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Oslavujeme!

A neviete, ¢o? No predsa nade prvé narodeniny. Tymto ¢islom sme sa dostali do
druhého roénika Amiga staru. Zaciatok nového roka asi kazdého donti k nejakym
bilanciam, hodnoteniam uplynulého roka. Aj my sme tak urobili a skonstatovali sme
nasledujuce fakty:
- kvalita tla¢e sa zvysuje umerne s ¢asom,
- kvalitu obsahu musia zhodnotit nasi &itatelia. Z vasich listov viak usudzujeme, Ze skoro kazdy
je s asopisom spokojny, :

- podarilo sa ndam pri nezmeneneg‘ cene (pre predplatitelov) zvysit podet stran 0 50%, =

- mierne sme boli sklamani nad Citatelskou sttazou, zapojilo sa do nej relativne malo ludi. Zeby
uz kazdy mal harddisk (1.cena)?

- v budicnosti bude v ¢asopise viac stran venovanych hrdm (mozno az 8-10 stran),

- pripravujeme nové rubriky, ako programovanie v strojovom jazyku, hibsie sa budeme venovat .
grafickym programom a nezabudneme ani na zaciato¢nikov,

- verime, ze svojimi objednavkami nds mesklamete ani v tomto roku,

- nakoniec nezotéva nic¢ iného, len vypit $ampanské, ktoré sme dostali
na Reseékén_i :=l1ko odmenu za nadu pracu pre Siroku obec amigistov,

- nazdravie!
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opis animacf v minulém &fsle se setkal s velkym
P ohlasem, proto budu dnes pokradovat v
podobném duchu jako minule.

1. HORSKA DRAHA

Chci udélat jednoduchy model horské drahy a déle
pfinutit kameru, aby po této dréze jezdila a umoznila
mi tak pohled, jaky se naskytuje odsouzencim,
pfipoutanym ve vagéncfch na skute¢né dréze. Na této
animaci chci demonstrovat, jak i zdanlivé velice
sloZitou akci jest moZno spéchati za pouiitl vcelku
naivnich triku.

Problém 1.1: vytvoten( trasy pro horskou drahu.

Reseni: Nejdiv si musim rozmyslet, co je to
horskd dréha - je to uzavienad kfivka v prostoru.
Uzavrend kfivka, m& se po tom pohybovat kamera,
hmm, Ze by... ... ale ano, trasal Je to uzaviend trasal
TakZe nejdffv musfim vytvolit uzavienou trasu v
prostoru. Nebylo by v8ak moudré hned skocit do menu
Functions, vytdhnout odtud uzavienou trasu pomoc(
Add/Closed Path a ve Stage Editoru s nf kroutit a
snaZit se tak zfskat néco jako trasu pro horskou
drédhu. Nabfzfm elegantnéjsf feSenf.

UZ minule jste zjistili, 2e kaZd4 trasa je tvofena
NEJMENE dvéma osami, k tém pak mlZete pfid4vat
dal$f a samoziejmé je i rizné editovat, jak se na osy
slugl. Imagine nastéstl nabfzf i jinou mozZnost: nejdifve
si rozm(stit samotné osy a pak je spojit trasou. Napf.
pffmou trasu vytvoifm takto: Funkcf Functions / Add
/ Axis umfstfm na scénu osy. Nejdifve je musim
picknout (my$( nebo kldvesou F1). Osy vystfihnu (Cut,
z klavesnice Pravd_Amiga-K), zmiz( ze scény, pak
provedu dvakrat "Paste” (Prava_Amiga-P). Po
provedenf téchto akcl budou na scéné dvé identické
osy na stejné pozici. Stejné tak jsem mohl provést
dvakrat Functions / Add / Axis, ale kdo je zvykly
pracovat s klavesnicl, vi Ze prvn( zplsob provedeny
pfes klavesy je rychlejsl. Pak picknu jedny z os a
posunu je ve sméru osy y. Osa y udava smér, kterym

se bude objekt po trase pohybovat. Ted se budu
pohybovat v pohledu Top. Vidim, Ze orientace obou os
je shodnd a trasa by méla mfit svij zatatek ve

spodnfch oséch, pokud chci, aby se objekt po nf
pohyboval ve sméru kladné osy y. Z toho plyne, Ze
musfim se Shiftem picknout obé trasy v pofadf spodnf -
horn( (pfedtim v8ak musim klapnout my$f nékam mimo
osy, protoZze vrchnl osy uZ byly picked (posunoval
jsem je) a takto je "unpicknu”).

Pak pouziju funkci Object/Make Path a mezi
picknutymi osami vznikne pffm4 trasa. Trasa m4 ted’ uz
jen jedny osy, ty, které jsem picknul jako prvnf. To jsou
osy trasy coby objektu. Osy trasy jako takové jsou
vam pifstupné ve Stage Editoru v médu Edit path a
jsou samozfejmé dvé, ty, ze kterych jsemi trasu
sestavil.

No a stejnd vytvoifm uzavienou trasu pro horskou
drahu. To v8ak bude tro$ku naro&néjsf na prostorovou
pfedstavivost. Nejdifv si musfm rozmyslet, jak bude
trasa vypadat. Mél by tam byt loop, né&jaka ta klopena
zatacka, prudky vystup nahoru a padéak dolu. TakZe
nezbyvé neZ rozmfstit osy. Tento Ukol je nejtéZs( z celé
animace. Na papffe se d4 popsat postup a rozmfsténf
os dost téZko, vic vdm snad fekne obr.1. Jestd by bylo
vhodné ffci, eho doséhnu rotacl kolem jednotlivych
os:

Rotace kolem osy X: n&klon trasy ve sméru
nahoru a dolt (do kopce, z kopce)

Obr. ¢&.1




Rotace kolem osy Y: ndklon trasy do stran
(klopen(drahy, vhodné v zata&kach)

Rotace kolem osy Z: smér trasy doleva nebo
doprava (zatacky)

POZORIIl Nezapomeiite si zapnout editaci v
lokélnfch osach a nikoliv v globdinfch! Pokud jsou
vade osy zrotované vzhledem ke globainim, dostanete
pfi rotaci napf. kolem globdInf osy y UpInd jiny
vysledek nez pfi rotaci kolem stejné osy, ale lok&inf.

V prvnim pffpadé budou rotovény nejspf§ celé osy
kompletnd, ve druhém bude rotace probfhat pouze
kolem osy y, coZ je spravné.

Problém 1.2: dokon&en( horské dréhy.

Reseni: pro jednoduchost budu uvaZovat horskou
drahu, ktera je tvofena kolejemi &tvercového prifezu a
jednoduchymi praZci.

Nejdifv udélam koleje. V kolmém fezu budou
vypadat jako dva ¢&tverce vedle sebe. Proto vytvoifm
dva &tverce, napf. tak, Ze dvakrat provedu Function /
Add / Primitive / Plane, pfiemZ Horizontal i Vertical
Sections nastavim na 1. Uhlop#&ku &tverce muazu
klidné vymazat (Pick Edges Pravd_Amiga-4, picknu
Uhlopficku a pak Delete Pravd_Amiga-D). Jeden
&tverec picknu a posunu doleva nebo doprava tak
daleko, jaky chci rozchod kolejf.

Jinym fedenim by bylo zvolit samotné osy
(Function / Add / Axis), zvolit snap do mifzky (Mode
/ Pick Method / Lock) a v médu Add Points
(Pravd_Amiga-6) nakreslit 8 bodu, tvoffcich 2 &tverce
a spojit je hranami v médu Add Edges (Pravd_Amiga-
7). Pokud bych nechtél kreslit napfed body a pak
hrany ale piffmo hrany, musel bych vstoupit do médu
Add Lines, nakreslit jeden &tverec, pak Pick Groups,
opét se vratit do Add Lines a dokreslit druhy &tverec.

Skok do Pick Groups jsem musel udélat proto, Ze
Add Lines kresl( napojujlcl se &ary, tzn. konec jedné
je zal4tkem druhé a oba d&tverce by proto byly
propojené.

Potfebuji, aby koleje mély jedny osy (bylo by
zbyte¢né je délit na dva objekty). Pokud jsem vytvofil
fez kolejl pomocf novych os, je to v pofadku, koleje
budou mit jen jedny osy. Paklize jsem je v$ak vytvofil
ze dvou Ctvercy, jsou to dva objekty a musim je spojit
do jednoho. To udélam tak, Ze oba picku a spojim
pomocf funkce Functions / Join. Ted nasleduje dalf
operace - umfsténf os.

Uz asi tudfte, Ze koleje udélam tak, Ze pomocf
Extrude proZenu jejich kolmy prifez po kfivce horské
drahy. Po horské dréze (lépe fefeno po uzaviené
kfivce, kter4 ji tvoif) pojede kamera. Pfi proveden(
Extrude budou OSY prifezu kolejf sledovat kfivku, po
které pojede kamera. Ted mam osy nékde v poloving
obou kolejf (co se tye vy3ky). To znamen4, Ze
kamera by jela Upiné dole mezi kolejemi. Ve
skute&nosti by ale méla jet nad nimi.

Tomuto faktu pfizpisobim polohu os. Pfesunu je
(Shift-M) tak, aby byly nad kolejemi a samozfejmé v
ose obou kolejl (obr.2, pohled zepredu). Lep$(
orientaci mi umozn( mifzka nastavenid na vhodnou

velikost. Jak
vysoko  pfesunu
osy nad koleje, tak
vysoko pak nad

nimi pojede
kamera.
Déle  musfim
udélat praZce.
Vezmu si &tverec
(Function l.4d
Plane) a opét
zvollm podet
vertikalnfch i
horizontélnfch obr. 5.2

sekcf na 1, vic jich nepotifebuju. Pak ho zvét§im nebo
zmendim tak, aby vypadal jako prazec k mym kolejim
(obdéinfk) a umfistim ho pod koleje. Pak pfesunu jeho
osy pfesné do os kolejl. PraZce jsou vlastng kvadry,
proto musim obdéinfk je3té protdhnout do prostoru
pomoc( Object / Mold / Extrude. Hodnotu Lenght
nastavim Umé&rng velikosti praZce, ostatn parametry
necham tak jak jsou. Vysledek je patrny na obr.3,
pohled zepfedu.

Posledn( akcf tvorby trasy bude vytvoren( kolejl a
prazct po celé délce trasy. Pokud nema&m nahranou
trasu, tak ji nahraju (pofdd jsem v Detail Editoru).
Picknu koleje i praZzce a zmen3dim je tak, aby pfiblizng
odpovfdaly velikosti drdhy. Pak je "unpicknu” tak, Ze
klapnu my&( nékam mimo né a n&sledn& picknu jen
koleje. Osy kolejl i praZcl jsou sice na sobé, ale kdyz
na né klapnu my3(, picknu osy kolej, protoZze byly
vytvofeny jako prvnf. Podfvdm se, jak se trasa jmenuje
(Pravd_Amiga-F). Trasu pozndm okamZit® podle toho,
Z2e m& 0 bodl, hran i faces. Dejme tomu, Ze se trasa
jmenuje AXIS.

Za predpokladu, Ze mam picknuty koleje, zavoldm
Mold Requester (Pravd_Amiga-E) a vyberu funkci
Extrude. Zde provedu nésledujfcf akce:

- zapnu Along Path (extruze bude probfhat po
trase) a zapnu Align Y To Path (prufez kolejl bude
stdle kolmy na trasu)

- do kolonky Path napfSu jméno trasy, po které
nechd4m objekt prob&hnout, v mém pifpadé to bude
AXIS

- do kolonky Sections napf3u, kolik sekcl majl mft
koleje. Cfm v&td( &fslo, tim hlad$( kiivky, ale i vice
zaplacané memory. U dvou &tvercl to ale zase takovéa
krize nenf a tak Obr. &. 3
budu tvrdej a
pidu tfeba 150.

- klapnu na
Perform, chvili
po¢kém a ope-
race se provede.

Ted  jests
prazce. Picknu je
a opét vyvolam
Mold Requester.
Ted' ale nemizu
pouiit funkci
Extrude, protoZe




Obr. &. 4

by mi prazce navzdjem spojila. PouZiju proto funkci
Replicate. Nastavim tyto parametry:

- zapnu Along Path a Align y To Path

- do kolonky Path napfSu jméno trasy - AXIS

- do kolonky Copies napf$u podet praZcl, tfeba
zase 150

- klapnu na Perform

Po Usp&3$ném provedenf v8ech operacl by méla
trasa vypadat podobn& jako na obr.4. Je to jen
jednoduchy model a proto se nebudu  zabyvat
podpérnymi sloupy a dal$fmi podrobnostmi. Jestd
vytvoifm  nekoneé&nou rovinu (Functions / Add /
Ground) a umfstnfm ji tak, aby byla kousek pod
nejspodnéjs( &astl horské drahy. To je kvuli lepsf
prostorové orientaci pfi j(zd® kamery a pro lepsf
pusobivost pfi prudkém sjezdu dold. Tfm koné&fm préci
v Detail Editoru, vdechny objekty ulozfm a mizim.

Problém 1.3: vytvoten( animace

Reseni: sko&im do Action Editoru. Nejdifv si
musfim rozmyslet, kolik snfmkd ma mft animace. Jako
prvnl mé napadne &fslo 150. Extrude jsem provédél
na 150 sekcf, Replicate taky ... Kdybych v3ak nechal
animaci spodftat na 150 snfmkud, zjistii bych, Ze
vypadé néjak divné. Ona podivnost by spocfvala v tom,
Ze praice by pfi jzd® neubmaly, ale
"staly” by na mfsté. To je pravé kvuli
stejnému podétu snimkd a prazci. Trasa
bude rozdélena na 150 useku, kazdy
Usek jeden snimek. V kazdém dald/m
snimku by se vSak kamera octla pfesné
na dal$/fm praZci atd., odtud vysledny
nechtény efekt. No co, par snfmkd pfiddm

zase chyba. Animace by opét
vypadala divnd, nebot by se praZce
jakoby vzdalovaly od kamery. Vypad4 to
asi jako kdyz se dfvate na kolo jedoucfho
auta a zd4 se vam, Ze se to&( proti sméru
jlzdy.

Z pfedchozfch poznatku plyne, Ze
musfm zadat hodnotu o néco men3f neZ
150, tfeba 135. Déle udélam toto:

- Zapnu méd Add a nahraju v8echny
objekty (trasu, praZce, koleje a rovinu) jiZ

zndmym zpUsobem z minulého dflu. V8echny objekty
budou na scéné piny pofet snfmku.

- Zapnu méd Delete. V fadku Camera vymazu
kanély Posn a Align. Pak opé&t zapnu Add. Vyznaé&im
v8echny snimky v kandlu Posn, zvolfm Follow Path a
napfSu jméno trasy. Pak vyznadim vdechny snfimky v
kanalu Align a zvol(m Align To Path.

- Zapnu méd Info a klapnu na kanél Size kamery.
Hodnotu y zménfm na 160. Kamera je velice blfzko
kolejf, proto jsem takto provedl Zoom Out.

- UloZfm zmény a vstoup/m do Stage Editoru.
Ve Stage Editoru si nezapomenu zapnout Display /
Camera View, tzn. pohled z pozice kamery a muZu
nechat animaci spoéitat. Na obr.5 je jeden snfmek
animace. Ale je v tom jeden ha&ek, jenom na vypod&et
"dratové" animace v médu Solid ve Stage Editoru v
Interlace rezimu budete potfebovat vice nez 2 MB
paméti...

A opét zndmd finta - musim spodéftat o jeden
snfmek méné&, neZz je piny pofet snimki (v mém
pifpadé bych podftal 134 snfmkd). Prvnl a poslednf
snfmek animace jsou totiz shodné. MuZe se stat, Ze
drdha vypadd celkem hezky, ale kdyZ se na ni
podivdm z pohledu kamery, odhallm ndkteré
nedostatky. Tfeba pravé na obr.5 zjistim, Ze dréha se
pfi prGchodu loopem téméf dotykd a navic je
pokroucend, protoZe se na kratkém useku mén( jejf
néklon ze zdporného smyslu do kladného (podle osy
y). To se d4 snadno odstranit. Ve Stage Editoru
picknu trasu a zvolim Mode / Edith Path. Upravim
osy, novou trasu uloZzim a sko¢im do Detail Editoru.
Tam znovu vytvoifm koleje a prazce dle piedchozfho
névodu a uloZim je pod puvodnimi jmény. Pak sko&/m
zpét do Stage Editoru. Smazu trasu, koleje a prazce a
nahraju nové vytvofené. UloZzim zmény a tim jsem
hotov.

Popis této animace zdé4 se byti dlouhy a sloZity. Ve
skutednosti  je to mnohem jednodudsf; pokud se
nebudu moc délat s trasou, tak tuhle animaci udélam v
pohodé za deset minut.

Obr. &. 5




2. PERPETUUM MOBILE

Prosfm fyziky, aby cudné sklopili zrak a sluch -
budu sestrojovat perpetuum mobile (nikomu to prosfim
vas netfkejtel).

Animace necht stojl na této dementn( myslence:
pali¢ka dopadne na kuli¢ku, ktera se zaéne pohybovat
ve Zladbku. Zlabek je ohnuty nahoru, proto se kuli¢ka
po chvfli zatne pohybovat zpét. Naraz( do palicky, ta
se vychylf a pak uz to vSechno pokraduje 4 la infinite
loop.

Problém 2.1: vytvofen( objektu.

Re&enf: nejdifv vytvolm trasu pro 2l4bek. Zvat&im
si pohled Front. Opét vytvoifim soufadné osy a zrotuji
je kolem osy z 0 90 stupfit. Kuli€ka se bude ve Zldbku
pohybovat smérem zleva doprava.

Osy dvakrat zkopfruji a provedu s nimi operace
podle obr.6. Pak je picknu smérem zleva doprava a
spojim v otevfenou trasu pitkazem Object / Make
Path. Trasu uloZim. Pak hned provedu Undo a mfsto
trasy zde budou opét puvodn( osy. To jsem udélal
proto, Ze musim vytvofit opacnou trasu, po které se
bude pohybovat kulicka zpét. V8echny osy zrotuji
lokélné o 180 stupfiu kolem osy z a picknu
je v opa¢ném pofadf neZ u pfedchozf trasy,
protoZe zal4tek druhé trasy bude tam, kde
konéila 1. trasa. Osy spojim a ulozfm jako
druhou trasu.

Pak vytvoiffm disk (Functions / Add /
Primitive / Disk) a parametr Sections
nastavim na 12. Vstoup/im do médu Pick
Points (Pravd_Amiga-3) a smaZu v8echny
body kromé péti spodnfch. Pak si z menu
primitiv vyberu - kouli (Sphere) a nastavim
sekce takto: Circle 12 a Vertical 6.
Odpovidajicim zpusobem upravim velikosti
kulicky a Zldbku vzhledem k trase. Picknu
Zldbek a pomocf Extrude ho necham
projet po trase, polet sekcl nastavim tfeba
na 20.

Zbhyvé vytvolit pali€ku - vytvoifm ji ze
dvou vélcl, postavenych kolmo na sebe.

MuZu je spojit, ale aby to vypadalo Iépe, provedu
napfed Object / Slice, smaZu nepotfebné &asti a
zbytek spojim. Osy pali€ky posunu nahoru, protoZe
jestd sestrojim konstrukci, kterd drZf palicku a palicka
bude pfichycena osou v horn( &4sti. Kolem této osy se
bude i kyvat. Krom& zmfnéného drzdku palitky
vytvoifm i nekone&nou rovinu, aby to v8echno nestélo
jen tak ve vzduchu. Skoéfm do Action Editoru.
Rozmyslim si pofet snimkd - na kyvnutf palitky 20
snimkd, na pohyb kulicky dohromady 50 snfmku - to je
celkem 70 snfmkud. Nahraju v8echny objekty do snfmku
1 - 70. Pak nahraju 1. trasu od snfmku 1 - 44 a druhou
trasu 45 - 70.

U kuliky smaZu kanal Posn a zapnu Add.
Vyznaéim snimky 20 - 44 v kandlu Posn a zvolfm
Follow Path. NapfSu jméno trasy a do  kolonky
Deccellerations Frames napfu hodnotu 24 - kulicka
bude brzdit. Podobné vyznaéim snimky 45 - 70,
napu jméno 2. trasy a do kolonky Accelleration
Frames napf8u hodnotu 25.

Skoéfm do Stage Editoru. Kouli posunu tak, aby
byla na zagatku trasy a zvolfm Object / Position Bar.
To proto, aby po celou dobu snfmkd 1 - 19 byla kuli¢cka
na zacdatku trasy a ne nékde jinde. Pak umfstim drz4k
pali¢ky, palitku a nekone&nou rovinu tak, aby tvofily
alespofi teoreticky funkénf celek. Pali¢ka se pfitom
mus( dotykat kuli¢ky - viz. obr.7.

Ted musfm animovat kmit paliky. Picknu paliku a
zvolim Object / Alignment Bar (za pfedpokladu Ze
jsem v 1. snimku). Tim zafixuji po&ate¢nf néklon
pali¢ky - tedy nulovy. Naklon budu provadét kolem osy
y. Pak sko¢/m na snfmek 20 (Frame/Go To nebo
Pravd_Amiga-C) a provedu opét Alignment Bar. T/m
jsem zajistil po&atednfl a koncovou polohu palicky pfi
vykyvu. Ted musim udslat viastn( vykyv. Nejvéts(
vykyv by mél byt uprostfed, to znamen4 snimek 10.
Vyvolam ho a zrotuji palicku kolem osy y tak, jakou
poZaduji vychylku. Po proveden( rotace op&t déam
Alignment Bar, nastavim vhodné kameru a nechéam
animaci spocitat.

Jan Slanina




Bars&Pipes Prolessional

nes pokradujem v popise
zékladnych funkcif, ktoré su

D prfstupné po nakliknutf na ich

ikony v pravej Casti obrazovky.

Set flags: otvara viastné okno
obr. &1, v ktorom si zobrazené
ikony vSetkych flagov i s &fselnym
uréenfm ich umiestnenia v skladbe.
Kliknutm mys$i méZete hodnoty
flagov menit podla viastnej potreby,
&m  docielite ich  presnejsie
umiestnenie ako z hlavného

Boo1,.01. 60
epa1.81. 60
6D01.01.00

 pDO1.01, DO
! B0 1.01. 60

jednotiivé  stopy ~a  Stvorfeky
jednotlivé takty. Stvorcovd siet je
velmi podstatnd, pretoZe uréuje,
ktoré takty su obsadené (su biele) a
ktoré nie ($edé). Takto s velkym
prehladom vidite $truktiru skladby,
viete ktord stopa kedy hrd a kedy
nie. Song construction umoZiiuje
préve précu s taktami. Ak vytvorfte
blok (lubovolnej velkosti), potom je
mo#né pracovaf naraz so skupinou
taktov (v tomto pripade ide hlavne
o prenosy, nie editaciu).

{ ooo1.01.00
: S i
0043.03. 120

a9a1.681.848

Tracks-okna (pozrite sa tiez na

funkciu Align with v hlavhom
listovom menu, polozky
Preferences).

Song construction: hned na
Gvod treba povedat, Ze funkcia
umoziiuje dost prehladnu précu, ale
je velmi taZkopadna, ¢&o mé za
n4sledok jej velmi zriedkavé
pouzfvanie. SlGZi na pracu s blokmi
od velkosti taktu v ramci jednej
stopy aZ po prenos & ind dpravu i
velkych blokov dét. Otvéra viastné
okno (obr. &.2) s desiatimi
funkciami vo forme ikon v hornej
asti okna (o&fslujem ich zlava od 1
po 10). Pod nimi sa nachéadza
sietka, ktorej riadky reprezentuju

Obr. &. 1
Popis funkcif:

Funkcie sa aktivuji kliknutim
my$i na dand ikonou. Zvolenu
funkciu vZdy vieme rozoznat od
neaktfvnych, nakolko po jej zvolenl
sa jej podanie zmenf, vyzerd ako
stladeny gombfk. Zmen( sa taktieZ
mouse-pointer. Funkcie sa daju
volat aj kli¢mi F1 a% F10. S
vadsinou ikon sa stretnete i pri
inych funkcidch, kde maju rovnaky
(alebo velmi podobny) vyznam.
Napriklad ikona &1 vidy sldZi na
vkladanie novych Udajov bez ohladu
na to, & ju pouZijete v Song
constructions, Tracks alebo inom
okne. Funkcia skrytd v ikone s

3
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"Sarovnym pritikom"™ zase vidy -
sliZi na editaciu dét atd. Toto velmi
ulah&uje a sprehladriuje vasu précu.

lkona &.1: vytvara novy takt na
mieste kliknutia, pri¢om data za,
posiva dozadu. Vytvorte si
skusobni vzorku (stadia povedzme
dva-tri takty) v lubovolnej stope. Pri
vyvolanf Song construction-funkcie
zistite, Ze takty, v ktorych ste urobili
editaciu, su oznacené bielou a
prave s nimi je umoZnend préca.
Aktivujte ikonu &1 a Kkliknite na
lubovolny piny takt. Vidite, 26 na
mieste kliknutia sa vytvoril prazdny
takt a ostatné takty za su posunuté.

lkona &.2: "Carovna pali¢ka”.
Po aktivovan/ a kliknutf nad
lubovolnym taktom otvara viastné
editovacie okno stopy s moZnostou
editdcie dat v oznalenom takte.
Okno pondka velmi rozsiahlu 8kalu
funkci, ktoré6 sG popfsané pri
Tracks-editécia stopy.

lkona &.3: ruka, ktor4 data z
taktu (prfpadne bloku) prenasa na
iné miesto v skladbe. Kliknite na
takt, ktory chcete prendsal a
podrite tladidio stlatené. Pohybom
mysi takt prenesiete na lubovolné
miesto v $tvorcovej sieti, kde sa aj
zap($e. VSimnite si, Ze zmena sa
hned'prené3a do Tracks-okna.

lkona &.4: jej vyznam je velmi
podobny predchédzajuicej funkcii,
véak prend$ané data zachovéva aj
na pévodnom mieste. Ide viastne o
képiu dat.

lkona &.5: Erase - mazanie.
Vymazanie d4t v oznatenom takte.

lkona ¢&.6: do jej 16-tich
prazdych poli&ok méZeme umiestnit
vybrané funkcie z toolboxu, ktoré

potom mbéZeme aplikoval na
zvoleny takt.
lkona &.7: velmi uZitodnd

funkcia, ktor4 funguje v spolupréci
s predchadzajicimi  funkciami.
Umoziiuje  vytvorit blok, ktory
mbZete prenasat, mazat i kopfrovat.
Priklad: povedzme, Ze chceme
skopfrovat takty 2,3,4,5 v stope 4,
do taktov 10,11,12,13. Aktivujte




ikonu &7 a hned ikonu ¢&.4.
Oznémite tak podéftadu, Ze chcete
urobif  kopirdciu  bloku  (bez
oznagenia ikony &.7 len taktu).
Kliknite mySou na takt &.2, podrite
tladidlo a pohybom mysi oznadte
blok (v naSom pripade - po takt 5).
Pustite tlagidlo a opat kliknite nad
lubovolnym miestom prdve ozna-
geného bloku. Drite tladidlo a
pohybom mysi preneste blok na iné
miesto (v naSom pripade - od taktu
&.10).

lkona &.8: jednéd sa o obdobu
funkcie MOVE zndmej z inych
programov. Operé4cia sa vztahuje
na jeden takt.

lkony &.9 a €.10: &.9 zvadiuje
a ¢.10 zmen3uje raster, s ktorym
sa pracuje. Vyskusajte!

Song construction ponuka tieZ
moznost Upinej komplexnej editacie
pomocou flagov 7 a 8, ktoré plne
podporuju editaéné funkcie
hlavného litového menu.

Tempo map: umozfiuje velmi
jednoducho a hlavne komfortne
realizoval najréznejdie  rytmické
zmeny v rdmci skladby (obr. ¢&.3).
Je dokonca mozné urdit nébehy
realizovanych zmien. Modré linka v
rastri, ktorej hodnota je norméine
prebratd z Transports  controll-
okna, uréuje momentainu rychlost.
V okne vidfte zvisle oznadenie
rychlosti (zdola - pomalSie, nahor -
rychlejsie). Horizontélne su
oznadené takty, aby ste s nimi
mohli zmeny lahko synchronizovat.

lkona &.1: umoziiuje urobif
zmeny. Kliknite na lubovolné

miesto rastru (takt) a vidite, Ze sa
na danom mieste zmen(

linka

rychlosti na vami uréend hodnotu.
Je moZné urgit i ndbeh zmeny
rychlosti. Kliknite na miesto, Vv
ktorom mé& déjst k zmene. Drite
tladidlo mysi a ur&ite miesto, kde sa
mé nastavit nové tempo (orientujte
sa podla zvislych hodnét uréujucich
rychlost). Pustite tlagidlo a vidfte,
Ze zmena bola urobené postupne,
s nastavenou krivkou nébehu
(krivku nébehu uréfte pomocou
funkcie v ikone &.5).

lkona &.2: ponika v podstate
to isté &o funkcia v ikone &.1,
umoziiuje v8ak zadanie zmeny cez
kldvesnicu (niekedy to méZe byt
vzhladom na ponuknutd presnost
nastavenia velmi vyhodné).
Funkcia otvéra viastné okno (obr.
&.4) s nasledujicimi menitelnymi
Udajmi:

STARTING TEMPO: tempo, z
ktorého bude zmena realizovana.

STARTING TIME: zadiatok
zmeny ur&eny v taktoch.

STARTING TIME (H:M:S.F):
zaciatok zmeny oznadeny &asovo.

Ak prevediete zmenu zadiatku v
taktoch, automaticky sa prestav( i
uréenie v &ase a naopak. Nemusite
teda nastavoval obe hodnoty.
Zvéite, Co je pre vas vyhodnejsie.

ACCEL / RALL CURVE:
ur€enie spomfnanej akceleraénej
krivky nébehu.

ENDING TIME (M.B.C):
uréenie, kde sa ma zmena tempa
ukonéit (ustélif na novej hodnote) -
udéva sa v taktoch.

ENDING TIME (H:M:S.F):
urCenie miesta ustélenia v &ase.

ENDING TEMPO: hodnota
uréujica, v akom tempe mé
skladba pokragovat po realizovan(
Obr. &. 3

v8etkych zmien (od miesta
uréeného v Ending time).

Okay / Cancel: potvrdenie
/zrudenie poziadavky.

lkona ¢.3: presuvanie
oznadenych zmien. Vyberte si
lubovolni zmenu tempa oznadenu
v rastri (jej =zadiatok) a pri
podrzanom tladidle oznacdte jej
novu pozfciu. Zmena bude urobené
s dodrzanim nastavenej krivky
nébehu.

lkona &.4: erase - zrudenie
vyznadenej zmeny tempa.

lkona &.5: zmena  krivky
nabehu. Kliknite na ikonu funkcie a
podrite stlagené lavé tladidlo mysi.
Pohybom mysi dole a hore si
vyberdte poZadovani krivku z
predloZenych vzorov.

lkona €.6 a €.7: zva&3enie a
zmen$enie rastra zobrazenia.

Mix maestro: je jednou z
najsilnej§fch  zbranl  programu.
Ponika komfortny MIDI-mix s
mnoZstvom funkcil. NajdbleZitejsie
je nastavenie hlasitosti a pano-
ramy (stereo - umiestnenia) pre
kaZdi stopu. V otvorenom okne
(obr. & 5) vidfte stipce, ktoré
obsahuji jednotlivé komponenty
pre ovlédanie parametrov
jednotlivych stép.

Zvrchu:

- n4zov stopy.

- stavové okienko, ktoré mbiZe
indikovat tri stavy (kliknite nad
nfm):

1. bez symbolu - norméliny stav.

2. kiugik - stopa je uzamknuta
(lock). Ak sU tymto symbolom
oznatené aj iné stopy (stopy si
moéZte uzamknut aj vSetky naraz),
zmeny hlasitosti sa budu realizovat
subeZne i v nich.

3. derveny krizik (Mute) -
vypfna dany MIDI-kan4l.

- ruCi¢kovy cifernfk - nastavuje
panordmu (stereo  umiestnenie
néastroja v danom MIDI - kandli)
pohybom rugitky viavo a vpravo v
hodnot4ch od -64 (lav4 strana) do
63 (prava strana).

- potenciometer nastavenia
hlasitosti - kliknutim a podrZanim
tladidla sa d4 pohodine nastavit
hlasitost v $tandardnom rozp&t( od
0do 127.




Obr. &. 4

Mix maestro otvara
viastné listové menu:

By pass mix:
stavy:

1. vypnuty: spésobuje, Ze
zmeny mix&Ze, realizované pocas
znenia skladby budd uchované a pri
opétovnom spustenim znova
vykonané. Ide o mix4Z s uchovanim
zmien, &o ponukajd len velmi drahé
mix4Zne pulty. Takto sa v redlnom
tase daji zaznamenat hlasové

svoje

indikuje dva

samozrejme uloZzené na disketu s
ostatnymi datami skladby, takZe
mix4Z ostane zachovand i po

opatovnom nacftan( skladby z
diskety.
2. zapnuty: zmeny nebudu

zaznamenané, preto vplyvaji
na momentalny stav.

Copy mix to Clip board:
uloZenie nastavenia mixu do Clip
board.

Clear Mix: vymaZe v$etky
zaznamenané zmeny, to znamen4,
%2e nebudu op&f realizované pri
spustenf skladby (funkcia By pass
mix musf byt samozrejme vypnuté).

len

Clear locked pans: pri
reprodukcii skladby nebudu
realizované Ziadne  zmeny

panoramy v uzamknutych stop4ch.

Clear locked volumes: pri
reprodukcii skladby nebudd
realizované Ziadne zmeny hlasitosti
v uzamknutych stopéch.

127 11289 | 127

112 197 114
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Obr. &.5

Unlock all: otvorenie v3etkych
uzamknutych stép.

Mute all: vypnutie vSetkych
stop.

Unmute all: op&tovné zapnutie
vetkych vypnutych stép.

Set controller, Snap shot: ich
vyznam nepozném.

Pokra&ovanie o mesiac

efekty i efekty s panoramou. Data Lock all: uzamknutie v3etkych Rado Spisiak
zmien pre Mix maestro su | stép.
omprimace dat se na | program se tak stane nefunkénf, jak | archivaci po stopach je Uplnd
K strankéch Amiga Staru | to zndm z mnoha diskl utilit. restaurace disku samoziejmostf).
objevuje dost <&asto. \' Archivery je moZné podle Odtud je vidét, Ze archiverl je
z4sad® je mo2né rozlisit dva druhy | filozofie komprimace délit do dvou | velké mnoZstvl a uz samo rozdélen(
komprimaénfch  programu - | skupin: na jednotlivé skupiny dava tusit, Zze
"oby&ejné" packery a archivery. a) archivery, které pakujl | kazdy bude silny v jiné oblasti. Jaky
Packery jsou programy, které | soubory archiver tedy zvolit? Alespof
dovolujl komprimovat jednotlivé b) archivery, které pakujf pffmo | orientadnl odpovéd' by mé&l dat
soubory (Powerpacker, Imploder, | stopy na disku. Tak mohou pakovat | nésledujlcf test.
Crunchmania aj.) a jistd nenf nutné | i neDOSové disky, tfeba hry. Jedna Vybral jsem nékolik
o nich déle hovofit. se napf. o programy Zoom nebo | nejznaméjfch archiverd:
Naproti tomu archivery jsou | DMS. DMS 1.03 (Disk Masher) -
programy, které soubory nejen Vysledkem prédce obou typl ! program, ktery archivuje disk po

spakujf, ale takto spakované je spojl
do jednoho vysledného souboruy,
ktery je nazyvan archiv. Tento druh
komprimace je velice vyhodny -
nemusite shanét spakované
soubory po riznych disket4ch, ale
méte je véechny v jednom souboru.
Zde se rovndZ otevird Siroké pole
pro tvirce programi a utilit - v
jediném archivu mohou distribuovat
své programy v&etnd  vSech
knihoven, dokumentl a podpor.
Nehroz( tak, Ze né&jaky lamer
odmaZe z disku tfeba knihovnu
(aby se tam vlezio jeho intro) a

archiver je jediny

soubor, archiv. TEST 1: PBX Néarodné prostredie

il P L L T
i (Lh)A’C' mL;'r Aschivatni progam. oyiniice)imsec)| - Ioytes) | 1%)
schopnost pakovat [BMS; kO3 F | 11:50 | 110 | 421974 507
jednotlivé soubory |BMS; O3 4 14:14 3:13 394846 |[539
Cgec:is'“\:no;’::;g: Lhi E32:thk- | 1222 | 1107 | 411507 [s19
adresats,  takze [LLhil k32-lhdli-| 940 | 1045 | 406177 |526
jsou pfi  dekom- |lLhil; E32-1h3:| 10:20 | 10:51 406 006 (52,6
g{:\";ac'zresf:m’gg LhBre 207 | 1906 | 1441 | 416849 51,3
disk do jeho puvo- |lL& 92> 10:40 | 17:13 410101 |52,1
dn(  podoby (pfi |Zoon, 5:3m 647 | 225 | 414484 |518




stopach. Zkousel jsem dvé hloubky
komprese. DMS 3 znamen4, Ze
jsem  pouzil stfednl kompresi
(cmode 3) a DMS 4 znadf hlubokou
kompresi (cmode 4). O poméru
zvySenf doby komprimace /
uginnost komprimace si muZete
udélat obrézek z tabulky.

Zoom 5.3a - opét archivace po
stopach. Byla nastavena volba
‘Clear unused blocks’, verifikace
zépisu byla vypnuta.

a déle "klasici" LhA 1.32, LZ
1.92 a LhArc 1.20.

Z nich bych chtél upozornit
zvlastd na LhA 1.32. Je relativnd
novy (kvéten 92), ale i velice rychly
a Gcinny. Tato verze je "ndvnadou”
na komerdn( verzi, kterd& mé& byt
jesté rychlej$( a m4 obsahovat vice
pfikazl. A to uz musf stat za to,
jenom dokumentace k LhA 1.32
mé vice jak 120 kBl

Komprimace s LhA 1.32 byla
provadéna pomoc( ti algoritmu,

standardn( -In5-, m& hor&( déinnost
a del3f dobu dekomprimace.

-Ih4- (pfepfnaéd -1): mirné vets(
rychlost nez u -lh5-, ale slabs(

udinnost a obecnd pomalejsf
dekomprese.
-lh5- (implicitné): tento

komprimaénl méd by mél byt
nejlepsf.

Tabulky obsahujl 5 sloupcu.
Jsou to:

Archivagn( program: nézev
programu, verze a pifpadné druh
komprese

Pack: ¢&as potiebny
spakovéan( disku do archivu

Depack: &as potfebny pro
rozbalenf archivu na disk

Délka archivu: délka archivu v
bajtech

U&in.: uginnost komprese,
vypoéitand dle vzorce udinnost=(1-
délka_po_kompresi/délka_pfed_ko
mpres()*100. C/m vé&td( &fslo, tim
leps( uc¢innost (krats( archiv).

Archivace byla provadéna z

na

soubord. Pro tento U&el se dobfe
hodfl PBX Narodné prostredie. T/m
chci z&rovéi poukézat na vhodnost

pouZitf  archivert pfi  tvorbd
zélozn(ch kopil.

2. disk se spustitelnymi
programy

3. disk s textovymi soubory
(dokumenty k programim) -
tradi€nd nejlepsf udinnost.

4. disk s obrazky

5. disk s hudebnimi moduly.

Ostatnf Gdaje poskytujl tabulky.
Zavérem bych jesté podotknul, Ze
jsem si v&iml skvé&lé udinnosti LhA
na Imaginovské objekty - spakoval
jsem velké mnoZstvl objektd a
potkal jsem jenom tfi spakované s
mens( uginnostl nez 50%. Vétsinou
se udinnost pohybovala kolem 55 -
65%, takZe mam tfeba tfi datadisky
k Imagine na jednom disku.

Doufdm, Ze vadm tento pfehled
pomize pfi rozhodovanl o
vhodnosti riznych archiverd.
Pokud si budete pfat v Amiga Staru

kter6 se dajl volit pfepMmacdi v | df0: do ram: “dearchivace™ | manuél k LhA 1.32, napiste ndm
pifkazové fadce. Jsou to: probthala opagnym smérem. do redakce. Pokud se sejde vice
-lh1- (pfepmaé -0): poutije Provedl jsem testy 5-ti | Z4dost, bude manuél otistén v
starou -lh1- kompresi programu | typickych druhl diska: nékterém z dal3fch &fsel.
LhArc 1.x. Tato metoda obecné 1. disk s velkym mnoZstvim
komprimuje pomaleji neZ souborl a adresaft, rtzné typy Jan Slanina
TEST 2: Spustiteiné programy TEST 4: IFF obrdzky
7 soubor(, 785 024 bytes 21 souborq, 833550 bytes
T Pack | Depack |Deélka archivu|Ugin, g Pack | Depack |Délka archivu|Ugin,
Archivacniiprogram, [min?sec] [mir'i):sec_]‘ [bytes]) [%] Anchivadniiprogram, [min;sec] [mir[i):sec,]‘ [bytes]| [%])
[DMS; LO3: 3z | 1146 | 1:13 464255 (409 |DMS; LO3; 3; | 1049 | 1:37 | 736018 (11,7
|DMS; LO3: 4 | 1426 3:26 440750 (439 |[_IMS; LO3: 4 15:20 5:26 669316 (19,7
[lih 32-Wd- | 754 | 436 | 406551 [482| [lLhBl :32-Ma- | 1145 | 644 | s19058 [257
[Lhf 132:-MhA:-| 600 | 307 | 403462 [4s6| [LLhBi h32-MaA-| 1240 | 320 | 616880 26,0
[Lhﬂg 1:132:-h5-| 617 | 3:.08 397248 (494 |I;hl§lg :32:-h3| 13:15 320 | 619605 |[257
Il:,hl-jlr;-c,; 20 13:46 | 842 412067 |47.5 Ehﬂn'e; k20 14:42 | 10:44 | 625691 (24,9
.z 192 7:16 | 5:21 405352 |484| |z 192 8:40 6:38 | 619057 |25,7
Zoony, 3:3a, 7:03 | 2:28 448628 |429| |Zoonn JIm; 737 | 306 | 656876 |21,2
TEST 3:Textové soubory TEST S : Hudebni moduly (ST, NT)
12 soubor(, 828 350 bytes 8 soubor(, 801 544 bytes
" Pack | Depack. |Delka archivu[Ugin, e Pack | Depack. |Delka archivu|Ugin,
Archivacnii program [mj:;se_c] [m?r‘:.-asg_q [bay:;g];wu [gzl‘?; Archivacniiprogram: i in.cec) [m?r'..’f’siu; [bytes]] | [%]]
DMS; 103 3 12:59 | 1:03 322581 61,1 DMS:; 1LO03; 3 9:33 | 1:15 582922 (27,3
IDMS; LD3; 4 14:18 | 1:58 304333 (63,3 |I]MS; LO3: 4 13:02 | 4:22 523765 |34,7
(lLhil 132-hk- | 602 | 34s 286405 |654| [lhfh i32-Mhi- | 922 [ 509 | 491853 (386
(bl E32-Ma-| 514 | 317 | 284442 [657| [1LhBh E32-Mhd-| 639 | 324 | 482056 399
[lsr_hl;n 32-h5| 536 | 3115 271112 |87,2 [I;.j]ﬂl 1132:lh>r| 646 | 3:21 481434 |399
khAre K20y | 1546 | 530 | 208651 [638| [lLhBwe K2@ | 1628 | 922 | 404723 383
LZ 1192 702 | 454 | 286347 |654| [ILZ 192 8:01 | 606 | 491005 [387
Zoony 3:J3om, 6:31 1.55 336508 |59,4 Zoonn JJ3m, 6:31 2:46 523224 |34,7




ertex je 3D objektovy editor, v

némz muizZete editovat objekty

a pak je pouift v riznych Ray-
Tracingovych  programech. Lze
nahrét a uloZit objekty ve formétech
Imagine, Sculpt, GEO, Lightwave a
Wavefront (1) (pokud chcete nechat
vypodftat své objekty na grafické
stanici, méte moZnost). Z vy3e
uvedeného plyne, 2e Vertex lze
vyuzt i jako konverter mezi
jednotiivymi forméty. Pro nékteré
formaty v$ak existuj( jistd omezenf
kompatibility objektd, napf. ve
Vertexu lze vytvofit objekt s vice
nazvy, coz tfeba Imagine
neakceptuje.

Rozdfl je v odlisném pifstupu k
objektim - zatfmco Imagine striktné
odliuje kazdy objekt a dava mu
vlastn( osy, ve Vertexu je definice
objektu  voIngj, za objekt je
povaZovdna  jakékoliv skupina
vyznagenych bodu. Dokonce kaZdy
bod miZe mft své jméno!

Prvnf dobr4 viastnost Vertexu na
kterou narazfte je zjistén(, Ze
interaktivn( editace objektl probfthé
skutedng v redlném <&ase. MuZete
editovat (rotovat, ménit velikost a
polohu) jednotlivé objekty nebo celou
scénu.  Objekty jsou  pfitom
nahrazeny jednoduchym kvadrem,
se kterym pohybujete v prostoru
mys3(, odtud ona rychlost editace.

Pfi tro§ce cviku a prostorové
pfedstavivosti provedete okamzitd
jakoukoliv rotaci nebo translaci
objektu. Pokud méte rychlejsf Amigu,
muzete toto jednoduché zobrazovan(
vypnout a pfi  editaci bude
vykreslovdn cely objekt mfsto
hraniéntho kvédru. K dal$im kladum
budiz pfi¢tena podpora Arexxu.
Hlavnl obrazovka Vertexu je na
obr.1.

Na Vertexu je nepifjemné, Ze to
nenf moc velky kamardd s
multitaskingem. Ne, Ze by programy
pfi spustdn( Vertexu s vykiikem
"b&da, zase ten Vertex!" padaly do
véenych lovist, ale systém se
znateln zpomall. To je déno tim, Ze
Vertex je psan do zna¢né miry v GFA
Basicu. Nastéstf lze program

"ikonifovat”, &mZ se chod poditate
opét zrychlf a navic zfskat asi 65 kB
Chip RAM. A ted velice struéng k
programu samotnému:

Pfi nakouknutf do menu Add
objevite plno notoricky znémych

VERTEX

EIUL I 23°003

FUNC: [v=cos{xo®3B%co={z > 1|

oxAY |

cLEAR |

[FosxrIon | A

~.

=7

o
%ﬁyf
1

objektl, jsou zde v3ak i ndkteré
"novinky", napf. oblouk nebo hvézda.
V tomto menu najdete i editor pro
tvorbu jednoduchych obryst. Vcelku
rychle tu vytvoffte jakékoliv 2D
objekty, uvftdte i moZnost kreslen(
oblouku. Dobrym népadem jsou dva
kurzory mysi, coZ ocenfte zejména
pfi volbé Snap (kreslenf do uzlovych
bodu miizky). Daé&le jsou v menu
polozky Select a Deselect, nabizejlcl
pomérmé sludné moznosti. Hlavnim
pffnos Vertexu vdak leZ( v menu
Modify. Toto menu obsahuje
mnoZstv( operacf s objekty, které v
editoru Imagine nenajdete. Proto na
nékteré zajimavé funkce upozornim
konkrétné.

Prvn(  skupinou  funkef je
DISTORT (zkroucen(, pokfiven).
Pomocf nich mulZete zajimavé
deformovat objekty. Distort obsahuje
tyto funkce:

Multiply - deformace objektu
pomocf zadané matematické funkce.
Jedn4 se o funkci dvou proménnych

Obr. &. 1
ve tvaru x=f(y,z) resp. y=f(x, z) resp.
z=f(x,y). Jednu nebo ob& promé&nné
v argumentu funkce je moZné
samoziejmé vynechat. Jak uZ je
vidét ze zépisu, funkce mé vliv pouze
na jednu osu, takZe ji s Uspéchem
pouzijete na 2D objektech, jako napf.
rovina. Pfi tro8e znalosti matematiky
muZete vymyslet pékné vypadajfcl
funkce. Podle nékterych zajimavych
funkef (obr. 2) jsem zdeformoval
rovinu (v8imné&te si, jak jednoduchy
je vzorec, na némZ je zaloZen
animaénf modul Ripple v Imaginel),
nechf je vam to inspiracl pro dalsf
pokusy.

Mohlo by se zdéat, 2e se zde
vyfadl pouze matematiétl maniaci
(coz je &astednd pravda), avidak
dovolfm si na pffklad® upozornit na
ponékud netradiénl vyuZit( funkce
Multiply. Chci do své animace udélat
prulet rakety horskym kafionem,
pfiemZ hory chci mft jako objekt do
Imagine a ne jako animaci tfeba z
Visty Pro. Hory vygeneruji jednoduse

Obr. &. 2

MULTIPLE — aplikace funkci z-f(x,y) na rovinu
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z=cos(x"1.2)*sin(y"1.2)*30

z=rnd(x)*rnd(y)*=0.01
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Obr. ¢. 3

(napf. ve Vertexu funkcf Fractal
nebo uloZzim hory z Visty Pro ve
formétu Turbo Silver). Ted by se
vdak mohlo zd4t problematickym
vytvofen( kafionu. Ne tak pro znalce
Vertexu. Stadf jen v pohledu shora
"selectnout” body, kterymi m4 kafion
prochdzet (ostatn( body mus( byt
deselected) a na tyto body aplikovat
trividin(  funkci z=a. Konstanta a
uréuje vySku dna kafionu oproti
roving xy. V8echny vyznadené body
se pfesunou na z-ovou pozici danou
konstantou a, x-ova a y-ova pozice
zistane nezménéna. Strmost stén
kafionu je urdena vySkou okolnfch
skal oproti dnu kafonu - &m vy$s(
skaly, tfm strmé&js( stény.

Apply curve - tato funkce vam
umoznf  aplikovat na  objekt
Beziérovu kfivku. KdyZ ji zvoltte,
dostanete se do pohodiného editoru,
ve kterém rychle a jednoduse
pozadovanou kfivku vytvoifte (obr.
3).

Randomize S efekt
pomackaného povrchu. Selected
body budou posunuty o n&hodnou
hodnotu od 0 do zadané hodnoty a
to ve sméru jedné, dvou nebo vdech
tif os.

Gravity - gravitace, naoko
pfipomfnajlcl magnetismus v
Imagine. Umoziiuje simulaci

piitahovén( nebo odpuzovén( viech
bodi povrchu vzhledem k centru
objektu nebo specialné
definovanému bodu (tzv. hotspot).
Muzete si vybrat, kterych os se méa
gravitace tykat, jak ma& byt siln4 a
jestli majf byt gravitaénf sfly odpudivé
nebo pfitazlivé. Na obr. 4 jsou
pfedvedeny vysledky prace dvou
pfedeslych funkcf.

Be sphere - v8echny zvolené
body pfizpusobl tvaru koule. Na
rozdfl od podobné funkce v Imagine
(Conform to sphere) je pfizpusoben(
tvaru koule zcela striktn( - v8echny
zvolené body se pfemfstl tak, Ze
budou mft stejnou vzdalenost od
stfedu (nebo od hotspot).

Déle je tu sada vice & méng
zajfmavych funkcf, tykajfc/ se tvorby
a editace faces a hran, pak
samozfejmé  nezbytnd  funkce
Extrude (protaZzenf 2D obrysu do
prostoru) a Lathe (vytvofen(
rotaénfho objektu rotac( merididnu
kolem osy). Zajimavd je funkce
Bevel, kterd z 2D objektu udél4 3D
objekt se zkosenymi hranami.
Vhodné zejména pro fonty.

Nésledujl funkce Sub Edges a
Sub  Faces. Sub  znamena
Subdivide, coZz je néco jako
znovurozdélenf.

produkovat podobné fraktdly. Na
obr. 5 jsou identické hory, které se
lisf pouze hodnotou Recur. Jak
vidfte, staéf zvysit hodnotu Recur o 1
a dojde k podstatnému zvySen(
detaild.

Vertex déle nabfzf rizné druhy
operac{ s objekty jako zvétSovanf,
rotace nebo posunutl, samoziejmé i
ve form& zadan( pfesnych &fselnych
hodnot. Déle zde najdeme celou
sadu operac( tykajlclch se mazanf,
uzite€né je napf. mazan( duplicitnich
bodu, hran a faces.

Jednd se o délenf
faces a hran na
mensd( &asti, &mZ se

zvySuje  detailnost
objektu.
Sub Faces

probfha tak, Ze ve
stfedu kazdé face
vznikne novy bod a
ten je spojen s tfemi
vrcholy face, takZe

Furkes Geavity (5, ¥ &, 1N

___ Obr.c.4
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vzniknou tfi nové
faces. To Ize
opakovat nékolikrat
po sobé.

Sub Edges

pracuje podobng - v

poloving kazdé hrany vznikne novy
bod, tyto body jsou vzéjemné
spojeny, tim vznikajf nové faces. A
dostdvdm se k velice interesantn(
funkcf, jiZ je Fractal. S jejl pomocfl
mlzZete modelovat horské masivy
nebo podobné utvary. K nastaven(
nabfz( tfi parametry:

Recur je hodnota, uréujfcf,
kolikr4t se ma provést Sub Edges,
&fm vets(, tim vy$S( droveri detaild.
Samozfejmé zdleZ( na tom, kolik
faces mél puvodnf objekt. Pokud
méam rovinu sloZzenou ze 2 faces a
RAM 2MB, Ize dosadit Recur max.
5. Pfi véts( hodnot§ vadm Vertex
oznam/ nedostatek paméti.

Nésleduje Factor, ktery
ovliviiuje vysku hor a tim strmost
svahu. Factor je nutné volit vhodné
vzhledem k velikosti puavodniho
objektu.

Posledn/m parametrem je Seed,
hodnota, ovliviiujlcl tvar hor. Na
vybér méate 2430 hodnot, coZ jest 1
073 741 824. Pro zadatek vcelku
dostadujlcf vybér, co fkate? Pokud
vypoditate hory se stejnou hodnotou
Seed znovu, budou totoZné s
pfedchozimi. Neexistuje Zadny vztah
mezi posloupnost( &fsel a tvarem
fraktlu. To, Ze ¢&fsla 10 a 11
nésledujl bezprostfedné po sobé
-vibec neznamend, Ze budou

Objekt si muZete nechat
vykreslit, a to bez neviditelnych hran
nebo s jednoduchym stfnovanim. K
dispozici je i jednoduch& animace
(rotace), a co je potésiteiné, u
jednoduchych  objektd  probfa
celkem plynule v redlném &ase i na
obyc&ejné A500! Scanline nebo Trace
algoritmus zatm ve  Vertexu
nenajdete, ale podle slov autora se
na ném uZ pracuje. Obr. &. 5

Fractal - aplikovano na rovinu 10000x10000, 2 faces

Recur: 4
Factor : 650

Recur: 5
Factor : 650

Co ffci zadvérem? Urcité bych
nedoporudil uzfvat tento editor jako
néhradu za Detail editor v Imagine,
av8ak mnoZstvl zajimavych funkel
poskytuje dobrou moznost
kombinace tvorby objektd v Imagine
a ve Vertexu.

Jan Slanina




Pocitacova grafika

rdmci podftalovej grafiky sa dnes budeme

venovat symetrii. Symetria, ako oblast badania, uZ

velmi d4vno l4ka ludstvo. MéZeme ju pozorovat v
umen( civiliz4cif, ktoré delili nielen kontinenty ale aj &as.
Stretdvame sa s fiou na kazdom kroku Zivota, dokonca
ani matematika nie je vynimkou.

Symetria je jednym z tych pojmov, ktory poznd
skoro kaZdy, ale pritom iba mélokto dokéZe presne uréit
obsah tohoto pojmu. Pokisme sa blizsie uréit, &o
chdpeme pod tymto pojmom. Prvy vyznam, ktory
pravdepodobne napadne kaZdého, je symetria lavej a
pravej strany, nakolko sa s flou méZeme stretndf v
nasom najbliz§om okoll. Sta&( si spomenut iba na
%ivo&@nu prirodu (kaZdy tvor je symetricky podia
pozdiznej osi). Fyzici uZ od praddvna hladaji odpoved
na otdzku, & mé niektora stranu prioritu, ¢i platia v3etky
zékony prirody aj v pripade, ak zamenfme lavid a pravd
stranu. Zatial nevieme, &i je prfroda v tomto zmysle
symetrick4 alebo nie.

Okrem jednoduchého zrkadlenia musfme spomenut
aj zrkadlenie okolo bodu ako aj ota&anie. Tieto pojmy su
uZz menej zndme, ale vychédzajlc z tychto prikladov sa
mézeme dopracovat k jasnému matematickému
sformulovaniu pojmu symetrie. Predtym sa v3ak
pokisme zhrnit, &o je spoloénym momentom
uvedenych prikladov. S urditou rezervou mbzeme
povedat, e je to pravidelné opakovanie. Aj ked'to este
nepostad( k pochopeniu pojmu symetrie, predsa sa daju
z neho odvodit uréité zavery.

Pravidelné opakovanie je uZ schopné (aspofi z
&asti) vysvetlit princlp vnfmania symetrie. Ak v nejakom
vzore rozpozndme, %e nejaky mensf motliv sa v fiom
opakuje podla uréitého pravidla, potom to znamen4, Ze
sme schopn( nautit sa vzor, prfpadne neskor$ie ho
spoznal. Teda, sta&l si zapamétaf zékladny vzor a
pravidlo, podla ktorého sa opakuje. Pomyslime si iba na
vzor, ktory je Uplne chaoticky, nie je v fiom Ziadny
pravidelny motfv. Zapamétat si ho je skoro nemozné.
Opakovanie nam déva moznost overit si, &i sme si vzor
zapamétali sprévne. Istota d4va pozorovatelovi uréitd
davku "radosti”, prind8a uspokojenie. MoZno preto sa s
_ radostou pozerdme na symetrické formy.

Ale vratme sa spaf k nadej pévodnej myslienke:
definovat symetriu matematicky. Najprv si vdak musfme
upresnit niektoré zé&kladné pojmy. Pod pojmom
transformécia rozumieme také priestorové
premiestnenie telesa, pri ktorom si teleso zachova svoj
pbévodny rozmer, pomer strdn a ich vzdjomnu polohu.
Transforméciou sa rozumie posun, zrkadlenie a
ota¢anie (zvaéSenie uz niel).

Dal$fm pojmom je invariancia. Objekt je invariabilny
vzhladom na transforméciu, ak sa po jeho vykonanf
nezmen(. Naprfklad priamka je invariabilnd vzhladom na
jej rovnobezné posunutie, gula na ot4éanie okolo jej
stredu.

Po vysvetlenf tychto pojmov méZeme prehlésit, Ze
objekt je symetricky, ak je invariabilny vzhladom na
nejaki transforméciu. Prenesic tieto poznatky do
po&ftatového jazyka, mbZeme vyslovit algoritmus
vytvarania symetrickych obrazcov: zvol'si zakladny vzor
a aplikuj nafi niektory druh transformécie alebo ich
kombindciu. Musfme pripomendut, e prave kombinaciou

transformécif méZeme dostat velmi zaujimavé a pekné
obrézky (napr. posunutie, otogenie, zrkadlenie, znova
oto&enie, posun a pod.).

Pozrime sa teraz, ako to vSetko vyzer4q v praxi.
Najprv uvedieme priklad na kazdy druh transformécie a
potom sa ich pokidsime kombinovat.

Najjednoduchdfm prikladom symetrie je symetria
podia jednej osi. Postup: zvolme si poziciu osi symetrie
a zaénime kreslit do zvolenej polovitky obrazu.
Vykresleny bod potom hned’ zrkadlime a vykreslime ho
do symetrickej roviny. Jednoducho povedané, po
kaZzdom prfkaze vykreslenia bodu

PSET (m+Xx,y)
vykreslime jeho zrkadlovy obraz pomocou
PSET (m-x,y)

Hodnota m udé4va x-ovi sudradnice osi symetrie.
Najtastejdie sa umiestfiuje do stredu obrazovky, ale
méZe byt na lubovolnej poz(cii. Algoritmy, pomocou
ktorych sa vykresluji obrazky do danej polovicky
obrazovky su Uplne zhodné s algoritmami uvedenymi v
doteraj$fch &astiach nasho seridlu. Obrédzok &.1 je
nakresleny pomocou funkcie sfnus a zrkadlenia okolo
osiY.

Pokraovanie o mesiac
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PowerPacker Decruncher

Vétsina programétorl se uZ urgitd setkala s
problémem nedostatku paméti pro své vytvory.
Pomocnfkem v této situaci miZe byt cruncher dat,
zatfm v8ak chybéla decrunchovacf rutina pro néktery
ze znaméjdich packeru.

Dnes Vam pfin48ime program, ktery dokaZe
decrunchovat datové soubory zpackované
PowerPackerem. K samotnému decruncheru byla
pfidana i kratk4 rutinka, kter4& dovede zfskat délku
cflového (decrunchovaného) souboru jesté pfed jeho
rozpackovanim. Budete mft snadnéjsf préaci s alokacl
potfebné paméti.

Samozfejmé, tak jako v3echno, m4 i toto piffimé
pouzfvan( decrunchovacfch rutin své nevyhody. Pokud
napffklad zmén( autor cruncheru svij packovacl
algoritmus, hrozf nebezped(, Ze n4$ program nebude
spolupracovat s nov® zcrunchovanymi daty, proto
doporuduji Dos-programim radéji spolupracovat s
knihovnami (PowerPacker.library), které jsou v tomto
sméru daleko pruzngjs(.

Hodné Uspécht pfi Vas( praci Vam pieje




INZERCI

Soukrom4 inzerce je zdarma,
za inzerci podnikatelského rdzu se
platl za 1 slovo 5.- K&s, za ploSnou
inzerci U&tujeme 10 Kd&s/cm2.
Poskytujome slevy na plo3nou
reklamu podle individu4in( domluvy.
Redakce si vyhrazuje pravo
neuvefejnit inzeraty Skodfcl jménu
dasopisu.

Inzeraty budou zvefejnény tak,
jak jsou dorudeny na adresu nas(

redakce. Inzeraty nesmajl
poruSovat Zakon o autorskych
pravech.

Koup/m tiskdrnu pro Amigu s
&eskymi fonty a za dobrou cenu.

Martin Pro$ek, Na bfezince 19,
150 00 Praha 5, tel.: 02/542261

Prodam Amigu 500 vi1.3 (rok
stard) + novy mouse pad - 12.290.-;

pamétové roziffen( na 2.3 MB -
3.240.-; SCSI harddisk Quantum
LPS52 s fadiCem MultiEvolution
v2.2 a vestavénou RAM-opcl za

13.290.-; zeleny monitor Philips
1.950.-; extern( 3.5" mechaniku
2.290.-; tiskarnu Star LC10 s
geskou ROMkou 5.390.-. Cely

komplet nikoliv za 38.450.-, ale za
35.000!!l Dohoda jistal

Tomé&$ Prochdzka, Sochorova
1317, 415 02 Teplice, tel. (privat-
veder): 0417/27358; (zam. 8-17):
0417/27462.

Proddm barevny 14 palcovy
stereo monitor Profex za 8299 K¢s.

Radek Novotny, Kostice 184,
439 21. o

Proddm genlock + software
(genlock je vicefunkénf). Dale
proddm Amiga 1200.

Kdo poskytne (prodd) script

disky k Scala Multimedia?

J. Weinberger, tel.: 0628 /
21958.

Kdpim Flicker-Fixer a Multi-

Vision A500 aj za DM. Zhaiam
majitela HP DeskJet 500 color a
turbokarty A530 na vymenu
skusenostf.

Ladislav Jurdik, Bastova 20,
060 01 KeZmarok, tel.: 0968/2367

Prodam extern( harddisk
PROTAR pro Amigu 500 nebo
500+, kapacita 85 MB, SCSI-fadi¢,
FastFileSystem, pfenosova rychlost
800 kB/s, moZnost roziffenl paméti
na 8 MB, prodej s nahranym
softwarem, v zéruce, cena 13.990
Kés.

Michal Frajt, Poznafiskd 14,
616 00 Brno, tel.: 05/752125.




ento  skvély  programek
Tobsahuje témér 40 utilit v

pouhych 35 kB Cistd
assemblerového kédu. Program je
um(stén rezidentnd v pozadl a
jednotlivé jeho funkce budou
aktivovany stiskem kombinace
klaves. Program je udélan tak, aby
byl co nejmens(, avdak mnoZstv(
utilit, které obsahuje, vas jisté
pfekvap(. V podstatd se d4 ffct, Ze
ve vétsind piipadi nahradl a
dokonce pfed&f  obvykié funkce
napf. v Diskmasteru.

Podfvejme se ted’ podrobné na
jednotlivé utility, které Space Il
obsahuje. Za nézvem utility je
kombinace klaves, kterd danou
utilitu vyvola (n&které utility jsou
viak spustitelné pouze
naklapnutim ikony v requesteru).

1. FILE REQUESTER ALT /
SHIFT / CTRL

File requester (obr.1) muZete
pouzft mfsto pffkazu Dir pro
prohlédnutl obsahu disku. KdyZ si
vyberete néjaky soubor a klapnete
na né&j dvakrat mys(, otevie se dalsi
okno (obr.2). Obsahuje né&kolik
operacf( se soubory:

2. RUN - spust( zvoleny soubor
(pokud je ve spustiteiné formé&)
jako novou Uulohu. MuZete rovnéz
zadat argumenty pro tento
program.

[ JJLIST DIRECTORY. ... e |L | ]

Info 1
Install
loadwb 2

2
NewCLI 2

Power$nap 6

powersnap-handler 4
PP-Patcher 8

’PLoadSes 1

I Ul'll"L

8

1
Relabel g
elaoe

3

1

4

ReRAD
Rename

un
SetMar 29
SetPatch 36
Sracell 239
Stack 372
8
8

Stat
Zogmus 80

RAMBB: Get

[RatanL ]

SPACE Ii

[ ok ] [Dpisks | [Parent] [Cancel]

Obr. &. 1

3. MAKEDIR - vytvolf novy
adresar

4. DELETE - smaZe zvoleny
soubor

5. RENAME - pfejmenuje
zvoleny soubor
6. DIR - vrétite se zpét do FILE

REQUESTERu a muzete si vybrat
novy soubor

7. DIR > PRT - posle zvoleny
adresaf na tiskdrnu nebo do
specifikovaného souboru

8. COPY - kopfruje zvoleny
soubor

9. MOVE - kopfruje zvoleny
soubor, pfi¢emz pavodn(l vymaze

10. FILEPATH --> - vypfSe
nézev zvoleného souboru i s trasou
do CLI nebo tfeba textového
editoru, ktery byl aktivn( pfi zavolan(
Spacell. Maly pffklad pouzitl -
chcete spustit z CLI program a

]| FILE INFO
NAME: GACC-trace.pric

{171 Blocks
$814472 Butes $00RB Blocks

proTeCTION [1][s][p ][RI ElE

RUN || MAKEDIR || DELETE || RENAME
DIR | DIR > PRT | COPY | MOVE

FILEPATH --) I_FILENHME ==)
READ || VIEW IFF || SOUND || HELP

0K

Obr. &. 2

zapomnéli jste jeho trasu. Stadl
stisknout tfi kouzelné klavesy
ALT/SHIFT/CTRL, najft tento
program ve File requesteru, pak
klapnout na "FILEPATH -->" a
nazev programu se vypfSe do CLI
okna i s trasou. Pak uZ stadf jen
stisknout Enter...

11. FILENAME --> - podobné
jako predchoz( funkce, ale vypfSe
jen nézev souboru bez trasy

12. READ - pfette zvoleny
ASCIl text (mUZe byt spakovany
PowerPackerem) a zobrazl ho.
"Zobrazova&” (déle "viewer") ma
nékteré zajimavé funkce. M4 velice

rychly scrolling a velice silnou
vyhleddvac( rutinu (prohledd cca
125000 znakd/s). Tento  viewer
muzZete pouZit zarovefl pro hex
dump. Zde je vypis ovladacfch
klaves:

O - otevie novy soubor. MuZe
byt nahrén soubor jakéhokoliv typu.

P - vytiskne stranku. Tiskne
strAnku, kter4 je pravé zobrazena.
Vystup mUZe byt nasmérovéan na
jakékoliv  zaffzenf. Tisk zastavf
klavesa ESC.

P + Shift - Vytiskne cely text.

A - hledej fetézec smérem na
zacgétek

S - hledej fetézec smérem na
konec

S + Shift - zadej hledany
fetézec

G - b&Z na fadku

H - pfepnd HEX a standardn(
méd

* (nad kldvesou TAB) - pfepiné
Interlace a Non-Interlace

T nebo 7(HOME)
zadéatek textu

E nebo 1(END) - jdi na konec
textu

8 (keypad) - jdi na prvn( znacku

5 (keypad) - jdi na druhou
znatku

2 (keypad) - jdi na tfetf zna&ku

8 5 3 + Shift - nastav prvnl,
druhou a tfetl znacku

Slpka nahoru - pfede$la fadka

Sipka dold - dal3( Fadka

Shift + Sipky - pfedesla/dals(
stranka

Obé tlagftka mysi - otevii novy
soubor

Levé tl.
nahoru

Pravé tl. mySi - rychly scroll
dolu

- jdi na

mysSi - rychly scroll

- paleta

F10 - zapfmé&/vypna sloupek
pro scroll textu

Pozndmka:
adresafi  ‘Libs’
‘powerpacker.library’,
nahrat  dokumenty
Powerpackerem.

pokud méate v
nainstaiovanou
mulzete
spakované




Obr. .3
13. DEVICE INFO ALT /CTRL F1
VypfSe v8echna zaf(zen(, kterd

jsou momentédling piftomna v
systému (harddisky,  disky,
ramdisky). Navic je uvedena

celkovd kapacita zaffzenl, kolik
mfsta je obsazeno a kolik jest®
zbyvé (obr. 3).

14 MEMORY INFO ALT/CTRL F2

Zobraz( kapacitu volné paméti
RAM. Ukéze kapacitu jak Chip, tak
i Fast paméti + jejich lokace. Déle je
zobrazen i nejvétd( blok souvislé
paméti (obr. 4).

MEMORY INFO

CHIP

923232
192488
338832
316376

FAST
1969464
1814472

390992

49248

LARGEST:

FROM  :50008088428 $66CBB4ES
T0 i§0808800088 $86D7EB68

TUTHL HEMORY 2088695
TAL USED : 1286872
TUTHL FREE 881824

15. PALETA ALT/CTRL F3
Tato funkce vyvol4d paletu, ve

- kter6 muZete editovat barvy
obrazovky, ze které jste paletu
vyvolali. v paleté bude

pochopitelnd tolik barev, kolik ma
aktivn( obrazovka (obr. 5).

Obr. ¢&. 5
gl

LISPACE II
IEOP! || || pread |

Red:
Green:

[ ok | [ Undo | [Cancel]

16. FILE COPY ALT /CTRL F4

Toto je jednoduché kopfrka na
soubory. Ve file requesteru zvolite
soubor ktery chcete kopfrovat a
poté zvolfte kam. Space Il vdm pak
znovu ukéZe vasdi volbu a po jejim
potvrzen( kopii provede.

17. KALKULACGKA ALT/CTRL F5
Kolikrat jste uZ pfi praci s
Amigou potfebovali kalkulatku? Ted’
ji obdrzfte pouhym stiskem t¥f kldves
(obr. 6). Je sice pomérnd
jednoduchd, ale ma nékolik
&fselnych soustav (bin, dec, hex,
oct) a navic miZe byt vysledek
vypoétu posldn do vstupu jiného
programu (tfeba textdku nebo CLI,
zéleZ(, co bylo pfi spusténf
kalkulagky aktivnf). Pro psanf &fsel a
operac/ muZete krom&  mysi
pouzfvat i numerickou klavesnici,
lze z nf zad4vat i operace, jako
rovnftko  slouzf enter  (napf.
posloupnost kldves 5 + 3 Ent er d&
vysledek 8 (jestli jsem to dobfe
spodftal)). Kurzor doprava posle
vysledek do jiného programu, leva
hranat4d zdvorka = smaZz vde.
Klavesy F1 - F4 slouZ( k pfevodim
mezi &fselnymi soustavami, ESC je
ukoné&en( préace s kalkulackou.

18. POINTER BLANKER -
VYPNUTO ALT/CTRL F6

Pojmem "pointer blank®™ se
rozum( zmizen( kurzoru mysi z
obrazovky. Spacell provede pointer
blanking v pffpadé, 2e stisknete
néjakou klavesu. Pokud pohnete s
mys$(, jejl kurzor se opé&t obnovf.
Tato funkce vypiné pointer blanker.

19. POINTER BLANKER -
ZAPNUTO ALT/CTRL F7
Zapnut( pointer blankeru.

20. SCREEN DUMP ALT / CTRL
F8

Provede dump aktivnf
obrazovky na tiskarnu. Hodnoty pro
tisk bere z preferences, proto si
nezapomeiite  napfed  nastavit
grafické parametry va3( tiskarny.

21. ALARM ALT/CTRL F9

Bude vyZ4dén €as (v minutéch)
a zprdva, kterd mé byt po uplynutf
této doby zobrazena. Maximainf
délka zprévy je 80 znaku. Zpravu

Poraan e i s e
BB ocv ][ wex J[ oeC I —> J[ExiT
A B C D E F
? ] 9 7 4 L M+
4 3 6 * CA M-
1 2 3 - 3 L
8 . 4= + = MC

Obr. &. 6
muzete rozdélit na Fadky tak, Ze
pouzitim CTRL + J vioZfte kamkoliv
do textu line feed kéd. Pokud
chcete alarm vypnout, napiste
hodnotu 0 minut.

22. IFF-PICTURE SAVER ALT /
CTRL F10

UloZ( prvn( obrazovku jako IFF
obrazek. Nejdffve si vyZz4d4d jméno
souboru a pod timto jménem
obrdzek uloz. Obrézek nebude
spakovéan. Pokud ho budete chtit
spakovat, nahrejte ho do DPaintu a
pak ho opét uloZte. UloZ( se uz
spakovany.

23. DIRECTORY PRINTER ALT /
CTRL D

Posle specifikovany adresafl na
tiskdrnu nebo ho vytiskne do
souboru. MuZete si vybrat kvalitu
tisku, pokud vSak tisknete do
souboru, zvolte kvalitu NORMAL.

24. AUDIO FILTER ON/OFF ALT /
CTRL * (na num. klav.)

Zapin4d a vypMm& audio filtr.
Pokud je zapnut, Power LED dioda
svit( jasnéji, pokud je vypnut, dioda
je temn&jsf.

25. 50 / 60 Hz ON/OFF ALT/CTRL /
(num. klév.)

Pfepna frekvenci zobrazovan(
50/60 Hz. Pracuje pouze na
Amig4ch se Super Fat Agnusem.

26. SCREEN SHUFFLER (s
aktivacf) ALT/ CTRL Sipka nahoru

Prvn( obrazovku po3le dozadu a
zaktivuje prvnf okno na druhé
obrazovce, kter4 se tak dostala do
popfedl. To muZete cyklicky
provéadét pfes viechny obrazovky v
systému.

27. SCREEN SHUFFLER (bez
aktivace) ALT / CTRL Sipka dolG

TotéZz ale bez aktivace. KdyZ
takto vyvolate néjakou obrazovku
do popfed, musfte jejl okno
aktivovat pomocf mys3i.




ColdCapture at $BBCBB2AD is $BEAABANY.
CoolCarture at $00C082R4 is $0GB7FC2L,
HarnCarture at S08(002A0 is 506400000,
KickMenPtr at $B8C8M43( is $88A7F94A.
KickTasPtr at $B8(8B4AB is SFRESFASF,
KickCheckSun at $PBCOB4R4 is $06EE0008.

Obré?

28. WINDOW SHUFFLER ALT /
CTRL Sipka doprava

Pokud se na obrazovce
nachdz( vice neZ jedno okno,
muzZete okno v popfedf pfesunout
dozadu a naopak. Pomocf této
funkce muZete dostat do popfedf
okna, ktera jsou za ostatn/mi okny

(napf. za okny bez Depth-
gadgetu).
29. WINDOW SHUFFLER
ALT/CTRL Sipka doleva

Pfesune okno z popfedl
dozadu.
30. ZACHRANA TEXTU

ALT/CTRL Enter (num. kl4v.)
KdyZ se stane néjakd nehoda
b&hem prace s textovym editorem,
editorem programu, Sekou,
AsmOne nebo &Mmkoliv jingm co
edituje ASCII texty, mlZete pouZit
tuto utilitu, kter4 prohled4 pamét a
pokus( se text najit. V&e, co pro to
mus(te udélat, je pfipojit na zaatek

textu nebo zdrojaku fetézec
#RESCUE#. MduZete to udélat
takto:
;#RESCUE# - Assembler
(*#RESCUE#") nebo
{#RESCUE#} - Pascal
I"#RESCUE#*/ - C

Obr. &. 8

Chgce v b i,

LT N e e s,
AR T

NO00A0000MNME M

Pokud tento fetézec zahrnete
do svych zdrojékl nebo textl, méate
Sanci svij text v paméti najft i po
GURU nebo podobnych pifhodéach.
Pokud v3ak vite jak vas text zaéna
a kon&, mlzete hledat své
fetdzce. KdyZ tuto funkci aktivujete,
obrazovka zaéne blikat na
znamenl, Ze se néco dé&je. Pokud je
text nalezen, jste poZadani o
fetézec ktery by mél byt na konci
textu a jste dotdzani, jestli délka
textu souhlas(. Pokud ano, muzete
nalezeny text ulozit. Hledan( textu
muZete prerusdit stiskem levého
tladftka mysi.

31. ZMENA MODU BLANKERU
ALT/CTRL . (num. kl4v.)
Funkce vyvolé requester, kde si
muzZete zvolit jeden ze tif blankeru:
Space Trip - klasické hvézdy,
trochu zpomalujf procesor
Dimmer - potemnén( obrazovky
DMA - trochu Amigu zrychll a
None - zakéZe blanking.

Blanker se aktivuje po uplynutl
zadané doby od posledn( stisknuté
klavesy nebo od posledntho
pohybu mysi. Dimmer nezabere
témséf Z4dny &as procesoru, je
dobré ho pouzivat pii multitaskingu.
DMA  blanker vypind Copper a
bitplane DMA, coZ je trodku
"ilegéInf", ale pracuje to. N&které
operace se pii tomto médu mohou
zrychlit.

32. ZOBRAZ EXEC VEKTORY
ALT/CTRL BACKSPACE

Zobraz( 8est vektord v
ExecBase (obr. 7). Téchto Sest
vektorl  byvd pouZito nékterymi
viry k tomu, aby pFezily horky reset.
Tyto vektory mlZete zresetovat,
pokud méte dojem, Ze se s vasf
Amigou dé&je néco podivného a
mohl by to zplsobovat virus. Déle
zde najdete pfepfnad& "Checking is
ON (nebo OFF)". Pokud je ON,
budou vektory provéfovany kazdou
minutu a pokud nemajl nulovou
hodnotu, budete varovéni.

33. ZOBRAZ BOOTBLOK ALT /
CTRL 4 (num. klav.)

Zobraz( ASCII dump bootbloku
v Df0:. V nékterych pifpadech zde
muUzZete odhalit virus.

34. INSTALUJ BOOTBLOK ALT /
CTRL 5 (num. kl4v.)

Instaluje standardn( bootblok
na disk v Df0:. Je to stejny
bootblok, ktery nainstaluje funkce
DOSu "Install”.

35. ZRUS BOOTBLOK ALT /
CTRL 6 (num. kiav.)

"Uninstaluje” bootblok v Df0:,
&mz se disk stane
nebootovatelnym.

36. KLAVESOVE MAKRO ALT /
CTRL M

Zobraz( requester s fadou &fsel
(obr. 8). Pod kaZzdym &fslem muZe
byt "uschovéano™ jedno makro. Kdyz
si zvolfte v requesteru &fslo makra,
kurzor mysi se zménf na jakousi

potvoru a v CLI mlUZete napsat
jakoukoliv  posloupnost pifkazd.
Zéznam makra ukonéfte stiskem

ALT/CTRL M. Maximéinf délka
jednoho makra je 1024 bytd, to
znamend asi 256 znaki. Makra
miZete uloZit volbou Save v
requesteru, uloZ( se do adresére S.
Pokud pfi zd&znamu makra udélate
pomlku del3( nez 1 sekundu, bude
tato pomlka rovnéz zaznamenéna.
Touto pomlkou napf. maZete Amize
poskytnout &as pro nahran( nebo
uloZen( néjakého souboru nebo
programu, pokud se Vv posloupnostf
operacf takovato operace
vyskytuje.

Makra muZete vnofovat jedno
do druhého bez jakychkoliv
omezenl. RovnéZ mohou byt v
makru pouzZity né&které funkce
blankeru nebo dokonce i pfesuny
obrazovek a oken.  KdyZ chcete

Obr. &. 9
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makro smazat, zvolte opét stejné
makro a nezadejte  nic. Makro
vyvolate stiskem ALT/CTRL a &fslo
makra.

37.NEWCLIALT/CTRLC

Otevie nové CLI okno. V
adresdlfi C se mus( nachdzet
pitkazy NewCli a EndCli. CLI okno
zavfete pffkazem EndCli.

38. PROVEDNI PRIKAZU DOSU
ALT/CTRLR

Otevie se maly requester, do
kterého napfSete pitkaz, ktery se

mé& provést. MuZete rovnéz pfipojit
argumenty za pifkaz. Vystup
pifkazu bude poslan do vystupnfho
okna, pokud nenf pfesmérovan.

39. FONT VIEWER ALT/CTRL F
V requesteru budou zobrazeny
v8echny fonty, dostupné v adreséfi
Fonts (obr. 9). Font zobrazfte
nakliknutim jeho jména. Pokud
chcete napf. zobrazit font z jiného
disku neZ z kterého jste startovali
systém, musfte v CLI napsat
"assign fonts: <jméno  disku s
fonty>:fonts/” nebo néjak podobné.

V8echny tyto funkce budou
pracovat na kazdé normainf intuition
obrazovce. V adreséfi Libs vaseho
startovaclho  disku se  musf
nach&zet knihovna ‘reqtools.library’,
doporuéuje  se i ‘power-
packer.library’.

Autorem programu Snapll je
Edgar M. Vigdal z Norska.

Vypracovédno s
dokumentace.

pomoci

Jan Slanina

ednou z nejduleZitejsfch vécl

pro kazdého malffe je vybér

vhodnych barev. Dnes si
uk&Zeme jak Ize navolit nejvhodné&js(
barvy v Dpaintu. Nejdifve si
feknéme néco z teorie.

Barvovd Paleta v Dpaintu (viz.
obr.1) n4dm dovoluje namfchat max.
32 barev ze 4096 odstnt. Kazdé
barva se d& rozloZit do tif
zékladnfch spektréinfch slozek R
(Red=Cervend), G (Green=zelena),
B (Blue=modrd). Pro kazdou z
téchto slozek mame k dispozici 16
odstinl coZ ndm dohromady déavé
onéch 4096 (16x16x16) moZnych.
_ Pro ¢&lovéka ov8em nen( snadné
popsat danou barvu  pomocf
pomérovych sloZek &ervené, zelené
a modré. Proto byl v roce 1970
organizac( NYIT vytvofen novy typ
kédovan( barev, jenZ nese ozna&en(
HSV.

HSV (zkratka: Hue, Saturation,
Value) lze vyuZ(vat i v Dpaintu. Ve
stardfch verzich je umfstén v palet®
hned vedle RGB, u verze IV
musime naklapnout na obdéinfku
RGB (viz. obr.1). Tento model
vyuZ(v4 tzv. HSV jehlanu. Nebudu
tady pifli§ naméhat obrazotvornost
&tenafovu, a proto se o ném
zminfme jen okrajove.

Hodnota H (Hue) je udéavéana ve

DPain

stupnfch (0-360) a urduje Uhel
otogen( v podstavé jehlanu (nulovy
smér odpovid4 Eervené barvs).

S  (Saturation) udéavésytost
neboli &istotu daného barevného
odstinu (jesté jinak: Ubytek obsahu
bNé). V jehlanu je reprezentovan
vzdélenostl od osy k plasti.

V (Value) je poloZzena do osy
jehlanu a charakterizuje "svétlost”
(obsah $edé) v daném odstinu.

Po trochu akademickém
vysvétlenf HSV si jej pfiblzime vice
lid§téji. Kdyz michdme barvy
pomocf/ modelu HSV, miZeme
postupovat napffklad takto: nejdifve
déame jezdce HSV do zékladnfch
poloh, tj. Hdéam na minimum a S,V
posuneme na maximum. T/m si
zajistime volbu jen "Cistych"
odstind. Nyn( si "H" jezdcem
zvolfme z&kladnfl barvu, z které
budeme vychézet. Pokud je H v
nulové poloze, mame  zvolenou
&ervenou barvu. Pomocf jezdce "S"
(sytost) si navolime "Cistotu™ nad(

Obr. &. 1

barvy. Tak miZeme napf. z disté
gervené zfskat cihlové &ervenou
apod. Nakonec jezdcem ve sloupci
"V" (svétlost) zvolfme "osvétlenf
barvy, tedy je-li dany odstin svétly
nebo tmavy. Je-li "V" v nulové
poloze, dostaneme vidy d&ernou
barvu.  VyplyvA to uz z vyde
uvedeného modelu HSV jehlanu,
kde je Cern4d barva ve vrcholu
jehlanu.

Mnou uvedeny postup michanf
barev nenf samozfejmé smérodatny,
je zéleZitostl kazdého malffe, a
pfedevdim jeho zku$enostf, jaky
postup si zvoll.  ProtoZe méame u
nizéfch fad Amig k dispozici "jen”
onéch 4096  odstnd, je ob&as
vyhodné dotvofit si barvu zfskanou
pomocf HSV kédovanim RGB. Proto
tady  uvadim RGB hodnoty
zékladnfch barev:

gernd - vdechny poloZzky na
minimum

bfl4 - poloZky na maximum

gervend - jen R

Pokradovan( na str. 29




Zool / G
P remlin g
Uﬂy/ System 3

_ Wizardry 7
. Darklands Sensibl
. King Quest VI. Lotus ”,e/SC‘;CCer/ Rene
. Rex Nebular j\ss&sm ’ Teremun gate
. Ultima 7. im L eam17
Paign / Empire 191N

Quest For Glory .
Legend of Kyrandia
Laura Bow 2.

: Spellcasting 301

0. Might & Might IV.

Pinball F
Lemmi antasies
Mo'?emﬂ';gs d .Psygn/oi.!s' Century
mmings / Psygnosi
s

-
©
B . . N -

1
2
3
4
5
6
7
8
9
1

SIMULATOR

1. A-Train

2. Falcon 3.0
3: Civilization
AT.AC.
Pinball Fantasies
Red Baron

Air Support

g. DL.'s Golf

9. History Line
10. Red Zone

~o o ®

ACTION

1. Beast3.
2. FlashBack

3. Zoo\

4. \aser Sguad

5. Alien Breed S.E.
. Project X

7. Silly Potty

_ Fire and \ce
9. Dood\ebug
10. Wizkid




omaly sa stévaji znacky
Psygnosis a  Reflections

zarukou kvality. Autori
programov Beast | a I, Martin
Edmundson, Paul Howart a Tim
Wright, oznémili v auguste roku
1992, 2e sa chystajd vydat
posledny, tretl diel slavnej hry
Shadow of the Beast. Pozbierali v
fiom najlepdie vlastnosti prvého a
druhého dielu, m& rychlejsl kéd,
viac logickych uloh, 800 kB hudby a
pozadie skladajice sa z viac ako
1.5 miliénu bodov.

Prva draha, Forest of Zaekras,
je pomerne jednoduchd, naSou
Ulohou je "iba" zfskat lebku pre
milého starého péna. Vydajme sa
doprava a pozhadzujme divoké
balény zo stromov. Potom sa
vydajme dalej doprava a dohora.
Onedlho sa stretneme s niekolkymi
domorodcami, ktorych nezadkodf
uzemnit. Natraffme na jedno koleso,
strelme do neho niekolkokrdt a
~mbéZeme  skdkaf dalej. Po
niekolkych krokoch néjdeme granét
(nad hlavou), ktory sa oplatf zobrat
a ihned (pomocou F1) ho aj
aktivovat. Opatrne sa vydajme
doprava a zlikviduime zvy3ky
vietnamskych delostreleckych
jednotiek uprostred dzungle.
Vezmime si kli¢ a vradtme sa na
miesto, kde bolo prvé delo. Pod nfm
najdeme ukryté dvere, ktoré sa daju
otvorit klidom. Napakujme sa
zlatom a mdZeme sa vydatf doprava,
do tdbora domorodcov. Nezagkodf,
ak prepneme naspit na nadu
pbvodnl zbraf, pretoZe grandty su
sfce uginné, ale za to dost pomalé.
Ak sme sa Uspesne prebojovali cez
vchod, zostrelme pripravujici sa

obed a potlaéme ho rychio doprava,
aZ pod pascu. Cestou néjdeme
ki, ktory si zoberme zo stola.
Déavajme si pozor na strdZcov vo
veZi, pretoZe ak ich nezlikvidujeme,
velmi rychlo prideme o Zivot.
Vratme sa aZ k rebrfku a vypustme
néjdenym kii¢om potvoru z klietky.
Nezadkodf, ak sa potvore vyhneme
z cesty. Teda, rychlo vyskoéme na
rebrfk a potom sa méZeme pekne
pomaly vydat za fiou. Vysledkom je
mrftva potvora a volnd cesta.
Péjdeme dalej, kde néjdeme nejaké
zlatky a "turboskalu”. Vysko&me na
fiu, zatoéme dolava a potom ju
rychlo vyrovnajme. Ak sa néam
v8etko podar, tak na streche
pristaneme spolu s peknym
kusiskom skaly. Potlame ju dolava
a zhodme na pohyblivi plosinu.
Bolo to potrebné, aby sme sa mohli
dosat na druhd stranu, a k tomu by
ndm nada vaha nestacila. Po
UspeSnom preskoku na druhd
stranu pokratujme dolava cez
"zubné $pératka” az dovtedy, kym
nenarazime na milé a velké "oné".
Ak mame e3te granéty, aktivujme
ich a po$lime ich zopar nasmu
priatelovi. Potom, ako spadla
potvore hlava (vlastne lebka)
vezmime ju so sebou a méZeme sa
vydat na druht dréhu.

Druhd dréha sa zaéha pri
vchode do krdsneho kastiela, nagou
Ulohou je zfskanie Pendakovho
cepu. Vydajme sa doprava a
pomocou prepfmata na zemi
spustme branu. Onedlho natraffme
na opustené koleso, ktoré potlaéme
naspit aZ k pokazenému vozfku. Po
namontovan( kolesa potlaéme voz(k
az k brane. Postavme sa pod

strieSku a poctkajme, az kym voztk
vykoné svoju robotu - rozbije branu.
O chvilku narazfme na zopAar
skékajucich gulidGiek. SnaZme sa
medzi nimi preskéakaf, respektive
prekluékovat, pretoZe sp6sobuju
znaénl ujmu na zdravf. Ak sme este
stale naZive, tak sa vydajme dalej
doprava az ku v€eldm a zlikvidujme
ich. Zoberme si zlato a potom
rozstrielajme zdpadku pod padacimi
dverami. Postavme sa na padacie
dvere a zodmyknime sa dolu. Tu
ndjdeme stbl, ktory potlatme do
"pristdvacej” miestnosti. Postavme
sa nafl a strelme do vypfnada. Do
miestnosti nate¢ie voda. Ak by sme
nestali na stoltku, boli by sme sa
utopili. Takto viak lahko
dosiahneme k hornému vypfaduy,
pomocou ktorého otvorime dalsie
dvere. Voda pomaly opadne a my
sa mbZeme cez otvorené dvere
vydat dalej doprava. Cestou
pozbierajme Zopér zlatiek.
Vy$plhajme sa po rebrfku hore a
st6l zhodme do diery. Potujems,
ako stél dopadne do vody pod nami.
Déavajme si pritom pozor na
maniaka v sude, pretoZe nds mdze
lahko zasiahnut. Preto je lepsie, ak
ho posleme do ve&nych lov(st.
Preskoéme doprava a sud s
népisom FRAGILE dopravme na
stdl. Presko&me naspét, po rebrfku
dole a potom rozstrielajme sud na
stole. Kusky suda sa rozletia na
vetky strany a teraz uz modZeme
prejst cez vodu aj suchou nohou.
Ale to najtaz$ie nas &akd aZ teraz.
Zostrelme mald &ervenu potvoru zo
Zeriavu, lebo ak néas chytl masinka,
méZeme sa zoznamif s radostami
utopenca. Hore po rebrfku a potom




dolava. Presko&éme na druhu stranu
a pozbierajme zlatky. Vydajme sa
naspéat doprava aZ kym sa néhle
nezmen( hudba a neobjavl sa
"bezhlavo” spréavajica sa Zeleznéa
potvora, ktor4 nés privita mavanim
ruky so Zeleznym cepom. Lahko ju
zlikvidujeme, ak na fiu vystrelime v
okamziku, ked sa nds chystd
zasiahnut. Zoberme si jej zbraf,
ktord ndm zanechala na pamiatku.
Vtedy sa opé&t prihldsi na$ stary
priatel, ktory ndm oznémi, e sme
sfce boli Sikovny, ale teraz sa
musfme pokusit dostat z pevnosti.
Pozbierajme zlatky na pravej
strane, ktoré zostali po golemovi a
vratme sa naspa{ aZ k spodku
rebrika. Do tu postavajicej potvory
nesmieme strelif, pretofe by sa
mohla poloZif a my ju e$te budeme
potrebovat. Rad$ej zhodme
padacie dvere viavo a vylezme na
Zeriav. Pomocou neho zodvihnime
sud. Asi po Styridsiatich Siestich
pokusoch sa nédm to aj podarf.
Postavme sud na vrch beZiaceho
pésa a vlezme do neho. Strelme do
vypfha¢a naproti a pokochajme sa
nasfm Gnikom.

Tretia dréha
problémom. Vydajme sa dop
zostrelme dve hédzajuce potvory
Vyskééme _po

pretoZe
energie.

plujucu
ktorého

pravi nohu stola. Pozor na to, aby
sme nepotladili stél aZz k stens,
pretoze tam zostane do konca
Zivota (respekilve do najbliziieho
resetu). Zostrelme aj lavi nohu
stola a spolu s nfm potvoru zo
steny. Potlatme st6l (vlastne
hojda¢ku) pod Vvtéliu Kklietku,
vylezme po rebriku a skotme na
druhy koniec hojdagky. Ak sa
v8etko podarilo, tak sme oslobodili
vtdka, ktory teraz prijima aj
pasaZierov. Vylefme hore aZz k

davkovacdu gulitiek. Ak strelime do
stroja, tak sa z nsho vykotdla

(Bidhurské .
jaskyne) bude uZ trochu vaZnej$im ;.

gulka, bohuZial, na zlG stranu.
Nastavme stroj tak, aby na hornej

polike boli tri gulicky a v
prostrednej &tyri. Zletme a% k
najniz8ej jaskyni a zostrelujme

dovtedy drakov, az kym sa neobjav(
ten, ktory mé pri sebe kladivo.
Zostrelme aj toho, zoberme si
kladivo a utekajme pre€ z tohoto
neprjemného miesta. Vyletme aZ k
hornej jaskyni a zosadnime z vtaka.
Opatrne vstipme do vchodu a ked'
uvidime padat kamefi, rychlo sa
vrafme naspif. Ak sa vietko
podar(, pri kameni by sme mali
néjst tri gulitky. Teraz sa pokusime
staroegyptskou metédou presunuf
kamefi na gulickdch tak, aby sa z
nich nezoSmykol dole. Nezurme, ak
sa ndm to nepodar( na prvykrét,
ved’ prax robf beastmajstral Ak by
sa ndm predsa len podarilo
kamefi aZz k hlavnej

Jednoducho
Imi fazké, ale d4

ovni a vydajme sa

ku krvavému potoku. Napliime

flas%ku  tekutinou a mbZeme
pokra&ovat dalej.

Posledn4 a najtaZ$ia drdha sa

nazyva Nosthomok. Za&iname pri

vraku lietadla. Vydajme sa doprava

a Styrmi  strelami  zlikvidujme
plamefiomet. Pokradujme dalej
doprava a dole po schodoch do
kniZnice.  Postrielajme  v3etky
netopiere, aby sme s nimi
neskordie nemali problémy. Zo

stola vyskotme na politku a
zoberme si kladivo. Zostrelme lavi
nohu stola a potlaéme ho aZz k
ndpisu DANGER. Vrafme sa ku
kyvadlu a trodku ho pokiepkajme
kladivom. Nasou p6vodnou
zbrafiou strelme dofiho dvakréat (nie
viackratl). Ked' sa kyvadio dobre
rozkyvalo, vyskotme nafl a
vy§vihnime sa na  vrchné

poschodie. Rychlo sa otoéme a
strelme do gule este jednu, tak, aby
sa skotdlala po schodoch dole.
Pokra&ujeme doprava, kde
najdeme velkd skladaciu hragku.
Teraz ju nemusime poskladat,
obrdzok obsahuje iba inform4ciu.
Rad$ej pokratdujme doprava a po
rebrfku dole. Viezme do kabfnky a
zaénime lovif. Zo spodnej nadrZe si
vezmime hornd okrdhlu rybu a
umiestnime ju na dno lavej hornej
nadrZe. Teraz by sme mali mat o
dve ryby menej. Zoberme si zvysnu
rybu a premiestnime ju do spodnej
or4 zostala, dajme
néadrze. Ak sme to
dobre, tak ném
na ryba, ktora nas uz

me dole po
¢me do diery.
sa vedla "pichlavého”
‘Strelme do neho dvakrat a
e na kladivo. Ked sa
oriadne rozkyvalo a bude na lavej
strane, strelme do neho este
jedenkrat. Ak sme to urobili dobre,
tak sa kyvadlo odtrhne a spadne
rovno do jamy na spodku. Potom
hadZme kladivom do kotla dovtedy,
aZz kym sa nepre$mykne na druhud
stranu. Po schodoch vylezme hore

a zhodme gulitku do kotla.
Zapnime spMa¢ a kotol sa
rozohreje. Polkajme, kym sa

roztop( olovend gulitka a zatial' sa
pripravme na velky skok doprava.
Ked sa =za&Mna roztapal velky
ladovec, skotme nafi a odtial' k
vypmadu s népisom DOOR.
Prepnime ho a po¢kajme, kym kov
stuhne. Zoberme si diamant a
chodme do druhej miestnosti.
Postavme sa k ladu a strelme do
neho tak, aby sme sa dostali aj k
druhému diamantu. Teraz uz mame

iba jednu dlohu, zlikvidovat
MALETOTHa. Dos{ neprjemnéa
dloha, poéftajme s tym, Ze

zopérkrat zomrieme. Mimochodom,
starlek néas pri tejto prileZitosti
obdar( zbrafiou, s ktorou je tato
Gloha o nejaky stupefi lahsia.

Zostavil Cris, upravil Tibko




Lotus lll. - The Ultimate Challenge

Z aj doterajsie Lotus programy
u vyvolavali medzi fanatikmi

simulétorov nesmierne
nad$enie, lenZe teraz je tu tretfl diel,
ktory je eSte leps( a edte
fantastickejsf.

Autori  Lotusu  neplénovali

vydanie daldieho dielu, mnoZstvo
telefonatov a listov ich v3ak
presvedtilo, 2e je predsa len
potrebné napfsat pokradovanie
tohoto kvalitného automobilového
simuldtora. Tak sa zrodilo Ultimate
Challenge. Hra obsahuje v sebe
v8etky prednosti prvych dvoch
dielov a, samozrejme, aj mnoZstvo
noviniek, ako su naprikiad:

- 5 novych drah, ktoré s
podrobne vypracovanou a
estetickou grafikou dobre zapadaju
do Standardu tohoto programu,

- dréhy sa skladaju z takmer 3
miliénov (I11) si&astl, a neskér este
viac,

- nové auto podivajice na
meno M200,

- kompletny editor dréh, ktory
uspokojl v8etky néroky.

Pozrime sa teraz na program.
Po intru sa stretneme s obvyklou
nastavovacou obrazovkou, kde
spomeniem len novinky. Pretekat
mbéZeme dvoma spbsobmi. Malé
hodinky oznaduju typ hry, ked v
danom ¢asovom limite musfme
prejst cez danu drédhu. Hrd sa na
- body. Ak prepneme do
Championship médu  (pohér),
musime dévat pozor na to, aby sme
na danej dréhe prili do ciela v prvej
desiatke. Ak sa to podarf, tak
pokradujeme na dalej drahe, kde
je nada $tartovacia pozfcia uréené
poradfm v predchédzajucich
pretekoch.

V Course mbdZeme uréif, na
ktorej drdhe chceme pretekat. Prvé
tri volby obsahuji obvykié drahy
(Easy - 7 dréh, Medium - 10 dréh,
Difficult - 15 dréh). Vo $tvrtom bode
pretekdme na dréhe, ktord sme si
urgili v RECS, v piatom bode
pretekdme na drahe, ktord sme si
sami vytvorili.

Na nastavovacom paneli sa
nach4dzaji este dve dalie volby.
Define - tu nastavime kéd dréhy, na
ktorej chceme pretekat. RECS -
kompletny editor pretekarnych dréh,

pomocou  ktorého, ako pfde
prirucka,  dokdZeme  navrhnif
niekolko biliénov (I!l) réznych dréh.
Natraffme na nasledujice

nastavovacie moZnosti:
Type - typ zé&vodu (Stages -
plynuly, Laps - na okruhu),

Curves - hustota zékrut na
dréhe,

Sharpness - nastavenie
ostrosti zékrut,

Lenght - nastavenie dizky
dréhy,

Exit - opustenie editora,

Hills - hustota objavovania
vrchov,

Stepp-ness - strmost vrchov,

Difficulty - obtiaZnost dréhy,
reguluje hlavne drzost ostatnych
pretekdrov, respektive  velkost
Sasového limitu,

Code - kéd navrhnutej dréhy,

Scenery - navrh dizajnu dréhy,
ma velky vplyv aj na rychlost drahy,

Scatter - m4 vplyv na podet
prfrodnych prekéZok (stromy, kriky,
atd’),

Obstacles - po&et prekéZok na
drahe

Scenario - méZeme si vybraf
spomedzi 13-tich  zé&kladnych
druhov dréh, ako su:

Rally - na dréhe sa nachadza
voda a blato, je to v3ak beZnd a
celkom lahk4 dréha,

Futuristic - v pozadfl vidime
mesto buducnosti a na dréhe
néjdeme lasery a magnety,

Snow - program obsahuje aj
uspe$né drahy z predchédzajicich
Lotusov, patrl k nim aj zasneZena
dréha,

Roadworks - drédha je vo
vystavbe, preto je pln4 prekéaZok,
tabul, dier a podobnych
neprjemnost,

Storm - jazda v burke, prif a
obdas zafika silny vietor, naro¢né
draha,

Desert - preteky v pusti, kde je
vietko zakryté pieskom, niekedy aj
samotn4 traf,

Fog - zndma zahmlen4 dréha, v
ktorej jazdec nevidf ani na $picku
nosa,

Motorway - asi sa kaZdy
paméta na zndmu dialhicovd drahu
z Lotus i,

Wind - duje silny vietor,
vplyvom ktorého sa méZeme lahko
vy$mykndt z dréhy,

Forest - cestu lemuju vyvratené
stromy, kaluZze a iné neprfjemné
prekazky.

Po mnoZstve nastaven( sa
koneé&ne dostdvame o krok bliz3ie k
hre. Teraz si edte musime zvolit typ
vozidla z pondkanych troch A&ut.
MéZeme si dalej nastavit, & chceme
podas jazdy pod&uvat zvuk motorov

alebo rad$ej prfjemnd muziku
(kazdému odpord&am druhd
pesnitku). Teraz uZ skutotne

nasleduje vlastné hra, ktord hovorf
sama za seba.

Lotus il je kvalitny program a
zasliZi si v8etky uznania, ktoré mu
davaiji fanatickl milovnfci.

Bear a Tibko

Night - no&né draha,
ktor4 potrapi aj skusenych
vodicov,

Marsh - na dréhe
néjdeme olej a blato, po
kaZdej ucelenegj &asti drahy
natraffme na vodu, kiord
nam staZuje napredovanie,

Mountains - horsk4
drédha so skalami pri a na
ceste, velmi  obtiaZne
manévrovanie,




FLASHBACK

irma U.S. GOLD uvedla ve
F spolupraci s DELPHINE

software pfed vanocemi na
trh volné pokragovan( hry Another
World - FLASHBACK.

Hru tedy opét pojednavd o
védci, ktery odhall  spiknutf
mimozem&tant proti lidstvu. Ciz(
bytosti na jeho objev v8ak pfijdou a
chtéjl ho odstranit. Na§ hrdina -
Conrad - proto unikd na planetu s
bujnou vegetac, kde neznamf
tvorové ukladajf o jeho Zivot.

Hra lze oviddat jak =z
kldavesnice, tak joystickem, ktery
muze mft jedno, dvé nebo dokonce
Ctyfi tlacitka. Doporuduji oviadat hru
kombinovang, nebof nékteré skoky
z klavesnice nejdou provést.

Flashback zaéMm4 vioZenfm
protect-k6du a pokraduje
animovanou sekvencl Utéku na
druhou - prelesnénou planetu. Po
nl( se objev( titulnl obrazek, s
mozZnost( volby kédu, obtfZnosti,
ovlddan( joysticku a poétu jeho
tlaéftek, délky hudebnl sekvence a
samotny start. V kréatkosti se

zminffm o prvnim levelu na
nejjednoduds( obtfznost - Facile
(francouzské verze).

Samotné hra zadha

probuzenfm hrdiny v pralese, kde
ndam pfi  probuzen( spadne
Holocube, pro ktery si tedy musime
slézt doli. Holocube zvedneme a
zéaroveii aktivujeme detektor, ktery
ndm otevie v pifst( obrazovce
pfivfend pancéfové vrata. Vratime
se zpét nahoru a pokracujeme
vpravo. Pfesko&ime propast a opét
vpravo. Tady uZ na nés ¢eké jeden
strdZce, kterého musime sude
oddsélat. Doporuduji  nésledujfcl
postup: Sesko&me o jedno podlaZf
doli a postavime se na jejl okraj.
Aktivujeme stfelbu (SPACE) a
kurzorovou Sipkou vpravo se hrdina
otodf i s pistoll vpravo. Opé&tovnym
stisknutm kurzoru vpravo
sesko&fme doll pred strdZce. Hned
jak dopadneme, za&neme stiflet
(Fire na joysticku nebo klavesa
Shift). Pokradujeme vievo dold,

pfes pancéfové dvefe, které6 nam
otevfel jiz zmifiovany detektor. Na
dald( obrazovce vidime opét
pancéfové dvefe a jednoho
strdZzce. Poc&kd4, my pokradujeme
nejprve vievo. Najdeme kémen
(Pierre), sebereme ho, postoup/me
co nejvice doleva a vyskoéime
nahoru, kde najdeme penfze
(Credits). Samozfejmé, 2e je
vezmeme, nebot i tato desftka se
nam bude na konci prvntho levelu
velice hodit. Vratime se zpét k
straZci, klidné seskoéfme na
dfevény mustek a prejdeme na
jeho okraj. Nyn{ musime pfeskodit
na vystupek vpravo, rychle se otodit
- detektor zaéne otevirat pancéfové
dvefe - aktivovat pistoli a strdZce
odstfelit. Lze jest® pouift trik s
kamenem, abychom  nemuseli
pfeskakovat.  Sebrany  kémen
aktivujeme stlagen/m kldvesy F1,
kde si ho kurzorem najdeme.
Potvrdime volbu F1 a stiskem Enter
jej odhodfme. Detektor zareaguje
na pfftomnost kamenu otevfranim
vrat. Musime se tedy rychle
otodit,.... . OK.

Jdeme na mfsto, kde stél
strdZce a najdeme tam Pile, tedy
kartu, kterou si v budoucnu asi
néco aktivujeme. Vezmeme ji a
jdeme vpravo, sesko&ime Upiné
dolu. Postavime se co nejvice na
kraj a slezeme dolu. Na dalsf
obrazovce sestoup/ime dold a

pokradujeme stéle vpravo, aZ
pfijdeme k Recharge - teda k
zaffzen( na obnovu energie. Zde si
nabijeme PILE (F1 a Enter) a
Bounclier (po&et Zivotu).

Po nabitl jdeme zpét vievo aZ k
propasti (tady kon&f u nés kolujfcf
demo hry). Zde pouZijjeme u
termindlu PILE a objevl se ném
most, pfes ktery bez obav
pfejdeme na druhou stranu
(nestratf se).

Pokradujeme vievo, dold na
vytah. Vytahem nahoru (Fire +
nahoru joy) a tady vievo. Vylezeme
na prvn( vyénélek a detektor po
aktivaci spustil vytah doll. Na
vytahu se nachéz( Teleport, ktery
musfme vzft. Jak ? To necham na
Vvas.

Jenom jesté prozradim, Ze jsme
asi v polovind 1. levelu. Hra ndm
kompletn& nabfzf pét levell, z nichz
1., 3. a 5. jsou spfSe akén( a levely
2. a 4. jsou vice na pfemysienf. Rad
bych véas jest§ seznamil se
zaffzenim, které6 neze nézev
SAUVEGARDE. UmoZn( vém ulozit
pozici, bohuZel pouze do RAMKy.

Tuto hru hodnotime v redakci
velice kladn®, bohuZel jsme
zklaméni nemoZnost( volby jazyka
a hra ve francouzsting je velice
obtZn4, ale hrateln4, nebof jsem
postoupil za tyden do 5. levelu.

Pr(3ts:
podrobné

The AMIGAtor
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Pred zadiatkom hry napf§ "PLEASE DADDY
DRAW THIS FOR ME". Pozor na y=z a samozrejme,
bez tych Uvodzoviek. Odosli to returnom a... Prava
$fpka ti aktivuje nesmrtelnost a lav4 ti ju zase zrusf.

BEAST il

NICKY BOUM

Zadaj ako k6d TRONIX. Prinesie ti to hned
niekolko vyhod:

F1- Ochranny $tit aktivovany

F2- Napinenie malych bombiciek

F3- Naplinit kiie

F4- Napinenie velkych bomb

DEL- Teleport do dal3ieho levelu

EPIC

Ako Callsing zadaj slovitko CHEAT a stla¢ ENTER
na num. bloku. Buded mat nekone&ne vela Zivotov,
piné vyzbrojenie (len kobalt-delo nie) nekone&ne vela
paliva a samozrejme plny ochranny &ttt.

PINBALL FANTASIES

Zvol'si nejakd dréhu. Skér, ako zada$ pocet hracov
pomocou F-klaves, ma$ moznost napfsaf par veciciek:
EARTHQUAKE - Ak &asto stldéas SPACE aono sa ti
zasekne, je to uZ minulost. Teraz ju méze$ aj odtrhndf,
ani tak sa nezasekne.
EXTRA BALLS - Miesto troch loptitiek bude$ mat 5!
VACUUM CLEANER - Vyist( Highscore tabulku.

DIGITAL ILLUSIONS - To je bombal Hras stéle len s
jednou lopti¢kou. Zatial som ale nezistil, ako tento

CHEAT zrusit. TakZe dopadlo to tak, Ze som mal 589
Mil. score a nemohol som sa zapfsal do tabulky,
pretoZe lopta jednoducho nechcela padnutll!

A edte niekolko adries pre AMIGA ACTION
REPLAY MK Ili:

TRODDLERS
Cas si zmenf na adrese: 7EC83
Pocet &ervenych diamantov na: 7EB36

Podet zelenych diamantov na: 7EB35
Pod&et modrych diamantov na: 7EB34

LOCOMOTION
Viaky zmen($ na adrese 25A79
PAPERBOY i
Zivoty zmenf§ na: 207F0
Casopisy zmen($ na: 20804
ZOOL
Zivoty - 22B6B
Cas - 14E9
Energia- 1EF5C
DOUBLE DRAGON Il _
Cas - A97
Prachy - A95
Energia- ADB

by BLACKHAWK

Gobliins 2

Fingus a Winkle, dvaja vynaliezavi, Sikovni a
stradne smiesni $kriatkovia sa znovu chystaju
poblaznit svet svojimi veselymi a netypickymi
dobrodruzstvami. Na rozdiel od prvej Casti
zaviedli programatori mnozstvo vylepSeni. Teraz
ovlddame iba dvoch $kriatkov, pri¢om kazdy z
nich mé "univerzdlne pouZitie". Prvy z nich je
mdadry a Sikovny, druhy zase prekypuje
veselostou a silou. Preto sa stdva, Ze rovnaké
predmety pouzivaju réznym spdsobom, rovnaké
ginnosti  vykonavaji s rozdielnym vysledkom.
Kazdy mda svoje vyhody aj nedostatky, preto

musia spolupracovat! Najva¢$ou novinkou oproti
prvej &asti je to, Ze jedna logicka draha (Urover)
je rozdelend na viac obrazoviek. Tym dosiahli
autori vadsiu ndroénost programu. Je to vidy




lepSie, ako keby malo byt pokraovanie iba
slabym odvarom origindlu. Druh4 &ast m4 v sebe
zabudované menu, v kiorom najdeme uZzitoéné
funkcie (pohyb, inventdr, pouZitie a podobne).

Zékladnou  mysSlienkou je  spolupraca
Skriatkov. Ked zad4ame prvej postavitke &asovo
naro¢nejsiu Glohu, mdéZzeme podas nej s druhou
postaviékou vykonavat nie¢o iné. Tak napriklad
hned na prvej obrazovke pdjdeme s nosatou
fialovou figirkou k sedliakovi sediacemu pri
domé&eku a vypytame si od neho predmet, ktory
ma pri hlave. Nasleduje vtipnd animé4cia, ktora sa
zapaéi nielen nam, ale aj dvom staréekom
sediacim naproti. Pokym sa srdedne smeju,
nedavaji pozor a my mdzeme s druhou figirkou
ukradndt bielu fladku. V podobnom &tyle to
pokraduje aj dalej.

Hra "rozprava" v piatich jazykoch. Putovanie
Fingusa a Winkleho za unesenym princom
mdzete prezivat ako na IBM PC, tak aj na Amige.

Tibko

Indiana Jones IV. - The Fate of Atlantis
aneb
Zahuba Atlantidy

Firma Lucas Entertainment Company uvedia
na trh &tvrté pokradovani Indyho dobrodruZstvi,
které se nynf toéf okolo tajemné Atlantidy.

Hra je distribuovana na 11 ADOS disketéach a
je ji mozno instalovat na harddisk, coz viele
doporuéduiji, nebot hrat z disket je docela slusna
diskotéka. Indy b&zi i na A3000, kde se da dosti
rychle hrat a animace jsou péknd plynulé.
Ovladani je "my3oidnif".

Indyho pfibéh je rozdélén do Zesti &asti. V

Indiana Jones

prvnim dilu hleddme stracenou Platdnovu knihu,
druh4 &ast se toéi okolo prvniho kli¢e - Sunstone -
k Atlantidd. Ve tfeti &asti je poznat zahadu
Minotaurova bludiét¥ a najit v ném "svétovy"
kdmen. Ve &tyice se jiz dostdvame k samotnému
objeven( Atlantidy. Pata &¢ast se jiz odehrava na
Atlantid® a my se musime dostat do jejiho stfedu -
srdce. Ve vrcholl v Sestce, kde se dostavame k
cfli nadf cesty - colossus, tedy zaffizenf, které ménf
lidské bytosti na polobohy.

Hra je po grafické strance vypracovana velice
pdknd, hudba se mi moc nelibila. Na oby¢ejné
A500 je hra velice pomald a bez harddisku je
hernf droveri velice nizka. Ale jinak hodnotim hru
velice kladnd.

The AMIGAtor




Hot Line

Programovaci jazyk AMOS
nie je potrebné asi nikomu
bliz§ie predstavovat. Po sérif
vylepSeni sa objavil na trhu
Easy Amos (vid, Amiga star &.
11/92) a pred nedavnom vydali

dalsiu verziu: Professional. V
struénosti  hlavné ¢&rty a
moznosti:

- pribudio vy3e 200 novych
prikazov, takZe programatori
maji teraz k dispozicii okolo
700 prikazov. Velmi uzito&né su
prikazy podporujice tvorbu file-
requesterov.

- pravom kritizovany editor
dostal novu tvar, taktiez pribudio
pull-down menu.

- jo mozné prehravat IFF
animacie a dokonca rychlejsie
ako v Dpainte.

- novy Amos je podporovany
cez Arexx.

- hudobnici pozor! Svoje
kompozicie mdZete uz pisat aj
pod MED-om a dokonca Amos
podporuje aj MIDI vystup!

- stGdasfou programu je aj

_novy Object-editor, ktory

umoziuje editovat sprite, boby
a ikony.

- program obsahuje On-Line-
Help.

- dokumentécia programu je
slusna - okolo 700 stran
uzitoénych informacii.

- celkovd rychlost behu

programov vzrdstla, ale bohuzial
compiller este nie je na trhu.
- cena v
Nemecku
bola
stanovena
na 170 DM.

Od vydania poslednej verzie
tohoto jedineéného MIDI
software neuplynul ani rok, a uz
tu mame dalSiu verziu s
oznagenim 2.0. V oblasti MIDI
je na Amigu celkom bohaty
vyber softwaru, avdak
Bars&Pipes je vynimoény vo
v8etkych smeroch, dokonca v
niektorych smeroch predéi aj
slavne programy pre Atari ST.
Teraz sa pozrime, aké
prekvapenia ponuka vyrobca
(Blue Ribbon Soundworks) pre
hudobnikov:

- notécia sa zretelne zrychlila
a vytvorené partitiry je mozné
zaznamenat ako IFF obrazky.

- do programu bol zaéleneny

tzv. Drum-Grid-editor, ktory
znaéne ulahéuje  tvorbu
rytmickych sekvencii pre bicie
nastroje.

- pomocou jednoduchej finty
je mozné strojndsobit podet
MIDI-kandlov az na 48 (3 x 16).

- rozrastol sa pocet Tools o

dalsich 50 zaujimavych
poloziek.
- praca s oknami je
urychlena.

pre Imagine

Firma Motion & Magic
predstavila nové diskety s 3D
objektmi pre programy Imagine
a Sculpt. Diskety obsahuju 4
hudobné nastroje, 3D fonty a
textiry. Medzi  hudobnymi
néstrojmi najdeme husle so
slakmi, gitaru a syntezator.
VSetky objekty st velmi detailne
prepracované, napriklad pri

syntezatore kazdu
klavesu tvori jeden
samostatny objekt,
éo umoziiuje
animovat stldganie
klaviatdry nastroja. Pri gitare je
velmi efektné animovat chvenie
strin (napr. v Imagine pomocou
efektu Boing).

Zda sa, ze pracovnici firmy
usilovne pracuju, nakolko jednu
disketu vydavaju za druhou.
Vysledkom ich prace je aj
disketa s modelom auta Ferrari,
na ktorej sa dajd otvaraf
dokonca dvere a aj kapota. Na
daldich  disketdch  ndjdeme
"drobnosti" ako joystick, dzip,
umeld druZica, sustruh a iné
zaujimavosti. Firma dalej
pondka 15 disket s textirami v
24- bitovom formate.

Na Amigu existuje uz celkom
Siroky sortiment multimedialnych
programov. Jednym z nich je aj
CanDo.

Po niekolkych "jedni¢kovych"
verzidch sa firma Inovatronics
Inc. odhodlala svoj novy
produkt oznaéit &islom 2.0. V
podstate sa jedna o skriptovo
orientovany multimedialny
prostriedok. Pdvodna koncepcia
programu je nezmenena aZ na
mensie kozmetické upravy. K
podstatnym zmenam  patria:
integrovany textovy editor a
moznost generovania menu k
aplikaciam. Bohuzial, znova sa
zabudlo na  MIDI vystup a
dokonca program nepodporuje
ani CD-ROM jednotky.

Pokraéovanie na str. 45
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zelen4 - jen G

modré - jen B

Zlutd-RaG

fialova-RaB

hnéd4 - R na maximum, G asi
na polovinu.

DpaintlV je navfc vybaven tzv.
mixérem barev, kde mulZeme
pomocl  zvolené brushe mfchat
voln& barvy jako na klasické paleté
(tam kde se né&m rGznobarevné
brushe pfekryjl bude mift "pFekryta"
oblast jinou barvu, odpovidajlcl
slouéenl( danych barev na
spektrainl duze.) Tento mixér se
nachdz( vpravo od jezdci RGB
(HSV). Pro zfskén( "lep$ich”
vysledkd je  zapotfebl  zvolit
dostate¢né velikou brush. Tu
zlskédme napffklad tim, Ze
naklapneme pravou mys$( na
vestavéné brushe (nejlépe na
kruhové), které se nachazejl ve
vrchnf &asti pravého menu Dpaintu,
a poté si zvolenou brush libovoln&
zvétdime. K tomuto Udelu muZeme
pouzt i kldvesy "+" a "" z
americké kldvesnice. Na némecké
kldvesnici jim odpovidajl ™" a ™. Pfi
pouz(van( "mixer-okna" uZ prakticky

Obr. ¢. 2

anti-alias

odpadd nutnost pouZfvat RGB
modelu barev.
Dal$fm velmi dobrym

pomocnfkem pfi michan( barev je
funkce "SPREAD", pfeloZeno jako
"roz$if do”. Tato funkce nadm vytvoif
pfechod z jednoho odstinu barvy do
druhého. Pokud se podivame na
palety uz zkudengjsich
poéftadovych malffa zjistime, Ze se
vesmés skladd jen  ze
"spreadovanych™  Usekd.  Tuto
funkci velmi ocenfme napifklad u
tzv. Anti-Aliasingu. Coz by se dalo
voiné pfelozit jako "zarovnavanf

zubl", které jsou dusledkem
malého rozli§enl grafickym médu
podftade. Je vlastné paradoxem, Ze
se podftadovl umélci snaZ( kreslit
co nejrealisti¢téjsl dfla, zatimco
néktefl zastupci modernfch smérl
v malffstvl tvoil naopak ryze
poiftalova platna.

Ale vratme se ke spreadingu a
anti-aliasingu. Dejme tomu, Ze
chceme na bflém pozad( nakreslit
gerveny kruh a jeho okraje pak co
nejlépe "uhladit” (viz. obr.2). V
paletd si nastavime bflou barvu a o
3 barvy déale namfchame &ervenou
barvu. Ony 3 barvy ndm budou
slouZit pro n4$ anti-aliasing, tedy
zahlazen( okraju. Pomoc( funkce
"SPREAD" vytvoffme  barevny
pfechod od bflé do &ervené barvy
a zubaté okraje  zahladime
napffklad tak, jak je to provedeno
na obrazku. Tfm se ndm podafilo
zatladit "pocftadovy” puvod kruhu
do pozadlf.

Tolik k samotnému Dpaintu a
mfchan( barev. Na zavér naseho
dnednfho povidan( bych uved! jesté
pér finti¢ek pro programétory.

Nejdffve si ukdZeme jak vytvolfit
efekty typu zanofenl (ztmavenl)
obrazku. Jednd se prakticky o vy3e
uvedeny spreading s tim rozdflem,
Ze budeme v8echny barvy obrézku
spreadovat do barvy pozadf
(vétsinou to byva &ernd). Jednou z
mozZnostl je, Ze si v Dpaintu
vytvoifme spreading pro kaZdou z
32-ou barev a v programu pak
pouzZijeme uZ hotové spreadingy.
Tento zplusob mé véak tu
nevyhodu, Ze dané spreadingy
budou pouzitelné jen pro jeden
obrazek. V ptfpadé obrézku s jinymi
barvami bychom museli cely
postup pracné opakovat.

Pro efektivné&js( zpusob vyjdeme
z RGB kédovan( barev. Dejme
tomu Ze je barva pozadl &erné
(RGB=000) a budeme chtit ztmavit
gervenou barvu (RGB=$f00, neboli
R=15). V tomto p#fpadé nam sta&f
odedftat od slozky R jedni¢ku az
dojdeme do nuly, tedy ¢erné barvy.
Vysledny spreading pak vypada
nasledovnd (hodnoty barev jsou
udavany v hexadecimalnf
soustavé): RGB=$f00 (Cervend),
$e00, $d00, $c00, $b00, $a00,
$900, $800, $700 $600, $500,
$400, $300, $200, $100,

RGB=$000 (dernd). Tyto barvy pak
postupné vkldddme do daného
barvového registru. Stejnd si
poéfname i u barev, které nemajl G
a B slozku nulovou. Od kazdé
sloZky odedftame vidy jednitku, aZ
dospéjeme do cflové barvy. Tak
napitklad spreading pro barvu
RGB=$412 (R=4, G=1, B=2) bude

vypadat nésledovnd: RGB=$412,
$301, $200, $100, RBG=$000
(Cernd).

Jo zfejmé 2e timto zpUsobem
Ize vytvofit spreading o maximaing
16-ti stupnfch (jedna slozka muze
nabyvat hodnoty 0-15).

Timto zpUsobem vS8ak muZeme
vytvolit i spreading z libovolné do
libovolné barvy. Dané sloZky
budeme bud sniZovat nebo
zvySovat tak, abychom dospéli do
cflové  barvy. Napf. barva
RGB=$f00 (Servend)  bude
"spreadovat” do $edé RGB=$444
timto zplsobem: RGB=$f00, $e11,
$d22, $c33, $b44, $ad4d, $944
$844, $744, $644, $544,
RGB=%$444 (3ed4).

Nakonec se jest®§ zmin/m jak
zfskat z barevného obrézku
gernoblly (tento zpUsob je pouZivan
napf. v novindch nebo v CB
televizi). Pro tento fligl byl vyvinut
systém YIQ. A jeho pouzZitl v
maticovém tvaru vypad4 takto:

Y 0.300.590.10 R
| |=|0.600.280.32 *| G
Ql 10.210.520.31 B

Pro n4s m& vyznam jen poloZka
Y, kterd se po "zlidstén™ vypocte
timto zpusobem:

Y = 0.30"R + 0.59°G + 0.10°B_

Na ukézku si pfevedme do CB
formatu tuto barvu: RGB=$f03
(R=15, G=0, B=3)

Y =0.30*15 + 0.59*0 + 0.10*3

Y = 5 (vysledek zaokrouhlfme)

Vyslednd barva v &ernobflém
provedenfbude RGB=$555.

Tohle byla uZ skute¢né posledn(
pozndmka v dnednfm Clanku.
Myslim, Ze jsme si uz ukézali dost
pomucek pro po&ftaového malffe,
abychom se od pif8t® mohli pustit
do kreslenf samotného.

ProtoZze mé vétSina umélcu po
pfechodu od &tétce k mysi
problémy s odhadovéanim proporc,
tak si ukdZeme jak tento problém
elegantné pfekonat.

Jofa.




minulém dfle jsme se naudili
v nastavit obecné vlastnosti

kétovadn( a nynl si néco
povime o tom, jak se viastné kétuje.
NejduleZitdj$f je zvolit si spravnou
velikost a druh pfsma. K uréenf
velikosti pfsma n4m slouZ( panel F
1-16 (obrézek 25). Tento panel se
objevl vidy, pokud budeme chtit
néco okétovat. Obsahuje  tfi
zékladn( Gdaje:

F1-16ai - TEXTWID

Udava $ftku kétovactho pfsma.
Zadan& hodnota je vZdy chépéna v
nastavenych jednotkdch. Pokud
méate nastaveny milimetry, bude v
milimetrech. Pokud ovSem méte
nastaveny palce, a zadate hodnotu
5, bude pfsmo veliké 5 palcu, coZ je
asi 130 mm. To se pak muZete divit,
proé& je to pfsmo tak velké, kdyZ jste
zadali 5 (mm).

F1-16b1 - TEXTHEI

Definuje  vySku  kétovacho
pfsma. VySkou se zde rozumf
vzdélenost od spodnfho okraje k
vrchnfmu okraji, jako tfeba "A".

F1-16c1 - TEXTSLANT

Touto volbou muZeme zvolit
sklon pfsma. Zadany Uhel sklonu
muZeme byt v rozmez( od -60 do
+60 stupfid. Pokud chceme pouzit

Obr. &. 25

Obr. €. 24

pfsmo typu ltaiic, doporuduji uhel
mezi 10 - 12 stupni. Zadejte jej
zépornou hodnotou.

Jak si zvolit jiny font.

V DynnaCADDu si muZeme
vybrat téZz font (pfsmo), kterym
chceme popisovat a kétovat

vykresy. Tyto fonty se nachézf na
instalaénich disketach k
DynaCADDu v adreséfi "Fonts".
Pokud chceme pouZit néktery z
téchto fontl, musime jej nejdifve
nahrat do paméti. To provedeme
nésledujicim zplsobem. Najedeme
my$( do hlavntho menu (obrézek 2)
a zvolfme ikonu E. Objev( se blok E:
(obrazek 30). Klikneme na ikonu E1
a vybereme si pffsludny font
(obrdazek 29). Klikneme "OK" a
vybrany font se nahraje do paméti.
Takto si miZzeme do paméti nahrat
nékolik fontd, mezi kterymi si pak
muZeme vybfrat. Vybér fontl se
provede pomocf ikony E4. Po
nakliknutl se objevl okno s gadgety,
které jsou bud vy$rafovany (nenf
zde nahréan Zadny font) a nebo majf
jméno  pfifsludného fontu, coZ
znamend, 2e je zde nahran font
tohoto jména.

Vybér fontu provedeme tak, Ze
klikneme dvakrdt na gadget s
vybranym fontem. Timto jsme zvolili
font a tento bude pouzit ve v8ech
nésledujfcich textech a kétach.

A nynf, kdyZ uZ si umime vybrat
font, jeho velikost a sklon, miZeme
se vrhnout na vlastnf kétovan(. Blok
F: a jedemel

F1 - DIMLOC

Touto funkc/ muZeme koétovat
pod riznymi Ghly. Prvnfm a druhym

bodem zaddme kétovanou
vzdélenost a  tfetm bodem
vzdélenost kétovac/ ¢&ary od

spojnice prvntho a druhého bodu.
Pokud se text kéty nevieze mezi
vynasec( ¢ary, je napsan k vnéjsimu
okraji.

F2 - DIMLINE
Tato funkce okétuje némi
vybranou Saru. Nejdffve

VYBEREME né&jakou &éaru, napf.
hranu &tverce a potom zvolime
bodem vzdalenost kéty od kétované
hrany.

F3 - DIMHORI

Oko6tuje horizontéin( vzdéalenost
mezi zadanymi body. Nejdifve
zaddme prvnf a druhy bod. Jejich
horizontalnf  vzdélenost  bude
okétovana ve vzdélenosti zadané
bodem tfi. VynaSecl &ary vedou
vZdy od bodu jedna a dvé.

F4 - DIMVERT

Okétuje vertikaIn( vzdélenost
mezi zadanym prvnfm a druhym
bodem. Kétovacl &4ra je umfsténa
na tfet( zadany bod.

Obr. &. 29




F5 - DIMRAD

Okoétuje  polomér libovolné
kruznice. Nejdiffve VYBEREME
kruZnici a potom stanovime bod,
kde bude vynesena kéta. Pokud
bod bude leZzet uvnitf kruZnice,
bude kéta napsana klasickym
zpusobem na kétovacl ¢&éaru.
Pokud bude mimo kruZnici, bude
kéta vynesena mimo kruh na
lomenou &aru.

F6 - DIMDIA
Okétuje  pramér  libovolné
kruznice. Nejdifive VYBEREME

kruZznici a potom stanovime bod,
kde bude vynesena kéta. O poloze
bodu platf to samé co u F5.

F7 - DIMHCHAIN

Touto funkcl se provad( tzv.
horizontain( fetézcové kétovanl.
Body 1,2,.n-1 udéavajl jednotlivé
horizontainf vzdélenosti
fetézcovych két. Poslednf bod n,
udavd pozici kétovacl &ary.
Vynasecl ¢&ary se kresll od
zadanych bodu ke kétovacl &afe,
narozdfl od funkce F9.

F8 - DIMVCHAIN

Touto funkcf se provad( tzv.
vertikaln( fetézcové kétovan(. Body

1 a% n-1 udavajl jednotlivé
vertikdInl vzdalenosti fetézcovych
két. Poslednl bod n, udava pozici
kétovacl &ary. Vyndsecl &ary se
kresll od zadanych bodl ke
kétovac( ¢afe, na rozdfl od F10.

F9 - CHCHAIN

Tato funkce je skoro shodné s
funkefl F7. Jediny zasadn( rozdfl je
ten, Ze vynésec( Eary kresil pouze
do pevn& stanovené vzdalenosti
od kétovacl &ary. Body 1 aZ n-1
urgujl pouze vzdélenosti
vynadecfch ¢&ar, nikoliv vsak jejf
délku.

F10 - CVCHAIN

Shodnéd s funkcl F8. Jediny
zéasadnf rozdi je ten, Ze vynadec(
¢ary kresll pouze do pevné
stanovené vzdélenosti od kétovacl
dary. Body 1 aZ n-1 uréujl pouze
vzdalenosti vynasecich ¢&ar, nikoliv
vsak jejl délku.

F11 - DIMHBASE

Tato funkce provadl tzv.
horizontainf kétovanl od spole¢né
zékladny. Co to je? Retézcovému
kétovan(l se k& podle toho, Ze
kéty jsou za sebou v fet&zci.
Kétovan( od zékladny je takové
kétovanf, kdy vSechny kéty
zatajl na néjaké spole¢né
zékladn&. Prvn( bod nédm udavé
tuto kétovacl zékladnu. Dals( body
2 az n-1 ndm udavajl vzdalenost
mezi  jednotlivymi  kétami a
zakladnou, tedy mezi dvojicemi
bodl (1 a 2), (1 a 3), (1 a 4),.. az
(1 a n-1). Poslednf bod n, udéavé
pozici té nejnizs( kéty, tedy kéty ( 1
az2).

Obr. ¢&. 31

F12 - DIMVBASE

Tato funkce provadl vertikain(
kétovan( od zé&kladny. Plat( pro ni
to samé, jako pro F11.

F13 - DIMCLINE

Tato funkce nakreslf osovy kifZ
u zvolené kruZnice. Mame napf.
libovolnou kruZnici u nfZ chceme
udélat osovy kifZ2. VYBEREME ji
funkef F13 a osovy kifZ je
vytvofen. Tuto funkci ocenf zviasté
strojafi na VUT-BRNO. Tato
funkce pracuje téz pro elipsy,
kruhové a eliptické vysece.
Centrum kifZe je tvofeno kifzkem o
délce Car 1/8 palce a ¢&éarou
SYS_CENTER.

F14 - DIMCCLINE

Tato funkce nakresll kruZnici.
Centrum kruZnice zaddme prvnim
bodem. Jejl polomér je déan
vzdalenostl mezi centrem kruZnice
a centrem vybrané kruznice.

F15 - DIMANGLE

Tato funkce kétuje uhel mezi
dvémi  VYBRANYMI  &arami.
Zadany bod uréuje polohu
vynasectho oblouku. DynnaCADD
automaticky kétuje vnitfnf mens(
uhel.

F16 - DIMLEADER

Tato funkce vytvai( odkazovou
¢aru. Po naklapnutl funkce
napfSeme libovoiny text. Prvnim
bodem zaddme mfsto odkud ¢éara
povede. Dal$/mi body zadavame
lomenf &ary. Pokud zméaékneme
pravé tladitko mysi, text se vyp(Se
na poslednl lomenou ¢&aru.

P¥5t¢ si povime néco o
moznostech tisku z DynnaCADDu.

(PeP)
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Amiga
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Co pontka AA-chipset a Amiga
12007

Nov4 generécia

Ako sme véas uZ informovali,
frma Commodore s kone&nou
platnostou prestala  vyrédbat
podftate Amiga 500, Amiga 500+ a
Amiga 2000. Nakolko sa prvé dva
modely povaZuji za typickych
predstavitelov kategérie domécich
podftaov, v tejto sfére vzniklo urdité
"vdkuum". CBM v$ak nenechala
svojich  fanUdikov bez vernej
kamaratky ani na chviiku. V
momente  pozastavenia  vyroby
starych  modelov ohl4sila novd
generaciu Amfg zaloZzenych na
novych grafickych &ipoch. Medzi
prvé modely patria poéftate Amiga
4000 a Amiga 1200. V tom &lanku
sa pokusime priblzif novy graficky
svet rodiny Commodore a blizie sa
pozrime na Amigu 1200.

Vylet do sveta grafiky

Go robf novi generéciu Amfg
skutoéne novou, sU z&kaznické
Cipy. V roku 1985, v <&ase
predstavenia prvej Amigy, sa tento
podftad povaZoval za podftad
budicnosti. V oblasti grafiky i
spracovania zvuku  daleko
. predstihol ostatné poéftate svojej
doby. Neuveritelnych 4096 farieb
(a to bez potreby grafickej karty!) sa
povaZovalo za senzalny vykon.
Odvtedy v8ak uplynulo viac ako 7
rokov a grafika pocftata sa
nezmenila. Konkurenéné pocitate
medzitym hravo zvladli naro¢nejsie
grafické  médy, kym  firma
Commodore postavila radu dal$ich
poditadov Amiga, ale stéle na béze
starych grafickych  &ipov (napr.
Amiga 500+, 600, 3000). Kone&ne
po niekolkych rokoch sa firma
"prebudila” a rozhodla sa vylepsif
graficky systém radu Amiga.
Vysledkom  prédce  vyvojovych
inZinierov je v porovnan( so starym
systémom v&&S( polet farieb a

1200

niekolko novych obrazovych
médov. To v8etko maji na
"svedomf” tri 3peciélne C&ipy: Alice,
Lisa a Paula, ktoré sa oznaduju
sthrnnym  ndzvom  AA-chipset.
Budice generdcie Amig budu
zaloZené vyluéne na tychto &ipoch,
ktoré budu dopinené o rychly 32-
bitovy procesor a OS 3.0.

Za nové grafické reZimy
vdagime obvodu Lisa, ktor4
nahradzuje stard Denisu. Novy &ip
vyuzfva 32-bitovu Chip-Ram
zbernicu, v dosledku ¢&oho sa
zrychlil prfsun dat do &ipu. Vdaka
tejto  skuto&nosti mohli vznikndt
nové grafické médy. Vyraznym
zlepsenim oproti ECS &ipom je, Ze
farby sa vyberajd z palety 16.8 mil.
farieb. Dalej v kazdom grafickom a
obrazovom méde je moZné pouZit
8 bitplanov, ¢o znamen4 256 farieb
na obrazovke! Novy &peciélny
re¢2im HAM8 dovoluje zobrazit a2
262000 farieb. Princfp HAMS8 je
zhodny so starym HAM, av3ak
podet bitplanov, teda farieb, sa
zvysil. Kvalita obrédzkov v HAM8 pri
vysokych rozlfeniach (napr.
SuperHires 1280x512 bodov) je
vybornd, &m sa do urcitej miery
spochybfiuje pouZitie drahych 24-
bitovych kariet.

Pri kon$trukcii novej generécie
Sipov sa nezabudlo ani na sprite-y.
Maximélna 3frka sprite-u sa zvysila
z hodnoty 16 pixelov na

Uctyhodnych 64, pricom vyska nie je
je volne

obmedzena. Kone&ne

programovatelhy i graficky méd
sprite-ov a tak uZ nemusfme trpiet
"schodfkovity" pointer mysi.
MéZeme si vybrat z rozi$ent: lores,
hires a superhires. Podobne ako
pozicia obrazovky, tak aj pozfcia
spite-ov sa wuddva v rozlfSen(
superhires. To znamena, 2e je
moZné rolovat obrazovku lores po
1/4 pixeloch! Farebnost sprite-ov sa
nezmenila, nadalej méZeme pouZit
iba 4 farby, ale je moZnost
definovania skupiny sprite-ov, kde
vieme vyuZif aZ 16 farieb.

70 Hz v z4plave farieb

Koncepcia poditatov Amiga
vyché&dza z myslienky vyrobit lacny

poéftat pre  poloprofesiondine
grafické  aplikdcie. @ Aby sa
vytvorené  aplikdcie dali bez
problémov preniest na obrazové
z4znamové médié (video-
magnetofény), zvolila sa ako
pracovni obrazovad frekvencia

odvodend z televiznych noriem PAL
a NTSC (50, resp. 60 Hz). U inych
podftadov, ktor6 majui odlidny
obrazovy vystup (ako napr. IBMPC,
Macintosh), je dost problematické
zaznamenatf grafické aplikdcie na
videozariadenia. @ SU  potrebné
drahé hardwarové doplinky, ktorych
cena niekedy prekraduje cenu
jednej Amigy 500. Tento problém u
Amigy odpada, na druhej strane
v8ak prindsa so sebou iny:
obrazovd frekvencia 50 Hz je




relativne mald a na trvalej$iu pracu
s podftatlom je  maximélne
nevhodné (spésobuje rychlu tGinavu
o&f, bolesti hlavy a pod.). Zo
zdravotného hladiska je Ziaduca
aspofi  frekvencia 60Hz, za
nepfsany Standard sa v8ak poklad4
frekvencia 70Hz. Uz u ECS ¢&ipov
boli ré6zne obrazové médy, ktoré
dokézali generovat obraz s vy$3ou
frekvenciou, ale vidy na Ukor
pouzitych farieb. Napr. v méde
Productivity (72 Hz) je obraz
dokonale stdly, ale daji sa vyuZit
iba 4 farby z palety 64. U novej
generécie grafickych d&ipov toto
obmedzenie odpadéava. V kazdom
obrazovom aj grafickom méde je k
dispozfcii 256 farieb! TakZe sa uZ

nemusime obdvat bolesti hlavy a
odf.

Popri zndmych obrazovych
médoch &ipov ECS (A2024,

Euro36, Euro72, Multiscan, PAL,
NTSC, Super72) néjdeme u AA-
chipsetu dva nové: DbINTSC a
DbIPAL. Ich nastavenfm sa pouZitie
flickerfixeru stava zbyto&nym,
nakolko v tomto méde je obraz so
400 alebo 512 riadkami dokonale
stdly. Kto ale chce vyuZit tito novd
vymozZenost AA-chipsetu, mus( si
zadovazit multisync monitor.

Starenka Paula

Ona je zodpovednd za kvalitu
zvuku. BohuZial, na tomto ¢&ipe sa
neuribili Ziadne zmeny. Kym sa
kvalita obrazu novej generécie
zékaznickych &ipov kvalitativne
zmenila, na zvuk sa stéle zabuda.
V porovnan( s inymi poéftaémi, ako
je napr. Atari Falcon, kde je Kk
dispozfcii 8 kusov 16-bitovych DA
prevodnfkov (!), je na tom Amiga
po zvukovej stranke =zatial dost
biedne...

K novému hardware patrf
aj novy software

Aby sa dali vyuZif nové
moZnosti AA-chipsetu, je potrebny
novy operaény systém. Vol sa
Amiga OS 3.0, ktory je prakticky
zhodny so systémom OS 2.1. V
nasledujucich riadkoch sa
zmienime iba o odlidnostiach
oboch systémov.

Snad’ najpodstatnej§fm roz-

dielom je, Ze Workbench 3.0
pracuje iba s Kickstartom 3.0,
ktory presiel znagnymi
modifikdciami. Hlavné zmeny sa
tykaju graphics.library,
intuition.library  a layers.library,
ktory bol Gpine znova napfsany. Je
potesujice, Ze v graphics.library
sa vykonali také zmeny (a pridali
nové funkcie), ktoré podporuju
hardwarovo nezdvisli grafiku. V
momente, akondhle bude moZné
graficky  vystup  presmerovat
pomocou systémovych funkcil na
grafické karty, uZ nebude viazany
graficky vykon Amigy na
zékaznické d&ipy a bude moZné
maximélne vyuZit rézne grafické
karty. Kazdy program, vyuZfvajici
systémové funkcie, by mal bez
problémov pracovat na lubovolhej
grafickej karte. Aj ked'to este novy
Kickstart neumoZiiuje, nakolko
neobsahuje v8etky potrebné
funkcie, zd4 sa, Ze vyvoj sa uberé
spravnym smerom.

Podla  firmy  Commodore
hlavnym zretelom pri vyvoji nového
Kicstartu bola kompatibilta a
spolahlivost. Su to vyroky, ktorych
vierohodnost ukédZu iba podrobné
testy a Cas.

Uplnou novinkou je program
Palette, ktory sa nachadza v
adresari Prefs. Program umozfiuje
nastavit nielen farby Workbenchu,
ale je mozné definovat farby pre
rézne funkcie systému ako napr.
farbu textu menu, farba okna a iné.
Pomocou programu WBpattern
mdéZeme  umiestnif do pozadia
Workbench lubovolhy IFF obrézok.
Pomocou Pointeru méZzeme zmenit
nielen tvar, ale aj graficky méd
ukazovatela my3i a prekreslif aj
sprite Busy. Ak sme uZ pri
vymenudvan( noviniek, nesmieme
zabudnit ani na  program
Multiview, ktory sa nachadza v
adresari  System. Parametrom
programu méZe byt IFF obrazok,
sampl, ASCII text a dokonca aj text

formatu Hyper-text, ktory dané
sibory zobrazl. Typ suboru
program  rozozndva pomocou

funkcil datatypes.library. St&astou
systému je aj program DiskSalv,
ktory pontka nasledujice funkcie:

Repair ("lie¢enie” poskodenych
diskiet), Undelete  (obnovenie
siboru po jeho vymazanf),

Unformat (vrati obsah diskety po jej
zforméatovan() a Validate (kontrola a
oprava retazenia).

Co dodat?

Na zéver nezostéva ni¢ iné, len
sa zmienit o nedostatkoch, resp.
"Gzkych" miestach novej koncepcie.

Cely systém je zaloZeny na
asynchrénnej vystavbe, teda je
mozné menit rézne komponenty,
pretoZe kazdy vyuZfva svoju
vlastnd taktovaciu frekvenciu. Je
smutné, 2e kym sa frekvencia a
vykon procesorov rapfdne zvy$uje,
frekvencia zékaznickych C¢&ipov je
prakticky nezmenend. Napriklad
blitter je nadalej 16-bitovy a
pokrivkdva na 7 Mhz. O kvalite
zvuku sme sa uz zmienili, ktord v
Ziadnom pripade nie je vyhovujica
pre multimedidiny podftad.
Operaény systém vébec
nepodporuje zapojenie poéftata do
siete ako je to napr. u Macintoshov
a aj ked sU uz nejaké znadmky o
pokus presmerovania grafického
vystupu, v praxi je eSte nefunkény.
Zda sa, 2e sa e3te stile
nevenovala dostato&n4 pozornost
krzovym momentom opera¢ného
systému (Guru-hlasenia).

Manipulécia s oknami v reZzime
256 farieb a v6bec celkove grafika
vzhladom na vykon procesora je
relatvne pomald. Ak  kriticky
zhodnotime celkovy dojem z
nového systému, musime uznat, Ze
8-bitov pre zvuk, ako aj grafiku pri
su&asnych pomeroch vo vypodtovej
technike je  malo. Firma
Commodore nesporne spravila prvy
sprédvny krok, po ktorom by mal
nasledovat dal§(. Ten by mal
"dotiahnut” zagatd pracu do konca.
Nové& koncepcia je rozhodne dobr4,
av$ak nedokon&end.

A teraz sa pozrime na
najmendieho &lena rodiny Amigy,
na Amigu 1200.

Mutant?

Podfta& je umiestneny v puzdre,
ktor6  pravdepodobne  vzniklo
"krfzZenim™ Amigy 500 a Amigy 600.
Tvarom pripomfna Amigu 600,
avdak klavesnica je kompletnd,
teda obsahuje aj numericky blok.
Na pravej strane sa nachadza




gikmo umiestnend  disketova
mechanika s kapacitou 880 kB. Co
v8ak robl tento poéftaé skutocne
vynimo&nym  vzhladom na jeho
uréenie (doméci poéftag), je jeho
vnutrajok. Obsahuje novi sadu
zékaznickych ¢&ipov (AA-chipset),
vdaka ktorym je jeho graficky
vykon zhodny s Amigou 4000.
Pocftad je osadeny plne 32-bitovym
procesorom MC 68EC020 a s 2 MB
grafickej paméte (Chip-Ram, tvoria
ju 4 obvody DRAM 424260-80).

Motorola ¢&ip dokaZe priamo
adresovat 16 MB pamiti, &o je pre
doméci podftal plne dostadujice.
Oproti Amige 500 je taktovacia
frekvencia procesora dvojnésobné
(14.18 MHz), av8ak vzhladom na
32-bitovu datovd zbernicu a Cache
pama& je  vykon  priblizne
Stvornasobny.

Pri pohlade do dutrob Amigy
1200 kazdého zaujme elegantnd
zédkladnd  doska, na ktorej su
zjavné stopy SMD technolégie,
ktor4 zaru€uje mensiu chybovost v
désledku montdZe. Na druhej strane
sa v8ak vymena poskodenych
stc¢iastok stdva komplikovanej$ou
zélezitosfou.  Preto sa neoplatf
experimentovat s pripajanfm novych
neoverenych  zariaden( na porty
poditaca.

Podobne ako Amiga 600 aj
Amiga 1200 obsahuje Standardne
zabudovany AT-Bus-kontrolér, ktory
umoziuje pripojit dva IDE-
harddisky. Na spodnej strane
podftada sa nachadza 150-pinovy
Fast Slot konektor na pripojenie
turbokariet, rozsfren( paméte (Fast-
Ram), alebo daldfch dopinkov. Na
zadnej strane poéftata néjdeme

porty zhodné s Amigou 500, dalej
farebny video a HF vystup podobne
ako pri Amige 600. Nezabudlo sa
16-bitovy

ani na PCMCIA -

interface  (Personal  Computer
Memory Card International
Association), ktory umoziuje pripojif
pamétové karty, SCSI adaptéry
alebo iné periférie. Tento $tandard
prijalo vy8e 300 vyrobcov poéftadov
v novembri 1990 ako PCMCIA
Release 1.0. Podla p6évodného
zameru port mal sliZif na pripojenie
ROM Kkariet, na ktorych sa mali
distribuovat r6zne programy (hlavne

hry).
PCMCIA ?

S vyvojom technolégie pamétf
SRAM vznikla myslienka pripojit ich
tiez na PCMCIA port. SRAM doplnili
batériou, ktord zélohuje uloZené
déata. Dal$ou aplikdciou je pripojenie
pamé&tf EPROM a EEPROM. Verzia
2.0 umoziiuje okrem pamaét( pripojit
aj FAX karty a modemy. Flash
karty s kapacitou 128 KB az 20 MB
sa pripéjaju tieZ na tento port. Tieto
karty sa daji naforméatovat podobne
ako harddisky a tak dostaneme
obdobu harddiskov. Karty sa daju
vyuZfvat iba s Kickstartom 37.350 a
WB 2.05 a vy33ie. Falsh karty je
moZné vyuZit aj na poéftatoch IBM
PC (notebooky a palmbooky).
Karta naformatovand pod MSDOS-
om je d&itatelnd aj na Amige
pomocou programu CrossDos.
Takto je mozné prenddat vic&sie
subory medzi réznymi systémami.

Velmi déleZita je otdzka paméti,
nakolko v zdkladnej konfigurécii sa
nachédzaji iba 2 MB. Pre
néro¢nejiu pracu je tato kapacita
nedostadujlca a kazdy uZfvatel'si ju
uréite bude chciet rozéfrit. Na trhu
sa uZ objavili aj roz3irovacie karty,
ktoré sa pripéjaju na PCMCIA port
Release 2.0. Maju tvar kreditnej
karty a ich kapacita je 1, 2 alebo 4
MB. Cena je v3ak relatfvne vysoka:
okolo 500 DM.
Samozrejme, je
mozné  rozi(rit
pamaf aj cez
Fast Sloat.
Pamif v tomto
pripade je
mozné roziff o 8
MB.

V zékladnej
konfiguracii podf-
tata nie je

vmontovany harddisk, ale na trhu
sa uZ objavila aj Amiga 1200 HD,
ktord obsahuje harddisk s
volitelhou kapacitou 20, 60, 80 a
120 MB.

Poéftaé pracuje pod OS 3.0.
Obsluzné systémové programy su
umiestnené v  paméti ROM
(Kickstart) o kapacite 512 KB. K
poéftadu sa dodéva 5 systémovych
diskiet (Workbench, Extras,
Storage, Fonts a Locale). Pre
majitelov harddisku sa dodéava aj
Siesta disketa, ktord obsahuje
potrebné podporné a indtalaéné
programy pre HD.

Otéazka kompatibility je
vyrie§an4 pomocou Boot-menu, v
ktorom si méZeme zvolif, & sa ma
podftad rozbehnuf v méde starych
ECS ¢&ipov, alebo sa majd aktivovat
vymozZenosti AA-chipsetu. \"
kazdom pripade, programy, ktoré
fungovali pod Kickstartom 2.0, by
mali bez problémov pracovat aj pod
novym  systémom.  Programov
vyuZfvajicich  vymoZenosti AA-
chipsetu je pomerne dost: ADPro,
Morph Plus, Prowrite 3.3, Scala
Multimedia 2.0 (je to prvy program,
ktory dokdZe zostavit animéciu z
obrazkov HAM8 a prehrat jul). UZ
viac firiem ohlésilo nové verzie
svojich programov pre OS 3.0.
Napriklad firma Innovatronics
chyst4 CanDo a DirectoryOpus.

Firma Impulse kazdému
registrovanému uzfvatelovi zdarma
zadle Imagine 2.0 s novymi
rozieniami, Octree taktieZ chysté
podporu HAM8 pre Caligari. A to
najlepsie na koniec: onedlho sa ma
objavit Dpaint 4.5, ktory bude,
samozrejme,  vyuZfvaf nové
moznosti AA-chipsetu.

Kde je miesto Amigy 1200?

Ak chceme porovndvat novi
Amigu s inymi podftaémi, potom
vhodného partnera musime hladat
v kategérii poéftatov PC-386SX
alebo Macintosh LCIl. Dokonca v
grafickej oblasti tieto pocftate
Amiga 1200 prevy3uje, a vzhladom
na priaznivy pomer ceny a vykonu
m4, velkd $ancu stat sa poéftatom
roka 1993.

-pm-




nachvlli odbo¢fme a budeme se vénovat
praktické strdnce vyuZitf tohoto "programovacfho
jazyka".

Jestlize chceme svym scriptem oviddat néktery
program, ktery ov8em mus( byt vybaven AREXX
interfacem, musime znat jméno jeho hostiteiské
adresy. Napfifklad u Directory Opusu hostitelské
adresa nese nézev dopus_rexx . Abychom mohli
Directory Opus ovladat z AREXXu, musime na po&atek
naseho  scripta napsat instrukci ADDRESS
'dopus_rexx’. Za timto pffkazem mohou nésledovat
f{dfcl instrukce pro Directory Opus, ale pochopitelnd i
instrukce samotného jazyka AREXX. Vycet a podrobny
popis vdech téchto instrukcl a funkcf je samoziejmé
uveden v manuélu.

Nicméné ne kazdy uZivatel viastn( pouze originéinf
verze programl, a proto mu tyto cenné informace
schézejl. Témto nesdtastntkim se budu samozfejmé
snaZit vyjlt vstifc v popisech téchto programi, které
budou uvefejnény v tomto d&asopise. Nyn( si do
poéftate nahrejte Opus Directory a néjaky textovy
editor, abychom mohli zadft experimentovat. Na
nasledujlcim pfkladu si ukdZeme, jak Ize z AREXXu
ovladat napftklad Opus Directory.

Od dlouhého a jisté vy&erpavajictho vyétu funkef

/* Ukézka &fslo 1 */

address 'dopus_rexx’ /* nastaven( nové hostitelské
adresy */

dopustofront /* okno Directory Opusu do popfedf */

/* v horn( li§té zobraz népis Vitdm Vés v tomto skvélém
programu */

toptext "Vftdm Vés v tomto skvélém programu”

about /* informace o programu */

iconify /* iconify Opusu */

exit /* konec scripta */

Jostlize Arexx interpreter pfi vykonavan( scripta
nyn( narazl na funkci, kterou nezna (napf.
dopustofront, iconify aj.), pfeda ji pfes Arexx interface
Opusu. Pokud Directory Opus tuto instrukci zn4,
provede ji a podé interpretu zprdvu o tom, zda-li
instrukci vykonal nebo ne. V druhém pifpadé (tj. v
pfipadé "ne") je interpretu vrécen chybovy kéd. Na
zéklad® této zpravy interpreter pokraluje dale ve
vykondvan( instrukcf, nebo svoji €innost pferudf a na
obrazovku vypf8e chybovy kéd. Jednoduché, 2e? Ale
hord( je to tehdy, jestlize chceme z Opusu pfevazit
néjaké informace (napf. jména vSech vyzna&enych
soubor, odpovéd na requester, aktivn( okno aj.).
Tento problém lze vyfesit jednim jedinym pitkazem -
OPTIONS RESULTS . Po napsanl této pitkazové
fadky je interpretu sdéleno, aby pffpadné vysledky

ARexx

ginnosti nékterych funkel hostitelského programu (v
nadem pifpadé Directory Opusu) byly ukladany do
AREXXové proménné RESULT.

Instrukce OPTIONS RESULTS musf byt uvedena
pfed prvn( funkcf, kterd vracl néjaky vysledek. Jestlize
tam uvedena nebude, o vysledky funkc( hostitelskych
programu jednodude pfijdete. Nejleps( je napsat tuto
instrukci hned na zadatek va$eho skripta a méte po
starostech. Na nésledujfcim pifkladu si ukdZeme, jak
se v Opusu vyhodnocuje odpovéd uZivatele na
requester.

/* Ukézka &fslo 2 */

address 'dopus_rexx’

options results /* vysledky funkc( do proménné
RESULT */

dopustofront

toptext "Ahoj"

/* jméno pozitivntho gadgetu requesteru bude
nastaveno na "Ano" */

status 26 set "Ano"

/* jméno negativniho gedgetu requesteru bude
nastaveno na "Ne" */

status 27 set "Ne"

/* na obrazovce Opusu zobraz vyzvu Jmenuje$ se
Véaclav? */

request "Jmenujed se V4clav 7"

/* v ptfpadé kliknutf na gadget "Ne", proved... */

if result=0 then toptext 'J4 také ne. My name is

Directory Opus.’

/* v pffpads kliknutf na gadget "Ano", proved... “/

else toptext 'Uhodl jsem.’

exit /* konec */

Funkce REQUEST zobraz( na obrazovce Opusu
vyzvu, na kterou muiZe uZivatel odpovédét dvéma
zpusoby - pozitivné, nebo negativnd. Tato funkce na
z4kladé odpovédi uZivatele uloZ( do proménné
RESULT hodnotu 0 , nebo 1. Jestlize je nynl v
proménné RESULT uloZena hodnota 1, znamen4 to,
%e odpovéd na uvedenou vyzvu byla kladnd (byl
nakliknut gadget "Ano"). V pifpadé, Ze v proménné
RESULT je uloZena hodnota 0, uZivatel kliknul na
gadget "Ne" (tzn. odpovédél na vyzvu zépornd). Pfi
psan( vaseho scripta si dejte pozor na to, aby jste si
nepfepsali obsah proménné RESULT vysledkem jiné
funkcel

/* Ukézka &fslo 3 */
address 'dopus_rexx’

options results
dopustofront




/* vyzva uZivatele k zadanf fetézce"
getstring "Zadej jméno souboru”
request "Vymazat soubor?”

say result
exit

POZOR: Instrukce GETSTRING uloZ( do
proménné RESULT fetézec, ktery byl zadéan

uzivatelem. Nésledujfcl instrukcf REQUEST je ovSem
obsah proménné RESULT pfepsan vysledkem
odpovédi uzivatele na uvedenou vyzvu. V proménné
RESULT je tedy po ukon&enf b&hu scripta uloZena
hodnota 0 nebo 1.

Klf€éovym pifkazem pro komunikaci vice programi
je tedy instrukce ADDRESS, a proto je nutné ji
dokonale zvlddnout. Pokud by jsme chtéli napifkiad ve
svém scriptu ovléddat zéroveri Directory Opus, CED,
SHELL aj., musfme instrukci ADDRESS v naem
scriptu uvést vicekrat (viz. ukazka ¢€.4).

/* Ukézka &fslo 4 */

options results

address 'dopus_rexx'’

dopustofront

.I* zde mohou byt uvedeny instrukce Arexxu a Opusu*/

address 'rexx_ced’
open 'sys:s/startup-sequence’
. I* zde mohou byt uvedeny instrukce Arexxu a CEDu*/

address command

dir ‘ram:’

./* zde mohou byt uvedeny instrukce Arexxu a SHELLu
*/

address 'rexx_ced’
about

exit

Pokud tedy chceme ovlddat Directory Opus,
nemuzeme oviddat CED, SHELL aj. To stejné platf pro
CED i pro SHELL. Jestlize chceme napt. Opusu pfedat
jedinou instrukci a pfitom nezménit adresaci, miZzeme
tuto instrukci uvést jako parametr instrukce ADDRESS.

/* Ukézka &fslo 5 */
options results

address 'rexx_ced’
. I* instrukce Arexxu a CEDu */ .

address 'dopus_rexx’ dopustofront /* Opus do
: popfed(*/
. I" instrukce Arexxu a CEDu */

exit

Dal3f vymoZenost instrukce ADDRESS jistd ocenf
ti, ktelf chtéjl uettit své ruditky od zbyte&ného psanf.
Nynf se soustfedte a &téte hezky pomalu, jinak to
nepochopfte.

AREXX si pamatuje nézev dvou hostitelskych
adres; "current” (aktudlnf) a "previous" (pfedchazejfc).
Vidy, kdyZ je napséna nové hostitelska adresa, adresa
pfedchézejlcl je ztracena a aktudinf adresa se stavé
adresou pfedchézejicf . K zdménd adresy aktudinf( a
adresy predchézejic/ slouZ( samotna instrukce
ADDRESS bez jakychkoliv parametrli. Aby jste se
dozvédéli jméno aktudinl hostitelské adresy, staél
napsat SAY ADDRESS() . Nynf si celou tuto zaleZitost
ukdZeme na pifkladé:

/* Ukézka &fslo 6 */
address VALUE 'dopus_rexx’
address VALUE 'rexx_ced’

. [* instrukce Arexxu a CEDu */

say address() /* vypi$ aktudinf adresu; ta je nyn(

rexx_ced */

address /* zdmé&na aktuéinf adresy a adresy
pfedchézejlcf */

. /* instrukce Arexxu a Directory Opusu */

say address() /* aktudin( adresa je nynf dopus_rexx */
address VALUE command

. I" instrukce Arexxu a SHELLu */

say address() /* aktudin( adresa je nynf command */
address
say address() /* aktudinf adresa je nynf dopus_rexx */

Pifkazem "address VALUE command” se byvala
aktudinfl adresa (dopus_rexx) stdvd adresou
pfedchéazejlcf; pfedchéazejlc/ adresa (rexx_ced) je
ztracena a aktudin/ adresou se stavad adresa
command. Jednoduché, Ze? Pfesto doporuluji si
napsat péar script, aby se vam pouZivan( instrukce
ADDRESS osvojilo. Predpokldadam, Ze podstatu
komunikace s ostatnfmi programy jste jiz tedy Usp&3né
zvliadli a nynl se miZeme kone&nd pustit do psanf
zajimavéjsich a doufam i uzite&néjsfch script (ne pouze
demonstraénfch), ve kterych budeme aplikovat

dosavadnf nabyté védomosti. Let's go.

Jak jsem na Resetkanf zhlédl, vétsinu hudebné
zaloZenych pifznived podftate AMIGA si zfskal svym
designem a moudrost( player moduld EDPLAYER,




il

ktery m& mimo jiné zabudovany i AREXX interface.
Vétdina uZivatelt také pouzfva program Directory Opus
a jistd se jim nelbl, Ze tento tak skvély produkt firmy
INOVAtronics pfehrdv4 moduly v NTSC reZimu. To
znamen4, Ze moduly jsou pfehravany rychleji. Bohuzel
jsem se v manudlu nikde nedodetl, jak tuto "chybu" v
Opusu odstranit, a proto jsem napsal Arexxové
scriptum, které6 umoziiuje pfehrdvat moduly pfes
EDPlayer. Tfm jsem vyfe$il tento problém a navic méate
nyn( moZnost pfehravat i PowerPackerem zpakované
moduly! V Opusu tedy sta¢l pouze vyznacit moduly a
kliknout na pifsludny gadget. O ostatn( se jiz nemusite
starat. Nynf se pustte do bezchybného opisovanl.
Komentéfe muZete pochopiteing vynechat, aby jste se
udetfili od zbyte¢ného psanl. Jestlize odeb(rate spolu s
gasopisem i disketu GURU, nahrajte si toto scriptum z
GURU 1/93.

I* Ukézka &fslo 7 */
/* Arexx scriptum pro pfehratl modulli v EDPlayeru */

options results
address VALUE edplayer/* adresa EDPlayeru */

dcol 2 /" nastaven( depakovacich
barev */

address VALUE "dopus_rexx"/* adresa Directory
Opusu */

dopustofront

status 26 set "Ano" /* nastaven( jména pozitivhfho
gadgetu */

status 27 set "Zrudit" /* nastaven( jména negativntho
gadgetu */

I* Zjitén( zaffzen( */

status 3 /* aktivnf okno */

status 13 result /* n4zev zaffzen( v aktivnim
okné */

device=result
/* Zjistén( jmen soubord */

getselectedfiles ";"
/* do proménné RESULT uloZ jména v3ech
oznadenych souborl */
/* a oddél je mezi sebou stfedntkem */
if result="RESULT" then
do
address edplayer ejec

.

i -
FidE TOTAL

/* proved' STOP a vymaZ z paméti pravé nahrany
modul */
toptext "OK"
status 26 set "Okay"”
*/
status 27 set "Cancel"
exit
end
files=left(result,length(result)-1)
k=1
i=index(files,’;")
do while i~=0
name.k=left(files,i-1)
/* do pole NAME se budou ukladat jména v8ech
oznadenych modula */
file.k=insert(device,name.k)
/* do pole FILE se budou ukléddat jména vSech
oznad&enych modull */
/" i s celou cestou */
files=substr(files,i+1)
k=k+1
i=index(files,’;’)
end
name.k=files
file.k=insert(device,name.k)

/* puvodn( nastaven( gadgetu

/* Pfedan( modult EDPlayeru */

if k=1 then do
/* jestlize byl oznagen pouze jeden modul, proved...*/
d=nabhrej(file.k,name.k)
if d=0 then do
address edplayer play
toptext "OK"
status 26 set "Okay"
status 27 set "Cancel”
exit
end
else do
toptext d
status 26 set "Okay”
status 27 set "Cancel”
exit
end
end

/* cyklus pro pfehréatf vice moduld */
do o=1 to k while p~=0




d=nahrej(file.o,name.o)

if d=0 then do
address edplayer play
toptext "OK"
if o<(k) then do

request "Mohu nahréat dal$f modul ?"
p=result

end
else p=0
if p=0 then do
status 26 set "Okay”
status 27 set "Cancel"
exit
end

end

else do
toptext d
status 26 set "Okay”
status 27 set "Cancel”
exit

end

end

Pokud jste jiZ s opisovanim hotovl, provedte
nésledujfc( tkony :

1) Soubor uloZte do RAM DISKu nap¥. pod jménem
modul.rexx

2) Spustte si Directory Opus

3) Oteviete SHELL nebo CLI

4) Napidte pffkaz runback utility:hudba/edplayer -h.
Jestlize nevlastnite pifkaz runback, pouZijte pifkaz run.
Cestu k EDPlayeru "utility:hudba™ si pochopitelng
napiste svoji. Po odeslanl této pitkazové fadky se
nedéste, 2e se nikde na obrazovce neobjevil
EDPlayer. Parametr h totiZ zpusob( to, Ze se EDPlayer
nahraje do paméti a je moZné ho ovladat pouze pfes
AREXX interface.

5) Nynf si v Opusu oznacte v8echny moduly, které
chcete pfehrat a v SHELLu (CLI) napiste pffkaz rx
ram:modul.rexx. Aby jste nemuseli neustéle pfechazet
z Opusu do SHELLu, je lepsl si nahrat konfiguragnf
program Opusu a provést nasledujlcf Gpravy:

- kliknéte na gadget Gadgets

- klikn&te na néjaky volny gadget

- do polftka Gadget name napiste napfiklad
MODUL

- do polf€ka Function napidte ram:modul.rexx

- kliknéte dvakrat na gadget Executable (na
gadgetu se musl objevit népis: Arexx ) - kliknéte na
gadget OK

- opét kliknéte na gadget OK

Nynf se vdm na obrazovce Directory Opusu objev(
i va§ novy gadget MODUL. Jestlize stisknutim levého
tlaétka na mysi oznadfte nédjaky modul a kliknete na
tento gadget, EDPlayer vdm za&ne hréat tento modul. V
pffpadé, 2e oznadfte souborl (modull) vice, Opus se
vas vidy dotdZe, zda-li chcete zahrat dal$( modul.
Hranfl mGzete prerusit opétovnym kliknutfm na gadget
MODUL, ale nesmfte mft oznaeny 24dné soubory. Po

nahrénf oznageného modulu do paméti je tento modul
automaticky inaktivovdn - neoznaden. O inaktivaciu
modulu se ve scriptu stard funkce selectfile
jménomodulu 0 1 . U této funkce jsem zhledal jeden
maly nedostatek - soubory (moduly), které majl v
ndzvu jednu nebo vice mezer, zlistavajl nadale z
neznamych divodli oznadeny, a proto mfsto mezer v
ndzvech modull pouZivejte radsji napfiiklad
podtrhovétko. To by mélo byt zfejmé vie co se tyte
funkce tohoto scripta. Jestlize jste nékterym vécem v
tomto scriptu neporozuméli, neztracejte hned hlavu. Tu
jesté budete potfebovat pfi &tenf popisu Arexxovych
funkel Directory Opusu 3.41 a EDPlayeru 1.1. Po
pfedten( téchto popisti budete jistd celému scriptu
bezezbytku rozumét a uréité ho napfSete jests kratsf.

Na z&vér se vratme na nachvfli jesté k samotnému
EDPlayeru. Parametrem h se ndm tedy EDPlayer
nahraje do paméti a je ovladatelny pouze z Arexxu.
Jestlize chcete otevift oobrazovku EDPlayeru, musfte
spustit nasleduijfcf scriptum.

/* EDPlayer 1 */ address edplayer menu

Pokud chcete obrazovku EDplayeru schovat,
spustte toto scriptum.

/* EDPlayer 2 */ address edplayer hide

Tato scripta je vhodné si nainstalovat také do
Opusu pod néjaky gadget. Do polf¢ka function potom
stall v pffpadd 1 napsat "address edplayer menu" a
gadget Executable optét nastavit na Arexx. V druhém
pifpadsé je to stejné.

LuChy

Anketa alebo sutaz ?

Nevieme sa rozhodnut, ktoré slovo vystihuje né$
zdmer. Preto vdm najprv prezradime né&$ Umysel a
potom sa méZete rozhodnuf, ktoré slovo je to spravne.

Myslienka vznikla v podstate na zéaklade vasich
listov, v ktorych ste sa ndm staZovali, ako sa taZzko
zhéfia Amiga star. Aby ste mohli zohnat va$ obliibeny
dasopis aj vo vaSom meste, Ziadame vds o pomoc,
ktord samozrejme odmenime.

Podmienky sifa%e : aby sme vés zaradili do
zlosovania, sta&f poslat na koresponden&nom Ifstku
aspofl jednu adresu predajne vo vasom okolf, kde
predavaji pocitate Amiga, pripadne literatdru
(asopisy, knihy, programy) pre tento typ podftada.

Termfn: 10. 4. 1993

Vyhry:

1. miesto - karta Action Replay MK il
2. miesto - 30 znadkovych disket
3. miesto - joystick

Ak sa podar( zrealizovat n4§ z&mer, potom si
Amiga star budete méct zohnat aj vo vadom meste!




PageStream 2.2

barvy  pouzitim  obou

metod: aditivnim i
subtraktivnim misenim
jednotlivych barvovych sloZek.
Barvy mohou byt defimovany
mnoha zpusoby a mohou byt
dokonce pievadény do jinych

P ageStream muze definovat

systémi  jako  ekvivalentnf
hodnoty. PageStream pouziva
nékolik modell  definovan{
barev:

CMYK - je zé&kladni barvovy
model pouZivany tiskarnami,
Ctyfi barvy - cyan (tyrkysova
modrd), magenta (fialovd),

yellow (Zlutd) a black (Cernd)
mohou byt michany v mnoha
variacich zbarveni. Cerna je
pridavana ke tfem zakladnim
barvam na kontrast.

RGB - gervena, zelena a
modra se pouzivd v pocitadi a
monitoru na vytvafeni barev.

VétSina typd Amig muze
zobrazovat 4096 RGB
kombinaci. Toto je jedna z

priéin, pro¢ barvu, kterou vidite
na monitoru poéitage neni vérnd
pfenesena na papir.

HSV - Hue, Saturation,
Value. Hue je aktudlni barva,
uddvand ve stupnich.
Saturation je sytost barvy,

udavand v procentech. Value je
relativhi jas barvy, kde 0% je
¢erna.

HLS/HSB - Hue, Lightness,
Saturation model nebo Hue,

Saturation, Brightness je asi
nejpouzivang;jsi systém. Hue je
bod na barevném kruhu,
Lightness je jas barvy, kde
maximum je bild a minimum je

¢erna barva. Saturace je
intenzita barvy.
YIQ - Yeld, Intensity,

Quadriture je model pouZivany
v televiznim vysilani a v DTP je
pouzivany zfidka.

Pantone Matching System

PMS je systém michan{
barev a stal se jakymsi
standardem v mnoha
tiskarnach. Priblizné 700

Pantone barev je specifikovano
namisenim barev a pfifazenim
disla.

PageStream piimo
nedodrZuje podporu PMS, ale
vétdina Pantone barev ma
CMYK ekvivalenty. Jestlize tedy
potfebujete pouzit pfimo urditou
Pantone barvu, nastavite si ji v
PMS palet¢ a prejdete do
CMYK palety, kterou potom v
PageStreamu pouzijete.

Pantone barvy mohou byt
pfidavany  automaticky  pfi
importu EPS barevné grafiky,
ktera PMS pouziva.

Tisk v barvd

Separace barev se pouziv4
pfi tisku

vicebarevnych

dokumenti na reprodukci Vv
komerénich tiskarnach. Stranky
jsou separovany do  Ctyr
primarnich barev: tyrkysovd,
Zluta, fialova, d&ernd. Takto
rozseparované  stranky se
tiskou na normaini tiskarné -
nejlépe laseroveé.

Ctyfbarevna separace (4
Color Separation) opcie v Print
requesteru  zabezpeli  toto
automatické rozdéleni stranky.

Mechanicka separace
(Mechanical Separation) opcie
Print requesteru rozdéli barvy
mechanicky - pouZijete-li 8
barev, dostanete pro kazdou
barvu zvIast stranku.

Barevna separace vyZaduje
vysokou rozliSovacl schopnost
tiskarny - dpi. 300 dpi
laserovych tiskdren je minimum

pro barevnou separaci.
Doporudené dpi pro praci v
barvé je 1200 - 3000 dpi
(osvitové jednotky).
Pristd: Makra
-Ih-

Mechanical

Offsetovy tisk

\ 4

Celobarevna stranka




Méam Amigu, ¢o s fiou ?

V poslednom obdobf sme sa v
redakcii stretli s viacerymi otazkami,
ktoré boli tak jednoduché a tykali sa
takych zékladnych problémov, e
sme sa rozhodli venovat im sériu
¢lankov. Ano, tusfte spravnel Jedna
sa o problémy a otdzky, ktoré
zaujimaji kazdého novope&eného
majitela Amigy, ktory sa dopoé&ul

nie€o o poéftatoch iba z
rozpravania pri tabordku
pocas romantickych ”
letnych  nocl. TakZe

kaZdy skisenej$( ufvatel’

méZe tieto strdnky preskoéif. O to
viac by som v8ak odporudil
nasledujice informécie skuto&nym
zadiatoénftkom, ktor( by chceli
‘vediet: &o je poé&ftal, monitor,
disketa, my$, joystick, tlagiarefi, ako
sa rob( grafika a hudba na Amige,
ako sa spustaji hry a programy a
nie€o o zékladnom programovom
vybaven( - samozrejme, Ze v rdmci
jednotlivych  tém popfSeme aj
niektoré podrobnosti tykajice sa
daného okruhu problémov.
Napritklad pri popise diskiet néjdete
aj informécie o tom, &o je subor,
adresér, ako sa kopfruji programy,
ako sa maZd, premenuvaji a
podobne. Clanky viak budu pfsané
na takej "odbornej" urovni, aby tomu
porozumel aj 12-ro&ny ditatel, ktory
uz dokonale poznéd abecedu a na
Vianoce dostal pod stromé&ek pekny
daréek. Samozrejme, tu v redakcii
nembZeme vediet o vietkych vasich
problémoch a starostiach. Preto
nam staé( napfsaf na adresu
redakcie a my sa pokusime na va$e
problémy odpovedat. MbéZete to
povazovat za Help-line pre
zaciato&n(kov.

Tolko by na zadiatok aj stadilo,
vrhnime sa priamo do problémov.
Asi by bolo logickejsie zadat s
popisovanim  z&kladnych prvkov
poditada ako je pamat,
zobrazovanie grafiky, generovanie
hudby a podobne, lenze v takom
pripade by sme k spusteniu prvej

hry dodli aZ niekedy v marci & v
aprfli. Preto sme sa rozhodli za&af
trochu nelogicky a hned v prvej
Sasti popfsat postup pri nahravan( a
spustan( programu. A% sa trochu
nabazfte prvého prflevu hier, potom

vads urgite zaujme aj popis
ostatnych Cast( pocitata.
Co patrf k zékladnému

vybaveniu kazdého novédika? Tak,
samozrejme, je to pocftat, zdroj a
my$. Majetnej8( si hned’ zakipia aj
farebny  monitor, ostatn( sa
uspokoja zo zadiatku aj s TV
modul4torom. Predpokladajme, Ze
kazdy uZ vie =zapojif kéble do
prisludnych konektorov a zapnuf
zdroj. Nahrat a spusti{ hru je v
podstate velmi jednoduché. Staé&f k
tomu zohnat disketu s hrou a vioZit
ju do Strbiny na pravej strane
podftata. Prakticky vSetky hry a
végsnina programov su
samostartujice. To znamena, 2e
sta&l vioZif disketu do poéftada a
resetovaf, program sa automaticky
natiahne a spust.

LA
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Reset

Zastavme sa teraz na chvflku
pri pojme resetovanie podftaéa. V
podstate to znamen4 inicializovanie
systému (Startovanie poéitata) bez
toho, aby sa musel cely vypnif a
znova zapndf. CiZe, jednd sa o to
isté, ako keby ste vytiahli kabel
zdroja zo z&suvky a po chvflke
znova zastrlili. LenZe d&astym
vypfnanim a zapfnanim sa zniZuje
Zivotnost  elektrickych  obvodov
zdroja a pocftata. To nemus( nutne
viest k znideniu  zariadenia,
dlhodobo to v&ak méZe spbésobovat
problémy. Resetovanie Setrl
pocitad, nespbsobl "Sokovy stav"
elektrickych  obvodov. Aj ked'
neskor$ie sami urcite zistlte, Ze sa
to predsa len I8i od oby&ajného
vypnutia/zapnutia, pre naSe potreby
v§ak toto porovnanie vyhovuje.

Startujeme

Ak méme Amigu WAmigu
2000 alebo Commodore CDTV v
Amiga méde, po zapnutl (alebo
resetovan(l) podéftada sa objavl na
obrazovke nakreslend ruka s
disketou. Ak mdme Amigu 500 plus
alebo Amigu 600, po zapnut( sa
objav( kratka animécia, ktord
zobrazuje disketu posuvajlcu sa do
disketovej jednotky. V pripade
Commodore CDTV prepnutého do
CDTV médu sa po zapnutf objav( na
obrazovke animécia, rotujici népis
CDTV v pozad( s laserovym li¢om
dopadajucim na CD-é&ko. V$etky
tieto Uvodné obrdzky ném chcu

naznadit, aby sme vloZili do
disketovej  jednotky  Ilubovolnu
disketu, ktord doké&Ze spustit

podftaé. Amiga totiz, na rozdiel od
malych domdécich podftatov a v
silade s velkymi  domécimi
podftagmi a profesionélnymi
poditadmi, nedokédZe $tartovat bez
vloZenej diskety. Na prvy pohlad sa
to méZe zdat ako krok spé&f, opak je
v8ak pravdou. Malé poditade
(Sinclair Spectrum, Didaktik M,
Commodore 64, Atari 800, ...) majd
priamo v sebe "zadrétovany”
(zabudovany) operaény systém, v
ktorom pracuji. To sfce mé td
vyhodu, %e hned po zapnutl je
pocftaé  pripraveny k  préci,
nevyhodou v3ak je, Ze systém je
nemenny, respektive iba velmi mélo
roz§irovatelny  formou  réznych
fazkopadnych nadstavieb. Naproti
tomu Amiga a ostatné poditace,
ktoré dok&Zzu systém, v ktorom
pracuju, natiahnut z diskety, su
ovela rozsirovatelnej§ie a lah$ie
modifikovatelnej$ie. ~ Jednoducho
povedané, ak chceme zmenit,
obnovit, & rozéfrit systém malych
poéftadov, je to takmer nemozné. V
pripade Amigy sta&( vioZif disketu s
novym systémom (programom), a
za niekolko okamihov mé&me "iny"
poditag.

Po vioZen( diskety zmizne z
obrazovky ruka s disketou (alebo
anim4cia, v zdvislosti na druhu




po&ftata) a za&ne sa nahrdvat

program uloZeny na diskete.
Spbésob prace s disketou popfSeme
podrobnejdie v  niektorom z
buddcich  pokraovan(  seridlu.
Teraz potrebujeme vediet iba tolko,
Ze vloZena disketa musf byt tak4,
aby dokéazala od$tartovat poéftag. K
takym disketdm patria, ako sme uZ
napfsali, prakticky vSetky hry a
velké vadsina ostatnych
programov. Okrem tychto diskiet
existuji e3te aj také, ktoré
nedokdZu  od$tartoval  systém.
Takéto diskety obsahuji U(daje
(data), texty, obrazky, pesnitky
pripadne aj programy, ktoré nejdu
priamo spustat. V prfpade, 26 sme
vioZili takuto "datovu” disketu, ruka
zmizne, ale za kratku chvilku sa
znovu objav(l. Typickym prfkladom
spustitelnej diskety je Amiga
Workbench, kym Amiga Extras je
nespustitelnd. Obidve diskety sa
dodévaji spolu s poéftatom v
zékladnom vybaven!.

Hrame sa
Vrdtme sa v8ak k nadej
"vymyslenej" hre. Neexistuje

prakticky Ziadny univerzéiny navod,
ako hrat hry, pretoZe &o hra - to iné
oviadanie. Pod inym ovlddanim
nemyslime teraz to, Ze kazd4 hra
potrebuje Speciélny oviadac( prvok.
To by bol nezmyslel, pretoZze hier
existuje nelrekom a kazd4 sa
oviada bud' joystickom (najbeZnejs(
spdsob), mySou alebo z klavesnice.
Velakrdt sa jednd aj o
kombinovanie dvoch ¢&i vSetkych
troch spOsobov oviddania. V3etko
z4vis( vyslovene od tej ktorej
konkrétnej hry. V nasledujicich
riadkoch néjdete typicky
(najbeznejsl) postup pri spusten(
hry.

Po vioZen( diskety sa po
niekolkych ~ sekundach  objavl
obrézok, nadpis &i iny graficky efekt
(naprfkiad pobehujice Ciary,
kruznice, farebné pruhy &i
pfsmenkd). Z reproduktorov pritom
poéut bud' nejaku krétku, stale sa
opakujicu melédiu, alebo rdzne
zvukové efekty. Na obrazovke sa
objavuji inform4cie o programu a
rézne "zbyto&nosti", ktoré nés
vad&sinou informujd o tom, komu sa

podarilo nalomif ochranu proti
kopfrovaniu a  kto  prvykréat
skopfroval program. Samozrejme,
pri origindinej verzii hry tieto veci
odpadévaju. Ak sa ndm dostane do
ruky hra, ktord mé& moznost nastavit
v Uvode rézne ulah&enia, ako
napriklad nekone&ny podet Zivotov
(unlimited lives, credits),
nekone¢nli  energiu  (unlimited
energy) a podobne, tak aj tieto sa
daju teraz nastavit. Anglické slové
YES a ON znamenaji zapnuti
volbu, NO a OFF zase vypnutl
volbu.

.K%;‘
A

Myslim, Ze teraz by sme si mali
povedat niedo aj o pirdtstve, o
giernom kopfrovanf( programov a o
ich kradnutl. Hry a programy su,
samozrejme, vlastnictvom tej osoby
alebo  firmy, ktor4& program
vytvorila. Hry su e$te pomerne
lacné, niektoré programy v8ak maju
celkom "pekné” ceny siahajice do
vy$ky aj niekolkych tisfc &i desiatok
tislc mariek (desiatky aZ stovky tisfc
korin). BohuzZial, aj t4 "nevelk4"
cena hier predstavuje v prepodtu
na nasu menu niekolkotyZdenny &i
mesaény plat. Vdaka tymto
vysokym cendm sa vytvorilo
softvérové piratstvo. Vac&Sinou sa
jednd o skupiny ludf, ktor( su
natolko $ikovn(, e dokaZu nalomif
ochranu origindlnych programov a
urobif program volne kopfro-
vatelnym. Pritom sa medzi nimi
néjdu aj takf, ktorf si to robia len pre
svoju zdbavu. Takéto "nalomené”
(cracknuté) programy sa potom
dostavaji k ludom, ktorf ich dalej
kopfruji a predéavaju, pravda za
ovela niZ$iu cenu (niekolko kordn
za disketu). Maju pritom z toho
neopravneny zisk, pretoZe
obchoduju s tovarom, ktory nie je
ich vyrobkom, ktiory v postate
ukrali. Tym spbsobuji $kodu
pbvodnej firme, ktor4 takto
prichddza o zisky. Toto celé sa
nazyva softvérové piratstvo. Jedné
sa pritom o za&arovany kruh. O &o
viac sa kradne, o to mensie su
zisky firiem. O &o mendie su zisky,
o to drah$ie su programy, aby sa
firmy uZivili aspofi z toho, ¢&o

Piratstvo

skutogne predaju. O &o drah3ie su

programy, o to viac sa kradnelll

Ani my v redakcii nemienime
podporovat podobnych pirdtov, na
druhej stranu v$ak treba braf do
uvahy realitu. Kolko je u nas
takych, ktor( pouzZfvaji origindl
zakipeny software a kolko takych,
ktor( si z ftaZzko nasporenych pefiazf
zakipia vysnfvany poéftaé a na
kdpu origindinych programov ani
nepomyslia (ani pefiazenka by im
nestadila). Preto m6Zu nastat také
paradoxné situdcie, ked si niekto
zakdpi poéftag za 15 tisfc kordn a
pritom na disketdch m4 uskladnené
hry a programy v cene nezriedka aj
milién kordn.

Nahréva sal

Vrafme sa v8ak k hre. Na

obrazovke mé&me (vodné intro.
Pocftal teraz &ak&4 na stladenie
tladidla mysi (najbeznejsl pripad)
alebo ak&ného tlagidla na joysticku,
pripadne na stlagenie lubovolného
tlagidla na klavesnici. Niektoré intra
su také, Ze ak ni¢ nestlad/me, tak
sa donekone&na opakuju. Aby sme
z toho vyskodili a postdpili dalej,
odpori¢ame nie¢o stladit.
Najéastejsie pombze lavé tladidlo
mysi. Ak to nefunguje, tak méZzeme
skusit pravé tlagidlo mysi, dalej
Servené (bezna farba) tlagidlo na
joysticku, prfpadne na klavesnici
ENTER (najvadsia klavesa) alebo
medzernik &i lubovolhy iny znak. Ak
ni¢ nefunguje a Uvodne intro beZ( aj
nadalej stdle dookola, méZeme
este vyskigat stlacit obidve tlatidla
na my$ke naraz, alebo klavesu
ESC (v lavom hornom rohu). Ak ani
to nepoméha tak:

-bud’ sa jedn4 o intro, ktoré sa
ned4 zrudit (po chvilke sa samo
zrudf),

-podas intra sa nahrdva dals(
program (svieti LED diéda pri
népise DRIVE v pravom hornom
rohu nad numerickou klavesnicou) -
v takom pripade treba po&kaf, kym
sa nahré program a diéda zhasne,

-ak sa ani po dlhom &ase nié
nedeje, asi sme urobili nie¢o zle,

pripadne méme  zld  verziu
programu - skisme  znovu
resetoval poéftad, prfpadne aj

vypnif a zapnif, a celé zadat
znova.




Na druhej stranu je v8ak pravda
aj to, Ze zdaleka nie kaZdy program
musf mat intro. V takom pripade sa
zagne hned nahrévat viastna hra.

Po skon&en( intra sa v&&Sinou
vypf8e odkaz v zmysle "Please wait,
loading ...", o znamend "Prosim
Cakajte, nahrdvam ...". Prfpadne sa
mébze objavif aj obrdzok, hrat hudba
a podobne. O niekolko sekdnd by
sa mala objavif Gvodné& obrazovka
hry, kde si méZeme nastavil po&et
hrdov  (PLAYERS), obtiaznost
(SKILL, LEVEL), zadat kéd (CODE,
PASSWORD), hru  odstartovat
(START, GO) alebo ukonéit (QUIT,
END). V3etky tieto moZnosti sa
mé2u skryval pod ozna&enim
OPTIONS. Tu musfme znovu
zdéraznif, 2e neexistuje univerzainy
popis, kazd4 hra je iné, v nie¢om sa
I8i od ostatnych. Ak niekoho
zaujimaju podrobné popisy
konkrétnych = hier, méZeme mu
odporugit  disketovy =~ magazin
GURU, v ktorom -vychadzaji nielen
popisy hier, ale néjdete v fiom aj
mnoZstvo  inych,  zaujfmavych
informacil (méZete si ho objednat
na adrese nadej redakcie).

Ak sa po spustenl hry ¢&i
programu objav( na obrazovke krfZik
alebo $fpka &i iny "ukazovatel”, hra
sa bude pravdepodobne ovladat
pomocou my$ky. Medzi také
programy patria hry ako Hook,
Goblins, Lemmings, Indiana Jones
IV, Humans a véd&$ina textovych a
dobrodruznych hier. Joystickom sa
ovladaji hlavne akéné hry, ako su
Project-X, Silkworm, Shadow of the
Beast, Leander, Gods a pod. Z
kldvesnice sa ovlada naprikliad
Pinball Dreams, Pinball Fantasies a
The Quest of Agravain, okrem toho
sa vdak klavesnica v mnohych
programoch  vyuZfva aj ako
dopinkové ovladanie k my3ke &i k
joysticku. To sa vyskytuje hlavne pri
leteckych simulatoroch, kde sa
"lieta” pomocou mys$ky &i joysticku,
a také funkcie ako
zvy$ovanie/znizovanie rychlosti,
zasuvanie/vysidvanie  kolies a
podobne sa robl pomocou
klavesnice. Niektoré programy, ako
napriklad automobilovy simulétor
Lotus Turbo Esprit Challange sa
daju ovladat aj viacerymi spbésobmi
- konkrétny spbsob sa volf v uvode
programu.

Kolko diskiet?

Niektoré hry su
také rozsiahle, Ze sa
nezmestili na jednu
disketu. V takom pripade hra zabera
dve, tri, alebo aj viac diskiet.
VSeobecne sa d4 povedat, Ze &m je
hra novdia a kvalitnejdia, tym viac
diskiet zaber4. Tak naprikiad
textovd dobrodruznd hra Indiana
Jones IV zaberd aZ Gctyhodnych 11
diskiet.

V poslednom obdob( sa rozsfril
medzi amigistami nézor, %e hra,
ktor4 zaberd iba jednu disketu,
nemédZe byl dobr4d. To ale vébec
nezodpoved4 skuto&nosti. Velakrat
jednodisketové hry su ovela
kvalitnejSie, ako mnohé
viacdiskové. Nemusfte sa bat toho,
%0 by ste k viacdisketovej hre
potrebovali aj viac disketovych
jednotiek. Samozrejme, Ze
neuskod(, ak disponujeme viacerymi
disketovymi jednotkami, ale tiety hry
pracuji aj s jednou disketovou
jednotkou, ktord médme zabudovanu
v pravej &asti poditata (Amiga 500).
AK je hra viacdisketové, po uréitom
¢ase sa na obrazovke objavl népis
asi tohto znenia: "Please insert disk
two in any drive” alebo jednoducho
"Disk 2" a podobne. V takom
pripade treba vybrat prvd disketu z
disketovej jednotky a vioZif druhd.
Po chviike sa program zaéne
nahridvat dalej, pripadne treba
stladit lubovolny klévesu (... press
any key ...).

V3etko zavisl
od pamate

Z&verom by som chcel este
nie¢o napfsat o pamétfovych
nérokoch niektorych hier.
Podrobnejsie sa paméfou Amigy
budeme zaoberat niekedy
nabuduce, teraz len nie¢o o tom,
pre€o vam v niektorych pripadoch
nespust( hra, aj ked viete e sa
jednd o dobré diskety, pretoZe u
kamaréta tato hra z tych istych
diskiet beZl bez problémov. Téato
situdcia mé2e nastaf v pripade, ak
méte v poéftadi mensiu pamét ako
vyZaduje konkrétna hra.
Nezaoberajme sa tym, o je pamét,

aky je velky kilobajt a podobne.
Délezité je, 2e pri zakdpen/ Amigy
500 sa v nej nachadza v zékladnom
stave 512 kB (kilobajtov), v Amiga
500 plus, Amiga 600 a Commodore
CDTV sa v zékladnom vybaven(
nachddza dvojndsobna pamét, t.j.
1024 kB (inak povedané 1MB -
megabaijt), v najnoviom type Amigy
1200 sa nachadza 2048 kB (2MB)
paméte. E3te pred dvoma-troma
rokmi bol taky trend, Ze ak niekto
chcel hrat len hry, tomu stadila
zdkladnd Amiga s pamifou "iba"
512 kB. V poslednom obdobfl sa
vdak za minimum povaZuje 1MB
paméte. Stdva sa Uplne beZnou
zéleZitosfou, 2Ze novl majitelia
kupuji svoju Amigu priamo s
pamatfovym rozdfrenfm 512 kB
(cena okolo 1500 korun), ¢&m
dosiahnu to, Ze ich Amiga ma 1MB
paméte (512 kB zékladu + 512 kB
rozsfrenia = 1024 kB = 1MB).

Ak sa stane %e vam hra u
kamarata bez( bez problémov a na
vasom podéftadi sa po spusten(
objavia iba <ciernobiele pruhy,
prfpadne iny staly graficky obrazec
alebo népis typu "... memory out
..", tak si mdzete byt isty tym, Ze
méte v poéftadi iba 512 kB a hra
vyZzaduje 1MB paméte. Ak mate
dostatok periazf, tak vdm méZeme
zakdpenie roz$frenia paméite iba
odporutit. Ale aj ked' neméte na
rozéfrenie, iste néjdete velké
mnoZstvo predovietkym starsfch
hier, ktoré bezia bez problémov aj
na podftadi s pamatou iba 512 kB.

Na dpiny zé&ver by som chcel
vysvetlif este jeden pojem, s ktorym
sa asi kazdy z vas skér & neskor
stretne. Jednd sa o oslovenie
"lamer". Toto umelo vytvorené
slovo, ktoré je hlboko vZité medzi
majitelmi Amigy, oznacuje Uplného
zadiato¢ntka a neskuseného
uZfvatela poé&ftada, ktory sa vie "len”
hrat. V podstate to nie je aZ také
"$karedé" oslovenie a nemusime sa
preto hned'do krvi uraZaf, pretoZe si
musime uvedomit, Ze kaZdy z nés
bol niekedy "lamerom”™ a len
postupne z toho vyrastal. V
podstate sa da toto oznaCovanie
prirovnat "holubovi® vo vojenskej
terminol6gii - kaZdy, alebo aspori
velk4d v&&sina z toho <&asom

vyrastiel
Pokradovanie nabuduce.
-tk-




Receoszce

Wiwern -
rovnomennej firmy. V tejto norme si

Text transformer v2.4

ESte neddvno, ked sme
uverejfiovali recenziu na produkt
firmy AMIUM s ndzvom "Né&rodné
prostredie PBX" sme tvrdili, Ze v
sebe obsahuje jediny ndm znédmy a
pouZzitelny textovy konvertor. Teraz
v8ak uZz mbZeme napfsat, Ze je na
svete program "Text transformer
v2.4", ktory m& oproti konkurencii
mnozstvo vylepSen( a dopinkov.

Program bol napfsany a
skompilovany v AMOSe. Na
rychlost najcitlivejsia dast
programu, viastn4 konvertovacia
rutina, bola napfsand v asembleri.
Ovladanie je  moZné  bud
kldvesovymi skratkami, pomocou
gadgetov alebo pomocou pull-down
menu. Grafické rozhranie je na
dobrej, vyhovujdcej Grovni.

Text transformer m& v sebe
zabudovanych 9 kédovych tabuliek,
medzi ktorymi dokéZe lubovolne
konvertovat texty. Naviac
dokdZeme konvertovat do &istého
ASCIl formatu bez héalkov a
diztiov, &o je vyhodné pre maijitelov
tlagiarn( bez mozZnosti downloadu.
Samozrejme, opa¢né konverzia je
nemoZnd. Okrem toho, program
obsahuje aj dve konverzie, ktoré
umoziiuji vzéjomny prevod textu
medzi poéftaémi Amiga a IBM PC,
a jednu $pecidlnu konverziu, ktora
umozfivje spétny prevod Guru
textov (od 1992/4) do beZného
textového formétu.

Program podporuje nasledu-
juce kédoyé tabulky:

KOIBCS - norma podia CSN, v
oblasti Amigy patrfl medzi najviac
pouzfvand normu (pouzfva ju
napriklad aj Amiga star a Guru).

Kameniét( - norma pouZfvana
hlavne na IBM PC a v tladiarfiach s
&s. EPROMKkou.

ISO Latin 2 - najpouzivanejsia
norma na UNIXe.

PBX - norma firmy AMIUM,
ktord zaviedli spolu s "N&rodnym
prostredim PBX".

Yaki - starSia norma rozsfrend
hlavne na Ostravsku, v sugasnosti
uZ upada.

norma od

mbZete  zaobstaral  disketové
inform&cie o systéme Amigy.

Acii - tdito normu pouzfva
redakcia ¢asopisu Amiga Report.

PC Latin 2 - $tandardné norma
zavedend firmou IBM pre vychodnd
Eurépu. Uplny nézov normy je
Latin-2 Code Page 852.

Kameniétl 192 - rozmiestnenie
je rovnaké ako u normy
Kamenickych s tym rozdielom, Ze
v8etky znaky sU posunuté o 64
bajtov vys$sie.

Ascii - prevadza text do formy
bez hélkov a diZfiov. Vyhodnd
hlavhe pre majitelov nestan-
dardnych a malo rozs$frenych
tladiarn(, ktoré nedokéazu tlagit nage
nérodné znaky.

Najvé&Sou vyhodou programu
je moZnost nadefinovania viastnej
konvertovacej kédovej tabulky.
Takto si  dokdZzeme  okrem
podporovanych deviatich noriem
nadefinovat aj iné tabulky, ktoré
tvorcom programu neboli zname.
Ak teda natrafte na text v
nestandardnom formdte, stadf, ked'
zistite jej kéd a vytvorfte kédovaciu
tabulku, uloZfte ju na disketu a
méate  okamiite k dispoz(cii
kvalitnej( program so "$ir§im
zéberom". Program umoZiiuje do
kédovacej tabulky zapfsat aZ 64
"znakov-kédov", &o pine vyhovuje
nérokom slovendiny aj Sestiny.

Medzi dalsie mozZnosti
programu patrf kontrola spravnosti

Diskove operace

Tabulka

 ETARE
[ETART dish

Text

nadefinovanej kédovej tabulky,
jednoduché spétné konvertovanie,
prezeranie textu (v z&kladnom
stave m4 navolenu kédovd tabulku
KOI8CS), vytlatenie  kédovej
tabulky na tlagiarefi a
konvertovanie textu bud' v paméti
alebo priamo do suboru (vyhodné v
pripade nedostatku paméte). Ked'
potrebujete, mbZete  uzatvorif
Workbench a u3etrit tak dalsie
cenné bajty. Po skon&enf programu
sa Workbench znovu automaticky
otvorf.

Samozrejme, program ma aj
niektoré nedostatky. Naprfklad
konvertovanie priamo do siboru je
znaéne zdlhavé a taZkopéadne.
Autori programu viak slubuju vo
verzii 3.0 zna&né zlepSenie tejto
funkcie. Pripojené disky, disketové
jednotky a logické zariadenia sa
zobrazia po stlagenl pravého
tlagidla na mysi. Bohuzial, program
si nepaméitd adresére, a tak po
kazdom vyvolan( diskovej operéacie
sa prihlasi okno s obsahom RAM
DISKu. Ani ikona pre PARENT
(prechod o adresar vyssie) nie je
hned na prvy pohlad jasna. Je
umiestnend v lavom hornom rohu,
kde by beZny uZfvatel' o&akaval
ikonu sluiZiacu na uzatvorenie okna.
Okrem spomfnanych nedostatkov
natraffme uZ len na kozmetické
chyby, ktoré6 v8ak nezniZuju
hodnotu programu.

Program sa nam v redakcii
velmi zapadil. Ked' autori dodrZia
svoj slub, a do novej verzie

LAE
Uzavit Horkbench A-w

by Uloten‘r" k]|
[Definovani tabulky




zabuduji daldie vylepenia a
odstrania chyby, vznikne z toho
textovy konvertor na vysokej trovni.

Text transformer v2.4 je luxusny
textovy  konvertor  umoZfiujici
konvertovat textové sibory medzi
lubovolnymi kédovacfmi tabulkami.
Na diskete okrem viastného
programu a pomocnych suborov
najdeme aj 14kB-ovy manudl, ktory
nés struéne oboznémi s
mozZnostfami programu, o spdsobe
ovlddania a postupu prace pri
konvertovanf.

Text transformer v2.4 (alebo
vy$8iu) obdrifte za 80.- K& na
adrese: Petr Hajek

Postovn( 581
74213 Studénka Il
tel.: 0655/71989

Cheat disk

Predneddvnom sme dostali do
redakcie novy produkt CHARON
SOFTWARE LTD. Jednd sa o
Cheat disk v2.0. Spolu s nfm sme
obdrzali na recenziu aj stardiu
verziu, Cheat disk v1.0. Cena
jednotlivych diskiet bola stanovena
vo vydke 49.- K&s, ked' si zakupite
obidve diskety naraz (Soft ballk I),
zaplatfte iba 89.- K&s.

Ako uZz z nézvu vyplyva, na
disketach néjdeme tipy, triky a kédy
do rbéznych hier. Konkrétne ak si
zakupite prvu disketu, tak budete
bohat&f asi 0 200 cheatov, v pripade
druhej diskety sa vaSa zbierka
roz$(ri o viac ako 250 cheatov.

Okrem $tandardnych cheatov
typu: "Napf¥ a dosiahne$
nesmrtelnost” natraffme v zozname
aj na celkom pekné mikron4vody.
Na svoje si prfdu hlavne milovn(ci

star§fch hier, ale v zozname
ndjdeme aj niektor6  novsie
produkty.

Ovlédanie obidvoch programov
je zamerané na my$, aj ked v
pripade Cheat disk v2.0 je
zabudované uZ aj ovladanie
pomocou klavesnice. Z&kladny k6d
bol vytvoreny v Amose a
skompilovany, ako je to uZ u
Charon software zvykom. Neviem
presne povedaf, ako aj velkd doba
uplynula medzi vydanfim prvého a
druhého disku (iste menej ako rok,

pretoZze obidve diskety maji na
nélepke rok vydania 1992), je v&ak
vidief, e medzitym programétori
nespali a vytvorili Gplne novy a leps(
kéd.

Po spusten( prvej diskety sa
objavf Gvodné obrazovka a hned' sa
zadni  vypisovat cheaty v
abecednom poradl. Po stladen(
lavého tladidla na mysi sa zastav(
vypis, po spusten( znovu pokraduje.
Po stlagden( pravého tradidla sa
sko&f na v porad( nasledujuci cheat.
Ked' stla&fme obidve tlagftka, objavl
sa menu programu.

Po kliknut( na prfsludné pfsmeno
abecedy sa objavl zoznam hier, ku
ktorym program pozné kédy. Tu si
méZeme zvolif poZadovany cheat,
pripadne pravym tladidlom sa vratit
naspdt do menu. Ak si zvolime
MENU I, dostaneme sa do
podmenu. Po kliknutl na hudobné
podmenu sa ndm ponuka moZnost
zvolif si ind doprovodnd hudbu.
Zabudovanych je osem modulov.
Neviem, &i je to chyba len tej verzie,
ktord sme obdrzali do redakcie, ale
po zvolenl druhej hudby stmavne
obrazovka a zamrzne podéftag. Pri
ostatnych pesniCkdch je vietko v
poriadku. Dalej si tu mbéZeme
nastavit hlasitost a vypnut/zapnuf
filter. V podmenu pre tlaciaref
moéZeme vytlagit jednotlivé cheaty
alebo aj v3etky naraz. V podmenu
pre inzeraty ndjdeme este niekolko,
pravdepodobne uZ zastaralych a
neaktudlnych inzeratov.

V pripade druhej diskety bolo
prepracované zékladné prostredie.
Pribudlo farieb, gadgetov, hudieb
ale aj cheatov. Na spodku
obrazovky najdeme gadgety
"magnetofénového” $tylu, pomocou
ktorych moéZeme vypis cheatov
prerusit a znovu spustif, skodit na
dal$( a predchadzajlci cheat alebo
na daldie & predchadzajice
pfsmeno v abecednom poradf.
Lavym krajnym gadgetom vypfname
a zapfmame hudbu.

Na vrchnej strane obrazovky sa

nachddza pull-down (roletové)
menu. Mb6Zeme tu vyvolat pomoc
(Help-F4), kde sa dozvieme

zékladné informécie o programu, o
jeho oviddanfl a o klavesovych
skratkach. PretoZe sa k Cheat disku
nedoddva Ziadny tlateny névod,
doporuéujem pouzit tdto funkciu ako
prvd. Vratme sa na chvilu e3te k
prvej diskete. Na tej chyba tato

funkcia, navod je obsiahnuty v scroll
texte. PretoZe je tento text prfli§
pomaly, autori sa rozhodli spolu s
disketou dod4vat aj tzv. Mini-Help.
Jedné sa o polstrdnku so struénymi
inform&ciami o ovladan( programu.

Vratme sa v$ak k druhej diskete.
V  podmenu MUSIC mbZeme
nastavif jednu z dvanéstich hudieb,
zachovala sa mozZnost nastavenie
hlasitosti a zapfnania a vypfnhania
filtru. Dalej mame moZnost nastavif
rychlost scroll textu a vytlagif
aktuélny cheat & dokonca v3etky
naraz (ak ndm papier stacl). Mame
moznost zvolit si priamo podia
abecedy pozadovany cheat. Pri
niektorych pfsmenéch je taky dlhy
zoznam hier, Ze "vytekd" aZ pod
spodok obrazovky. To je ale iba
kozmetick4 chyba. V dalsom menu
natraffme na inzeraty, aj ked' ich
vyznam a odd6vodnenie prfli§
nechdpem. No a nakoniec sa
dozvieme aj nie¢o o planoch do
bududcnosti a zékladné informécie o
hre Poklad zlatych sluncf, na ktory
sme uZ aj my zverejnili recenziu
(Amiga star 9/92).

Spolu s disketou obdrifte
"Licenén( ujedn&n™ a registratnu
kartu. Ked ju riadne vypinfte a
podlete na adresu firmy, zfskavate
trojmesaénd  zéruku, nérok na
poradenski sluzbu a dalej moZnost
tzv. update produktu.

Mam taky dojem, Ze prakticky
véetky uvedené cheaty sa uZ
objavili bud v tlagi alebo na
disketdch GURU, prfpadne v inych
"masmédiach”. TakZe v podstate sa
jednd o dve diskety, kde okrem
dvadsiatich pesnidiek néjdete aj
nejaké pozbierané cheaty. Stretol
som sa uZ aj s takym programom,
ktory po zvolen( cheatu ho priamo
naindtaluje do konkrétnej hry a
nielen vype informéaciu na
obrazovku.

Ako hovor( jedno prislovie: "Proti
vkusu zZiadny diSputat”. Ak teda
chcete viastnif zbierku cheatov v
elegantnom kabédte a méte na to
peniaze, m6Zete si programy Cheat
disk vi.0 a Cheat disk v2.0
objednat na nasledujicej adrese:

CHARON SOFTWARE LTD.
Josef DOLEZAL

Kollarova 477

76361 Napajedla
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Dokond&enie zo str. 28

RealSoft pripravil pre
privrizencov poéitadovej grafiky
nové prekvapenie. Po
niekolkych verziach tu mame
ich znamy program Real 3D
v.2.0.

Hned na zadiatku je
potrebné poznamenat, e Real
3D v.2.0 aj v najdiploma-
tickejSom vyjadreni predstavuje
velki vyzvu pre ostatné 3D
animaéné programy pracujice

na Amige. Nova verzia sa na
svojho predchodcu podoba
prakticky iba v nazve.
Obsahuje také prevratné

novinky ako ZWD - Zero Wait
State Design a CEE -
Customisable Environment and
Expandability. Co to znamena?

Uzivatel' uz nie je nuteny
sledovat'népis "Please Wait ...".
V kazdej situdcii sa daju vyvolat
vietky  funkcie  programu.
Casovo  narognejsie vypodty
mozu bezat vo zvlastnom tasku,
takze s programom mdzeme
dalej pracovat. To je struéna
charakteristika ZWD. CEE
ponika uzivatelovi definovat
vlastné pracovné prostredie s
vlastnymi rutinami a efektmi.
Taktiez sa mdze  definovat
vizaZ programu.

Real 3D v.2 obsahuje v sebe
aj fraktalové generatory,
pomocou ktorych sa daju
generovat krajiny a stromy.
Dalej program umozriuje pouzit
lubovolny IFF obrdzok ako
texturu, bump, clip, disc
reflectance, shadow alebo
spline mapping. Real 3D v.2
dokaze vykonat metamorfézu
medzi  lubovolnymi  dvoma
objektmi.

Po Imagine sa tu po prvykrat
objavuju (vo zvlastnych
moduloch) dynamické textury.
AvSak oproti Imagine ich
dokdze vytvorit aj  uZivatel

pomocou dodavaného editoru.
Textury modifikuju nielen farbu

telesa, ale aj
vlastnosti.

Animaéné moznosti progra-
mu suU fantastické. Ponukaju sa
nové funkcie ako object morp,
particle animation, procedural
animation, texture a material
morphing, skeletonal control a
vela daldich. Pomocou DPL
funkcie  dokaZzeme  vytvorit
Specidlne efekty ako su vietor
¢i gravitacia.

Na jednej scéne mbzeme
nadefinovat aj viac kamier a
medzi nimi lubovolne prepinat.
Kamery dok&Zu zaostrovat do
réznych "hibok" bez vlastného
pohybu . To znamend, 2e ked’
chceme, modZeme veci
nachéddzajice sa dalej od
kamery zobrazif rozmazané.

Cena Real 3D v.2.0 sa
pohybuje okolo 1000 DM.
PodrobnejSie  informéacie o
tomto programe sa mbzete
dozvediet z GURU 1/93.

jeho ostatné

Firma Dr.T's Music-Software
je medzi hudobnikmi znama
vdaka dnes uZ legendarnemu
programu KCS. Program presiel
sériou zmien, ktoré teraz
vrcholia &islom 3.54. KCS je
MIDI  orientovany  hudobny
program, ktory dokdaze
zGzitkovat aj interné zvukové
generatory Amigy.

Kompletny balik software
pozostdva z  nasledovnych
piatich modulov: sequencer
(KCS - Keyboard Controlled
Sequencer), programovatelny
generator variacii (PVG), MIDI-
mixpult (Automix), graficky
editor Tigger a notaény program
Quickscore.

V8etky moduly su spojené
cez tzv. MPE systém (Multi-
Program-Environment). To
znamend, 2e ak sa data
naditaji do jedného programu,
hned’ su k dispozicii aj ostatnym
beziacim programom. Tak
napriklad, ak sa zaznamena
nejakd melddia do sequencera,
mdézeme ju hned editovat v

Tiggeri, alebo vytlagif na
tladiarni pomocou Quickscore.
Sequencer umoziiuje -

nahravat MIDI-data do 48 stop.
Program dostal nové "Saty", je
odety do médnych farieb v 3tyle
0S2.0. TIGGER je  skratka
nazvu 'The Integrated Graphics
editor’. Umozriuje v grafickej
podobe jednoducho editovat uz
zaznamenané kompozicie Vv
KCS. AutoMix je jednoduchy
16-kanalovy MIDI mixpult.

Cena programového baliku

je 700 DM. B
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Nazov rubriky / élanky
HARDWARE

Gislo / stranka

2 MB Chip-RAM pre Amigu 500 10./ 3

Action Replay
Amiga 500+

Amiga 600HD
Amiga 4000

Amiga 4000

Amiga Classic
Amiga monitory
Amiga prehlad

AT once +
Dokonaly chameleén
DTV

EGS 110/24
Externy Kickstart
GVP novinky
Pamate & Turbokarty
Retina

Samplery (test)
SuperHires na A500
TEN for A600
Tladiarne

Tlagiarne 1. gast
Tlagiarne 2. gast
Turbokarty od GVP

7.-8./ 5

Viac pamaéti pre Amiga 500 Plus 7.-8./ 5

Virtudini pamat

SOFTWARE

ARexx 1. dast
ARexx 2. gast
ARexx 3. ast
ARexx 4. dasf
Easy AMOS
Hunky

IFF library

Kurs programovani v asembleru

Morph Plus

Néarodné prostredie PBX

Power Packer v4.0

Power Packer & ARexx
Power Packer & ARexx

Turbo Print 1|

VIP Professional 1. éast
VIP Professional 2. éast
VIP Professional 3. &ast

10./ 3
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1.7 2
10./ 21
4./24
5./16
11./12
4./25
1./21
2./15
3./21

VIP Professional 4. &ast
Workbench v2.1
Workbench v3.0

WRITE - formatovac( kédy 1.
WRITE - formatovaci kédy 2.

GRAFIKA

ADPro 2

Animace v Deluxe Paint Ill.
Anim4cia v DPainte
Deluxe Paint 1. &ast
Deluxe Paint 2. &ast
Deluxe Paint Ill.

Deluxe Paint Ill.

Fractal Pro v5.0

Grafické programy

Imagine 1. &ast
Imagine 2. ast
Imagine 3. &ast
Imagine 4. &ast
Imagine 5. &ast
Imagine 6. ¢ast
Imagine 7. &ast
Imagine 8. &ast
Imagine 9. &ast

Imagine 10. &ast

Imagine 11. &ast

Imagine ete rychlejsie
Pod&itadov4 grafika 1. dast
Poditadové grafika 2. éast
Poditadova grafika 3. ast
Pod&itadov4 grafika 4. dast
Poéitadové grafika 5. éast
Poditadova grafika 6. &ast
Poditadova grafika 7. dast

Poditatova grafika - RayTracing

Ray-Tracing programy
Sculpt Animate 4D

CAD

Dynacadd

Dynacadd 1. &ast
Dynacadd 2. gast
Dynacadd 3. ¢ast
Dynacadd 4. ¢ast

4./ 11
10./ 3
10./ 3
5./28
6./13
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2./17
7.-8./23
10./22
11./22
12./37




DTP
PageStream 1. &ast
PageStream 2. &ast

PageStream 3. &ast
PageStream 4. gast

HUDBA

B2 - MIDI

Bars&Pipes Professional 1. dast
Bars&Pipes Professional 2. dast

Digital Sound Studio 8
Intuitracker v1.1

MIDI 1. &ast

MIDI 2. &ast

MIDI 3. &ast

MIDI 4. &ast

MIDI 5. gast

Noty a Amiga
OctaMED v2.0 1. &ast
OctaMED v2.0 2. éast
OctaMED v2.0 3. éasf
OctaMED v2.0 4. dast
OctaMED v2.0 5. &ast
Oktalyzer v1.56
ProPlayer v1.3
TFMX? TFMX!
Zpivaijici bity

HRY

Agony

Another World

Bonanza Bros

Flight of the Intruder 1. &ast
Flight of the Intruder 2. &ast
Gaunlet Il

Hook

Poklad zlatych slunci
Secret of Monkey Island I1.

UTILITY

Ape vi.0

Black & Decker v2.0
Bootgirl v1.28
Boot-X 1. &ast
Boot-X 2. &ast
COPY? COPY!
Deksid v1.11

7.-8./30
9./24
11./26
12./24

5./21
11./15
12./10
5./20
2./ 6
5./17
6./14
7.-8./12
9./12
6./14
1./13
7.-8./35
9./ 6
10./12
11./30
12./20
7-8./ 4
7.-8./21
12./18
11./35

2./25
4./27
2./25
6./26
7.-8./58
2./25
12./14
9./19
2./25

6./21
3./25
1./19
4./20
5./25
3./15
12./16

Directory Opus v3.40 1. ¢ast
Directory Opus v3.40 2. &ast
Directory Opus v3.40 3. &ast
Disk-Masher

Diskovy manager?
Download

File Master v2.0

GFX-RIP v1.2

HPGL konvertor

LHarc v1.20 1. &ast

LHarc v1.20 2. gast

Master Virus Killer v1.9
Mega Boot v1.30

Multi Ripper v2.1

Power Packer Patcher
Quarterback tools vi.5
Rasputin Resident Ripper
Record Replay

Slayer v1.0

Snap

The Boot Master

XCopy

XPK - dokonaly packer?
Zoom v5.3a

ra

INE

Amiga v profesionalnom nasadenf

Dejiny Amigy

Disk Service

HD diskety do Amigy
Cheats

ECTS 1. &ast

ECTS 2. &ast

Help-Line

Help-Line

INVEX '92

Safe hex international

SHI novinky

Skryté nebezpelenstvo
Tak to bys mé&l znat 1. &ast
Tak to bys mél znat 2. éast
Tak to bys mal znat 3. ¢ast
Tak to bys m&l znat 4. ¢ast
Tak to bys mé&l znat 5. ¢ast
Tak to bys m&l znét 6. ¢ast

Tipy a triky pri kipe harddisku

Virolégia 1. &ast
Viroldgia 2. &ast
Virolégia 3. &ast
Virol4gia 4. ¢ast
Viroldgia 5. &ast
Viroldgia 6. &ast

Zdalohovanie dat na videokazety

7.-8./33
9./22
10./19
12./35
11./14
5./23

~10./26

5./11
10./17
2./ 8
3./18
4./18
1./20
7.-8./27
7.-8./15
9./14
3./26
7.-8./34
1./20
12./ 7
1./19
6./22
11./27
12./27
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