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Informacny bulletin firmy AMIUM pre uzivatelov pocitatov AMIGA

V zajati poéitacovej grafiky

Ked sa pred viac ako 20 rokmi vygenerovali prvé trojdimenzionalne
obrazy pomocou pocitacov, bol hardware a software este v detskych plien-
kach. Vtedy zaberali pocitace celé miestnosti a boli financne naro¢né aj
pre silné firmy. Nad vtedajSou rychlostou vypoctov sa dnes uZ iba usmie-
vame. Boli potrebné celé dni, aby sa vypocital obraz zodpovedajtici sku-
tocnosti, Co dnesné velké pocitace zvladnu za par sekind. Ked sa neskor-
8ie objavili na trhu mikropocitace, zacal sa nelGtostny konkurencny boj na
poli grafickych kariet a programov. S uvedenim Amigy na trh bolo umoZne-
né zobrazovat poloprofesionalnu pocitacovu grafiku aj obycajnym spotre-

bitefom.

Naco potrebujeme vdbec pocitacovl
grafiku? NajCastejSie sa s fiou stretneme v
hospodarskej sfére. Obrovské hory Cisiel a
déat sa lepSie zobrazuju v grafickom podani
ako v ich holej podobe. Tieto obrazky su ale
vécsinou dvojdimenzionalne a obsahuiju re-
lativne malo farieb. DalSia oblast pouZitia,
ktord ma prave zelenu, je zobrazovanie a
modelovanie prirodnych procesov, ktoré
¢lovek nedokaZe pozorovat. Mysli sa tu naj-
ma chémia ale aj medicina a farmécia, kde
je molekularny vyskum mozny len pomocou
pocitaov. Aj priemysel vyuZiva toto médi-
um pri kon$trukcii a vyvoji novych vyrobkov,
dopravnych prostriedkov a pod. Obrazy
zodpovedajice skutocnosti sii vytvarané aj
v pocitacovych simulatoroch jazdy alebo
letu. Takto mézeme nechat pilotov pri vyu-
ke havarovat kolkokrat chceme a nestra-

time pritom ani jedno lietadlo. V zbrojarstve,
bohatom na peniaze, je uz dnes mozné
skuSat’ vlastnosti zajtrajSich novych mode-
lov, pricom existuju eSte len na papieri.
Dalsie oblasti vyuzitia sa najdu v architek-
tire, meteoroldgii, medicine alebo simulo-
vani prirody.

Popri ¢isto komerénom vyuZiti sa poci-
tacova grafika osvedcila aj v umeni. Pripo-
mefme si iba sutaz PRIX ART ELEKTRO-
NICA, ktora sa kazdorocne kona v Rakus-
ku. S mnohymi animaciami sa mdZeme
stretnut’ v televiznom vysielani. Ci uz su to
denné spravy alebo reklamy. Ziadna relacia
sa dnes uz nezaobide bez titulkov a pismen
rézne poletujucich po obrazovke. Tieto po-
CitaCové animacie sprostredkavaju ni¢im
inym nedosiahnutelnd dynamiku, ktora ma
udrzat divaka pred obrazovkou.
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Uz i ciara na obrazovke vykreslena
poéitatom predstavuje pocitacovi grafiku.
Ci ide o stvarnenie fantazie umelca, alebo
grafické zobrazenie spotreby pridu firmy,
taka Ciara ma vzdy svoju silu vypovede. Sa-
mozrejme, neplati to pre kaZdého. Pekny,
farebny, dvojdimenzionainy stipcovy diag-
ram zodpovedajuco opisany, mdze aj na
laika urobit’ velky dojem. Ale odhliadnuc od
tejto byrokratickej grafiky mozu jednotlivé
Ciary v matematike priniest zaujimavé ko-

necné vysledky. Pomyslime si na skolu, ked

sme museli pocitat rozne funkcie a grafy.
Pocita¢ spracuje takéto vzorce za okamih.
Ze také obrazy mozu byt aj velmi pekné,
dokazal pred niekolkymi rokmi isty pan Man-
delbrot, ked pomocou rekurzivneho algorit-
mu (sam seba vyvolavajuci vzorec) vynasiel
dnes uz vSade znameho jablkového muzika.

V sucéasnosti medzi najdynamickejSie
rozvijajuce sa oblasti priemyslu patri elek-
tronika a pocitae. Neustale sa zvySujuci
vykon pocitacov prinaSa so sebou aj stale
dokonalejsie grafické programy. Zo zadiatku
to boli iba spartansky vybavené programy,
ktoré, ale s rastucimi potrebami uZivatelov a
zvySujucimi sa skUsenostami programato-
rov, boli stale vykonnejSie. Tymto druhom
programov bola tiez dana Startovacia latka
pre oblast umenia, takze dnes uZ takmer
kazdy uzivatel pocitaca moze previest svoje
tvorivé myslienky do elektronického média.

Znamy Jablkovy muZfk - Mandelbrotova mnoZina

Sucasne, presadzovanim sa kancelarskej
poéitacovej grafiky, sa zacal vyvijat aj iny
druh tvorby obrazov - trojrozmerna pocita-
¢ova grafika. Druh poéitacovej grafiky po-
chadzajuci z konstrukcii v priemysle bol
Specialne upraveny pre sledovanie trojroz-
mernych objektov. Dovtedy boli zobrazo-
vané iba ako drotené priehladné modely,
teraz ich pre lepSiu nazornost zobrazujeme
s vyplnenymi plochami. Zo zaciatku existo-
vali iba jednoduché algoritmy vypoctu, ktoré
podobne ako program Videoscape pre Ami-
gu, zobrazovali jednotlivé plochy z perspek-
tivy v dvojrozmernom obraze. Nasledovali
dalSie programy, ktoré dokazali zobrazovat
povrchy telies v hre tiefiov, pridavat objek-
tom lesk, alebo menit uhol osvetlenia pred-
metu. Potreba priblizit sa ¢o najviac realite,
stale rastla. Preto zakonite nasledovali: vr-
hanie tiena telesom, zrkadlenie ploch, prieh-
ladnost a dalsie. Popri roznych druhoch vy-
poctov ako napr. Phong Shading sa vy-
kryStalizoval Raytracing ako vypocet foto-
realistickych obrazov. Aj na Amige existuju
niektoré skvelé programy tohto druhu (Real
3D, Imagine, LightWave 3D).

Zo dia na den rastie potreba prepoci-
tavat obrazy zobrazujice skuto¢nost pomo-
cou matematiky a pocitacov. Uz teraz exis-
tuje neprehladné .mnozstvo metéd a algo-
ritmov, ako vytvorit takéto obrazy. Najpo-
uzivanej$im vypoctovym spdsobom, popri
komplikovanych druhoch ako si Hidden-
Line a Hidden-Surface, je RAYTRACING.
Je to sice najjednoduch$ia vypoctova me-
toda, ale ¢asovo najnaroénejsia. Aby sme si
objasnili tuto metddu, pozrieme sa pres-
nejSie na spdsob vypoctu obrazu.

zvadsena &ast vyseku
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prili§ marnotratny (vypo-
éitanie takéhoto obrazu
by trvalo celé roky), vy-
myslel sa iny spdsob
vektor pohfadu | vypoctu. Pretoze v ma-
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Obr. ¢. 1

| tematike sU  vypocty
I / platné aj v obratenom
>§ smere, priSlo sa na
myslienku, poditat sve-

oko telné luce spatne, od

kamery po svetelny
zdroj. Technicky vzaté,
vypocet prebieha nas-
ledovne: Predstavte si,
Zze sedite pred vaSou
obrazovkou, pozerate
cez Nnu a pozorujete
scénu za fou. V tomto

NajdoleZitejSim prvkom je existencia
zdroja svetla, lebo bez svetla ani najlepsie
oko ni¢ nevidi. Ak teda zazneme lampu,
mozZeme svojimi oami pozorovat okolie.
Zakladom su luc¢e svetla vychadzajice z
lampy a naradzajuce na rozne prekazky, ¢i
uz je to stena, kreslo alebo zrkadlo. Podla
akosti telesa st svetelné luce z Casti absor-
bované (pohltené), alebo odrazané. Naprik-
lad ¢ervena stolicka absorbuje vsetky zloz-
ky svetla, ktoré nie su Cervené a odraza
cervenu zlozku. Ak sa takéto odrazené luce
dostanu do nasho oka, vidime predmet ako
éerveny. Zrkadlo posuva nasu hru o kisok
dalej. Neabsorbuje Ziadne svetelné lGce,
ale skoro vSetky odraza. Raytracing funguje
na podobnom principe. Matematicky sa totiz
daju takéto priklady reality vypoéitat. Vyuzi-
va sa tu imaginarny zdroj svetla, myslena
kamera a samozrejme nejaké objekty. A
potom mdzeme vypoditat kazdy svetelny lué
vychadzajuci zo zdroja. Pritom zohladfuje-
me stretnutie li¢a s objektom a nim odraze-
né mnozstvo svetelného Ziarenia. Ak takéto
odrazené luce zachytime do objektivu nasej
myslenej kamery, dostaneme farebny bod
na monitore. Ale z nasho svetelného zdroja
vychadzaju lu¢e nepretrZite a. iba velmi
maly zlomok z nich zachyti objektiv nasej
kamery. Vacsina licov je teda vypoéitavana
zbytocne. Pretoze je pre nas tento sposob

pripade mézeme ludské
oko povazovat za
kameru a obrazovku za rovinu projekcie
leziacu medzi okom a scénou. Teraz sa
vypoéita tzv. vektor pohladu smerujici z
nasho oka cez monitor az na scénu (obr. ¢.
1). Pre kazdy bod obrazovky musi byt vy-
pocitany takyto vektor pohiadu, ¢o pre méd
Hold-And-Modify (HAM) v reZime Interlace
(320x512 bodov) predstavuje 163840 Iac¢ov.
Tento spdsob vypoctu, v ktorom sledujeme
svetelné luce, nazyvame RAY-TRACING -
sledovanie svetelnych lu¢ov.

TakZe zakladny algoritmus sme prave
spoznali. Sledujeme simulované sveteiné
la¢e a pozorujeme, €o sa stane na ich ces-
te. Pritom sa drzime zakonov optiky. Najprv
musime najst objekt, na ktory dopadne
mysleny svetelny 10¢, lepSie povedané vek-
tor pohladu. Tu sU potrebné tzv. vypocty
prienikovych bodov. Program musi la¢mi
preskimat’ kazdy jednotlivy objekt, aby na-
Siel prave ten hladany. Ak sme nasli hla-
dany objekt, da sa z farby objektu, z akosti
jeho povrchu, z uhla a vzdialenosti objektu
ku svetelnému zdroju urcit farba, ktord pri-
radime bodu obrazovky, cez ktory predtym
preSiel svetelny lu¢ (obr. €. 2). Ak 1U¢ nengj-
de Ziadny objekt, automaticky sa priradi
farba pozadia. Tieto zakladné vypocéty uz
postacuju na vytvorenie obrazu. Specialne
efekty, ako tiene, zrkadlenie a priehladnost
telies tu vSak nie su zohladnené. Aby sme
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leSteny. Vypocet zrka-
dlenia prevadzame po-
dobne, ako vypodet tie-
nov. Potom, o svetelny
IG¢ narazi na zrkadliaci
sa predmet, odrazi sa
dalsi 1ué v smere danom
zakonmi optiky. Potom
sa vypocita, ktory objekt
oko je zasiahnuty tymto no-
vym li¢om a dalej je
postup podobny, ako pri
vypocte tiena. Vypocita-
na farba sa scita s far-
bou objektu. Tu hra vel-
ka ulohu velkost zrkad-
lenia. Ak prvé teleso od-
rdza svetelné luce tak-

vektor pohladu

mohli prepoéitavat aj tiene, musi sa so sve-
telnym IG¢om, potom ¢o narazil na objekt,
este Cosi stat. Odrazi sa v smere svetelné-
ho zdroja a skima sa pritom, ¢i mu v ceste
nestoja iné objekty. Ak IG¢ narazi na objekt,
vieme, Ze l0¢ vyslany zo zdroja viac nedo-
siahne nas prvy objekt. Ten lezi v tieni iné-
ho objektu, ¢o ma za nasledok ciernu, alebo
velmi tmavu farbu bodu na obrazovke. Ak
mame viaceré zdroje svetla, musime tieto
vypoCty urobit pre kazdy zdroj zvlast. Vda-
ka vypocitanym tienom objektov dostava
scéna daleko priestoro-

mer na 100%, tak zosta-
ne farba druhého telesa
takmer zachovala, ¢o spdsobi, Zze scéna sa
takmer cela zobrazi v prvom objekte (Obr.
€. 3). Ked je ale zrkadlovy objekt znovu
zasiahnuty, tak musi byt vyslany odrazovy
1Gé. A viac takychto odrazov méze spdsobit
prekazku v programe. Ak sa lic¢e odrazaju
od jedného zrkadlového objektu k druhému
a naspat, vtedy sa musi jeden z objektov
menej zrkadlit, alebo treba uréit, po kolkych
vzajomnych odrazoch sa ma vypocet
ukoncit. Nakoniec nam chyba iba lom svetla
na priehladnych objektoch, ako to napriklad

vejsi vzhlad ako pred-
tym. Co sa vSak stane,
ak je objekt vylesteny?
Zrkadliace objekty vi-
diet vo vacsine obraz-
kov vypodéitanych ray-
tracingovymi  progra-
mami. Pritom sa zrkadli

odraz\

svetelny lis__/®

zdroj svetla

7

vektor pohladu

7

Gast scény na povrchu
objektov, ¢o vedie k
dokonalejsiemu  pribli-
Zeniu reality. Preto su
aj Raytracingové prog-
ramy také oblubené,

kovov’
gula\ ggm.

lebo kazdy umelecky scéna
vytvoreny predmet z
plastu, kovu, alebo skla Obr.&.3

je viac ¢i menej vy-
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sklenena

priehfadny objekt. Po
zavedeni indexu lomu
svetla je IU¢ svetla
vyslany v ostrom. alebo
tupom uhle smerom od
objektu.

Z nacdrtnutej Gvahy
je zrejmé, ze tieto

vektor pohladu

B
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Obr. ¢.4

tor

vypoéty su  c¢asovo
velmi naroéné. Vyza-
duju rychle poéitace a
v neposlednej rade
vysledky zavisia aj na
kvalitach programato-
rov a teda od pouzité-
ho programu. Pre bez-
ného uzivatela je opti-
malne napisany prog-

—>
oko

pozname z priehladnej gule. V podstate
funguje vypocet podobne ako pri zrkadleni,
iba s tym rozdielom, Ze sa nevypocCitava
Ziadny odrazeny ¢, ale 1u¢ lomu smerujuci
dovnutra objektu (obr. €. 4). Znovu sa musia
ostatné objekty preskusat lomovym luéom,
aby sme vedeli, ¢o presne vidime cez

ram vzdy lacnejSi ako
kipa rychlejSieho pocitaca. Preto, ak niekto
po precitani tohoto prispevku sa rozhodol
vniknit do zazracného sveta pocitaovej
grafiky, nech sa pred kipou programu
najprv poradi s odbornikmi.

.pm-

Uvodné slovo editora
AMIUM-info - rocnik 1995

Véazeni a mili Citatelia,

firma AMIUM sponzorovala jeden roé-
nik vydavania uzitoénych rad, informacii,
navodov, tipov pre pocitace AMIGA, o ktoré
ste nas v prevaznej miere prosili Vy - nasi
zakaznici. Mame za sebou jeden rok, ¢o
samozrejme nie je vela a chceme vstupit do
dalSieho ro¢nika s vaésim rozsahom - 32
stran a farebnou obalkou.

Casopis je ako Zivé zvieratko. Zije a
dycha pulzom svojich Citatelov, potrebuje
pohladit, ale aj ob¢as pohrozit ak neposli-

cha. Pohladenie a pohrozenie to su Vase
listy, ktorych sa nam zi$lo niekolko a v pre-
vaznej miere velmi kladnych, takZe toho
pohladenia je viacej. To vSetko nas nes-
mierne teSi, ale potrebuje aj najest a tu uz
firma AMIUM pohrozila, Ze v budicom roku
sa musi postavit' na viastné a postarat sa o
seba sam a hlavne tu budeme potrebovat
pomocnu ruku nasich Citatelov.

Zaciname novy roénik a mnoho z Vas
sa bude divit, ¢i nepozname kalendar, ved
zaciatok je predsa v januari. Ak si spome-
niete, rocnik 1993 to bolo len prvé Gvodné
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éislo a v roku 1994 sme zacali az koncom
februara, takze mame urcité meskanie, ale
ospravedInitelné, pretoze sme dvojmesac-
nik s nepravidelnym vydavanim. Nepravi-
delné vyplyva z toho, Ze redakéna Cinnost
nie je profesnou napliiou ludi, ktory obetavo
travia veCery pisanim tych najhorlcejSich
aktualit z oblasti poéitacov Amiga v nasich
zemepisnych Sirkach (aj dizkach).

Teraz to najddlezitejSie - ako si pred-
platit novy roénik. Tu pevne verime, Ze nam
zachovate doterajSiu priazen a rozrastajuca
sa Citetelska obec sa bude aj nadalej roz-
rastat.

Pre ditatelov v Cechach: predplatné
r'oéniku AMIUM-info 1995 bude stat 200,-
Ck (aj s postovnym, ceny postovného v
Cechach stupli). Casopis si objednate, ak
zaSlete postovou poukazkou typu C Ciastku
200,- Ck na adresu:

GERIAcomp, Karel Nekvasil
Demlova 5
586 01 Jihlava,

na zadnu stranu do spravy pre prijima-
tela napiste AMIUM-info, objednavka ro¢-
nika 1995.

Pre citatelov na Slovensku: predplatné
AMIUM-info na rok 1995 bude stat 200,- Sk
(aj s postovnym). Casopis si objednate, ak
zaSlete postovou poukazkou typu C sumu
200,- Sk na adresu:

AMIUM, pocitadova grafika
Manesovo namestie 1
851 01 Bratislava,

na zadnu stranu do spravy pre prijima-
tefa napiste AMIUM-info, objednavka roc-
nika 1995.

Dakujeme za Vas$u priazen v roku 1994

a dufame, Ze sa na strankach bulletinu
AMIUM-info budeme stretat aj nadalej.

Vas RNDr. Milan Turek

Novinky

Novinky od DTM

Nemecka firma DTM prednedavnom
predstavila niekolko noviniek urcenych pre
Amigu 1200. Ich spolo¢nym rysom je, ze sa
vSetky pripajaju na PCMCIA port a maju
jednotnl cenu okolo 350 DM.

CardCam je digitizér obrazu, ktory pri
24 bitovej palete a roliSeni 640x480 bodov
digitalizuje staticky obrazok za 1/25 sekun-
dy. Dynamické obrazky nacitava v rozliseni
320x240 bodov pri rychlosti 15 obrazkov za
sekundu. Vstupny video signal mdze byt
Composite alebo Y/C. Obsluzny program je
EGS kompatibilny. Cena: okol 350 DM.

A1200 Spectrum skryva v sebe graficku
kartu Spectrum. Maximalne rozliSenie je
1280x1024 bodov samozrejme v 24- bito-
vom made (16 mil. farieb). Na kartu je moz-
né pripojit lubovolny VGA monitor.

I-CARD je Ethernet karta, ku ktorej sa
dodava SANA-II kompatibilny program. Pre-
nosova rychlost 1MB-s nie je vysoka, ale
pouzitim FAST Ram je mozné tuto hodnotu
znacne zvysit'.

Fusion 60

Fusion 60 je turbokarta uréena pre po-
¢itace Amiga 2000. Srdcom karty je mikro-
procesor MC 68060 taktovany na 50 MHz.
Vyrobca - americka firma RCS Managment-
slubuje aj verziu pre Amigu 4000 s pracov-
nou frekvenciou 60 MHz. Na karte je miesto
pre pamatové moduly SIMM o celkovej
kapacite 32 MB.

PPaint 6.0

Velkej popularite sa teSi kresliaci prog-
ram Personal Paint firmy Cloanto. V novej
verzii 6.0 pribudla pravom kritizovana ab-
sencia - moznost tvorby animacii. Okrem
toho boli vylepSené niektoré funkcie, zjavne




sa urychlili operacie nacitavania a ukladania
obrazkov.

LightWave 4.0

Velky ohlas vyvolala firma NewTek
spravou, podla ktorej zaciatkom roka 1995
vydaju novu verziu programu LightWave 3D
v 4.0 pre viac operacnych systémov, Popri
majitefoch Amig odteraz budu méct praco-
vat s LightWave aj uzivatelia MS Windows,
Windows NT a Silicon Graphics. VSetky ver-
zie programu budl samozrejme na datovej
urovni kompatibilné. To znamena, Ze pro-
jekt vytvoreny na pocitaci pracujiceho napr.
pod opera¢nym systémom Windows je moz-
né bez problémov priamo naéitat’ do Light-
Wave beZiaceho na Amige alebo SG. A
teraz sa v kratkosti pozrime na novinky
verzie 4.0: - inverse kinematics, - modelo-
vanie fyzikalnych javov (gravitacia, vietor a
pod.), - viacstupfiové undo v Modeleri.
Snad’ najvacsim prinosom verzie 4.0 je tzv.
systém Plugin, t.j. otvorenost systému. Po-
mocou programovych modulov je mozné
program dopliiovat o dalSie funkcie, ¢asti,
ako napr. textury, anima¢né moduly, atd.
Zaujimava je cena programu: $995 bez
ohladu na prostredie opera¢ného systému.

MaxonBasic

Mnohi zastavaju nazor, Ze programo-
vaci jazyk Basic uZz ma svoje zlaté casy
davno za sebou. Nemecka firma Maxon
Computer GmbH je iného nazoru, kedze
nedavno uviedli na trh novy preklada¢ Ma-
xonBasic. Srdcom systému je editor, v kto-
rom je mozné editovat aj viac zdrojovych
programov sucasne. Prikazy si kompati-
bilné so starym Amiga Basicom a Hisoft
Basicom. K programu sa dodava aj MonAM
debuger/dissasembler, ktory je znamy hilav-
ne v kruhu programatorov a umoznuje pre-
cizne ladenie programu. Miniméalne pozia-
davky programu na hardware su nasledov-
né: Amiga OS 1.3 a vysSie, 1 MB paméti,
disketova mechanika.

Draco

Nasledovnik Amigy? Aj takto by sa dal
preloZit honosny napis oznacujici poéita¢
rodiaci sa v dieliach nemeckej firmy Macro-
System. Podla predbeZznych sprav bude
Draco Amiga kompatibilny a bude pracovat
pod Amiga OS. NeskorSie planuje Macro-
System prejst na UNIX. Novy pocitaé sa
bude zakladat na procesore MC68060, kto-
ry bude komunikovat s perifériami pomocou
zbernice Direct-Bus. Samozrejme Specialne
¢ipy Commodore budli nahradené kartami
Retina Z3 a Vlab-Motion, ktoré su velmi
oblibené. Prenosova rychlost zbernice 20
MB/s postaci na digitalizaciu a prehravanie
obrazu kvality JPEG. Programy, ktoré mani-
puluji s obrazovkou pomocou Amiga OS,
budu bez problémov bezat aj na novom
pocitadi. Problémy vznikni u programov,
ktoré sa priamo obracaju na zakaznicke
Cipy. Na zakladnej doske bude umiestneny
aj rychly SCSI radi¢ a 5 ZORO Il sloty. V
zakladnej konfiguracii pocitata bude CD-
ROM mechanika trojnasobnej rychlosti, ale
neuvazuje sa o disketovej mechanike. In-
Stalacia programov bude mozna z CD,
alebo zo zariadeni pripojenych na SCSI
(napr. vymenitelny hardisk). Cena nového
draka eSte nie je znama, ale mala by byt
niz§ia ako cena Amigy 4000 vybavenej s
grafickymi kartami firmy MacroSystem.

RApTOR 7

Americka firma Deskstation Technology
sa stala znama vdaka svojim kartam Rap-
tor, ktoré mozZno povaZovat za potomkov
karty Video Toaster Screamer. Raptor je v
podstate pocita¢ na baze WindowsNT, ktory
ale riadi Amiga a slizi na vypocet raytra-
cingovych obrazkov modelovanych pomo-
cou legendarneho programu LightWave 3D.

Najnovsia - tretia - generacia Raptorov
je postavena na baze vymenitelnych pro-
cesorovych modulov. Zo zafiatku planuje
vyrobca .moduly s ‘procesormi MIPS a AL-
PHA. V priebehu roka moZno ocakavat
dal§ich 5 modulov. Prvy modul, ktory bude
k dostaniu, bude osadeny procesorom
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MIPS R4600. Jeho vykon bude o 30-50%
vacsi ako Raptor2.

Pristup do operacnej pamati bude 64
alebo 128 bitovy. Do 90 dni bude hotovy
modul na baze procesora Alpha 21064A
AXP, ktory bude pracovat na frekvencii 330
MHz. Podla predbeznych planov niekolko
tyzdnov po premiére modulu s procesorom
ALPHA ma nasledovat’ dals$i modul posta-
veny na rovnakom procesore, ale tentokrat
to bude model 21164, ktory pri rovnakej
tankovacej frekvencii zdvojnasobi vykon
predchadzajuceho modulu.

Firma Deskstation Technology obzvIast
zdéraznuje, Zze modularny Raptor3 bude
ideadlnym hardware pre LightWave 4.0
beziacim pod WindowsNT.

Lighr-ROM

Zda sa, Ze popularita 3D modelovacie-
ho programu LightWave 3D neustale stipa.
O tom svedcia softwarové aj hradwarove
dopinky (vid. Raptor), ktoré sa mnoZia ako
huby po dazdi. Jednym z nich je aj kolekcia
3D objektov, ktorej Uctihodna kapacita 650
MB sa zmestila iba na CD-ROM. Zbierku
zostavila americka firma Amiga Library Ser-
vice. Okrem objektov sa na diskete nacha-
dzaju aj textlry, fonty, tipy a triky v textovej
podobe a iné. V adresari ShowCase mdze-
me obdivovat nadherné obrazky z celého
sveta, ktoré boli vygenerované pomocou
LightWave. Light-ROM vydava firma Amiga
Library Service kazdych Sest mesiacov,
samozrejme doplnenl o nové zaujimavosti.
Format zaznamu je klasicky CD ISO 9660
Level 1, takZze CD je mozné éitat na lubo-
volnom pocitaci (PC; Mac...).

DPaint 7.0

Koneéne! Povzdychli si fanusikovia
kresliaceho programu DPaint. Electronic
Arts na jednej nedavnej tlaovej konferencii
uviedol, Ze novl verziu programu chystaju
uviest na trh zaciatkom roka 1995. Struény
prehlad sfibenych noviniek:

* ARexx - kazda funkcia programu bude

dostupna aj cez arexovy port. VSetky ukony
bude moZné zaznamenavat do arexovych
macro-siborov a potom spétne prehrat.

* 24-bitové vnuatorné zobrazenie, t.j.
kazda operacia sa vykonava s 24-bitovou
presnostou (podobne ako u Brilliance).

* Kazdy obrazok animéacie mobze mat
vlastnu paletu

* Moznost vytvarania animacii vacsich
ako je obrazovka

* Pohyb kamery, Zoom kamery

* Skutocny Air-Brush - striekacia pistol

Magic LATERN

Firma Terra Nova Development ohlasila
novl verziu programu Magic Latern, ktory
slizi na prehravanie 24-bitovych animacii.
Program je vhodny na vytvorenie, editacia a
prehravanie delta-animaci v médoch Amiga,
AGA-Amiga a v 24-bitovom mdde. Samoz-
rejme, posledna moznost vyzaduje nejakd
graficku kartu. V kratkosti niekolko noviniek:

- Program je schopny synchronizovat
animaciu so samplami.

- ML 2.0 je obdareny moznostou mani-
pulacie virtualnej pamati

- Kéd programu bol optimalizovany, ¢im
sa dosiahla dvojnasobna rychlost prehra-
vania oproti verzii 1.0

- Bol vypracovany novy pakovaci mod
pre 24-bitové animacie.

- Program priamo podporuje graficku
kartu Retina Z3

CrossMAC

Pocnuc verziou Amiga OS 2.0 je sucas-
tou systému driver na Citanie diskiet nafor-
matovanych pod MS-DOS. Autorom sys-
tému je firma Consultron, od ktorej ho od-
kipila Commodore a zabudovala do ROM.
Programatori Consultronu nesedeli necinne
a napisali dalsi driver pre Amigy - Cross-
MAC, ktory zatial eSte nie je sicastou ope-
raéného systému (mozno u 0S4.07?). Cross-
MAC dokaze manipulovat' s MAC disketami
o formatu 1.44 MB! Okrem toho ¢éita aj for-
mat oblUbenych emulatorov AMAX a EM-
PLANT.
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TypeSmith 2.5

Kazdy, kto sa zaujima o sadzbu tiskovin
na pocitatoch Amiga, sa uz urcite stretol s
tymto nazvom. Ilde o jediny profesionalny
editor vektorovych fontov.

Program sa dostal na trh pod hlavickou
firmy Soft-Logic. Z dielni tejto spoloénosti
pochadza aj program PageStream, ktory je
povazovany za najlepsi DTP program na
pocitacoch Amiga. Z uvedenych skutoénosti
je zrejmé, Ze TypeSmith podporuje program
PageStream v plnom rozsahu.

Program presiel niekolkoroénym vyvo-
jom, na konci ktorého stoji verzia 2.5. Bohu-
Zial, ani tato nie je bez drobnych chyb, ktoré
ale neuberaju na celkovej kvalite programu.

Samotny TypeSmith sa dodava na jed-
nej inStalacnej diskete. Pomocou klasického
komodorackeho instaléra je instalacia prog-
ramu pomerne jednoducha. Po Starte prog-
ramu sa na obrazovke objavi tzv. toolbar,
ktory obsahuje zname kresliace nastroje z
PageStreamu a inych kresliacich prog-

Inc.

ramov. Ak sa uZivatel rozhodne pre
kreslenie vlastnych fontov, potom si musi z
menu zvolit polozku NEW. Otvori sa praz-
dne okno, do ktorého méze kreslit. Kedze
ide o editor vektorovych fontov, tomuto Uce-
lu s prispdsobené aj kresliace potreby.
Tvar fontu je vZdy uréeny bodmi a ich spoj-
nicami, ktorl predstavuju splajnové krivky.
Medzi ich charakteristické vlastnosti patri,
Ze dokazu spojit dva body krivkou ktora je
vzdy hladka, bez prudkych zlomov. Samoz-
rejme, tvar tychto kriviek je mozné lubovol-
ne menit jednoduchym stlaenim a pohy-
bom mysi. Skisenému uzivatelovi je kres-
lenie v celku jednoduchou zalezitostou.
Medzi hlavné vymoZenosti programu
patri, Zze dokaze nacitat a ukladat fonty v
roznych formatoch. Preto je moZné program
vyuZit aj na konvertovanie fontov medzi roz-
dielnymi formatmi. VacSina uzivatelov vyu-
Ziva prave tuto vlastnost TypeSmith. DalSia
oblast vyuZitia programu spociva v preuspo-

TypeSmith v2.5 - 1991-1994 Relog,
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riadani fontov pre rézne kodové tabulky.
Napriklad ak mame fonty v norme Latin2 a
chceme ich prisposobit kddovej tabulke
KOI-8, tak TypeSmit sa javi idealnym po-
mocnikom. Je zrejmé, Ze TypeSmith pod-
poruje fonty typu DMF, &ize format prog-
ramu PageStream. Dalej dokaZe naditat
fonty formatu Compugraphic AGFA Inte-
lifont, TrueType Outline Font, IFF DRF
Outline Font, PostScript Type 1 a IFF DR2D
Drawing. Ukladanie fontov (Export) je moz-
né samozrejme v rovnakych formatoch, na-
vySe je podporovany aj Postscript Type 3.

Behom nasich testov sme zistili, ze
ukladanie fontov vo formate Compugraphic
AGFA Intellifont nie je Uplne korekrné.
Program totiz zbytocne pridava dalSie body
medzi existujice, &im sa celkova dizka si-
boru predlZuje.

Velmi zaujimavou a uzito¢nou funkciou
je vygenerovanie bitmapovych fontov. Do-
konca je mozné ich aj editovat, avSak pri
ich ukladani sa nam program niekedy zrutil.
Pri ukladani si taktiez mdzeme zvolit z via-
cerych formatov: IFF obrazok, klasicky
Amiga Bitmap Font, Soft-Logic Bitmap Font
a ABF Postscript Screen Font. Cely proces
je mozné aj obratit, t.j. najprv nacditat bitma-
povy font a na jeho zaklade vygenerovat
vektorovy font. Bitmapové fonty je mozné
nacitat' vo formatoch zhodnych s ukladanim.

Type Smith podobne ako véaésina solid-
nych programov disponuje s Arexxovym
portom. To znamena, Ze program je mozne
ovladat pomocou skriptového jazyka Arexx.
Na in§talacnej diskete sa nachadza niekol-
ko skriptov, spomedzi ktorych asi kazdého
oCari demonstracna ukazka moznosti.

Zaverom mobzeme povedat, Zze Type-
Smith 2.5 napriek niekolkym malickym chy-
bam urcite dobre poslizi kazdému zaujem-
covi o DTP a pocitaovu grafiku.

-pm-

Takto je to
jednoduchsie...

LhADir

LhaDir predstavuje Arexovy skript napi-
sany pre prostredie Directory Opusu a
umoziuje velmi efektivnym spdsobom pra-
covat s archivnymi sUbormi typu LHA a
LZH. Podstata spociva v tom, Ze po dvoji-
tom nakliknuti archivneho stboru sa jeho
obsah vypiSe v okne DOpusu. Nad zvole-
nymi subormi potom méZeme vykonavat
skoro vSetky operacie ak napr. kopirovanie,
mazanie, premenovanie, vytvorenie pod-
adresara, READ, SHOW, a iné.

TwinOpus 1.0

Podobne ako v predchadzajucom pri-
pade, aj TwinOpus je arexovy skript, ktory
pracuje v prostredi programu Directory
Opus. Je to vlastne zbierka arexovych ma-
kroprikazov, pomocou ktorych komunikuje
DOpus s programom TwinExpress. Ako je
zname, pomocou TwinExpressu je mozné
prenasat’ subory po sériovej linke (nulimo-
dem) medzi dvoma Amigami alebo poci-
tacmi PC. Praca s TwinOpus je pomerne
jednoducha, ale o to zlozitejSia je faza
konfigurovania. PoCas prace sa tiez moézu
objavit nejaké nezrovnalosti menSieho razu,
ktoré pravdepodobne budu odstranené vo
vysSich verziach. Program je freeware.

TIFFView 1.14

Pomocou tohoto programu je mozné
naditat, zobrazit a aj vytlacit obrazky
nasledovnych formatov: TIFF, MacPaint,
IFF, GIF a JPEG. TIFFView podporuje aj
dalSie formaty definované pomocou data-
type v systéme Amigy. Nacitané obrazky je
potom mozné uloZit vo formatoch TIFF, IFF,
GIF a JPEG. Teda program sa modze apli-
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kovat aj na konvertovanie obrazkov. TIFF
View je freeware a vyzaduje prostredie
082.04.

SnoopDos 7.0

Véacsina programov na Amige sa sklada
z viacerych suborov, ktoré su bezpodmie-
neéne nutné, aby sa dany program roz-
behol. Spomenme si iba na library alebo
devices. Bohuzial, iba mala ¢ast programov
vypiSe, aky slUbor im chyba. Ostatné prog-
ramy sa jednoducho nerozbehnu a uZivatel
moéze iba hadat, ktory subor asi chyba.
Pomockou v takychto pripadoch mdze byt
SnoopDos, ktory sleduje nami zvolené ak-
cie programu. Napriklad: funkcie Amiga-
DOSu (Open, Rename, ChangeDir), alebo
volanie funkcii systému (OpenDevice, Find-
Port). Pozor, ak si zvolime velky pocet akcii,
program nas doslova zaplavi informaciami,
v ktorych sa tazko orientujeme. Nastastie je
mozné vystup programu presmerovt do tex-
tového slboru (log.file), ¢i dokonca vyberat
medzi UspeSnymi a neuspesnymi volaniami
funkcii. Program je realizovany formou
Commodity a je volne Siritelny.

AZap 2.40

Tento kratky program siizi na-editéciu
binarnych siborov. Okrem toho umoziiuje aj
editovat obsah operacnej paméte a dokon-
ca aj diskety. Automaticky rozpoznava OFS
a FFS typy blokov a dokaze spoditat aj
kontrolny sucet. Naraz sa méze editovat’ aj
viacej slborov vo viacerych oknach. Prog-
ram je freeware a k jeho chodu je nutny
systém 2.04.

Aj AmiGa MA chybu, nielen
Pentium!

Priblizne v tom ¢ase, ako sa odhalila
skryta chyba procesora Pentium, presnejSie
chybne implementovana funkcia delenia, aj
na Amige zistili podobnu chybu. Matematic-
ka funkcia IEEEDPCmp(), ktora vykonava
funkciu porovnavania, nepracuje Uplne to-
lerantne, ak obidve argumenty su zaporné a
ich horna polovicka je zhodna. Spomenu-ta
funkcia je suUCastou mathieeedubbas.lib-
rary, ¢ize ide o programovd chybu, ktoru je
mozné korigovat programom IEEEfix. Na-
proti tomu chyba Pentiumu je vyleptana do
kremika na vecéné casy...
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CeBIT 1995 a Amiga

Obrovské pocitacové podujatie. Na ploche viac ako 300 tisic $tvorcovych met-
rov sa schadza podnikatelsky vykvet z celého sveta, ktori maji o len trochu do
éinenia s vypoctovou technikou, informaénymi systémami, telekomunikiciami a
vobec so vSetkym, ¢o ma len malicku prichut jednotkovej informécie - BITu. 6042
vystavovatelov z 57 Statov sveta... a kde je nasa Amiga?

V Hannoveri som prezentoval pred sve-
tom bulletin AMIUM-info, ked’ som sa akre-
ditoval ako novinar Sermujuc pdvabnej re-
cepcnej dame pred nosom niekolkymi vy-
tlackami nasho slovenského super-casopi-
su. Na tak obrovsky natlak samozrejme
neodolala a mal som pristup k informaciam
z prvej ruky v prepychovom tladovom stre-
disku. Informacny pocitaé na hesla ako
Commodore a Amiga reagoval hlbokou
necinnostou. Skusil som Zivé informacie v
podobe blondinky ciastocne skrytej za
hrubymi informacnymi knihami. Stacilo len
vyslovit slovo Commodore a Amiga, uz sa
usmiala a vysvetlila, Ze to proste nemusi
hladat a ni¢ podobného sa na vystavisku
nenachadza.

Kto zazil CeBIT na vlastnej kozi potvrdi,
aké je to mamutie podujatie. Zo vSadial dy-
chaju nové a nové informacie. 25 obrovs-
kych hal az po strechu zapinenych tym naj-
novsim, ¢o sa len v pocitacovej branzi deje.
Obrovsky svetovy trh, obrovsky pohyb kapi-
talu a aj obrovska budicnost vypoctovej
techniky.

Pred vystavou som si dojednal stretnu-
tie s najvyS§Sim obchodnym $éfom jedinej
pobocky Commodore UK, ktora prezila - s
Johnom Smithom - regional sales manager.
Stretnutie bolo dohodnuté v hale 8 u softwa-
rovej. firmy SPEA, ktora sa okrem iného
zaobera hrami. Z rozhovoru som mal dojem,
2e Commodore bude mat nejakd koopera-
ciu s uvedenou firmou a ¢ast stanku bude
vyhradena pre Amigy. Presne v dohodnutu
hodinu, mindtu a sekundu som bol v stanku
SPEA a po 10 minutach domfzania u kaz-
dého z pracovnikov a totalnej beznadeji, Ze
objavim niekoho, kto pozna pojem Commo-

dore, som objavil tichU nenapadnu postavu
stojacu mimo hlavného prudu divakov a
majucu z horného vrecka saka nenapadne
povytiahnuti navstivenku, na ktorej bolo
zname logo Commodore.

Nenapadna postava - to bol Bob Bur-
ridge - asistent najvacSieho $éfa Davida
Pleasanca. OspravedInil sa, Zze John Smith
je chory, ale Ze ma ¢aka pan David Plea-
sance. Po chvili napatia, pokial sme sa
predierali cez husté davy divakov medzi
halami 8 a 9 na chvilu som mal dojem, Ze
predsa vSetky informacné stanky su nein-
formované a niekde zasvieti z dialky Co-
mmodore, sme priSli do malej stiesnenej
reStauracie v hale 9. Pretlacili sme sa k eSte
mensiemu stoliku, kde to pripominalo scénu
ako z lacného filmu. Mihavé svetlo sa
predieralo cigaretovym dymom. Stolik bol
cely v pritmi, nad nim hlboko stiahnuta
lampa osvetiujica pritomnym iba ruky.
Davida Pleasance som poznal z fotografii,
takze hned” som ho aj napriek silnému
pritmiu zaregistroval a sadal som si oproti
nemu. Tretia pritomna osoba bol Kieron
Summer. Aj napriek slabému osvetleniu mal
na ociach tmavé okuliare, scéna ako vysita
z mafiackeho horroru.

Cela tato atmosféra vlastne predurcila
tému aj naladu rozhovoru. Ja som bol zve-
davy, ako dalej s Amigou a aké technické
novinky chystd Commodore, ¢i sa vibec
tato znaCka zachova. Protistrana evidentne
ofakavala mnohotisicovli objednavku na
pocitate Amiga, ktora by im pomohla pre-
klenat hroziaci bankrot poslednej pobocky
Commodore. Aj tu som sa presvedcil, Zze zo
strany managementu Commodore tak ako v
minulosti, vobec nepoznaju svoju uZivatel-
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sku obec a vlastne nevedia, kde sa zaradit
v pocitaovom trhu. Vychodna Eurdpa je
pre nich zaujimava, ked tu mézu vytiahnut
patriéni sumu pefazi, inak sme pre nich
absolutne Sedivou realitou. Po 40 minGto-
vom rozhovore, ked ma David Pleasance
niekolkokrat dominantne  presvedcoval
(bohuzial stale len slovnymi argumentami),
Ze Amiga Zije a bude Zit a po tom, ¢ nedos-
tal zavéznu objednavku (akoby aj mohol,
ked  nevedia potvrdit ceny) sa vyslovil, Ze je
to pre neho len strata ¢asu. Napriek pistol-
nickej atmosfére sme sa slusne rozl(cili v
duchu anglickych tradicii.

Pre vSetkych citatelov bulletinu AMIUM-
info ponukam aktualnu situaciu: Anglické
vedenie Amigy, pravdepodobne uz znacne
unavené mnohomesiacovymi vyjednavania-
mi, pristdpilo na urcité kompromisné rieSe-
nia. V hre je stale niekolko desat a mozno
sto tisicov vyrobenych kusov pocitacov Ami-
ga, nad ktorymi drzi Zeleznu ruku Filipinska
vlada. Preco prave Filipinska? Pravdepo-
dobne kazdy amigista vie, ze na Filipinach
bola hlavna liaheni pocitacov Amiga 1200.
Commodore ako islo do konkurzu, neplatilo
dane Filipinskej vlade, takze do$lo k zadr-
Zaniu skladovych zasob. A pretoze uz vy-
robené Amigy nikomu neprinasaju zisk, ked'
tréia len tak v skladovych halach, vsetky

zUcastnené strany sa dohodli na kompro-
misnom rieSeni, ktoré prinesie peniaze a tak
Filipiny vaznené Amigy uvolnia. No a pre-
toze zasielka pdjde lodou (letecka doprava
je niekolko nasobne drahsia), ktora putuje
do Eurdpy tri mesiace. Prvé Amigy mdzme
¢akat az niekedy v auguste, kym sa dosta-
nu do distribucnej siete. Samozrejme, ze
nezodpovedanou otazkou zostava dalsi
technologicky vyvoj poéitaca. Jednoducho
nemdzeme sa uspokojit len so slovnym
tvrdenim, ze bude, ked' je vSeobecne zna-
me, Ze cely technicky tim na cele s Davi-
dom Haynim sa obratili na lukrativnejSie
ponuky.

Firma AMIUM v sucasnosti ma v ponu-
ke vezové verzie pocitaov Amiga - Amiga
1200 T a velmi elegantna Cierna Amiga
4000 T. Zo strany subvyrobcov kariet a roz-
nych prisluSenstiev sa tiez chysta niekolko
prekvapeni. CeBIT 1995 ukazal, ze poéita-
¢ovy svet nespi a necaka, kym ho dobehne
firma Commodore. Na svete je uz mnozstvo
aplikacii v grafickej oblasti, ktoré davno
predbehli pocitaé Amiga. O jednom z tychto
pocitacovych systémov prinaSame infor-
méacie aj v tomto vydani AMIUM-infa.

RNDr. Milan Turek

Acorn

Prisli k nam zalude!

Nie, nestali sme v dubovom hdji na jesen, aby sme v polovici
marca vyrukovali s prevratnou informaciou. Zalud" sa anglicky

povie Acorn a Acorn nie je nahodou v nasom informacnom bulletine. Ide o velmi
vykonny poéitac a firma AMIUM ho predstavuje ako absolGtnu novinku pre rok

1995.

V casoch, ked PC-écka zaplavili trh
svojimi XT verziami a o AT 286 sa v kulo-
aroch Sepkalo ako o vynimoénom pocitagi,
anglicka firma Acorn v tichu predstavila svoj
personalny pocita¢ Archimedes na baze
Risc procesora ARM. Tento podita¢ pred
priblizne 6smimi rokmi vyrazil dych v§etkym

odbornikom na personalne systémy jednak
svojim vykonom a jednak svojimi grafickymi
a hudobnymi parametrami. Vtedy pricha-
dzajuca Amiga zostala stat hlboko v tieni
svojho vykonnejSieho brata Archimeda. Tu
sa samozrejme nuka otazka, preco sa tento
pocita¢ masovo nerozsiril do celého sveta?
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Firma Acorn z hladiska pocitacového trhu
nie je velka firma a m& pomerne konzerva-
tivne vedenie, ktoré sa odhodialo az pred
dvomi rokmi otvorit svoju pobocku Acorn
Germany pre Eurdpu. Management firmy
velmi spravne ohodnotil svoje investi¢éné
moznosti z hladiska mozného rizika a ostal
doma na Britskych ostrovoch. Medzitym su
poéitace firmy Acorn najviac rozSirenymi
pocitacmi na Britskych ostrovoch, v Australii
a na Novom Zélande. Firma Acorn je pri-
marnym dodavatelom informaénych $kol-
skych systémov a poéitae Acorn najdete
na 98% britskych §kal. V aprili minulého ro-
ku vyrukovala firma na trh s novou ¢asova-
nou bombou - poéita¢ Risc PC 600.

V decembri minulého roku firma AMIUM
ziskala vyhradné autorizované zastupitel-
stvo pocitacov Acorn pre trhy vychodnej Eu-
ropy. A citatelia bulletinu AMIUM-info sa
maju moznost docitat jedinecné informacie,
¢o robi z tejto vypoctovej techniky pocitaé
buducnosti.

Ak ste prisli na tohtorocny CeBIT v
Hannoveri juznym vchodom, ako prva vas
uvitala hala 9 so svojimi informaénymi sys-
témami. Ak ste prisli v ¢ase, ked tu Acorn
predvadzal svoj novy Risc PC, tak ste sa
jednoducho cez zhromazdeny dav fudi ne-
dostali dalej. Obrovsky zaujem o tuto tech-
niku potvrdila aj Citatelska anketa ¢asopisu
CHIP (nemecké vydanie v marci), ktora
vyhodnotila tento poéita¢ ako Risc pocitaé
roku 1994.

Podme sa teraz pozriet trochu bliZ3ie,
preco je tento pocita¢ taky mimoriadny a ¢o
budi zasluzeny zaujem laickej ale aj odbor-
nej verejnosti.

Ako uz bolo povedané, firma Acorn je
klasicka britska konzervativha firma a od
prvého publikovania procesorov rady ARM
uplynulo uz viac ako desat rokov. Firma
tento ¢as vyuzila investovanim do efektivnej
vyskumnej ¢éinnosti a pripravila novu radu
procesorov s ¢asovym horizontom na Sest
rokov na zaklade ocakavaného technolo-
gického vyvoja procesorov. Co teda vlastne
znamena pojem RISC vo svete procesorov.

Klasické procesory - napr. firiem Intel,
Motorola sa vyvijali ako procesory s kom-
plexnou sadou instrukénych kodov - proce-

sory CISC (anglicky Complex Instruction
Set Computer). Obecnym trendom vo Vyvoji
procesorov bola tvorba stale zloZitejSich a
komplexnejSich instrukénych sdborov s
spektrum aplikacii. Jednym z typickych
mons§tréznych procesorov CISC je Pentium
s integraciou az niekolko milidnov tranzisto-
rov. ZloZitost inStrukcii a poCetna bohatost
adresovacich médov viedly k nutnosti mik-
roprogramovej implementacie instrukéného
suboru a tym sa cely proces zacykluje na
Ukor rychlosti vykonavania jednotlivej in-
Strukcie. Analdgiou by mohla byt napr. kal-
kulacka s 300 klavesami, ktoré obsiahne
akykolvek vykon funkcie, ale skuste s fiou
efektivne vynasobit alebo séitat’ dve Cisla
medzi sebou, ¢o predstavuje najfrekvento-
vanej$i vykon matematickej funkcie.
Pokroky technoldgie v nasledujucom
obdobi umoznili vyrobu SirSich zbernic, kto-
ré zabezpedili rychlejsi tok instrukcii do pro-
cesoru a spolu s niektorymi dal§imi Struktu-
ralnymi zmenami efektivnejSie vyuzitie poci-
taCového systému. Tymto faktom bol pod-
riadeny aj navrh architektdry procesora a
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tak na svetlo sveta sa dostavaji procesory
s redukovanou sadou instrukcii RISC (Re-
duced Instruction Set Computer). Procesory
ARM v pocitaoch Acorn Risc PC okrem
znizenej integracie sa vyznacuju aj minimal-
nymi pridovymi narokmi a su preduréené
do laptopov, ktoré vydrzia pracovat bez na-
bijania az 10 hodin. Procesor ARM 710 ma
prudovu spotrebu 0,03 Watt (procesor Pen-
tium ma spotrebu 25 W).

Pozrime sa na vyvoj procesorov rady
ARM:

- ARM 2, prvé RISC procesory nasade-
né v pocitadoch Archimedes, mali integréciu
20-30 tisic tranzistorov a vykon 3-4 MIPS,

- ARM 3, bol to procesor ARM2 + Ca-
che, ktord umoznila asynchrénny chod voéi
zbernici, vykon 16 MIPS,

- ARM 250, nova sada ipov umoznila
rozSirenie aplikacii do multimedialnej oblas-
ti, VideoC, MemC, I0C, IOMB, bol to vlast-
ne procesor ARM 2 + nova sada Cipov.

Potom priSla nova typova rada proce-
sora ARM 6...

- ARM 600, integrovany CPU a FPU

- ARM 610, nasadeny v aprili 1994 do

podéitacov Risc PC 600, osadeny pohyblivou
radovou ciarkou, vykon 26 MIPS

- ARM 700, nova rada pre pocitace
Risc PC, bude sa osadzovat po komerénej-
Som rozSireni tohoto pocitaca, aby sa pro-
cesor dostal do nizkych cenovych hladin,
ma write cache, vykon cca 60 MIPS,

- ARM 7500, nova sada Cipov, mimo-
riadne nizku pradovu spotrebu, o¢akava sa
nasadenie do nového laptopu,

- ARM 800, dalSia vyvojova rada dos-
tupna v lete 1995, pripravend na podporu
nového operaéného systému,

- ARM 9..., nie je zatial’ publikovanych
viac informacii

- ARM 10, nova generacia procesorov
Risc bez udavania taktovacej frekvencie,
jednotlivé casti procesora umoznia asyn-
chrénny rezim, oblast aplikacii ako napr. v
poéitacoch Silican Graphics.

Tymto ¢lankom sme priniesli ako jediné
periodikum informacie o novej technoldgii.
Ocakavame, Ze postupne v ro¢niku 1995
AMIUM-infa prinesieme kompletné infor-
macie o tejto vynimoCnej technike, ktora
zohreje srdce kazdého grafického a multi-
medialneho nadSenca. TakZze nabudlce
opat nieCo z architektury dielne Acorn Risc
PC.

-mt-
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Aky si amigacky trh?!

Mohol by som asi hned’ na zaciatku povedat jedno slovo ako odpoved na (vod-
nl otdzku a cela zaleZitost by bola vybaven4. Ale Amiga n4m prirastla k srdcu a
dovolim si nad celou zalezitostou zapolemizovat trochu hlbsie. Na Gvod by som rad
predstavil jeden list adresovany nasej redakcii, ktory je typicky pre celd problema-
tiku, takze ho prindSam v plnom zneni a neskratene. S autorom listu sme sa nedo-
hodli o publikovani, preto jeho meno neuverejnime, ale radi budeme publikovat Va-

Se nazory a postrehy na cell problematiku.

Vazena firma,

predplatil som si ¢asopis AMIUM-info a
bol som veelku milo prekvapeny jeho prvymi
Cislami, ktoré som od Vas dostal. Nie som
nejaky prebornik v zdolavani softwaru, prog-
ramovania ¢i hardwaru. Na druhd stranu
zas z mojich dostupnych informécii uz nieco
o pocitatoch viem a nejaké informacie
mam. Po precitani vSetkych éisiel (4) som
ale dospel k nazoru, Ze je trochu rozdiel
medzi tym, ¢o by som chcel ja s Amigou
robit a o ¢om Vy piSete v AMIUM Info. (Aby
som eSte dokoncil predosSlu myslienku, po
ziskanych informaciach o PC a ziskanych
financiach som sa v 91. roku rozhodol kupit
si AMIGU 600-vku na INVEX-e v Brne. Je
pravda, Zze ma trochu nevyhodu voéi hitu A-
1200, no v tej dobe o nej este nebola re¢ a
skor som si robil zalusk na CDTV v Ciernom
prevedeni od firmy AB-comp v Prahe. Dod-
nes vSak nedam na A-600-vku dopustit, no
chcel by som ju vyuzivat efektivnejsie.) Mo-
mentaine som v stave obycajného spotre-
bitela softwaru, ktory poznava jeho vyhody
a zaludnosti na viastnej kozi.

Co by som vsak chcel podotknit na
adresu Amigistov a tak trochu aj Vasej fir-
my, ze sa 0 Amigistoch dost malo vie, alebo
skor o pocitacoch Commodore AMIGA....
Zostavam v udive, Ze pocita¢ Didaktik-Kom-
pakt ma reklamu a Amigy vlastne vobec.
(Ja viem - financie, no v tej cene je vlastne
mozné ziskat daleko viac ak si kipim Ami-
gu a myslim. Ze by boli ludia s fiou viac spo-
kojni. Dalej je tu trochu rozdiel medzi spra-
vanim sa Amigistov medzi sebou. Je nas

malo, no niekedy si robime naschvaly. Co
mam skusenosti z Ciech, tak tam vlastne aj
niekedy vlastné skisenosti a informacie o
fintach do programov sa skér davaju gratis
¢i za symbolickd cenu a nie za kazdu cenu
ich spenazit a kto sa riadi heslom, v§ak sa
potrap aj Ty, pre¢o by som Ti to mal pove-
dat. DalSia vec sU programatori, ¢i tvorcovia
softvéru. Vieme, Ze ich je malo a zakladna
sa vlastne vobec nerozsiruje. Ja napriklad
neviem, aké sl vyhody medzi jednotlivymi
jazykmi, ktory kedy pouzivat a vobec, kde
sa nieComu podobnému priucit. Pritom si
myslim, Ze by staéilo nejaky ten bulletin, ¢i
brozirka, kde by sa élovek nauéil zakladom
a vytvoreniu si jednoduchych programkov.
Alebo brozurku, kde by bolo vysvetlené, ¢i
len obrazkom nakreslené spdsob vykona-
vania prikazov, prace periférii.... Ja som
skor zamerany na elektroniku a tak by som
sa napriklad rad niekde dozvedel, Ci je vo-
bec mozné vytvorit nejaky obvod - napriklad
na zaznamenavanie dennej teploty pomo-
cou nejakého prevodnika teplota/napatie a
napétie-A/D, (to ma len tak napadlo, Ze ke-
by som nechal zapnuty poéitac, tak kontro-
luje alebo zaznamenava aj bez mojej pri-
tomnosti). Mne je sice skér blizSia elektro-
nika a navrhovanie obvodov, no rad by som
sa nie€o priucil aj v oblasti programovania.
TakZe sa mi zda, Ze je tu trochu rozdiel (asi
vedomostny) medzi Vami odbornikmi a
nami laikmi, ktori by sme chceli trochu viac
pochopit’ pracu nasej domacej masinky. (V
tomto roku vysiel v Amat. radii obvod na
PC, ktory umoziuje na obrazovke (moni-
tore) zobrazenie situacie pocasia, vysie-
lanej na dlhych vinach. Obvodovo je mito v
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celku jasné, no neviem, ¢o so softwarom.
Ako to-€o vyda dany obvod - dostat cez port
- zd4 sa mi, Zze sériovy - na obrazovku.)
Mimo iné - uz som s kamaratom zistil ako
na mojej 600-vke funguje HD Maxtor 540
MB 3,5 cez IDE konektor a som dost naml-
sany. (Chcelo by to trochu viac rychlosti, no
stacilo by aj to, len keby bolo viac penéz.)
Méam zalusk aj na Vas produkt jednoduché-
ho a podvojného Uctovnictva, no to este
musi chvilu pockat. Takze ¢o viac dodat?
Kazdy sme z iného cesta a kaZzdému sa
pozdava nie€o iné, kazdy chce byt nie¢im
odliSny. Je tu ale nie¢o ¢o nas spaja a to su
naSe AMIGY. Preto si nerobme naschvaly a
skor sa zblizme a pom6zme jeden druhému,
ako si hrabat na vlastnom piesocku. K ¢o-
mu je dobry AMIGISTA, ked po fiom tu
zostane iba software, no jeho vedomosti si
zoberie so sebou. Rad by som pomohol, no
zatial' neviem ako. To by bolo zatial asi
vietko. Vlastne eSte nieco. Vo Vasom AM-
IUM Info je napisané, Ze vychadza nepra-
videlne 6x v roku. Ja som dostal 4 ¢isla,
takze to trochu vzbudzuje neddveru vo
Vasu firmu, hoci to mdze byt eSte postou.
Ospravedinenie, Zze z ddévodu takého a
takého je sice pekna vec, no mozno je v
tom aj nieco iné.

Clovek je tvor podozrieravy, no rad
uveri tomu, ¢o piSete. Na jednej strane ra-
dite nakupovat u odbornikov, lebo poéita¢
sa nekupuje ako rohliky, no na druhej stra-
ne sami za peniaze predplatitelov nedodr-
Ziavate podmienky. Nechcem Vam nepra-
vom krivdit, no dnes je 30.12.94 a nechce
sa mi verit, ze by priSli dalSie dve Cisla v
tyzdni od 2.1-8.1.95. Dvojcislo 5 a 6 AMIUM
Info by som skor povazoval sa alibizmus,
ako za seridzne jednanie. Viem, Ze v dnes-
nej dobe kazdy pozera na peniaze, no mys-
lim si, ze predavat kartu pre A 600 s hodi-
nami za 3350,- Sk (s DPH cennik zo
22.4.94), ked sa da zohnat za 2484,- Sk
cez oficialnu firmu, je trochu zvlastne café,
a tak isto aj HDD 245 MB AT-bus 3,5 15 ms
+ inStalacia za 11.975,-, ked za cenu
8.350,- mam HD 214 MB AT-bus 3,5 ? +
inStalacia, tak isto od oficialnej firmy? Je
pravda, Ze nemusi to byt znackovy HD, no z
doterajsich skusenosti s firmou im nemam

dovod neverit. O Vasej firme som skor po-
¢ul opak, no o tom som pisat nechcel. Skor
by som mal zaujem o trochu zlepSenie, ak
to md6zem vo svoj prospech tak nazvat Vas-
ho Infa a o zlepSenie pristupu voéi nam
Amigackom, aby som skor spozoroval, Ze
su inzeraty: Kipim AMIGU. a nie Predam
To by bolo vSe, vela Uspechov Vam v dalsej
praci praje Vas fanda.

Potial' list a teraz slibeny pohlad na
celd situaciu na trhu z hladiska dodava-
telskej firmy.

Vari Ziadnemu Amigistovi nemusim
pripominat obdobie pred priblizne Siestimi
az siedmimi rokmi sUvisiace s prichodom
grafického pocitacového zazraku v podobe
Amigy 500 aj do naSich svetovych stran. V
dobe ked' cely pocitacovy svet PC Zasol nad
16 farbami, poc¢uval nejaké podivné pipania
a chrchlania z reproduktoru PC poditaca,
majitelia Amig sa teSili 10 bitovej farebnej
grafike, 4 hlasému stereozvuku a praci v
operaénom systéme pod Windows. Zdalo
sa, ze ni¢ nestoji v ceste obrovskému nas-
tupu novych vykonnejSich grafickych stanic
a Ze tento pocitac, ktory sa hrdil titulom
pocita¢ roku 1989, 1990, 1992, dosiahne
mohutného rozmachu v nesmiernom pocte
aplikacii a predanych systémov. NajvacSou
brzdou jeho rozmachu sa stala prave jeho
materska firma Commodore.

Manazéri firmy sa pohybovali niekde v
oblakoch a boli Uplne mimo realneho diania
a skutoCnosti. Z obrovskej popularity, ktoré
mali 8 bitové pocitace C64 financovali stale
viac upadajucu pobocku predaja PC sys-
témov a stavili na myslienku, ze znacka s
velkym C a dvomi delenymi pomli¢kami,
znamena pre kazdého zakaznika kritérium
najvy3sej kvality. Neznamenala. Prisli kva-
litnejSie a lacnejSie PC pocitate a firma
zaznamenala prvé obrovské straty. Mana-
7éri miesto toho, aby rychlo a efektivne
reagovali na poziadavky trhu, nezmyselne
zacali strielat patrony v oblasti novych typov
Amig. Po velmi kratkej dobe priSli na trh
modely 500+, 600, 1200. UzZivatelia zagéali
byt zméteni, pretoze nebola zarucena plna
kompatibilita medzi syst¢émami a prave
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kipeny pocéita¢ ste za kratku dobu mobhli
vyhodit' na smetisko, len kvoli novému mo-
delu (ved treba drzat krok s dobou, len kde
na to zobrat peniaze!?). Vela firiem vyra-
bajucich rézne prislusenstvo, ktoré poéitacu
Amiga 500 a 500+ davalo prichut profesio-
nality, prestalo byt motivovanych do dalSie-
ho vyvoja, z jednoduchého dévodu zavede-
nia PCMCIA slotu do modelov Amiga 600 a
1200. MnoZstvo Sikovnych a efektivnych
aplikacii sa preorientovalo do PC oblasti,
pretoZe tam mali zaruenu navratnost vyna-
loZzenych prostriedkov. Podobne aj v oblasti
profesionalnych pocéitacov si firma Commo-
dore nastrielala goly do vlastnej siete. Kon-
cepéne Uplne rozdielne systémy Amiga
2000, 2500, 3000 (3000 UX), 4000 nedavali
moznost SirSiemu profesionalnemu nasa-
deniu. Situaciu vyrazne vylepSovali firmy
dotvarajuce Siroku paletu pouzitia poéitaov
Amiga prave svojimi vynikajicimi pridavny-
mi grafickymi a turbokartami. Je nadmieru
nepochopitelné, ze manazéri firmy Commo-
dore sa nedokazali dohodnut s firmou GVP,
ktora svojimi turbokartami postavila tento
pocita¢ na najvysSsi piedestal v oblasti per-
sonalnych systémov.

Materska firma sa spravala uplne ma-
coSsky k tym, ktori ju mali radi a ktori sa
snazili pre tento pocitaé spravit podstatne
viac ako ludia priamo plateny z predaja
pocitacov Amiga. A ako sa spravali a spra-
vaju jej zakaznici na Slovensku. Dostat
kompletn( grafickd stanicu akou bol pocita¢
Amiga 1200 za 15 tisic korln to je mierne
povedané obrovsky tahak. Ale ¢o sa deje v
nasich koncinach. Ved staci si skoCit do tu
blizkej Viedne do obchodného domu a
uSetrime eSte zopar tisic, ked nam vratia
Mehrwertsteuer (20%) a s mierne Uzkou
dusickou neprizname dovazany tovar na
hranici a uSetrime dalSich 26,5% na cene -
1,5% clo+25% DPH. A do Viedne nas pred-
sa zobral kamarat na aute a ako inak nez
zadarmo. Postupne sa vyprofilovala nova
vrstva podnikatelov v oblasti pocitacov Ami-
ga, pretoZe v tej Viedni sa plati za devizy a
akosi tam nase slovenské korunky nechcu.
Staéi si kapit nejaké inzertné noviny a v
kazdom Cisle sa objavi inzerat typu: Predam
Uplne novy pocita¢ Amiga 1200 v zaruke,

cena 13.800,- Sk. Obdoba modernejsej for-
my vekslactva. Seriozne podnikatelské akti-
vity, absolvujuce cely dmorny administra-
tivno-colny koloto¢ sa akosi postupne vy-
tracaju z trhu.

Firma AMIUM ako takmer jedina firma
podnikajica v oblasti pocitacov Amiga ma
obrovské skusenosti z takmer patrocnej
existencie a pokusov vytvorit nejaké trhové
podmienky a koexistenciu pocitacov Amiga
v ramci obrovskej konkurencie poéitacové-
ho trhu. Jednoznaéne mdzeme povedat, ze
tento trh sa nepodarilo vytvorit na zaklade
horeuvedenych skutoénosti. Mame tu via-
cero prikladov aj financ¢ne daleko silnejsich
firiem, ktoré sa postupne stratili zo Sloven-
ského trhu. Je len velmi malo zakaznikov,
ktori pri kipe Amigy sa pozeraju aj na os-
tatné okolnosti ako na cenu. Na trhu, najma
na nemeckom, vzhladom na vyrazne znize-
nie cien sa objavilo mnozZstvo podvodnikov,
ktori chytaju do svojich sieti na lacné pro-
dukty predovSetkym zahraniénych zakaz-
nikov. NaSinec sa zbada aZ vtedy, ked
nema u koho si uplatiiovat svoje garancné
naroky, alebo by ho to stalo viac pefazi ako
pri kipe samotného produktu. V niektorom
z predchadzajucich cisiel AMIUM-infa sme
poukazovali na podobné javy, ale slc pou-
ceny iba svojou viastnou skdsenostou, ten-
to typ zakaznikov pride za nami az vtedy,
ked' mézeme len nemo pokréit plecami.

Zaverom snad’ uz len tolko. Kto chcel si
z uvedeného ¢lanku vybral podstatné infor-
maécie, konkrétnejSie sa asi uz ani nedalo
pisat na dand tému. AMIUM-info je len mala
kvapka v oceane informacii, ak si udrzi svoj
kredit, potom ma Sancu aj trh pocitacov
Amiga. Doteraz bolo AMIUM-info platené z
tzv. neseriéznych cien, ktoré boli ziskové a
zisk sme mimo iného investovali aj do
publikovania niektorych Zivotne ddlezitych
informécii pre pouzivatelov poéitacov Amiga
na tychto skromnych strankach.

-mt-
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Fonty a Workbench

V ramci serialu o WB sa dnes budeme venovat problematike fontov.
Vysvetlime si ich vyznam a popiSeme programy WB, ktoré s nimi savisia.

KedZe tento ¢lanok je urCeny, hlavne
pre zadiatoénikov, musime si objasnit
niektoré zékladné pojmy.

Co je to font?

Font alebo Typeface su anglické slova,
ktoré sa prekladaju ako znakova sada.
Inymi slovami: fonty predstavuju znaky ma
obrazovke - Cisla, pismena, symboly. Exis-
tuje vela druhov pisma (fontov) ktorych tvar
a rozmery su ulozené v siboroch. Tieto su-
bory sa nachadzaju Standardne na systé-
movej diskete (harddisku) v podadresari
Fonts.

Operany systém Amigy poznd dva
typy fontov: bitmapové a outline. Bitmapové
fonty si ulozené ako grafické data (ako
mnozina bodov). Pre kazdy rozmer fontu je
nutny jeden subor. Ich vyhodou je, ze ope-
racie s nimi st velmi rychle. Na druhej stra-
ne je uzivatel obmedzeny ich velkostou -
mozu sa pouzivat iba tie velkosti, pre ktoré
boli vytvorené. Outline fonty (tieZz vektorové
fonty) predstavuju matematické modely, po-
mocou ktorych je popisany tvar znakov.
Preto uzivatel' nie je obmedzeny iba na
niektoré velkosti ako u bitmapo-
vych fontov, ale si mdze vybrat
lubovolnd velkost. Tvar fontu si
potom vypoéita operacny systém
na zaklade matematickych algo-
ritmov a dat ulozenych v definic-
nom subore fontu.

Pri vybere fontu treba uréit
jeho typ (si ozna¢ené menami) a
velkost. Posledny (daj sa vzta-
huje k vySke a udava sa v obra-
zovych bodoch. Dalej treba zva-
Zit na aky Ucel sa bude pouZivat
dany font. Bitmapové fonty sU
idealne pre obrazovku. Ich kvalita

je vyhovujlca a su velmi rychle. Pre tlacovy
vystup je ich rozliSenie prili§ malé. Na tieto
Ucely sa pouzivaju outline fonty.

Pocnlc OS 2.1 je mozné menit aj vel-
kost” bitmapovych fontov, ale vzhfadom na
ich nizku rozliSovaciu schopnost a spdésob
uloZenia, sa ich tvar (hlavne pri zvaéseni)
skresluje. Outline fonty podporuje Amiga
OS od verzie 2.0 a vyuziva technoldgiu
Agfa Compugraphic Intellifont. So systé-
mom Amigy sa dodava niekolko zaklad-
nych outline fontov, ktoré je v8ak mozZné
doplnit’ dalsimi. Iné formaty pouzivané na
inych systémoch ako napr. Adobe Type 1
alebo TrueType na IBMPC, nie je schopna
Amiga vyuzit. Tieto fonty sa musia najprv
pomocnymi programami (TypeSmith) pre-
konvertovat na Agfa fonty.

Outline fonty tvoria znaéne rozsiahle
stbory, operacie s nimi si pomalSie a vy-
Zaduju vela pamati. Preto ich odporu¢ame
vyuZivat hlavne na rychlejsich poéitacoch s
vacSou kapacitou pamati (min. 2 MB). Ich
velkou vyhodou je, Zze dokazu vyuZit maxi-
malnu rozliSovaciu schopnost danej tla-
Giarne a ich velkost je mozné menit fubo-
volne bez straty kvality pisma.




ESte sa musime na chvilku zastavit pri
Sirke znakov. Fonty, ktorych kazdé pismeno
ma rovnakl Sirku, sa nazyvaju nepropor-
cionalne. Takyto je napr. font Topaz a
Currier. Ich tvary su zname, pretoZe sa s
nimi stretdvame na obrazovke a produkuju
ich aj ihlickové tlaciarne. Proporcionalne
fonty st pre oko lahsie stravitelné, ditatel-
nejSie, nakolko Sirka znakov nie je rovnaka.
Nimi su sadzané skoro vSet-ky tiskoviny
(noviny, knihy a pod.) ako aj tento bulletin.

Po objasneni zakladnych pojmov sa
teraz pozrime, aké programoveé prostriedky
ponuka operacny systém Amigy na pracu s
fontami.

Font Preferences

Prvy program, ktory s fontami Uzko
suvisi, sa nachadza v podadresari Prefs a
vola sa Font Preferences. Slizi na nasta-
venie typu a velkosti fontu, ktory ma pou-
Zivat Workbench. V okienku Selected Fonts
vidiet aktualne nastavenia. Pomocou gad-
getov pod nimi je mozné tieto hodnoty me-
nit. Workbench Icon Text nastavuje font pre
vypis nazvu ikon. System Default Font
predstavuje zakladny font systému, pomo-
cou ktorého vypisuje hlasenia. Podmienkou
je, Ze sa mdzu pouZit len neproporcionaline
fonty. Screen Text nastavuje fonty pre me-
nu, nazvy okien a pouZivaju ich aj reques-
tery.

FixFonts je jednoduchy program, ktory
je akymsi Udrzbarom fontov. Po jeho spus-
teni sa na obrazovke neotvori Ziadne okno,
na prvy pohlad sa nedeje ni¢. V skutoénosti
ale program pracuje a rad za radom kon-
troluje spravnost vSetkych fontov a ich roz-
mer. Program z tychto Udajov vytvori subory
s priponou .font, ktoré predstavuji kataldg
dostupnych fontov. FixFonts odporic¢ame
pouZit, hiavne ak sa do systému inStaloval
novy font, alebo sa nejaky vymazal.

Intellifont

Program Intellifont sa nachadza v pod-
adresari System a slizi na pracu s Agfa
fontami. Pomocou neho je mozZné inStalovat
nové fonty do systému ako aj mazat nepot-
rebné, vytvorit z nich bitmapové fonty a
pod. V okne Outline Font Source treba za-
dat’ pristupovl cestu pre inStalované fonty
(Agfa fonty maju zvacsa priponu .type). Z
vylistovanych fontov sa pomocou mysi mé-
Zu vyznadit fonty, ktoré mienime instalovat
(pred ich nazov sa prida symbol + (plus)).
Do gadgetu Destination Font Drawer je
nutné zadat cielové miesto, kde sa budu
inStalovat fonty (spravidla sys:fonts. Naklik-
nutim gadgetu Install Marked typefaces
program zapocne inStalaciu. Zvolenim

gadgetu Modify Existing Typefaces... sa




otvori dal$ie okno, v ktorom moézeme mani-
pulovat” s existujicimi outline fontami. Po
vyznaceni Zelaného fontu ho mdzeme vy-
mazat, pridat novy rozmer (Add Size) alebo
vymazat rozmer (Delete Size) a vytvorit
bitmapovy font (Create Bitmap), pripadne
vymazat' bitmapovy font (Delete Bitmap).
Nakliknutim gadgetu Preform Changes sa
zmeny vykonaju.

Finta, ktori nepoznate!

Alebo ano? Nasu pozornost teraz sus-
tredime na dve systémové premenné, ktoré
Uzko suvisia s fontami. Prva premenna sa
vola intellifont a pomocou nej je mozné urcit
rozmery fontov, ktoré sa automaticky obja-
via vo font-requesteroch. Standardné nas-
tavenie: 15, 30, 45, 60, 75. Ak chceme tieto
hodnoty zmenit, vytvorme v [ubovolhom
ASCII textovom editore (napr. CED) subor,
ktory bude obsahovat pozadované velkosti.
Tento sibor treba uloZit do podadresara
Sys:Pref/Env-Archive/Sys/ pod menom
intellifont. Pocet predefinovanych velkosti je
obmedzeny na 20.

Druha premenna Diskfont obsahuje pa-
rametre, ktoré riadia ¢innost diskfont.library
pri vykreslovani outline fontov. Sabléna
premennej:

XDPI/N, YDPI/N, XDOTP/N, YDOTP/N

Parametre XDPI a YDPI uréuju pomery
&irky a vysky fontu. Standardna hodnota je
1:1. Ak chceme fonty zobrazit na Hi-Res
obrazovke, potom treba zmenit hodnotu
XDPI na 100 a YDPI na 50. Prakticky to
vyzera takto: v textovom editore treba na-
pisat riadky:

XDPI 100 YDPI 100

a subor ulozit do podadresara sys:
Prefs/Env-Archive/Sys pod menom Disk-
font. Parametre XDOTP a YDTOP pomer
pixelov a za obyéajnych podmienok nie je
nutné ich menit.

Poznamka pre experimentatorov: aby
bola zmena viditelna, zadavajte velké hod-
noty!

Pripominame, Ze Workbench dokaze
vyuzivat iba outline fonty typu Agfa. To vSak
nevyluCuje existenciu programov (Page-
Stream, PPage atd), ktoré vyuzivaji iné
typy outline fontov (Adobe, TrueType).
Samozrejme, musia disponovat naleZitym
programovym vybavenim, ktory ich dokaze
spracovat, zobrazit na obrazovke a vytlait
na tlaciarni.

Tolkoby aj na dnes stacilo z tajov Work-
benchu

.pm.

/mﬂféha 3.0

Naposledy sme sa rozIUcili s prislubom,
Ze najblizsie pokracujeme so skutoénymi
kostrami.

Prva skutoénost, ktord si musime uve-
domit je, ze skutocné kosti (kostra) sa viazu
vzdy iba k jednému objektu a nie skupine
objektov (Group). Samotna kostra pozosta-
va z viacerych osi (Axis), ktoré s navzajom
zviazané. Jednotlivé osi predstavuju klby a
spojnice medzi nimi potom kosti. Pri mani-
pulacii s kostrou sa samozrejme patricne
deformuje priradeny objekt - podobne ako v
skutoénosti: pri pohybe svaly sleduji pohyb

\J

kosti. Tvar deformova- (.Q »
ného objektu sa ukla- o
da do State pre neskorSie %
poutzitie. Velkou vyhodou Ima- -
gine je, Ze sa mdze definovat Cast
objektu, ktora sa deformuje pri pohybe
kosti. Takto je zaruéené, Ze napr. v pripade
ruky sa bude objekt ohybat v lakti a nie v
inom mieste (napr. LightWave to nedoka-
ze)..

Tolko z tedrie, ktoru nech teraz nasle-
duje prakticka ukazka. NaSou ulohou bude
zostrojit model prsta, ktory potom zahneme.
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KedZe hlavny déraz je na objasneni princi-
pov prace a nie na detailnom vypracovani
objektu, nas prst kvoli jednoduchosti nahra-
dime valcom zlozeného z 10 vodorovnych
segmentov. Body jednotlivych segmentov
preusporiadajme podla obrazku. (Pre za-
CiatoCnikov struény postup: Detail editor,
F5, Tube - 50,400,24,10, F1, Amiga+T, Ro-
tate - Y=90, menu Mode/Pick Points, menu
Mode/Pic Method/Drag Box, stlacit’ Shift a
mySou oraméekovat zlava druhy segment,
Move -X a mySou presunit, podobne presu-
nut’ aj ostatné segmenty). Asi ste sa uz dov-
tipili, Ze pri zhustenych segmentoch budu
kiby. Tymto je objekt hotovy, teraz vytvorme
kostru. Do kazdého kibu pridajme jeden
Axis a navySe eSte aj na konce objektu. Pr-
vy bude reprezentovat koren ruky, t.j. bod
kde sa pripaja k zapastiu a druhy bude slu-
Zit' na uchopenie Spicky prsta.

Rozmiestené osi musime spojit pomo-
cou funkcie Group tak, aby Axis zo strany
zapastia ruky (vpravo) bol prarodi¢om. Jeho
potomkom je Axis vlavo, ktorého potomkom
je dalSi Axis vliavo, atd. Takto vytvorena
skupina osi sa pri transformaciach bude
spravat ako zloZeny objekt, kde osi predsta-
vuji kiby a ich spojnice kosti.

Vytvorenu kostru teraz treba priradit
objektu. Podobne ako v predchadzajucom
pripade, znova sa pouzije funkcia Group.
Najprv sa zvoli objekt ako prarodi¢, ktorého
bezprostrednym naslednikom bude Axis
kostry (zo strany zapastia). V dalSom kroku
je nutné definovat, ktoré klby aké Casti ob-
jektu deformuju. K tomu musime patricné
prvky (Faces = trojuholniky) objektu rozdelit
do dvoch skupim. Prvi  skupinu

§picka prsta

sekcie

(oznacovana aj ako velkd podskupina) tvo-
ria vSetky Faces, na ktoré dany kib vplyva,
druhd skupinu (mala podskupina) tvoria Fa-
ces, ktoré sa nedeformuju - iba sa pohybuju
(prakticky je to podmnozina (cCast) prvej
skupiny). Rozdiel tychto dvoch skupin uréu-
je klbov( ¢ast, ktora sa bude deformovat.
Pre lepSie pochopenie sa pozrite na
svoju ruku. Ohnite prst. Do naSej prvej sku-
piny bude patrit' prst od jeho $picky az po
kib vratane kibu. Druh( skupinu bude tvorit
znova prst od jeho $picky ale teraz len po
kib. Rozdiel tychto dvoch skupin dava okolie
klbu, ktoré sa u€inkom pohybu deformuije.
Teraz to vykonajme aj v praxi! Najprv
musime zvolit’ objekt potom prejst do médu
Pick Faces. Axis (klb) vpravo manipuluje s
celym objektom, preto musime zvolit vSetky
Faces (najlahsie v rezime Pick Drag Box). Z
vyznac¢enych Faces vytvorme podskupinu
(Subgroup) pomocou funkcie Functions/Ma-
ke/Make Subgroups a dajme mu meno All.
Nakolko ide o klb, kde sa pripaja prst k za-
pastiu, druhd skupinu netreba definovat,
pretoZe v tomto bode sa nas$ prst este nede-
formuje. Prvym skutoénym klbom bude
vlastne druhy Axis. Prv( skupinu Faces bu-
du tvorit prakticky vSetky body od druhého
segmentu az po lavy koniec (Spicku prsta,
obr.2).-Vytvorme z nich Subgroup pod me-
nom napr. 1-1 (prvé Cislo teraz oznacuje
kib, druhé skupinu). Druhd skupinu budu
tvorit' Faces, ktoré sa nedeformuju vplyvom
kibu, iba sa pohybuiju, t.j. Faces od §tvrtého
segmentu az po koniec prsta (obr. 3). Vyt-
vorenému Subgroupu dajme meno 1-2. Po-
dobnym spdsobom sa urcia Faces aj pre
ostatné dalsie kiby. Posledny Axis nie je

zapastie
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Obr. &.2 a3 - vyznadenie jednotlivych podskupfn

kibom, slizi iba na uchytenie $picky prsta
pocas manipulacie s objektom.

Ak sme definovali vSetky podskupiny
pre klby, mbézeme prejst k priradeniu jed-
notlivych podskupin ku konkrétnym klbom.
V rezime Pick Object zvolme prvy Axis zo
strany zapastia ruky. Z menu State zvolme
funkciu Bones Subgrps. Na obrazovke sa
objavi dalSie okienko (obr. 4.), v ktorom sU
dve vstupné polia: Big Subgroups (velka
podskupina) a Small Subgroups (mala pod-
skupina). Vyber nazvu skupiny ulahéuju
gadgety Browse. Nakolko prvy Axis je vyni-
mocny (nedeformuje objekt) do obidvoch
vstupnych poli€ok napiSeme All, alebo pou-
Zijeme gadgety Browse, kde z ponuknutého
zoznamu podskupin si mySou zvolime ten
patricny. Druhému klbu musime priradit
podskupiny 1-1 a 1-2 a atd. Poslednému
kibu sa nepriraduje Ziadna podskupina,
pretoZe ide o Spicku prsta a ako uz vieme,

sliZi iba na uchytenie a manipulaciu s ob-
jektom.

Teraz v rezime Pick Groups zvolme ob-
jekt a spravme z neho State s nazvom de-
fault (postup sme si uz minule popisali). V
State treba uchovat informaciu o tvare ob-
jektu, to znamena, Ze treba zapnut volbu
Shape.

A tymto sme s objektom hotovy! Defor-
movanie objektu sa vykona podobne ako
sme si to minule popisali pri popisovani in-
verznej kinematiky. Nezabudnite zapnut
volbu State/Constrain! V rezime Pick Object
uchopme Axis na 8picke prsta a ohnime
prst podla Zelania. Nezabudnite, Ze pohyb
jednotlivych klbov je mozné koordinovat po-
mocou funkcie State/Freeze. Pozor, pohyb
kosti nema za nasledok automatické defor-
movanie objektu! To sa vykona iba po
zvoleni funkcie States/Bones Update. Ak sa
podarilo objekt zdeformovat na pozadovany
tvar, potom sa mdze z neho vytvorit dalsi
State. Pouzitie takto vytvoreného objektu v
animaciach sme popisali uz minule.

Objekty nemusia byt usporiadané len
vedla seba, ale mdzu tvorit samozrejme
omnoho zloZitejsie Struktiry ako napriklad

Pokracovanie na strane 28
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Echo, Type ..?

Urcité jste jiz nékdy potfebovali vypsat néjaky text na obrazovku; vzkaz, upo-
zornéni pro ostatni amigisty, kratky dopis, ¢i néco podobného. Moznj jste se i do-
pracovali k pfikazim Type, ¢i Echo z Workbenche, nebo jejich vylepdenym verzim

ve formé utilit.

Pfikaz Echo

Vypisuje fetézec textu za pfikazem. Od
OS 2.x je umistén v ROM, takze jej budete
marné hledat na WB (na druhé strané od-
pada nahravani pfikazu Echo z disku!). Nej-
Castéji se umistuje do startup-sequence,
kde nam vypi§e vselijaké dilezité hlasky ala
cracked by QUARTEX apod. Podporuje sa-
moziejmé veskeré escape kody pro zménu
stylu pisma (italic), zménu barvy apod.

priklad 1:

echo *E[1;3;4mPriklad zmény pisma na
BOLD+ITALIC+UNDERLINE*E[Om

vypiSe Priklad zmény pisma na BOLD +
ITALIC + UNDERLINE silnym, nakionénym
a podtrzenym stylem.

*E -> escape identifier, indikuje sek-
venci ukonéenou znakem m

[tm ->BOLD, tlusty font

[8m ->ITALIC, naklonény font

[4m -> UNDERLINE, podtrzené pismo

[Om -> zpét na standartni font

piiklad 2:

echo *N*E[33;42mP¥iklad na modry text
na bilém pozadi*E[0m*N

*N -> odradkuje...

- pii OS2 preference nastavenych bar-
vach ....

piiklad 3:

echo *EQc -

- vymaze celou CLI ob-razovku, Ize i
normalné v cli stisknout kla-vesu Esc, 0, ¢ a
Return a obrazovka je téZz vymazana.

PFikaz Type

jiz rozsahlejsi (a delsi) utilita i se schop-
nosti kopirovani:

POZOR! infiltruje znaky mimo rozsah
ASCII/ANSI, proto Ize takto kopirovat pouze
textové soubory, exe soubory budou zni-
cenyl!!

priklad :

type s:startup-sequence
-vypiSe soubor startup-sequence do
aktuainiho vystupu (NIL, CLI, PRT..),

Workbench $cieen







podporuje samoziejmé Escape sekvence
(ANSI znaky...).

Jestlize v8ak potfebujeme vypsat zpra-
vu typu: LAMER was here! apod., a piikaz
Type by nam zabiral zbytecné mnoho mista
na disku, udélame to efektivnéji pomoci
Systému. Jestlize jste alespon trochu zruéni
a mate nékde na néjaké disketé assembler
AsmOne, Trash’'mOne, tak jej nahrajte do
Amigy a bezchybné opiste nasleduji primi-
tivni zdrojak (vypis ¢.1).

Vyhoda tohoto postupu spoéiva ve vyt-
voreni exe souboru, ktery Ize zpakovat libo-
volnym cruncherem (PP, Imploder, Crunch-

mania), cozZ je vyhodné zejména pii vypisu
ANSlanim sekvenci z AnsiEditord. Kod
programu je vytvoien s ohledem na usporu
mista (po prelozeni zabira pouhych 136 by-
tl), Ize jej zkombinovat napfiklad z vypina-
¢em BORDERu (zdrojovy kdéd NoBorderu

_pro OS2.x je podstatné rozsahlejsi a presa-

huje ramec tohoto ¢asopisu; pokud viak o
néj budete mit zajem, ozvéte se na adresu
redakce a dostanete jej). Za navé sti Vypis-
lenght nezapomerite dosadit spravnou
(nebo vétsi) velikost vaseho textového
souboru. -
Pvl-

Tabulkové procesory

V sQi¢asnosti sa pocitace najcastejSie vyuzivaju v kancelariach na pisanie textov
(textové editory), sadzbu tiskovin (DTP) a spracovanie Gdajov pomocou datab&azo-
vych systémov a tabulkovych procesorov. Tento ¢lanok sa zobera s posledne me-
novanou skupinou programov - o tabulkovych procesoroch na Amige.

Ak sa vyslovi pojem tabulkovy proce-
sor, vacsina ludi si hned predstavi farebné
grafy. Je pravda, ze grafy su neoddelitelnou
sucastou tychto programov, ale za nimi sa
skryva dokonaly mechanizmus narabajuci s
Cislami. Zakladom kazdého tabulkového
procesora je tabulka rozdelena na vodo-
rovné riadky oznaCované Cislicami 1,2,3...
atd’ a stlpce oznacené pismenami abecedy
A,B,C... a pod. Najmensim prvkom tabulky
je bunka, na ktorl sa mbzeme odvolavat
pomocou stipca a ¢isla riadku. Naprikiad
bunka B4 lezi v priese¢niku stlpca B a riad-
ku 4. Do tychto buniek sa vkladaju data,
nad ktorymi potom mdZeme vykonat roz-
liéné operacie.

Na pocitaCe Amiga existuje velky vyber
tabulkovych procesorov ako napr. ProCalc
V2.0 (1993), PlaniT V4.0 (1990), Turbo-
Calc, Money Matters, Mini Office, Easy Calc
a iné. Vacsina z nich dokonale pracuje aj na
niz§ich modeloch Amig s 1 MB pamati. Pre

majitefov Amigy 1200 sa odporuca do po-
zornosti ProCalc a TurboCalc, nakolko do-
konale vyuzivaji moznosti AA Cipov.

Ako pracovat s tabulkovym procesorom?

Nasledovny odstavec je ureny hlavne
pre zadiatoénikov. Pracu s programom Tur-
boCalc si vysvetlime na jednoduchom
priklade. Ulohou je séitat’ pat Cislic, z ko-
necnej sumy vypocitat 25% (napr. DPH) a
pripoéitat ho k sumaru. Najprv zapiSeme
vstupné Udaje - Cisla. Zvolme si napr. prvy
riadok stipca B a pod seba zapiSme pat
hodnét. Teraz umiestnime kurzor do polic-
ka, kde bude vysledok - napr. B7 . Zvolme
funkciu Edit/Paste Function SUM t.j. séita-
nie. Teraz stlame lavé tlacidlo mysi a vyz-
na¢me bunky B1-B5, potom stlaéme Enter.
Ostatné funkcie pracuji tiez na podobnom
principe, teda najprv sa vyznaéi cielova a
potom zdrojova bunka.
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Do bunky B8 napiSme =B7*0.25, ¢o
znamena, Ze sa obsah bunky vypocita ako
obsah bunky B7 vynasobenej hodbotou
0.25, teda 25 percent. Podla nasho prikladu
by bunka B9 mala obsahovat sumar scitany
s DPH (25%), teda zapis bude nasledovny:
=B7+B8. Je to zlozité?

ProCalc V2

Tento program sa dostal na trh pod
hlavikou firmy Gold Inc. Je prehladny,
obsahuje 133 matematickych funkcii a 14
typov grafov. TlaGovy vystup je mozny aj vo
formate PostScript. Jedinou nevyhodou
programu je, Ze nazov meny vypisuje vzdy
pred ciselni hodnotu. Vypis Sk 1300 pdsobi
dost' zmétene... Program dokaze data na-
éitat' a uloZit aj vo formate Lotus 1-2-3.
VSetky funkcie su dostupné cez Arexx port,
¢im sa ProCalc stava velmi u¢innou pomoc-
kou. NajéastejSie pouzivané funkcie dostali
svoje miesto aj na vstupnom paneli. Ostat-
né su dostupné z menu, ktoré je rozdelené
do dsmich skupin. V menu Project dostali
miesto funkcie zabezpecujuce vstupno-
vystupné operacie ako nacitanie a uklada-
nie dat, tlacovy vystup, definovanie novej
tabulky a vymazanie existujicej. V. menu
Edit - podobne ako u textovych editoroch -
sa nachadzaju zname funkcie ako Copy,
Paste, Cut, Export, Import a iné. Tu sa
nachadza aj funkcia Paste Function, ktora
je vlastne zbierkou matematickych funkcii.
DalSie menu Format obsahuje nastavenia
tykajuce sa formy dat (datum, Cas, pefiazna
mena, percenta), farieb, fontov. VSetky uve-
dené operéacie sa vztahuju na prave aktu-
alnu bunku, alebo na vyznacené bunky.
Pomocou menu Style Tag je mozné modi-
fikovat a kopirovat vyznaceny format, ¢o
velmi ulahcuje a urychluje pracu. V menu
Options sa daju nastavit' niektoré ddlezité
parametre programu ako napriklad Sirka
stipcov, vy/zapinanie kontrolného panela,
heslo (Password). Zaujimava je funkcia
Say, ktora v pripade chyby nas tvrdou ame-
rickou anglictinou upozornina tento fakt. V
menu Command sa nachadzaju dalsie me-
nu: Goto cell, Recalculate, Cell note, Bor-
ders a Optimize. V menu Data sa nachadza

kompletny a velmi jednoducho ovladatelny
databazovy systém. Posledné menu Macro
umoziuje definovat makro-prikazy a spus-
tat ARexx-ové programy. Prenos dat medzi
jednotlivymi tabulkami, vytvaranie relanych
vztahov je pomerne zloZité; vyzaduje Stipku
programatorského talentu.

TurboCalc V2

Ide o produkt firmy Creative Develop-
ments. Jeho nevyhodou je, Ze existuje iba v
nemeckej verzii, resp. v poloanglickom
vydani. Menu je v jazyku anglickom, kym
matematické, grafické funkcie a help st v
nemcine. OvSem nazov penaznej meny sa
uz vypisuje za Ciselnou hodnotou (ide o
nastavitelny parameter). Funkcie Export a
Import vedla formatu Excel obsahuju aj for-
mat ProCalc. Databazova cast programu
nie je tak dokonale vypracovana ako u Pro-
Calc-u, ale napriek tomu sa s fou naraba
pohodine. TurboCalc obsahuje okolo 250
vstavanych funkcii, velké mnoZstvo makro-
prikazov, ktorych vykon je na drovni zna-
mych tabulkovych procesorov zo sveta
MSDOS a Windows. Celkova koncepcia a
vystavba programu sa napadne podoba na
ProCalc (alebo opacéne?).

PlanIT V4.0

PlaniT je program z dielni firmy Intuitive
Technologies z roku 1990. Je to relativne
stary program a snad preto aj najrozsire-
nejsi tabulkovy procesor na Amige. Po gra-
fickej stranke nie je natolko pritazlivy ako
predchadzajice programy, ale integruje v
sebe vyhody obidvoch programov. Program
je mozné konfigurovat v Sirokych medziach
a prispdsobit potrebam uzivatela a charak-
teru aplikacie. 65 vstavanych funkcii sa
mdZe zdat na prvy pohlad malo, ale v praxi
plne postacuju. PlanIT pozna 11 druhov
grafov, Co je tiez postacujuce. Na roz-
siahlejSie ulohy jednoznaéne odporicame
tento program. Jedinou nevyhodou je, Ze
nevyuziva moznosti opera¢ného systému
2.0 a 3.0, ale vzhladom na datum jeho vzni-
ku ani to nembzeme ocakavat, resp. prisu-
dit k jeho zaporom.
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EasyCalc

Nakoniec by sme chceli predstavit prog-
ram EasyCalc z rodiny Sharewarovych pro-
duktov. Pri jeho pisani mal jeho autor And-
rew Woods (1993) pravdepodobne na zre-
teli, Ze sa bude vyuZivat v doméacnosti na
vedenie rodinného Gctovnictva. Vstavanych
50 matematickych funkcii plne postaci na
uvedené Ucely. Zaujimavostou programo-
vého balika je prehfadny Help-systém for-
matu Amiga Guide. EasyCalc neobsahuje
databazovu cast a treba dodat, Ze na zob-
razenie grafov treba pouZit osobitny prog-
ram EasyGraf. Registracny poplatok je 10
britskych libier.

Verime, Ze na$ struény prehliad tabul-
kovych procesorov Vam pomézZe pri volbe
toho najvhodnejSieho programu pre Vase
potreby.

.pm.

fn% 3.0
dokoncenie zo strany 23

cela ruka. Samozrejme v tomto pripade
nemusime mat podrobné anatomické poz-
natky o stavbe kosti, postai vytvorit' iba
hlavné klby. Ako priklad mbéze posluzit ob-
jekt nachadzajuci sa na instalacnej diskete
programu s nazvom Hand.bon. Skuste ho
na-Citat' a podrobnejsie preskimat. Uréite sa
dozvite vela zaujimavosti.

Tymto sme ukondili na$ vylet do sveta
imaginarnych kosti. Sme si vedomi, Ze vac-
§ina nasSich Citatelov nedisponuje patriénym
hardwarovy vybavenim pre beh programu,
preto sa v dalSich cislach AMIUM Info bude-
me venovat verzii Imagine 2.0, ktory spo-
lahl-vo pracuje aj na Amige 500 s 1 MB
pamati.

Samozrejme, v pripade véacsieho Ci-
tatelského ohlasu budeme pokracovat aj
popisom bénov programu Imagine 3.0.

-pm-

Tool Types

Také vas vécéné unavuje nastavovat
preference jistych programd (napfikiad De-
luxe Paintu) ? JednoduSe mu chybi moznost
SAVEPREFS, jakou ma napiiklad PPaint a
obdobné programy.

Chyba neni v programu, u nékterych
programi nastavujeme parametry vyluéné
pomoci ToolTypest (tfeba DPaint). Jak jisté
vi i kazdy zacéatecnik, kazdy lepsi progamek
ma i svou ikonku, a takzvanym nakliknutim,
tzn. dvojitym stlacenim LMB na ikoné, pro-
vedeme start programu. Takovato ikona
mlze obsahovat mmj. i ToolTypes.

pfiklad:

- klikni na ikonu DPaintu

- zvol z menu WB polozku Icons/ Infor-
mation (na OS1.3 pouzij ekvivalentni funkci)

- a hele ho, co nevidime?

- vSe jsi urcité pochopil z obrazovky,
takze jen dodavam, Ze experimentim se
meze nekladou (mize$§ nastavit i dalsi
funkce...)

Jjen na vysvétlenou: ToolLimit je poloz-
ka uréuijici pozici toolboxu (pro neznalé: jed-
na se o ovladaci liStu na pravé strané vase-
ho graﬁckého rozhrani), Pokud ale mate radi
praci naslepo (toolbox je ponékud mimo
obrazovku), nebo mate Sirokou televizi
(DVTV, D2-MAC...) pfipadné dva, nebo ffi
monitory vedle sebe, pak tuto polozku asi
nevyuZzijete.

ToolTypes akceptuje vétsina sluSnych
programu, napfiklad:

PageStream - mlzZete mimo jiné zadat:
Interlace=Y/N, Toolbox=Right/Left, Colors=
8/16 ... 256 (dle verze); Screen=Custom/
Workbench, ProCalc a spousta dalSich...

Dalsi utilitky si jiz dokazi do ikonek ulo-
Zit kompletni, mnohdy i znaéné rozsahlé
preference ve formé ToolTypes! - zaleZi jen
na fantazii programator(... téch kterych
utilitecek...].

-Pvi-
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