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Ako si predplatif Amiga star na rok 1993 ?

BIfZi sa koniec roka a s nfm aj &as, kedy si méZete predplatit va§ oblibeny
Gasopis. Podrobné informé4cie o predplatnom sme uverejnili uZ v predchadzajicich
&fslach, ale ako sa zdd, mnoh( si preéitali iba nadpis a na dal3ie detaily neboli
zvedavl. V roku 1993 budeme vychadzat na 48 strandch za nezmenenu cenu,
teda 19,- K&s pre predplatitelov. Zdsadnym rozdielom oproti roku 1992 je, Ze
neposkytujeme zlavy na pol a celoro&né predplatné. Vela predplatitelov si to
neuvedomuje a posielaju ndm nespravne sumy, o vedie k nedorozumeniu a k
zbyto&nej koren$pondencii. Nagim predplatitelom viak poskytujeme ind formu
zlavy. Skuto&n4 cena &asopisov vo volnom predaji bude 22,-- Ké&s, ale pokial'si
Amiga star predplatite u nas, dostanete zlavu 3 K&s za kaZdé objednané &fslo.

Prosime vas, aby ste si pri objednavke pozorne preéitali poslednt stranu, na ktorej st uvedené
podmienky predplatného. Mnoho &itatelov nds Ziada, aby sme im &asopisy zasielali formou dobierky.
Vyhovieme i takymto Ziadostiam, chceli by sme v$ak ¢&itatelov vopred upozornit na skuto&nost, Ze posta
uctuje poplatok 21,- K&s za dobierku aj pri zaslan( jedného &fsla Sasopisu.

Tesfme sa na vadu priazefi v roku 1993
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dnednf ¢&asti se bych se chtdl vénovat
Vkonkrétnfm pfkladim animacf ve Stage a Action
editoru. Chtél jsem sice popsat efektové moduly,
ale uvédomil jsem si, Ze je duleZitdjsf napfed prakticky
zvladnout tvorbu animacf neZ parametry moduld.
Animace budou zaddny formou problému, ktery
bude postupné feSen s upozornédnim na nékteré mozné
chybné kroky. Problémy na sebe budou navazovat,
takie v kazdé daldf animaci budu vychazet z té
pfedchozf.

1. Uzavien4 trasa
Problém 1.1:

kamera by méla jezdit kolem pfsmenka "a" a celou
dobu se na né&j dfvat. Méla by se pfitom dfvat na
spodek pfsmenka.

Regeni:

a. V Detail editoru jsem vytvofil
rovinu, trasu (closed path) a
pfsmeno "a" z fontu Texas (funkce
Add/Font object, pouze v Imagine
v2.0). Rozmf(stén( objektl je patrné z
obr. 1. Rovina je zrotovana o 90
stupfiy kolem osy x. Osy pfsmenka
"a" mus/ byt dole, protoZe kamera se
bude dfvat do stfedu os (poZadavek
byl, aby se kamera divala na spodek
pfsmenka). Objekty uloZim.

b. Pfejdu do Action editoru, kde
si zvolm podet snimky animace
(t’eba 36). Ale pozor! Pokud chci
opravdu plynulou animaci, mél bych
napsat hodnotu o 1 vét3( neZ poclet
snimku (takZe 37). Pfi animaci po

uzaviené kfivce je totiz prvnf snfmek UpIné stejny jako
poslednl. V animaci by to pak vypadalo jako nep&kné
Skubnutf, protoZe jeden snfmek by se zobrazil dvakrat.
TakZe napfSu pocdet snfmka 37, ale necham jich pak
vypoéftat jen 36. Tfm odstranfm 37. snimek, ktery je
stejny jako 1.

Pak postupné nahraji v8echny tfi objekty. Objekt
nahraji do fadku "new” (Gpiné na konci) pomocf "Add"
jako "Normal object". Kazdy objekt bude na scéné 37
snfmkd. Objekty bych samozfejmé mohl nahrat na
scénu i ve Stage editoru.

c. Dald/m dkolem je pfinutit kameru, aby se
pohybovala po trase, kterou jsem nahrél. To provedu
pomoc( kanélu "Posn” (mluvim ted samozfejmé o
kanalu kamery). Jeden &tverelek je tam vyznagen uZ
pfi vstupu do editoru, tak ho musim smazat. Pak
pomocl "Add" vyznaéfm v kanélu "Posn” snfimky 1 - 37.
Z nabfdky si vyberu "Follow path”". Do okna které se




néslednd otevie napf$u jméno trasy kterou mé kamera
nasledovat - prvn( trasa se vidy jmenuje PATH, pokud
ji nepfejmenu;ji.

d. Pokud bych ted’ nechal animaci vypoéftat, nic
rozumného by mi z toho uréité nevyslo. Jes$té totiZ
musim pfinutit kameru, aby se béhem animace stéle
dfvala na pfsmenko "a" (dejme tomu, Ze jeho ndzev v
Action editoru je "A"). To udélam jednoduse - v kanélu
kamery "Align" smazu to, co tam je a pomocf "Add" od
snfmku 1 - 36 a nasledné "Track to object” vyvolam
okno, kam nap(3u nézev objektu ktery chci sledovat, v
mém pifpad® "A". Ted uZz by mélo byt vSechno v
pofadku. Po vypodftanf animace bych viak zjistil, Ze to
v pofadku nenf - kamera se sice bude pohybovat po
trase a dfvat se na pfsmenko "a", ale pfsmenko bude
moc velké, protoZe je kamera jen kousek od néj. Proto
jestd musim v médu "Info™ klapnout na kandl "Size"
kamery a do okna, které se objev(, napsat hodnotu Y =
tfeba 160. Tm provedu Zoom out kamery a i kdyZ
bude blzko objektu, bude ho zabfrat v tak Zirokém
Ghlu, jako by byl v délce.

POZORI! nezapomeiite si ve Stage editoru
nastavit Display/Gamera View! Jinak by sice kamera
jezdila kolem pfsmena "a", ale vy by jste se na négj
nedivali z pozice kamery ale z jiného pevného bodu a
tak by jste mfsto animace dostali 37 stejnych obrazka.
RovnéZ nezapomefite nechat spoditat jen 36 obrazku.

Problém 1.2:

Zména je Zivot a proto ted chci, aby se kamera
dfvala na vrchol pfsmenka "a”".

Reseni:

Skoé¢/m do Detail editoru, kam si nahraju objekt
"a". Pak pfesunu jeho osy (Shift + M) na vrchol a
objekt ulozfm. Pak se vratim zpét do Stage editoru.

Pozor!l Ve Stage editoru ted nebude pfsmeno "a"
ve své puvodn( poloze, ale bude nfZ, pravdépodobnd
celé pod rovinou. Stage editor si totiZ pamatuje pouze
umfsténi os objektu a nezajmé ho, Ze jsem mezitim
objekt vzhledem k témto osam né&jak upravil. VSimnéte
si, Ze osy pfsmenka budou na stejném misté jako
pfedtim, ovSem objekt je vzhledem k tdmto osam
posunuty dold. Zdanlivé nefesitelna situace, ze které je
ale snadny unik. Sta&l smazat pfsmeno "a” ze scény a
pak ho znovu nahrét jako novy objekt (norméaing Load).

Objekt se zobraz( v té poloze, v jaké jste ho v
Detail editoru uloZili. ProtoZze jsem jeho polohu v Detail
editoru neménil (pouze polohu os), bude na stejném
misté jako pfedchoz( pfsmeno a osy bude mit nahofe.
Ted uz muu animovat.

Problém 1.3:

Chci, aby se kamera dfvala na celou scénu z
néjakého pevného bodu, ale pfitom sledovala trasu

kolem pfsmenka (asi jako kdyZ snima kameraman
zdvody na uzavieném okruhu, v jehoZ stfedu je
pfsmenko "a").

Regeni:

Bylo by jednoduché pfifadit trase néjaky objekt,
nechat ho po nf pohybovat a kamerou ho pfitom z
néjakého mfsta sledovat. J4 ale nechci, aby se kolem
pfsmenka pohyboval néjaky viditelny objekt. Proto
musim pouft tzv. referenn( osy. Jsou to samotné osy
bez bodu nebo faces, které slouif zejména pro praci s
kamerou. TakZe postupovat budu takto:

a. V Action editoru jako "new" zvolim "Axis". To
jsou pravé ty referenénl osy. Smazu kanal "Posn”
téchto os a pomocf "Add" zvolim "Follow path" od
snfmku 1 do 37. Trasa bude shodn4 jako v pfedchozfm
pfpadd, takZe jméno bude "PATH". Jak sami uvidfte,
referenénl osy dostanou jméno "TRACK". Kdybych v
této fazi nechal animaci spoéftat, byla by upiné stejna
jako v pfedchozim pffpadé. Jedinou zménou je, Ze se
kromé kamery budou pohybovat po trase i neviditelné
osy. Proto ted' musim kameru odstranit z trasy a pfinutit
ji, aby se mfsto na pfsmenko "a" divala na referen¢nf
osy.

b. TakZe v polf¢ku kamery smazu kanal "Posn" a v
médu "Info” pfepfSu v kandle "Align" puvodnf "A" na
"TRACK". Tfm jsem v Action editoru hotov.

c. Skoéim do Stage editoru a umfstim kameru tak,
aby zabfrala celou scénu. Ale pozor! Pokud bych ted'
nechal scénu animovat, tak by kamera nezistala v
animaci na mfst8, které jsem j( uréil, ale pfesunula by
se do po&atku scény, na soufadnice 0,0,0. To je proto,
26 jsem smazal u kamery kanal "Posn", ve kterém jsou
obsaZeny informace o poloze kamery v prub&hu
animace. Proto ted’ musfm ve Stage editoru vyvolat
Transform requester a opsat si hodnoty "Position”.
Pak zavoldm Action editor a pomocf "Add" v kandle
kamery "Posn" zvollm "Tween position” a tyto
hodnoty zapfSu. Pozice kamery se v prib&hu animace
nebude ménit, proto stadf vyznadit jen prvnf snimek,
nen( potfeba vyznadit vdech 37. Tim jsem zadal pozici
kamery v prib&hu animace. O rotaci kamery se starat
nemusim, ta je zaffzena sledovanim trasy.

2. Oteviena trasa

Problém 2.1:

Chci, aby balének dopadl kolmo na rovinu, odrazil
se od nf a vyskodil kolmo nahoru do stejné vysky, ze
které dopadl. To se bude stale opakovat.

Reseni:

a. V Detail editoru si vyrobfm rovinu a balének.
Balének se bude pohybovat po pffmce, proto potfebuji




Obr ¢.2.
jestd otevienou trasu ve tvaru pifmky (Open path).
Rovinu zrotuji o 90 stupfiti kolem osy X, trasu taky o 90
stupfiu kolem stejné osy, ale navfc zrotuji POUZE OSY
trasy o 180 stupiili kolem y (protoZe chci, aby balének
padal smérem doll). Pak jestéd musfim umfstit rovinu
tak, aby se balének opravdu odrazil od nf a ne pul
metru pod nebo nad. To udélam jednodude tak, Ze
umf(stim stfed os balénku na spodnf konec trasy, coZ je
nejniz( poloha balénku, kterou pfi pohybu po trase
muze dosahnout. Pak posunu rovinu tak, aby se
balénku zespodu dotykala. Nastavenf scény je zfejmé
zobr. 2.

b. V Action editoru zvolim tfeba 40 snfmk.
Postupnd nahraji rovinu, balének a trasu. Ted
potfebuju, aby se bal6nek pohyboval po trase. TakZe
smazu kanal "Posn" u balénku (ted’ se jmenuje
"SPHERE") a pomocf "Add" od snfmku 1 do 40 zvolim
"Follow path". Sem napfSu jméno trasy ("PATH").
KdyZ to ted’ necham animovat tak zjistim, Ze balének
sice padé dolu, ale uZ se neodraz( nahoru. TakZe by to
chtélo stejnou trasu s opacnou orientacl. Polovinu
animace by se balének pohyboval po puvodn( trase
dold, druhou polovinu animace se bude pohybovat po
ndjaké jiné trase smérem nahoru. TakZe ted musim
udélat druhou trasu.

c. Sko&m do Detail editoru. Tam opét vytvoiim
Open path, ale tentokrat ji pouze zrotuji o 90 stupfit
kolem x, bez rotace os. Takto vzniklou trasu uloZim,
oviem pod jinym n&zvem neZ méla pluvodn( trasa,
abych ji nepfepsal. Pokud jsem s prvnl trasou hybal,
musfim stfed os nové trasy umfstit pfesné do stfedu os
prvnf trasy, aby se balének pohyboval tam i zpét po
stejné draze. RovnéZ by nebylo na 3kodu novou trasu
trodku zkrétit (zmensit), protoZe jinak by se na obou
koncfch trasy vyskytly dva stejné snimky (pfi dopadu a
odrazu, pfi dosaZenf vrcholu a prvnim snimku pédu
dolu). Pak sko&fm do Action editoru.

d. Nahraji novou trasu. Bude
se jmenovat "Path.1". SmaZu
"Posn" kandl u SPHERE. Ted'
stojim pfed problémem jak udélat,
aby se v prib&hu snfmka 1 - 19
pohybovala po trase PATH a v
prabéhu snfmkd 20 - 40 po trase
PATH.1. Naklapnu "Add" a v
kandlu "Posn" v fadku SPHERE
vyznaéim snimky 1 - 19. Zvolim
“"Follow path" a do requesteru
napf8u jméno prvn( trasy, PATH.
Pak udélam totéZ pro snfmky 20 -
40, ale jako jméno trasy napfSu
PATH.1. Jesté mulZete pomoc(
médu “Info" zménit kandly
"Actor” u obou tras - prvn( trasa
bude na scéné v pribéhu snfmki
1 - 19, druhd 20 - 40. Nenf to
nutné, ale je lepsl, kdyz se na
obrazovce nevyskytuje vic
objektl, neZz je potfeba. Sko¢im do Stage editoru a
nastavim si kameru tak, aby zabfrala Sikovné celou
scénu. Pak si mUZu nechat vypodéftat animaci. UZ na
prvn( pohled v3ak uvidim, Ze animace moc reélné
nevypadd. Balének by pfece mél pfi vyskoku
zpomalovat, v bodu obratu zastavit a pfi padu doll
zase zrychlovat. TakZe je tu

Problém 2.2:
Pfedélat animaci balénku, aby vypadala reainéji.
Regenf:

Uprava animace bude spo&fvat v pomé&mg malé
drobnosti. Vyvoldm Action editor a v médu "Info" kliknu
na prvnf ¢ast kanalu "Posn” v fadku SPHERE. Objevf
se okno, ve kterém jsem zapisoval nazev trasy, kterou
ma balének sledovat. Do kolonky "Acceleration
frames"” napfSu hodnotu 18, coZ znamena, Ze po celou
dobu padu bude balének zrychlovat z nuly. Pak
provedu podobnou operaci i pro druhou &ast kanalu
"Posn”, kde jsou zase udaje pro druhou trasu. Tady
ovéem napfdu 19 do kolonky "Decceleration frames”,
protoze chci, aby balének po celou dobu vyskoku
zpomaloval, az bude mit v bodé obratu rychlost 0.
Kdybych nechal na zrychlenf a zpomalenf tfeba jen 10
snimkd, tak by animace
vypadala dost nepfirozens.

Pr(sté pokra&ovan(
problémi a animaénl moduly.

Jan Slanina




SNAP

isté vite, Ze kvalita a

pouzitelnost programu

nemusf vzristat Umérné s
jeho kilobajty nebo mnoZstvim
funkef. Casto se najdou kratké
utility, které vSak vynikajl skvélou
mysSlenkou a uSeti( spoustu prace.
Péknou ukazkou takové nevednf
utility je pravé programek SNAP.
Nejdffve v3ak o ném necham
promiuvit jeho autora:

"Snap je perfektn/ pomucka pro
ty, kteif jsou lenodnf pséat. Nenf to k
zlosti, kdyz se podivate na
obrazovku a pomyslite si: "Tohle
v8echno musim opsat?” Co vsak
takhle na text jen ukazat a ffci
podftadi, aby ho opsal za vas? A
pravé tady pfichaz( SNAP.

Dalsf vécl, ktera mé 3tve je, Ze
sedim u poditade, ale stale musim
mft pfipravenou tuzku a papir a
opisovat si z obrazovky néco, co
budu potfebovat pozdéji. SNAP
nabfz( feSenf i pro tento problém.
Jednoduse zaramujte co chcete a
SNAP vytvoff okno s kopif
zaramované oblasti. Pozdéji
muzete rovnéZ ukazat na jakykoliv
text v tomto okné. To je dald(
napad, ktery jsem si vypujcil v
Xerox Palo Alto Research Center
(to jsou ti, co vynalezli my$, okna,
ikony a podobné véci)."

Tolik Mikael Karlsson.

Pied vlastnim popisem
programu  bych chtél jesté
upozornit na jednu véc. Snap

znamend v piekladu néco jako
chiiapnout nebo lapit. Pouzfvanim
takovych vyraz( bych asi manuél
pfedélal na zprdvu o honu na
zajfce, a proto budu radéji pouzivat
vyraz vyfotit, coZ je také jeden z
moznych (a velice vystihujlcich)
pfekladd inkriminovaného slova.
Slovy "vyfotit text” se bude rozumét
vyznalen( poZadovaného textu

rametkem. TotéZz bude platit i o
grafice, vyfocenou grafiku budu
nazyvat fotka. Ale to uZz troSku
pfedbtham.

1. Spusténf programu a prvn{
pokusy

Snap Ize spustit z CLI pftkazem
"Run SNAP". Snap se spustl a
vyplSe se zprava o verzi a jménu
autora. Pokud chcete tuto zpravu
potladit, spustte SNAP pomocf:

Run >nil: SNAP.

Po spustén( se na prvnf pohled
nic nestane. O pfitomnosti SNAPu
se vdak plesvédéite jednodule.
Klapnéte my3f do okna, ze kterého
jste  SNAP startovali. Okno se
stane aktivnm. Pak zmda&knéte a
drzte klavesu Leva_Amiga a mysf
najedte na néjaké slovo (tfeba na
ndzev okna v jeho horn( li5té).
Zm4cknéte levé tladitko mysi a za
okamZik se kolem pfsmena, na
kterém je ukazovatko mysi, objev(
maly rdmelek. Pohybem mysi Ize
tento ramedek rozdifovat. Vyznacte
takto néjaky text (stdle musfte drzet
Levou_Amigu). Pak pustte tla&itko
my$i a potom klavesu (musfte
zachovat toto pofadll). Opét
zmacknéte Levou_Amigu a
tentokrat pravé tladitko mysi. Text,
ktery jste vyznacili by se mél
vypsat do okna.

A ted zmé&c&knéte klavesu
Prav4_Amiga a levé tlatitko mysi.
Vyznaéte libovolnou gast
obrazovky a pustte tlatitko mysi a
kldvesu. Vytvol( se nové okno, ve
kterém bude vyfocena  &é&st

obrazovky vyznadend rédmeckem.
Timto jste zvladli zakladnf préci s
programem a muZete se vrhnout
na podrobnéjsf popis.

2. Focenf textu
Text Ize vyfotit &tyfmi zpUsoby:

a) pravouhle

b) s orientacf na znaky
c) s orientacf na slova
d) s orientac( na fadky.

Ad a) Nejoby&ejnéjs( zplsob,
popsany uZz vy3e. Pokud vyfotite
vic Ftadki nebo jejich  ¢&4stf
najednou, na konec kazdého Fadku
je pfidan znak CR (vyjma
poslednfho fadku).

Ad b) Postup je tento: najedte
my$( na text a drzte Levou_Amigu.
Clicknéte jedenkrat levou mys$( na
néjaky znak, Levou_Amigu pfitom
stale drite. Pak pfesufite my$ na
jiné slovo a opét zmalknéte levé
tladitko. Pfi pohybu my$f budete
pohybovat oknem, které zfejmé
nebude obdéInftkové. Levé tladitko
miZete pustit a clicknout s nim
nékam jinam, jak je libo. Slovy se
tato funkce velice téZko vysvétluje,
bude lepsf, kdyZz si ji vyzkousfte
sami.

Ad ¢) Postup skoro identicky
jako a) s tim rozdflem, Ze kliknete
dvakrat do stejného slova, jako na
ikonu ve Workbench (proto jsem u
pfedchoz( funkce upozorfioval, Ze

musfte pfesunout my$ na jine
slovo). Ze pfitom drifte
Levou_Amigu povazuji za

samozfejmost a dale se uz o nf
nebudu zmifovat. Pro tvar okna
platl vée jako u b) s tim rozdflem,
Ze se zvétSuje skokové po slovech.
Jako slovo je pochopiteiné
definovdna  posloupnost znakl
ohrani¢ena mezerami.

Ad d) Clicknete my3s( na
jednom mfsté tfikrat a vyznacl se




najednou cely tadek. P¥i pohybu
my3i mé okno tvar obdéinfka a sahé&
od levého k pravému okraji CLI
nebo okna, z néjz fotite text. Mate
tak moZnost rychle vyznadit véts(
¢4ast textu (napf. odstavec z textaku
apod).

Text mUzete vypsat kamkoliv -
do CLI, textéaku, file requesteru ...
Muzete dokonce vyfotit text, drzet
stdle Levou_Amigu, pustit levé
tladitko my$i a zm&&knout pravé.
Takto se vypfSe text ihned po
vyfocen(. Vyhody focen( znakl jsou
zi'ejmé - jen namétkou uvedu jedno
zajimavé vyuzit. Dejme tomu, Ze
potfebujete v CLI napsat néazev
disku, ktery je odporné dlouhy a
jo$td odpornéji némecky. Stadl
tento ndzev vyfotit z ikony a pfenést
do CLI - aje to.

3. Focenf grafiky

Na rozdfl od focenf textu je pfi
focenf grafiky k manf jen jeden
zpusob - Pravd_Amiga + levé
tlaéftko mysi. Po vyfocen( se objevl
okno s vyfocenou grafikou. Pokud
fotite z jiné obrazovky, okno s
"fotkou” se objevl( vidy na
Workbench obrazovce. Na pravé
strané jsou dvé okna: disk a nGzky.
Pokud clicknete na disk, objev( se
maly requester, kde si muZete
vybrat kam se mé& fotka uloZit a
&fslo barvy, kter& ma Dbyt
transparentn( (pruhlednd).
Normdlné je to barva &.0. Nuzky
slouzfl k ulozenl grafiky na
clipboard.

Pokud jste vyfotili grafiku z jiné
obrazovky, bude mit barvy, které
méa nastaveny Workbench. Pokud
najedete mysf na fotku a zmacknete
levé tlacitko, uvidite fotku ve
skuteénych barvéach.

Vyhodnost SNAPu pfi focenf
grafiky spocfva v tom, Ze mlZete z
obrazovky vyifznout libovolnou
obdéintkovou &ast. Jiné utility, napf.
Screenx, byly schopné "vyfotit"
pouze celou obrazovku. To
znamenalo uloZit obrazek, nahrat
DPaint, vyifznout 2z obréazku
poZadovanou &4st jako brush, uloZit
ho... Tohle vdechno u SNAPu

odpada. SamozFejmé muzete vyfotit
grafiku jen u programu, které jsou
spustitelné z WB a podporujf
multitasking.

4. Pifkazov4d fadka a
argumenty
Piflkazovd {a4dka obsahuje

mnozstv( argumentld. Objev( se po
vypsanf "Snap ?" v CLI a proto ji
zde nebudu opisovat. Pouze hned
vysvétlim jednotlivé argumenty.

- XX je hexadecimalinf &fslo ve
tvaru OxXXXX, napf. OxF3

- NN je oby&ejné desitkové &fslo

- str je fetdézec

- QQ je uréenl klaves pomocfl
kédi. Po stisku téchto klaves a
levého tladitka mys$i bude
aktivovano focenf.  Kombinace
klaves je  urtena  kombinacf
nésledujfcich hexadecimalinich
hodnot:

0001 Levy_Shift

0002 Pravy_Shift

0008 Ctrl

0010 Levy_Alt

0020 Pravy_Alt

0040 Levd_Amiga

0080 Prava_Amiga

1000 Prostfednf tlaéftko mysi

Napftklad hodnota 0x18 da
kombinaci Lev4_Amiga + Ctrl.

-font je jméno fontu,

specifikované ve tvaru
"iméno/velikost". Napf.: Topaz/8.

A ted k jednotlivym argu-
mentim:

-pNN .

Hodnota NN udava prioritu,
kterA mé byt pouzita pfi instalaci
input handleru. Implicitné je 52.
KdyZ uZz SNAP béz(, nelze prioritu
zménit.

tQQ

Udava kombinaci klaves, po
jejichz stisknutl bude aktivovano
focenf textu. Implicitné je nastavena
klavesa Leva_Amiga.

g9QQ

TotéZ jako -tQQ, ale kombinace
klaves se tyk&4 aktivace focenf
grafiky. Implicitnd je nastavena
klavesa Prava_Amiga.

-iXX

XX je raw kéd klavesy, kter4a ma
byt pouZita ve spojen( s klavesou
Leva_Amiga pro vypsan(
vyfoceného textu. Pokud
zm4cCknete jedtd Shift, dostanete
modifikovany vypis (viz -Pstr).
Hodnota O zakazuje pouZitl této
klavesy. Implicitnf{ je hodnota hex
17 5

-wXX

XX je raw kéd klavesy, ktera ve
spojen/l s Levou_Amigou otevie
kontroln( okno pro Save. Implicitné
hex 11 ("W").
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-Pstr

str uréuje fetdzec, ktery bude
pfedchazet vyfocenému textu pfi
jeho modifikovaném - vypséan(
(L_Ami+I+Shift). Maximain( délka je
16 znaku. Implicitn® je nastaveno

>

-Astr

str uréuje Fetézec, ktery bude
pfipojen za vyfoceny pfi
modifikovaném vypsan(. Opét je
maximain/ délka 16  znaku.
Implicitng ™.

-cNN
Hodnota NN urduje d&asovou

prodlevu mezi vypisovanim
jednotlivych znakl. Implicitng O.
Nékteré programy nestad(

spracovat text, ktery na né SNAP v
rychlosti vychrll. Tyto problémy méa
napf. CygnusEd. Naopak TxED
nebo UEdit nemajl s rychlostl
Z4dné problémy. Prodleva je &fslo
uvedené v milisekundach. Napf
hodnota 1000 ms = 1 s. Hodnota
20 ms by méla vétsiné programi
stadit.

-INN

NN je prodleva, po kterou ma
SNAP &ekat pii kazdém CR (konec
fadku) pfi vypisovanf vyfoceného
textu. F

-aXXXX

XXXX je 16-bitové &fslo. Uréuje
vzorek rdmecku, kterym
vymezujete text nebo grafiku.

Pokud napf$ete -aFFFF, ramecdek
se nepohybuje. Pokud pouZijete -
a0, bude pro kazdd druh focen(

pouzit jiny tvar ramecku
(6erchovand, &arkovana a pina
¢ara). Implicitné je nastaveno
7777.

-X

Xeroxovy styl focenfl. Vyfoceny
text se vypfSe do aktivntho okna
bezprostfedné poté, co pustite
klavesu Leva_Amiga (nebo tu,
kterou jste pifpadné definovali v -
tQQ).

-X
Vypinéa xeroxovy styl focenf.

7

SNAP bude spojovat dlouhé
fadky. Pokud prvnf f4dka nema na
konci mezeru, je spojena s dals(
fadkou  (odstranénfim line-feed
kédu). Nema ucginek v moédu
pravouhlého focenf.

~J
Rusf volbu -j.

-s

Pfi této volbé bude snap
pouzfvat tzv. smart refresh okna
pro fotky. PFi pfesunutl jinam je
jejich obderstvenf velice rychlé,
ovéem za cenu vét$fch narokd na
Chip memory. Tato volba je
nastavena implicitné.

-S

Graficka okna jsou pouze s
jednoduchym obderstvovanim
(simple  refresh).  Setf(  Chip
memory, vykreslenf okna pfi jeho
pfesunutl na jinou pozici je v8ak
trochu pomalejsf nez u pfedchozf
volby.

-u

Tato hodnota i(kd SNAPu, jaky
méd ma pouift kdyZ za&nete fotit. 0
je pravouhly méd, 1 je znakovy
méd. Implicitné je 0.

-r

Provéad( provéfen( podtrhovatek
kdyz fotl znaky. S podtréenymi
znaky je problém. V nékterych
fontech napf. vypadd stejné
podtrhovitko "_" i podtrZzena
mezera. SNAP se snaZf byt chytry
a obvykle uspéje. Algoritmus je
tento: znak, o némz se nevf jestli je
to podtrhovatko nebo podtrzena
mezera je interpretovan jako
podtrzend mezera v pifpadé, Ze i
pfedchozf znak je podtrzen, jinak je
interpretovén jako podtrhovatko.

-R

Vypina pfedchoz(  volbu.
Podtrzenou fadku pfeskodf. Tato
volba byla zahrnuta kvuli chybé pfi
vypisovan( podtrzenych znaku.

-bXX
XX je bitovd maska, kter4 je
pouzita pfi kreslenl rdmecku pro

focenl znakl. Implicitné je 1.

-LNN

Specifikuje pocet pixeld mezi
fadky, které by mél SNAP provéfit
(napf. pro text. editory s jinym
fadkovanfim).

-BNN

NN je ASCIlI hodnota znaku,
ktery se vypfSe na mist§ znaku
ktery SNAP nemohl rozeznat.

Implicitn® je nastaveno 63, znak
o

-Ffont

Specifikuje alternativn(  font,
ktery bude pouZit pokud Snap
nemuzZe najld Zzadny znak z fontu,
ktery je specifikovan v RastPort-u
daného okna. N&které programy
(napf. Cygnuskd 2.0) nepouZzfvajf
pro vypsan( textu RastPort font,
proto musite pouZit tuto volbu.

-Q
Odstranf Snap.

5. Nékolik rad na z4vér

- SNAP nelze ukonéit, dokud
jsou na obrazovce jeho grafické
okna (pokud jste fotili grafiku).

- KdyZ nechate n&kam vypsat
vyfoceny text, nemackejte pfitom
24dné klavesy. Klavesy které
zméd&knete by byly pfimfchany do
vypisovaného textu.

- Pt focen( textu musite zadft
vidy na néjakém znaku. Nenf
dobré zaénat na mezefs, nebot
SNAP nemusl dobfe urgit jejf
pozici.

- Text po vyfocenl muZete
posiat do jakéhokoliv okna.
Nezapomefite se v3ak napfed
ujistit, Ze cflové okno je aktivnl
(stadf do néj clickout mysi).

- Pokud pouzivate xeroxovy
styl focent, je zak4zana
automatickd aktivace oken po
dobu, kdy driite Kklavesu(y) pro
focenf textu. Tak si mGze byt SNAP
jisty, 2e cflové okno je stéle aktivnf
i kdyz pouzfvate utility jako
DMouse nebo Sun mouse.

Vic uz toho fakt nevim.

S pouzitim dokumentace

Jan Slanina




Bars&Pipes Professional

nes pokradujem popisom
zékladnych funkcif, ktoré su
pristupné po nakliknut( na ich
ikony v pravej &asti obrazovky (obr.

&.1)

Tempo palette :

Funkcia otvara nevelké okno so
Styrmi  prednastavenymi  rychlo-
C-120, D-160

sfami: A-40, B-80 ,

(obr. &2). Cfsla udédvaji podet
$tvrtovych nét za 1 minidtu. Vyber
[ Tenpo Palette s
[E4 [Ese [H126 [F 160
Obr. &.2
urobfte  kliknutm  my3i  nad

poZadovanym pfsmenom. Zmena sa
ihned' prenesie do Transport control
okna. Ak kliknete na &fslo, mbZete
predefinovat $tandardne nastavené
hodnoty podia viastnych potrieb.

Tool box :

Otvéara okno podobné obrazku
&.3. Disponuje viastnym menu s
nasledujlcimi poloZkami :

Load tool nadftanie a
intaldcia nového (z  diskety
dostupného) efektu (3tandardne su
efekty umiestnené v adreséri Tools,
pripadne  Tools  another). V
otvorenom okne kliknite na adresar,

v ktorom su poZadované efekty
umiestnené (tools, tools another) a
chvlu  pol&kajte.  Vyberte  si
pozadovany efekt kliknutim mys3i. Za
mald chvllu sa vykond indtalacia
efektu na zdrojovu disketu do setup-
stuboru v adresari Devs (disketa
mus( byl pripravend na zépis).
Takto méZete in§talovat funkcie a
efekty podla vlastnej potreby. V
sidasnosti vznikaju stidle nové
funkcie, takZe sa je na ¢o tesit.

Save tool: opétovné uloZenie
oznateného (a in3talovaného)
efektu spaf na disketu.

Remove tool: zruSenie
oznageného efektu z indtalovaného
suboru.

Create macro tool: tvorba
vlastného efektu i priradenej ikony.

Edit macro tool: zd4 sa, Ze
zhodna funkcia s predchéadzajicou.
O poslednych dvoch funkciéch,
bohuzial, neviem povedat viac.

Kazdy si urcite vyberie funkcie,
ktoré budu najviac vyhovovat jeho
hudobnym z&merom. Pri vybere
postupujte ¢o najdetrnejdie (hlavne
ak mate len 1MB), pretoZe kaZdy
instalovany efekt zabera miesto v
pamadti. Indtalujte preto len skuto¢ne
uzito¢né a Casto pouzivané funkcie :

[ To
E-u? mnEu[@ 3.
n@lﬂ-lﬂ—l%u mﬂl

ﬂ"\-m@

3‘ "'
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Midi IN, Midi Out - su
absoldtne nevyhnutné, Quantize -
bez neho neexistuje seriézna hudba
a dalej velmi uZito&né a zaujimavé -
Echo, Transpose, Doctor of
velocity, Articulator a Loop.

Po otvorenl Tool box-okna si
vyberte funkciu, ktori potrebujete
(pri Kliknutl a podrian( lavého
tlaéftko mysi nad ikonou otaznika sa
vdetky dostupné funkcie vypfBu
slovne, a vertikdinym pohybom mysi
je umozneny ich vyber). Kliknite na
ikonou a drite stlatené tlacitko
mysi. Presufite ikonu funkcie nad
vstup alebo vystup daného MIDI-
kanéla. Va&c&sina efektov otvara
svoje vilastné okno. To sa vykona
dvojitym kliknutim na ikonou efektu
uloZzenom v stope.

Nasledujici popis sa venuje
tymto funkcidm a efektom :

MIDI IN

MIDI OUT

QUANTIZE

ECHO

TRANSPOSE

DOCTOR OF VELOCITY

ARTICULATOR

LooP

MIDI IN, MIDI OUT : vyznam
tychto funkcil je moZné popisovat
naraz, pretoZe su prakticky zhodné,
I8ia sa len umiestnenfm
(vstup/vystup). MIDI IN -
rusf/povoluje vstup dat, MIDI OUT -
naopak, vystup. Otvorte okno
funkcie (MIDI IN alebo MIDI OUT) |




Zobraz( sa okno s nasledujicimi
Gdajmi (obr &.4.):

Note on/off: vypnutie a
zapnutie vstupu midi-kédu pre on
alebo off noty.

Pitch wheel: povolenie / zédkaz
vstupu dat Pitch-efektu.

Mono aftertouch: povolenie /
zékaz vstupu dat Mono After touch.

Poly aftertouch: povolenie /
zékaz After touch-efektov.

Controll change: povolenie /
zédkaz zmeny kontrolérov.

Program change: zmena
programu (najéastejsie zvuku).

System exclusive: akcepto-
vanie prenosu exkluzfvnych dét

(nastavenie néstroja, zmena
zvukovych béank ...).
V3etky parametre  mézete

povolif alebo zakazat kliknutim mysi
nad oknom poZadovanej funkcie
(ak je népis &erveny, je prenos
povoleny, ak modry - zakazany). Ak
napriklad na MIDI IN zakéaZete
Program change, poé&ftaé bude
ignoroval zmenu programu na
tomto kandle. To isté platl pre
ostatné funkcie v MIDI IN a MIDI
OuUT.

Otvorte okno MIDI OUT. Ak
zakaZete Program change na
vystupe (MIDI OUT), a na MIDI IN
bude povoleny, do danej stopy sfce
vojdi déata, ale MIDI OUT ich uz
von nepustl. Funkcia je $tandardne
nastavend (zakazany je len System
exclusive) a pre vase prvé pokusy
toto nastavenie vyhovuje, preto s
nfm nemusifte prfli§ experimentovat.
Ak viak méate néstroj,
neumoZfiujuici After touch-funkciu,
je zbyto&né (hlavne z &asovych
dévodov), aby bola aktfvna. To isté
sa tyka i ostatnych funkcif.

QUANTIZE:

je velmi uZito&ny (a v drvivej
védsine pripadov i nevyhnutny)
pomocnfk pri editovanl songu v
redlnom dase. Ziadny hudobn(k
totiz nedok&fe zahrat svoj part
absoldtne presne. Pomocou
Quantize-funkcie to lahko dokéZete
i vy. Otvorte okno funkcie, v
ktorom vidiet nasledujice poloZky
(obr. €.5):

Precision (precfznosf): poten-
ciometrom nastavte poZadovanu

Precision
DfFfset
Lock Zame

Reso ution

In¢ lude

hodnotu v percentdch (kliknite naf
a pri podrzanom tlagftku pohybuijte
mySou viavo a vpravo). Precision
vlastne simuluje povolenfm istych
nepresnostf ludsky faktor. Ak teda
chcete  mat song hrany
majstrovsky presne, no predsa s
urditymi  tolerovatelnymi nepres-
nostami, nastavte niZsie hodnoty.
Pri  nastaven/ 100% budi data

ukladané  absolitne strojovo
presne.

OffSet: nastavenie vypnutia.
Presne jej vyznam nepoznam,

nechajte preto nastavenu hodnotu
0.

Lock Zone: z6na, v ktorej sa
vykondvaju povolené odchylky.

Resolution: najdélezitejsia
polozka, ktor& uréuje  aké
najmendie noty budld funkciou

Quantize akceptované. Znamen§
to, Ze ak je nastavené hodnota 1/8
a vy zahrdte napriklad dve noty
Sestndstinové, tieto budu
ignorované a budi zapfsané ako
jedna nota osminova. Zvolte
vlastne najrychlejiu notu, aké je v
skladbe (alebo momentéine
editovanej Casti) pouzita.
Standardne je nastaveni 1/8, no
rad$ej pouzite 1/16, alebo inu
hodnotu, ktord je vo vaSich silach
zviadnut.

Triplet: zdkaz alebo povolenie
triol v rdmci daného nastavenia.

Include: neviem, nechajte
nezmenensé.

Pri funkcii Quantize sa d4 velmi
pekne ukdzat rozdiel medzi
umiestnenim efektu na vstupe
alebo vystupe.

Ak umiestnite Quantize na
vstup, budi déata zapfsané v
modifikovanom tvare. Ak ho date
na vystup, data budu zapisované
tak, ako ich hrate (s
nepresnostami), no pri vystupe
budu korigované, takZe zniet budu
znova presne. Volba aplikacie
funkcie zavis( od vas.

Osobne pouzfvam Quantize

radSej na vstupe z nasledujicich
dévodov :

- tym, Ze suU noty uZ presne
zapisované, vytvoreny  notovy
zéznam je prehladnejs(

- ak efekt pouzijete na vystupe,
z4sadne vplyva na déta uloZené v
dizke celej stopy, preto sa zriekate
mozZnosti  korektiry parametrov
pocas znenia skladby.

ECHO

Umoziiuje pekné pseudo echo-
efekty. Nevyhodou je velkd zata
na poéftat (rychlost) i néstroj
(generatory zvuku). Efekt otvéra
vlastné okno s nasledujicimi
menitelnymi parametrami (obr. &.6).

Delay: dizka medzi jednotlivymi
opakovaniami (d4 sa urgit &fselne i
notovo, pricom druhy spésob je
rytmicky presny k danému rytmu

skladby).

1/4: vzdialenost medzi
jednotlivymi  opakovaniami. Na
vyber mate hodnoty od 1/1 do 1/64.

Triplet: povolenie trioly v
Delay.

Slope: ndbehy
- Falling: postupné stiSovanie
(Standard).
- Level: bez zmeny intenzity
zZvuku.
- Rising: postupné
zosilovanie.
Repeat: pocet opakovant.

Ak efekt Echo umiestnite na
vstup, jeho zdapis zaberie vela
paméte (kazdé Echo-opakovanie
bude fyzicky prenesené do z4pisu),
ak ho umiestnite na vystup, udetrfte
pamét, no zachované budu vietky
déta v stope. Vyberte sil

L]

TRANSPOSE

Transponovanie (obr.&. 7)

Scale degree: posunutie Vv
rdmci jednej oktavy (interval).

Octave: posunutie o oktavu
vy$sie (+) a nizsie (-).




$cale Legree

4+ Cetave |

DOCTOR OF VELOCITY

Reguluje velocity (sila uderu na
klaviatiru néastroja). Je to U&elné
pouzif v prfpade, ak chcete
ignorovat dynamiku. Osobne to
pouzfvam hlavne pri programovan(
z8kladného rytmu (kopdk a
rytmi¢4k), pretoZze chcem, aby vidy
zneli rovnako (najéastejSie napino,
ti. Velocity 127). Funkcia ponuka
viastné okno, v ktorom méZete
nastavit silu v $kéle od O(ppp) do
127(fff).

ARTICULATOR:

obdoba Doctor of velocity, no
pracujp sa s dlZkou noty. V
niektorych pripadoch (napriklad pri
programovan( strojovych basovych
liniek) cftit potrebu zapisovat noty v
presnej dizke. Préve toto funkcia
Articulator umozZriuje. Otvorte okno
a jediny povoleny vstup dizky noty
méZete zadat potenciometrom od
0.01 (1/64) do 1.00.00 (1/1),
umoznené je aj $tandardné notové
zadanie.

LOOP :

uZitodné funkcia, ktord v ramci
jednej stopy umoziiuje nahrat uréitd
tast skladby, uloZif ju do vlastného
buffru a cyklicky opakovat. Takto
nemusia byt ¢&asto opakované
seqvencie fyzicky v pamati, ¢/m sa
pamét $etr(. Najlep$ie a najéastejsie
uplatnenie (u miia, no urdite i u vas)
nachadza funkcia pri programovanf
bicfch, kedy &asto stalia 2 az 4
takty pre zékladny rytmus do celsj
skladby. Funkcia otvara okrem okna
i vlastné menu a pracuje s flagmi 11
ai2.

Popis funkcif v listovom menu
funkcie Loop :

Clear: zmazanie dat v Loop-
buffri.

Load: nadftanie Loop-dat z
diskety.

Save: uloZenie Loop-dat na
disketu.

Paste from Clip board:
prenesenie dat z Clip board.

Copy to Clip board: uloZenie
dét do Clip board.

Paste from track: prenesenie
déat, oznadenych v stope flagmi 11
(zadiatok) a 12 (koniec) do loop-
buffru.

Copy to track: opétovné
uloZenie dat v Loop-buffri do stopy
(pouzite RECORD-funkciul).

Free run:  volny
$tandardné nastavenie.

Rif: nastavenie Loop-parametra
v z4vislosti na Root-note (pozri
dalej).

Transpose: transponovanie
seqvencie v Loop-buffri v zavislosti
od stlaenej klavesy néstroja.

Modulate: ?

beh,

Popis funkcif v Loop-okne :

Start: Start Loop-slucky.
Kliknutfm my3$i na &fselné oznadenie
je umoznené jeho prestavenie. Ak
klikneme na ikonou flagu 11,
hodnota jej pozicie sa automaticky
prenesie do Loop-okna.

End: koniec seqvencie, opét
definovany ruéne alebo cez flag
¢.12.

Repeat: pocet opakovan( danej
seqvencie. Ak je nastavené Inf,

bude sa  slutka  opakovat
nekonedne.

Root: splitovd nota, zohrdva
svoj vyznam pri  niektorych

funkciach z listového menu.
Record: budu zaznamenané a

opaf prehrdvané ddery do
kldvesnice pofas  prehravania
seqvencie.

Erase: budu zmazané pévodné
déta v stope.

Test: prehratie  seqvencie,

uloZenej v Loop-buffri.

Akonato ?

- vytvorte si vzorku (naprfkiad
dvojtaktovi od taktu 2 do taktu 4,
nie je samozrejme podmienkou),

- oznadte ju (cez hlavné Tracks-
okno alebo ru¢ne v Loop-okne)
flagmi 11 (zaciatok) a 12 (koniec),

- poloZte na vstup poZadovanej
stopy Loop-funkciu,

- otvorte jej okno,

- kliknite nad ikony flagov 11 a
12 (&fsla by mali matf hodnotu

0002.01.00 - zaciatok, 0004.01.00 -
koniec),

- 2 litového Loop-menu pouzite
funkciu "Paste from track”, &fm sa
oznacené data zo stopy prenesu do
Loop-buffru,

- spustite skladbu. Od taktu 2
zaznie definovana slutka, ktorej
po&et opakovan( viete nastavit v
Repeat-funkcii.

Tip pre vas: za dost velky
nedostatok povazujem, Ze funkcia
Loop neumoziiuje prerusenie slu¢ky
a jej opdtovné spustenie. Tiez by
nebolo zlé, keby Loop mala viac
buffrov, ktoré by sa dali programovo
striedat. Tieto nedostatky sa daju
obfst dvoma spésobmi. Predstavte
si teda, 2e chcete aby do polovice
skladby znel rytmus v slucke ¢&.1 a
dalej slutka s rytmom &.2.

1.spésob: naprogramujte  si
vzorku &1 a uloZte ju do Loop-
buffru. Spustite Record z Transport
controls-okna (vid' dalej) a potkaijte,
kym sa data zo sluCky prenesu v
pozadovanej dizke do stopy (vo
vaSom pripade do polovice
skladby).

VyuZijete fakt, Ze Loop svoje
data pri pouzitf Record-funkcie
nahr4dva. Samozrejme, mus( byt
umiestnend na vstupe a kanél mus(
byt nastaveny na Record - R alebo
Mix - M. Ak su data nahrané,
zastavite Record (funkcia Stop v
Transport controls - okne) a
naprogramujete rytmus ¢.2.
Oznaéfte ho klasickym spbésobom
flagmi 11 a 12.

Funkciou Clear v listovom menu
zmazete predchadzajice déata v
Loop-buffri, a znova pouzite "Paste
from track™ z liStového menu. Ak
teraz skladbu spustite, zatne hraf
rytmus &1 (mal by byt fyzicky v
paméti) a od miesta zadiatku novej
slutky zagne hrat rytmus &.2, ktory
uz ide z Loop-buffru. Nevyhodou
tohoto spbsobu je precerpanie
paméte, spbésobené Gplnym
nahratim dét rytmu &.1 do stopy.

Predstavte si, Ze rytmus &.1 ma
zniet v 30 Gvodnych taktoch (vzorka
je dihd povedzme dva takty). Ak su
data fyzicky v paméti, zaberu 15x
viac miesta (30/2 taktov) ako pri
pouzitf Loop-funkcie. Toto vam
nemus( prekaZaf, ak méte dostatok




paméte. Ak je paméte madlo,
odporidam :
2.spdsob: postupujete od

miesta (v spdsobe &.1), kedy uz
méte rytmus ¢&.1 riadne priradeny v
Loop-funkcii. Pre rytmus ¢&.2 si
vytvorte vlastni stopu pouiitim
funkcie v hlavnom liStovom menu
"New track". Presmerujte vystup
tejto stopy na vystup stopy
predchéadzajuicej (rytmus &.1).
PoloZte na vstup novo-
vytvorenej stopy novi Loop-
funkciu, od poZadovaného taktu

naprogramujte  rytmus &2 a
preneste ju do bufferu. V Loop-
okne prvej stopy si eSte musite
nastavit pocet opakovan( (vzorka je
dvojtaktov4, preto, ak ma zniet v 30
taktoch nastavte polet opakovan(
30/2 = 15). Rytmus &.1 pdjde zo
starej stopy a ked skon&f, za&ne
hrat vzorka v Loop-funkcii &.2 z
novovytvorenej stopy. Uvedomte si,
%e pre tento (el mdZete otvorit
lubovolny podet stép, preto mbzete
pouzit lubovolny polet samo-
statnych Loop-funkcil.

TakZe popis zékladnych funkcil
a efektov v Tools méme za sebou.
Je ich samozrejme ovela viac a
stale sa vytvaraju nové (%o je urtite
radostné konstatovanie).

Podrobnej$/  popis  dal$fch
Tools-funkcif  hodldm  uverejnit
prostrednfctvom ¢asopisu Amiga
star v blizkej buduicnosti.

Pokradovanie o mesiac.

Rado Spigiak

ftam va&s pfi pokraovan(
v naseho seridlu, jenZ je ur&en

vdem amigovskym malffam.
Jak jsem jiz uvedl posledng,
nepljde ndm tady jen o strohy
vypis funkcf kresifctho programu
Dpaint, ale pokusime se zaméfit
pfedevifm na praktickou stranku
véci a ukazat si tak pfimo "na
platné" pouzitl zdkladnfch pomucek

po&ftatového kreslffe, jakoz i
n&jaké ty finticky.

Minule jsme zacali trochu
nudnym UGvodem, bohuZel mezi
amigisty nenf zase tolik

zku$enéjsfch malffy, aby mohl byt
tento serial posvécen jen jim, proto
jsem se snazil najit takovou cestu,
ktera by pii& neurdZela ty
zkuendj$f a zaroveh by byla

schidnd i tém, zatim méné
zasvécenym. Ale dejme se uZ do
préce.

Obrazovka Dpaintu je

rozdélena na tfi zakladnf{ c&asti.
Vrchnf &ast patif 1isté MENU, zkrze
kterou se dostdvdme k polozkam
roletového menu, pravd ¢&éast je
uréena zékladn/m kreslicim
pomlickdm a zbytek obrazovky je
uréen k samotnému kreslenf. Menu-
listu muZeme zapfnat / vypfnat
pomoc( funkénl klavesy F9 a
klavesou F10 Ize  aktivovat
(odaktivovat) menu-listu spolu s
oknem kreslicfch pomucek. Tyto

funkce jsou duleZité proto, protoZe
kreslit 1ze jen na zbyvajlcf plochu,
"pod" litu a okno s pomuckami se
nedostaneme (napf. pfi kreslen(
kruznice se nevykresll jejl ¢&asti,
které pfesahujl kreslfc/ pole).
Krizové pfipady nastavajf, pokud
chceme kreslit obrazce pfes celou
obrazovku. Tak pravé k tomu slouzf
klavesy F9/F10.

Zékladnim néfadim kaZdého
malfe je $tétec a barvy. Podivejme
se nynf( trochu bifZe na funkce,
které ndm nabfz( v tomto sméru
Dpaint.

Paleta barev je umfsténa ve
spodnl ¢&4asti okna s kreslicimi

pomlckami (viz. obrézek). Barvy
jsou uspotddany do sloupci ve
sméru od shora doll. Prvnl barva je

Paint

tedy v levém hornfm rohu a
posledn/ naopak v  pravém
spodnim. Tésné nad paletou je
umfstén obdéink s kruhem dévajfel
nam informaci o pravé zvolenych
barvach. Protoze m& standartn(
amigovskd my$ dvé tlacitka, byla
autorem Dpaintu dana $ikovna
pomucka - kreslenf dvémi barvami.
Obdéinik  pfedstavuje  aktudinf
barvu "popfedf”, tedy hlavn( kreslfcl
barvu, kterd je spojena s levym
tlatitkem mysi. Zbytek obdéinfku
reprezentuje naopak barvu
"pozad(", kterd je vykreslena pfi
stladen( pravého tlacftka my3i na
kreslicf ploSe. Tyto barvy se aktivujf
bud’ levym nebo pravym tladftkem
na pifsludné barvé v palets.
Pokracovani na str. 38




iim Stevena Spielberga s
ndzvom Hook sa stal hitom

F

nedavnej doby. Pribeh
dospelého Petra Pana, ktory za
vydatnej pomoci vily Zvonenky

bojuje za zAachranu svojich detf
spred vplyvu zlého piratskeho vodcu
Hooka.

Americka firma OCEAN vydala
poditadovd verziu tohoto filmu.
Jednd sa o kvalitne urobent
dobrodruzni hru s perfektnou
grafikou, zaujfmavymi zvukovymi
efektami a podmanivou titulnou
melédiou. Autori programu
nezabudli ani na takd uzitoénu
"mali¢kost”, ako je viacjazyéné
komunikdcia s hra¢om. Hru si
méZzeme zahraf v anglittine, vo
franctiz$tine a v nemdéine. Na trhu
sa suCasne objavili verzie aj pre
IBM PC a Atari ST. Na Amige
zaber4 program $tyri  diskety.
Nelakajte sa v$ak, vdaka dobre
odvedenej programatorskej praci,
operacie s disketami nie su prflis
asté a ani velmi nezdrzujd.

Pozrieme sa podrobnejSie na
ovlddanie programu, ktoré je
zamerané vyslovene na ovlddanie
pomocou mys$i. Lavé tladidlo sluzi
na zvolenie ikony, pravé tladidlo na
zvolenie naposledy pouZitej ikony.
Po prichode do Neverlandu méme
pri sebe niekolko predmetov:
Sekovu knizku, nefungujuci
bezdrbtovy telefén, list s odkazom a
disketu, ktor4& oznaluje save/load
operécie.

Nasu &innost riadime pomocou
nasledujucich ikon:

Lupa - sliZzi na preskimanie
predmetov, nakliknime tito ikonu a

potom uk&Zme na pozadovany
predmet alebo osobu.
Usta - rozhovor s niekym,

pravym tladidlom si volime medazi
vetami, lavym to povieme.

Ruka so Sipkou dnu -
zodvihnutie predmetu, aktivujme
ikonu a potom -ukdZme na

poZadovany predmet.

Batoh (use) - pouZitie predme-
tu, kliknime na ikonu a potom na
predmet, ktory chceme pouZit.
Teraz e3te musime kliknit na
predmet, osobu alebo okolie, kde
chceme vybrany predmet pouit.

Ruka so 3ipkou von (give) -
podanie predmetu inej osobe. Na
poutitie tejto nesmierne narocnej a
tajomnej ikony nech kazdy pride
sam.

Predmety sa moéZu pouZivat
samostatne, na inych predmetoch
alebo v blizkom okolf nasej osoby.
Ak klikneme na tuto ikonu a potom
priamo na prostredie v naSom okolf,
Peter pouZije svoje ruky na
vykonanie potrebnej &innosti.

Hra je velmi peknd, ale aj
naro¢nd. Ak ste sa na zéaklade
tychto informd4cif rozhodli, Ze si hru
predtudujete sami, tu mobZete
prestat  ¢&itat.  Nasleduje  totiz
podrobné, kompletné rieenie,
pomocou ktorého dokadZete hravo
vyriedit vSetky zdhady programu.

Z Uvodnej obrazovky sa vydaj
dolava (Behind Pirate Square).
Zdvihni ty¢ a kotvu, ktora lezf v
lavom rohu na zemi. Vraf sa sp&t
(Pirate Square) na hlavné namestie
a pokracuj dalej vpravo (Dead Mans
Pier), kde si vezmi povraz. Priviaz
(Use) povraz ku kotve a pokraduj vo
svojej ceste dolava (Bait And
Tackle). Zober zo stola pohar a po
schodoch vyjdi na poschodie.
Né&jde$ otvorené dvere, cez ktoré sa
dostane$ na balkén (Pirate Square).
PouZi (Use) kotvu s pripevnenym
povrazom. Mus($ ju vyhodif smerom
k zvonici. Podar( sa to az na tretf
pokus. Ked bude pirat s velkym
klobdkom uprostred obrazovky,
prehupni sa na druhd stranu. AK si
si to vypodital spravne, zfska$ jeho
klobuk. Znovu naklikni ikonu (Use) a
potom ukaZ na klu¢ku dvier. Z
vnutra sa ozve $ramot ("Ved uzZ
idem! Kto to len méze byt ?...").
Teraz sa musf$ rychlo prehupnut
naspat. Ocitne§ sa znovu na
balkéne. Cez otvorené dvere vojdi
do budovy (Bait And Tackle).
Rychlo sa vydaj dole po schodoch a
von (Dead Mans Pier). Prejdi cez
hlavné nadmestie dolava (Behind
Pirate Square) a pomocou ty¢e
ukradni kabat _uprostred
rozve$aného pradla. Ze preco
neustdle zdéraziiujem rychlost?
Skis ukradnit to pradlo bez
uvedenej predohry, prfpadne sa
skus po povinnych cvikoch na lane
edte porozprdvat s niektorym
pirdtom a aZ potom "kradnut". Z




okna sa vyklonf stara pani a za&ne
Ti, mierne povedané, naddvat.
Jedna sa o celkom pekny gag z
dielne autorov (mimochodom, nie
jediny).

Po prehladan( kab&tu ndjde$
mincu. Vydaj sa doprava (Muggers
Alley) a vojdi do ordinacie Dr.
Chopa. Porozpréavaj sa s nfm, a len
tak medzi re¢ou sa spytaj, &i nevie;
kde by si si mohol zarobif neja
praéule Pondkne Ti vyrp i

jednu zlatd mincu (jeho). To ta tak

prekvapf, Ze bez rozmy$lania
suhlasfS. Teraz nasleduje kratka
animécia, ktord urlite kazdého
pobavl. PretoZze aj Vam sa tato
animacia zapédila, cely postup
zopakujete este raz. Zfskate takto
dve zlaté mince (viac zubov
neméZeme obetovat, &m potom
budeme papat?). Teraz méte spolu
tri zlaté mince. Este pred opustenim
bojiska si vezmite so sebou zéaves
(Window Blind). Ak ste zabudli
zobraf dalsie dva pohére z hostinca
(The Crossed Swords), musfte sa
tam teraz vratit (jeden pohar je
neviditelny, le2f niekde na stole).

Teraz sa vraft naspat do
konkure€ného hostinca (Jolliest
Rogers Place). Chlaplkov;:;

pohére kokosového likéru.
ich piratovi, ktory sedl sém v.
Hned ako zaspf,
nohavice. Vrat sa na
nédmestie a pokraduj dolava (
Pirate Square), kde sa pre
do piratskej uniformy e
ukradnutym zévesom. Teraz by
som Ti doporugil nahrat stav hry na
disketu, pre pripad vypadku
elektriny &i inej prirodnej katastrofy.

Po zfskan( piratskej uniformy sa
uz mobéze$ vydat na lod.
Prehladanfm hrncov vpravo zfska$

.lod'a potom dolava ako len vi4dze$

I
hn HiH!

devaf mincl. Vraf sa naspaf na
hlavné nédmestie (Pirate Square) a
zabo¢ k obchodnikovi (Ye Pirate
Tailors). Kip- si od predavata

kovovy detektor (magnet). Vréf sa
naspéat (Muggers Alley) a vydaj sa

brom na (Muggers Alley)
tom k (Good Form Pier). BeZ n

Teraz uvidf§ scénku (52.-56. minit

vo filme), v ktorej sa Peter Pan.

vysporiada s kapitinom Hookom
Po tejto krétkej pasaZi sa ocitne
pod vodou. Zbink!l Po pouZi
vysuvnej tyée a obrovskej musle s
dostane$ na povrch. Preskim
velkd musiu, néjde$ v nej.
mensiu. Potom nasledujg.b 'Eidns
cez ktoré sa dostaneg:na G
postupom::.vpravo;

hore, vpravo, :
viavo a este rg
(Lost Boy:
doékladnom ™+ p

nasledujice predmety: $fp a sietku
(po preskiman( njdes nitku). Vydaj
sa k (The Four Seasons). Vndtri
uvid na podlahe leZat kvet, ktory
si méze$ vzial. Okrem toho sa tu
este nachédza jeden vtacik
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ku kruhovému jazeru (Round Pond)
a podaruj vile Zvonenke (Tinkerbell)
kvetinu. Napravo uvidl§ strom s
vy&nievajicim korefiom. Odlom si
ho a uviaZ naf nitku, zfska$ tak luk.
Utekaj spét k (Lost Boys Workshop)
a vystrel s lukom na flautu, ktora

l,,.mm%:;r i el

visl na stene za stolom. Flauta
spadne, ty ju zodvihni a chod
vpravo. Potom sa vydaj hore a
vpravo ku katapultu (Stingshot) a
upevni nafi (Use) gumovy paés.
Odober sa vpravo na okraj Gtesu
(Cliffside). Odtialto z pravého kraja
zosko& dole. Ak si u% trikrat
zoskodil, pouZi katapult. Viavo od
miesta kam si dopadol uvidf¥
chlaptka (Lost Boy), spytaj sa ho na
"Happy Thoughts" a on Ti pod4
zopar mramorovych guliSiek.

Vrat sa do jedélne (Dining
Area) a porozpravaj sa s Rufiom.
Teraz nasleduje ostrejSia vymena
ndzorov. Ak ju chce$ vyhrat, tak
ako poslednu vetu povedzte tu so
zacgiatkom "Oh Rufion ...". Zfska$
tak me&. Potom sa vydaj doprava k
okrihlemu jazeru a postav sa na

prayy kraj obrazovky. Priblizne v

yici cesty fa trafl golfovd
ktora fa prehod( na druhy
zera. Tam uvidd velky
v ktorom spozna$ svoje

bydlisko. Poriadne sa

aj a preskimaj okolie
maly domdek, stoli€ku,
orozprdvaj sa s Vilou

inkou, vplyvom ¢&oho sa i
tia spomienky z detstva. Peter
r si spomenie na Petra Pana.
V zavere sa Peter stretne s
apitdinom Hookom. Aby si zvitazil
nad kapitdnom mus§  vyslovit
odkazy v spravnom poradf. Ak
vyslovi$ prvy odkaz, dostane$ sa o
niekolko krokov vpred. Potom
povie$ tretl odkaz, dalej druhy, tretl
a nakoniec opét tretl odkaz. Len tak
méZe$ dosiahnut UGpiné vitazstvo.
Bravé666!ll

Hru by sme chceli odporuéit
vSetkym, ktorf maju kladny vztah k
dobrodruznym  hram a kK
rozpravkam. S tymto programom
uréite strdvite nejednu krasnu
chvilu, zaZijete strastipini cestu
Petra Pana za svojimi detmi, &aké

. na Vés velké dobrodruZstvo.

Zaverom nam dovol' jednu
uZito&nu radu: rozhovor s piratmi a
s ostatnymi obyvatelmi mesta
prebieha velmi rychlo, niekedy ani
nestatl¥ preéftal UGpind odpoved
postavy. V takych pripadoch
odpori¢ame pouzif tlagidlo P
(pause), ktoré podri( odpoved na
obrazovke aZ do dalSieho stisnutia
tohto tladidla.

Tibko and Player
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utility, ktord umozfiuje editovat subory priamo na

diskete, prfpadne mézete menit bloky na diskete
a dokéZete preditat aj také diskety, ktoré sa po vioZenf
ohl4sia s "Checksum error". Samozrejme, takéto chyby
dokéaZe dany program aj odstranit.

Program bol vytvoreny v roku 1990 a jeho autorom
je Christian Warren. Jedn& sa o shareware, tzn. ak
mienite program vyuZivat a chcete zfskat najnovsiu
verziu programu, tak podlite 15 USD alebo
ekvivalentnd sumu na adresu:

Vnasledujﬁcom &lanku néjdete popis zaujimavej

Christian Warren

4445 Christophe-Colomb
Montreal, Que,

Canada H2J, 3G4

Po takomto Uvode uZ urdite netrpezlivo ofakévate
samotny popis programu, preto prejdime k veci. Po
spusten( programu sa objav( pracovna obrazovka. Na
hornej liste si mbzeme predftat ndzov programu, &fslo
verzie a meno autora. Pod tym sa nach&adzaju
gadgety, ktoré su vSak zatiall eSte  nefunkéné
(znevyraznené). Aby sa stali funkénymi, musime si
zvolit najprv pracovnu disketu, prfpadne pracovny
stbor. Ale o tom aZ neskér. Pozrime sa teraz na popis
jednotlivych  funkcif menu (v z&tvorke je uvéadzana
klavesnicova kombinacia danej funkcie, vidy sa jedna
o stdasné stlatenie pravej klavesy Amiga a prisludnej
klavesy).

PROJECT

- About: informécie o programe, o autorovi a &fslo
verzie Deksidu.

- Colors: umozZfiuje zmenit pouZité farby.

- Converter (AK): prekonvertuje medzi sebou

hexadecimalny, decimdlny a binarny formét &fsla.
Sutasne je zobrazena aj ASCIl forma zapfsaného
lsla.

- Device Info (AD): zobraz( inform4cie o aktivnom
pracovnom médiu (nézov, typ handleru a file systému,
podet stop, blokov na stopu a pocet stran, potet bytov
v jednom bloku, atd.).

- Iconify (Al): program uvolnf maximalnu pamét a
zmen( sa na ikonu. Nakliknutfm pravym tlagidiom mysi
sa vratime do programu.

- Load Defaults (AL):
konfiguraény subor Deksid-u.

- Save Defaults (AS):
konfiguraény sibor programu.

- Quit (AQ): ukon&( pracu s programom.

nahrd do pocitada

uloz{ na disketu

DEVICE

- File: natfta sa obsah diskety a zobrazia sa nazvy
stborov uloZzenych na diskete. Zvolime si poZzadovany
stbor, ten je natftany do pamite pocitata a na
pracovnej ploche sa zobraz( prvy blok aktfvneho
suboru.

- DF0:, DF1:, DHO:, atd: tu si mdZeme zvolif
pracovnu disketu alebo harddisk.

SEARCH

- Search: funkcia sliZi na vyhladanie zadaného
refazca na diskete alebo v subore. Zadame
poZadovany refazec, zadiato&ny a koncovy blok, a ak
chceme, tak méZeme zadat aj retfazec, ktorym chceme
nahradit pévodny (Replace).

Funkcia m& dve podvolby:

- Ascii (AA): hlad4 znakovy refazec,
- Hexadecimal (AH): hladd hexadecimdiny
retazec.

- Continue (AC): pokra&uje v hiadanf od poslednej
zistenej pozicie hladaného retazca.

- Set Case: nastavime, & pri hladanfl ma alebo
nemda program rozliSovatl velké a malé pfsmena.
Funkcia mé dve podvolby:

- A==a: nerozliSovat medzi velkymi a malymi
pfsmenami.
- Al=a: rozliovat medzi plsmenami.

UTILITY

- Print Block (AP): tato funkcia vytla¢f na tlaciarei
obsah poZadovanych blokov. Nastavime zaciatoénu a
koncovu pozfciu, ¢i sa ma tlatit v ASCIl alebo v
hexadecimainom formate. V tomto pripade sa mdie
nastavit aj po&et ¢&fselnych skupfn na riadok a pocet
&fslic v jednej skupine, dalej méZeme nastavit aj to, &i
chceme riadky ¢&fslovat, prfpadne méZeme obsah
blokov vytlagit priamo v bindrnom forméte (vtedy su
ignorované v3etky predch&dzajice nastavenia).
Obsah blokov sa mbze vytladit na tlagiarefi alebo do
suboru.

- Recover Block (AR): obnovf obsah zvoleného
bloku. Pozadovany blok viak musf byt uloZeny na
diskete vo forme suboru. ‘

- Save Boot Block (AB): uloZf na disketu subor s
obsahom bootblocku.

- Restore Boot Block (AT): obnovl obsah
bootblocku, ktory musi byt uloZzeny na diskete vo
forme sdboru.

- Recalculate All obnov(

Checksum (AF):




kontrolné suéty v8etkych blokov na diskete.

- Undo Block (AZ): zru$( vEetky
uskuto&nené v aktudlnom bloku.

zmeny

PREFERENCES

- Checksum: ak zmenfme obsah niektorého bloku
na diskete, zmen( sa aj jeho kontrolny suéet. V tejto
opcii mbéZeme nastavit spbésob vypoltu nového
kontrolného su&tu aktualneho bloku. M4 nasledujice
podvolby:

- Always: novy kontrolny siget sa vypodita
automaticky pri kazdej zmene.

- Never: ponecha sa pévodny kontrolny sucet
bloku.

- Ask for Recalculate: ak bol zmeneny obsah
bloku, tak sa spyta, & ma zmenit aj kontrolny st&et.

- Computer Choice: ak bol spravny kontrolny
sitet pred vykonanim zmien, tak sa automaticky
vypodfta novy kontrolny sudet. Ak bol nespravny, tak
sa ponecha p6vodny kontrolny sudcet.

Je to velmi uZitond funkcia, ktord umozfiuje
zmenit obsahy niektorych blokov na takych disketach,
ktoré su "chranené™ nespravnymi kontrolnymi stétami
blokov.

- Ascii Display: m4 dve podvolby:

- Character 32 to 127: pri ASCII vypise obsahu
bloku su zobrazené len znaky v rozmedz( 32 az 127.

- All the character: su zobrazené v3etky znaky.

- Auto Save: funkcia, ktor& po zapnutf
automaticky uloZ( obsah bloku vidy, ked chceme
editovat iny blok.

- On: volba zapnuta.

- Off: volba vypnuta.

Obrazovka je rozdelend na tri &asti. Najva&siu &ast
zabera hexadecimalny vypis obsahu zvoleného bloku,
vedla sa nachadza vypis v ASCIl forméate. V hornej
Casti obrazovky  sa

pracovného média alebo aktfvneho suboru.

- Pos: &fslo pozfcie v danom bloku (000-1FF).

- Hex, Dec, Bin: obsah aktudlnej pozfcie kurzora v
bloku v hexadecimdinom, decimalnom a binidrnom
stave.

Nalavo sa nachddza 6 (v prfpade harddisku 4)
gadgetov, ktoré obsahuju ¢&fsla naposledy &ftanych
blokov diskety. Dobry népad, ktory umoZiuje rychly
presun medzi naposledy editovanymi blokmi.

V strede sa nachadzaju gadgety, ktoré umoziiuju
priamu volbu niektorych funkcif:

- §-Ascii: to isté, ako Search Ascii,

- S-Hexa: to isté ako Search Hexadecimal,

- Continue: pokra&ovanie v hladanf,

- Write: z4pis editovaného bloku na disketu.

Na pravej strane obrazovky néjdeme
informacie:

- Type: tu sa vypisuje typ editovaného bloku (data,
header, root, ...),

- Header Blk: &fslo bloku, na ktorom sa nach&dza
hlavi¢ka editovaného siboru,

- Next BIk: ¢&fslo nasledujliceho bloku editovaného
stboru,

- Seqnum: ak editujeme blok s hlavickou suboru,
tak sa tu objavl celkova dizka suboru v blokoch. Pri
editovan( niektorého bloku sa tu objav( jeho poradové
Cislo v subore, ak sme na poslednom bloku, tak je tu
nula,

- Checksum: kontrolr% sudet editovaného bloku.

tieto

Tolkko k struénému
tohoto urdite velmi
programu,
poméct pri
problémov.

popisu
zaujfmavého
ktory vam méze
rieSenl mnohych

Deksid vi1.11  néjdete na
diskete GURU 7/1992.

naché&dzaju gadgety a
informacie o danom
bloku.

- Block: &fslo
aktuélneho bloku, da sa
menit troma spdsobmi:
pomocou $fpiek smerom

hore aj dole, pomocou

SHIFT a kurzorovych
klaves hore/nadol alebo
priamym z&pisom

pozadovaného bloku.

- Track: &fslo stopy,
men( sa podobne ako pri
bloku.

- Sector:
sektoru,
rovnako.

- Head: d&fslo hlavy,
menf sa rovnako.

- Device:

¢islo
menfl sa

néazov
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TEMX? TEMX!

Jak to viechno bylo ...

Jisté kazdy slySel o uZzasném programu pro tvorbu
hudby na Amigu se jménem TFMX. O tomto vytvoru
kolujl nejriznéj3( baje a povésti, stejnd jako o jeho
pologenidlnfm spoluautorovi Chrisu Huelsbeckovi
(bohuzel nemohu na klavesnici najit pfehlasované u,
za coz se Chrisovi hluboce omlouvam). Cllem mym jest
nyn{ 'poodhaliti rousku tajemstvl jeZz zakryv4
skutednost’. Prost& chci napsat to co vim, aby védéli i
jinl. Vedkeré dalf informace by mély byt povaZovany
za polooficiéln( (co kdybych se spletl) a neupiné (nevim
vechno).

Napfed o Huelsbeckovi: informace z jeho skoro
Zivotopisu, jak byl uvefejndn na coveru od 'Shades’
(vysvétlenf pozdéji):

Narozen 1968 v Kasselu, hudebn( zafatky vedia
matka a babi¢ka - hranf na klavir (o svém vztahu k
hudbé v raném détstvl zde nemluvl).

- vypéstoval si osobity styl harmonif a melodickych
postupu (dnes je jeho styl velmi charakteristicky a mezi
znalci rozpoznatelny uz po prvnich sekundach).

- prvn( n&stroj Chrise byly domécl varhany
(rozumnéj elektrické), ty byly ve dvanacti, nasledovaly
bubny (souprava) a kone¢n& v patnécti prvnf
syntetizér, v t6 samé dob& se Chris odvazZil na
vefejnost se svymi vytvory. ZlG&astnil se hudebnf
soutdZe  jistého nejmenovaného  pocitatového
Sasopisu. Vysledek - prvnf mfsto! Dusledek - &lenstvf v
Rainbow Arts, profesiondln( skupiné pro tvorbu
videoher!

- Duesseldorfsk4 skupina tvoll hry na 3pickové
drovni, Hueslbeckova hudba jejich kvalitu je3té
zvy$uje. Huelsbeck je Number One.. 1991 vydan( prvn(
samostatné 'desky’ - CD samoziejms, Zijeme v dobé
digitainl techniky - se jménem ’'Shades’ obsahujicf
nejvéts( hity a viastnf tvorbu riznych Zanrd. Doplnéno
bonusem od Rudolfa Stembera (osobné ho povaZuji za
nejsilngjsl skladbu CD, a to ty ostatn( nejsou nijak
slabél). V roce 1992 vychéaz( nové Huelsbeckovo CD -
Vol.2 To Be On Top, tentokrate bez bonusu (a bez
13.skladby).

Po&ftatové hudby, jejichz autorem je Chris
Huelsbeck (pouze komerénf, a pouze ty, které jsou
autorovi znamy):

Jinks, Bad Cat, To Be On Top, Giana Sisters - na
C64, upozoriiuji obzvlasté na To Be On Top, na C64
nev$edn( vykon

Katakis, R-Type - 77, bohuzel ...

Holywood Poker - Amiga, Reline, je$té Dynamic
Synthesizer

X-Out - Amiga, cely soundtrack, TFMX, Rainbow
Arts

Z-Out - Amiga, pouze titulnf modul, tj. titulnf,
zavéretna a podpisova hudba, zbytek (level-music)

Ondfej Karny

Rudolf Stember, Rainbow Arts pod ??

Gem X - 77

Rock’n Roll- 77, Rainbow Arts

Monkey Island - Amiga, v8e, ve spolupraci s
Rudolfem Stemberem, Lucasfilm

Turrican - Amiga, cely soundtrack, mega-uspéch,
Rainbow Arts

Turrican Il - Amiga, nejleps( hudba v celém
vesm(ru, cely (vice neZz hodinovy) soundtrack, Rainbow
Arts

Battle Isle - 77, tituin( hudba ??

Apidya Il - Amiga, nékteré hudby, Kaiko (subdivize
A.U.D.I.0.S), vydano i jako CD

Jim Power - Amiga, cely soundtrack, Loriciel

Carl Lewis (Olympic?) Challenge - ??, intro 7?7

GemZ-177, 177

Pokratovanim pfedeslého seznamu jsou hudby
TFMX od jinych autorl: (je moZné, Zze nékteré délal
dokonce sam Huelsbeck...)

Logical - Rudolf Stember, Rainbow Arts

OOOps Up - Peter Thierolf podle Snap,
Demonware

Fatal Heritage - Peter Thierolf, Ego\Demonware

Blade Of Destiny - Rudolf Stember, Attic Games,
vydano i jako CD

Mad TV - Rudolf Stember, Rainbow Arts

Tim jsem se nenépadnd presunul od Chrise
Huelsbecka, nejznaméj$fho autora pracujfctho v TFMX,
k vlastnimu TFMX. Chris Huelsbeck nenf jen oby&ejny
hudebnik, je z&rove i solidnl programétor s dobrymi
napady. Jako kaZdy profesional, ani on se nespokojil s
cizfmi vytvory na vyluzovanf zvuk( a vytvofil si vliastn(
hradlo, nasledované editorem. Na TFMX replay rutiné
spolupracoval Jochen Hippel, ktery ji téZ uZiv4, a na
editoru Peter Thierolf. TFMX-Editor existuje uz ve verzi
1.5.

Pro¢ je TFMX tak slavny? Stadl si jednou
poslechout hudbu v SoundTrackeru a pak v Turricanovi
Il. KaZzdy kdo m4 alespoii jedno ucho, pochopf ihned.
TFMX prostd hraje Iépe. A navic zrovna dfky
Turricanovi Il se mezi lidem obecné& rozs(fil ndzor Ze
TFMX hraje sedmi-(nebo osmi-)kanélové. To vie diky
napisu SEVEN VOICE ROUTINE C.Huelsbeck &
J.Hippel. Pravda je jin4, ale popofadku:

TFMX byl pfedevd/m genialné navrzen (aZ do
daldfho upozornén( TFMX znamena TFMX hradlo,
nikoliv TFMX editor, pozn. autora). Je to otevifeny
systém ktery se d4 déle vylepSovat. Také se vylepSuje,
a to dosti rapidng. TFMX v Apidyi nebo Jimovi nem4 se
starym TFMX mnoho spoleéného, pfestoZze zéklad dat
z(istal (skoro) stejny. Nové rutina je témé&P dvakrat
dels(l

TFMX bude podrobné popsan v dalsim &lanecku,




takZe jen lehce: Modul se sklddd ze subsongu, téch
muZe byt max. 32. Subsongy jsou velmi efektivn(
zpusob pro psanf soundtrackd ke hram - level music se
délf na ¢&asti podle hernfho scénafe (velkd pifSera,
pokiad, daldf sekce apod.), ale samply a tim i raz
hudby zustavajfl stejné. Do pomérné malé délky modulu
Ize vtésnat vice hudeb, nékdy i s podobnymi motivy
(viz. Apidya).

Dal8f &4stl songu jsou tracky. TFMX m& osm
trackd. Jen 8. Osm trackl ale neznamena osm
hudebnfch kanéli! Tyto stopy jsou notové, nikoliv
pffmo zvukové, tj. v TFMX si napfSete Hihaty do
jednoho tracku, BassDrum do druhého a Snare do
tfettho. Pfi hfe ale v8echny hrajl ve stejném HW
kandle.

Track se sklad4 z jednotlivych patternt (upozorfiuji
znovu 2e TFMX terminologie je opatnd nez
SoundTrackerova). Kazdy pattern muZe byt nezavisle
na ostatnfch transponovéan (informace o aktudinf
transpozici jsou zapsany v tracku jako parametr
daného patternu). V patternu jsou vioZeny noty v
takovém potadf(, jak majf hrat, spolu s informacf, jaké
macro se na ndé ma pouZft. Kromé not je soudastl
patternu i mnoho ffdfclch pifkazi, které umofiujf
hudbu opravdu programovat - smyc&ky, subrutiny,
vibrato, portamento apod. Teprve v patternu je uréeno
v jakém HW kandle bude zvuk znit.

Macro uréuje jakym néstrojem-zvukem se nota
bude hrat. Nenf to v8ak pouze vyb&r samplu, ale i
dal$fch efektd, a to pravé déla z TFMX tak silny
hudebn( prostfedek. | zde je moZnost skute¢ného
programovan( (smy&ky..). Skvéla prace se samply je
nejvétsim kladem TFMX. Nemusfte mft v hudb& vice
BassDrumu, muzete si je vytvofit z jednoho samplu.
Diky tomu vychazejl TFMX moduly tak kratké (na
pamat).

TFMX modul je rozdélen do dvou soubor(. Prefix
'mdat.’ (nepovinny v nékterych verzfch) oznacuje
soubor s daty hudby, soubor se samply ma stejny
nazev s prefixem 'smpl.’. Editor uZv4 je3té soubor
info.' s daldmi informacemi o modulu (ndzvy a
samplelist).

Kolika hlasy tedy TFMX viastn® je? V principu je
samoziejmé <&tythlasy (verze 1.5). Ma vidak jednu
velkou vyhodu oproti SoundTrackeru, protoZe umf hrat
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samply 'rychleji za sebou’. Po skon&enf jednoho
samplu rovnou pfep/nd na dalsf a neCeka az na dalsf
notu - to je dobfe vidét (slySet) na bubnovych kanalech,
které jsou mnohem bohats( neZ SoundTrackerové.
Bubny se pfepinajf tastdji, vysledny efekt je mnohem
lep&(, protoZe lidské ucho stejnd usekavan( dozvuku u
bubnu pffli§ nevnfma.

Pro¢ je tedy v Turricanovi Il sedmitka? V
Turricanovi byla hracf rutina je$té vylepSena, ale za
cenu vyrazného zpomalen( ostatnich ‘procesy’. Rutina
hraje tflkandlové jako obvykle a ¢&tvrty kanal
obhospodafuje pffmo procesor, nikoliv DMA. TFMX
provadl  vdem Spectristim dobfe znémé
'multiplexovanf’ kandld. Ve &tvrtém HW kanale tedy
hrajl &tyfi dals( kandly! ProtoZe kvalita pon&kud (mélo,
ale pfece jen) poklesne, uZfva Huelsbeck téchto kanall
pro bubny a basy, a ne napf. pro chordy. Sedmihlasost
se tyka pouze tituln( hudby, in-game soundtrack je
'obycejny’ &tyfkanal.

Jestd par slov o editoru: obecné lze ffci, Ze je velmi
Spatny a nepohodiny. Kvality hradla v3ak tento
nedostatek vyvaZuje a tak Ize v TFMX-ED hudbu bez
obav tvolit. Na obranu autorl editoru je v8ak tfeba ifci,
Ze existuje i ndkolik jesté horsich editord, oviem s
mnohem hor$fmi hradly.

Budoucnost: Chris upozorfiuje na AudioLink, jeho
novy hudebnl program. Zatim v$ak bohuzel nen( k
dispozici, takZze jeho kvality nemuZeme posoudit. Ani
dlouho ohlagovana verze TFMX-PRO na trhu doposud
nenf, a tak se pffpadnf zdjemci o tvorbu hudby musf
prozatim spokojit s TFMX ve verzi 1.5.

Appendix A: Shades

1.Turrican (Medley)
2.Nightmoves (4 PM internal)
3.Theme from R-Type

4. Power of magic (Magic of power mix)
5.Shades

6.Masterblazer (Jazz’o’matic)
7.Addicted to these games (NES mix)
8.Warzone (DiColamix)

9.Heavens gate (Lazerdub)

10.Tower of Babel (Halleluja mix)
11.Bonustrack: Tale of glory

(c) 1991 by A.U.D.1.0.S Entertainment
Appendix B: To Be On Top
1.Challenge

2.To be on top

3.Good times

4.Atlantis

5.The music

6.Final frontier

7.How do ya feel

8.0n stage

9.Theme from to be on top

10.Love X 2

11.Romance

12.Battle Isle

14.Gem X

15.Dream dimension

16.Zero gravity

(c) 1992 A.U.D.1.0.S Entertainment




OctaMED 2.0

Pifkazy / efekty pro pfehrava¢ OctaMEDu

Tato sekce podava informace o pitkazech a
efektech pro player.

Pfikazy se vkladajl oby€ejné ru¢né (pfi zapnuté
editaci). Volba pifkazu se provadl pouhym pfesunutim
kurzoru na mfsto komandu a zapsanim &fsla. Jsou
vyuzity pifkazy 0 - F.

Pfikaz 0: ARPEGGIO
MIDI : controller value

Tento ptfkaz vytvall efekt akordu. Stejnou funkei
mé tento pfikaz i u STtrackeru. Efekt se vytvai( rychlym
stfdanim ténu za sebou (a2 6x za jednu notu).

Akord se muZe skladat ze 3 t6nd. Do datového
bajtu se vkladajl udaje o posunutl 2. a 3. ténu vGdi
zékladnfmu. Posunutl se udéava v puiténech. Pfi
proveden( tohoto efektu jsou hrany 3 vysky ténu.

1. vy$ka je ur€end zadanou notou. Je to zékladnf
vy3ka z které se dale vychazl.

2. vyska je uréena zékladn( notou + prvnf argument
v datovém bajtu

3. vyska je urena z&kladnf( notou + druhy
argument v datovém bajtu.

Pti hran( efektu se jednotlivé vysky not zahrajf
dvakrét. Vypad4 to asi takto:
3.vyskal 2.vyskal 1.vyskal 3.vyskal 2.vyskal 3. vyska

tento cely Usek se hraje béhem jednoho polftka v
notovém z4pisu.

Priklad: chce$ vytvofit akord C-dur. Nejnizs( tén je
C napf (C-2) toto je "1. vySka" Vy33(tén je E.Eje o 4
pultény vy$ neZ C. Toto oznaluje "2. vy3ku" NejvySs(
G. Ten je o 7 pullténd vy$ nez C. "3. vySka" Hodnoty
pro datovy bajt jsou tedy 4 a 7.

c-2

1047
0047
2] 55 0047

Doporuduji s timto piffkazem experimentovat,
vyplatf se to. MIDI: viz popis pfikazu 5.

Pffkaz 1: SLIDE UP
MIDI: pitchbender up

Tento pitkaz je podobny k ST pfikazu Portamento
nahoru. Efekt spo&fvd v plynulém ménénl vySky
(frekvence) ténu nahoru.

Pro Amiga samply:

ZvySuje frekvenci ténu o hodnotu zadanou v
datovém bajtu kazdy &asovy pulz. Cim vy33( bude
argument pitkazu, tim rychleji se bude vyska ténu

M. Masopust
ménit. S timto efektem rovnéZ  doporuduji
experimentovat. Napf.:

A-1 1000
e 0000
--- 010F
atd. ....
Pro MIDI:

Pro MIDI pracuje tento pitkaz trochu jinak. Kazdy
dasovy pulz zvy3( vySku ténu o nasobek datového
bajtu. Je tfeba v3ak najit pravou hodnotu, protoZe
rizné MIDI zaffzenf nepouZfvajl rozsah pro
pithcbender stejny. Dale je tfeba po ukon&en( efektu
zresetovat efekt zapsanim nulové hodnoty. Pitchbender
se totiZz neresetuje automaticky.

P¥fkaz 2: SLIDE DOWN
MIDI: pitchbender down

Toto je opak pifkazu Slide up. Pouze frekvence se
ménl smérem dold.

P¥fkaz 3: PORTAMENTO
MIDI:nastavenf pitchbend

Je to daldf "slide” efekt. Rozdfl je pouze v tom, Ze
zména frekvence je ménéna mezi dvéma zadanymi
tény a nen( tfeba se starat jestli nahoru nebo dolu.
Efekt by se moZn4 dal vystihnout pojmem "sklouznutf”
od jednoho ténu k druhému. Radéji uvedu pifklad.

Pr.1

C-25000 <-zde je hrdna nota C

--- 0000

E-2 5305 <- zde se nehraje tén E, ale nastavy se
cflovy tén pro portamento a rychlost.

--- 0300 <- zde portamento pokrauje na G-2
rychl.=5

--- 0300 <- pokud je rychlost 0 pouZije se rychlost
pfedchozf.

--= 0306 <- rychlost maZe byt zménéna

V pifkladé je pouzit portamento efekt z C-2 na E-2.
Datovy bajt udavéa rychlost efektu. Efekt se skonéf po
dasaZenf E-2 5305. Podobny efekt se d& vytvofit v
panelu Edit/S1.

MIDI:

Pouzij tento piftkaz, pokud chce$§ nastavit

pitchbender na absolutn/ hodnotu. Datovy baijt je
hodnota pithbender. Hodnoty pro pouZitf:

stfedn( hodnota = 0

nejvétsi hod. =7F

nejmens( hod. =-7F(80)

Priklad:




C-2 3000
0 3 7 F <- pitchbend. max. hodnota
0300 <-reset

Pifkaz 4: VIBRATO
MIDI: Modulation Wheel

Tento pikaz je pIiné  kompatibilnl s
NoiseTrackerem. Prvn( &fslo datového bajtu udava
rychlost vibrata, druhy argument datového bajtu je
hloubka vibrata. Pokud je datovy bajt nulovy, budou
pouzity hodnoty pfedchéazejfct.

Priklad:

F-2 5000

--- 0000

--- 0433 <-pomala rychlost, mal4 hloubka
--- 0437 <-stfedn(hloubka

--- 043F <-pin4hloubka

--- 0482 <-vétdfrychlost, niz5( hloubka
MIDI:

Ovliviiuje modulaci aktuéintho kandlu. Datovy bajt
muZe nabyvat hodnot 00 - 7F. 00 = Z4dn4 modulace,
7F = maximum. Hodnoty 80 - FF jsou rezervovény pro
budoucf pouzitl a nepracujf.

Pifkaz 5: OLD VIBRATO
MIDI: controller number

Toto je stara verze piftkazu Vibrato, kterou patrné
pouzivaly star§{ MEDy. D¥fve byl tento pftkaz ozna&en
&slem 3. P#fi nahrdvan( je tedy automaticky
konvertovan na pifikaz 5. Datovy bajt udava hloubku
Vibrata.

Priklad.:

A#1 J502

--- 0507
0517
0527
0537

MIDI:
Umozfivje vyslat na MIDI zaffzen( ffdfcf baijt
nésledovany hodnotami. Takto Ize napf. zménit
hlasitost ($07) nebo hloubku Tremola atd. Nejprve se
tedy musf nastavit ifdfcf bajt, ktery uréuje co se bude
ménit. Pokud nastav($ hodnotu 0 bude bran #dfcf bajt
stejny jako pfedchozf. Hodnoty mohou byt od $00-$7F.
Priklad:
C-2
D-2
F-3

3000

0507 <-$07 hlasitost
307 F <- nastavuje max. hlasitost $7F
0000

3001 <-zmen$(hlasitost $01
055C <-$5C ffzenftremola
G-4 3080 <-nastavi00 ($80=$00)

P¥fkaz 8: HOLD/DECAY
MIDI: nastavf "hold”

Tento pifkaz mus( byt umfstén na stejném Fadku
jako nota. Pifkaz pouZije nastavenf Hold/Decay viz

popis.
Priklad:
C-33824
-]- 3000
-]- 3000
--- 0000

Pifkaz 9: SEC.TEMPO
MIDI: nic

Tento piftkaz nastavy sekundarn( tempo (po&et
¢asovych pulzt pro notu) Argument datového byte je
01-20

Priklad:

--- 090 3 <- nastav( rychlejsf tempo

--- 0000

Pifkaz A: VOLUME SLIDE
MIDI: Polyphonic Aftertouch

Tento pifkaz je pouze pro kompatibilitu s
STrackerem. Radéji pouzfvej pitkaz D.

Priklad:

D-2 1AO05 <-zeslabuje hlasitost s rychlost( 5

D-2 1A40 <-zesiluje hlasitost s rychlost( 4

Tento pifkaz se pouivd pro zménu hlasitosti celé
stopy. Prvnl argument v datovém bajtu je rychlost
zesflen( a druhy je rychlost zeslabent.

MIDI:
Tento pffkaz nastavuje Polyphonic Aftertouch.
Hodnota mize $00-$7F.
Priklad:
C-4 4000
0 A30 <- nastavy na $30
0000
0AOO0 <-reset

Pffkaz B: SKOK
MIDI: skok

Toto je skokovy pifkaz jehoz argument udava &fslo
playseq. Kdyz OctaMED narazf na tento pitkaz provede
skok na zadany playseq. Pokud je argument nulovy,
zagne hrat od zad4tku. Je to opét ekvivalent pifkazu
pro STracker.

Priklad:




--- 0B02 <-za¢ne hrét od playseq. &fslo 3

Pfkaz C: NASTAVI HLASITOST
MIDI: nastavf hlasitost.

Hlasitost nastroje muZes prepsat timto pftkazem.
Priklad:
A -3 4C20 <-hraje nastroj s hlasitost( 20.

Hlasitost mUZe byt nastavena od 0 do 40 hexa
nebo 0 - 64 dec. Cfselnd soustava se nastavy v
Play/dec-hex.

Ptikaz D: VOLUME SLIDE:
MIDI: Chanell Pressure

M4 podobnou funkci jako pitkaz A. Ten je v3ak
pouze pro kompatibilitu. Doporu&uji pouzfvat tento. Je
to "klouzan( hlasitosti". Snizovanf a zvySovan(. Datovy
bajt je rozdélen do dvou &ast.

Priklad:

C-3 3D01

|1
| +-- hodnota snfZenf hlas. (decrescedo)
hodnota zvy3en( hlasitosti (crescendo)

Pokud je crescendo = 0, potom muZe byt vykonéno
decrescendo. Jinak se provede pouze crescendo.
Crescendo m4 tedy prioritu pfed decres.

Priklad:

C -2 3C 40 <- nastavf hlasitost (dec.)
0DO1<-ztienlo 1
oDO1
0 D 2 0 <- crescendo
Za jednu pifkazovou fadku se hlasitost zménf 6x.

Pifkaz E: SYNTH/UMP

MIDI: Pan Control

Tato funkce se pouzlvA pro praci s
synth/hybrid néstroji. Pffkaz provadf skok v
"Waveform Command Seq." (bude
vysvétleno pozdéji). Argument pitkazu je éfslo
| fadku v této sequenci.

‘ Pfklad:
M| C-4 4000 <-toto je hybridn( nastroj!
x| --- 0000
--- 0 E 0 5 <- skok na fadku &.5
MIDI:
Rfdl rozlozenl hlasitosti pfi stereo

|| reprodukci. Datovy bajt muZe byt od 00 - 7F.
levy kanél stfed pravy kanél
00 3F 7F
MED V2.0 a STracker pouzivajl tento pitkaz pro
zapfnénf filtru v Amize.

Pftkaz F: TEMPO/MISC
MIDI: Tempo/Misc

Tento pffkaz m& mnoho funkcl v zévislosti na
datovém bajtu. Pokud je datovy bajt = 0, potom
OctaMED presko¢&f na nésledujfcl playseq, nebo na ten
samy blok pokud je pouZita funkce "Play block™ Tato
funkce muZe fungovat i jako neefektivn( zkracovaé
bloku.

Priklad:

C-2 4F00 <-toto je poslednf nota bloku

KdyZz je datovy bajt nastaven na 01 - FO, bude
zménéno tempo. Jedna se o primarnf tempo (délka
pauzy mezi dasovymi pulzy). Tempo 01 - 1A je
kompatibilnf{s STrackerem.

Priklad:

E-3 6FF 0 <-maximalnftempo

--- 0000

---  0F 0B <-pomalej$f tempo

Hodnoty datového bajtu FF1 - FFF jsou vyhrazeny
rdznym "specialitkam"”

FF1

Zadand nota bude hrana dvakrat. Je to jeden ze
zpUsobU jak zrychlit tempo.

C-2 2FF1 < jetosaméjako C-2 2000

--- 2000

FF2

Jako FF1, ale nota je hrdna pouze jednou. Nenf
tedy hrdna bezprostfedné. RovnéZz se zrychly tempo
(2x).
0000
C-3 2000

Pracuje jako FF1, ale nota je hrdna 3x. Tempo se
zvySuje takeé.
FF8




Vypin4 filtr v Amize. Stav je vidét na Power-LED.

FF9

Zap(n4 filtr (jasnéj3f svit Power LED)

FFA Alt+Shift+3. vlevo
Posfla na MIDI pifkaz "Hold Pedal - On" Ctrl+3. vlevo/vpravo
Mezerntk
FFB Alt+Mezernik
Posfl4 na MIDI pfkaz "Hold Pedal - Off" itk sy
Shift+Alt+Mezerntk
FFE Esc
Zastavf okamzité hranou skladbu. Tuto funkci | F1..F4
pouZij, pokud vytvai® skladbu, kterdA se ma hrat jen
jednou. Tento p¥kaz je tedy hran na konci skladby. Eg
FFF 4]
Zastavf pfehravan( pozadované stopy. Pracuje i s | F10

MIDI nastroji.

Shift+3ipka vpravo
L.Alt+3. nahoru
L.Alt+3.dolu

Alt+3. vlievo

Alt+3. vpravo
Alt+Shift+3. vpravo

Shift+F1 .. F10
Ctrl+Shift+0 .. 9

nésledujfcf sampl

prvnf blok

posledn( blok

kurzor na pfedchazejlcf stopu
kurzor na dal3f blok

0 16 samplu déle

16 sampld zpét

piepinéa nezobrazené stopy (?)
zastavf pfehravan(

jako "Cont. block"

reset MIDI

stejné jako "cont. song"
Play...

editace on/off

vybfra oktavu pro Amiga
klavesnici

kurzor na prvnf fadku v bloku
kurzor do prvn( &tvrtiny bioku
kurzor do stfedu bloku

kurzor do tfet( &tvrtiny v bloku
kurzor na posledn( fadku v bloku
vyb(ra panel (Play, atd...)
vybfra notu0-9

Kl4avesové ekvivalenty Ctrl+F zobraz( volnou pamét'
Amiga+F filtr v Amize on/off
Kurz.3ipka nahoru kurzor nahoru dolu Amiga+J "poskakovanf' ukaz. on/off
dolu 0 Amiga+L Load song
DEL vymaZe notu nebo &fslo pod Amiga+P Play ...
kurzorem Amiga+R aktivuje "repeat gadget” (Sample
Shift+DEL vymaze notu a Cfslo pitkazu panel)
Alt+DEL vymaze pouze &fslo pitkazu Amiga+T vytvoi( pttkaz 3 (slide)
Backspace vymaze notu a nésledujicl notu Amiga+X/C/V cut/copy/paste pro stopu
pfenese na toto mfsto Amiga+Shift+X/C/V cut/copy/paste pro blok
Shift+Backspace vioZ( pfazdnou fadku TAB vysvicen( fadek
Alt+Backspace vymaze celou stopu
Alt+Shift+Backspace vioZf novou stopu Platf pro numericky blok:
Shift+3ipka nahoru pfedchéazejfcf blok Ctrl+8 scroll play seq. nahoru
Shift+3ipka dolu dal3f blok Ctrl+2 scroll play seq. dold
Shift+8ipka vievo piedchazejicf sampl

INZERCIA

Podmifnky inzerce:

Soukroma inzerce je zdarma,
za inzerci podnikatelského razu se
platf za 1 slovo 5.- K&s, za plodnou

inzerci Uétujeme 10 Kds/cm2.
Poskytujeme slevy na plo3nou
reklamu podle individuélinf

domluvy. Redakce si vyhrazuje
pravo neuvefejnit inzeraty 3kodlcf
jménu Easopisu.

Inzeraty budou zvefejnény tak,
jak jsou dorugeny na adresu nasf
redakce. Inzeraty nesmaéjl
porusovat Zakon o autorskych
pravech.

Preddm ma&lo  pouifvany
SUPRA FAX MODEM, 14.400

bps, V32 bis, V42 bis, MNP 5-2 a
PHONIC FAX MODEM 9.600 /
2.400 bps. tel.: 0703/92259

Prodam pamét 512 kB s vypl-
na¢em pro A 500, osazena chipy
PANASONIC, moZné doplnit hodiny
(1,190.-). Mechanika 5,25"/360 KB
(490.-). Z. Skvafil, 679 06 Jedov-
nice 528

Proddm extern/ disketovou
jednotku 3,5" 880 kB pro Amigu -
levné, rozsffenf RAM o 512 kB pro

Amigu 500 - internl karta,
zalohované hodiny, vypfnaé, za
1,200.- Kg&s. V8e nové, mozné

poslat i na dobfrku. Erik Jellnek,
Navréatilova 11, 110 Praha 1,
tel.:02-842313

Proddm termotiskarnu Robo-
tron K6304. Nova s V24 a 2 rolemi
termopapfru. Cena 790.- Kés. Mi-
chal Strach, Vevefif 41, 602 00 Brno

Prodam novou Amigu 500 se
Sestimésiénf zarukou ode dne vasi
koupé& za 12,500.- K&s. Petr Sed-
lacek, Kotlarska 5, 602 00 Brno

Proddm Amigu 500 +
mousepad za 13,000.- Kgs,
monitor Anitech za 9,000.- K¢s,
extern( pamét 0.5MB + hodiny za
1,200.- K¢&s, tiskarnu  9-pin
Commodore MPS 1230 za 5,500.-
Ké&s a MIDI interface za 190.- Kés.
V3e i jednotlivé. Dohromady cena
dohodou. Spécha. David Flekna,
Bavinarska 528, 513 01 Semily

Hladdm joystick zo 3$védskej
ocele. Zn.: Lamer domAci.

Vymenfm Sinclair ZX Spectrum
za Didaktik Gama. Zn.: Smejd za
$mejd!




PageStream 2.2

Tisk

Nastaven( tiskarny

Pred vytisknutim vami
vytvofeného dokumentu musite
zvolit typ va3( tiskarny. Pffkaz
Configure Printer je v menu Gilobal,
kde muZete nastavovat driver
tiskdrny a daldf opcie tisku. V
otevfeném  requesteru  muiZete
specifikovat driver tiskarny, vystupn/
port, pofadl tisknutych stranek,
velikost papfru a speciéin( pifkazy
tiskarné.

graficka  data
jehlickové tiskarny.

Kazdy typ jehlickové tiskarny
mda svij urgity standard. K
PageStreamu se dodavéjl printer
drivers k nejpouzfvangjsim
tiskdrnam. Ovsem, vétSina tiskaren
je kompatibilnf se standardem
Epson FX pfi pouzitl driveru
EpsonX.

Tiskéarny firmy Hewlett Packard
a kompatibilnf pouzivajf internf jazyk
tiskarny na vytvafen( textu a grafiky.
PCL (HP Printer Control Language)
se pouzfv4 ve v8ech tiskarnach HP

pfijatelnd  pro

ot 4

Prir
@ Send . To

Typy tiskaren

U PageStreamu si mizeme
zvolit tiskarnu za tff zdkladnfch typu:

- jehlitkové a jiné nelaserové
tiskarny,

- Hewlett Packard (HP) tiskarny,

- PostScript tiskarny a osvitové
jednotky.

Jehlitkové  tiskarny  nemajl
intern( printer interpreter, ktery by
byl schopny forméatovani textu a
zpracovan(  grafickych  pitkazd.
MuZete vytisknout jednoduchy text
za pomoci internfch fontu tiskarny,
ale pouze v  definovanych
velikostech. PageStream tiskne s
jehlickovymi tiskarnami tak, Ze

vytvai( strdnku v rozsahu kapacity
volné paméti poéitate. PFi pouzitl
internfch fontt PageStreamu jsou
jeho fonty a grafika generovany
matematickymi

algorytmy na

a kompatibilnfch tisk&rnach (napf.
Star). HP tiskarny pouZfvajl svij
viastnl font systém, ktery nenf
kompatibiinif s PageStream font
systémem. Stranka je vytvalena
programem do volné paméti
potftate a pfenaSena na tiskarnu
jako graficky soubor.

PostScript tiskarny a osvitové
jednotky pouzfvajl Adobe PostScript
interpreter na vytvafen/ textu a
grafiky.  PageStream  pfeklada
stranku do fetézce PostScriptovych
pfikazi a vysfla je na tiskarnu.
Tiskarna vykonava prikazy a vytva(
stranku za pouzit( internfch fontd s
fonty PageStreamu. PostScript je
nezavisly na rozliSovacl schopnosti
tiskarny, proto se rozliSovacl
schopnost nedd v PageStreamu
zvolit. PostScript soubor muze byt
vysldn na libovolné PostScript
zaffzenl, tedy laserové tiskarny,
osvitové jednotky s dpi do 3000,
atd.

Konfigurace tiskarny
Output  Drivers: oznaduje
instalovany driver tiskarny.

Kliknutim na gadget Load muZeme
instalovat jiny driver z otevifeného
file requesteru.

Printer Ports: umoziiuje volbu
vystupniho portu. Jehli¢kové
tiskarny se vétSinou zapojujf na
paralelnf port pocitace,
PostScriptové tiskdrny se zapojujl
na sériové rozhran( (RS-232). Podle
zvoleného typu driveru méte
mozZnost volit mezi PAR: (paralein(
rozhranf), SER: (sériové rozhranf),
PRT: (pouZije driver tiskarny, ktery
je  nastaveny v  preferencich
systému). PRT: device se pouzfva
také v pifpadé pouzitl SCSI tiskarny.

Printing to Disk: zabezped(l
vytisknut( dokumentu do souboruy,
naptfklad pfi pfenosu do DTP studia
na tisk na osvitovou jednotku.

Printing Order:  umoZiiuje
volbu pofadl tisku  stranek.
Ascending - vzestupns,

Descending - sestupné.

Paper Size: gadget se pouziva
na nastavenf fyzické velikosti
papfru.

Special Printer Codes: Gadget
se pouziva pfi PostScript tisku na
zadavéan( prabéznych pitkazu.

Tisk dokumentu

Ptikkaz Print Document je v
menu File a otevie requester s
preferencemi tisku.

Copies: Pocet kopif, kolik
chceme vytisknout. Akceptovany
polet kopil je z intervalu 1 aZ
65000.

Page Range:
specifikuje rozsah tisku.

ALL: vytiskne v8echny stranky.

From - To: vytiskne stranky
nastavené od - do.

Scale: V pfipadé, Ze je velikost
stranky dokumentu  vétsf nez
velikost papfru, musime zmensit
stranku, aby se ndm vlezla na papfr.

Gadget




stranku
dokumentu zvétSit. Default:100%.
Povolené hodnoty:
15% - 10.000% ....
... nePostScriptové tiskarny
15% - 65.000% ....
... PostScriptové tiskarny

Samoziejmé Ize

Thumbnails: opcie bude pfi
zapnut( generovat miniaturnf( verzi
vybranych stranek.

Resolution: Print Density opcie
nastavuje rozlien. Vétsina
tiskdren rozeznavad sedm stupiiu
kvality  rozlisenf. U  driveru
PostScript nen( tato volba moZnA.

Paper Feed: Form Feed opcie
je uréena pfi tisku na nekone&ny
papfr.

Color Separations: Page-
Stream muZe tisknout &ernobile,
&tytbarevnou  separacl  barev,
mechanickou separac/ barev a
nebo barevné.

Tiling: Tato opcie se pouZiva
pfi tisku stranky vétsf neZ je velikost
papfru. Tiling davd moZnost
PageStreamu tisknout bez
problému tfeba plagaty.

Crop/Registration Marks: se
pouifvd hlavné pfi barevném
soutisku na prfesné pfikladanf
jednotlivych slozek na sebe.

Mirror: vytiskne stranku
zrdcadlové pfevracenou. PouZiva
se pfi tisku na f6lii.

Negatives: vygeneruje negativ
stranky. PouZiv4 se pfi tisku na
osvitovych  jednotkach a  pfi
generovan( diapozitivd.

Samotny tisk je limitovany
velikostl volné paméti podftace.
Tisk mUZe byt pferusen stiskem
klavesy Help. PageStream ov3em
nemusf zastavit ihned.

Specialnf znaky

PageStream podporuje vice
znakl nez jsou standardnf
alfanumerické  znaky. Program
umozfiuje zadavat i specidin(
matematické a typografické
symboly.  Klavesnice  pocftace
nestacl (mélo klaves), proto se tyto
znaky zadavajl speciainfl kombinac(
klaves. 5

PageStream méa dvé moznosti
zadavan( téchto znaki:

- pomoc( identifikaénfho ¢&fsla
znaku s kombinacf Control D;

- pomocf jednoduché
mnemoniky za pouZitl kombinace s
Control C.

Tyto dvé kldvesové sekvence
obohat( PageStream o 255 novych
znaka.

Priklad: Zvolfte textové okno,
kurzor textu, setmap d, stisknéte
soutasné Ctrl + D a pak zadejte
kéd tfeba 128. Na monitoru se
objevf odmocnina. Pfi pouzitl
mnemoniky Ctrl + C a kéd sr -
objev( se taky odmocnina.
Charakter ID Mnemonic
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010
011
012
013
014
015
016
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I00M 5.3a

oom je dal¥f =z fady
z archivaénfch utilit. Pfednostl

tohoto programu je rychlost,
dobrd  uginnost komprese a
dokonce mozZnost odhalen( 180
riznych virt! Zoom pouZivé vysoce
efektivn(  algoritmus  komprese
odvozeny od "LhArc" (Huffmanav
algoritmus).

Instalace

Nakopfrujte si do adreséafe
"Libs" va3eho startovactho disku
knihovnu "arp.library”, bez nf Zoom
nespustite. Spustén( provedete z
CLI pfikazem "Zoom".

Pouzitl v CLI

Pokud napfete "Zoom 77,
objevl se odporna pifkazova fadka
pln4 argumentd, kter4 vés ihned
odradl od jakychkoliv dalfch
pokusu. Proto pfedpokiadam, zZe
vas bude =zajimat spfSe druhy
uZivatelsky interface - okno, které
se otevie po napséanf "Zoom" v CLI
(bez argumentu). Toto okno je na
obrdzku. Ovladacl prvky jsou
pfehlednd uspofadany a k ovliadani
vétsiny funkcl postacl mys.

Select File - jméno archivu
ktery se ma dekomprimovat na disk
nebo naopak jméno archivu, do
kterého se mé& uloZit spakovany
disk.

Select Drive - drive, ze kterého
m& byt poffzen archiv (nebo kam
m4 byt archiv dekomprimovén).

Enter Password - vyZada
heslo, kterym ochran( va3 archiv.
Na toto heslo budete dotazani pfi
dekomprimaci archivu.

Select Text File - zde si
muZete zvolit textovy soubor, ktery
bude zobrazen pfed dekomprimacf
archivu. Pokud tuto funkci chcete
pouZit, mus( byt pfep/na¢ "Include
Text File" aktivnl.

Start Compression - kliknutim
na toto tla¢ftko zagne komprese
disku, ovdem za pfedpokladu, Ze
jste zvolili cflovy archiv a zdrojovy

disk. Kompresi muZete pfed&asné
ukonéit opé&tovnym stiskem
stejného tlacitka.

Start File Check - prozkoum4
archiv, jestli se v ném nevyskytujl
poskozené soubory.

Start File View - zobrazf
textovy soubor pfipojeny k archivu,
pokud existuje.

From Track .. To Track .. -
podateénl a konetnd stopa disku,

vymezujl oblast, kterou chcete
archivovat.
Clear Unused Data -

nepouZfvani data ve standardnich
blocfch budou nastavena na nulu.

Clear Unused Blocks - pokud
je tento pfepfna& aktivnf, nepouZité
bloky budou pfesko&eny.
Pozndmka: nelze pouzit zarovei s
"From Track To Track".

Verify Write - umoZiuje
verifikaci zéapisu pfi dekomprimaci
archivu. Béhem komprese dat
nem4 tento pfepfnadé zadny ucinek.

Include Text File - pfepfad
pro jiz zminény textovy soubor.

Encrypt Output File - pfep/nat
pro pouZit( hesla.

Format Sector Labels - Zoom
bude automaticky komprimovat
informace o sektorovych névéstich
(sector labels) spole¢né s kazdou
stopou, pokud komprimovany disk
nenl( v AmigaDOS forméatu nebo
kdyZ nenf zvoleno "Clear Unused
Blocks". Aby se daly informace o
sektorovych névéstich pfi

dekomprimaci

obnovit,
cflovy disk naformatovan. Zoom ho

mus( byt

naformétuje, pokud je pfepaéd
"Format Sector Labels” aktivnl.
Hodné& &asu vSak uSetiite tim, Ze
tento vypinaé vypnete a vloZite uz
pfedem naforméatovany disk.

Na pravé strand jsou dalsf
informace:

Free Disk Space - kolik mista
zbyv4 na cflovém disku.

Available Memory -
pamst.

File Size - momentain( velikost
archivu.

Track Size - velikost posledn/
komprimované / dekomprimované
stopy. Obydejné zde budou dvé
hodnoty: prvnf je velikost bufferu po
pfed-kompresi, druhd ukazuje
velikost po Lh-kompresi.

Compression Ratio - ucginnost
komprese v procentech.

Current Track - aktivn( stopa.

Elapsed Time - ¢as dosaZeny
pfi kompresi nebo dekompresi.

volna

Status - zde je slovné
popséno, co se praveé déje.
Pokud se vystupnfl soubor

nevejde na cflovy disk, komprese
bude ukon&ena. Zoom potfebuje
asi 240 kB paméti. Zakazanf
verifikace zépisu useti( asi 10 kB
chipRAM.

Jan Slanina
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Pocitacova grafika

nesnym pokradovanfim nasich
D prechadzok po svete

pocitatovej grafiky sme sa
dostali k jednej z najzaujimavejsich
a  zéarovei najnaro&nejsich
problemat(k. Ako sme uZ naznadili v
prechédzajlcej &asti ndsho seridlu,
dnes sa budeme venovat problému
odstrafiovania neviditelnych hrén a
pléch. '

Obrazky, vykreslené pomocou
doterajsfch programov, znézorfiovali
iba drétové modely objektov. Tieto
modely sU v$ak i pre jednoduché
objekty nejednozna¢né a mélo
ditatelné. Z uvedeného vyplyva
potreba odstranif neviditelné Casti
objektov. Na rieSenie tejto ulohy
existuje cely rad algoritmov, ktoré
si v3ak relatvne  néro&né na
matematicky aparat a domnievame
sa, Ze detailny vyklad problematiky
by presiahol rdmec tohto seridlu.
Preto iba naznadfme z4kladné
princfpy algoritmov.

Algoritmy méZeme rozdelif do
dvoch skupfn. Jedna skupina
vychddza z analyzy priestorového
objektu, kym druha analyzuje jeho
obraz (priemet).  Existuju i
algoritmy, ktoré vhodne kombinuju
obe metédy. Vo v3eobecnoti
mozno povedat, Ze v3etky algoritmy
si Gasove narotné na vypolet a

redlnom d&ase bez
hardwarovej podpory je

grafiku v
nélezitej
nemozné.

Teraz sa bliz8ie pozrieme na
skupinu algoritmov, ktoré
vychadzaji z priemetu objektu.
Jeden z najznédmejsich poutiva tzv.
hibkovli paméf, z &oho pochédza aj
jeho anglicky nézov - Z-buffer.

Kazdému obrazovému bodu
prislicha uréité &fslo, ktoré vyjadruje
stradnicu priesetntka  luga

vedeného z daného obrazového
bodu do scény s najblizdou rovinou
(obr &.1). Ulohou je néjst najblizsiu
rovinu v tomto bode, nakolko
vidime viZdy iba ten bod objektu,
ktory je najblizsie k pozorovatelovi.
Ostatné body su prekryvané a teda
neviditelné. KedZe vopred nevieme,
ktorej rovine na scéne bude patrit
hodnota Zmin, musfme vo v3etkych
obrazovych bodoch postupne
testovat vetky roviny a pregisovat’
Udaje v hlbkovej paméti. Udaj v
paméti opravujeme iba vtedy, ak
pre testovani rovinu bude z-ové
stradnica prieseéntka mensia nei
hodnota Zmin.

PretoZe kaZd4 plocha objektu
ma nejaku zakladnu farbu, do
paméte hibka zérovefi zapisujeme
aj hodnotu farby. Vykreslovanie
obrazu je uZ jednoduché a asi

preto zobrazil vierohodnd 3D ' kaZdému zrejmé. Postupuje sa po
obrazovych  bodoch, pricom sa
Obr.g. 1.
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dany bod na monitore rozsvieti
farbou, ktord je uloZena v hibkovej

pamati.
Evidentnou nevyhodou tejto
metédy je  nutnost  poditat

prieseéniky vo v3etkych bodoch
obrazovky so vZetkymi rovinami.
Segmentovanim obrazovky na
plochy je moZné zniZit po&et rovin,
ktoré prichadzaju do tvahy, a tak
zrychlit vypodet.

Teraz sa pozrime na tzv.
maliarov algoritmus, ktory patr( do
skupiny kombinovanych metéd.
Princp spoéfva v zoradenf pléch
podla ich hibky a ich néslednom
vykreslen( od najvzdialenejSej az
po najbliz8iu. Podobny spésobom
maluju aj maliari, ktorf tie2 za&fnaju
malbou pozadia (vzdialenejsfch
prvkov) a Dbliz&/mi objektami
premalovavaju vzdialenejSie. Mierny
problém nastdva pri objektoch, kde
sa vzajomne prekryvaju plochy ako

na obrazku &.2. Samozrejme,
matematicky je moZné aj tieto
situdcie pomerne jednoducho

o%etrif, ale kvdli jednoduchosti sa im
nebudeme venovat.

A teraz by sme prikro€ili k
praktickej ¢asti - k naprogramovaniu

maliarovho algoritmu. Aby sme
predi§li naznatenému problému
prekryvajicich sa pléch, budeme
experimentovat s kockou.

Program vychadza z uk&Zkového
programu z predo$lej Casti nadho
seridlu. Ak si pozornejlie prezriete
vypis, urdite si vsimnete, Ze
algoritmus vypoétu otacania sa
kocky, ako aj spbsob definovania
objektu je zhodny. Mierny rozdiel je
v definovan( pléch tvoriacich objekt.
Prv4 polozka udé4va pocet bodov,
ktoré  ohraniéuji plochu. Druhd
polozka je nové a predstavuje farbu

plochy. Ostatné polozky su
nezmenené, teda oznaduju &fsla
bodov tvoriacich plochu. Po

vypo&te novych sdradnfic ota&ajicej
sa kocky, vold sa podprogram VP,
ktory vypo&ita vzdialenost kaZdej
plochy. Ak predpokladame, Ze
pozorovatel' sa nachédza na osi Z,




Obr. &. 2

stal( sledovat iba z-ové suradnice
pléch. Vzdialenost danej plochy od
origa zjednodusene vypocitame
tak, Ze vypoditame  aritmeticky
priemer z-ovych stradnic bodov,
ktoré tvoria plochu. V podstate

dostaneme z-ovu suradnicu stredu

plochy. Ziskané udaje potom
zoradfme podia velkosti, &m
dostaneme poradie pléch. Na

zdver nezostdva ni¢ iné len
vykreslit plochy vo vypo&ftanom

poradf: od
najblizsiu.

Nakolko Amiga Basic je dost
pomaly, na obrazovke pekne vidief,
ako sa vykresluji jednotlivé plochy
a vzéjomne prekryvaji. Pre
zaujimavost  skuste program
zmenif tak, Ze odstranite jednu
plochu alebo dve protilahlé.
Dostanete objekt podobny krabici
resp. "deravej” krabici.

najvzdialenej$ej po

Upozornenie: ak definujete
zloZitej$ie objekty, mozZe sa staf, Ze
dostanete nespravne vysledky,
nakolko, ako uZ bolo vyssie
naznadené, jedn4d sa o zjedno-
duseny maliarov algoritmus.

-pm-




Aplico ® a. s.

ponuka 8iroky sortiment prisluSenstva pre VA3 pocitaé

diskety 3.5", 5.25" (DD,HD)
Cistiace diskety
&‘\9 boxy na diskety
filtre na monitory
drziaky a podlozky pod my$
podstavce pod tlaciarne
tabeladny a xerograficky papier
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= kable a prepojovacie Snury
(6 X Joysticky
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J sa informujte na adrese

Aplico a.s., Pohrani¢na 21
945 01 Komarno

Tel.: 0819/4019




Pamate & Turbokarty

amat - bity, bajty, mega-
bajty... Velmi &asté a
frekventované slovné

spojenia v poé&ftatovej praxi. V
podstate kazdy uZfvatel' podftata
AMIGA po kratkom d&ase zistf, Zze
sériové osadenie paméfou nestad(
a treba sa obzerat po nejakom
rozdfrenf, ktoré by prinieslo nejaké
tie bajty naviac do paméte
podéftata.

Obzvi4$t sa to tyka majitelov
AMIGY 500, ktor4 je z tovarne
osadend iba 512 kB operaénej
pamate RAM. Ale aj pri osadenom
1 MB RAM velmi skoro majitel
déjde na hranice moZnostf,
najmi ak sa zaobera poiftatovou
grafikou, kde obrazky predsa
zaberaju viacej miesta ako texty.
Pre viastntkov AMIGY 500 plus tu
méame dobrd spravu, pretoZe
prostrednfctvom  internej RAM
karty sa novda AS500 da bez
problémov nakonfigurovat na 2
MB ChipRAM, &o je uZ idedlne
rieSenie aj pre grafikov.

Pre viastntkov A2000 s internou
PC- alebo  AT-kartou mame
upozornenie, pretoze maximalna
hranica roz$frenia paméte je 6 MB.

Tak?e podme sa pozrief, &o
nam ponuka trh v tejto oblasti.

FastRAM 2000
Vyrobca: Masoboshi GmbH

Len mélo vyrobcov pamétovych
roz8(renf pontka popri moznosti 2,
4 a 8 MB aj stupefi rozsfrenia 6 MB.
Pritom je tato varianta pomerne
dolezita pre tych, ktorl ...
pracuju s grafikou a
pritom aplikuju aj
rieSenie s
internou
PC-

alebo AT-kartou. Jednoducho pri
nasaden( PC - rozsfrenia je 6 MB
hornou hranicou. FastRAM 2000 od

vyrobcu Masoboshi spifia tento
predpokiad.

Zodpovedajuca konfiguracia
sa nastavuje pomocou

spojovacieho mostfka (jumper). V
zékladnom vybaven/ sa ponlka
rozsfrenie osadené 2 MB RAM vo
forme 511000 ¢&ipov v normélnych
péticiach. Zostavajlicich 6 MB sa
d4 vo forme 2 MB krokov osadit
pomocou SIP-modulov.

AS580 AS80/plus
Vyrobca: 3-State

Interné 2 MB-ové rozsirenia
sa medziéasom dostali na velmi
vyhodnld cenovli drovefi. Fy 3-

State ponuka hned dve varianty.
Zéakladné rieSenie A580 je uréené
pre AMIGY 500, vybavené 512 kB
ChipRAM. Z internych dbvodov je
k dispozfcii iba 1,8 MB namiesto
samotnych 2 MB. Preto je nutny
adaptér pod Gary &ip.

A580 je mo2né  rozirovat
stupfiovite 512 kB, 1 MB, 1,5 MB a
2,0 MB. Pri1,5 MB je nevyhnutny
Kickstart 1.3. V PLUS variante je
pridand aj pética pod procesor.
Poditaé musl byt osadeny Big
Agnusom 8372A.

Zvlastnostou riesenia u A580
plus je, Ze pri aplikacii sa nemusf
ni¢ letovat, taktiez je prfnosom
prep/na¢ umozfujici 512 kB alebo
1 MB ChipRAM.

AS02
Vyrobca: 3-State

Malé rozsirenie s 1 MBit-ovou
technolégiou pre A500 s rychlymi
RAM-kami, osadené hodinami a
akumulatorom.

Pre svoju &innost vyZaduje
vyrazne menej napétia ako
RAM-ky s 256 kBit technolégiou.

AMI
Vyrobca: 3-State
Odnedévna je 2-8 MB karta od
3-State dostupnd taktiez pre

AMIGY 500 ako externy box s
pripojenfm na expansion port.

Prepojeny  bus umoziuje
zapojenie daldfch periféril a toto
rieSenie  predstavuje pravd
FastRAM.

Jednd sa teda o autokon-
figurovatelni FastRAM bez &aka-
cfch stavov, ako pri A2000, umoz-
fiujucu stupefi rozsirenia 6 MB.

512kB Wi 1.8/2.0MB Wi
Vyrobca: Vesalia Computer

512 kB verzia je osadeni 1
MBit technolégiou s hodinami
napéjanymi akumulatorom. Kom-
paktné rie$enie s vyraznou usporou

pridu. 1.8/2.0 RAM Kkarta je rie-
Senfm pre internd roz3irovaciu
Sachtu.

S Fat Agnusom 8371 je k
dispozfcii 1.8 MB RAM. Pre obvod
8372A s pridavnou péticou pod
CPU dostavame dal¥fch 512 kB
ChipRAM a 1.5 MB FastRAM.
Teda pIné 2 MB roz$(renie.

Maxi 12 kB
Vyrobca: Golem GmbH

Karta Maxicard je dostupna
v dvoch variantach. Cenovo
vyhodnejdia s 256 kBit-ovymi &ipmi
a samozrejme trochu drah$ia na
bdze 1 MBit-ovej technolégie.




Obidve karty maji hodiny s
akumulatorom a vypfna&om.

Odstranenfim  prepfnadov a
preletovanfim spojovacieho mostfka
JP2 je moZné pri aplikacii Big
Agnusa 8372A vyuifvanie 1 MB
ChipRAM.

RAMBOARD 4 MB
Vyrobca: Golem GmbH

Kompaktné rozsfrenie RAM pre
AMIGU 500 externe. Maximalne sa
d4 tato karta roz$frif do 4 MB.
Aby sme boli presnf, jednd sa o
$pecidlnu konstrukciu firmy Golem
pre svoj externy harddisk GOLEM
SCSI-Il s uréenfm pre malé
AMIGY, ktor4d umozZfiuje vyuZitie
spomfmanej RAM karty ako aj
urychlovacej, pre tieto Udely
$peciélne vyvinutej 68030 karty.

Maxi B
Vyrobca: IG-Computer

Taktiez 1.8/2 MB Maxicard je
urend pre internu 3achtu. U
potitatlov  bez Big Agnusa je
potrebnd dodavana pética pod
Garyho. Pri  aplikacii 1 MB
ChipRAM je nevyhnutné pética pod
CPU. Na zékladnej doske AMIGY
500 nie je potrebné letovanie.

SUPRA
Vyrobca: G. von Thienen

Pod znatkou Supra sa
skryvaju tri zaujimavé riedenia
pamétového rozéfrenia. SupraRAM
2000 sa méze rozifrif volitelne na 2,
4, 6 a 8 MB. PouZfvaju sa tu 1
MBit-ové ¢ipy. Ku karte je
dodavani aj disketa s testovacim
softvérom. Majitelia AMIGY 500
maji  k dispoz(cii SupraRAM
500RX. Ma vyvedeny priechodny
bus pre expansion port a
moznost  externého napéjania.
Prirodzene, Ze Supra nezabuda aj
na mensieho brata - internych 512
kB pre A500, ktoré si osadené
hodinami s akumulatorom.

IDS-RAM

Vyrobea: IDS

RAM roz$frenia firmy IDS sa

vyznaduji osadenfm rychlymi &ipmi
ZIP, ktoré sufasne aj 3etria
miesto na karte. Napriek tomu su
eSte stdle vo vyhodnej cenovej
kategérii.

MEMORYMASTER
Vyrobca: bsc broautomation

Firma bsc ponitka ako
zvlastnost 2-8 MB kartu osadenu 4

MBit-ovymi &pmi s poloviénou
velkosfou.
M4 moZnost  stupfiovitého

osadenie 2, 4, 6 a 8 MB. Vdaka
svojej kompaktnosti sa da vyuZif v
rozliénych verziach externych krablc
s harddiskami.

MULTIMEGA 1
Vyrobca: Macrosystem

Multimega 1l umozZfiuje volbu
rozgirenia v stupfioch 2, 4 a 8 MB.
TakZe sady s "norm&lnymi" RAM-
kami a 6 MB forma SIP-modulov nie
je  dovolend. RAM (Cipy sa
pouZivaju 511000 (megabitové Cipy
s0 128 KBx1).

Golden Image
Vyrobca: JIN TECH GmbH

2-8 MB karta od Jin Techu je
dostupnd aj ako externy box pre
A500 alebo interna karta pre A2000.
Ceny sU v priemernej oblasti, ale
pre dealerov si uZ mimoriadne
zaujmavé (samozrejme pri vatiom
odbere).

Taktiez od tohto vyrobcu je k
dispozfcii intern4& RAM 512 kB
karta pre A500 s vypfacom,
akumulatorom napéjanymi hodinami
na baze 1 MB technolégie.
Vyrobky Jin Techu sU zname ako
technologicky velmi kvalitné.

Minimax
Vyrobca: Gigatron

Tu sa stretdvame opéfs 2 MB
kartou pre A500 interne. MdZe byt
osadend aj Ciastotne.

Pre &innost s IMB ChipRAM je
s 8372A obvodom nevyhnutna aj
patica pod CPU. Kickstart 1.2
nerozozn4 1,5 MB osadenie.

Vyrobca: Rosmuller Handshake
GmbH

RAM  karta pre A2000 je
dostupné tak v osaden( 2 MB, ako
aj 8 MB. Na prvy pohlad su
obidve verzie identické. U 8 MB
verzie si nasadené 4 MBit-ové &i-
py. Pri tejto verzii staéf 16 RAM
tipov, o sa samozrejme "paci"
siefovému dielu. Karta je osadeni
DRAM typu 511000 alebo 514000
a je este stale v primeranej cenovej
kategorii.

TURBOKARTY

Ako motto by na&m snad
mohlo poslizi{ olympijské heslo o
rychlosti. V&&3inou kaidy uZfvatel
po roz$frenl pamédte zaéne
poskulloval ako toho svojho
mila¢ika prindtif, aby tie vysledky
predsa len boli o nejaky &as skér.
Je to markantné najma v grafike,
ked vysledny obraz (samozrejme
dychtivo o&akévany) horko strpéf
prichut niekolko-hodinového &aka-
nia pred obrazovkou na kone&ny
vysledok. TakZe sa pozrieme, &o
nam trh v tejto oblasti okrem
hibSieho siahnutia do vrecka,
ponika. Vyber je pomerne Siroky
od najjedno-duch$fch rieSenl s
faktorom urychlenia 2 aZ po
profesiondine rieSenia na baze
procesora 68030 s matematickym
kopro-cesorom 68882 s taktovacou
frekvenciou 50 MHz.

AdSpeed
Vyrobca: ICD Europe GmbH

AdSpeed urychlovacej karte
patr; privlastok o komfortnom, a
teda aj drahom rieSen( pre AMIGY
500. Vdaka nasadeniu modernej IC
a obvodovej technolégie je
samotnd karta len o nie¢o vé&&3ia
ako procesor 68000. 32 kB velka
vyrovnévacia (cache) paméat dokaze
toho vela pri internej 14 MHz
taktovacej frekvencii. Urychlovac(
faktor pri tomto rie$eni sa rovna
takmer presne 2.

Idedlne riesenie pre majitelov
AMIGY 500, ktorf uz maji vo vnutri




poditaéa nejaké
rozsfrenie a nemaju dostatok
miesta pre rozmerovo vad&siu
turbokartu.

"Turbo Animate®
Vyrobca: Harms Computertechnik

Z "profesionélnej" série firma
Harms ponuka sadu kompaktnych
turbokariet, ktor6 sa svojm
vykonom daji porovnat s ich
"v&&S/mi® bratmi. Turbo Animate
predstavuje  vlastne  vyvojovo
najniz§( typ =zaloZeny na béze
procesera 68020.

Jeho nevyhodou je ale nutnost
odstrdnenia  procesora 68000 a
taktie? nie je moZné osadif
pridavhi RAM 32 bitovymi &ipmi.
Tym je samotné urychlenie
relativne obmedzené: viac ako
trojnasobok zékladného tempa sa
viastne ned4 dosiahnut. Umoz-
nené je ale osadenie kopro-
cesorom.

MACH 2

Vyrobca: Rosmuller Handshake
GmbH

Specidlny vypinat so 16 K RAM
umoZiiuje v&&Siu  vyrov-névaciu
pamé&t procesora 68000. Spdsobom
svojej stavby je tato cache viac
kompatibilnd ako pri rieSenl s
procesorom 68020 / 68030, pretoZe
pri pfsanfl do paméte sa zapisuje
automaticky pravd RAM pocitaca.

Vo vé&dsine prfpadov  skuto&ne
zdvojnasobl  rychlost  vypodtu,
pretoZe cache vyrovn4 spoma-

lenie prfstupov na zbernicu.

Aj toto turborie$enie umoZfiuje
osadenie koprocesorom. Progra-
my, ktoré vyuzfvaji FPU, mbZu
byt aZ 20-krat rychlejSie ako na
zakladnej AMIGE.

Vdaka svojej technolégii sa
jednd o jedinu turbokartu, ktora
urychluje aj prfstup na ChipRAM.

Profesional 020
Vyrobca: Harms Computertechnik

S touto kompaktnou turbo-
kartou sa uZ da AMIGA 500 ale aj
2000 naladif na profesiondine
obratky.

Umozfiuje osadenie internym
roz§frenfm RAM, volba méZe byt
medzi 1 a 4 MB. Je tu piné podpora
vyrovndvacej paméte. Podla in-
vestiénych moZnostl zdkaznkka su
k dispoz(cii r6zne taktovacie frek-
vencie - najmenej 16 MHz. Jediny
rozdiel s vykonnej&im turbokartami
je taktovanie procesora aj kopro-
cesora rovnakym kryStalom.

V podstate je ale zvy3enie
rychlosti u 32 Bit-RAM véa&sie ako
naprfklad  porovnatelnd  A2000
68020 karta od Commodora.

Profesional 030
Vyrobca:Harms Computertechnik

V&ES( brat typu 020 sa uz hrdl

v8etkymi vymozZenostami konku-
rencie v tejto triede. Vodi
vlastnostiam verzie 68020
podporuje karta typicki  datovu
vyrovnavaciu pamaét, taktieZ

procesorovo-interné MMU ako aj

moznost ulofenia opera&ného
systému do rychlej 32 bitovej
paméte.

Takto nakonfigurovany Kick-
start je az 10-kréat rychlejs( ako na
$tandardnej AMIGE. Faktor ury-
chlenia 10-12 je priemernou hodno-
tou nérastu tempa, samozrejme
ked si zodpovedajice 32 bitové
RAM-ky osadené na turbokarte.

VXL 30
Vyrobca: Compustore

Firma Compustore priniesia
na trh kompaktni turbodosku na
b4aze 68030 ] volitelnou
pracovnou frekvenciou 25 a 50
MHz. Kto si odstrani tieniaci plech
moéze vyufif CPU-adaptér pre
internd 2 MB kartu.  Turbokarta
samotna je osadend 68030 s
koprocesorom 68882 v CMOS-
preveden(, ¢&o 3etrl aj spotrebu
pradu.

Vdaka z&suvnému konektoru
sa da osadit 32 bitovymi RAM.

Ale aj bez 32 bitovej RAM bude

AMIGA 500 osadend touto
turbokartou rychlejsia ako
A2500/20, urychlovacf faktor 5-6.

Ov&em je nevyhnutné doporudit
zapojenie pravej FastRAM. V
nidzovom pripade sa daju pouZit aj
externé 16 bitové RAM-ky, ale je
to naozaj iba provizérne rieSenie.
Keby v nudzi bolo potrebné vypnut
vietku vyrovnéavaciu paméat, bude
poditat bez pravej FastRAM
pomalsf ako z&kladnd 68000-ovkal
Ale v tom najlepSom vybaven( je

tato turbokarta rychlejSia ako
A2500/30!
Stormbringer 030

Vyrobca: Memphis GmbH

Na prvy pohlad je tato 68030
super-turbokarta takmer identicka
so stavbou Hurricane - boardu.
Technicky mé& v8ak tato karta
znatne viac vo svojej ponuke: 50
MHz pre procesor 68030 a 60 MHz
pre matematicky koprocesor
68882.

Vdaka tejto karte bude AMIGA
500 dvakrat rychlej$ia ako AMIGA
3000 25 MHz. Samozrejme jediné
moZné osadenie je 32 bitovymi
RAM.

Ak sa uZfvatel rozhodne vytodit
svoj poditat do tych najvy$sich
ota&ok, mus( uZ ratat's tym, Ze ho
to bude stat pomerne vela. Tak
ako aj Hurricane, aj Stormbringer
predstavuje  $pitkové technické
rieSenie, a samozrejme, dod4va sa
aj vo verzii pre A2000.

Hurricane 500
Vyrobca: Memphis GmbH

Kto sa rozhodne vykonom
svojej AMIGY 500 priblzit k
A2500/20, mbéze uvaZoval o
turbokarte Hurricane 500.

Relatfvne kompaktna karta sa
zasuva do pétice pre 68000. Medzi
médmi 68000 a 68020 je umoz-
nené prepfnanie. Priamo na
karte je pética pre matematicky
koprocesor, taktiez rozsfrenie az do
4 MB 32 bitovej RAM. \Y
zadkladnom vybaven( pracuje pod
taktovacou frekvcenciou 14 MHz.
Karta nedisponuje MMU.




Profesional 3000

Vyrobca: Harms Computertechnik

Ako viajkovd lod’"  série
turbokariet firmy Harms by sa
mohla  prezentovat karta

Profesional 3000.

Zvlastnosti: karta je osaditeln4
aj do slotov v A2000 A, &o je pre
majitelov prvych typov  A2000
(vyhotovenie Bodega Bay) obrovskéa
vyhoda. RAM sa d4 v stupfioch
osadif 2, 4, 8 a 16 MB 32-bitovymi
¢ipmi, podla volby uZfvatela. RAM
je autokonfigurovatelna.

Pre problematické vypoéty je
mozné nastavenie &akacfch stavov.
Casovanie zbernice je dynamicky
nastavované. Ako aj pri originalnej
Commodore-karte ma uZfvatel' vo
svojom boot-menu moZnost volby
medzi reZimom 68000, 68030-
AmigaDOS alebo Unix. Taktovacia
frekvencia je plne variabilnd na
zaklade vymeny kry$talu. Osadenie
koprocesorom je samozrejmostou v
tejto turbo triede.

Turbokarty vyluéne pre
AMIGU 2000

A 2620
Vyrobca: Commodore GmbH

Original 68020-board od
Commodoral Karta je osadena
CPU 68020, FPU 68881 a taktieZ
obvodom pre MMU 68851, ¢&o
umoziiuje pracu pod Unixom alebo
prfpadne premiestnenie Kickstart do
32 bitovej RAM. Presne tato karta
bola zabudovana v AMIGE 2500/20.

V z4kladnej vybave je karta
osadena 2 MB 32-bitovej RAM,
roz§fritelnda na 4 MB. Ned4d sa
pouiit do A2000 A.

A 2630
Vyrobca: Commodore GmbH

Spodiatku sa aplikovala do
typov A2500/30, pricom na trhu je
uz takmer dva roky. Vykonovo je
2,5-krét silnejSia ako A 2620, inak
sU ostatné charakteristiky s A 2620
identické. Jedinym nedos-tatkom
tejto karty je nepodporovanie
burstmédu, &o sa v3ak prejavl iba
pri 3pecialnejSom vyuZitf.

Kto chce pracovat s Kickstartom
2.0, musf mat najnovsiu verziu
alebo  $pecidlny  adaptér s
korigovanym BIOS-om, pretoZe
inak koliduju adresy Kickstartu a
BIOS-u ($F80000). A 2630 nie je
mozné namontovat do A2000 A.

GVP Serie Il
Vyrobca: Great Valley Products

Americkd hardwerovd dielfia
pripravila skuto&ne $pecialitu medzi

turbokartami. Obsahuji  SCSI
kontroler, turborozsfrenie a RAM
roz8frenie na jednej kompaktnej

doske, &o samozrejme 3$etrl vela
miesta, ale aj rozsirovacie konek-
tory pocitata. Vyrobca umoZiiuje
volbu taktovacich frekvencil medzi
22, 33 a 50 MHz. 68000-méd je
véak prepfnatelny iba hardwerovo,
o sa da ale lahko zrealizovat
pomocou vyvedeného prepfnaca.
Najnov3ie je umoZnené rozéfrenie
RAM aZ do 32 MB pomocou 4 MB
SIMM modulov.

Kompletné vybavenie tejto
turbokarty predstavuje ale finanéne
naro&nu investfciu, zarukou vsak je
jej high - tech prevedenie. 50
MHz prevedenie je v suéasnosti to
najvykonnejsie, ¢o sa da dosiahnut
v tejto oblasti - vykon 15,5 MIPS.

Golem-Turbo
Vyrobca: Kupke Computertechnik

Relativne kompaktnd 68030-
karta firmy Kupke sa distribuuje s
ohrani¢enou taktovacou frekvenciou
16 MHz. Naproti tomu je moZn§
indtaldcia aZz 16 MB 32-bitovej
RAM. Ako u mnohych turbokariet,
aj u tejto nie je umoZnené
vyuZfvanie médu 68000. Kvéli
svojej relativne nifzkej taktovacej
frekvencii  leZ( faktor urychlenia
medzi hodnotami 6-8-krét.

MEGA MIDGET
Vyrobca: Pulsar

Koncepcii Stormbringeru népad-
ne podobna turbokarta od firmy
Pulsar. Taktiez umozZiiuje volbu
taktovacich frekvencif az do 50
MHz. NajsilnejSia  verzia je aj
finan&ne naro&nou investiciou.

Ako zvléStnost obsahuje karta
Specidlne statické 32-bitové RAM-ky
velkosti 512 kB, do ktorych je
moZné nakopfrovanie Kickstartu (aj

verzia 2.0). RAM nie je
autokonfigurovatelna a jej
maximalna velkost je 8 MB.

68040 Turbo

Vyrobca: ACD GmbH

Absolitny vietor do plachiet
prinada Motorola svojim novym
procesorom 68040, ktory nechéva
hiboko v tieni svojho predchodcu
68030-ku. 25 MHz verzia 68040
pracuje az 5-krat rychlejsie ako jej
stars( brat 68030. Spéja v sebe
vyhody procesora 68030 s
matematickym koprocesorom
68882. Hoci sa pri integrécii
matematiky nerealizovali vSetky
prikazy, emulécia je v8ak e$te vidy
rychlejia ako  zodpovedajlice
prikazy 68882-ky. Interne je 68040
taktovand dvakrat rychlejie ako
prividzand frekvencia. TakZe 50
MHz rychlej 68040-ke  sta&f
vonkaj§( takt 25 MHz. Interna
vyrovndvacia pamit bola 16-
ndsobne  zva&Sena: 4 KB
programcache a 4 KB datacache
sa staraji o enormny nérast
rychlosti. Aby sa optimalizovalo
vyuZitie vyrovnavacej paméte a
zaroveli sa zachovala kompatibilita,
bol doplneny burst o copy-back
méd. Tento méd je principidline
protichodny s burstom. Pokial sa
burst stard o ¢&o najrychlej$iu
aktualizaciu cache, copy-back méd
sa snazf, aby obsah cache ¢&o
najrychlejsie "pristal” opaf v pravej
RAM. Styridsiatka zrychluje AMIGU
2000 v priemere 30-kr&t a v
optimélnom prfpade sa d4 dosiahnut
faktor 50! Karta umoZfiuje osadenie
az 32 MB RAM, ¢&o nie je
zanedbatelna polozka v rozpodte.
Dod4dva sa rovnako aj 3pecidlna
verzia len pre AMIGU 3000, ale bez
RAM, pretoZe karta vyuifva RAM
poditata.

V  budidcom pokragovanl sa
pozrieme akym spbsobom sa daju
vyprodukované déata, ¢&o naj-
efektfvnejie "zakonzervovat". Reé&
teda bude o harddiskoch a o
vdetkom, &o s tym suvisl.

RNDr. Milan Turek




DISK-Masher

o je to? DISK-Masher (dale
jen DMS) je utilita, s jejlz

pomoc( muze uZivatel
komprimovat a archivovat floppy
disky.

Pro¢ archivace diska?

Existuje mnoho programu, které
jsou schopné archivovat jednotlivé
programy a nékteré z nich jsou
dokonce velice dobré. Aviak DMS
byl vytvofen za uUZelem archivace
CELYCH disku. MuZe archivovat i
disky v ne-DOSovém formdtu, coz
dovede méloktery jiny archivadnf
program.

Pro¢ pravé DMS?

DMS byl testovan ve srovnan(s
ostatn/mi programy své kategorie a
byl shledan jako nejrychlejs( a s
nejvy$s( ucinnostl. KdyZz jednou
vyzkousite DMS, nebudete uz s
ni¢/m jinym tak spokojeni (to tvrdl
autor a zajimavé je, Ze to se
dozvite u kazdého packeru, ale

b&da, test bude nemilosrdny...
pozn. J.S.).
Pffkazov4 fadka v CLI

Obecny format piftkazové radky

je: DMS command file[.DMS]
[options...]
Vde co je v hranatych

zavorkach je nepovinné. File[.DMS]
je jméno archivu. Koncovka .DMS
bude automaticky pfipojena pokud
na ni zapomenete. Koncovka je
pfipojena kvuli zamezen( kolizi s
ostatnimi archivaénfmi programy.

Ted' nésleduje popis
jednotlivych pfikazd:

1) READ

Prette a skomprimuje disk.
Zékladnf pouzitl tohoto ptfkazu je:

DMS Read file[.DMS] [FROM
Dev:] [TEXT filetext] [CMODE
mode] [LOW lowtrack] [HIGH
hightrack] [NOVAL] [NOZERO]
[ENCRYPT password].

File[.DMS] je soubor, ktery
bude vytvofen jako archiv disku.

Dale jsou tu parametry:

FROM Dev: - zafizenl, ze
kterého se m& <&fst. Implicitng je
nastaveno Df0:. MuZete zvolit
jakékoliv jiné zaf(zen(, které méa 80
stop, 2 strany, 11 sektorl na stopu
a sektor 512 bytd. Napf. DFO:,
DF1:, DF2:, RAD:, FMO:, FFO: atd.

TEXT filetext - zplUsobf, Ze
DMS prelte textovy soubor s
nazvem ‘filetext' a pfipojl jej k
archivu. KdyZ je archiv rozbalovéan,
vypBe se tento text jesté pred
zapisem archivu na disk.

CMODE mode - volba médu
pro kompresi. Mode je hodnota od
0 do 4. Implicitné je nastavena
hodnota 3. Zde jsou dostupné
mody:

0 - Zadn4 komprese (velice
rychlg archivace, ale bez
komprese).

1 - Jednoducha komprese
(velice rychld komprese, ale s
malou u&innostf).

2 - Rychla komprese (rychl4
komprese s lep$f udinnostl ne2
piedesla).

3 - Stfedni komprese (dobry
pomé&r mezi rychlosti a ucinnostl

komprese).
4 - Hlubokd komprese
(nejpomalejsf, ale nejlepsf
Géinnost).

Méd 4 pouiivejte v pfipadé ze
méte turbokartu a nebo tehdy, kdyz
nebudete muset Casto archiv
rozbalovat (vhodné napf. pro
zalozn( kopie programu apod.).

LOW lowtrack - specifikuje od
které stopy se ma zacft d&fst.
Implicitn® je 0. Lowtrack mus( byt
hodnota od 0 do 79.

HIGH hightrack - specifikuje,
na které stop& se ma skondit.
Implicitné 79. Hightrack se musf
pohybovat od 0 do 79.

NOVAL - tato volba zajistf, Zze
se DMS pfi ¢tenl nebude zabyvat
Disk-validatorem.

NOZERO - normélné pfecte
DMS AmigaDOSovou bitovou mapu
z disku a archivuje pouze sektory,
které byly pouzity. Pokud je disk
nestandardnf nebo m& poskozenou
bitovou mapu, DMS automaticky
archivuje cely disk.

V  EXTREMNICH ptipadech
muZe udélat DMS  chybné
rozhodnutl o typu disku a proto
volbou NOZERO zajistite, aby byl
archivovan cely disk s totain(
ignoracf bitové mapy. Tuto volbu
budete v3ak potfebovat asi velice
zffdka.

ENCRYPT password -
ochrana archivu heslem. Password
je jakékoliv alfanumerické heslo,
napf. Bob/k, PCman.iak,
Ninjakorytnatka nebo AmigaStar
(ale na tohle heslo by urgité vSichni

ptigli...).
Ted jsem na vas vyklopil
hromadu  Ceskoanglickopodftato-

vych vyraz(, proto bude ted asi
nejlepd( ukazat péar ptfkladu. Zde
jsou:

DMS read ram:diskl -
archivuje disk v Df0: s pouzitim
implicitnfho médu komprese

(cmode 3) a vysledek uloZ( do
souboru ‘ram:disk1.DMS'’

DMS read archiv.DMS
lowtrack 20 - archivuje pouze
stopy 20 aZz 79 do souboru
‘archiv.DMS’

DMS read archiv lowtrack 40
hightrack 40 - archivuje pouze
stopu 40 do souboru ‘archiv.DMS’

DMS read archiv from Df1:
cmode 4 noval nozero text
RAM:intro - archivuje disk v Df1: v
komprima¢nim médu 4, nezabyva
se Disk-validatorem, nepouZfva
bitmapu disku a k souboru

‘archiv.DMS’ pfipojf textovy soubor

= =

‘RAM:intro’.




DMS

read archiv.DMS text
CON:0/0/640/200/0kno - archivuje
disk v Df0: a dovolf vdm rychle
pfipojit text k archivu. Otevie se
okno a do n&j muZete svij text
napsat. Kdyz chcete skonéit psanf
textu, stisknéte CTRL \ a okno se
zavie.

2) WRITE

Tento pikkaz dekomprimuje
(rozpakuje) archiv a zapf$e ho na
disk. Zakladnf pouzitf pffkazu:

DMS Write file[.DMS],,, [TO

Dev:] [LOW lowtrack] [HIGH
hightrack] [NOVAL] [NOTEXT]
[NOPAUSE] [DECRYPT
password]

file[.DMS],,, - jeden nebo vice
soubord, které majf byt rozpakovany
na disk. Je moiné pouift
AmigaDOS wildcars.

TO Dev: - zapis rozpakovaného
archivu bude proveden na toto
zal(zen(. Implicitn® je Df0:. Pro toto
zaffzen( platl stejné podminky, jaké
byly uvedeny u pifkazu READ.

LOW lowtrack - stopa, od které
se méa zatft zapisovat. Stopy pfed

lowtrack budou ignorovany.
Implicitné 0.
HIGH hightrack - poslednf

stopa, kter4 se ma zapsat. Vy3sf
stopy budou ignorovany. Implicitné
79.

NOVAL - DMS se nebude pfi
zapisu starat o Disk-validator.

NOTEXT - pfi této volb& nebude
zobrazen text pfipojeny k archivu.

NOPAUSE - po zobrazenf textu
pfipojeného k archivu nebude Zadna
pauza.

DECRYPT password - archiv
bude "odtajnén" =zadan/im hesla
‘password’. To m& smysl jen v
piffpadé, Ze pii vytvafenl archivu
bylo zad4no heslo. Hesla musf
PRESNE souhlasit.

Priklady:
DMS write disk - rozbalf archiv
disk.DMS na Df0:

DMS write &4ast1 &4ast2.DMS
To Df2: NOTEXT - rozball archivy
¢ast1.DMS a &4st2.DMS na Df2: a
ignoruje text pfipojeny k archivim.

3) REPACK

Tento pitkaz vdm dovoll znovu
spakovat star§( DMS  archiv.
Zakladnf pouZzitf:

DMS Repack file[.DMS] [TO
file2.DMS]] [LOW lowtrack]
[HIGH hightrack] [CMODE mode]

file[.DMS] - vstupnl soubor,
ktery se ma komprimovat

To file2[.DMS] - vysledek bude
uloZen do tohoto souboru. Pokud ho
neuvedete, bude vysledny archiv
uloZen do souboru TEMP.DMS.

LOW lowtrack - nejniz3f stopa,
na kter6 méa zadét rekomprese.
Stopy niz$( neZ lowtrack budou
ignorovany, implicitné 0.

HIGH hightrack - poslednf
stopa, ktera ma byt
rekomprimovana. Stopy vy$$( nez
tato budou ignorovany, implicitné
79.

CMODE mode - ¢&fslo od 0 do 4
uréujfcl méd komprese (viz pifkaz
READ).

Priklady:

DMS repack archiv low 20
high 40 cmode 1 - vytdhne stopy
20 az 40 z archivu archiv.DMS,
znovu je spakuje za pouZitf médu 1
a uloz( vysledek do souboru
TEMP.DMS.

DMS repack old.dms TO
new.dms - rekomprimuje archiv
old.DMS za pouzitf implicitntho
médu a uloZf vysledek do souboru
new.DMS.

4) VIEW

Tento pifkaz zobraz( informace
o archivu. Zakladnf pouiitl je: DMS
View file[.DMS],,, [FULL]

file[.DMS] - jeden nebo vice
souborl, o nichZz chcete informace.
Budou pfijaty i AmigaDOS
wildcards.

FULL - tato volba zpusoblf, Ze
bude zobrazena informace o kaZdé

stopé v archivu. Jinak bude
zobrazena pouze informaénf
hlavi¢ka.

Priklad:

DMS view file1 part#? full -
zobrazf plnou informaci o archivech
file1.DMS a archivech splfiujfcfch
wildcards part#?.DMS

5) TEST

Tento pitkaz otestuje integritu
archivu. Zékladnf pouZit( je:
DMS Test file[.DMS],,,

file[.DMS],,, - jeden nebo vice
souboru, které maijf byt provéfeny

6) TEXT

Tento pifkaz zobrazf text
pfifazeny archivu. Tento piftkaz je
uziteény k rychlému  zfskan(
informac( o archivu, aniz by jste byli
nuceni ho rozbalovat. Z4kladnf
pouzit: DMS Text file[.DMS],,,

file[.DMS],,, - jeden nebo vice
soubory, jejichz privodny text mé
byt zobrazen.

Tvircem a distributorem tohoto
programu je SDS Software, USA.

Vypracovano podle dokumen-
tace.

Jan Slanina
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Dyna CADD

naem dal$fm povidan( o
v DynaCADDu si néco povime

o kétovan(. Pokud chceme
nakreslit smyslupiny vykres, mél by
obsahovat pfesné kéty. Napfiklad
strojafsky vykres obsahuje mnoho
velice pfesnych koét, tolerancf,
popisy, pohledu, fezu atd.

Nez zatneme kétovat, musfme
si nastavit obecné vlastnosti, které
budou platit pro v8echny druhy két.
Jsou to napikkiad typy 3fpek,
pfesnost kétovanf, typy uhla atd.
Nejdiive si my$f najedeme do
hornho menu na - funkci "Set
Dimension..." (R). Objevl se pfed
nami okno s6 zékladnfmi
nastavenimi (obrdzek 26). Okno je
rozdéleno do nékolika zA&kladnfch
sekef.

Arrowhead Type - Typ Sipek

Arrow (Sipka) - Kétovacl &ara
bude zakon&ena $ipkou. Tento styl
se pouziva v technickych oborech.

Circle (kruh) - Koétovacl &ara
bude zakon&ena kruhem.

Slash (ddra) - Kétovacl &éara
bude zakon&ena ¢&arkou. Pouziva
se ve stavebnfch vykresech.

Arrow In (Sipky zevniti) -

Kétovacl 3ipky se budou kreslit
zevnitt.

Arrow Out (Sipky zvenci) -
Kétovacl 3ipky se budou kreslit
zvend!.

Arow Fill (piné $ipky) - Sipky
budou vypInény &ernou barvou.

. Arrow Open (prdzdné $ipky) -
Sipky budou vykresleny pouze
obrysem.

Automatické tolerance (Auto
Tolerancing)

Pomocf této skupiny funkcf si

muZzeme nastavit automatické
tolerovanf( nami kétovanych
rozmérd. Pod pojmem tolerance
rozmérd se rozum(  urdit4

rozmérové odchylka. Tato odchylka
uréuje velikost, o kterou se od sebe
mohou li§it rozmér kétovany a
rozmér skutedny. Jsou zde na

vybér tfi druhy zépisu téchto
tolerancl: Limits, Variation a
Variation2.  Pokud se  opét

podfvdme na obrdzek 26., vidime
nad témito n4zvy ndzorné nékresy.
Tolerovanf zapneme tla¢ftkem "On"
a vypneme tlagitkem "Off".

Poslednfl co musime udélat,
pokud chceme pouzfvat automa-

ensian Paraneters

tické tolerovanf, je nastaven( jed-
notlivych toleranc( (obr. 27).

Upper Linear Tolerance -
Maximalin( hodnota vrchnf
rozmérové Uchylky. ,

Lower Linear Tolerance -
Maximalin( hodnota spodnf
rozmérové lchylky.

Upper Angular Tolerance -
Maximain( hodnota vrchn( Ghlové
Uchylky.

Lower Angular Tolerance -
Maximdin( hodnota spodnf Ghlové
uchylky.

Po nastavenf hodnot klepnéte
na OK a nezapomeiite zapnout
automatické tolerovan( gadgetem
"On".

PREC

. Urtuje pfesnost vykreslovan(.
Cfsla od jedné do devfti uréujl poget
desetinych mfst. Cim véts( &fslo, tim
pfesngj3f kresba a &m mensf, tim
nepfesnjs(. ' normalinich
vykresech doporuduji pfesnost "3"
(tisfciny milimetru).

Dimension Text Format -
Nastaven( textového formé4tu

Jsou zde dva styly textu.

Arch  (Architectural)- Pokud
zvolfme tento styl textu, budou
v8echny rozméry vypisovany ve
stopach, palcfch, nebo v jejich
spoleénych zlomcfch. DynaCADD
automaticky zaokrouhluje na 1/64
palce. ,
Decimal - Pokud zvolime tento
styl, budou se d&fsla vypisovat v
norméinfch redlnych ¢&fslech s
pfesnostl, kterou zaddme v okng
"Prec:".

Inline - Umfst( text do stfedu
kétovacf linky.

Above - Umfstf text na kétovacl
linku.

Below - Umf(stl text pod kéto-
vacf linku.

Unidirect - Text bude umfstén
vZdy rovnobézné s osou X.

Angled - Text bude umfstén
vZdy rovnobézné s kétovacf &arou.

Aligned - Text bude umfstén
vZdy rovnobézné s osou X.

Abb’r (Abbreviation) - Tato
volba pfid4 za k6tu ndzev jednotky.
Napitklad milimetry "mm", palce
"In.” atd.
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Deg. -
vypisovéana ve stupnich.

Hodnota Uhilu bude

D.M.S. - Hodnota Uhlu bude
vypisovdna ve stupnfch, minutach,
sekundach.

000,00 - Jako desetinou &arku
pouzije DynaCADD ¢&arku.

000.00 - Jako desetinou &arku
pouzije DynaCADD te&ku.

View Echo - Pro 3-D méd.

Set Globals

Nastaven( globélnich parametrd
kétovacfch &ar (obr. 28.).

A: Udava velikost presahu
vynéadec( &ary nad kétovacf E4ru.

B: Udava velikost odsazen(
vynadec( ¢&ary nad kétovanou
hranou.

C: Udava velikost mezery mezi
jednotlivymi kétovacfmi &arami pfi
kétovan( od jedné zékladny.

D: Udava zvdalenost kétova-
cfch &ar od kétované hrany.

Fliped Dimension - Touto vol-
bou muZeme vypnout a zapnout
protahovan( ¢ar pfes vynasecf Cary.
Pokud okétujete néjaky rozmér a
budete mft zapnutou volbu "Open”,
nebude se koétovacl &ara kreslit
uvnitt kétovaného rozméru, ale

pouze z vngjslch stran. Jakmile
pouzijete volbu "Close", bude kéto-

vacf ¢ara opét protazené pfes celou
kétu.

Snap Leader - Nezndm vyznam.

Verify Text - Pokud zapneme
tuto volbu, muZeme pfed
vykreslenfm kéty upravit nebo
zménit text kéty. Objevl se pred
nami dialogové okno, ve kterém
miZeme provést rozlicné Upravy.
Po kliknutf na "OK" se text vepiSe
na kétovacf &aru. Velice vyhodné je
to pfi kétovanl praméra, které se
jev( jako obdéinfky. Napifklad
chceme napsat pramér  30.
Napf&eme "%%c30".

Suppress

Arrow 1 - Pii zapnutl se
nezobraz( &ipka u prvnl zadané
vynésec( &ary.

Arrow 2 - PIi zapnutl se
nezobraz( $ipka u druhé zadané
vynasecf Eary.

Extnsn 1 - Pfi zapnutl se
nezobraz( prvn( zadand vyn&3ec(
¢ara.

Extnsn 2 - Pifi zapnutl se
nezobraz( druh4 zadana vyna3ecl
Gara.

Text - Pii zapnutl se nezobrazf
text nad kétou.

obr. &.28

DPaint

Pokracovani ze strany ¢. 13.

Tady bych na chvfli trochu
odbodil od vykladu. "Pravou” barvou
pozad( je vZdy prvnf barva v palets.
Touto barvou bude vidy vykreslena
"neaktivnf” &ast obrazovky Vadeho
monitoru  (tedy okraj). Pokud
nebude na "aktivn(" &asti obrazovky
nic vykresleno bude tato barva i
podkladovou barvou pro nasi
kreslicf plochu. MoZnost zvolit si
jakoukoliv barvu pozadf je dana jen
autorem Dpaintu.

Ale vratme se zpét k nasemu
pfede3lému vykladu. Barva "pozad(™
(prava mys$) je spojena i s nékolika
dal$fmi funkcemi Dpaintu. Zvolte si
napifklad druhou barvu palety jako
"podkladovou” a provedte vydisténf

obrazovky (polf¢tko "CLR" nad
paletou”). Kreslfc{ plocha byla
vypinéna  novou  podkladovou

barvou (ve skuteénoti je to to samé
jako bychom touto barvou provedli
funkci "FILL" na &istou obrazovku.)
Tohle byla zatfm jen nudnéa
teorie, moZnost "dvojbarevosti" ma
viak velky prakticky vyznam a
vyplatf se naudit se ji pouzfvat. Jen

naptiklad uvedme  jednoduchy
pifpad: chceme nakreslit
jednoduchy obli¢ej. Jako barvu

"popfed™ si nejprve zvolme napf.
oranzovou. Barvu pozad( nechte
zatim stejnou (tj.prvnf barvu palety).
Nynf nakreslete obrys obli¢eje a
vyplfite jej. Pravého tlagitka muZete
pouZfvat ke korekci pfe&nivajlcfch
gastl. Nynl si zvolte jako barvu
popfedf &ervenou a nadi oranZovou
oznadte za barvu podkladovou a
pokuste se nakreslit rty na obli¢eji.
ProtoZe kaZdy z nas zaZva pfi
kreslen/ my$( potf2e s odhadem
proporcf, nepodafl se nam vidy
nakreslit poZadovany tvar napoprvé.
A tady se ukazuje vyhoda nas(
dvojbarevnosti. MiZeme zkouSet
tak dlouho, aZ se nam na3e rty
podaff namalovat. Odpadé neustéalé
"pobfhén(” k palets.

Mnoz( z vas uréité kroutl
hlavou, jak miZe n&kdo vénovat
tolik fadek tak malicherné véci.




BohuZel vds musim zklamat,
muZete si statisticky ovélit, Ze
nejvic kreslfctho ¢&asu nezabere
samotné malovanf, ale zbyte¢né
"pobMhéanf™ po obrazovce. Kazdy
takovy pfesun k paleté zabere sice
jen zlomek sekudy, ale i pfi
vytvafénl malého obrazku je téch
pfesunl nedrekom.

Pro rychlé pohyby po palets
jsou urgeny klavesy "[" a "]" (na
americké klavesnici) nebo "Pfe-
hlasované U" a "*" (na némecksé).

Aby toho nebylo malo, ma vyse
zmiény obdéintk s kruhem jesté
dal$( funkce. Pokud na ném
naklapnete pravou my3( aktivuje se
vam okno pro editaci barev (o
nastaven( samotnych barev
pojedname pif3td). Pri stlaten( levé
mys$i na tomto obdéintku se vam
pfidd ke kurzoru n&zev "PICK".
Nyn( mGZete zvolit aktualn( barvu
(popfedl nebo podkladu) pffmo na
kreslfcf plode naklapnutim daného
bodu bud'levou nebo pravou mysf.

Tolik k barvdm, ted' je na fadé
daldf nezbytny néstroj malffe,
kterym je Stétec (aglicky BRUSH
[¢ti bra8]). Dale budeme pouZfvat
radéji anglického oznaéenf, usnadn(
nédm jednak orientaci v samotném
Dpaintu a jednak je v mnohych
ptfpadech vystiznéj$f (navic Eesky
ekvivalent muZe slouZit i jako
nadavka).

Pro nasi snadnéjsf praci mame
v Dpaintu - pfednastaveny rdzné
velikosti a tvary brushf [¢ti bras(] (je
jich celkem 10). Jsou situovany ve
vrchn(  &asti okna s kreslfic/mi
pomuckami (viz. obrdzek). Zvolen(
dané brushe se provede levou mys(
(aktivovany 3Stétec se zvyraznl).
Tyto brushe jsou pifpustny pro
v8echny kreslfcl pomucky. Zvolené
brush se zobraz( v aktudin( barvé
popfed( (ve zvolené barvé pozadf je
brush vykreslena po stisknutf pravé
mys$i na kreslfc( plose).

Jestlize vybereme danou brush
z okna pomocf pravého tladitka
mysi, dostane se n4m moZnosti
zménit jejl velikost. To samé lze
provést i pomocf( klavesnice a to: "-"
a "+" (na americké klavesnici) nebo
"Beta” a ™" (na némecké). Jako
kreslfc/ $tétec vSak nemusf byt
zvoleny jen tyto "zabudovahé"
brushe, ale kreslit 1ze &mkoli. K
tomuto U&elu slouzf pomucka

"Brush Selektor” (viz. obrazek).
Tento gadget [¢ti gadZet] "vyifzne”
novy $tétec z libovolného mista
naseho obrazku. Rezat muZeme
bud’ pravodhlé oblasti nebo oblasti
jakkoli sloZité (stisknete levou mys$
2x na Brush gadgetu [gadZetu]).
Brush navic miZeme "vystithnout"
bud' levou nebo pravou mysf.
Levym tlagltkem mysi danou oblast
jen zkopfrujeme, pravym tlaéftkem
oblast zvolfme jako brush a tato
oblast je poté vypinéna
podkladovou barvou.

Pokud si zvolfte novy 3tétec
pomoc( Brush Selektoru, jsou vam
pifpustny poloZky horn( listy menu v
&asti "BRUSH". Ale o nich aZ nékdy
pifsts.

Ke konci dnednfho pokraovan(
naSeho seridlu se mrkneme na
prvnf dvé kreslfcf pomucky.

Jako prvnf je na fadé
"Tegkované kreslen(". Tato funkce,
jak uZ samotny ndzev napovida,
nenf schopna kreslit vidy pinou
Garu. Protoze pro  kreslenf
pouZfvdme rizné veliké brushe a
rizni grafickd rozliSenf, nestha
zobrazovan( nadeho $tétce vidy

plynule "doprovézet™ pohyb mysi. A
pravé proto byla vsunuta tato
funkce. Pomocf nf lze kreslit
obrazce pfesné podle pohybu mysi.
Body pak nejsou spojeny plynule,
ale s riuznd velkymi rozestupy
(zavisf to na rychlosti pohybu mysi
a velikosti kreslfc/ brushe). Tato
funkce je proto idedlnf pro na&rtnutl
z4kladnfo tvaru nadeho obrazku.
Detajly pak dopinfme pomoc( dal$f
funkce, kter4 nese nazev "Plynulé
kreslenf".

Tato funkce pracuje pfesné
naopak neZ jejl kolegynd. Kreslf
vidy plynulou &aru, proto nenf tvar
vidy pfesnd zaoblen, ale miZe se
sklddat (pfi rychlejfch pohybech
my$i) z vice lomenych &ar. Jak uz
jsem se zmfnil vy3e, je tato funkce
vhodn4 pfedev$im pro dokreslovan(
detaijlu.

A to by bylo pro dne$ek u%
skute&nd vSe. Nezapomefite, Ze
Zadné teorie vas nenaul( kreslit,
stadl mélo, stacl si nahrat Dpaint a
zkouSet a  zkoudet. P5té
zabrousfme do taju mfchanf barev.

Jofa

Zabudované Brushe

Tectkované kreslen(

Cara

VypInén(

Pravouheln(k

Elipsa

Brush selektor

SR

ZvétSovan(

Zru$en( posledné akce
Aktudinf barva popfed( (pozadf)

Plynulé kreslenf
Kfivka
Poprasovad
Kruznice
Mnohouhein(k
Text

Symetrie

Pomé&r zvétSen(
Vydisten(




European Computer Trade Show

minulom ¢&fsle ¢asopisu Amiga
star sme vam  slubili

pokradovanie ¢lanku o jednej
z najvac¢sich eurépskych
poéitaovych vystav, o European

Computer Trade Show. Na
nasledujucich  strdnkach néjdete
novinky z  dieln(  najvaésich

softverovych firiem sveta.
Microprose

V tomto roku oslavuje svoje
desiate narodeniny, a pri tejto
prileZitosti chce prekvapit v z&vere
roka majitelov PC mnoZstvom
novych a kvalitnych programov
Pozrime sa v8ak na zoznam:

september.  Gunship
Mission  disk, Mantis,
Leadbetter s Golf,

of War in the Skles, F-15
Nebular, Harrier Jump Jet.
Oktober. Challange of tt@
Realms, Worldtris,
1942, :
November: Grand Prix PC
Legacy.

December: Fields of

Bender - to je nazov prvej
dobrodruznej hry od firmy
Microprose v $tyle hier firmy Sierra.
Prekrasne 256-farebné obrézky,
mnoZstvo animécie, digitalizovana
re¢. V3etky predmety si moéZete
obazrief v ray-tracingovom méde!
D.L’s Golf - pohyb lopticky
mbéZeme sledovat z pohladu aZ
iestich kamier. MdZeme nastavit
uhol drZiaku lopti&h
postavenie nd
Amiga, PC

Task [Fofce

Chess, Gunship 2000 Amiga. % AC
Vietky  kvalitnejdie  letecké | ez

simuldtory, ktoré6 sme doteraz
vymenovali, budd méct od jari 1993
pouzfvat aj majitelia  Amigy.

Rovnako na jar buduceho roka sa
objavi Pirates Gold na PC. Rex
Nebular and the Cosmic Gender

vrtulnfkov.

Bombardovanie
poll nepatr( medzi najlahdie ulohy,

kokafnovych

baréni totiz podplatili
nejedného politika a zo
zbran( nakupuju len to

najlep$ie. Amiga verzie

sa dotkdame na jar
buduceho roka.
Harrier Jump Jet

obsahuje v sebe uplne
novy 3D svet: prvykrét
vyuzili v hre fraktalovi
krajinu vytiefiovanu
metédou Gouraud!
Lietadlami GR-7 a AV-B
mézeme lietat na troch
réznych miestach: v

Hong-Kongu,
ostrovmi

nad Falklandskymi
alebo vo vymyslenom
svete s ndzvom Nord Kapp.
Poslania su zostavované nahodnym
generdtorom. Dokonall simulaciu
rutuje Microprose a R.A.F.
-15 Strike Eagle Il silno
. "pilot"  bojovat  popri
poslaniach aj bok po
ne proti sebe.

ndzov novej hry od
anipuluj zakladmi
Daruj Zivot takym
rf prekraduju hranicu
fantéznel Stvor

& rézneho temperamentu a
ni ich do tebou vytvoreného
Sveta. . VyuZitim najnovsich
vysl z vyskumu umelého
Zivota uje Simlife ekosystémy.
Medzi zvieratami a rastlinami sa
moéZu vytvarat podobné vzéjomné
vzfahy ako si na nasej planéts,
okrem toho sa v&ak mézu vyvinuf aj
nové odrody, druhy a mut4cie. Od
potravinového retazca aZ po
genetické manipulécie je vsetko v
TVOJICH ruk&ch. Dalsou hrou
MAXISu bude SIMFARM (dufajme,
Ze sa im nepodarl dokonale
simulovaf aj rézne pachy)!

V decembri sa objav( na PC hra
s nazvom "Mario” In The Seven
Portals Of Perill Bowser a Koopas,
veén( nepriatelia Maria, sa dostali
do nasho sveta a zalali kradnut
umelecké diela. Ulohou Maria je
zastavif pohyb umeleckych
predmetov cez "portédle™ do inych




svetov a ich navratenie na spravne
miesto.

Daldie novinky pochédzaju z
dielne Originu: Ultima VIl part 2:

The Serpents Isle. Kozmick4
rovnovdha sa narusila, zbyto¢ne si
vyhral bitku za Temnou Brénou. Po
planéte sa prehnala zla magicka
burka, obyvatelia a zvieratd hynu
od mnoZstva epidémil. RieSenie
problému sa nach&dza na Hadom
Ostrove, kde sa porusila rovnovéha
Poriadku a Chaosu.

Trade Commander: Obchoduj
vo svete Wing Commanderu, kde
este stdle trvd vojna ludfl proti
Kilrathikom. Obchodovanie mé

Zivot. V hre sa objavia no

zbrane a hrdinovia. S

obsahuje tri
skonéenim

poslania,
nadobudn

nie je potrebné dohrat ce
dast, poslania moézem
kedykolvekl

Millenium

Daughter of Serpents
prekrasna, 256 - farebna dobr
druznd hra, ktora
atmosféru 20-tych rokov néasho
storodia. Prednost hry vidim v tom,
Ze nasu postavu vytvarame my a k
schopnostiam tiez sami urujeme
bonus body. Patrame po vrahovi,
stopy vedu do Egypta ...

Podla najnovsieho ¢lsla
Casopisu Oceanic Times je
Aquabatics iba maskovacf

pripomia

manéver, ktory chce zatajit pripravy
na dal$ie poslanie Jamesa Ponda.
Nézov najtajnejSieho poslania znie:
FISHY GOINGS ON. PretoZe po
nasom vffazstve Dr. Maybee a
agenti JAWSu zmizli pod vodou, ich
existencia je neistd, ale podia
odbornfkov, nebudu diho odpoéivat.

Ata alcon. Srdce
hraéskej obce chcu zfskat novou
animaénou technikou a kvalitnou

" grafikou. Hre nechyba ani osobity

humor.
Prophecy the Viking Child je
novou, prepracovanou verziou

Prophecy 1, s va¢sim svetom a 22
krdsnymi skladbami.
Amiga a PC verzia.

Robl sa ST,

Ocean

Aj Ocean sa uZ pripravuje na
Vianoce, v blfzkej budicnosti sa od
neho objavl niekolko kvalitnych
programov: Hook (C-64), Robocop
il (PC), Simearth (Amiga/PC
Windows). A-Train si uZ vopred
rezervoval miesto v srdci Shy, ved
je to hra ako Sim-City a Railroad
Tycoon spolu (PC / AMIGA /
MACINTOSH).

Hra Wizkid mA obrovsku
reklamu, zahrani¢né &asopisy ju
vychvaluju aZ do neba, méj nazor je
trochu iny. Ocean
/produkoval v poslednej dobe rad

jickow @ch programov, mbze sa ale

Te tat Z2e tento bude &iernou

alebo Murtiaughom.

z postadv mé iny
a iné schopnosti, takZe aj
sa daju splnit inymi
bmi. Hra sa méZe zaradit do
ategéne akénych  strieladiek.
dams Family - Scavenger Hunt -
otakdva sa Amiga/ST Sialenstvo.
Medzi. najlepSie programy roka
patrila hra WWF od Oceanu, na
vianoce je pripravené
pokragovanie. Hulk Hogan, Legion
of Doom a Ultimate Warrior - to su
velké navraty na PC, Amigu, ST a
C-64. Cool World - kvalitng hra s
grafikou v  Style  kreslenych
rozpravok (PC/AMIGA/ST/C-64).

Psygnosis

Len stru¢ne nézvy niektorych
novych programov: Air Support -
strategicky simulator s vyuZitim
FracScape techniky (Amiga/PC),
Beast Ill - velmi sa podob4 na
Beast |l, m4 podobnu grafiku aj
kéd, obsahuje v3ak nové logické
Ulohy (Amiga). Po&ftadovl hradi sa
do&kali pokradovania jednej z
najuspesnejsich hier tejto firmy.
Ano, nemylite sa! Je tu Lemmings 2
- nové postavy, nové schopnosti,
nové  miestnosti -  skrétka,
Lemmingsovia  zatienia  v3etky
doterajSie logické hry!




Renegade/Bitmap Brothers

Autori Godsu chystaji na
november novd hru s ndzvom
Chaos Engine. O hre sa d4 hovorit
iba v superlatfvoch: kvalitna grafika,
vysoké rychlost, mnozstvo
animécie,
obrazovke. Hru mé2u hrat aj dvaj
hraci, pri jednom hréa&ovi riadi:tvojio
spoloéntka podftad.
prebojovat sa cez 16 drah, ktor
sebe skryvaju Styri svety. Drédha
da pomerne rychlo prekonat, vt
v8ak hra¢ uréite vynechal aspg
polovicku a nezobral si mnoZst
extra predmetov. V tejto sup
akénej hre musfme hladat kiiiée,
prepfnace, ...

Sierra

Oznéamili, 2e na neuréitd dobu
zastavuju vyvoj novych programov
na Amigu, rad$ej sa budid venovat
zdokonalovaniu prepisov
existujucich  hier pre  Amigu.
Pozrime sa teda na PC plany do
budicnosti: King's Quest VI: Heir
Today, Gone Tomorrow. Robert
Williams a Jane Jensen garantuju,
2¢ 6. cCast bude patrit k
najzloZitejsim. Na 3iestich ostrovoch
Zeleného suostrovia mézeme splinit
niekolko menej ddleZitych posiant,
od ich splnenia v8ak nezavisl
uspesnost hlavnej ulohy, ktorou je
oslobodenie Cassimy z pazirov
zlého Viziera. Hra mé& niekolko
verzil dokon&enia, ktoré zavisia od
toho, akd velkd krajina bola
preskiman4d a kolko dloh bolo
vyriedenych.

Betrayal at Krondor - to je n4zov

ktoré beZia naraz nas

najnov3ej hry Dinamixu, ktor4 Serpa
namet z knihy Raymonda E. Feista
Riftwar. Knihy sa vo svete predalo
niekolko miliénov kusov,
predpoklad4 sa, e aj hra bude mat
Uspech. Té&to UlohovA hra sa
objavila koncom oktébra.

Quarky and Quaysoo’s turbo
science - chemickd ufebnd hra
uréené detom. Space Quest V. "The
Next Mutation” - Roger Wilco sa

navréti ako Cerstvy pilot
intergalaktickych  lodfl  Prenas-
ledujeme vesmirneho
celom univerze, ktor

biologicky nebezpeén
planétach.  Scr

Na Vianoce sa objavia dve hry:
Arsenal FC - The Computer Game a

Beastmaster. Arsenal FC: akcia a

manazérovanie v jednom.
Scrolovanie ihriska po  celej
obrazovke, individudlne vlastnosti
hraéov, prekrésne animécie,

medzinarodnd reputicia a moralka,
stupne poranenia, nastavitelna sila
kopu, digitalizované HAM obrazky
(Amiga, ST, PC, C-64 + oficidlny
Arsenal suvenfr v kaZdej krabici).
Beastmaster je 300 obrazovkova
akéne dobrodruznd hra, kde sa
mus(§ spol&it so zvieratami, aby si
uspe3ne vyriesil problémy. Hra sa
podob& na Barbarian Il, ma v&ak
ovela viac moZnostl a logickych
uloh.

Ubi Soft

iec roka bude hotové hra
s bombaaa grafikou a
ymi &astami hry, ktoré
adaf aj samostatne. V

"High Tech

néajdeme az 200
= postav. Novéa
. do ktorého je
raleiny preklada¢
pelicraft - Aspects
z sveta neexistuje
gie neexistuje svet".
ete sa musfme nautif
dnut stratégiu a vyhrat.

S. Gold

Nemeckd firma Attic oznémila,
2e U.S. Gold odkipila prdva na
distribdceiu ich programu Realms of
Arkania na Uzemf Anglie a




niektorych inych eurépskych krajin.
Prvou &astou série bude hra s
ndzvom Das Schwarze Auge, inak
povedané Blade of Destiny. Objavili
sa nove, doteraz nepouzivané
postavy ako sU: Amazon, Sado,
Norbardian, Novadi, Lovec,
Zoldnier, Bosorka a Thorwalian.
Novou zékladnou viastnosfou je
smelost. Svoju Ulohu tu zohraju aj
negativne  vlastnosti:  skudpost,
poveréivost, obavy a fébie. Existuje
takmer 100 druhov skillu, 200
druhov kuziel, dokonca existuju aj
ritudly a modlitby. Crusaders of the
Dark Savant sa objavl na Amigu v
novembri, na PC v oktébri. Od
oktébra sa bude predé4vat na Amigu
Indiana Jones 4. NajnovSou hrou
Delphine Software je Flashback,
celkove sa podob& na novu verziu
Another Worldu, nie je v3ak jeho
pokradovanim. Postavy sa m
vyspovedat, musime sa
pouzfvat neznédme veci,
peniaze. Zoomovanie,
playback robia z tejto

hotova verzla
Street  Fi

predstavuje o
hrami na pefazné
Vianoce si méZzeme
tito hru na svojoms:
alebo Amige. Free
o "filmovd™ hru s
recou a 20MB ¢
naaranZoval Kellyn B 3
rezisér), ktory spolupra =
takych "platinovych” hréch, &k
Defender of the Crown,
Ranger a Centurion. ,
najkrajsfch hier na vystave EC
mé& nédzov Chronicles of
Legends of Valour voli: The
Dawning. Hra je napfsana v $tyle
Ultima Underworldu, je v3ak ovela
rychlejSia a krajsia. Hlavna atrakcia
je v tom, Ze sa vyvoj programu
zatal na Amige, pripravuje sa
verzia aj pre PC, STE a Atari
Falcon. V tomto svete maju postavy
svoje povolanie, svoj dom a svoju
osobnost. Ak bezhlavo zabfjame,
roboti sa ndm méZu pomstit! V hre
nemusfime sledovat iba jednu
"nitku”  udalost. Hra  bude
dokon&ena v novembri. PrfSery boli
vyhotovené ray-trace metddou.

New World Computing pokracuje

vo svojej uspesnej sérii Might and
Magic. Stvrtd &ast sa napadne
podobdsna trettu,_,protl grafnke ale

~a tak-sa zmest( len na dve
CD- ééka Uz vidim  hmlistd
budicnost: Please insert CD 2. V
tomto pripade v8ak hru nembéZeme
kritizovat. Jedna sa o najkrajsiu PC
hru, aki som v Zivote videl.
Prekrasna, 256-farebnd grafika
vyhotovena ray-trace metédou. V
jednom prekliatom dome musime
vyriedit logické zahady. DokdZeme
sa plynule ototif okolo viastnej osi
(360 stupfiov). Pohyb v izbach budf
dojem, ako keby sme sa skutotne
prechédzali v Ray-trace svete. CD-
hudba, perfekiné zvukové efekty.
Bohuzial, zd4 sa mi, Ze préve 486-
ka vyhovuje svojou rychlostou.

Nizka prenosova rychlost CD-é&ka
trochu kazf p6zitok z hry. Objavf sa
v decembri.

Uz od septembra/oktébra si
mobZete zaklpif nasledujice hry:

Archer MaclLean’s Pool
(Amiga/ST), The Legend of
Kyrandia  (Amiga/PC),  Jimmy
Sieho===White's  Snooker (PC), KGB
.= [Amiga/PC), McKids (Amiga/ST),

yC each for the Skies
PC/ST/Amiga), Rookies

— Na november boli naplanované

pto hry: C64 - Arnie I,
ternational Tennis, Round the
end, Neighbours. Amiga/ST -

‘Tag Team Wrestling, International

-side football, Sink or Swim.

V skratke (?) to bolo vSetko, ¢o
sme pre Vas pripravili o ECTS.
Ddfam, Ze si kaZzdy nadiel nieco pre
seba v bohatej viano&nej ponuke
herného software. Ale nebojte sa,
zostali Cerstvé spravy aj do
budicich &fsel Amiga  staru.
Nabudice snad' potesime aj viac
"odborne™ zaloZenych vlastnfkov
Amigy, prinesieme Vam
obsiahlejSie informacie o vystave
Amiga World z Viedne. Na dalgie
stretnutie na strankach Amiga staru
sa tesf

Masell




Help - Line

V4Zen4d redakcial

pracovat s
Paint V4.1,
j trojkovej
funkecir,
rfézu. No a méj
problém sa ve tejto funkcis,
neviem ju totiZ pouzit. Chcel by som
vds poprosit' o pomoc. Dakujem/
Jozef Valach, Topol¢any.

verzii
napriklad aj

Novéa funkcia DPaintu,
metamorféza, sa vyuiva hlavne pri
animécii. Riedenie popisovaného
problému je pomerne jednoduché.
Predovietkym si treba uvedomit, Ze
metamorféza sa da urobif medzi
dvomi brushmi. Konkrétne
metamorféza sa robf pomocou
nasledujicich funkcif (nachadzaju
sa v menu s oznagenfm BRUSH):

SPARE/BRUSH->SPARE:
prekopfruje oznageny brush do
medzipamati,

SPARE/BRUSH<->SPARE:
vymen( oznadeny brush s brushom,
ktory sa nachadza v medzipamati,

SPARE/METAMORPH..:
vykoné metamorf6zu.

Postup: vyzna& si prvy brush a
umiestni ho do medzipaméti. Potom
si vyzna& druhy brush a zvol si
metamorfézu. Objav( sa okno s
napisom Make AnimBrush. V streda
okna sa nachadza kolénka Number
of Cels a za tym &fslo 5. Toto &fslo
uréuje pocet krokov pri metamor-
f6ze. Musf¥ si vdak uvedomit, Ze
potet  skuto&ne vypoéftanych
obrazkov je uvedené ¢&fslo minus
dva. Prvy a posledny obrazok je
identicky s predlohami.

Po nakliknutf na OK sa zaénu
vypo&ftaval medzikroky. Vylistl sa
pracovnd plocha a samotny priebeh
vypo&tu mézeme sledovat v lavom
hornom rohu obrazovky. 2Zvlast

pekné efekty sa daju dosiahnut pri
zmene ako tvaru, tak aj farby. Po
skonéenf vypo&tu sa znovu vrétis k
p6vodnej pracovnej ploche DPaintu,

tentoraz v3ak "drz8" animovany
brush. Po kazdom kliknut( sa zmenf
brush o daldiu f4dzu vypoé&ftaného
prechodu.

Ahoj hviezdy |

cie; toto oslovenie

Niekde som
verzia Cygnus

Za odpoved vopred dakujem a
Zeldm vam vela Uspechu do roku
1993.

Milan Sklendr, Bratislava

Cygnus editor v2.12 skutotne
umoziuje pracoval so stlpcovymi
blokmi. Nevieme, & pozna$ princip
préce s oby&ajnymi blokmi, nakolko
préca so stipcovymi blokmi je velmi
podobna. Pre istotu to vysvetifme.

Ak v texte chce$ presuvatl
nejaké odstavce, alebo len
jednoducho chce$ viackrat
skopfrovat uréitd &ast textu, potom
nie je ni& jednoduchsie, ako pouiif
prikazy pre pracu s blokmi. Najprv
musf§ vyznadit blok, teda kurzor
nastav na zaliatok mieneného
bloku a z menu Cut/Paste si zvol
polozku Mark Block. Potom kurzor
umiestni na miesto, kde sa bude
kongit text. Vyznadeny text by sa
mal na obrazovke objavit v
inverznych farbach. Teraz méZes
blok vymazaf (Cut block), alebo
skopfrovat (Copy block). Tymito
oper4dciami sa blok prenesie do
medzipaméti a teraz ho moéZed
vsunuf na lubovolné miesto v texte
(Insert block). Je to jednoduché,
¥e? Vyznaleny blok sa vztahoval
na celé riadky, ale v praxi sa stava,
%¥e potrebujem pracovaf s blokom
ako so stipcami. Typicky priklad:

4

z tabulky chceme vymazat jeden
stipec. Ako na to ? Postup a princlp
prace so stlpcovymi blokmi je

zhodny s vy3Sie popfsanym
postupom pre riadkové Dbloky.
Rozdiel je iba v spbsobe

vyznadenia bloku. Textovy kurzor
nastav na predpokladany lavy horny
bloku, potom z menu Cut/Paste si
zvol poloZzku Mark culumnar block.
Teraz kurzor umiestni na
prpdpokladany pravy doiny roh
stipca a pouZi uz zndme funkcie Cut
alebo Copy block. Vsunutie bloku
sa deje tiez pomocou funkcie Insert
block. Nezabudni kurzor umiestnit
na miesto, kde chce$ vsunit blok a
dbaj na to, aby tam nebol Ziadny
text. Najlepsie je vyski3at si to
hned'v praxi.

Ohladom Arexx portu zatial
nevieme ni¢ blizsieho poradit, Tvoju
otazku skdsime konzultovat s nagim
Arexovym prebornfkom Luchym,
potom sa ozveme.

Mili pidtele
M4am tako ky" dotaz.
Daji se v A5 Zivat HD 3.5"

diskety?
Petr Mina#

Mily pffteli.

V pifpadé, 2e <chced s
uspéchem pouzfvat HD diskety na
A500, myslim tfm vyuZit( kapacity
diskety 1.78MB, mus@ vyménit
Kickstart 1.3 za 2.04 - v.37.175,
dale sehnat si HD mechaniku pro
Amigu a WB verzi 37.xx nebo vy33f.

Toto vde je jiz s uUspédchem
instalovdno v A3000, kde spolu s
WB verze 38.21 a vySe umf &fst i
HD diskety formatu MS - DOS.

Samozifejmé, Ze jdou diskety
HD pouZit i na standardn/ Amize
500, ale jejich maximdln( kapacita
bude 880 kB.

Vasa redakcia
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VazZeny pfiteli po&itate AMIGA!

Prostfednictvim tohoto informaéniho
letdku si Té dovolujeme upozornit na
publikace vyddvané nami :

Floppy magazin GURU

Jo urden vyluénd uZivatelim
poéitaéd Commodore AMIGA 500 -
4000. Jednd se jiz o trfeti roénik
uspésného  disketavého magazinu,
distribuovanéh@ur .5" disketdch.
Disketa jake pfindsi oproti
klasickému papiru celou fadu vyhod a
jiz osvédcéenych mozZnosti: listingy,
hudba, grafika, demo,... . V8e je fizeno
komfortnim  obsluZnym programem,
ktery dovoluj <nout élanky podle
né.

mésiénik na
ete popisy PD

Jedna
jehoz 48

programu, se na zatim
opomijené jmd  (grafika,
hudba, Ray- programovani).

Védomé potladujeme rubriku her. Cena
jednoho é&isla je 19.- Kés. _

svoje klady, pory. Proto se
budeme snazit, aby se disketa a
dasopis ve svych kladech vzajemné
umocriovali a zdpory se upiné
eliminovaly. To docilime vzdjemnou
provazanosti obou médii a vzajemnou
podporou. Popisy programd, tipy a triky
se lépe ¢&tou na papife, ale listingy
programu bez chyb neprepiSete, proto
budou na disketé.

Predplatné na rok 1992

Objednavky na rok 1992 pfijimame
na korespondenénim listku, kde
uvedete o které cisla AMIGA star nebo
GURU mate zajem. Objednané
materidly obdrZite na dobitku. Cena
AMIGA star-u je 19.- Kés, GURU 40.-
(noname disk).
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