypadd v3e piehlednd a velmi
jednodude (design programu nedava
tudit, co v3e se v jeho Uutrobach
skryva). Zde nelze autorim nic
vaznéjstho vytknout.

Trochu nemile nds zasko&f
skute¢nost, 2e se program sam
"neodpouta” od CLI, chceme-li tedy ze
stejného  okna  spoudtdt  dal3f
programy, musime Imploder
odstartovat pomocf pitkazu "RUN".

Podivejme se na celkovy vzhled
programu (viz. obr. na dal3i strance).
Obrazovka je uspofadana do dvou
Vlevo se nachazi
nejpouzi-

hlavnich &astf.

komunikaénl okénko s

nachaz( pét barevnych sloupcul, které
slouzf v dob®& mimo packingu jako
equalizer hudby, kdezto pfi
crunchovani se jejich funkce ménf
nasledovné (zleva doprava):

-prvni sloupec nam udava délku
puvodniho souboru, ktera jestd zbyva
ke zcrunchovanf

-druhy sloupec indikuje délku
nakolik se zatim podafilo soubor
zrunchovat

-podle zbyvajicich sloupct muze-
me poznat jak se Imploder snazf (€im
rychleji "burcuj” tim bude Imploder
difve hotov). Imploder je dale
vybaven jednim roletovym menu, které
skryvd tyto poloZky:

"About..." - vypide se zminka o
autorech programu

"Start Imploder” - odpovida
gadgetu "START" (AMIGA+S)

"Set task priority” - zde mame
moznost navolit si prioritu Imploderu
oproti ostatnim programim v systému.

Prioritou  "0" jsou  automaticky
vybaveny v8echny Vami spustdné
programy, znamena to, 2e ¢&as

procesoru je mezi nd rovnoma&rné
rozdélen. Pomoc( polozky "+3" date
pfednost Imploderu pfed zbytekem
Dos-program0. Naopak volbou "-3"
posunete Imploder o n&co nfZe na
2ebi(¢ku priority (vhodné pokud se
chcete vénovat daldf &innosti napf.
textovému editoru).

"Workbench™ - toto je dal3f
polozka roletového menu, ktera
dokaZe zavitt (oteviit) Workbench a
tim uspofit asi 40Kb CHIP paméti.
Pokud chcete uzavit WB (volbou
"Closed") musf byt vdechna okna na
WB rovndZz uzaviena  (jestlize
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spoustite Imploder z CLI a poté
chcete uzavit WB, provedte
nésledujici piikazy:

"Run>NIL:<NIL: Turbolmploder4.0”
"EndCLI"

"Music” - ma tfi volby k ovladnuti
doprovodné hudby. "Play music"
(AMIGA+M) zapfna hudbu, "Trun
music off" (AMIGA+O) ji naopak
vypind a pomoci “Fiiter enabled"
(AMIGA+F) zapfnate /vypinate filter
&mz branite / povolujete prichod
"vyskam".

"Quit™ - ukon&uje Imploder (z
klavesnice AMIGA+Q).

Nyn( se podivejme na samotné
crunchovan( nebo spfide implodovan.
Imploder, jak uz sam nazev napovida,
pouzfva jiné metody pro crunchovéan(

souborlT nez pfevazny zbytek
konkurenénich programu (tzv.
imploding / exploding). Z hlediska

uZivatele to s sebou nepfinddf nic
pfevratné nového, az na dvé véci.

Zaprvé: crunchovan( a zpétné
decrunchovani probhd o poznani
rychleji, zadruhé: pro decrunchovan(
(exploding) je potfeba vice paméti nez
byla pGvodn( délka necrunchovaného
souboru. To s sebou miZe nést
nesnaze pro majitele jen 512Kb
paméti (nékteré deld( programy prosté
nerozjedete). Imploder je v3ak dosti
inteligentnf, a tak nenf toto riziko
"smrtelné".

Samotny program Imploder totiz
decrunchuje soubory tim zpGsobem,
e do paméti natahne  jen
zcrunchovany soubor a zpétnhé
decrunchovat je muzete na kterykoli
disk (pf. DFO:). Pro uzivatele je to
v3ak dal$f zdrzenf a pokud nezna tuto
vymozenost Imploderu, pak maze byt
toto zdrzen( i bez konce. Samotny
prub&h crunchovani probiha
nasledovnd: po  zvoleni volby
"START" se objevi okno "LOAD
REQUESTER" a Vy si vyberete Va3
soubor. U tohoto okénka se chvili
pozastavime (viz. obr.2). Obsahuje
totiz mimo jiné i zajimavou volbu "ID",
pokud neni zapnuta, pak se za jmény
soubori vypisujl ochrané bity, je-li

aktivovana,
vypisuje se misto
téchto bitd typ

souboru, kde:
NORM IMPL -
oznaduje soubor
zrunchovany
Imploderem a
obsahujfcl

decrunch-hlavi¢ku
XLIB IMPL! -
Imploder-soubor,
ktery potfebuje pro
decrunchovanf(
"explode.library"
verze 4.0+ (viz. dale).

Ostatnf gadgety "Load" okna jsou
uz klasické: PARENT - pfechod o
direktoraf zpét INFO - zapfa /
vypfna vypis icon LOAD - potvrzen{
volby  CANCEL - zrudeni LOADu
Gadget vpravo nahofe slouzf ke
staZzenf/roztaZzen( okna.

Po nahrani zvoleného souboru
vypfSe Imploder do komunikagniho
okna po&et hunkd (tj. roznych &astf
programu napi. DATA, CODE, ..),
pifpadng jiné hidsenf jako je varovan(
pfed volbou "MERGE" (viz. dale) nebo
hladeni o opraven( chybného hunku
apod. Nato se objevi dal3f okno s
parametry pro zrunchovan( (viz.
obr.3). Jednotlivé gadgety maji tento
vyznam:

COMPRESS - aktivuje/deaktivuje
crunchovani souboru, pfi deaktivaci
ma smysl provadet uz jen Merge (viz.
dale).

LIBRARY - pii zvolenf se nebude
s crunchovanym souborem ukladat
decrunchovaci hlavitka, tim se u3eti(
par stovek bytd, ale je nutno mit v
adresafi "LIBS:" ulozenu
"explode.library" verze 4.0+. (Tato
volba je vhodnd jen v piipad®, 2Ze
mame na disku vice soubord
zcrunchovanych Imploderem.)

MERGE - tato poloZka je ur¢ena
pro spojeni hunkd stejného typu, tim
Ize jednak u3etfit néjaké byty a jednak
se tim skratl zavadéni programu do
paméti. K MERGE patfi i gadget
"Threshold”, ktery urfuje prah
(maximaln{ délku) hunkd. Merge v3ak
muze mit i nebezpe¢né ucinky (napf.
nefunk&nost volby SWAP v Dpaintu
apod.). Doporu¢oval bych s touto
polozkou nakladat opatrnd. (pozn.
nékdy Imploder

pozna nebezped(

MERGE, pak tuto volbu automaticky
deaktivuje.)

COPY ICON - pracuje podle
o¢ekavanf: se zkrunchovanym
souborem ulo2f i iconu zdrojového
souboru.

RANGE - (+gadgety s &fsly 0 aZ
8) uréuje hloubku offsetu crunchovanf,
¢im  vétdi hloubka, tim je uginek
crunchovani  vétsf, ale samotné
crunchovan( je o to pomalejsf. Pro
crunchovan/ samotné se doporuluje
pouzivat u kratdich souborGd niz3(
hloubky, pfi nedostatku paméti se
doporu&uje max. hloubka 7 (vysledny
rozdl oproti 8 je minimalnf, ale

samotny  crunching ml2e byt
nékolikrat rychlejdf). | 2zde platf
pravidio: ¢&im vice paméti tim je

crunchovanf rychlejsf.

Pod komunika¢nfm oknem je
vypsano:

ORIGINAL SiZE: pGvodn( délka
souboru

COMPRESSED SIZE: délka
zcrunchovaného souboru

IMPLODE RATIO: velikost
zcrunchovaného souboru v

procentech vzhledem k pivodn( délce.
Po zrunchovan( souboru se vypf3e do
komunika&niho okna mimo jiné taky
velikost paméti, kter4 bude potfebna
pro decrunchovani souboru, tady
muzete tedy zkontrolovat, zda vam
tento soubor nebude ¢&init s Va3l
paméti potize (pozaduje se spojita
pamét, proto i 300Kb mu2e pusobit pfi
celkové paméti 512Kb  trablel).
Bohuzel tento text je témé&f okamzit®
piekryt oknem pro ulozen(
zrunchovaného souboru, musime
proto pouzit gadget vpravo nahofe a
okno zmena3it.

Co fici zavérem, ImploderV4.0 je

vskutku jeden 2z nejlepsfch dnes
dosazitelnych  packeri. K  jeho
nevyhodam patif mozZnost

crunchovanf jen spustiteinych (EXE)
souborl a jiz vy3e uvedené naroky na
pamsét, to co jej fadi mezi 3pitku je
jeho rychlost,iginnost a v neposledn(
fad® jednoducé ovliadanf a pifjemny
zevnéjsek. Pokud by autofi pfidali i
podporu datovych souborl byl by to
jistd dobry konkurent PowerPackerovi,
ktery je zatim v této oblasti jediny a
tedy bezkonkuren¢n(, ale o ndm az
prists.

Obr ¢.2,3
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Page Stream 2.2

Nalévan( textu

Pikaz Text Routing se pouziva
na spojovan( textovych sloupct v
pozadovaném pofad( pro nasledné
nalitl textu. MAme dvé mozZnosti, jak
spojit textové sloupce:

- pflkazem Set Text Routing z
menu Layout manualnf volbou;

- volbou Columns Linked v
requesteru Create Columns
automatickym spojenfm vytvofenych
sloupcu.

PoloZzka Showing Text Routing
Z menu View informuje (pouze) na
obrazovce o vzéjemném propojeni
textovych sloupci. Cislo vlevo
udavd predchozl sloupec, ¢&fslo
vpravo oznacuje nasledujfcf sloupec.
Cfslo ve stfedu je oznacen( sloupce.

Prostréeni (Kerning)

Kerning je n&stroj urfeny ke
zlepSen(  vyzoru urditych pard
charakterl. Prostréen( zavisf na typu
a velikosti fontu. Kerning upravuje
vzhled textu nastavovanim
relativnich mezer mezi znaky. V
PageStreamu ubfrdnil mezery je
z&porny kerning, pfidavani mezery
je kladny kerning.

PageStream poskytuje tri
pifkazy pro prostréent:

- Manual Kern: individudinf
nastavenf.

- Batch Kern: nastaven(
prostréen/ v3ech znaki podle

kerningové tabulky.

- Set Kerning Pair: definice
kerningové tabulky pro povel Batch
Kern.

Hodnoty kerningu se ukladajf do
souboru Font Metric.

Ruénf prostréen(

Ptikazem Manual Kern z Text
menu nastavujeme relativnhi mezeru
mezi dvéma znaky. KdyZz kurzor
umfstnfme mezi dva znaky, zvolenim
ptlkazu Manual Kern se otevie
requester, ve kterém muZeme
nastavit libovolnou, resp.
pozadovanou hodnotu. Ruén(l
prostréenl se pouifvd hlavnd K
Gpravé mezer znaki v ftitulcich a
nadpisech.

PageStream dale nabfzi dvé
silné funkce, a to kontrolu pfeklepu
(Spell Checking) a rozdélovan( slov

(Hyphenation). Ov8em musfm vas
sklamat, protoZze funkce muZeme
pouZit pouze pro anglittinu, nebot k
programu jsou dodavany anglo-
americké pravopisné a rozdélovacl
slovniky. V nasich podminkach se
d4 v jistych pfipadech pouzit
rozdélovan( slov. Tedy v tom
pfipadé, Ze si rozdélovacl slovnfk
vytvoffte. Jak na to? Jsou dvé
moZnosti. Prvn(, jednoduss( varianta
je, Zze si slovnik napf$ete v textovém
editoru a slova rozdélite znakem "/
(na/shle/da/nou). Druh4 metoda je
automatizovang, je v3ak Casové
naro¢na. Jiz rozdélend slova v
textovém souboru muzeme pfipojit
ke stavajicimu slovniku  nebo
muzeme vytvofit slovnfk novy. Jak?
Pfece kouzelnou klayesou SHIFT.
Tedy stlaéime Shift a zvolime
polozku Edit Hyphen Exceptions.
Otevie se requester, do kterého
zadame nézev ASCII souboru, ze
kterého chceme doplnit rozdélovacf
slovn(k.

Pozndmka: Bez harddisku jsou
kontroly pravopisu a rozdélovan(
slov velice pomalé.

Export textu

Ptilkazem Export Text z menu
File mulzete pfevést text z
dokumentu PageStreamu do ASCII
souboru. Podstatou je, aby byl
instalovéan driver ASCIl.LExport.

Postupujeme nasledovné:
ozna¢ime si text (highlighting),
zavolame Export Text a otevie se
requester, do kterého napfSeme
n4zev souboru, do n&hoz se text
ulozf.

Préace s grafikou

PageStream pouzivd dva typy
grafiky: bitmapova (rastrovd) a
vektorovd. Obrdzky se mohou
importovat v rbznych  Amiga,
Macintosh, PC a Atari forméatech.
Ptikaz Import Graphics se nach4zf
v menu File. Forméaty, které PS
podporuje:

Bitmap:
IFF: HAM, ILBM a 24 bit (16 mil.

barev) obrézky ulozené ve formatu
Interchange File Format.

IMG: obrdzky uloZzené pod
formatem Digital Research Image
(hlavng na MS-DOS a Atari).

TIFF: pro obrazky uloZené v
Tagged Image File Format.

MACPAINT: obrazky uloZené v
MacPaint formé4tu.

GIF: pro obrazky ulozené v
CompuServe's Graphic Interchange
Format.

DEGAS: obrazky formétu
Degas. Zhusténé soubory importuje
modul DEGASC driver.

NEO: pro obrazky v NeoChrome
formatu.

TNY:
formatu.

pro obrazky v Tiny

Vector:

DR2D: pro grafiku ve forméatu
ProVector Drawing 2 Dimensional.

AEGIS: pro grafiku forméatu
Aegis Draw 2000.
PRODRAW: grafika formétu

Gold Disk Professional Draw Clip.

GEM Metafile: grafika formatu
Digital Research GEM Metafile
podporovanid na MS-DOS a Atari
pod&itadich.

PostScript:

EPS: pro kresby ulozené v
Encapsulated PostScript formats.

MACEPS: Macintosh EPS
soubory majicf hlavi¢ku PICT.

IBMEPS: v3echny MS-DOS
EPS soubory maijicf TIFF hlavicku.

PFi samotném importu grafiky
PageStream sam rozezn4d typ
souboru.  Vykreslenf grafiky na
obrazovce, po jejim umfsténl na
strance, dosahneme polozkou Show
Picture v menu View. Zde bych rad
upozornil na to, Zze PS bitmapovou
grafiku vykresluje pouze v jednom
bitovém poli (rozdfl oproti PPage). U
nékterych formati k vykreslenf na
obrazovce nedojde viubec (EPSF,
MacEPSF a EPS). Plocha tohoto

ramec&ku bude vypinéna
Ghlopfitkami.
Bitmapové obrazky majf

parametry, které definujf, jak majl
byt obrdzky vytistény. Jsou to
obrazovy uhel, obrazova frekvence
a barvova separace. Parametry se
nastavuji pifkazem Edit
Coordinates.

-lh-




XPK - dokonaly packer ?

isté¢ jste jiz slySeli o programech typu
J PowerPacker, Imploder, CrunchMania atp..

Nemusim vam tedy vysvétlovat co je to
komprese dat. Nyn( se objevil novy packer nebo spfde
systém packery nazvany "XPK". Po jeho prostudovan(
jsem musel uznat, Z2e v ndékterych smérech pred&f

dosud pouzfvané packery a je defakto univerzainf.

[Programy

xpkmaster.library

L

INUKE| BLZW][.... |

Na zadatku bych chtél ¢tenafe seznamit s filozofil
celého systému. "XPK" se skladd ze tff zékladnich
Castl.

- Prvn( ¢&ast tvolf vlastni pakovacl algoritmy
nadefinované v knihovnach s ndzvem "Compressors".

- Druhou ¢&4st tvoif jednotnd knihovna s ndzvem
"XPKmaster.library”. Tato knihovna zastfeSuje
jednotlivé algoritmy do kompaktnfho celku, ktery
navenek spolupracuje s jednotlivymi programy.

- Tietl &ast tvoif viastni programy, které vyuZivajl
sluZzeb "xpkmaster.library".

Toto roz&lendn( je zcela zdmérné. Pokud se totiz
pfidajl nové pakovac( algoritmy do zé&kladn( knihovny,
muZou je stavajicl programy pouzit. Hlavnf vyhodou je
to, 2e pro vice pakovacfch algoritmi nepotfebujete
nékolik packer, ale sta&l vdm pouze jeden. Staéf
zadat jiny druh komprimace a packer ji provede.
Objevi-li se novy algoritmus, staéf jej jenom pfidat do
knihoven a miZete s nfm okamzité pakovat. Nemusf se
psat novy packer!

Prvn( &4st tvoif zakladnf pakovacf algoritmy NUKE,
BLZW, IMPL. Nyn( si néco povime o jednotlivych
algoritmech.

NUKE je typ algoritmu LZ77 jehoZ verzi pouZiva
také PowerPacker a Imploder. Je velice rychly pfi
rozpakovavan(. Radové je 5-krat rychlejsi jak
PowerPacker. Jeho prumérna ucinost se pohybuje
okolo 45%. Rychlost pakovan( je o néco mélo rychlejs(
jak u PowerPackeru. Algoritmus BLZW ma primérnou
ucinost 33%.

IMLP je algoritmus, ktery je pouZity v
Trubolmloderu IV. Je dvakrat pomalejsf jak NUKE.

Druhou &ast tvofl XPKmaster.library. Tuto

knihovnu a jeji popis uvitajf zviasté ti, co programujf v
jazyce "C". Z jazyka "C" muzeme velice rychle napsat

packer, ktery vyuziva funkce "XPKmaster.library".
Popis je pfiloZzen k programovému balfku.

Tretl &ast je pro nas néjdllezitéjsf, protoZze
obsahuje jiz hotové programy. Jsou to nésledujfcf:
"XPK, XUP, XLOADSEG, XDIR, XTYPE, XQUERY,
XDROP, SHOWIFF, XFH"

INSTALACE:

Dfive nez zatneme cokoliv s XPK délat, musfme jej
dobfe nainstalovat. K instalaci potfebujete nasledujfcf
soubory.

Directory libs:compressors/

Zde nemusi byt vSechny algoritmy, které jsou
uvedeny v seznamu.

xpkBLZW .library 2060 ----RWED 10-Aug-92 10:43:24
xpkENCO.library 1216 ----RWED 09-Jun-92 10:21:18
xpkFEAL.library 3256 ----RWED 10-Aug-92 10:43:24
xpkHUFF.library 2696 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23
xpkIDEA.library 3940 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23
xpkIMPL.library 4012 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23
xpkNONE.library 1040 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23
xpkNUKE.library 3268 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23
xpkRLEN.library 1368 ----RWED 10-Aug-92 10:43:23

Directory c:
xDir 5948 ----RWED 10-Aug-92 10:29:08
xLoadSeg 2232 ----RWED 10-Aug-92 10:29:07
xpk 6532 ----RWED 10-Aug-92 11:30:32
xQuery 6528 ----RWED 10-Aug-92 10:29:07
xType 2888 ----RWED 10-Aug-92 10:29:07
Xup 3692 ----RWED 10-Aug-92 10:29:07

Directory libs:
compressors Dir ----RWED 29-Sep-92 16:54:23
arp.library 17100 ----RWED 21-Mar-92 09:02:04
xpkmaster.library 13464 ----RWED 10-Aug-92 10:43:31

Directory s:xfh/

xfhre_1 81 ----RWED 30-Sep-92 11:23:23

xfhrc_2 76 ----RWED 01-Oct-92 11:02:09

xfhre_3 44 ----RWED 01-Oct-92 11:08:03
Directory I:

XFH-Handler 26284 ----RWED 10-Aug-92 10:29:06

Tyto soubory se musf nachézet v téch adresafich,
ve kterych jsou zde vypsény. Jak vidite, nenf to
megabytovy projekt a proto jej muzZete s pfehledem uzit
i na disketach. Celkova délka v8ech souborl je 80 kB.

Pokud jste si v8echno prehrdli na svoji disketu a do




spravnych adresafl, miZeme zadlt s popisem tfetl
¢asti, tzn. viastnich programi. Prvnl a druh4 &4dst nés
kromé instalace pifli§ nezajima.

Program XPK

Po zavolan( se objevf nasleduijfcl hla3en.

1.8YS:> xpk

Usage: XPK [-frsux] [-p password] [-m method] files
-m = four letter packing method name

-f = force packing of already packed files

-8 = add suffix and dont delete original

-r = recursively (un)pack files in dir

-u = unpack files

-p = encrypt/decrypt using password

-X = pack executables only

Volby znamenaj:

-m Volba za nfZ né&sleduje druh komprimace
(NUKE,BLZW...).

-f Opétné pakovan( jiz spakovanych souboru.

-s Pfidéa za original pifponu ".xpk".

-r Rekurzivn( (roz)pakovan( souborl v adresafich.

-u Rozpakovan( souboru.

-p Zakédovan(/rozkédovan( s pouZitim hesla.

-x Pakovan( pouze provediteinych soubord.

password = Zde zadejte vami zvolené heslo.

method = Vyberte metodu pakovéan(
(NUKE,BLZW,RLEN,NONE...).

files = Zde napiste ndzev souboru, ktery chcete
spakovat.

Prvnf a druhy parametr nemusite zadat, sta&f kdyZ
zadate metodu a ndzev souboru napt: "XPK -m NUKE
ram:Lojza". Soubor se spakuje a pfep(Se original.

Pokud chceme soubor
programu XUP:

rozpakovat, pouZijeme

1.SYS:> xup

Usage: xup [-s][-p password] files

Volby majf stejny vyznam jako u "XPK". Nemusime
zde zad4vat pakovacf metodu, protoZe program jiz s&m
pozn4, o jakou metodu se jedna.

XloadSeg

Tento progrdmek je obdoba programu PPLoadSeq
pro PawerPacker. Jeho funkce je prosta. Oprav( rutiny
DOSu tak, Ze mUZeme spoustét programy typu
executable. To znamend v8echny spustitelné
programy. Zde jsem ale narazil na nemilou skute€nost,
2e programy se takto dajl spoustét jediné z
Workbenche. Pokud je budete chtft spustit z SHELLu,
bude vdm oznameno, Ze soubor nenf typu executable
a nespustfl se.

XDir

Funguje stejné jako klasicky pffkaz "dir" v Amiga
DOSu, ale xdir navic ukazuje délku spakovanych
souboru.

XType
Pozna soubor, ktery byl spakovany XPK a vypfSe
jej na obrazovku, nebo do souboru.

ShowlFF
Na obrazovce zobraz( libovolny obrdzek, ktery byl
spakovan pomocf XPK.

XFH

Toto je opravdova bomba pro majitele harddisku!
Pomocl tohoto programu, si muZete defakto
zdvojnésobit kapacitu svého milovaného harddisku.
Princip je ndasledujlcf. Vytvolfte si né&jaké fiktivnf
zaf(zen( (napt:"XPK_DRIVE:"), které bude
nasmé&rovano na &ast vadeho harddisku (tfeba DH1:).
KdyZ budete ukladat na DH1: nic se nezmén(. VSechno
pracuje normdainé. Pokud zacnete uklddat na
XPK_DRIVE:, budou se data ukladat téZ na DH1:, ale s
jednfm zédsadnim rozdflem. Tyto data a programy se
budou pfi zdpisu na harddisk pakovat a pfi ¢tenf opét
rozbalovat. Uspora mfsta je vynikajfc/l Rychlost zapisu
sice klesne, ale z harddisku se vétdinou &te, Ze?
Rychlost rozbalovan( je velice solidn(. Soubor o déice
100 kB se rozbaluje asi 2-3s! Upozoriiuji, Ze data, ktera
byla zapséna pfes XPK_DRIVE: se pfes XPK_DRIVE:
mus( také &fst. Pokud by jste je totiz &etli z DH1:,
obdrZeli by jste blaboly, guru, nebo pfi nejménsim
hldsenf o snizeném IQ.

Jak nainstalovat tento zdzrak?

Nejdifve musime pfihrat soubor "XFH-Handler" do
adreséfe "L:". Pak musfme v adresafi "s:" vytvofit
adresaf s nazvem "xfh" a do néj umistime textové
soubory ".xthrc_1",".xfhrc_2","xfhrc_3","xthrc_4". To
postacuje k funkci tohoto zaffzent.

Pro objasnén( zde vyp(8i obsah souboru ".xfhrc_1".

ROOTDIR=DH1:

VOLUMENAME=XPK_DRIVE

AUTOCOMPRESS=YES

PACKMODE=NUKE

Za volbou ROOTDIR napfSeme fakticky nazev
zaffzenl, které chceme pouiit jako XPK zaffzenf. MuZe
to byt jak disk, tak libovolny adresar.

Volba VOLUMENAME ud4vd nazev na3eho
zaffzen.

Volba AUTOCOMPRESS zabezpedluje
automatické (roz)pakovanf pfi &tenf a zapisu soubord.
Pokud bychom zvolili volby NO, komprimace by se
pfestala provadsét.

Volba PACKMODE udavd pakovac( algoritmus,
ktery bude poutit pfi (roz)pakovanf.

Pokud si vytvoifte tento, nebo obdobny soubor,
musite je3té provést posledn( operaci. Je to spustén(
zaffzenf. Do svého mountlistu dopiste nasledujlcl
zaffzenl.

XH1:

FileSystem = L:XFH-handler
Unit=1

Priority = 4

Mount = 1

Stacksize = 6000




GlobVec = -1
Device = "dummy.device"
LowCyl = 0
HighCyl = 0
BlocksPerTrack = 0
Surfaces = 0

Flags =0

Reserved = 0
Interleave = 0
Buffers = 0
BufMemType = 0 #

Jako opravdu posledn( Ukon napiste do startup-
sequence pifkaz "mount XH1".

Jesté jednou se pokusim objasnit posledn/ tfi
kroky. TakZe v adresafi s/xfh si definujeme v souboru
"xthrc_1" zaffzenf, ke kterému se bude obracet nase
"XH1:". Jedni¢ka v ndzvu ".xfthrc_1" znamen§ ¢&fslo
XFH zaffzenf. Timto k nému pifslusf XH1. K souboru
"xfhrc_2" pifslud( XH2: atd.. Dald( XFH zaffzenf
definujeme obdobn& jako XH1: v souboru mountlist.
Stacfl, kdyz zménfme pouze nazev z XH1: na XH2:.
Nakonec spustime definovani zaffzenl pifkazem
"Mount XH1:", "Mount XH2:" nebo "Mount XH3:".
Pokud jste v3e dobfe provedli, mus(i se objevit v
seznamu aktivnfch zaffzenf, zaffzenf typu XFH.

Spréavnou funkci si ovéfite nasledovnd. Nahrejte si
diskmaster. Do jednoho okna nadtéte adres&f normalin(
(DH1:) a do druhého nacltéte adresa&’ XFH (XH1).
Pokud se dobfe podivate, vidite, Ze soubory, v DH1:
maj( krat$( délku, neZ soubory v XH1. Ov8em soubory
na DH1: jsou opravdové délky souborl po zpakovanf,
ale soubory v XH1: ukazujl svoji délku pfed
zpakovanim. Z tohoto rozdflu muZete lehce odvodit
vysledny zisk bytu!

Na zAvér prikldddm ndhled na rychlostni a
udinostn( testy jednotlivych zndmych pakerd a XPK
packeru.

Gas pakovan( jednotlivych packerd pii vdech péti
testech.

Packer test1 test2 test3 test4 testS
Arc 225 425 5.06 1.55 16.43
Zoo 247 1.58 2.59 1.05 9.07
Zoo h 5.08 3.06 5.06 1.10 23.17
Lharc 843 7.15 5.22 1.50 23.00
Lz 232 1.41 2.47 0.50 11.07
Lha 115 044 1.53 1.06 5.46
PkZip 2.07 0.54 5.11 1.12 7.03
Comp. 1.04 11.02 1.07 0.19 4.04
Freeze 3.30 2.05 8.28 2.50 20.57
Nuke 0.24 0.25 0.55 0.17 4.40
Blzw 0.33 0.25 0.25 0.09 1.25
Impl 117 044 3.50 1.16 11.38

(PeP)
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Octa MED 2.0
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Méame-li nastaveno v prvnim poli¢ku 1 a v druhém
pol€ku 2, bude n4stroj 2 nahrazen né&strojem 1.
Néstroj 1 z0stane nezménén. PlUsobnost této funkce
Ize ovlivnit v Affect.

"

Provad( prohozenf néstroje 1 na 2 a 2 na 1. V8e
ostatn( zistane zachovano.

To samé Ize provadét s notami. Musfime v$ak
pouit gadgety u "NOTE". Funkce "->" a "<->" majl
stejnou funkci jako u sampld. Pouze do okének se
zaddvd soulasnym stiskem LMB na okénko a
stisknutfm poZzadované noty na klavesnici.

Napf. vS8echny noty D-3 méjl byt pfepsény na C-1.
V Affect nastav "song”. Potom uz jen zad&$ zdrojovou
notu /D-3/ a cflovou /C-1/. Nakonec stig¢kni gadget "->"
pro pfesun D-3 -> C-1. Volba "<->" provede prohozenf
not (D-3 -> C-1, C-1 -> D-3).

Del
Smaze ¢fsla néstroju.

Play transpose
Noty jsou transponovany pfi pfehravan( skladby.

Range

Tento panel obsahuje dalsf editaénf funkce. Range
je &tvercova oblast obsahujici noty. Zvolenf se provadf
pravym tlacitkem mys$i a vyznadenim plochy. Clsla v
pravém rohu zobrazuj( za&atek/konec stop a zalatek/
konec tadkl. Z tohoto Ize uréit vybranou oblast.

V levé &asti panelu jsou gadgety "Sel.track™ a
"Sel.block". Takto se dajl zvolit stopy a bloky
rychlejsm zpusobem.

Gadget "Clear” vymaze celou zvolenou oblast.
Tato oblast nemus( byt pouze na jedné stopé, ale
muZe prolinat i vice stop. Funkce "Cut" vystfihne
zvolenou oblast a pfemfstl ji do copy bufferu pro dals(
poutziti. "Copy" pfesune kopii oblasti do bufferu. Paste
kopfruje copy buffer do cflové oblasti.

Jestlize kopfrovaci buffer obsahuje napf. 3 stopy a
ty nechce$ kopfrovat stopy postupné, ale tfeba na 2, 3
a 7, vyber v "track-sel” stopy 2,3,7 a zvol funkci
"Paste sel". Takto se dajl pfenaset jednotlivé stopy
mezi sebou. "Cancel" rusf nastaveny rozsah.

Spread 2/3/4
Rozmf(st( noty do stop. Stopa musf byt zvolena s
"Sel.Track".

S1, 82
Tyto gadgety se pouzivajf pro vyrobu efektu "slide"

M. Masopust
Piklad:
chce$ vytvofit slide z C-2 na G-2
000 C-2 1000
001 --- 0000
002 --- 0000
003 --- 0000
004 --- 0000
005 G-2 1000
006 --- 0000

Pfesufi kurzor na misto kde chce$ aby slide za&fnal
napf: 002. Stiskni S1 nebo S2.

Pro St Pro S2

000 C-2 1000 000 .C-2 1000
001 --- 0000 Q01 --- 0000
002 G-2 1306 002 --- 0108
003 --- 0306 003 --- 0108
004 --- 0306 004 --- 0108
005 --- 0306 005 G-2 1000
006 --- 0000 006 --- 0000

Lepsf vysledek je oby€ejné dosahnut s volbou S1.
Funkce budou je$té popsény. Kldvesnice: S1 = Amiga-
T, S2 = Amiga-Shift-T

Volume slide

Toto je dal$( efekt. Efektim je vénovana cela
kapitola a tam jsou popsany podrobnéji. Uvedu pifklad
jak vytvofit volume slide.

009 --- 0C50 <- zadéatek slide /009 --- 0C50
010 --- 0000 ========= /010 --- 0C47
011 --- 0000 klickni "Vol" /011 --- 0C44
012 --- 0000 /012 --- 0C40
013 --- 0000 ========= /013 --- 0C37
014 --- 0C34 <-- konec slide /014 --- 0C34

Kurzor mus( byt umfstdn na C-pifkazu na fadkach
10 -13.

Sel:0,1,2,....F
Vybira stopu pro daldf pouziti. ST zapfn& v3echny
stopy a CL vybrané stopy zrusf.

Chord:

Tento gadget aktivuj pokud chce$ zadavat akordy.
Hrané akordy jsou automaticky rozdéleny do
jednotlivych stop. PFi pouZfvan( tohoto gadgetu musf
byt zapnuta editace. Chord pracuje i s MIDI.

Nejprve vyber v Range/Sel.tr. stopy, které chce$
pouZit. Pfi zadavan( not musf$ klavesy stisknout
najednou. Nebo postupné. Napt.: stiskni Q(C) za

sougasného drzen( stiskni jesté E(E) a T(G).




Sample list

Co je to ? Sample list je seznam v8ech samplu a
sampl. diskU/direktoraft. Pomoci tohoto seznamu lIze
nahrat sampl pouhym stiskem na jméno samplu.
Sample list se nahrdvd pii kazdém spustén(
OctaMEDu. Sample list (MED_path) obsahuje
deklarace umfsténi samplt. Pfi nahravan( vice samplu
se automaticky optimalizuje pffstup k diskim.

Jak vytvorit Sample list ?

Pouzitim filerequesteru zvol direktordf s tvymi
samply . Obsah direktorafe se objevfl v levém okénku
file requesteru. Dir/Add pfid4 direktora’ do Sample
listu. To samé lze provést i se samply Pokud néjaky
file nenf sampl vymaz ho funkcf Instr/DEL.

Po vytvofeni Sample listu je dobré jej nahrat na
disk.

"Save/S:"
Tato funkce nahraje sample list do adresare S: pod
ndzvem “MED_paths®.

Pokud zvoli§ funkci "CD" bude sample list nahran
do aktuaintho adresafe. Pokud mozno d4vej pfednost
volbé "S:", protoZe pfi startu OctaMEDu se Sample list
hleda nejprve v tomto direktorafi.

Dir/Del
Smaze cely direktorar.

Instr/Add

Pfidd do sample listu dal$f sampl. V Sample listu
jsou u samplu jesté dalsf ddaje. Je to repeat/rep.lenght
(viz panel Instr) napf. "Asia::480/5362". Pokud aktudlinf
néstroj je typu MIDI bude jeho jméno vypadat
"Piano::M6/4". Prvn( &fslo udava kanél a druhé se tyka
pfednastavent.

Nahravani sampld je velmi jednoduché,
kliknou na levé Casti req.
nahran.

stacf
na jméno samplu a ten je

Nahrani "MED_paths*

Kdyz nahravas novy MED_paths file, pouzij file req.
Po vybéru jména Path_list Ize pouzit dvé funkce. Prvnf
"A" pfipoji nové nahrdvany MED_paths za stary
MED_paths. Funkce R stary MED_paths smaze a
nahradi novym.

Klavesnicové ekvivalenty:

Alt+num.blok-8 = scroll nahoru

Alt+num.blok-2 = scroll dolu

Alt+n.b-9 = rychly scroll nahoru

Alt+n.b-3 = rychly scroll dolu

Alt+n.b-7 = pfesune na zadatek

Alt+n.b-1 = pfesune na konec

) INZERCIA

Prodam
Color, 7 zédkladnich barev, mozny tisk

tiskdrnu Star LC200
na slozenky, automatické podavanf
papfru, rychlost 225 znakd za
sekundu, pasky, v3e v zdaruce. Cena
dohodou (11099 Ké&s) + zdarma 1
barevnd pdska + 1 CBpdaska +
traktorovy papfr.

Hordk Radek, Kralovsky vriek 54,
586 01 Jihlava, tel.: 066/21409 od 8. -
14. hod.

Preddm extérnu disketovu
jednotku 3.5" (2900 K¢&s), rozsirenie
paméti A501 RAM 512 KB (1100 K¢s)

a monochromaticky monitor
pripojitelny k Amige, Atari a PC (1200
Kes) + kdbel.

Zoltan Bohu$, Haviarska 6, 041
21 Kosice.

Prodéam po¢ita¢ A500+, moduldtor
A520, diskety s programy, dva
joysticky, manudl Amiga Workbench
(anglicky). V3$e v zéruce. Cena
dohodou.

Miroslav Ha3a, Zlechov 496, okr.
Uh. Hradiste, 687 07.

Proddm Amigu 500 poslednf
verze v.1.3. v sestavé - poc¢fta¢ s 3.5"
disketovou jednotkou, my3, zdroj,
manudly, diskety + HF modulétor
A520 - moznost pfipojeni k jakékoliv
TV. Poéitaé je témé’ nepouzity v
perfektnim stavu. Mohu predvést v
chodu a dodat software dle vybéru.
Cena 13980.- K&s. Dale disketové
mechaniky 8" a novou 5.25" (360 kB) -
300.-, 700.- a plotter XY 4131 - 800.-

Miroslav Mejsnar, Postovni 147,
543 03 Vrchlabi' 3.

Shanfm informace o moznosti
piijmu ¢&s. teletextu na Amize 500.

J. Geist, Jubilejni 32, 705 00
Ostrava.

Hleddm né&koho, kdo mi do A500
zabuduje mfsto vnitfni disk. jednotky
harddisk Western digital WD 93028.
Kdo pfipoji Fax - Panasonic k Video-
digitiseru pro Amigu, nebo kdo muize
nabidnout Fax kartu. Kdo muze
nabfdnout modem k telefonu.

Jaroslav Cada, bif Kiigka 22, 621
00 Brno, tel.-fax: 05/771444.

Proddm na Amigu 500 tyto
souldstky: 8520 A-1 (950 Ké&s/kus),
Fat Agnus 8371 (1850 K&s/kus),
Denise 8362 (1000 Ké&s/kus), Paula
8364 (1550 Ké&s), Gary 5719 (590
K&s), Video hybrid (400 K&s), ROM
Kickstart 1.3 (1150 K¢&s), Motorola
68000 (2800 Ké&s), Pamét 2 MB +
Gary adptér (4700 K¢s), Klavesnice
I0 6570-36 komplet (1550 K¢s),
Original zdroj napéti (1500 K¢&s),
dvojtla¢itkova my3 (250 Ké&s), HF
modulétor (850 K¢&s). V3e bez zavad.
Mohu zaslat i na dobirku. Spéchal!

Zden&k Vaviik, Sidlisté 1/916, 593
01 Bystfice nad Pern3tejnem.

Prodam HardDrive JAMES 0042
pro Amigu 500 nebo 500+. Kapacita
42 MB, nepotfebuje z&dny extern(
zdroj, pfenosovd rychlost 315.2 kB/s.
Zéruka 9 meésica. Cena 11,498.- K¢s.

Radim Hordk, Hornickd 1530,
66603 Tidnov, tel.:.0504/85453 (vecer)




EASY AMOS

rogramovaci jazyk Amos
Pnetreba asi nikomu zvlast

predstavovat. Je neustdle
vo vyvoji, 0 ¢om svedéi aj jeho
nova verzia - Easy Amos.
Podobne ako star$ie verzie
Amosu (1.2 a 1.3), nachadza sa
na dvoch update disketach. Po
vlioZzeni diskety do poéitada si
indtalaény program pyta 3
naformatované diskety, na ktoré
umiestni novy Amos. Na prvu
disketu sa nainstaluje samotny
Easy Amos, na druhej data-
diskete najdeme demo-
programy a na tretej utility.

Po spusteni nového Amosu
pozornost uputa nova viza:z
programu. Celkovy vzhlad je
ohromujlici: moderné  tvary
gadgetov, farebnost, novy
filerequester... Funkcie editoru
sa nezmenili, takze kto vie
pracovat so stardimi verziami,
nebude mu robit problémy ani

Easy Amos. Sklamanie vS$ak
prichadza v momente, ked'
nacitame prvy program

napisany pod starym Amosom.
V  novej verzii chybaju
mnohé osved&ené prikazy a
funkcie. Menej zavazné je, Ze
chybaju prikazy ako INC alebo
DEC, nakolko sa lahko daju
nahradit inymi. Hor$ie je, Ze
chybaju 3D-prikazy, upine su
vynechané prikazy pre pracu so
Sprite, ako i menu! Po tomto uz
je zrejmé, ze nemdzeme
pouzivat ani kompilator.

Na druhej strane, v
programe najdeme aj také
funkcie, ktoré chybaju v

klasickom Amose. Napriklad, v
rezime editoru, klavesa Help
dostala velmi ddlezity ulohu. Ak
sa kurzor nachddza na zaciatku
nejakého prikazu, po stlageni
klavesy Help sa na obrazovku

vypi$e kratka sprava o vyzname
a syntaxi prikazu. Takto
nemusime zakazdym listovat v
prirucke. Je to velmi uZito&na
pomdcka.

DalSou prijemnou novinkou
su prikazy Load Track "nazov"®
a Play Track, ktoré sluzia na
prehravanie pesnigiek
napisanych v SoundTrackeri.
Takto sa nemusime trapif s
konvertovanim modulov.
Jedjnou  nevyhodou tychto
prikazov je, Ze poc¢as hrania su
v8etky audio-kandle obsadené.
To znamena, Ze ich neméZzeme
ovplyviiovat  Ziadnym  inym
prikazom.

NajvyznamnejSou novinkou
je snad’ Easy Amos Tutor. Je

to detailne prepracovany
debuger. Pomocou neho
mdzeme beh programu

spomalovat, & krokovat. Tutor
sa skladd z viacerych ¢asti. V

lavej hornej dasti obrazovky
vidiet zmenseny obraz
grafickeho vystupu. Cize

mdzeme vidiet obsah obrazovky
Amosu a tak ju mat stdle pred
o¢ami. Vpravo sa nachadzaju
gadgety, sliziace na ovladanie
Tutoru. V spodnej &asti vidiet
zdrojovy program. Prave
vykondvany prikaz je vyznageny
inverzne. Po nakliknuti na
lubovolné miesto v programe
dostaneme informdacie o danom
prikaze, alebo sa vypiSe
momentdlna hodnota danej

premennej. Takto mdzeme
zadavat aj breakpointy.

To su struéne hlavné dérty
nového Amosu. Uzivatelia
starych verzii sa citia teraz asi
sklamani, ale ako sa zd4, jedna
sa 0 akusi prechodnu verziu,
ktord by mala byt v budicnosti
dotiahnutd do konca (snad).
Tomu nasvedluje aj fakt, Ze
vynechané prikazy v podstate
nie su vynechané, iba nie su

interpretované.

Za zmienku stoji utility
disketa, ktora obsahuje
programy spustitelné aj v

starom Amose. Sample Bank
Editor je vysoko kvalitny editor
samplov. Aj ked sa neda
porovnat s Audiomasterom, ale
vzhladom na to, Ze je napisany
v Basicu, je to 3piCkovy
program. Dal$im prekvapenim
jo Bob Editor. Slizi na
vytvorenie jednoduchych alebo
animovanych bobov. Program
Amos Disc je jednoduchy
sprdvca  suborov, podobny
Diskmasteru. Obsahuje aj také
funkcie ako Format, DiskCopy
alebo Install, ktoré poukazuju
na to, 2e z Amosu je mozné
realizovat aj tieto funkcie (!).
Stvrty program s nazvom Easy
Database je jednoduchy, ale
premysleny databazovy
program.

Na Data-diskete najdeme
niekolko hier, ktoré vsak

nepatria k najkvalitnejsim.
_pm-
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POS()
Uziti POS(pfedloha,fetézec,[start])

V argumentu fetédzec hleda argument pfedioha.
Pokud se pfedloha vyskytuje v daném fetdzci, je
vracena hodnota prvn( pozice, na které se vyskytuje.
Argumentem start je ur€ena po&ateénf pozice, od které
je uvedeny fetézec prohledavan. Hodnota poc&éatedn(
pozice je prfedem nastanena na 1. Pokud nenf
pfedloha v fetézci nalezena, je vracena hodnota 0.
Napriklad:

say pos('23','123234') ==> 2

say pos('77','123234') ==> 0

say pos('23','123234',3) ==> 4

TIME()
Uziti TIME (volba)

Vracl aktudinl systémovy &as. Pokud mate
akumulatorem zélohované hodiny, funkce TIME() vratf
as z téchto hodin. Zde je vypis vSech platnych
klf¢ovych slov pro argument volba:

Elapsed - uplynuly &as udany ve vtefinach
Hours - aktuainf &as udany v hodinach
Minutes - aktudinf ¢as udany v minutach
Reset - reset uplynulého &asu hodin
Seconds - aktuain( ¢as udany v sekundach

Pokud neni Z&4dn4 volba uvedena, funkce vratf
aktudlnf systémovy &as ve formé HH:MM:SS.

Napriklad:

/* Pfedpokliadejme, Ze &as je 1:02 AM ... */

say time('Hours’) ==> 1

say time('m’) ==> 62

say time('S’) ==> 3720

call time 'R’ /* reset éasovade */

say time('E’) ==> 0.02

Volbou TIME(Elapsed) se dozvime ¢&as ve
vtefinach, ktery ub&hl od resetu &asovale. Pokud
gasoval nebude zresetovan (ij. aktualizovén), bude
funkcf TIME('E’) vracena hodnota 0.00.

TRUNC()

UZiti: TRUNC (&islo,[mfsta])

Vracf celoéfselnou ¢ast argumentu &fslo (odsekne
desetinné ¢4sti redlné hodnoty argumentu &fslo),

pokud ov$em nebyl uveden argument mfsta. Argument

mista uréuje podet desetinnych mfst &fsla uvedeného v
argumentu ¢&fslo. Standartnd je nastaven poéet
desetinnych mfst na nulu. V pffpadé, Ze argument &fslo
je vyjadfen na mensf podet desetinnych mfst neZ je
uvedeno v argumentu mfsta, zbyvajfcl desetinna mfsta
jsou dopInéna nulami.

Napriklad :

say trunc(123.456) ==> 123

say trunc(123.456,1) ==> 123.4

say trunc(123.456,5) ==> 123.45600

SUBSTR()
Uziti: SUBSTR(fetdzec,start,[délka],[vloZka])

Z argumentu fetézec vracl Cast fetézce, ktery je
specifikovany svojf po&ate¢n( pozicl (argument start) a
délkou uvedenou v argumentu délka. Pogateén( pozice
uvedend v argumentu start musf byt celé kladné &fslo.
Hodnota argumentu délka je standartn nastavena na
zbytek do konce délky fetézce. Jeslize je dani &ast
fetézce kratdl nez pozadovani délka, fetézec je z
pravé strany doplnén mezerami (v pifpadd, Ze nenf
uveden argument vioZka) nebo specifickym znakem
uvedenym v argumentu vioZka.

say substr('123456',4,2) ==> 45

say substr('myname’,3,6,'=’) ==> name==
say substr('soybeanie’,4) ==> beanie
DATE()

Uziti: DATE([volba],[datum],[form&t])

Vratl aktudinf datum ve specifickém formatu.

~Argument volba je pfedem nastaven na ('Normal’) -

datum je vracen ve formé DD MMM YYYY, napf. 20
Apr 1988. U této funkce jsou rozeznany ndsledujfcl
volby :
Basedate - pocet dnu od prvntho Ledna roku 0001
Century - poget dnu od prvnfho Ledna tohoto stoletf
Days - po&et dnu od prvniho Ledna tohoto roku
European - datum ve formé DD/MM/YY
Internal - intern( systémové dny
Julian - datum ve formé YYDDD
Month - aktudinl mésic
Normal - datum ve formé DD MMM YYYY
Ordered - datum ve formé YY/MM/DD
Sorted - datum ve formé YYYYMMDD
USA - datum ve formé MM/DD/YY
Weekday - nyné&js(den aktuéinfho mésice

Do argumentu volba sta¢( pouze uvést prvnf
pfsmeno z nazvu jmenovité volby.




Funkce DATE() nyn( akceptuje nepovinny druhy a
tfetl argument k vioZen( datumu v podobd internich
systémovych dnd anebo v 'sorted’ form& YYYYMMDD.
Druhy argument je tedy celoéfselny a je specifikovany
systémovymi dny (standartné pfedvoleny) nebo
'Sorted’ datumem. Tretl argument specifikuje formu
datumu, kterd mizZe byt 'I' nebo 'S’. Aktudinf datum v
systémovych dnech muZe byt zdéleno pouZitim
DATE(’Internal’).

Napriklad :

say date() ==> 20 Apr 1988
say date('M’) ==> April

say date(s) ==> 19880420

say date('s’ date('i')+21) ==> 19890609
say date('w’,19890609,'S’) ==> Friday

ERRORTEXT()
Uziti: ERRORTEXT(n)

VypfSe zprdvu o chybd, kterd je specifikovana
chybovymi kédy AREXXu. Jestlize &fslo n nenf platny
chybovy kéd, funkce vratl prazdny fetézec.

Napriklad:

say errortext(18) ==> Invalid argument to function

COMPARE()
Uziti: COMPARE(fetézec1,fetézec2,[vloZka])

Porovna dva fetézce a vratl hodnotu pozice, ve
které se tyto fetézce zadaly navzéjem od sebe liSit.
Pokud jsou oba fetézce totozné, je vracena hodnota 0.
Jestlize je jeden fetézec krats( neZ druhy, jeho délka je
dopinéna znakem uvedenym v argumentu vioZka.
Pokud argument vioZzka nenf uveden, fetézec je
doplnén prazdnymi znaky na poZzadovanou délku. Pfi
porovnavani fetézcl jsou pochopiteing akceptovana
velka i malé pfsmena.

Napriklad:

say compare('Ahoj',’ahoj’,) ==> 1

say compare('mistr’,'mist’,'r') ==> 0

say compare('mistr’,'mist’) ==> 5

say compare('123333','123','3') ==> 0

CENTER() nebo CENTRE()

Uzitr:
CENTER(fetézec,délka,[vloZka]) nebo
CENTRE(fetézec,délka,[vioZka])

Funkce vyjme z argumentu fetézec jeho stfedn(
&ast o urdité délce. Pokud je hodnota argumentu délka
vét3l nez je délka fetdzce, k Fetézci je nékolikrat pfidan
znak uvedeny v argumentu vloZka. Jeslize argument
vioZzka nenf uveden, k fetézci jsou pfipojeny prdzdné
znaky.

Napiiklad:

say center('abc’,6) ==>"abc’

say centre('abc’,7,'+’) ==> "++abc++'

say center('1234567',3) ==> '345’

COMPRESS()
Uziti: COMPRESS (fetdzec, [list])

Pokud nenfl uveden argument list, z argumentu
fetdzec jsou odstrandny v8echny prazdné znaky
(mezery). V argumentu list je uveden seznam vSech
znaku, které majf byt z fetézce odstranény.

Napriklad:

say compress(’ Why not’) ==> 'Whynot'

say compress('-- Why++ not',-') ==>" Why++ not’

say compress(’-- Why++ not’,’- W’) ==> 'hy++not’

DATATYPE()
Uziti: DATATYPE(fetézec,[volba])

Pokud nenf( argument volba uveden, funkce
DATATYPE() testuje, zda-li argument fetézec je platné
&fslo, nebo znak a vracl fetézec NUM nebo CHAR.
Jestlize je v argumentu volba uvedeno klf€ové slovo,
funkce vracl logickou hodnotu, kter& oznamf, zda
fetézec vyhovél v poZadovaném testu. Nasledujlcl
kif¢ova slova mohou byt v argumentu volba uvedena:

DATATYPE() Volby

Kifova slova  Akceptované znaky
Alphanumeric  Abecedy (A-z) nebo &fsla (0-9)
Binary Binarnf &fslice (1,0)
Lowercase Mal4 abeceda (a-z)

Mixed Mald i velké abeceda
Numeric Platné &fslice

Symbol Platné REXX symboly
Upper Velka abeceda (A-Z)
Whole Celocfselné hodnoty

X Hexadecimalinf &fslice (0-F)

Do argumentu volba opét stadl pouze uvést prvnf
pfsmeno z nazvu jmenovité volby.

Napriklad:

say datatype('123’) ==> NUM

say datatype('1af2’,’x’) ==> 1

say datatype('aBcde’,'L’) ==> 0

LASTPOS()
uZiti: LASTPOS(ptedloha,fetézec,[start])

V argumentu fetézec hleda argument pfedloha. Pfi
hledanfl dané pfedlohy postupuje smérem od konce
fetézce k jeho po&atku. Pokud se pfedioha vyskytuje v
daném fetézci, je vracena hodnota prvni pozice, na
které6 se vyskytuje. Argumentem start je uréena
po&ate¢n( pozice, od které je uvedeny fetézec
prohledavan. Hodnota pocatedn( pozice je pfedem
nastavena na 1. Pokud nenl pfedioha v fet&zci
nalezena, je vracena hodnota 0.

Napfiklad:

say lastpos('2’,'1234’) ==> 2

say lastpos('2’,'1234234’) ==> 5

say lastpos('2’','123234’) ==> 4

Pokraéovéni pristé




Zpivajici bity

vyuZitt je nesmfrné 3iroké,

pronikajf jiz del3( dobu do
naseho Zivota. Proto se také
setkdvame s pojmy jako poéftadova
tomografie, po&fttadovd grafika a
mezi jinymi se objevuje i slovnf
spojenf( poé&ftatova hudba. CGasto se
toto slovn( spojen( stavé
nepfesnym, nebot ve vé&t3ind
pffpadu se jedna o vyuzZitl poditate
jako fidfctho prvku - sequenceru
nebo na tvofen( - editaci zvukl
syntetizéru a poditaé sdm od sebe
téZko né&jakou hudbu zkomponuje.
Samoziejmé, Ze je to otdzka i volby
software, ale myslim si, %e v
nasledujlcich 20 letech tento
problém nehrozf.

P otftade, jakoZto stroje, jejichz

Ale kdyz se na svét not a
houslovych  kiIf¢d podfvame
pohledu - napftklad hudba
podéftadi, dostdvame se k probl
Uping z jiného Uhlu.
potftadl méa moznost
ginnosti  vydavat ruzn
signaly, kterymi reaguj
stavy v  program
dosazitelé zvukové
dany programové. N
pitkladem takového
obvodu je jednobitov
port, na jehoZ logické
zavisf vychylka membré
malého reproduktorku
Spectrum).

Dal$fm

krokem
zvukU

ve  Vvyvoji
generovan( bylo poutitf
samostatnych zvukovych
generatort ve formé integrovanych
obvodu. Typickymi zastupci jsou
obvody fady AY nebo SN. Tyto
obvody mohou generovat sou¢asné
tfi tény a jeden Sumovy signdl.
KaZdy zvukovy kandl je ovladan
nékolika parametry, vySkou ténu a
hlasitostl. Vysledny zvukovy dojem
je pifiemny, o emZ svéd&f hudebnf
programy i malého osmibitového
-Stradivariho - Commodore C64. Na
stejném principu pracuje i Atari ST.

Ovéem pro tvorbu zvuku to
jestd nebylo ono, charakter zvuku

byl stdle generatorovy. Klasickym
prukopnfkem ve hledanf novych
zvukl se stala nase mila Amiga,
ktera disponuje
generatorem, ktery
rezimu pffmého pifs
- DMA.

Srdcem zvu
ze i

PAULA, jenZ o
zvukovy ge
soutinnosti a
zpracovavi né

definovanych

paméti  jako
Vystupy técht
jsou smfchén

ovéem
provadét i v

DMA. Procesor

NoiseTrac er,-
ProTracker jejich praot,
Klaus Obarski. Podrob
muze3 o plehledu
programl docfst v AMIG

MIDI (Musical Instrument Digital
Interface). Dnes se jiz MIDI stalo

nevyhnutnou soul4sti  vSech

IHIHJIIHIHIHHIH

elektronickych hudebnfch néstroju a
samoziejmé i pocitacu.

MIDI je sériové rozhran( - udaje

se vysflajl a pfijfmajl za sebou.
Normalizovana pfenosova rychlost
je 31.25 kBaud, pffpustna je také
ov8em dvoj a &tyfnasobné rychlost.
Protoze jde o digitaln( sériové
rozhran{ na principu RS-232C, v
pfenosovém kandlu se transportujf
pouze dva stavy 0 a 1. Internd 10
takovychto  bitd  tvoif jedno
pfenosové slovo s jednim
startbitem na zad4tku, osmi
datovymi bity a jednfm stopbitem na
konci. Dulezit4 je hlavnd struktura
osmi datovych bitd, tvoffcich byte -
slovo. V MIDI jsou dva typy slov:
DATABYTE a STATUSBYTE.
Statusbyte ma nejvy83f bit vZdy
roven 1, m4 tedy tvar 1XXX XXXX
a toto slovo urduje, jaky typ pifkazu
bude nésledovat. Databyte za&fna
vidy 0, tedy OXXX XXXX, a
zbyvajfcimi bity mGZe reprezentovat
sla 0 az 127.
Statusbyte, zn&zornény jako
KKKK udavd na pozicich
ky piftkaz pujde (2na 3 =38
f), na pozicich KKKK zase
o MIDI kandlu (2 na 4 =
tf) - MIDI CHANNEL, pro
pftkaz ureny. Kromé
moznostl existujl jestd ftfi
systémové pikazy:
EM EXCLUSIVE - 1111 0000,
,TEM COMMON - 1110 XXXX a
SYSTEM REALTIME - 1111XXXX.
Prvnl ovl4d4 systém uvnitf, druhy
dava pifkazy typu "Song Select”
(vybér, ladénf, apod.) a tietf Hdl vie
v rediném c&ase.

Pfenos dat zabezpecuje MIDI
BUS zbérnice, kterd je tvofena
dvémi nebo tfemi  klasickymi
pétikoltkovymi zdftkami,
ozna&ovanymi jako MIDI IN (vstup
dat), MIDI OUT (vystup dat) a MIDI
THRU (pfesné kopie dat na MIDI
IN). Toto oznafovan/ m& nesmfrnou
dulezitost pfi sestavovan( hierarchie
vétsich celkl.

Celkovy pocet kandll nebo také
pifstroju, které6 mohou spolu

-




navzijem komunikovat je 16, ale
musime také rozliSovati druh
provozu:

- OMNI ON/POLY - v3ech 16
kandll muZe vysflat i pfijimat.
Znamen4 to, 2e kdyZ budeme hrat
na syntezatoru, ktery bude zapojen
jako vysfla¢ - master, potom budou
na zahranych ténech znft hlasy
vdech ndstroju, které jsou na ngj
pfipojeny ve funkei pfijimace - slave,

bez ohledu, jakéa adresa je zvolend,

vgechny jsou si rovnocenné.

- OMNI ON/MONO - vysflanf
nebo pifjem se  uskuteliiuje
monofénnd. Tedy, hra-li master
vicehlasng, dal$( pfipojené nastroje
v re¢imu MONO hrajl pouze
jednohlasné. Obvykle zaznf pouze
nejvy$sf tén stisknuté harmonie.

- OMNI OFF/POLY - je méd,

ktery se pouifvd  nejéastsji.
UmoZtiuje vysflan( nebo pfifjem
pouze  jednoho kanalu. Na

néstrojich master i slave mus( byt
zvolen stejny MIDI kanél.

- OMNI OFFMONO -
neposkytuje pouze selekci
jednotlivych MIDI kandll, ale kazdy
hlas jednoho syntetizatoru miZeme
pfidélit jinému kandlu. Napiiklad
Sestihlasy syntetizator muze
soucéasné pfijfmat 6 ruznych kanald.
Vznikd& moznost kazdému hlasu
pfidélit jiny preset - hotovy zvuk.

Novinkou v MIDI médech je tzv.
MULTI-MODE, ktery splfiuje pfanf i
téch nejnaro&ndjsfch muzikantd. Jak
funguje? Pledstavme si tfeba 16ti
hlasy syntetizator, ktery ma&
zabudovadn osmindsobny MULTI
méd. Tento syntetizdtor potom
pracuje jako 8 samostatnych
syntetizatorls, které pfijimajl kaZdy
na nékterém z 8 kanall a tvoif
viastnl zvuk. Sestnéact hlast, které
syntetizdtor m& k dispozici se
dynamicky rozdélujl na znéjfcf hlasy,
ptipadnd na stereo vystup. Pfi
piném nasazen/ je vysledek
obrovsky.

Na tomto mfstd je tfeba jesté
zdOraznit, 2e  MIDI  pFends(
komplexnl informaci, tedy nejen o
vy$ce a druhu ténu, ale i o
dynamice uderu, aftertouch,
modulace, zména ovladacfho prvku
a daldf.

P#&t& ndco o syntetizérech.

-Ih-

SuperHires na A500

e mozné, aby stard Amiga
J zvladia graficky mod ECS

gipov? Ano, sta&l dokupit
nové C&ipy za fazké tisfce a
ingtalovat ich do poéftata. Ale je tu
aj iné rie$enie, ktoré nestojl Ziadne
peniaze! Je to neuveritelné, ale

obyc&ajnéa Amiga 500 bez
hardwarového  z4sahu  dokéze
pracoval v méde SuperHires!

Samozrejme nie kazd4, a to prave
chcem otestovat, ¢i nejde o katicu
nemeckého AMIGA MAGAZINU.

Hybnou silou pri  tomto
genidinom objave tentokrat nebola
lenivost (Murphyho zékon ale platf
nadalej), ale nudza nam blfzkych
‘uzfvatelov Amig z Novgorodu. Aj oni
improvizuju kvéli nedostatku pefiaz(
a hardware, a tak objav priSiel
ndhodou pri  jednom GURU
MEDITATION. Ako to byva po Guruy,
nasleduje lava my$ a potom restart.
Tentoraz v$ak restart bol trochu iny
- Amiga bootovala v SuperHires
mdéde 1280x512 (ako neskdr zistili).
Modus zostal aktfvny aj po restarte
Amigy.

Potom nastala doba patrania.
Kde je pes zakopany? Po vyligen(
v§etkych mimozemskych vplyvov
nastala rekonstrukcia a spominanie,
&o sa dialo na klavesnici.

Po objaven( opi¢ieho $esthmatu
sa vyrojili hned nové problémy
(znovu ten prekliaty Murphy): pre€o
nie je moZny SuperHires aj pod
Kickstartom 2.0 so starou Denisou?

Riegenie sa skryva v technolégii
vyroby chipov a nastavovan(
zékaznickych ¢&ipov Commodore.
Rozoberat podrobne problém nema
vyznam, dble%ité je vyskudaf
kombin4ciu klaves, ktord by mala
prepnuf Denisu a tym aj Amigu do
SuperHires médu. V Rusku sa to
podarilo 42 Amigdm zo 44 kusov,
ktoré maju &lenovia Amiga klubu.

Tak, pripravte si prsty a
zaénime:

<Ctrl>,<Esc>,<P>,<favd_Amiga>,
<Y>, <prava Amiga>.

Ako to vysku$at? Kto ma KS
2.04 na diskete, m4 to jednoduché.
S KS1.3 mobzZete skusit niekolkokrét
Klikndt v preferencidch na gadget
Interlace, mali by sa grafické médy
prepfnat. Ak sa tak nestane, méte
smolu, va3a Denisa SuperHires
nezvlddne. Vela Uspechov Zelé

Ing. M. Tomedek.
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Tlaciarne

adfnajuci majstri grafiky, programétori, ktor(
Z potrebuji skontrolovat vypis programu, alebo

umelci od pera so svojimi romanmi by mali zaéat
uvaZovat, ktora tlatiarefi je pre nich najvyhodnejsia.
Tlagiarne predsa len patria k zékladnej vybave a dlho
boli najistejSfm prostriedkom na zilohovanie dat,
pricom v niektorych odvetviach sa eSte stale na tento
Udel vyuZfvaju.

Tladiaref s kvalitnou vytlatou bola dlho sd&astou
luxusnej vybavy. Naproti tomu, dnes sa uZ sa réata
potet ihiel, rychlost po&tu stran za sekundu alebo
dostupnost znakovych s&d pfsma. V zéklade
rozliSujome medzi ihlickovymi tlagiarfiami, inkjet-,
laser- a tlagiarfiami s typovym kolie¢kom.

V tomto pokratovan( né&3ho seridlu o vybave
pocitatov AMIGA sa zameriame hlavne ,na kvalitu
vytlade textu. Pokial' pri ihlickovych tlagiarfiach (vo
v8eobecnosti sa jednéa o 9 alebo 24-ihlickové) su body,
z ktorych sa skladd pfsmo viacmenej viditelné, pri
tladiarni typu inkjet (tryskové nanésanie Specidlneho
atramentu) nie si body volnym okom rozoznatelné.
DalSou vyhodou inkjet tlagiarn( je ich vyrazna
bezhlukova prevéadzka. Laserové tladiarne patria medzi
technicky Spitkové produkty a su uréené predovetkym
do sféry aplikacif DTP.

PretoZze v poslednom ¢&ase zaznamendvame aj
vyrazny cenovy pokles laserovych tladiarnf, dostavaju
sa do alternatfvneho rie$enia k ihlickovym tlagiarfiam.
Pred niekolkymi rokmi ich ceny patrili do oblasti 5000
nemeckych mariek a viac a dnes sa kvalitna laserova
tladiare d4 dostat aj za menej ako 2000 mariek.
Tlagiarne s typovym kolie€kom su ohrani&ené len pre
oblast vytlade textov, ale odmenou pre ich uZivatela je
dokonala vytlat a jednoducha moZnost zmeny typu
pfsma vymenou typového kolie¢ka. Ktory typ tlagiarne
si uZfvatel' vyberie, zavis( od oblasti, pre ktord chce
danu tlagiaref vyuzivat.

Pre lacnd farebnli vytlalé su celkom vhodné
ihlickové tladiarne. Pri zodpovedajucom softvéri (napr.
TPrint) su vysledky vytlage este stale velmi uspokojivé.
Kto kladie vysoké naroky na vytla¢ farebnej grafiky
musf( siahnut po tlagiarni typu inkjet. V poslednej dobe
bol zaznamenany aj v tejto oblasti vyrazny cenovy
pokles.

Ak sa jedna o oblasti DTP (Desk Top Publishing)
alebo CAD-alternativy (Computer Aided Design), je
nevyhnutné zapojit do systému laserovu tladiarefi. Aby
sme VAm pomohli pri rozhodovan(, prind§ame prehlad
najéastejSie pouzfvanych typov tlagiarn( aj s ich
technickymi parametrami.

STAR LC 10 COLOUR

Firma STAR patrl medzi vyrobcov tladiarnf, ktoré
su znédme svojou solldnou kvalitou s primeranymi

cenami. U nés je tento typ tladiarnf velmi rozsfreny, a to
ako 9-ihlickové, tak aj 24-ihli¢- kové. S LC 10 dostava
uZfvatel' za velmi dobri cenu kvalitu tlate, ktord pri
dobrom softvéri mb2e zodpovedat svojou kvalitou aj
24-ihlickovym tlagiarfiam. Ak je tlagiareit vybaveni
farebnou kazetou tlag( v siedmich farbach. Metédou
tlage patrl medzi bodovo- maticové tladiarne.

Technické parametre:

Hiavi¢ka: 9 ihiel (matrix)

Hrudbka ihiel: 0,3 mm

Rychlost: 120 cps Pica, 144 cps Elite, 30 cps NLQ
Pica, 36 cps NLQ Elite

Smer tlade: obojsmerne s optimaliz4ciou drahy

Emul4cia: ESC/P, IBM

Pufer: 4 kB

Znakové sady: ASCII, IBM

Farby: 7 farieb R,G,B + dopinkové a &ierna

Velkost znakov: 9*9 Draft, 1823 NLQ

Funkcie: parkovanie papiera pre nekoneény papier

Rozhrania: Centronics alebo Commodore serial

Hluk: relatfvne nizky

Cena: cca 650,- DEM

STARLC 20

Nové typovéa sada z dielne STAR ako nasledovnik
velmi uspesnej LC 10. Okrem nového dizajnu m4 oproti
svojmu predchodcovi vy- lepSeny vykon a za niZ$ie
ceny ponuka tento typ vlastne vSetko, &o si len
zadiatoénfk moéze priat od pohodinej obsluhy aZ po
volbu z troch typov pfsma (LQ). Predstavuje dobru
volbu za pomerne nfzku cenu.

Technické parametre:

Hlavitka: 9 ihiel (matrix)

Rychlost: 180 cps Pica, 38 cps LQ
Ovladag¢: EpsonX

Emulécia: EpsonFX, IBM Proprinter
Rozhranie: paraleiné (Centronics)
Formaét papiera: A4, max. 254 mm
Rozlisovacia schopnost: 240x216 dpi
Polet znakovych sad: 3

Pufer: 4 kB

Cena: cca 550,- DEM

STAR XB 24-10/NX 24-15

S tymito dvoma prakticky identickymi tlaciarfiami
frma STAR vstipila do oblasti 24-ihlickovych
maticovych tlagiarnl. SU pokragovanim vyvoja typovej
sady LC 10 bez moznosti farebnej vytlate ( v tejto
oblasti firma STAR ponuka najnovs( typovy rad LC 24-
200). Typ 24-15 vie okrem formatu A4 tladit aj forméat
A3.




Technické parametre:

Hlavigka: 24 ihiel (matrix)

Hribka ihiel: 0,2 mm

Rychost: 216 cps DRAFT, 72 cps LQ

Smer tlade: obojsmerne s optimalizdciou pri grafike
jednosmerne

Emulacia:ESC/P, IBM, Diablo 630, Qume Sprint 11

Pufer: 8 kB rozéfritelny aZ do 512 kB

Podet znakovych séd: 13

Velkost znakov: 24*9, 24*31 Pica, 24*27 Elite

Funkcie: posuv valca a vedenie traktora
poloautomatické

Rozhrania: Centronics, sériové RS 232 C

Cena: od 1.200,- DEM

EPSON LX 400

Pri tomto type tlagiarne sa vyvoj zastavil. EPSON
na rozdiel od svojej tradfcie ponika len velmi maly
obsluzny komfort so &tandardom na velmi nfzkej
Grovni. Od uZfvatela vyZaduje vela trpezlivosti
vzhladom na nizku rychlost vytlate (25 znakov/s pri
kvalitnejsej tlagi). Uvadzame ju v prehlade, pretoZe na
naSom trhu je pomerne rozsfrena predovietkym pre
svoju relatfvne nizku cenu.

Technické parametre:

Hlavi¢ka: 9 ihiel (matrix)

Posuv listov: poloautomaticky
Oviddag: EPSONX

Emulécia: EPSON FX

Rozhranie: paralelné/sériové (prfd.prisluSenstvo)
Pocget znakovych sad: 2
Rozliovacia schopnost: 240x216 dpi
Rychlost: 150 cps DRAFT/25 cps LQ
Pufer: 3 kB

Cena: cca 650,- DEM

CITIZEN SWIFT 9

Jednd sa o 9-ihli€kovy tlagiare, porovnatelnd so
"STAR-kou". Podobne je tieZ hodn& svojej ceny a
celkovo posobl velmi dobrym dojmom. MbZe byt
taktieZ vybavend farbou a tla&f maticovou metédou.

Technické parametre:

Hlavi¢ka: 9 ihiel

Rychlost: aZz 192 cps DRAFT, 40 cps NLQ

Emul4cia: IBM Proprinter Ill, EPSON FX

Pufer: 8 kB

Znakové sady: 3

Podiet farieb: 7 z4kladnych a kombinécie

Funkcie: jednotlivé listy z hora, nekone&ny papier
zozadu a zdola, posuvny a tahovy traktor, parkovanie
papiera

Rozhranie: Centronics (paraleiné)

Hiuk: 52 dB(A)

Cena: cca 750,- DEM

CITIZEN SWIFT 24

Tato 24-ihlitkova tladiarelt sa stava tahdfiom vo
svojej triede. Je hodna svojej ceny, d4 sa rozsfri{ o
farbu a aj pri domacej aplikécii dostdvame vysledky za
ktoré sa netreba hanbit.

Technické parametre:

Hlavi€ka: 24 ihiel

Rychlost: 192 cps, 64 cps v LQ méde

Emulacia: EPSON LQ 850, NEC P6 plus, IBM
Proprinter X24

Pufer: 8 kB rozéfritelny na 24 kB

Znakové sady: 4

Podet farieb: ako SWIFT 9

Rozhranie: Centronics

Hluk: 52 dB

Cena: cca 1100,- DEM

PHILIPS NMS 1481

NMS patrf k najrychlej§fm maticovym tladiarfiam. S
takmer 300 cps (polet znakov za sekundu) dosahuje
rychlost 4 riadky za sekundu, &o je vskutku Gctyhodny
vykon v tejto triede. Vo vybave sa nachddza Centronics
kébel a jej dizajn zodpovedéa vykonovym parametrom.

Technické parametre:

Hlavi¢ka: 24 ihiel

Rychlost: do 300 cps v DRAFT méde, 80 cps LQ

Smer tlade: obojcestne

Emulécie: NEC, PRESTEL, IBM, EPSON

Pufer: 28 kB

Znakové sady: aZ 15

Podet farieb: jednofarebnéa

Rozli$ovacia schopnost: 360x360 dpi

Funkcie: automaticky posuv papiera, parkovanie
papiera, posuvny traktor, automatické oddelovanie,
opto-automatické nasu vanie listu papiera

Rozhranie: Centronics

Hiuk: nfzky

Cena: cca 850,- DEM

NEC P60/P70 plus

V oblasti PC poéftatov si firma NEC vydobyla
takmer vysadné postavenie. P60-tka a P70-tka st 24-
ihlickové maticové tlagiarne poskytujice vybornu
kvalitu. P70 vie oproti P60 tladit aj $ir§( format A4
naprie¢ alebo A3.

Technické parametre:
Hlavi¢ka: 24 ihiel
Hrubka ihly: 0,2 mm
Rychlost: do 265 cps
Smer tlage: obojcestne
Emulécia: IBM

Pufer: 80 kB

Znakové sady: 14




RozliSovacia schopnost: 360x360 dpi

Funkcie: frikéné vedenie, posuvny traktor,
poloautomatické  naslvanie papiera Rozhranie:
Centronics, pridavne aj sériové

Hluk: 54 dB

Cena: P60 cca 2100,- DEM

P70 cca 2700,- DEM

FUJITSU DL 1100
Na zaver prehladu zaradujeme tlagiaren

posuvajicu sa do Cela n4dsho peloténu. Jedna sa o
tlaciarefi s velmi dobrou kvalitou tlate. Rychlostou
tlate sa rad( medzi 3picku, pricom prijemne prekvapf
nfzkou hodnotou vonkajSieho hluku, omu napomé&ha
pomerne nezvykly dizajn. Kvalitou farebnej tlate bez
rusivych pasov presved¢f kazdého vahavca.

Technické parametre:
Hlavi¢ka: 24 ihiel
Nasuvanie papiera: poloautomatické

Traktor: posuvny/tahovy

Emulécia: EPSON LQ, IBM Proprinter, DPL24C
Ovladaé: EPSONQ

Rozhranie: paralelné/pridavne sériové

Formét papiera: A3, max. 330 mm

Znakové sady: 4

Pufer: 32 kB

RozliSovacia schopnost: 360x360 dpi

Rychlost: 200 cps DRAFT, 50 cps LQ

Cena: cca 1100,- DEM

V  prehlade tlagiarnf sme sa  venovali
najfrekventovanej$im typom, vyskytujicim sa na
doméacom trhu. PretoZe pri kipe je rozhodujici obsah
petiaZenky, zaradili sme do prehladu aj maticové
ihlickové tlaciarne, ktoré patria do niz8ej cenovej
kategérie.

Nabudice sa pozrieme na paméafové rozsirenia a
turbokarty.

RNDr. Milan Turek

INVE

dfioch 22.-26. 10. 1992 sa brnenské vystavisko
v stalo domovom najvac¢3ej vystavy v nasdej vlasti

venovanej vypoctovej technike. Usporiadatelia
sa skutoéne nemohli stazovat na nezdujem
vystavovatelov, ani ndavstevnikov. Tito jedine¢nu
prilezitost sme si nenechali djst ani my. Zaujimala
nds predovietkym poditatova grafika, multimédia,
DTP aplikAcie a v neposlednom rade sme hladali
zna¢ku Commodore.

Ako sme predpokladali, 95% vystavovaného
software a_hardware sa tykalo potitatov kategérie
IBM-PC. Coraz d<astejSie sme sa stretavali s
magickym slovom UNIX. Zd4 sa, Ze tento operaény
systém sa skutoéne stane systémom devéatdesiatych
rokov, ako to predpovedaji mnohé prognézy. UNIX je
vykonny operadny systém modernej koncepcie, ktory
je lahko prenesitelny na r6zne typy poéftadov. V tomto
smere ani Amiga nie je vynimkou, dokonca aj firma
Commodore mé& vo vyrobnom programe poéitaé
pracujuci pod tymto systémom - Amigu 3000 UX.
Tento poéitad sme mali moznost vidiet v stanku firmy
A-B-Comp. Hlavnou prekdZkou masového rozsirenia
UNIXu je zatial' vysokd cena aplikaéného software ako
aj jeho absencia v porovnan( s programami uréenymi
pre systém MS-DOS. Aplikdciami multimédi( a CAD
sa to hemzZilo na kazdom kroku, samozrejme na
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pocitatoch PC. V oblasti DTP sa o slovo hrdo hlésili
potitate Apple Macintosh. Nadpolovitnd véadésina
vystavovatelov zameranych na DTP aplikacie
pracovala s tymito pocitatmi. Zda sa, ze pocitace
IBM-PC na tomto poli utrpeli porazku. Kategéria
domdcich poédfitatov bola zastipena znagkami ATARI
a COMMODORE. Aj ked'sa obe firmy preslavili svojimi
dnes uZ legendarnymi 8-bitovymi poéftaémi, na
vystave sme mali moZnost vidiet aj ich najnovdie
modely, ktoré sa uZ nedaju zaradit do sféry domécich
poditatov. Firmu Commodore zastupovali firmy A-B-
Comp a Prington. V stdnku A-B-Compu sme na$li
spomfnanud Amigu 3000 UX a dokonca aj Amigu 4000,
ktor& mala premiéru asi pred mesiacom na Amiga
World 92 vo Viedni. Nechybala ani klasickA Amiga
500, a samozrejme, CDTV. Okoloidudcich nav&tevnikov
roz&arovalo prave CDTV, ktoré si pomaly raz( cestu aj
do nasich domovov.

Na vystave nechybali ani zahrani¢nf
vystavovatelia. Ich relativne vysokd ddast naznaduje,
Ze Invex je vystava, ktord zahraniéni vyrobcovia
neméZu nechat bez povsimnutia. O rok ich pride uré&ite
viacej a snad aj podiel po¢ftatov PC bude mendf v
prospech inych systémov. MoZno jednym z nich bude
aj Amiga.

_pm_




rindame vam exkluzivne a

hortce novinky z Londyna, z

najvacsej jesennej podf-
tadovej vystavy, 2z European
Computer Trade Show. Tu prvykrat
predstavili firmy svoje produkty na
vianog¢ny trh Sirokej verejnosti a
novinarom.

Po prezren( celej show mbzeme
urobit  nasledujici z&ver: PC a
Sega - Megadrive, respektive
Nintendo aplikdcie vykazuji stale
rasticu tendenciu, naproti tomu, na
Amigu sa v blizkej buducnosti bude
objavovat &oraz menej programov.
S Commodore 64 sa zaobera uz iba
niekolko firiem, su to Ocea
U.S.Gold (Kixx), Thalamus Europ
Code Masters a Zeppelin Gan
Ostatné firmy sa uZ nezao
vyvojom hier na
"staréeka".

Najblizsia ECTS sa bude konat’

na buducu jar, 4. - 6. apr
bude  organizovani
Online-om. Musime spo
sponzorov tejto velkolepej
firmy ELSPA a CTW, respe
podporovatelov v zastipen
Toy-Trader, Electrical and
Trading a Video
Entertainment.

21-st Century Entertainment

Pinball Dreams splnil do nej
vloZené oclak4vania, len z verzie
pre Amigu sa predalo 35-40 tisfc
kusov, €o predstavuje v sucasnosti
obrovsky uUspech. Autori oznémili,
Ze sa pripravuje verzia pre PC aj
pre Atari ST. V tomto pripade
znamend Pinball Dreams jedna Kk
jedne;j tie stoly a efekty, ktoré boli u
Amiga verzie a moznost hry a2
6smich hracov naraz. Grafika bude

samozrejme v 16 farb4ch, rychlost

50 obrdzkov za
uloZitelné highscore.

S konvertovanim hry sa zaobera
Spider soft, pretoze Digital lllusions
sa venuje dokon¢ovaniu hry Pinball
Fantasies. Aj tento flipper obsahuje
4 stoly, ktoré v8ak maju viac palok,
podrobnejsiu grafiku, viac
zvukovych efektov_a hudby! Stoly
sa nazyvaju: Partyland (Hisenkov4

sekundu a

draha), Billion Dollar Game Show
(Sutazna h . Sp Devils
(Pretekarsk nes and

menaju
priechod do inej éasove; dimenzie.
Obyvatelia domu su tzv.
WAXWORKS hororové tvory.
Stretneme  sa s Jackom
Rozparovatom, bytostami z inych
galaxif, so zombi a satanom
uctievanym  egyptskymi  kfazmi.
Brata méze$ oslobodit iba vtedy,
ked oslobodi§ dom od starej
ciganskej kliatby. Bude$ mat k
tomu dostatok odvahy a
trpezlivosti?

Stru¢na charakteristiky hry:

- viac ako 100 hodin d&istého
hracieho &asu,

- zabudovani pomocné kniha s
tipmi,

- viac
nepriatelov ...

ako 100 druhov

Spring Break

Spellcasting séria
na nemald radostf
majitela PC so srdcom
ha! Spelicasting 301 -
sa objavl uz v
. Steve Meretzky, autor
des of Phobos-u otvorf

dJitolu v Zivote Ernie
Blue Byte
vystave vyhlasili, Ze na

migu uZz nevyrobia Ziadnu novu

. odteraz sa venuju len PC a




Sega uZfvatelom. Do konca roku sa
viak este objavl jedna hra od nich,
ktord v sebe obsahuje to najlepsie
z Mega-lo-Manie. Cas: stredovek.
Battle Isle 2 bude iba na PC ?
(bohuzial).

Coctail Vision

Prva hra tejto francuzskej firmy
s nazvom Gobliiins zaznamenala
obrovsky Uspech. Nie je to aZ také
prekvapujice, ved' s tak kvalitnou
animéciou sa len tak nestretneme
na Amige ani na PC! KaZd4 lepsia
hra sa doZije pokrafovania, to isté
platl aj pre Gobliiins. Druh4 &ast

. mé nazov: Gobliins 2 - The Prince

Buffon. Ovladame dvoch malych
goblinov, FINGUS-a, ktory je vaZny
a optimisticky goblin, a WINKLE-ho,
humoristu. V istych situ4ciach sa
musia &init naraz a tak zfaZovat
Zivot hraéa. Ich poslanie je jasné
musia oslobodit mladého princa 2
zajatia krala Démonov. Verzi
Amigu, PC a Atari ST sa o
novembri.

Jednou z najpozoruhi
hier na show b
intro odsStartuje |
Pocas intra s
komentované v st
Inkov, ale nastastie
titulky, podobne ako v
To je to najvhodnejsie
tito fantasticku
obrazkov je
namalovanych,
cingovych  obrazkov.
animécif, pévodné Inca oblece
indianske postavy, digitalizov
re¢, kvalitnd hudba, ktora b
pbévodne vytvorena pre film .

Bargon Attack je dobrodruiné
hra typu Sierra-Lucasfilm. Bargoni
chcu obsadit zem, ale zatial je ich
velmi mélo a tak si svoj hlavny
tdbor vybuduji v Parfzi. Tf, ktorf
odhalia ich pévod, sG synmi smrtil
Aj ty patr§ medzi takych, ale
pretoZe sa rad3ej rozhodne$ pre
oslobodenie zeme, neZ pre smrf,
buducnost ludstva zaleZ( len na
tebe. Amiga verzia sa objavi v
oktébri a d4 sa &akat aj PC a Atari
verzia.

Codemasters

C64-Amiga-ST: Robin Hood -

:sa verzia pre Amigu, PC a Atari ST.

Legend Quest. Je to
pekna logicko- akén§
hra. Slimdk Steg a
bionické nohy - méZeme
sa stal prvym pesim
slimdkom vo vesmire!l Teraz nédm
chyba uZ len tryskovy pohon, aby
sme mohli lietat! Spellbound Dizzy -
viac ako 100 obrazoviek! Pre
mlads$fch doporu¢ujeme Bubble
Dizzy a Captain Dynamo.

Core Design

Dobrd sprava pre majitelov
C64! Bude Chuck Rock aj na
ty praclovek s
je postrachom

Digital integration

Tornado: patrl medzi najlepSie,
najkraj§ie a najrychlejSie letecké
simulétory, ktoré som doteraz videl.
Hra vznikla v Uzkej spolupréci
testovacich pilotov a D.l.
odbornfkov. Druhého pilota supluje
pod&ita&. Mb2e$ letief osamote alebo
aj v letke. Odakava ta mnoistvo
poslant.

Domark

3D Construction Kit - 2. Mnohy

(aj
samotn(

autori) hovoria

tomuto druhu hier Virtual
Reality. Prvykréat bola
prezentovand firmou Freescape.
Moé2es si  vytvorit  viastny

trojdimenzionélny svet a potom do
nej mézed vkrodit a pochybovat sa v
nej, ako keby si aj ty existoval v
tom svete. K hotovému vyrobku
priloZili aj videokazetu s u¢ebnym
filmom, tak si dok&ze$ rychlejSie a
uginnejsie osvojit ovladanie
systému.

International Rugby Challange
je takticko-akénou hrou, pokra-
¢ovanim Rugby World Cup-u, s
novymi opciami (PC/AMIGA/ST).

Harrier Assault AV-8B. Nova
hra autorov MIG-29, v ktorej
bojujeme na lietadlach amerického
namornfctva s oznagenim VSTOL.
strategické cftenie v3ak
fme vyskigat nielen ako piloti,
aj ako kapitani.
mpart je hra zo stredoveku,
ielom obsadzovat nové

budovat hrady a
fioval dela na hradb4ch.
ktovanie hradu zaleZ( od
ko aj udrzba hradieb. Na
ych strojoch méZu hrat
traja hraci.

ELITE

Joe and Mac Caveman Ninja -
javl sa v novembri na Amigu, PC
tari ST. Jednd sa o loziacu
ru s dobrymi ndpadmi, ktora
svoju put zatala ako automatové
hra na mince. Mal som to $tastie
vyskigat ako Amiga tak aj
automatovl verziu. Medzi nimi su
len minimalne rozdiely, tak
napriklad na automatovej verzii
sme mali mozZnost zfskat viac
druhov extra predmetov, nesmieme
v8ak zabudnuf, e Amiga verzia je
zatial'len vo vyvoji ...

Electronic Arts

Na vystave obdarila firma
novindrov s ECA ruksakom a
demonstraénou videokazetou. Niet
divu, ved' oslavuji piate vyrotie
vzniku. Gratulujemell!l




Car and Drive - tak sa nazyva
jeden z najvadsich automobilovych
magazfnov na svete, onediho si aj
my méZeme naindtalovat na
poéftal hru s podobnym nézvom.
Podobnost dvoch n&zvov nie je
nahodni. ECA uzatvorila dohodu s
magazinom, aby spolu vyvinuli
realisticky auto-simuldtor. 10 4ut a
10 dréh urobf( z tejto hry dlihodobe
oblibeny program. MéZeme riadit
také autd, ako su: Chevrolette
Corvette ZR1, Ferrari F40, Eagle
Talon, Toyota MR2, Porche 959,
Shelby Cobra, Ferrari 1957
TestaRossa, Lotus Esprit Turbo,
Mercedes C11 IMSA (prototyp) a
Lamborghini Countach. Ak vam to
nestadl, tak este prezradime, 2e
budu naprogramované aj
najslavnejdie  cestné fahy v
Amerike. Tieto udaje porovnali s
datami v U.S. Geological Service,
aby bol simuldtor e$te realistickejsf.
Hra bude mat 3D
polygonéinu grafiku. Dokon&ena
novembri na PC.

The Lost Files Of Sherl
Holmes: The Case Of The Ser
Scalpel. Hra nevyg
pévodného pribehu o
Holmesovi, jednd sa o po
napfsanu v 3tyle Sir Arthur
Doyle. K hre bol vytvoren
graficky editor. Viac ako 50
na ktorych mozed viest
patranie. Dokonca aj Dr. Wats
vzdy po ruke, robf z&pisky
rozhovorov. Kazd4 postava m
svoju osobnost, ba va&sina z nich
m4 aj alibi!

Desert Strike - akina hra, v
ktorej lietame vrtulntkom typu AH-
64 Apache. Musfme Uspedne splinit
27 poslanf, aby sme porazili
nadvladu generéla Kilbabu. Aj Road
Rush je Mega Drive hra, ktord
prekonvertovali na Amigu.

Pretekdme na cestach, na ktorych
policajti nie su prfli§ zhovievavl k

tieflovanu

dréhe

rychlej jazde... Na kaZdej
méme 14 superov, ktorf ndm mézu

zneprfiemnit cestu do ciela.
Gentlemanské spravanie voci nim
nezvySuje naSe skére, naopak,
jedno silné kopnutie &i ind u&inna
metéda mobZe  velmi  Ilahko
dopomdct stperovi na zem.

Castles Il: Kralovskd hra na
konci rokal Ocitame
stredoveku, intrigy, p
to sa tri
Bretagonsky krél

_motivacie.
omrie a

sekvencial Znova jedna kvalitna hra
od tvorcov Star Treku.

Entertainment International
(Empire)

V blizkej buduicnosti sa objavia
od tejto firmy  nasledujuce
programy: Millenium 2.2 (PC VGA
grafika), Wrath of Demon (C64),
International  Sports  Challange
(C64), Guy Spy (ST), Eye of Storm
(PC, Amiga, ST), Pacific Islands
mission disk (PC, Amiga, ST),
Twilight 2000 (Amiga, ST), Magic
Boy (PC, Amiga, ST). V dalekej

buducnosti (marec 1993 ?) sa objav(
Cyber Space. Tato hra vyuiiva
priazefl viac ako 4 miliénov ludf na
svete. Jedna sa o ulohovd hruy,
ktord si berie zékladny népad z
knihy Neuromancer od Williama
Gibsona alebo Hardwired od Walter
John Williamsa. Dej sa odohrava v
San Franciscu v roku 2090, kde sa

moézeme stat svedkami padu
Megacorporationu. Pri tvorbe
postavy moéZeme svojej figurke

zabudovat aj rézne kybernetické a
potitatové dopinky. Rychla 3D
itmapovd grafikal Cestovanie,
e, $pionéaz, to vdetko v
nickom svete CyberSpace!

Grandslam

Championship Golf
ktora sa v blizkej
objavi od firmy
potitate IBM PC,
ST a Cé64. Vedla
grafiky sa
super rychly

ov, pricom lubovolny z
2e byt aj podftat, s
Inou inteligenciou. Hru
rat. aj dvaja hradi cez
modem. Pre zadiatoénlkov je Kk
dispoz(cii kompletna udebné
pomécka v zastipen( vitazného
uéebného filmu od Falda.

Myra the Legend bude prvou
takou PC hrou, ktordA nema peknu
grafiku, ale je zéaroveii najlepSou
akéno-logickou hrou, aki som na
tieto stroje doteraz videl. Ja by som
hru najrad$ej pomenoval Boulder
Dash Extra Super ++, ale vtedy by
asi kazdy hladal mali vesmfrnu
postavi¢ku, na ktor( sme si zvykli z
tejto hry. Teraz musime zachrénit
zajaél narod pomocou najvacsieho
zajaca v dejinach, zajatieho
bojovnika Myra. Kruté ludské tvori si
cheu nechat cell Urodu kapusty len




pre seba, a tak vdetky kapusty zo
zeme zhromazdili do obrovského
podzemného labyrintu. Umiestnili
tam nielen strdZcov, ale aj
nebezpedné stroje, ktoré nemaju
prli§ v laske hlodavcov. Ale ani toto
vdetko nemdze zabranit tomu, aby
sa hrdinsky Myra ani trochu nie so
zaja¢im srdcom vydal na svoju
velku cestul

Gremlin Graphics

Firma tu predstavila niekolko
svojich hier: Lotus 1R
Daemonsgate a Zool. V septembri
sa objavila ST yerzia Plan 9, Zool
a Lotus Ill. Daldie programy s
nazvom Lotus uZ nevydajy,
pretoZze so zabudovanym editorom
si mbéZeme vytvorit hoci aj novy
Lotus. V Lotus lll ndjdeme Lotus 1
+ Lotus 2 + 5 novych druhov dréh
+ nové auto + editor drdh + nové
grafika, hudba + 64 drédh na 13
urovniach! Nemam viac slov
Daemonsgate 1 Dorovans Key:
patrf do oblasti nami v
obllbenej, jedn4a sa o dobrod
Ulohovu hru od firmy alin,
si nepokaz( svoju reputiciu
touto hrou. Vyvija sa pliny
mesiacov. Nasa skupina sa
skladat z ésmich &lenov, p
kazdy méze mat samost
stupefi $ikovnosti (skill). Clen
vysokym skillom méze ugit svojt
menej schopného spolubojovnikai
Bolo naprogramovanych 120 tisfc
slov, z toho sa pri komunik4cii
vyuZfva 70 tisfc. 11 miest, mnozstvo
dedfn, lode, teleportovacie
zariadenia - to su iba niektoré
znaky tohoto z&hadného sveta,
kde nasfm hlavnym poslanim je
zistif suvislosti. Ovladame kapitana
Gustavusa, velitela jednotky v
Tormishu. Hru zaéfname v
okamziku, ked je nade mesto uZ
dva tyZdne v oblieshani démonov.
Cielom je oslobodit mesto, spolu s
vojakmi sa dostat z mesta a néjst
starého Elsophena, ktory moze
pombct. Hra sa odohréva vo svete
Hestora a k tomuto svetu autori

vytvorili  aj mytolégiu, UpIné
socidlne delenie  obyvatelstva,
infradtruktdru,  realisticky ekolo-

gicky systém a logické geologické
¢lenenie. Na Vianoce uz bude v
predaji Amiga, PC a Atari ST

verzia.  V oktébri bude v predaji
Space Crusade PC a Space
Crusade Amiga + ST expansion
kit. Hero Quest 2 sa objavl v
novembri. Na Vianoce sa objav(
jeden extra pretekarsky program s

ndzvom Nigel Mansells  World
Championship.
Infogrames

Kto sa zaujima o dobrodruzné
hry, ten uréite pozna aj Drakkhen.
V podobnom $tyle bola vytvorena aj
hra Eternam, lenZe tito sa
odohrdva asi v desatkrat va&¢som
priestore. Podla slubov to bude hra
v $tyle filmu s
postavami (le
napfsana

Konami

Na prelome oktébra a
novembra sa objavi pokragovanie
programu, ktoré dok4azalo k
monitorom pripitat hrov aj na
niekolko  rokov. Ano, tusite
spravne! Pomaly sa objavf Elite 2.
Nevieme prili§ vela o tejto hre, vraj
sa bude dat lietat aj medzi mestami
a kopcami, a dokonca moézeme
riadit aj lod' dihd 20 mfl Viac ako
100 planetarnych sustav
zostavenych na zéklade
skutoénych astronomickych
Gdajov. Do novembra by mala byt
hotov4 na Amigu, PC aj Atari ST.

Objavf sa aj Batman Returns na
PC, Amigu aj ST, nastastie aZ vo
februdri, ale majitelia PC budud
"potrestanf™ skor.

Krisalis

Graham Tylors Soccer
Challange - futbalovy simulator k
velkému  poteSeniu PC-é¢karov.
Mé2e$ absolvovat Upind kariéru
futbalového manazéra, k dispoz(cii
je viac ako 200 druzstiev, priom
kazdy z hra€ov mé 10 Specidlnych
vlastnostf, ktoré ovplyviiuji jeho
spravanie pofas zapasu. Kazdy
hra¢ ma& svoju osobnost, tak
uzfvatel md k dispozfcii viac ako
3000 hr&¢ov v  nespod&etnom
mnoZstve  kombindcil. Jednotlivé
zépasy mobze$  sledovat, s
pribidajicim vekom sa zniZuju
lastnosti hr4dov. Okrem toho mé
gram edte velmi vela extra
1ostl, ktoré vyzdvihuju hru nad

velkym PC

sa iste stane Laser

ahuje 256-farebnu
ychlu VGA grafiku. P&t
ssasins, Moonbase
e From The Mines,
Hordes, Paradise

ym obtiaZznostl. Hra je
hraov spestrena aj
sekvenciami. Této

bude mat zarugene

Od autorov Shadowlandsu sme
dockali novej hry s nazvom
hadoworlds. Jednd sa o vesmfrnu
hru, ktora bola urobena rovnakou
Suner Photoscape metddou, ako jej
predchodca. Ani hra sa prfli§ nelf3i,
zmenila sa grafika a okolie. Existuje
verzia pre Amigu, PC a Atari ST.
Tymto sme sa dostali iba asi k
polovitke zaujimavosti, ktoré &akali
navétevika ECTS. S ostatnymi
prekavpeniami v4s obozndmime o
© mesiac.
Clanok
pdvodne uréeny
pre GURU napfsal
a vystavu viackrat
- presiel zhora
. . nadola a zdola
nahor, pritom si uz
- nohy neciil:

Masell.




Help-Line
D

problematiky, ktor4 pravdepodobne

0 na3ej novovzniknutej rubriky
sme dostali niekolko listov s
otdzkami. Hned' prvd sa tyka

trdpi  viacerych maijitelov alebo
buducich viastnikov Amigy.

Vazena redakcial

V  poslednom Cisle vdsho
Casopisu som sa doéital, Ze
zavddzate novu rubriku, v ktorej sa
budete venovat otdzkam dSitatelov.
Problém, ktory mi nedadva spévat uz
mekolko i

Priatel, ktory
obratil na vds
obycajnd  A: Pozndm vsak aj
majitelov A& ktorfi ma
presviedcaju, Ze A500+ je novsia a
lepsia. V argumentoch obidvoch
strdn sa tazko orientujem, nakolko
som este nemal Ziadny pocitaé,
Amiga bude méj prvy stroj. Poradte
mi prosim, ktory pocitaé si mam
kupit?
Za
dakujem,
vds buddci Citatel’
Miroslav Sokol, Bratislava.

oradil, aby som

vasu odpoved dopredu

VaZeny Miroslav!

Odpoved na zdanlivo
jednoducht otdzku je pomerne
fazkd. Kazdy podftaé m& svoje
vyhody aj nevyhody a po ich
zvazen( sa musf$ rozhodnut sam.

V prvom rade si treba uvedomit,
v ¢om sa odliSuju. Je znéme, Ze
A500+ pracuje  pod novym
Kickstartom 2.04, ktory v porovnan(
s 1.3 ponika v&&sie mnoZstvo
funkcif. Dalej A500+ obsahuje novu
sadu zAakaznickych ¢ipov, ktoré
ponukaju nové grafické rezimy.
Grafickd pamat (tzv. Chip-ram) je
rozéfriteln4d na 2 MB a v z4kladnej
konfigurdcii  podftaa sa  uz

nachddza 1 MB. V klasickej A 500
néjdes Kickstart 1.3 s 0.5 MB

di, Ze si mam kupit’

paméte. Tieto fakty jasne hovoria v

prospech novsieho modelu.
Kameflom drazu v8ak byva
nekompatibilita software. Mnohé

programy pfsané pre Amigu 500
vébec nefungujui, alebo fungujd
nespravne. Programy, vyuZfvajice
podprogramy  Kickstartu, teda
systémové programy, su z velkej
&asti pouzitelné. Hordia je situicia
na poli hier, kde asi jedna tretina
hier nebezf.

V pripade demoprogramov je to
ovela horsie. V&&Sinou sa jednéd o
programy, ktoré boli vytvorené pred
uveden/im Kickstartu 2.0 na trh.
Programy, vzniknuté po tomto
obdobf, uZ rétaji s danou
problematikou a sU uZ v&dsinou
pfsané tak, aby spolahlivo fungovali
pod novym aj pod starym
systémom.

Ak mieni§ pod&ftat vyuZivat
predovSetkym na zdbavu, potom Ti
posta¢l obyc€ajnd A500. Ak méas$ s
Amigou véZnejSie umysly, naprfklad
programovanie v nejakom vy$Som
jazyku, pohodinejSie sa pracuje s
A500+. Buducnost rozhodne patrf
Kickstartu 2.0. Verfme, 2e po tychto
inform&ciach bude Tvoje

rozhodovanie lah$ie.

zgptat, zda
existuje moZnost exportovat vykresy
do nékte . RayTracingového
programu.
Ales Davi
Z DynaCADDu je moZno
exportovat objekty do

RayTracingovych programd. Ve
verzi 3.0 mulZete exportovat v
nésledujfcich formatech:

Imagine 2.0,

Sculpt 4D,

VideoScape.

Export se provad( pfes funkci
"File Transfer". Pokud vlastnite verzi

1.84.02 nemuZete bohuzel
exportovat do RT program(. V této
verzi nebyla jestdé tato moZnost
implementovana.

Ahoj Amiga starl

""" dtuje na 880
i stalo, Ze ak
uborov, nemali

ani 800 KB a ¢ vypisal, Ze
mam pind disketu. Kde sa stratili
zvy3né KB?

v&s citatel’

Peter Kubinec, Banska Bystrica

Amiga formétuje diskety
skutoéne na 880 KB. Pri

formatovanf sa na diskete vytvorf
1760 blokov o ditke 512 bytov. Ak
sa ¢fsla vynésobia, dostaneme 880
KB. Amiga DOS vSak pre svoju
pracu obsadf niekolko blokov, ktoré
zni2uji vyuZitelni kapacitu diskety.
Dva bloky su vyhradené pre
Bootblok, jeden pre Rootblok a
jeden blok je rezervovany pre
Bitmap. Dalej si treba uvedomit, %e
sfce jeden blok ma 512 bytov, ale
pre data je vyhradenych iba 488
bytov. Zvy3nych 24 Dbytov si
rezervuje systém pre svoje potreby.
Ak si to v3etko dame dohromady,
dostaneme, Ze vyuZitelnd kapacita
diskety je 836 KB. Ale to este nie je
vdetko! Pre kazdy subor systém
vyhradzuje jeden blok pre hlavi¢ku
a ked' je subor dlh3f, potom pre
FileList dalgie bloky. Ak na diskete
méame viacej suborov alebo
podadresérov, potom treba poiftat s
tym, ze sa z kapacita diskety znfZi
o dalsfch 20 aZ 50 KB. Preto sa
stdva, 2e sucet dizok suborov je
pod 800 KB a disketa je zaplnena.

Nadalej &akdme vae listy.

Redakcia




Redakcia ¢asopisu AMIGA star a GURU
vas srdeCne pozyva na
stretnutie uzivatelov poditatov Commodore AMIGA.

Re-setkani zima '92

Vinéna Brno na Pfizovej ulici €. 3
dna 12. 12. 1992 v Case od 8:30 do 14:00 hod.

. Poditame s navstevnostou okolo 300 - 500 amigistov z celého
Ceskoslovenska. V sale budu k dispozicii stoly s elektrickymi pripojkami v
obmedzenom podte, preto vdm ponukame moznost rezervovania stolov na
nasej adrese.

Vase pripadné otazky posielajte na adresu:

AMIGA star alebo : AMIGA star
Kvapilova 792 Hurbanovska 64
66601 TiSnov 94656 Dulovce

pripadne volajte tel. ¢islo: 0504/793.

S pozdravom

redakcia A-star a GURU
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