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Tak se opét setkadvame, vaieni ¢tendri,

nyni jiz u tfetiho ¢isla naseho a samoziejmé i vadeho ¢asopisu. Pocateéni problémy s vyrobou i
distribuci prvniho ¢isla jsme snad jiz prekonali a také kvili t€mto problémiim vis mizeme sezndmit s
prvnimi ohlasy az ted.

Do redakce nam prislo mnoho ohlast na ¢asopis, pfevdzné kladngch. Tato chvila nas samoziejmé
velmi tésf, ale budte k ndm kriticti, vzdyt chceme délat ¢asopis pravé tak, aby se libil vam, ¢tenafum.
Objevily se ovSem také hlasy, které kritizovaly Zebfi¢ek nejlepSich a nejhorsich her Resetu, z divodu
velkého zastoupeni v obou rubrikéch. Proto jsme se rozhodli sniZit po¢et obou na S.

Tyto vSechny vase dopisy nés t€si a my ¢ekame na dalsi. Vzdyt, to pfipomindme pro poradek, z
kazdého ¢isla bude vylosovén jeden Ctendf, ktery obdrzi od nés balic¢ek disket pro svou Amigu. Dale
privitdme vaSe navrhy na obsah ¢asopisu, tedy pravé to aktuélni, co vas pravé zajima. A jestlize se mezi
vami najdou "psavci’, ktefi se chtéji podélit s ostatnimi o své védomosti, piSte - vase pile bude
honorovana!

Pokud nemuzete sehnat diivéjsi ¢isla Resetu, napiste do redakce, my se vim budeme snazit tyto
poslat, pokud je jeSté budeme mit. Samoziejmé, Ze nejlepsim zpiisobem je objednat si ¢asopis, kdyZz uz

pro nic jiného, tak proto, ze predplatitelé dostavaji slevu.

Na strané 17 ¢asopisu najdete 1. §tastného vylosovaného vyherce, ktery obdrzi od redakce 10 ks
3,5" disket DS/DD. Takze, vaZenti, piiStimi majiteli disket mizZete byt i vy!

A nezapomente, RESET vychdazi i o prazdninéch!!!

Vase redakce.

UVODNIK MED V2.0
VIRUS X V4.0 GRAPHICS SEARCHER
ROTUJICI KRYCHLE RESET IT
LEMMINGS JESTE JEDNOU K DOPISUM
RUBRIKA PRO ZACATECNIKY OPERATION STEALTH
RUNBACK KURS PROGRAMOVANI{ VE STRO-
SCULPT ANIMATE 4D JOVEM JAZYKU
AMIGA TOOL V1.4 INDIANA JONES AND THE LAST
RESET HIT CRUSADE
TTST - BITPLANE CONVENTER V1.2  FINTY DO HER

DELUXE PAINT Il

GOLDRUNNER
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Copyright (C) Steve Tibbett a Dan James.
Dokumentaci vypracoval Steve Tibbett.

Tento program je opatien copyrightem, je vSak volng
distribuovatelny a neni Shareware (tzn. nemusi se autorovi
posilat symbolické obnosy za pouZiti programu). Steve dovo-
luje jakékoliv dpravy, které viak nebudou pouZity k "da-
belskym Géelim", jak se zmifuje v dokumentaci.

Tak to byla otazka autorskych préav a ted k vlastnimu
programu.

Viry jsou stinnou strankou Zivota po¢itatovych uZivateld
a bohuzel ani uZivatelé Amig nejsou imunni. VirusX byl
vyvinut, aby dal uZivatelim jednoduchy a G¢inny prostfedek
k obrané proti virim.

Viry lze rozdélit do dvou kategorii: bootblokové a ty

ostatni. Bootblokové viry Ziji v prvnich dvou sektorech
disku, v bootbloku. KdyZ je disk bootovatelny (jako napf.
Workbench), tyto sektory fikaji operaénimu systému, kam
ma jit, aby nahrdl AmigaDOS kod. No a bootblokovy virus
ukazuje samoziejmé& na svijj vlastni kod. Tak si zajisti, Ze je
nahran jesté pied AmigaDOS kédem. A zde vyvstava jedno
nebezpedi. Dokonce i kdyZ neni virus zlomyslny, miiZe prinést
poskozeni programu. Napfiklad hry maji sviij specialni bo-
otblok pro sviij vlastni kod. Pokud virus tento boot prepise,
hra se pak uZ samoziejmé nespusti.

Ostatni (nebootové) viry jsou relativné nové a je té€Zké je
najit. Tento druh vird se pfipoji k programiim (linkové viry,
pozn. piekl.), a v né¢kterych pfipadech je odstrafuji.

VirusX je nejlepsi ochrana proti virim. Dejte ho kazdé-
mu, kdo ho miiZe potiebovat. VirusX by méli pouZivat zejmé-
na dealefi a uZivatelské skupiny, aby dale negifili a
nepiechovavali viry.

D I ! v 2 Ijzh 2:

VirusX by mél byt spustén jako soucast Startup-sequ-
ence. Aby jste tak ucinili, jednoduse nahrejte textovy editor
a upravte startup-sequenci. Pfipojte fadku, kde bude napsa-
no VirusX a ujistéte se, Ze je VirusX v adresari "c" na doty¢-
ném disku. Po nahréni otevfe VirusX malé okno, aby vam dal
na védomi, Ze je tady. Potom automaticky provéri jakékoliv
vloZené disky do 3,5" mechanik.

Pokud VirusX pii provéfovani disku objevi néco
podezielého, objevi se requester s varovanim. UZivatel bude
upozornén bud na nestandardni bootblok, nebo pfimo na

“konkrétni virus. Pokud se jednd o nestandardni bootblok,
nemusi tam vZdy byt virus! Je vim nabidnuta moZnost
nestandardni bootblok ignorovat, nebo jej opravit (pfepsat
standardnim bootblokem).

O Prikazy a parametry

Pokud poprvé spoustite VirusX, miZete pouZit nasledu-
jicich parametri:
-a : Udéla okno VirusX aktivnim, kdyZ b&zi

-¢ : Neprovéiuje CoolCapture vectors

-k : UmoZiuje provétovani KickTagPtr

-q: Provéfi viechny disky a bezprostfedné ukonéi
¢innost

-r : Toto pouZijte, pokud mate IMB RAM a pouZivite
SetPatch

-x## : Nastavi x-ovou pozici okna

-y## : Nastavi y-ovou pozici okna

Maly priklad:
VirusX -a -x100 -y100

V tomto pfipadé€ bude okno po spusténi aktivni a otevie
se na pozici 100,100.

o Piil kiivfm akn®

Kdy? VirusX bézi, miZete clicknout na titulni listu levym
tla¢itkem mySi a napsat jakykoliv z téchto nasledujicich
ptikazi:

I - Otevie informaéni okénko

C - Provéfi vSechny pfipojené floppydisky

ESC - Ukonceni prace s VirusX

# - UkaZe bootblok v drive # (napf. 0 ukaze DF0: atd.)

Priklad:

Clicknéte na listu VirusX a napiste &islo "1" - VirusX
prozkouma disk v DF1: a zobrazi obsah bootbloku. To vsak

vétsinou k odhaleni viru nepomiiZe, nebot drtiva vétsina vird
neukazuje své jméno.

V informa¢nim okné obdrZite informace o tom, kolik
diskti VirusX provéfil a kolik pfitom nasel virti. Toto okno
obdrZite clicknutim pravym tla¢itkem na titulni listu. Opétov-
né stisknuti toto okno zrusi.

0O A nakonec nékolik véci, které by vis mohly
za il’mal!

- pokud se pokousite formatovat disk a vzdy dostanete
zpréavu, Ze Cylinder #0 na disku je §patny, je velice pravdépo-
dobné, Ze méte v paméti virus (nebo Ze je disk 3patny). To
tvrdim proto, Ze formatovaci program pise do bloku 0 a
nékteré viry se tomu snaZi ptedejit (¢imZ se pokousi zachranit
sami sebe). KdyZ ¢éte formaétovaci program tento blok znovu,
aby ho provéfil, neni samoziejmé shodny a dostanete chybo-
vé hlageni.

- nékteré komeréni programy nebudou pracovat s nékte-
rymi viry v pamé&ti.

- ne viechny potitatové chyby jsou zpisobeny viry!
Pokud méte problémy a provéfil jste viechny disky pomoci
VirusX, musite hledat chybu jinde!

- VirusX nemusi najit n&jaké viry, pokud ho spustite
poté, co uZ jsou v paméti. Proto spousté&jte VirusX vZdy jako
prvni, hned po zapnuti poéitaée a pfechovavejte ho na bez-
pe¢né disketg!

Z manudlu vybral CRACKSOFT



CERVEN 1991

RESET

strana 5

Urité jste jiz vidsli v n&jakém
demonstracim programu pfedmét ro-
tujicf v prostoru. Jisté vas to zaujalo
stejné jako mé.Proto jsem se rozhod|
si néco takového udélat sam.

Pouzil jsem GFA BASIC, protoZe
je znamy svou rychlosti. Za rotujicl
pfedmét jsem si vybral krychli. Proto-
?e jsem chtél, aby se kaZdy bod
krychle pohyboval po kruZnici se
stfedem v narysné stran&, musel jsem
si nejdfive vypoéitat polohu pro kazdy
bod. To vidite v prvni smy¢&ce progra-
mu.Ve druhé smy¢ce jsem jiz kreslil
samotnou krychli.

r - x-ova soufadnice prvniho stfedu
t - x-ovad soufadnice druhého
stfedu
ri- y-ova soufadnice prvniho
stfedu

t1- y-ovd soufadnice druhého
stfedu

x,y,s,d,h,j,0,p- x-ové a y-ové vzda-
lenosti bodUl od stfed

REM Krychle v GFA BASIC, Ludek JANDA
DIM
x(126),y(126),s(126),d(126),h(126),j(126),0
(126),p(126),r(126),r1(126),t(126),t1(126)
r=300

r1=330

t=85

t1=90

a=126

FORw=1TO 126

i=i+0.05

x(w) = SIN(i)*50

y(w) = COS(i)*25

s(w) = SIN(i + PI)*50

d(w) =COS(i + Pl)*25

h(w) = SIN(i + PI/2)*5C

jw)=COS(i +Pl/2)*...

o(w) = SIN(i + 3*PI/2)*50

p(w) =COS(i +3*Pl/2)*25

aNEXT w

FORk=1TO 126

COLOR 1

LINE x (k) +r,y(k) +t,h (k) +r,j(k) +1t

LINE h(k) +r,j(k) +t,s(k) +r,d(k) +t

LINE s(k) +r,d(k) +t,0(k) +r,p(k) +t

LINE o(k) +r,p (k) +t,x (k) +r,y(k) +t

LINE x (k) +r1,y(k) +t1,h(k) +r1,j(k) +t1
LINE h(k) +r1,j(k) +t1,s(k) +r1,d(k) +t1
LINE s(k) +r1,d(k) +t1,0(k) +r1,p (k) +11

LINE o(k) +r1,p(k) +t1,x(k) +r1,y(k) +t1
LINE x(k) +r,y(k) +t,x(k) +r1,y(k) +11
LINE h(k) +r,j(k) +t,h(k) +r1,j(k) + t1
LINE s(k) +r,d(k) +t,s(k) +r1,d (k) +t1
LINE o(k) +r,p(k) +t,o(k) +r1,p(k) + t1
COLORO

LINE x(k) +r,y(k) + t,h(k) +r,j(k) +t

LINE h(k) +r,j(k) +1,8(k) +r,d(k) +1
LINE s(k) +r,d(k) +t,0(k) +r,p(k) +t
LINE o(k) +r,p(k) +t,x(k) +r,y(k) +t
LINE x(k) +r1,y (k) +t1,h(k) +r1,j(k) +t1
LINE h(k) +r1,j(k) +t1,s(k) +r1,d(k) +t1
LINE s(k) +r1,d (k) +11,0(k) +r1,p(k) +t1
LINE o(k) +r1,p(k) +t1,x(k) +r1,y(k) +t1
LINE x(k) +r,y(k) +t,x(k) +r1,y(k) +t1
LINE h(k) +r,j(k) +t,h(k) +r1,j(k) +t1
LINE s(k) +r,d(k) +t,s(k) +r1,d(k) +t1
LINE o(k) +r,p(k) +t,o(k) +r1,p(k) +t1
NEXT k

END

P.S.Zjistil jsem, Ze mnoho uZiva-
tell nevi, jak vkladat v GFA BASIC do
jiZ napsaného programu nové fadky
aniZ by museli pfepisovat cely zbytek
programu. Stadi, kdyZ najedete
kursorem na zatatek fadku, do které-
ho chceme vioZit novy fadek progra-
mu, a zmacnete tlacitka CTRL+0
(0-na numerické klavesnici, pod ni je
napsano Ins).

Ludeék JANDA

U2 jsme si v8ichni zvykli, Ze hry od Psygnosis maijt
dokonalou hudbu a nejméné dvojnésobné lep3i grafiku. O
jejich nové hie Lemmings se to v3ak fici neda, a pfece si
mé ziskala vice neZ jejl pfedchldci. M totiZ to, co vdem
tém Beastim do Uplné dokonalosti schazelo - ma skvélou
my$lenku. oo

Cela hra je pfizna¢na detailni grafikou, pékna je i
animace hlavnich hrdint - zvifatek Lumik( (pfeklad slova
Lemmings). Nenl tak jednoduché rozkreslit postavicky
velké par bodu, aby provadély rozmanité Einnosti. Autofi
projevili i smysl pro detail - na zacatku nahravani se objevi
tajemn& vyvedena pamétova karta (pokud mate roz3ffeni
na 1MB). No a pak uZ ona zndma sovitka a znak DMA
designu. Tady snad schazi uZ jediné ono "psajgnouzis
prezents a di em ej dizajn gejm", které na nas chrii Amiga
svym sytym hlasem ve hfe Blood Money. Po chvili Zekanl
se dostanete do Uvodniho intra. Je p&kné& animované a ma
vtipny konec.

Po vloZeni druhého disku se objevi menu hry. Mate
moZnost spustit hru s jednim hrafem nebo se dvéma
hra&i. Pokud hrajf dva, je obrazovka vertikalné rozdélena
na dvé poloviny a kazdy hra¢ musi dostat své Lumiky do
dometku, nad nim2 viaje viajka v jeho barvé. BohuZel
potfebujete dvé& mysi, takZe pfitel si ji musi donést zdomu
(my$ z ST nefunguje, vyzkou$eno). Dale miZete napsat
heslo a dostat se tak pfimo do &4sti hry, kde jste skonCili
minule (pokud jste si to heslo poznamenali). Po vyfeSeni
kaZzdé mistnosti toti2 obdrZite heslo do dalsi. Pak je zde
ikona pro ptepinani mezi hudbou a efekty a posledni
ikonou si pfepfnate levely. Jsou celkem &tyfi a v kazdém
je tficet mistnosti, celkem tedy 120 mistnosti! V médu pro
dva hrace je 20 Grovni a celou hrou vas provazi celkem 21
znamych melodil, takZe se vam hned neoposlouchaijf.

PFi5t& uvedu vypis viech hesel, ale vzhledem k tomu,
Ze to byla prace "pro vraha" (a ja jsem nikoho nezavraZdil
(pokud se nepotitaji Lumici)), neru¢im za jejich spravnost.



strana 6

RESET

CERVEN 1991

KdyZ odstartujete hru, objevi se zjednodu$eny obra-
zek celé mistnosti, ndzev mistnosti a nékolik Eisel. Nejdle-
7it&jsi je pocet Lumik( ktefi budou vypusténi a procento
Lumik@, které musite zachranit. Odstartujte a neboha
2vitatka za¢nou padat do zakefné krajiny piné nastrah,
vyzbrojena pouze omezenymi schopnostmi (a to nemiu-
vim o n&kterych hracich, ktefi jim jest& pfitizi...). Jak rychle
zjistite, vasim Ukolem je dostat Lumiky pfes vSechny pasti
a nastrahy do domecku. Ten je zarovei vstupem do dal3i
mistnosti.

Dole je ovlddaci panel. Dv& ikony vievo jsou + a-a
nad nimi je &islo. Levé &islo symbolizuje nejni23i rychlost
padani Lumikd a pravé aktudinf rychlost, kterou ménite
pomoci + a - . Pokud nastavite rychlost na 99, budou se
Lumici sypat jeden za druhym.

Hned vedle jsou ikony pro
e Splhani,
e padak,
e Vybuchnutf,
e branéni ostatnim v pohybu (bloker)
e stavéni schodd,
o hrabani pred sebe,
o kopani $ikmo dolu
e kopani kolmo dold.

Dale je zde pauza a ikona pro vybuchnuti vsech
Lumik( (tragické, ale legracni). A aby vas vybuchnuti
panacka nebralo tolik u srdce, je tato zéleZitost vyfeSena
velice vtipné. Dotyény vykfikne "Oh no!", chytne se za
hlavu, cely se zatfese a jeho vybuch je provazen smésnym
zvukem. Navic po ném zUstane v zemi pékné dira, ¢ehoZ
budete muset taky vyuZivat. A jedté poznamka - nad
ikonami ¢innostije (a nékdy neni) &islo, které urcuje, kolika
Lumikam muiZete tuto funkci dat. Pokud zde neni Zadné
Eislo, je tato funkce v dané mistnosti nepouZitelna. Polty
funkci €asto napovi, jak mate mistnost Fesit !!

A nynisi jednotlivé funkce trochu rozebereme. Funkci
dame Lumikovi tak, Ze ji zvolime pomoci ikony a ukazeme
mysi na Lumika, jemuZ chceme funkci dat. Kurzor se
zméni na ¢tverec a stiskem levého tlacitka myS3i Zadanou
funkci Lumikovi pfedate. Strategicka pfipominka: nene-
chte si napadat moc Lumik(i do malého prostoru. Pak
nevite, kterému Lumikovi davate funkci, resp. jakym jde
smérem.

A zatneme u $plhani. Tuto funkci mdzete Lumikovi
pfedat kdykoliv, bude si ji "pamatovat". Kdyz potom narazf
na kolmou sténu, bude po ni $plhat az na ni vyleze. Pokud
vSak bude ve zdi néjaky vy&nélek, Lumik spadne. Lumici
sice umi padat, ale jen z urcité vy$ky. Proto jim miZete
rozdat padacky v omezené?j ‘mnoistvi. Ty jim miZete

opét dat kdykoliv. Nebojie se, aZ budou padat, tak si je
otevfou! Dokonce miZete dat Lumikovi padak, kdyZ se u?
fitf k zemi, a zabranit tak jeho zahub&. Je vhodné vybavit
$plhajictho Lumika padakem, kdo vi, kam vSude vyleze
(nebo spi$e odkud spadne)! A protoZe jsou Lumici vSetec-
nd zvitatka, vSude se cpou a strkaji nos. To v8ak mUiZe byt
jejich konec - pfedstavte si, 2e stddo Lumik( virhne na
rozestavény most. Proto mate moZnost je zadrZet - posta-

vit blokera. Bloker roztahne ruce, zatne vrtét hlavou a
zabrani kazdému v chlizi dal. Kdyz dojdou Lumici k blo-
kerovi, otoli se a jdou na opa¢nou stranu (tak pozor,
abyste je nezachranili od jedné propasti a pfitom neposlali
do druhé).

A kdyZz mate vSechny mosty postavené a chcete
Lumiky pustit? Pak bohuZel nezbyva nic jiného, nez ne-
chat blokera vybuchnout. A zde chci opét upozornit na
nebezpedi, které pfitom hrozi: vybuch blokera zpdsobi
pékny krater. TakZe kdyZ ho postavite tfeba na most8, tak
uZ tam po vybuchu nebude bloker (ani most). Taky ne-
mUiZete postavit dva blokery blizko sebe. Po jejich vybu-
chu vznikne takova dira, Ze uz se z ni Lumici nevyhrabou

(pokud ovdem nemaji schody). Bez stavéni schodu by
nebylo mozZné hru vyresit. Je to viastné po Splhani jediny
prostfedek, jak se dostat nahoru (doli to jde velice snad-
no). Pokud stavi Lumik schody, postavi urCitou &ast a pak
tfikrat klapne na znameni, Ze kongi. MlZete mu rychle
pfidélit pokracovani ve stavéni schodli nebo ho nechat
spadnout. A prosim vas, hlavné se mé neptejte, jak ty
schody ve vzduchu drzi...

Dal3f kapitolkou je kopdni a hrabdni. Na to jsou
Lumici sekagi a dovedou hrabat hned tfemi zpUsoby! Tak
napfiklad mohou hrabat dopfedu. Tuto funkci jim musite
dat t&sné pfed prekdZzkou a samozfejmé k ni musi stat
¢elem. Lumik bude hrabat tak dlouho, dokud se neprohra-
be prekdZkou nebo nenarazi na ocelové platy. Dal$im
zplUsobem je kopani $ikmo dold. Toto kopani je vtipné
animovano - Lumik si vytahne krompac¢ a kope a kope,
dokud se neprokope. No a poslednim zplsobem je kopani
(nebo spi§ hrabani) kolmo doll. Tato funkce je velice
dllezita a v nékterych mistnostech budete k vyfeSeni
potfebovat dokonce jenom ji.

Nad ikonami ¢innosti je nékolik Udajl. Napfiklad zde
uvidime OUT 20. Znamena to, Ze je momentalné "v terénu"
dvacet Lumik(. Déle je zde tfeba IN 56%, coZ znamena,
kolik procent z celkového poctu Lumik( je uz v domecku.
Vpravo je €as, ktery zbyva k vyfeSenl mistnosti.

Pod ¢asovym Uidajem je schematicky naznaéena cela
mistnost a uchopenim ¢&tvereCku se muZete celou
mistnosti rychle posouvat. Obrazovku miZete posouvat i
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jemné - najedete zamérnym kfizem k levému nebo pravé-
mu okraji a tak se budete pomalu posouvat mistnosti.

TakZe ted znate moznosti Lumik( a mlZete vyrazit na
cestii. Nejdfive se vam bude zdat v3echno velice jedno-
duché. Vétsinou bude staéit pouzit jednu nebo dvé funkce.
Avsak nenechte se mylit! To je jen rozcvitka do dalsich
level(l, kde budou mit mali hrdinové opravdu co délat. A
za povsimnuti stoji jesté jedna velice mila skutecnost -
programatofi zavzpominali na své pfedesié hity a tak zde
také najdete grafiku a hudbu z her Beast |, Beast Il
Awesome a Menace ! Je to velice zajimavy pohled, jak se
desitky malych panackl prokopavji pod stromy v Beasto-
vi...

A kdyZ dojdete do konce, tak... Ale jen se trapte sami,
viak to programatofi od DMA designu patfi¢né oceni!

CRACKSOFT

Uz jste se jisté setkali s programem, ktery
otevira obrazovku bez tzv. Depth Gadgets. To
znamend, Ze nemuizete piepinat obrazovky, které
jsou "schované" za touto obrazovkou. Obrazovky
bez Depth Gadget jsou specialitou zejména
ruznych utilit, ale setkate se s ni napiiklad i u
programu MED, jehoz popis je v dne$nim ¢isle
Resetu.

Na prvni pohled to vypada nevinné, problémy
vS§ak nastanou, kdyz Vami spuStény program
zobrazi sviij requester (zadost, upozornéni atd.)
na obrazovce bez Depth Gadget. To se stava ¢asto
napft. u programu MED, kdyz vlozite disketu bez
validdtoru (viz requester "Volume ..... is not vali-
dated" atd.). "Odpalite" jeho "Cancely" a zjistite, ze
se program neprepnul zpét do své obrazovky a
nechal Vas samotné v té straSné obrazovce, se
kterou se neda nic délat.

Ale pozor! - protoze ¢tete Reset, tak na tuto
osudovou ranu lehce vyzrajete. Staci drzet klavesu
Levd Amiga (pIné "A") a pomoci klaves "M" a "N"
pfepinat rizné obrazovky, které jsou v systému.

Tato nendpadna finta Vam jisté uSetfi mnoho
lasu, straveného novym délanim jiz jednou
vytvoienych véci.

utilita

RunBack je utilita, kterd vam dovoli spustit dalsi pro-
gram, ktery je nezavisly na CLI okné. To je zvlast uZite¢né,
pokud chcete nastartovat program z vasi startup-sequence a
potom otevfit Workbench, pfi¢emZ zavfete inicializaéni
okno. Jist¢ jste méli podobné problémy napfiklad se
spusténimn programu ScreenX ze startup-sequence. Pokud
jste jej spustili (Run ScreenX), otevielo se jeho okno (nebo
ne, pokud jste napsali parametr -s, vzpominéite?) a nic se
nedélo. Pod ScreenX-em bylo stale inicializaéni CLI okno a
nemohl se oteviit Workbench. Ten se oteviel aZ poté, co jste
zrudili ScreenX a zavielo se okno CLI. Originélni okno CLI
se totiz nemiZe zaviit, dokud nebyl dokon&en program zngj
volany. Tuto nevyhodu RunBack odstrafiuje.

Program RunBack byl inspirovan programem v jazyku
C "RunBackground’, napsanym Robem Peckem. RunBack
vam navic dovoli specifikovat velikost zdsobniku (stack) pro
program, ktery se ma startovat. Navic je RunBack napséan v
assembleru a zabird 1/4 velikosti ptivodniho RunBack-
ground.

ProtoZe se RunBack li§f od RunBackGround jen malo,
popisu nejdfive RunBackGround.

Vase s/startup-sequence muiZe obsahovat podobné
radky:

RUNBACKGROUND -3 clock
RUNBACKGROUND utilities/calculator
RUNBACKGROUND -§ utilities/notepad

Syntaxe je myslim ziejma. Cisla za pfikazem znamenaji
prodlevu v sekundach pfed nahgatim alohy. MiZe byt v roz-
sahu 0-9. Program mé viak jedno omezeni - spuStény pro-
gram nemiZe poZadovat Zadné vstupy z CLI, z néhoZ byl
spustén.

Jesté jedno upozornéni - pokus o spusténi soubo-
ru, ktery neni executable, vede na GURU!

RUNBACKGROUND piijme viecchny parametry pro-
gramu (viz. Virusx -a apod.), maximalni délka pfikazové
fadky vsak smi byt 227 znakd.

A pfejdeme na program RunBack. Ve startup-sequenci
pro né&j plati stejna syntaxe, navic ma viak jednu novinku. Jak
uZ jsem uvedl vy3e, dovoluje uZivateli definovat velikost za-
sobniku pro startovany program. To provedete pomoci para-
metru -Sxxx.

Napriklad napiSete:

RUNBACK -§1000 Muj Superprogram

a pro vas superprogram bude definovana velikost za-
sobniku 1000 bytes.

RunBack

Pokud cheete pouZivat
RunBackGround, nainstalujte si je do adresare "c".

Volné podle dokumentace CRACKSOFT

nebo
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Vazeny étenéfi, dostava se Tido
rukou manual k programu Sculpt Ani-
mate 4D od firmy Byte by Byte.

Tento program obsahuje v sobé
pevné modelovani, animovani a sys-
tém tvorby obrazkd. Program
umoznuje tvorbu tfi-dimenzionalnich
objektl a jejich zobrazeni nebo
pohyb v piné $kale barev. Podle
Vageho minéni miZete objekty pozo-
rovat z libovolného pohledu. Nemusi-
te pfitom znat jakékoli matematické
nebo geometrické vztahy. V3echny

operace, které k praci potfebujete ob- -

sluhujete mysi. Nejste omezeni v
tvorbé libovolnych naroénych ge-
ometrickych kfivek. Spolu se zobra-
zenim své vysledé tvorby muzete
stavét jakékoli 3D modely z realného
svéta. Soucasné lze vyuZit program
jako kreslici, kde vysledek je uloZen
ve formatu obrazku, ktery je kompati-
bilni s ostatnimi kreslicimi programy.
Kresleni prostorovych objektd, vza-
jemné se prolinajicich a to i se stiny
by jste téZko dokazali jinde.

PonévadZ pracujete s anglickou
verzi programu, nezbude Vam nic ji-
ného neZ se asi 200 zakladnich
pfikaz(i naucit pouzivat v anglickém
jazyce. V nasledujicim textu budou
bézné pouzivany anglické vyrazy, a
proto kdykoli budou poprvé uZity, tak
u nich najdete Ceské ekvivalenty.
Angli¢tinafi prominou, ale pro nezma-
teni &tenadfe neni pouZito &lenl a
pfipon pro pady a vyznamy.

Obsah:

Kapitola 1

Objekty ve Sculptu (dale pouzi-
vany nazev tohoto programu),
Images (obrazky),

Animation (animace)

Kapitola 2
Menu,

Nahrani scény (scene),
obrazu (image)

Kapitola 3
Observer (pozorovatel)

Kapitola 4
Stavba objekti (object)

Kapitola 5
Uzivani Tools (nastrojd)

Kapitola 6
Dalsi tools

Kapitola 7
World (svét-mysleno okolf scény
napf pozadi, obloha ...)

Kapitola 8
Splines (splajny, pouziva se stej-
né vyslovnosti)

Kapitola 9
Stavba hierarchie (coz je tvor-
ba popisu, co se jak bude pfi ani-
maci pohybovat)

Kapitola 10
Cesty pohybu (paths)

Kapitola 11
Tvorba animace

Kapitola 12
Techniky animovani

Kapitola 13
Programovatelné  seqence
piikazli, Fonts (fonty-znakové
sady)

Kapitola 1

VSechny sloZité objekty, které
budete stavét se skladaji ze za-
kladnich stavebnich ¢&asti - troju-
helnikl. Tyto pak maji vrcholy - body
(vertex), které jsou spolu spojeny
hranami (edge). Tyto zakladni sta-
vebni bloky samozifejmé& mohou byt
vyplnény néjakym materialem a ten
definovan urcitymi vlastnostmi jako
jsou barvy ap., potom hovofime o
face (tvafi) tohoto objektu a tu Ize
rizné modifikovat. Objekty se tvofi a
s nimi stavi v Tri-view (tfi rozmérny
pohled) ve tfech oknech, které mate
na obrazovce k dispozici. Bude to pro
Vas néco jako tfirozmérny vykres.
Tento vykres je orientovan podle os
totoZnych se svétovymi stranami:
north (sever), east (vychod), west
(zapad), south (jih), up (nahoru),
down (dol(). Ktery z pohledl zrovna
pouZivate, takové okno mate aktivo-
vano. Pismena po krajich urluji
potom kterym smérem jsou dalsi
svétové strany pro rychlou orientaci
pfi praci. Pokud se Vam hodi divat se
na objekty z opaéné strany pouZijte
my$ na znac¢ce v pravém hornim rohu
okna. PfYi praci se kurzor, ktery pou-
Zivate, zobrazuje i do ostatnich dvou
oken, je tedy orientovan prostorove.

Images Jsou to obrazky stejné
jako v ostatnich grafickych progra-
mech v IFF formatu, tedy s nimi piné
kompatibilni. NejCast&ji jsou v grafic-
kém modu HAM, ale mohou byt i v
jinych grafickych modech podle
Vasich prani, které zvolite v menu ve
Sculptu.

¢ Animations
Animace jsou také ve formatu

IFF. Je v nich zkompresovano mnoho
obrazkd, které rychle pustény za
sebou nabudi dojem plynulého pohy-
bu jako ve filmu. Aby bylo dosazeno
velké Uspory paméti jsou u animaci
porovnavany mezi sebousnimky ado
vysledného file jsou uloZeny pouze
rozdily mezi jednotlivymi snimky. Ani-
mace se jednak daji spoustét v
Sculptu jednak v programu NewMo-
vie vytvofeného autorem Sculptu.
NewMovie ma délku pouze 85 kB a
umozfiuje soucasné i uZivat rGzné

samply  (zdigitalizované hudebni
bloky).

Kapitola 2
o Tri-view:

Popis znacek v okné. Kliknutim
levého mouse fire se aktivuji. Popis
zaCina zleva nahore proti sméru hodi-
novych rucek.
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Kuiaté $ipky: rotate (otacenl)

Tfi tecky: select/deselect (vybér)
Sipka doleva: Move Tri-view
(pohyb vyfezu okna)

Trojdhelnik: Edge Builder (stavba
hran)

Chapadlo: Grabber (uchopeni)
Kfizek: Center Tri-view (podle
kurzoru v okné& umisti stfed okna)
Sipka dold: Move Tri-view
Symbol: Shrink Tri-view (zmen-
geni scény v okné)

Symbol: Sizing (3ifka okna)
Symbol: Expand Tri-view (zvétSeni
scény v okng)

Sipka doprava: Move Tri-view
Dokument v pozadi: Back (prefe-
rence ostatnich oken)

Dokument v popfedi: Front (pre-
ference okna)

Horni ¢ast: Drag Bars (lze okno
uchopit a pohybovat s nim)

Sipka nahoru: Move Tri-view

Podrobnéjsi popis jednotlivych
tkon:

Select/deselect: select v3ech
bodu, které jsou spolecné ! vidét ve
vdech tfech oknech. Zbarvi se do
Zluta. S takovymi body lze nyni pro-
vadét vétsinu operaci. Naznaluji, kte-
rych téles se tykaji VaSe povely.
Pokud kliknete podruhé provede se
deselect (opak vybéru) opét vSech
aktualnich bodl v oknech. Zbarvi se
do fialova. Nyni jsou neutrdlini. P¥i
vybéru se mezi select body pochopi-
telné vyberou i hrany a tvafe objektu.
Vybér Ize pochopitelné provadeét i v
hlavnim menu.

Rotate: provede otoCeni o 5
stupil, pokud je sou€asné stlatena
leva Amiga klavesa, provede se oto-
¢eni o 1 stupef, pokud je soutasné
stlatena prava Amiga kl., provede se

ototeni o 45 stupid, pokud je sou-
tasné stlaCenaleva Alt kldvesa prove-
de se otoceni 0 0.1 stupné, pokud je
soucasné stisknuta prava Alt klavesa
provede se otofeni o 180 stupnd.
Smeér pohybu uréuje smér uzité Sipky.
Otaceji se pouze select objekty.
Move Tri-view: okno je vlastné
nas prlzor, skrz ktery se divdme na
celkovou scénu. Témito Sipkami Ize
okno posouvat po scéné ! pficemz se
soucasné ‘pfesouva" i scéna Vv
ostatnich oknech. Pfi soucasném
stisku levé Amiga klavesy se okno
posouva velice pomalu, pfi soutas-
ném stisku pravé Amiga klavesy se

okno naopak posouva po velikych
kusech.

Edge Bulder: slouzi k vytvoreni
hrany spojujici dva select body. Ekvi-
valent je v hlavnim menu EDIT ADD
EDGES.

Grabber: slouzi k uchopeni
vsech select objektl a jejich posuno-
vani v prostoru. Rusi se stiskem pra-
vého mouse fire. Ekvivalent v hiavnim

.menu je TOOLS GRABBER:

Center Tri-view: podle polohy
kurzoru v okné& umisti scénu v okné
tak, aby se v nové pozici scény v okné
vyskytoval kurzor ve stfedu okna.
Tzn. chceme-li mit levy horni roZek ze
scény, kterou vidime v okné v jeho
stfedu, 1ze sice uZit ikonu Move Tri-
view, ale jednodu8si je umistit kurzor
do levé horni €asti okna a uzit tuto
Center ikonu.

Shring Tri-view: zmen&i scénuv
oknég, tzn. Ze oddali okno dal od
scény, ze které nyni vidime vétsi roz-
lohu.

Sizing: pfi stalém stisku levého
mouse fire umoZiuje libovolné
zvétSovani okna pfi automatické
Gpravé rozmérd ostatnich oken. Pro
pouziti dvou zakladnich riznych veli-
kosti oken Ize uZit z hlavniho menu
ekvivalenty EDIT DO MAKE TRI-VIEW
BIG pro velké okna a EDIT DO MAKE
TRI-VIEW SMALL pro velikost mensi,
takovou jakou maji okna pfi nahrani
Sculptu.

Expand  Tri-view: opacna
funkce k vySe uvedené. Vnofi okno
vice do scény, kterd se nam tim
padem zda vétsi. Body, které uz nej-
sou vidét v ostatnich oknech nyni
mizi.

Back/Front: preferuje okno pfed
ostatnimi, coz dobfe  znate

z Workbenche.

Drag Bars: umoZfiuje pohyb
okna po obrazovce, pokud Vam
nékde zavazi ap. Funguje pfi stalém
stisku levého mouse fire.

PFisté pokracovani:
Menu a prvni projekce.

by Upper
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AMIGA TOOL V14

Tento programek patii k tém programlim, které nam
umo7huji ochranu pfed viry, vypinani a zapinani pfidavé
paméti, kopirovani disket atp. V minulém isle jsme popiso-
vali podobny program jménem "Guardian”. Pro ty, ktefi jest¢
tento ¢lanck necetli uvadim, Z¢ se jedné o universalni antivi-
rovy program. Nyni bych sc chtél zminit o programu "Amiga
Tool".

~L=

Ccly program je uloZen v paméti tak, Ze sc po resetu
pocitace nesmaze, ale zistane v paméti. Je to zplsobeno tim,
7¢ picpise tabulku spustécich vektori. Tyto vektory jsou
vykonany po kazdem resetu pocitace. Nas program si zapise
sviij spoustéei vektor do této tabulky. Nésledkem této opera-
ce s¢ program spusti znovu po kaZdém resetu. Na stejném
principu pracuje vetina pocitacovych vird. Vyhodou tohoto
7plsobu jc, Z¢ nemusite program nahravat po kazdém resetu
poditade a miZeme ho stale vyuzivat. OvSem nic neni tak
dokonalé. Nékteré programy tuto tabulku zméni a tak se
nckdy stane, Z¢ se na$ program po resetu jiz neobjevi a musite
ho znovu nahrat.

Program sc¢ po nahrani sam naistaluje do systému a
vypisc zpravu o pouZit¢ verzi. Dale vypi§e adresu svého au-
tora plus upozornéni, 7¢ s¢ jednd 0 SHAREWARE. Kdyz

nyni vyjmete disketu z mechaniky a zresetujete Amigu, objevi

s¢ pred vimi menu programu.

Jednotlivé funkce:

1) SHOWBOOT "FI" Pokud jc volba zapnutd, ukaze
program "BootBlock” diskety, kterou jste vlozili do mechani-
ky. VypiSe na obrazovku jeho vypis v ASCII kodu. To zname-
nd, 7¢ sc vam ukaZzi znaky na obrazovce. Nyni se miZete
podivat, zda sc zde nenachazi néjaky virus. Nékteré viry totiz
v sob& obsahuji riizn¢ napisy, podle kterych se daji identifi-
kovat. Mate dvé moZnosti, jak postupovat dale.

a) Stiskem levého taditka mysi instalujete na disk
standartni bootblock.

b) Stiskem pravého tlacitka mysi spustite bootblock,
ktery mate pravé na obrazovee (Ddvejte si pozor, miZete
spustit 1 virus).

2) STANDART "F2" Pti zapnuté volbé "ON" se pou-
7iva standartni bootblock pokazdé, pokud neni shodny s

bootblockem na disketé. Navic se objevuje varovani, o moz-
ném vyskytu viru.

3) INSTAL "F3" Po spusténi této funkce se na kazdy
disk, na kterém "Amiga Tool" zjistil virus, zapife novy
standartni bootblock.

4) FASTMEM. "F4" Touto volbou miZete vypnout
"OFF" a opét zapnout "ON" piidavnou pamé(. Pokud vlastni-
te druhou mechaniku, miZete ji klidné nechat zapojenou,
nebotl se pro ni nevytvofi obsluzna pamét. To znamena, Z¢'
neubyde pamét z toho méla, co vam zbylo. JestliZze programy
nebéZi jak by mély, miZete zkusit pouZit druhou rutinu.
Aktivujete ji tak, Ze b&hem resctu drite levé tlagitko mys.
Tato rutina vytvoii pro druhou mechaniku zccla abstrakni
pamét.

5) AUTOBOOT "F6" Spouti rutinu, ktera automat-
icky bootuje.mechaniku, z které sc nahrava program. To
znamend, Z¢ pokud neni boot mechaniky externi shodny s
internim, stane se automaticky externi mechanika interni a
interni externi. Pokud ani po této operaci program ncbézi,

musi se nahravat pouze z interni mechaniky "DF(

6) COPY-ROUTINE "F7" (Jen pro dvé mechaniky)
Kiavesou "F7" se piejde ke kopirovaci rutiné. Pomoci této
rutiny zkopirujete disketu asi za 90 sckund. Pokud po ptcko-
pirovani disk neb&Zi nebo bé&zi $patné, miZete jej s klidem
premazat. Odkud kam se¢ bude disk kopirovat zaleZi na tom,
v jakém poradi disky vloZite do mechanik. Pokud vloZitc
zdrojovy disk do DFO: a cilovy do DF1:, zkopiruje sc obsah 7
DFO0: na DF1:. Ovicm pokud to udélate obrdcené, zkopiru-
jete disk z mechaniky DF1: do mechaniky DFQ:. Kopirovani
za¢indg okamzit¢ po vloZeni obou disket do mechanik.
Opétovny start kopirky provedete pravym  tlacitkem.
Opusténi kopirovani provedete stiskem levého tlagitka. Kla-
vesou "ESC" miZete kopirovani pferusit.

7) "VIRUS IS POSSIBLE IN BOOTBLOCK"
Objevi-li se toto varovani, musite na disk nainstalovat
standartni bootblock. Na tomto disku sc totiz nachazi virus !
Provedete to zmacknutim levého tladitka mysi. Pokud mate
radi viry, zmacknéte pravé taéitko a mate Gspéch zarucen !
Pak vas uZ viibec nic nepfekvapi.

8) "VIRUS POSSIBLE IN SYSTEM" Objevi-li s
toto hlageni, nachézi se virus jiZ v systému a musime razné
zakro¢it ! Mite dvé moZnosti:

a) Levym tla¢itkem mysi virus v paméti zabijete.
b) Pravym tla¢itkem mysi prohleddte disk a nainstalujeme
novy bootblock. Zde je velikda skoda, 7¢ nemiZeme zabit
virus, ktery byl v paméti dfive ne? "Amiga Tool".

9) ODSTRANENI PROGRAMU "Amiga Tool"
Z PAMETI. Existuji urcit¢ programy (napiiklad Ramdisk,
Turbo Print a dalsi), které se nesnesou s programem "Amiga
Tool". Musime ho proto z paméti odstranit. Provedeme to
zmacknutim klavesy "F10". Nasledkem 1oho sc program vy-
maZe pfi¢éemZ vyplni celou pamé( jedni¢kami.

PeP
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) ol & 1 . GOLDRUNNER

&(\f\/%gg » Jf \ - ﬂ Zemé umira, protoZe ¢lovek znicil své Zivotni prostiedi

7 uZ natolik, Ze ho pfiroda neni schopna Zivit. Byly viak nale-

= zeny nové svéty. Rakety jsou pfipraveny pro masovou migraci

s LEMINGS obyvatel Zemé.
~ R Ale mezi starym dédictvim a novymi nadé€jemi leZi Ring
: -Jf L ELVIRA Worlds Tritonu. Umély svét neznamého sloZeni, vystavény

-~ - OPERATION STEALTH
SHADOW OF THE BEAST II
POWERMONGER

5 nejlepsich her podle ctendri Resetu

TTST-BITPLANE
CONVERTER V1.2

Programoval XENON z TTST.
Tento program je PUBLIC DOMAIN.

TTST-BITPLANE CONVERTER je pomdcka, kterd
vam umozni velice snadno zkonvertovat IFF obrazek do
souboru bitmap.

Kratké instrukce:
- nejdfive napi$ete jméno zdrojového IFF obrazku
- poté se obrazek nahraje a zobrazi
- po zmacknuti levého tladitka mySi obdrzite nékteré
informace o obrazku (napf. poCet a délku bitovych
map, pocet pixeld)
- napidte, pod jakym jménem se méa soubor uloZit
- napiste, pod jakym jménem ma byt uloZzena mapa
barev (colormap)

Poznamky k mapé barev:

- barvy jsou zkopirovany do malého copperlistu -
colormap file je kompatibilni s formatem ascii-file & seka
(takze nezapomente extenzi ".S" za jménem souboru) -
miiZzete snadnéji pouZzit bitmapu ve svych programech
(dema, intra atd...)

Poznamka k IFF souboru:
Sitka musi byt délitelna osmi, jinak uvidite p&kné
GURU !t
prelozil CRACKSOFT

nepiedstavitelnou technologii. Rings Worlds jsou obydleny
nejneprateldtej$imi potvorami ve vesmiru. Zniéi vie, co se
ocitne v dosahu jejich $ilenych zbrani. Jejich skvela sila se
vdak miZe stat jejich slabosti. Nikdy by si viak nepomysleli,
Ze ti slabi lid3ti bojovnici, proti nimZ jim postadi ta nejza-
kladnéjsi obrana, se n¢kdy pokusi proniknout do jejich nepo-
rusitelného vesmiru. Pouze nejsmélejsi a nejtvrdsi piloti maji
ur¢itou nadéji na Gsp&ch v této akci. A vy jste pravé jednim z
nich. Hv€zdny ex-pirat, trestajici ruka moci. Vy jste
GOLDRUNNER.

Abyste mohli nahrat hru, vypnéte pocita a odstraiite
vechny periferie. VloZte sviij Goldrunner disk do df0: a
zapnéte poéitaé. Program se nahraje. Pak zmacknéte klavesu
1 pro jednoho hra¢e nebo klavesu 2 pro hraéc dva.

Ovladani hry:

F1 Reset

F2 Hudba vypnuta

F3 Hudba zapnuta

F8 Pauza

F9 Novy start
Pohyb doleva
Pohyb doprava

Pohyb nahoru
Pohyb dolu

Pohyb mysi doleva
Pohyb mysi doprava
Pohyb mysi dopredu
Pohyb mysi k sobé
Levé tladitko mysi Turbo tlak

Pravé tladitko mysi Stielba

Abystc zniéili planetu, musite letét do ni a znicit vie, co
miZe byt rozstiileno. Kazdy prstencc ma v sobc urcité
mnoZstvi energie. Jakékoliv zni¢ené stroje nebo stavby tuto
energii sniZi. KdyZ byla energie prstence snizena na nulu,
prstence je mrtvy a vy ho miiZete opustit tim, Ze vyletite z
budovy. Leteckd obrana vam nebude délat tolik starosti.
Oviem jeji tfistivé bomby ano. VEtsinu pozemnich objcktd
miZete klidné preletét, ale pozor na vyssi (jsou za nimi delsi
stiny)! SraZka s takovym objcktem pro vds znamena konec.

Zpocatku ma vase hvézdna lod lascrové kandny na
kridlech a turbo silu 5 jednotek. S pribyvajicimi zésahy bomb
s snizuji jak letecké, tak bojové schopnosti vasi lodi. MiZete
dosahnout bonus bodi, kdyZ cestujete mezi prstenci. Vase
nejvyssi skore bude zaznamenavano béhem hry, ne viak na
disk.

Na obrazovce vpravo je displey, zobrazujici stav hry.
Nahofe je nejvyssi skore, dole je pravé ziskané skore v pro-
bihajici hfe. Je zde také oznaden hrajici hrac a &islo prstence.
Ikony ve stfedu displeje reprezentuji energii prstence, lasery
na ktidlech a pomocné turbo. Diéle je zde vase sila vyzbroje
a ¢islo lodi, se kterou pravé letite.
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MED - music editor, by Teijo Kinnunen 1989, 1990
Instrukce pro verzi 2.10, 14. 7. 1990

Med neni Public Domain. Tento program patfi do
kategorie tzv. "Free Distributable". Pfesto svou kvalitou
pfedéi mnohé komer&ni programy! Autor uvadi, Ze tento
program mUZete volné kopirovat sobé a svym pféatel(im,
miiZe byt zahrnut do PD knihoven nebo miZe byt v diske-
tovych ¢asopisech, pfi¢emz musi byt spinény nasleduijici
body:

a) Program nebude nijak upravovan

b) Program nesmi byt prodavan. Komeréni distributofi
si mohou vzit maximaing poplatek za médium nebo
postu, ale nic vic. Pokud bude MED pouZit v disketo-
vych ¢asopisech, musi byt jasné napsano, Ze je "free
distributable"
¢) Soubor Read Me musi byt vzdy pfitomen na disku
Je nepfipustné pouzit MED v komer¢&nich balicich bez
svoleni autora. To se nevztahuje na hraci rutinu "modpla-
yer', "medplayer.library" nebo MEDPlayer, které mohou
byt v komer&nich balicich pouZity bez povoleni.
Vitejte v programu MED !!! MED je v zakladé jednim
z klon(i SoundTrackeru, ma véak mnoho dalsich viastnos-
ti, které Soundtracker postrada (napfiklad podpora MIDI).

Nejdfive nékolik slov o editaci. Pokud pouZivate
SoundTracker, tak uZ budete pravdépodobné v téchto
vécech sbéhli. MED nepouziva standardni graficky zapis
not (jako napf. DMCS). Misto toho jsou noty reprezento-
vany svym jménem a Cislem. Zde je pfiklad:

01 C-2 1000 --- 0000 E-5 K210 --- OF20
02 D-2 1000 E#%4000 --- 0000 --- 0000
03 --- 0000 --- 0000 --- 0000 --- 0000
atd...

Vyhodou tohoto zdpisu je rychla a pohotova editace
skladby. Nevyhodou je to, Z2e podle tahoto zapisu neza-
hraje Zadny hudebnik ani notu. Song se sklada z bloki,
kaZdy blok obsahuje 1 - 256 fadk(. Maximalni pocet blok(
je 100 a miZete je hrat v libovolném pofadi a kolikrat
chcete.

O A ted o programu samotném:

Uzivatelsky interface MEDu je rozdélen na "panely",

pficemZ ka2dy obsahuje rozdiiné gadgety (okénka, pc
|e]|ch2 naklapnuti se provede danafunkce). Na obrazovce
je v dané chvili vzdy jen jeden panel. Lze také zadavat
funkce pomoci klavesnice. To déla ovladani programu
mocné&jsim a rychlej$im. Jsou zde v3ak také funkce, které

jsou Vam dostupné pouze z klavesnice, a tak byste méli
prostudovat vypis klaves, kery je uveden na konci manu-
alu.
0 Vkladani not
Noty jsou vkladany pomoci klavesnice Amigy (vkla-

dani pfes MIDI - interface je také moZné). Klavesy jsou
usporadany ve stylu piana:

0 '\
OPA]
LU
NM,./

Takto mUzete obsahnout 2.5 oktav z 5.2 moZnych.
Pro pfepinénioktav jsou uréeny klavesy F1 - F4. Kdyz mate
nahrany nastroj, muZete uslySet jeho zvuk tak, Ze
zmacknete nékterou ze zminénych klaves. Pokud chcete
zapsat notu do bloku, musite zapnout editaci (Esc). Kla-
vesa Del je pouzita pro vioZeni pauzy (---). Kurzorem
muZete pohybovat pomoci kurzorovych klaves.

O Bloky a hraci sekvence

Kdyz skladate hudbu, piSete ji blok-po bloku. Plnite
bloky notami, vytvafite nové bloky, zase je pinite notami
.. Aby Vam tyto bloky hraly ve spravném pofadi, musite
také vytvofit list hraci sekvence. To je pravé list Cisel blok(,
které jsou v tomto pofadi hrany, od zac¢atku do konce. Tak
muZete ve své skladbé hrat stejny blok mnohokrat. Kdyz
byl hran posledni blok v tomto listu, skladba bude repro-
dukovana znova od zalatku. Je také moZné zastavit
hudbu. Maximélni délka hraci sekvence je 256 &isel.

O Status bar

Mezi panelem a displejem bloku je Status bar (slou-
pek stavu), ktery ukazuje néjaké "strategické" informace,
které je vzdy dobré mit na oCich.

9
Ul

23 567
QWERTY

SD GHJ

ZXCVB

AnalogString

—_l

01/003|00/02 21E[2x]:::::::10
Stopy Néstroj #

Sequence/pattem I
Blok # Vkladénl dob mezi noty

Klavesnice oktdv Editace on N4zev néstroje

Playseq-ptr:

Prvni &islo je ¢islo hraci sekvence (start od 1) a druhé

¢islo je pocet téchto sekvenci ve skladbg.
Block #:

Prvni je ¢islo pravé aktivniho bloku (startuje od 0) a
druhé je Cislo posledniho bloku. Nefika to nic o tom, kolik
blokll mate, musite totiz pficist jedni¢ku, abyste dostali
spravny pocet (viz start od 0). V nasem pfipadé mame tfi
bloky a prvni je pravé zobrazen.

Keyboard octaves:

Toto &islo Vam fika, které oktavy jsou pravé v pouZiti,
kdyZ hrajete z kiavesnice. Prvni Cislo udava oktavu nizsi
fady klaves a druhé zase vy3s$i. Tyto hodnoty miZete ménit
klavesami F1 - F4.

Editing on:

To je velice dllezity pfikaz. KdyZ je editace vypnuta
(off), nemUiZete vkladat do skladby noty a &isla. Do editace
se dostanete stisknuim "Esc" nebo clicknutim my3i na
symbol "E". KdyZ je "E" vysviceno, je editace zapnuta.
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2x:

Tato funkce aktivuje dvojité mezery mezi notami,
které vkladate. To je uZitetné, kdyZ délate pomalé Gseky
hudty. Nemusite tolikrat mackat "Del".

Tracks:

Tuto hodnotu je moZno zapinat/vypinat b&hem edita-
ce. 16 teéek reprezentuje 16 moznych stop. KdyZ je bod
gerveny, stopa je zapnuta. KdyZ je bily, stopa je vypnuta.

Instr #:

Toto je &islo pravé pouzivaného nastroje. Maximalni

po&et nastroju je 63. Nastroje jsou Cislovany 01-1V.
Instrument name:

Jméno pravé pouzivaného nastroje.

Muzete ménit Gislo nastroje, blok nebo hraci sekvenci
tak, Ze clicknete my$i na poZzadovany gadget. Levé tlagitko
hodnotu zvy$uje, pravé ji snizuje.

o Nastroje.

Jak uZ bylo zminéno vy$e, mliZzete pouZit maximalné
63 nastroji. Mate k dispozici dva druhy nastrojd: samply
a midi nastroje.

Samply:

To jsou nastroje, které jsou hrany pfes &tyfi zvukove
kanaly Amigy. Mohou byt hrany pouze ve stopach 0 - 3.
MED miZe nahrat samply a IFF 8SVX 1, 3 a 5-ti oktavove
samply. To znamena, Ze do MEDu muiZete nahrét praktic-
ky jakykoliv sampl.

Midi nastroje:

V programu je nékolik nastaveni, které zplsobi, Ze
jsou noty hrané timto nastrojem poslany pfes MIDI-interfa-
ce do Amigy. Vyhodou je, Ze nezabirajf tolik paméti jako
samply. KdyZ chcete, aby byl néjaky nastroj MIDI nastro-
jem, musite nastavit MIDI kandl, ktery je pouZit kdyzZ hra-
jete noty nebo efekty. Také miZete pfedvolit hodnotu pro
néstroj. Potom je nastroj automaticky hrén, uZivajic toto
&islo pfedvolby Vaseho MIDI zafizeni (syntetizer, klavesy

Nahrati samplu

ProtoZe mnoho lidi ma stovky a tisice sampli po
rGznych discich a adreséfich, musf byt tyto samply néja-
kym zplisobem organizovany. MED provadi organizaci
pouzitim souboru "MED paths" (path file). Tento soubor
obsahuje jméno adreséare, nazvy samplll v tomto adreséfi,
daldf adresar ... a tak dal. Takto MED vi, které samply jsou
na Vasich discich a nhraje samply ze spravnych diskd.
Path file je nahran, kdyz startuje med a musi byt umistén
v hlavnim adreséfi nebo adreséfi s:. Tento soubor mize
byt vytvofen pomocitextového editoru, ale je snadnéjsiho
vytvofit pomoci MEDu. Detailnf instrukce pozdéji.

Noty
toto je zapis not v MEDu:

nota piikaz

l |
Posfi@ersos -1 0 F

nastroj# data byte (vice informaci o pfikazu)

"nota" je nota, kterdA ma byt hrana (nebo "---" pro
Zadnou notu)

SLAHIHA
 KOMEHSKEHD 1060
6E€ 02 PRELKLASTIET

0ar7s0

. SEE

 BURAPILOVR 7€
64 01 TESHU
T 05047793

Lo
"ndstroj #"
je Cislo nastroje (01 - 1V). MiZe byt taky 0. To zname-
na, Ze nota bude hrana se stejnym ndstrojem a stejnou
hlasitosti jako predesla nota v této stopé.
"command"

je ¢islo pfikazu/efektu, ktery se ma hrat. Pokud nema-

te 2adné efekty nebo pfikazy, datové byty jsou0.
"data byte"

dava playeru vice informaci o efektech/pfikazech.
Efekty/pfikazy jsou rozebrany nize.

Cisla jsou zménéna jednoduse umisténim kurzoru na
Cislo, keré ma byt zménéno a napsanim nového &isla.
Pokud musite zménit paté Cislo (mezi notami a ostatnimi
¢isly: C-212000), které znamen4, Ze je pouZit sampl 10 -
1V, umistéte kurzor na prvni &islo, které je vzdy viditelné,
zméacknéte Shift a viozte prvni Cislo. Je to trochu tézké
vysvétlit, tak si to radéji zkuste. Protoze Shift - 0 - 9 mé jiné
pouziti, zmacknéte Amiga - Shift - 0 - 9. To neni sice moc
praktické, ale pravdépodobné nebudete délat moc skia-
deb, kde pocet nastrojli pfesahne 31.

o FILES

Tento panel obsahuje pom(cky, které potfebujete
pro préci se soubory. Soubory miZete nahravat a ukladat
v rliznych formatech, mizete je taky mazat.

Na obrazovce je okno souboru. S jeho pouZivanim by
nemély byt 2adné potize. Adreséafe jsou zobrazeny bile a
samostatné soubory ¢erné. Jsou zde také gadgety pro
rychly vybér drajvi DFO:, DF1:, DF2:, DFO: a DH1. Pokud
chcete pouZit napt. RamDisk, aktivujte Dir-gadget, vymaz-
te jeho obsah (pokud v ném néco je), napiste ram: ma
zméacknéte Return. KdyZstartujete MED, mGZete nahrat
aktivni adresér tak, Ze jen aktivujete gadget a zmacknete
Return.

File-gadget obsahuje jméno souboru. Pokud jméno
uZ znate, miZete ignorovat file requester a napsat jméno
souboru (s nebo bez path). Tento gadget je pak po ope-
racich se soubory vymazan, a tak by se nemélo stat, Ze si
nahodou pfi tvorbé hudby nahrajete néjakou jinou a tim si
tu svou hudbu vymazZete. Text znovu vyvolate s Ctrl-R.

Jsou dvé sady operaci se soubory. Prvni sada je pro
nahravani, druha pro ukladani a mazani soubort. "Load"
gadget zobrazi prvni sadu a "Save" zobrazi druhou.

Load
Load Song:
Toto je gadget pouZity pro nahrati songu. Ten miZe
byt v nasledujicim formatu: MED V1.12, MED Vv2.00, MED
V220, MMDO (MED modules), SOUNDFX/old
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SoundTrackers. Samply jsou automaticky nahrany po na-
tazeni songu. VAROVANI: nepokoudejte se nahrat jako
song cokoliv !!! Pokud nemiiZze MED identifikovat soubor,
pokusi se ho nahrat jako old SoundTracker file. Pokud to
je tento typ souboru, je to v pofadku a nahraje se. Pokud
v&ak neni, tak s nejvétsi pravdépodobnosti uvidite jedno
pékné GURU '!!
Load Sample:

Nahraje sampl. Titulni sloupek po UspéSném nahrati

zobrazi délku samplu.
Load ST MOD:

S timto gadgetem mUZete nahrat 31-nastrojové mo-
duly ze Sound a Noise Trackeru. ProtoZe mezi formatem
MEDu a Tracker( jsou jisté rozdily, budou moduly auto-
maticky pfekonvertovany.

Save
Save Song:

Kdyz vyberete tuto volbu, objevi se requester a Vy
dostanete pfilezitost vybrat si format pro uloZeni souboru.
O formatech se dozvite o par fadku nize. Je zde také "lkon"
gadget. Kdyz je zvolen, MED vytvofi ikon file kdyZ uklada
Song nebo Sng +samples. Pokud nepotfebujete ikony,
m(iZete tuto volbu vypnout a tim si uSetfit misto na disku.

Save Sample:
UloZi pravé zvoleny sampl jako raw data.
Delete:

Vymaze soubor. MED se zeptd, jestli to skutetné

chcete udélat.

Formaty ulozZeni.
K dispozici mate nékolik rozmanitych formatu:
Song:

To je normalni song, ktery budete pouZivat asi nej-
Castéji. Song je spakovan, aby zabral na disku co nejméné
mista a samply nejsou uloZeny. Ty si pak po nataZeni
songu nahrajete z datadisk.

Sng +samples:

UloZi song jako predesla funkce, ale navic pfipoji na
konec souboru samply. Vysledkem je soubor, ktery obsa-
huje v8e, co potiebujete. Nevyhodou je, Ze je dost velky
(diky samplam). Tuto volbu muZete vyuZit, kdyZ tvofite
vlastni demo disky a chcete pouZzit hudbu a MEDPIlayer.
Nebudete se pak muset zatéZovat s kopirovanim nastrojl
na disk.

Module (MMDO):

Pokud jste programator a chcete zahrnout néjakeé
songy do vasich program(l, potom budete potfebovat
tento format. Uklada jak song, tak i samply v jednom
souboru. Vypada to podobné jako format "Sng+sam-
ples’, avéak v mnoha smérech se od néj liSi. Za prvé -
soubor neni spakovany. Za druhé - soubor bude obsaho-
vat POUZE ty informace, které potfebuje player. Nebude
tedy obsahovat napfiklad jména sampld. Ve struktufe
souboru jsou také rozdily. Soubory tohoto typu mohou byt
nahrany zpét do MEDu a nahraji se dokonce rychleji,
protoZe nemusi byt dekomprimovany (rozpakovany).

ST Module:

Pokud chcete exportovat hudbu do SoundTrackeru
2.x nebo do NoiseTrackeru, mlzZete pouzit tuto volbu.
Poznamka: protoze v MEDu je mnoho véci, které nejsou
podporovany Sound ani Noise Trackery, nékteré informa-
ce miiZou byt ztraceny: - samply 10 - 1V nebudou pracovat
- uloZeny budou pouze étyfi stopy, 24dna podpora MIDI -

bloky deldi ne2 64 fadkl budou zkraceny na 64 - 2adné
color nebo pointer jump informace - 2adné relativni nasta-
veni hlasitosti, bez play/instrument transpose

Objl1, Obj2:

Tento format budou potfebovat pouze programatofi.
Song bude uloZen ve formatu MMDO, ale je uloZen pfimo
jako Amiga Object File. Nepiste pfiponu .o, ta bude do-
plnéna automaticky. Ale pozor, MED nemdize nahrat ob-
ject file a pokud se o to pokusite, dostanete nejspis Guru.

Play

Toto je velice dllezity panel. Zde muZete ovliadat
hrani, nastaveni rychlosti pfehravani (tempo), pouZivat
playseq list ...

KdyZ zacneme zleva, najdeme okno, které obsahuje
¢isla 00, pokud neni v paméti song. To je okno playseq
listu (list sekvence hrani). Jak uz bylo zminéno vyse, toto
je pofadi blokd, jak maji byt hrany v songu. Toto okno
ukazuje najednou pét Cisel. Dale se mliZete posunovat
pomoci gadgetl na pravé strané, které posunuji vypis
nahoru, dol(, na zagatek a na konec.

Ekvivalentem z kidvesnice je drzet Ctrl a na numericke
klavesnici zmacknout 8 pro scroll nahoru, 2 pro scroll dold,
7 pro zatatek a 1 pro konec.

Jesté dale vpravo jsou nasledujici gadgety:

+ - Ins Del Ins (s malou Sipe¢kou ukazujici dola)

+ zvySuje Cislo playseq (Ctrl - keypad 6)

- totéz, ale snizuje (Ctrl - keypad 4)

Ins vloZi nové Cislo sekvence (Ctrl - keypad 0)
Del maze Cislo sekvence (Ctrl - keypad)

Ins Sipka vloZi nové Cislo sekvence, nové Cislo bude

¢islem aktivniho bloku (Ctrl - keypad 5)

Ovladani hry
Play song - za¢ne hrat song od jeho zacatku
Continue song - za¢ne hrat nastaveného playseq a
pozice kurzoru
Play block - hraje aktivni blok (od zacatku)
Continue block - zatne hréat aktivni blok od pozice
kurzoru
Stop playing - zastavi hrani

Mezernik je pouzit pro zkratky téchto prikazu:
Stop playing - jednoduse zmacknéte mezernik
Play song - mezernik s Alt + Shift

Continue song - mezernik s Shift

Continue block - mezernik s Alt

Na obrazovce je také velky proporcionalni gadget,
ktery ovlada tempo. 240 je nejvy$si, 11 nejpomalejsi.
Tempa 1 - 10 jsou kompatibilni s tempy Tracker(.

LP-Filter:

Stimto gadgetem muzete zapnout/vypnout audiofiltr,
ktery je vestavény v Amize. KdyZ je gadget zapnut a
power-LED sviti, filtr je zapnut. Jinak je vypnut. Poznamka:
na Amize 1000 neni mozno filtr vypnout bez modifikace
pocitae. Tak nechte filtr stadle vypnuty. Stav filtru bude
ulozen spole¢né s hudbou.

El, E2, E3:

Pokud hrajete néjakou hudbu s MEDem, najdete na
obrazovce tfi ekvalizéry. E1 zapind/vypina &ervené sloup-
ky na spodku obrazovky (stroje s PAL). E2 vypina a zapina
barevné sprajty. E3 zapina a vypina signaini displeje. To
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vSe je vypnuto, aby se usetfil ¢as procesoru. Napfiklad
signalni displeje ukradnou procesoru okolo 40 - 50% stro-
jového ¢asu (na 68000). Z tohoto duvodu je tento displej
vypnut béhem pfistupu na disk (load, save, delete).

SLD: MED/ST :

Sound/Noise Trackery maji od MEDu rozdilny ¢aso-
vaci systém (obvykle pouzivaji VBlank, zatimco MED pou-
2iva CIA A timer A). Z tohoto divod( budou nékteré efekty
na Trackerech délat problémy (napf. sklouznuti zvuku).
Proto byl zahrnut méd kompatibility s Trackery. Kdyz
délate hudbu s MEDem, méli byste zvolit méd MED (je
zvolen implicitng). Kdy2 pfehravate Sound/NoiseTracker
moduly, je automaticky zvolen méd ST. Stav tohoto prepi-
nace bude uloZen spole¢né se songem.

V: Hex/Dec:

Toto je dalsi pfepina¢ pro kompatibilitu. Zatimco da-
tabajty nebo pfikazy jsou obvykle Cisla v Sestnactkové
soustavé, je moZné pouZivat pfikaz hlasitosti s $estnactko-
vym nebo desitkovym argumentem. Kdyz je zvoleno
Sestnactkové (Hex) &islo, je pfijatelny argument v rozmezi
00 - 40. Pro desitkoveé (Dec) ¢islo je to 00 - 64. Pokud nejste
programator, bude snadnéj$i pouzivat ¢isla v desitkové
soustavé. Tak je to také nastaveno implicitné. Stav tohoto
prepinace bude opét loZzen spole¢né se songem.

Je moZné udélat song, ktery zabere vSechen Cas
procesoru. Proto bude nemoZné tento song zastavit. To
by se nemélo stavat ndhodné, ale kdyz napf. naplnite blok
notami a pfikazem FF3 a nastavite tempo na 240, dosta-
nete napad. Abyste zastavili hru vtomto pfipadé, drite obé
tlacitka mysi tak 5 - 6 sekund.

Sample
Zde miiZete nahravat samply a ménit nékteré jejich
charakteristiky. Nejdfive bych se mél zminit o nékterych
velice dulezitych akcich, které jsou dostupné z klavesnice:
Shift - kurzor vievo/vpravo = predesly/pfisti sampl
Shift - Alt - kurzor vi/vp = o 16 samplu vpfed/vzad

Amiga - | = aktivuj gadget se jménem samplu
Shift - Amiga - | = vymaZ a aktivuj gadget se jménem
samplu

Amiga - R = aktivuj opakovaci gadget
Amiga - J = jump (skok) zapnut/vypnut

V levém hornim rohu tohoto panelu je &islo samplu
(01 - 1V), nasledované gadgetem jména samplu a délkou
aktivniho samplu v bajtech ("-" znaménd, Zze neni nahran
Zadny sampl).

Abyste nahrali sampl, miZete napsat jeho jméno do
gadgetu a potom clicknout na "~ Load Sample ~" nebo
prosté jenom zmacknout Return.

Pod gadgetem Load Sample jsou gadgety, které zvoli
prvni, predesdly, pfisti nebo posledni sampl. Na jejich levé
strané jsou dva gadgety ('Jump" a "Kill"). "Jump" zplsobi
skakani, kdy2 nastroj hraje. "Kill" odstrani nastroj. Zaroven
uvolni pamét, kterou nastroj pouzival (to je dobré, kdyZz uz
mate velice malo paméti). Skakani ("Jump") bude uloZeno
spole¢né s néstrojem.

"Transpose" je jednim z novych ryst V2.10. Pracuje
jako "Play transpose", ale pouze pro tento nastroj. Takze
pokud je napfiklad "Transpose" nastaveno na hodnotu -2,
tak bude hrat nastroj o dva pUltény nize. Opakovani (Re-
peat) znamena, Zze pokud budete hrat nostu s néjakym
nastrojem, tak bude tato nota hrét stale, az narazi na jinou
notu. Obrazek Vam fekne vice nez tisic slov ... :

za&atek repeat start off set konec
sampdl: tato &ast je hréna jednod tato &4st je ve smy&ce | |

"Repeat” je délka Casti, ktera je hrana jen jednou (v
bajtech). "Repeat lenght" je délka ¢asti, ktera ma hrat stale
(taktéZ v bajtech). ,

Kdyz nahrajete IFF nastroj, tyto hodnoty se automat-
icky nahraji také. Mohou byt také nastaveny v path file,
takZe kdyZ nahrajete sampl, vZy dostanete jeho opakovaci
hodnotu. Gadget R/S je repeat start offset, R/L je délka.
Pokud je tato délka mensi neZ 4, 2adné opakovani se
neuskuteéni.

A nakonec je zde jesté jeden velky proporcionalni
gadget. MGZete ho pouZit pro nastaveni hlasitosti nastroje.
64 je maximum, 0 je ticho. -

Block

Tento panel obsahuje vét§inu operaci s bloky a kopi-

rovaci operace.
Track:

Cut Copy Paste Swap - Tyto gadgety jsou pouzity pro
stfihani/kopirovani/pfilepeni stop. Swap zaméni obsah ko-
pirovaciho bafru a aktivni stopy (kanalu). Zadavani z kla-
vesnice (v pofadi Cut Copy Paste): Amiga - X, Amiga - C,
Amiga - V.

Block:

Cut Copy Paste Swap - Tyto gadgety pracuji stejné
jako predeslé, pouze s tim rozdilem, Ze pracuji s celym
blokem. Zadavani z klavesnice se od pfedchoziho lisi tim,
Ze navic podrzite jesté klavesu Shift (Amiga - Shift - X
atd...).

Free:

Mark Cut Copy Paste - To je pravdépodobné nej-
silngjsi kopirovaci operace. MiZete stfihat/kopirovat pra-
voUhlé oblasti. Nejdfive musite vyznacit Gzemi: pfesunte
kurzor do stopy a fadky, kde méa Gzemizacinat a clicknéte
"Mark" nebo Ctrl-M, potom posufite kurzor do koncového
rohu objektu a clicknéte na "Cut" (vystfihni) nebo "Copy"
(zkopiruj). Z klavesnice Cut = Ctrl - X a Copy = Ctrl - C.
Ted je Vami zvolené lizemi v bafru a mazete ho "pfilepit"
na libovolné misto tak, 2e tam najedete kurzorem a
clicknete na "Paste" (nebo Ctrl - V).

Del buff:

KdyZ? uz nepotfebujete obsah bafru, clicknéte natento
gadget, abyste uvolnili oblast paméti, vymezenou pro bafr.
To je uzite¢né, kdyz uz mate malo paméti.

VSimnéte si, Ze véechny zminéné operace pouZivaji
stejny bafi, takZe muZete naptiklad kopirovat stopu s
Amiga - C a potom pouzit Ctrl - V, abyste ji pfilepili na
fadku, kde je kurzor.

Déle jsou zde blokové pfikazy:

Trks:

4 8 12 16 - MuZete si zvolit, kolik stop (kanald) ma
tentc hlok pouzivat. Stopy 4 - F mGZou byt pouzity MIDI
zafizenimi. Dejte si pozor, pokud budete sniZovat pocet
stop, horni stopy budou ztraceny ! (tentokrat nebude
Zadny "Are you sure?" requester !!1).

Lines:

* 64 ' - tyto gadgety jsou pouZity pro vybirani poctu
fadek v bloku. ' ' gadgety zvys$uji/sniZuji hodnotu o 10,
gadgety o 1. LepSicestou je viak napsat zadanou hodno-
tu pomoci klavesnice pfimo do gadgetu.
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Takto miZeie oznacit nékteré radky reverzni barvou,
pokud chcete. Hodnota 1 vysviti kazdou rfadku, 2 kazdou
druhou, 3 kaZzdou tfeti a tak dale. C maZe vSechny vysvi-
cené barvy (nikoliv noty) z tohoto bloku. MlzZete také
oznadit individuélni fadky kiavesou TAB. Vysviceni muiZe
byt také odstranéno tak, Zze fadku vysvitite znovu. Toto
oznaceni je uloZzeno spolecné se songem.

New block:
Tento gadget vytvaii novy blok za poslednim blokem.
New here:

vytvofi novy blok zde, pfiemz nasleduijici bloky po-
sune o jeden dozadu. Playseq Cisla jsou upravena auto-
maticky, a proto uz je nemusite ménit.

Del last:

vymaze posledni blok (budte opatrni - Zadné varova-
ni).

Del this:

vymaze aktivni blok. Playseq list bude pfitom upra-
ven.

Spli:

rozdéli aktivni blok tak, Ze aktivni fadka bude prvni

fadkou dal$ihio bloku.
Join:
spoji tento a nasledujici biok dohromady.

Edit

Editacni panel obsahuje funkce, které Vam pomohou

pfi editaci.
"Tracks on":

toto jsou pfepinace, které Vam dovoli dogasné jakou-
koliv stopu vypnout a potom zase zapnout. 16 svétylek ve
stavovém sloupku vam ukazuje, které stopy jsou zapnuty,
kdyZ nepouzivate Edit panel. Ekvivalentné z klavesnice:
num. klavesnice 1 - 9 pro stopy 0 - 8, Shift + num. kl. 1 -
9 pro stopy 8 - 15.

"Edit" a "2xSPC":

v pravém rohu jsou vétsimi ekvivalenty "E" a "2x" ve
stavovém sloupku (status bar). "Edit" pFepina editaci za-
pnuto/vypnuto a "2xSPC zapina/vypina dvojité mezery
mezi notami. Klavesnice: Edit on/off = Esc, 2xSPC = °
(klavesa pod Esc).

14+2,2+3,3+4,4+5:
v levém rohu vybira oktavu. TotéZ klavesy F1 - F4.
"Auzo advance":

Vam pomaha pfi psani pfikazll a akordl. Kdyz piSete
notu, MED normalné pfeskoéi na dalsi fadku. Tento gad-
get to mGze vypnout nebo opét zapnout. Hlavesnice: Ctrl

S}, S2:
Tyto gadgety mohou provadét zcela nudnou Ulohu -
vytvareni skluz(l. Zde je pfiklad, jak to pracuje:

Chcete vytvorit skiuz z C-2 do G-2:

000 C-2 1000
001 --- 0000
002 --- 0000
003 --- 0000
004 --- 0000
005 G-2 1000
006 --- 0000

PFesufite kurzor na fadku, kde ma skluz zadit (v tomto
pfipadé to bude fadka 002). Potom clicknéte na S1 nebo
S2. A vysledek:

Vi i
%
Pokud clicknete S1:
000 C-2 1000
001 --- 0000
002 G-2 1306
003 --- 0306
004 --- 0306
005 --- 0306
006 --- 0000
A pokud clicknete S2:
000 C-2 1000
001 --- 0000
002 --- 0108
003 --- 0108
004 --- 0108
005 G-2 1000
006 --- 0000

Lepsi vysledky obdrzite obvykle s S1. S1 a S2 pouzi-
vaji rozdiiné pfikazy pro zvukovy skluz (a to je ten rozdil
mezi S1 a S2). S pfikazem S2 ja druha noty také hrana
znovu. Pfikaz sam o sobé bude popsan pozdéji. Z kla-
vesnice zadate tuto funkci takto: S1 = Amiga - T, §2 =
Shift - Amiga - T.

VOL wytvari skluz hlasitosti (volume slide). Pomoci
tohoto pfikazu mGzete snadno vytvaret riizné efekty, jako
napf. zeslabovani "do ztacena" na konci skladby apod.
Priklad:

009 --- 0C50 Podatedni hlasitost

010 --- 0000
011 --- 0000
012 --- 0000
013--- 0000

014 --- 0C34 Koncova hlasitost

... a po naklepnuti VOL :

009 --- 0C50
010 --- 0C47
011 ---0C44
012 --- 0C40
013 ---0C37
014 --- 0C34

Kurzor musi byt umistén nékde mezi pfikazy C
v naSem pfipadé tedy nékde na fadkach 10 - 13.

Programovatelné klavesy
Je mozné pfipojit 10 riznych not nebo pfikazli pod
Cisla 0 - 9. Potom mlZete vkladat tyto noty &i ptikazy
pomoci Shift - 0 az 9. Také mzZete pfifadit pfikazy pod levy
a pravy Alt. Pokud pfi vkladani not pedrzite Alt, bude noté
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pfitazen pfisludny pfikaz. Programovatelné klavesy jsou
zviastd uziteéné, kdyz délate napf. rytmy bicich.

Panel Edit obsahuje gadgety, které mliZete pouZit pro
editaci not a pfikazu.

SHO-9 : ukaZe aktivni programovatelnou klavesu,
&islo mUZe byt zmé&néno pomoci Sipek.

L.Alt : ukaZe definici pod levym Aitem

R.Alt : ukaZe definici pod pravym Altem

A zde je vysvétleni gadgetl, které méni noty:

12 pualténd nahoru

C-3 J 2101010
PUItdn nahoru

PUlton dolﬁ v v v v v v v

Vymaz notu ° @ |o [ jo

12 pdlténd dold

Pokud bylo &islo mezi Sipkami 3 a Vy zmaéknete Shift
- 3, bude vloZena nota C-3 2000.

Jakékoliv z téchto Cisel miZe byt také "x". To zname-
na, Ze ¢islo bude ponechanoc beze zmeény, kdyZ vioZite tuto
definici pomoci Shift - 0 a2 9. Kdy?Z je €islo 0 a Vy ho jesté
snizite, stane se z néj "x".

Pokud chcete napfiklad vymazat vechny pfikazy v
této stopé (ale nechat noty beze zmény), udélejte nasle-
dujici definici:

xxx xx 000

a protoZe nota je o' a Cislo nastroje "xx', projdou
beze zmény, av$ak pfikaz bude smazan (vynulovan) - viz
"000". Konkrétné to provedete tak, Ze stlacite Shift a
pfislusné &islo a nechate jet kurzor dold.

Jinak je to s klavesami pravy a levy Alt - Cislo noty je
vzdy "xoox"a nastroje "xx".
"Pick":
zkopiruje notu, ktera se pravé nachazi pod kurzorem,
pod klavesu.
"Clr'":
maze definici klavesy
"Save":
uloZi definici do souboru "S:med.defprgkeys", tento
soubor je nahran béhem startovani a tak dostanete rychie
svou starou definici. Je také rychlejsi cesta jak zménit tato
Gisla a noty (nemusite tisickrat klapat mysi na Sipky).
Ukazte na &islo mysi, zmacknéte levé tlacitko (a stéle jej
drZte), napiste z klavesnice &islo a ukaZte na dalsi Cislo
(nepoustejte tlatitko mysi), napiste dalsi Cislo a tak dale,
aZ napiSete v§echna ¢isla. Potom pustte tla¢itko mysi.

dokonceni v pristim cisle
preloZil CRACKSOFT

CHER

V minulém RESETu jsme uvefejnili popis utility Bitpla-
ne Finder na hledani grafiky v paméti pocitade. VErim, Ze jste
uZ s jeji pomoci nadli n¢jaké obrazky z her a "demiéek". Ted
Vam predkladdme popis nasledovnika Bitplane Finderu -
novou verzi Bitplane Finder V2.0. Jedna se o tipravu minule
zvefejnéné verze. Tuto Gipravu provedl Maciej Marzec (Mac)
koncem zati 1990 a ulozil ji na disk Mac’s utility disk #1. Na
tomto disku je mimo jiné také program Turbo Imploder
(nikoliv jen demo!), vynikajici pomticka na pakovani execu-
table (provaditelnych) soubori.

Ale zpét ke grafice. Stejné jako u predchozi verze, i zde
bylo pouzito ovladani z klavesnice. Zde je rozloZeni funkci
pod klavesami podle dokumentu k programu:

F1 - nastavuje vertikalni hodnotu na 400
F2 - nastavuje vertikalni hodnotu na 512
F3 - nastavuje vertikalni hodnotu na 200
F4 - nastavuje vertikalni hodnotu na 256
F5 - zapina nebo zpétné vypina volbu vertikalni zmény.

Po stisknuti FS miZete scrollovat obrazovku doli s pou-
Zitim kurzorovych klaves nahoru/doli. Ale pozor, piSu
scrollovat obrazovku dold, ale ona se pfitom pohybuje naho-
ru. Uvédomte si, Ze pamé( je stale "na stejném misté" a Vy se
pohybujete se svou pozorovaci obrazovkou doli. Klavesa
Kurzor nahoru scrolluje pomalu, klavesa Kurzor doli
scrolluje rychleji. Toto vylepseni je velice uZite¢né a dovoli
Véam piesné a hlavn¢ pohodIné nastavit hranici mezi mapami.
Kdyz uz Vam umisténi bitové mapy vyhovuje, stisknéte opét
F5.

F10 - ukongeni trapeni s programem...

"~ - uloZi barevnou mapu jako zdrojovy kod

TAB - uloZi nekomprimovany IFF obrazek (nastavi
HAM, LACE atd.)

CTRL - uloZi jako raw picture bez barevné mapy

1-6 - zapina/vypina bitové mapy pro scrolling (nasta-
venim SG hodnoty)

7 - nastavi v8echny mapy s hodnotou bitmapy 1

8 - zaméni vdechny SG hodnoty

9 - vymaze véechny SG hodnotyn

0 - hleda automaticky v paméti IFF obrazek (pouzivej-
te opatrné!)

HELP - zapina/vypina méd HAM

A a U - méni horizontaini hodnotu (lores:32-320,
hires:64-640)

H - nastavi mod vysokého rozliSeni - high resolution
(640x??7, maximaing 4 bitové mapy a nelze pouZit
HAM!)

L - nastavi mod nizkeho rozliSeni - low resolution

X - hleda stary copperlist pro barevnou mapu

V,B - rotuje barevnou mapu doleva/doprava

N - modulo hodnota -10

M - modulo +10, - modulo -2 . - modulo +2 /- nasta-
vi modulo hodnotu na 0

Levy ALT - sniZuje rychiost rychlého scrollingu
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Leva Amiga - zvy$uje tuto rychlost
SPACE - nastavl vechny bitové mapy s pouZitim
mapy1 a velikosti obrazovky.

Priklad: 1. mapa je nastavena na $00000 a velikost
mapy je 320x256 = 10240 bajti = $1400 bajtli - mapa 2 bude
nastavena na $01400.

Pravy ALT, Prava Amiga - rychly scroll nahoru a dolu (s
pouZitim rychlosti, jejiz nastaven( bylo popsano vy3e).

Kurzorové $ipky - scrolluji obrazovku nahoru, dolt, do-
prava a doleva.

0 - hled4 obrazovku s pouZzitim starého copperlistu

. - tiskne Cisla barev v boxu barev

- - snizuje Cislo barvy

+ - zvySuje Cislo barvy

7,4 - méni ¢ervenou sloZku barvy

8,5 - méni zelenou slozku barvy

9,6 - méni modrou sloZku barvy
Tak to by bylo k popisu klavesnice viechno. A ted piér dile-
Zitych poznamek:

e funkce hledani obrazovky:

kdyZ program najde stary copperlist, pokusi se analyzo-

vat a nastavit viechny proménné jako napi. horizontélni body
a rcgistry barev. Obdas se v8ak stane, Ze bude copperlist

analyzovin 3patné a tak budete muset patficné hodnoty
zménit sami.
o funkce hledani IFF obrazovky:

u ni bylo v popisu klavesnice napsidno varovani. Ne
nadarmo, pokud program najde poskozeny skomprimovany
obrazek, pokusi se ho dekomprimovat. Vétsinou ale tyto
pokusy skonéi oranZovym blikajicim rameckem a nesluinymi
vykfiky uZivatele. Tak pozor.

e program prohledava pamét:

pouze v rozsahu $0oooo - $7ffff. Zde autor pfiznivi
lenost napsat verzi pro 1MB, ale zdroven slibuje, Ze mozna...

¢ uloZeni barevné mapy:

Bude uloZena 32-barevna mapa barev jako zdrojovy kod
pro pfimé pouZiti v copperlistu. Zde je maly ptiklad: " dc.b
$180,3000,$182,3444,$184,$838" atd...

e program nezobrazi interlace obrazky:

ale miZete hledat interlace obrazovky nastevenim verti-
kalni hodnoty na 400 nebo 512. Obrazek bude potom uloZen
na disk spravné.

e tento program nepracuje dobfe v multitaskingu:

proto nespoustéjte dalsi Glohy. To mi pfi psani tohoto
¢lanku dost vadilo. Jakd Ze to krasa, v jedné Gloze spustit
textak a ve druhé popisovany program!

Tak a dost! Ma¢kam Leva Amiga - n, vkladam diskctu a
piSu df0:DpaintIIl. Volim rozlideni obrazovky a do mého
pocitacového doupéte se pomalu vkradd znélka druhé vysi-
laci hodiny No¢niho proudu...

bye by CRACKSOFT...

R TYPE

WIPE OUT
A-10

5 nejhorsich her podle dendt'i Resetu

Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra

1. $tastnym vyhercem 10 kusU 3,5" disket, se stal
0. Geryk z Vefovic, ktery je obdrZi od redakce ¢asopisu
Reset.

Ti z vas, ktefi se také zapojili do nasi ankety a nic

nevyhrali, nebudte zklamani, na vas se muZe Stésti
usmat zase pristé.

Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra

JESTE JEDNOU K DOPISUM

ProtoZe tvodnik nadm nestacil na viechny vase ohlasy,
nizory a pfipominky, budeme pokracovat jeste zde, 1 kdyZ si
uvédomujeme, Ze miZeme na svoji hlavu pfivolat nevoli téch,
co by zde rad¢ji vidéli manual k néjaké hfe, ¢i popis progra-
mu.

Ale zpét k vasim dopistim. Jak napf. pi§e pan Jifi Toman
z Tiebite, tvoii popisy her piili§ mnoho obsahu ¢asopisu
Reset (udéava 3/5 her a zbytek ostatnich). Chtél by predevsim
popisy systémovych programi a vicobecné informace o
Amize. Samoziejmé, Ze ma pravdu, opravdu se vénujeme
pfedevsim hram, vZdyt pravé v této oblasti je Amiga Amigou
a pravé nejvétsi pozornost uZivateld se zaméfuje praveé sem.
Ovsem jestliZe jste vid¢li druhé &islo, vidéli jste, Ze obsahuje,
podle nés, velky okruh i dal$ich programi, tzn. uZivatelskych
a systémovych. Tedy abysme to zakon¢ili, ¢asopis Reset bude
Casopisem, ktery se bude zabyvat hrami 1 systémovymi pro-
gramy. A navic, a to st musime pfiznat, Amiga nikdy nebude
silnd pravé v systémovych programech, tak jako napf. Atari
ST.

Ve vadich dopisech je také vidét, Ze témér kazdy majitel
Amigy mé jiny Zebfi¢ek her a programi, coZ nas trosku
piekvapilo, a proto neéekejte, Ze pravé vas tip bude zvefejnén
piesné v takovém pofadi, v jakém ho napiSete. Vysledny
Zebticek je vypracovan tak, Ze seéteme jednotlivé programy
a podle poctu hlasi je zafadime do tabulky. POZOR!!! Do
nejlepsich a nejhorsich programli nemusite psat pouze hry,
ale i vdechny ostatni programy!

A nakonec chceme jesté pfipomenout, Ze honorujeme
uvefejnéné prispévky od vas, Ctenard. 1 kdyZ si myslite, Ze
nemate "basnické stfevo’, tak pravé vase finta do n¢jakého
programu, miZze hodn¢ pomoci druhym. Proto nam piste,
kontakt s vami, vdZeni &tendri, je pro nas velmi dileZity.
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DELPAINE SOFTWARE

Vazena redakce,

trvalo to skoro mésic, ano pfesné
tak dlouho, nez jsem byl pred Spali-
rem lidi vyznamenan fadem a d&ko-
vala mi snad celd Santa Paragua.
Také uZ bylo natase abych byl po
tomto mésici piném Gtrap odménén
polibkem své milé. Ano ja John Gla-
mes jsem se kone¢né dostal k vytou-
Zenému cili. Byl to opravdu krasny
mésic ale ted VAm musim povédét,
co véechno se béhem této doby
pfihodilo.

Jako agent C.I.A jsem byl pfed
mésicem povolan, abych vyfesil
pfipad ztraceného bombardéru STE-
ALTH. Stopy vedly do jihoamerické-
ho mésteka Santa Paragua. MUj 3éf
mé& vybavil pfiruénim kuffikem, koupili
mi letenku a zanedlouho jsem se ocitl
v letidtni hale tohoto pfekrasnéeho
meésta.

Uvidél jsem automat na noviny.
Pro& si nepretist, co se dé&je ve svéte,
napadlo mé. Podival jsem se do otvo-
ru na vraceni minci a ejhle, jedna
mince tam uvizla. Pak jiZ nebyl prob-
Iém noviny si koupit. Zacetl jsem se
do nich a dozvédél jsem se, Ze mezi-
narodni styky mezi Santa Paragua a
Francii byly znovuotevieny. BudiZ,
Fekl jsem si. Co asi bude v kuffiku,
mapadio mé. Zasel Jsem na WC a
otevfel ho. Kosile, pero, asopis, pas,
kalkulatka...Kalkulatka? Hned jsem i
zkusil a vida - kuffik ma dvoijité dno.
Na dné leZi falsova¢ pastl a prazdny,
nevypinény pas. Na falovaci jsem
pomoci $ipek nastavil Francii, do
otvoru jsem vioZil prazdny pas a stiskl
Gervené tladitko. Za nékolik sekund
jsem mél francouzsky pas. Z kuffiku
jsem si vzal je$t8 pero a penize z
amerického pasu. Pak jiz nebyl prob-
|ém dostat se ptes celnika k Ufednici
za prepaZkou.

Ta pro mé méla telegram od
pana Martineze s Cislem letu. Za3el
jsem do vedlejsi haly, do vydejny za-

vazadel. Prohlédl jsem visalky a za-
vazadlo na jméno Martinez jsem vzal.
Radéji jsem s nim za3el do umyvarny,
abych ho mohl fadné& prozkoumat.
Nasel jsem hodinky a holici strojek.
Kabel z holiciho strojku jsem zasunul
do zasuvky. Ze strojku se ozval hlas,
ktery mi oznamil misto setkani v
meéstském parku - poznavaci zname-
ni &erveny karafiat na klopé. Pro jisto-
tu jsem prazdnou tadku vyhodil do
ko$e a uhanél jsem z letistni haly ven,
doll do mésta. Jesté Ze jsem chytil
taxika, zrovna pfed nosem mi ho
chtéla vyfouknout jakasi mistni rodin-
ka.

Pfijel jsem do mésta. Vpravo
jsem uvidé! kvétinafstvi, ale sle¢na mi
nemohla rozménit moje velké penize.
Zasel jsem proto do banky, abych
penize rozménil. Pak jsem jiZ karafiat
dostal. Sel jsem omrknout mésto. Za-
nedlouho jsem dosel do jakéhosi
parku, Ze by onen park, kde mam
smiuvenou schiizku? Posadil jsem se
na lavitku, karafiat dal do klopy a
chvili jsem Cekal.

Asi za hodinku se kdosi objevil,

ale to uz pfijelo velké auto a ozvala se
stfelba. Komplic to nepfeZil. Jesté mi
stacil fict, 2e dokumenty jsou.na bez-
peéném misté, dal mi klicky s kartou
askonal. Rychle jsem utikal do banky,
bankéfi jsem dal kartu s klickem. Po-
kladnik mi kli€ek vratil a oteviel mi
miize od sejfu. Zasel jsem tedy dold,
a oteviel svou schranku. Ve schrance
leZela aktovka s obalkou a jakymsi
podivnym malym pfedmétem. Vzal
jsem ho, ale obalku uZ jsem vzit
nestihl. Dva chlapci od KGB byli po-
hotowi...

Probudil jsem se svazany v
jeskyni. Ti dva zatarasili vychod z
jeskyné a j& jsem zUstal sam. Situace
byla vazna. Pfevalil jsem se na bok a
ucttil néco ostrého. Po drahné chvifli
se mi podafilo pouta pfefezat. To
néco byl krumpag, ktery se mi také

podafilo vyhrabat. Pak jsem si
pofadné& zamakal. Prokopat se ven
nebyl 2adny med. KdyZ jsem byl
skoro na dné, podafilo se mi uvolnit
posledni balvan - spadl jsem do vody.
Proplaval jsem labyrintem vodnich
jeskyni a vynofil jsem se pfed kvéti-
nafstvim. Sel jsem k bance, pak dolt
k mofi a potkal jsem tam jednoho
&lovéka. Ten mi po smlouvani prodal
naramek. Vy$el jsem nahoru a uvidél
hotel...

Za$el jsem tam a prohledal ho
cely od skepa po pldu. Nic jsem
nenasel, a2 v poslednim patfe byly
otevieny jedny dvefe. Vstoupil jsem...
Dama na mé mifi z pistole... Ozbroje-
né gorily... Nedalo se nic délat. Od-
viekli nds na néjakou lod. NeZ si
chlapici stacili vyménit své nazory,
jesté jsem stadil stlacit tlatitko na na-
ramku. Pak nas s Julii, tak se ona
dama jmenovala, sprosté svazali a
hodili do mofe. V posledni chvili jsem
podruhé zmacki tlaéitko na naramku
a pouta povolila. Rychle jsem plaval k
Juliia rozvazal ji. Na hladiné uZ na nas
gekal &lun s Juliinym pfitelem. Od
Julie jsem se dozvédél, Ze $éf unesl
jejiho strytka a poZédala mé, abych
pfestrojen za umélce pomohl stryce
osvobodit. Po dlouhé plavbé jsme se
ocitli pfimo na plese, ale Juliitam zase
unesli. J4 jsem musel projit ohromné
bludidt® aZ jsem se ocitl v pékné
mistnosti. Zahledé! jsem se na sosku
na podstavci a snad omylem se opfel
o jejf ruku. Odskotil jsem a udivené
ziral, jak se pfede mnou odkryva ukry-
ty trezor s elektronickym zamker To
byla moje parketa... S pomoci pfistro-
je, ktery jsem na3el v bance, jsem ho
hravé oteviel a uvnitf jsem nalezl zna-
mou obalku. Ale zase mé zkiZili plany
moji staff znami, tak jem se musel
vydat za nimi na vodnim skdtru. Chla-
pika s obalkou jsem dohonil a
zneskodnil. Kone¢né& jsem ji mél u
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sebe.  Pronasledovatelim
zkuSené ujel...

Pomoc pfisla v pravy ¢as. Z hlu-
bin mofe se vynofila ponorka, v které
jiz na mé ¢ekal maj $éf Charlie. Dal mé
dalsi instrukce. Od né&j jsem se do-
zvédél, Ze STEALTH ukradla tajna
sluzba SPYDER, ktera poZaduje 1000
liber plutonia do 24 hodin pod po-
hriZzkou nuklearniho Utoku na velka
mésta po celém svété. Mym Ukolem
je zlikvidovat letadlo. Dozvédél jsem
se také, Ze Stealth analyzuje viny,
které zachyti a v nezménéné podobé
je vraci zpét. Tyto naro&né vypocty,
které zviddne jen sélovy pocital
mimo samotné letadlo. Dostal jsem
CD disk, na kterém je pocitatovy
virus, ktery nakazi program, vypocty
pfestanou fungovat a letadlo tak ne-
miiZe plnit svou funkci. Dale jsem od
Charlieho dostal pouzdro s cigareta-
.mi. V obélce byly instrukce, podle
nichz Stealth se nachazel 300 stop
pod mofskou hladinou. Oblékl jsem
skafandr a Sel jsem na véc...

Bravurné jsem proplouval mezi
Zraloky, aZ jsem se dostal nadno, kde
jsem nael gumovou hadici. Plaval
jsem dal, az ke dvéma palmam. Na
jedné jsem nael tlaCitko. Stiskl jsem
ho a jeskyné na dné mofe se oteviela.
Vplul jsem dovnitf. OdloZil jsem po-
tapécskou vystroj a vydal jsem se
chodbou dal do jeskyné. Dosel jsem
k poklopu. Oteviel jsem ho a po
Zebfiku  jsem se dostal do
podmoiského centra sluzby Spyder.
UZ na mé Cekali...

Zavieli mé do kiece a chtéli tak
poskytnout dravym pirafiam chutnou
presnidavku. Nemél jsem na vybra-
nou. Pouzil jsem pero stfikajicl kyse-
linu do zamku od klece. Nast&sti
povolil. Ted bylo natase uZit speci-
alnich hodinek, v kterych bylo ukryté

jsem

lano. Natahl jsem ho mezi zdia ru¢ko-
val az k k mfizi, ktera otevirala cestu
do sité podzemnich chodeb. Kdyz
jsem zdolal i tento labyrint, mél jsem
toho uZ doopravdy dost...

Otevrel jsem posledni pokiop a
ocitl jsem se v umyvarné, kde si jakysi
vojak zrovna Cistil zuby. VyuZil jsem
gance a nasadil mu tvrdé K.O. Pro
jistotu jsem ho jesté svazal tkaniCka-
mi z jeho bot a nasadil mu roubik z
ruéniku. Oblékl jsem si jeho boty a
uniformu, vzal jsem 2z umyvadia
prazdnou skleniCku a vydal jsem se
na prazkum okoli...

Ve skladisti jsem si vzal prazdné

razitkoa taky jsem si kone¢né mohl
zavazat boty, protoZe jsem narazil i
na tkaniCky. Ve vedleji mistnosti
jsem zase nasel nafukovaci ¢lun a v
kosili, ktera se povalovala na posteli,
povoleni ke vstupu. Vy3el jsem ven a
dal jsem se chodbou nahoru. Zastavil

'mé velitel mistni jednotky a pfikazal

mi, abych mu do kancelafe donesl
skleni¢ku vody. Vratil jsem se tedy do
mistnosti, kde jsem nadel &lun a z

fontanky jsem napustil do sklenicky
vodu. Tu jsem mu pak donesl. Zatim-
co oficir spokojené popijel, blesku-
rychle jsem vyménil své prazdné
razitko za jeho, které mél na stole.
Vzal jsem prazdnou skleniCku a
rychle vypadl z kancelaife. Oddychl
jsem si. Chtél jsem si zapadlit a tak
jsem oteviel pouzdro na cigarety. Ci-
garety vdak vypadaly ponékud pod-
ivn. KaZdd meéla jiny barevny
prouzek. Z modré jsem vyklepal
tabak, cigaretovy papir jsem pfilozil
na skleni¢ku a razem jsem maél ofici-
rovy otisky prstd. Zasel jsem k ved-
lejdim dvefim a takto ziskany film s
otiskem palce jsem pfiloZilk zafizeni,
které umozZiuje vstup a dvefe se
oteviely. Pro3el jsem chodbou do
haly, kde jsem wuvidél za ne-
pristfelnym skiem vojaka, ktery hlidal
vstup do dal$i mistnosti. Do schranky
jsem tedy dal svij pfikaz ke vstupu.
Vojak nic. Obalku bylo nutno ora-
zitkovat. Vratil jsem se zpét a hledal a
hledal... .
Nastésti v mistnosti s fontankou
lezela vedle pocditate poduska.
Rychle jsem 8el zpét, povoleni ke
vstupu orazil a odevzdal vojakovi. Ten
vypnul ochranu dvefi a ja se tak mohl
vydat dal. V daldi chodbé jsem
zkompletoval holici strojek, zapojil do
sité a oteviel dalsi dvere...

Dostal jsem se do velitelské véze
odkud Dr.Why - pomateny 3ilenec -
fidi své nekalé plany. Jeho poskok
Otto na mé zamifil svou pistoli a prst
uz nedal z kohoutku. Jaké prekvapko,
Ze zde byla i Julie. Dr.Why dal pokyn
k odstartovani Stealthu. Podmotska
zakladna, ktera byla viastn& ostrovem
se zvedla nad hladinu a bombardér
odstartoval...
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Skodoliby Dr.Why si uz mnul
ruce nad vitézstvim a ja jsem byl v
koncich. Popadly mé chmurné
my$lenky a vypadalo to, Ze tuto hru
jsem prohral na piné ¢afe. V tom se
v8ak z vedlej$i chodby ozval strojek,
ktery jsem tam odloZil. Vyvolal mensi
rozruch, ktery jsem ihned vyuZil k
tomu, abych odpalil na centralni po-
¢itaé cigaretu s Cervenym prouzkem,
coz? byla vpodstaté mala fizena rake-
ta. Ta udélala po chvili své a pocita¢
byl na cimprcampr. Zmateny Otto na
chvili sklonil svou zbrari k zemi, €ehoZ
jsem vyuZil k neekanému utoku.
Kdyz jsem byl s Ottou hotov, Julia a
Dr.Why byli opét v trapu. Rychle jsem
utikal k CD playeru a vioZil tam pfipra-
veny disk. Pocitatovy virus pracoval
nastésti rychle. Ukamzité jsem se
pustil ze salu ven a zahlédl jsem pa-
doucha, kterak unasi Julii k vrtulniku.
Tam ji, mizera, udefil a chystal se
prchnout. BéZel jsem ze vSech sil,
vzal Julii a v posledni chvili jsme se
stadili zachytit pfistavaci lyZe od
vrtulniku. Ten odstartoval a ja se jen z
velké vysky dival, jak celd zakladna
vzala za své. Nebezpeéi viak stale

&ihalo. Proto jsem pevné& privazal
bombu na spodku vrtulniku gumovou
hadici k druhé lyziné. Sily nas v8ak
opustili a my jsme padali do mofe. V
posledni chvili jsem jesté duchapiné
staCil nafouknout &lun, do kterého
‘jsme posléze s Julii padli jako do
pefinky. Dr.Why se na nas jesté poku-
sil shodit bombu, ale to byl jeho
konec. Bomba pfivazand pruznym

lanem se zhoupla a vybuchla o vrtul-
nik...

Nic nam tedy nebrénilo pomalu
dojet zpét do mésta. Cesta byla u
konce a s ni i moje dobrodruZstvi,
které jsem Vam chtél povédét. Ko-
ne¢né si mohu vybrat svij zbytek do-
volené, kterou jsem musel diky celé
akci prerusit, a odjet se svou milova-
nou Julii na Kanarské ostrovy.

S tictou John Glames

Dalsi instrukce:

Instrukce: ADD (Add Binary, Add Adress, Add Immediante)

Syntax: ADD.s <ea>,Dn
ADD.s Dn,

<ea> nebo: ADD.s <ea> An
nebo: ADD.s #data, <ea>

Poznamka: u typu a,An nelze uzit Sitku byte.
Uziti: instrukce provede (cil) + (zdroj)->cil.

Tzn. Ze v pFipad® < ea>,Dn sette to co je na efektivni adrese s datovym registrem a vysledek uloZi do datového
registru. PFi délce byte nelze uZit adresovy mod adresovy registr pfimo.
V pfipadé Dn, <ea> se pfitte obsah datového registru k obsahu efektivni adresy a vysledek se uloZi na efektivni
adresu. Jako <ea> se v tomto pfipadé daji uzit pouze adresovaci mody ze skupiny 4. (poohlédni se po tabulce v

pristim Cisle).

V pFipadé < ea>,An se pfiéte obsah a k adresovému registru. Pro specifikaci <ea> mohou byt uZity vSechny

adresovaci mody.

V pfipadé #data, < ea> se pfittou pfimo zadan4 data k obsahu efektivni adresy a uloZi se na efektivni adresu. Zde
mohou byt pro specifikaci a uZity adresovaci mody skupiny 1.

Ptiklad: pro <ea>,Dn: ADD.b a1,d2 coZ pfitte obsah a1 k obsahu d2 vaifce 1 byte a vysledek uloZi do d2.
pro Dn, <ea>: ADD.| d3,$50000 coZ pritte obsah d3 k obsahu adresy $50000 v délce 4 byte a vysledek uloZi na
adresu $50000. pro <ea>,An: ADD.w al,a2 :

pro #data, <ea>:ADD.b #23,d4
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Opét vlozka:
dalsi adresovaci mody

Néazev: adresovy registr nepfimo

Syntax: (An)

Poznamka: Ize uZit véech 8mi adresovych registrd.

Uziti: s vyhodou Ize pouZivat pro zplsob nepfimého ukladani, coZ znamena, Ze pokud mame v adresovem re-
gistru n&jakou adresu, Ize timto adresovacim médem provadét operace s obsahem této adresy.

Pfiklad: pro samplovani zvuku potfebujeme pravidelné ist 8 bitovy paralelni port, ktery je v paméti umistén na
adrese $bfe101. ProtoZe potfebujeme ¢ist data co nejvy3si rychlosti napf. 38000 krat za sekundu, musime pouzit
co nejrychlej$i moznost &teni jednoho bytu z dané adresy. Tuto moZnost skryva feSeni, pfi kterém umistime do
jednoho z adresovych registri adresu portu a potom v rychlé smy&ce provadime nepfimé &teni této adresy napf.
instrukci MOVE.b (a1),d0. Po této instrukci se obsah adresy $bfe101 ulozi do registru d0.

Néazev: adresovy registr nepfimo s postinkrementaci

Syntax: (An) +

Poznamka: opét Ize uzit véechny adresové registry. Konstanta, kterd se automaticky pfi¢te po vykonani instrukce
k danému adresovému registru mé hodnotu 1, 2 nebo 4 a to podle 8itky (.s) s jakou pouZita instrukce pracuje.
Uziti: provede se nepfima operace na dané adrese Upiné stejné jako to bylo u nepfimého adresovaciho médu a
poté se k uzitému adresovému registru pficte konstanta ur¢ena Sifkou operace s daty. PouZiva se pfi vzestupném
vypliiovani spojité ¢asti paméti bud uréitou konstantou nebo ve smy¢ce ménénou proménnou.

Piiklad: pfi provadéni vy$e uvedeného samplovani je zapotfebi co nejrychleji také ukladat pfectena data s tim,
aby se dalsi data ukladala na adresu vZdy o jedni¢ku vy33i neZ byla adresa pfedchozich dat. Proto pouzijeme pri
ukladani dat do paméti tento adresovaci méd. Pfedem si zvolime adresu, kde ma sampl (oblast digitalizovanych
dat) zadinat a tuto adresu umistime do jednoho z adresovych registri napf. a2. PouZita instrukce potom bude vy-
padat: MOVE.b (a1),(a2) + a bude uZita ve smy&ce, ktera prob&hne tolikrat, jak dlouhy chceme mit sampl. (Pokud
chceme, aby sampl trval 2 sekundy, musi se operace ve smycce provést pfi vySe uvedené samplovaci rychlosti
38000*2 = 76000 krat.)

Néazev: adresovy registr nepfimo s preddekrementaci

Syntax: -(An)

Poznamka: plati stejné jako u pfedchoziho moédu.

Uziti: nejprve se dekrementuje pouZity adresovy registr o konstantu urenou $ifkou operace s daty a potom se
provede nepfima operace na dané adrese Upiné stejné jako to bylo u nepfimého adresovaciho médu. PouZiva se
tedy pfi sestupném vyplhiovani spojité ¢asti pameti.

Piiklad: MOVE.w d0,-(a5) provede se dekirementace registru a5 o dvojku a poté se spodnich 16 bitt z registru d0
uloZi na adresu uréenou aktualni hodnotou v registru as.

Nazev: adresovy registr nepfimo s pfemisténim

Syntax: d(An)

Poznamka: konstanta d mlZe byt v rozsahu -32768 az 32767.

Uziti: nejprve se v pracovnim registru procesoru se¢te adresa uloZena v daném adresovém registru s konstantou
d, udanou v instrukci a potom se provede nepfima operace na dané adrese stejné jako tomu bylo u nepfimého
adresovaciho modu. Efektivni adresa se tedy generuje: EA= (An) +d.

Piiklad: ADD.b 16(a0),d3 sette byte (uloZeny na adrese dané souctem adresy v a0 s Cislem 16) s registrem d3 a
vysledek uloZi do registru d3.

Nazev: adresovy registr nepfimo s indexem

Syntax: d(An,Ri)

Poznamka: neni zapotrebi

Uziti: nejprve se v pracovnim registru vyrobi efektivni adresa a to souctem tfi slozek jednak adresy v An jednak
konstanty d v instrukci a jednak dalSi konstantou, jenZ je uloZend v libovolném registru a potom se provede
nepfima operace na dané adrese stejné jako tomu bylo u nepfimého adresovaciho médu. Efektivni adresa se
tedy generuje: EA = (An) + (Ri) +d.

Piiklad: MOVE.| -256(a4,d7),d0 pfesune 4 byty z adresy (dané souctem registru a4 s registrem d7 a odeétenim
cisla 256) do registru dO .

Dalsi insrukce a zbytek adresovacich modu priste.
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Toto neobycejné pékné adventure od LUCASFILM
GAMES patii na pocitaci Amiga k tém nejlepsim. Je jednou
z téch mala her, které byly Uspésné zpracovany podle
stejnojmenného filmu. A takova latka jako je Steven Spi-
elberg dava tusit, Ze pdjde o néco mimoradného.

Nase dobrodruZstvi s Indiana Jonesem za&ind v roce
1938 na Barnettové université. Ve §kolni t8locviéné mame
moznost se zdokonalit v boxu. To se bude ostatné pozdsji
velice hodit. Na chodbé za spravnymi dvefmi nas ¢eka dav
rozvasnénych studentd. Téch se vhodnou vymluvou zba-
vime (3, 3, 3) a projdeme do nasi pracovny. Tam se na
stole pod hromadou papir(l skryvd maly bali¢ek. Zatim
mdZeme mistnost opustit. Dvefmi to vSak neplijde, proto
zvolime odchod oknem. Venku uZ na nas ¢ekaji dva lidé
od jistého Mr. Donovana, k némuz jsme uvedeni. Dosta-
vame od néj nabidku, kterou nelze odmitnout. Ve hfe je
na$ otec, dr. Henry Jones, ktery v Benatkach pracoval na
védeckych vyzkumech, pfi kterych zahadné zmizel. Hledal
zde odpovéd na sviij celoZivotni sen - Svaty Gral. Pohar,
2 néhoz pil JeZi§ Kristus pfi posledni ve€efi, pohar zarutu-
jicitomu, kdo se z n&j napije, nesmrtelnost. A Henry uZz mu
byl na dosah. Neni v8ak jediny, kdo ma o néj zajem.
Ukolem Indiana Jonese, a samozfejmé i nasim, je najit
svého otce a Svaty Gral k tomu.

V jeho domku to vypada opravdu katastrofalng, co
tady mohl kdo hledat? Co ze je v tom bali€ku? Je to tak,
otclv diaf obsahujici vSechny zaznamy o jeho vyzku-
mech. Tak o to jim $lo. Bude dobré, kdyZ se tu trochu
porozhlédneme. Ze stolku v rohu mistnosti'sundame kytku
a ubrus, ale chtélo by to jesté kli¢, Ten ziskame tak, Ze
sundame ze zadni stény knihovny, ktera je ostatné na
spadnuti, lepici pasku. S jeji pomoci pak v nasi pracovné
kli¢ vylovime ze sklenice v jedné z polic. Zajimavym v
Henryho domku by mohl byt jesté maly obrazek na zdi.

Nyni ndm jiZ nic nebrani v cesté do Benatek. Tady nas
uz otekava nase spolupracovnice dr. Elsa Schneiderova.
Ocitame se v mistni knihovné, kde otec naposliedy praco-
val. Tady nas zajimaji tfi knihy, které postupné najdeme,
kdyZ se vydame doleva prvnifadou. V prvnim regéle vievo
dole, v druhém vpravo uprostied a v dal$im vpravo dole.
Dal$i cesta vede skrz podlahu. K rozbiti dlaZzdic se vyborné

hodi Zelezny stojan. Ktera z dlazdic je ta spravna, nam
napovi otclv denik.

Pod knihovnou je hotové bludidté, jesté Ze mame
mapu. Sedicimu piratovi sebereme hak, ktery jisté bude-
me potfebovat. Cesta dél vede zatopenym tunelem. Vodu
musime vypustit, ale to pujde jediné tak, Ze se dostaneme
o patro niZz. Tam vede tajny prlichod, ktery se otevira lougi
na sténé jedné z chodeb. Lou¢ je zatuhl a proto ji musime
polit vodou. Tu doneseme v lahvi, kterou sebereme péarku
milenc( z terasy na namésti. To je odsud ostatné kousek.
Vodu miiZeme nabrat bud z fontany nebo v zatopeném
tunelu. KdyZ se pod né&j kone¢né dostaneme, zavrtame
piratliv hdk do poklopu a bi¢ikem ho od$puntujeme. Nyni
je cesta volna. Dimyslny stroj v dal$i mistnosti vyspravime
dervenou stuZkou a spustime. O patro niz se spusti lavka
pfes propast. NaraZime vSak na zaviené dvefe, opét po-
miZe otclv denik. Za chvili se podobna situace opakuje.
Kone¢né jsme u cile. V kamenném sarkofagu nachazime
jednoho ze tii rytifd, ktefi skryvaji tajemstvi Svatého Gralu.
Vida, Zelezna mfiz jde z téhle strany otevfit. Venku nés vak
uz ¢eka Elsa s Marcusem.

Pfijizdime na némecké sidlo, hrad Brunwald. Zde by
mél idajné byt uvéznén Henry. Na sluhu u dvefi neplati
2adné vymluvy a tak mu hned jednu "vypalime". Z haly po
schodech nahoru se ocitdme v 1. patie. Z opilého nacka
v jedné z mistnosti vymamime sklenicku (3, 2). V kuchyni
ji napustime ze sudu a uhasime ohen. Ziskame tim pravé
hotovou peéinku. Skieni¢ku znovu napustime a vratime se
do haly hradu. Tentokrat se vydame pfizemim doprava. V
chodbé po levé ruce se domluvime s hlidkou (3, 2, 1) a
hned v prvnich dvefich nachézime luxusni pokoj. Zastou-

ranim do brnéni ziskdme na podlaze dllezity zafez. Pro¢
je v tom krbu ale tak vymeteno, Ze by tajny vychod? V
dal$ich dvefich nachazime v $atniku oblek ¢iSnika, ale
némecka uniforma je zatim pod zamkem. Schody do 1.
patra stfeZi dal$i skopc¢ék, i s nim si lehce poradime (1, 2,
2) adokonce ziskame 15 marek. V 1. patie na konci klikaté
chodby narazime na dal$tho Némce (2, 2, 1, 1). KdyZ
pljdeme delsi ¢asti chodby aZz na konec a pak kousek
doleva, tak za dvefmi uprostied kratké chodby objevime
truhlu. Ta skryva uniformu, kterd je nam ovSem mala. Po



strana 24

RESET

CERVEN 1991

jejim prazkumu ziskame kli€, ktery vyborné sedido zamku
u uniformy v 8atniku. Ted v8ak pozor, aby nas na$ previek
neprozradil. V uniformé& Ize projit kolem Némce (3) v
mistnosti za druhymi dvefmi od schodu. V daldi chodbg,
ktera je na obou koncich slepa, jsou troje dvefe. Do
prvnich zleva bude lep$i nechodit, druhé jsou zamé&ené a
za tfetimi narazime na hlidku (3, 2, 3). V této mistnosti je i
okno, které Ize otevrit. Tak se dostaneme na venkovni
fimsu a zaroven i oknem do zamé&ené mistnosti. Uvnitf
vedle okna zatla¢ime vyénivajici cihlu a zvenku se na ni
mizZeme zhoupnout bi¢ikem. Slava, koneéné se shledava-
me s Henrym. Ale cesta po fimse neni nic pro ného,
musime se je$té vratit. StraZz u schodii do 2. patra mizZzeme
obejit. Za dvefmiv chodbé, kterou stieZi, Ize doplnit ener-
gii. V 2. patie promluvime s hlidkou (1, 2, 1) a za prvnimi
dvefmi objevime kancelar hlavniho Séfa. Nervdznimu
psovi hodime pecinku a miZeme sebrat pohar na sekre-
tafi. Dal$i postup znemoziije Némec - gorila, ktery postava

na chodbé. Neni s nim rozumna fe¢ a tak mu doskocime -

do kuchyné pro pivo. To miiZzeme s vyhodou naéepovat
do poharu. Nyni je bezbranny jak beranek a tak mu rychle
jednu "vypalime'. Zamcené dvefe k Henrymu stieZi
poplasny systém. Pokud se ndm ho nepodafilo pfedtim
vypnout, miZzeme ted s Uspéchem spustit alarm. S hlav-
nim fasounem se radéji prat nebudeme a miZeme byt radi,
Ze nas s otcem jen svazali a nechali na zivu. DoSourat se
k pfipravené znace na podlaze by nemél byt problém.
Tajny vychod krbem se ted velice hodi. Koneéné jsme
volni, motorka pro dva je pro nas jako pfipravena.

DalSi cesta vede do Berlina, protoze v Henryho deniku
jsou velice dulezité poznamky. Po mensich cestovnich
problémech ziskdvame denik zpét a dokonce i autogram
samotného flihrera. Na letisti startuje vzducholod, nas
dal$i dopravni prostfedek. Abychom se dostali na palubu,
musime ziskat letenky. Pokud nemame penize, nezbyva
nez ve spolupraci s otcem obratné obrat jednoho z cestu-
jicich. Zatimco jeden se popta na jeho déti, druhy mu z

kapsy vytahne letenky. Jsme na palubé Zeppelinu.
V Brunwaldu zatim zjistili n48 Uték a radiem chtéji upozor-
nit vzducholod. Opét nastupuje kolektivni prace. Henry
zaplati pianistovi a necha si néco zahrat. Radista je odla-
kan ze své kajuty a Indy musi radio zneskodnit. V kajuté
sebereme jesté ze skfifky kliku, s jejiz pomoci pak na
chodbé spustime ze stropu Zebfik. Cesta k malému
dvojplosniku neni jednoducha. Unik se vSak podafi, ale to
uz nas ve vzduchu nadel nepratelsky messerschmitt.
Henry v3ak neni dobry stfelec a proto se zfitime na zem.
Cesta za Gralem pokracuje ukradenym autem. Nepfijem-
né otazky Némcl stfeZicich cestu nas vSak nemohou
odradit.

Stastné se shledavame s Marcusem a pred nami je
skalni chram Iskenderun. Proradny Donovan s Elsou nas
ovsem jiz pfedbéhl. Donovan stfeli pro vystrahu do Henry-
ho a tim nas donuti k cesté za Gralem. Cekaji nas tfi
nebezpecné zkousky - Dech boZi, projde jen ten, kdo je
pokorny. Pokorny je pfece ten, kdo skloni hlavu... Stadi si
stoupnout k upati pfedposledniho kamene a udélat krok
doprava a zéaroved mirné doll. Slovo boZi - pismena
tohoto slova jsou vytesana do dlaZdic na podilaze, b&da
v8ak, jak se vkroc¢i vedle. Cesta boZi - musime jednat
rychle, na druhé strané propasti staci kliknout mysi naho-
ru. Pokud jsme neudélali chybu, nachazime tretiho rytite,
ktery hlida Svaty Gral. Je na nas, jakou volbu uginime.
Pokud zvolime $patné, pohar ma opac¢nou moc, pokud
spravné, podafi se nam Henryho zachranit. Rytif nas va-
roval, Ze Gral nelze prenést pfes peCet u vchodu do
chramu. Elsa v3ak jeho varovani neuposlechla,... Nezbyva
tedy neZ Gral pokorné vréatit tam, kam patfi.

Myslim, Ze i pFes nékteré vady na krise, jako
Jje neplynulé rolovani obrazu nebo zvuk, ktery
obéas vysadi pri nahravdni, se da této hre jen
malo co vytknout.
Napsal Upper junior

GhostBusters i

Dnes vam pfinasime navod, jak ziskat nesmrtelnost ve
hte GhostBusters II. Postup je nasledujici:

1) Spustime Amiga-Basic V1.2 (nachdzi se na disketé
Extras)

2) NapiSeme v ném program, uvedeny déle.

3) Spustime program

4) Zresetujeme Amigu

5) Vlozime prvni disketu GhostBusters a normalné od-
startujeme hru!

Vypis programu v BASICu:

DIM code%(255)

FORN=0TO 47

READ A$: A=VAL ("&H"+A$)

code%(N)=A

NEXT N

cheat =VARPTR (code%(0))

CALL cheat

DATA 2078,0004,41E8,0022,43FA,0016,2149,000C
DATA 7200,7017,0258,51C8,FFFC,4641,3081,4E75
DATA 202E,FE3A,41FA,003A,2080,41FA,0014,43F8
DATA 0300,2D49,FE3A,700F,22D8,51C8,FFFC,4E75
DATA 0CA9,0007,D300,0028,6614,23FC,6100,FA20
DATA 0007,C534,23FC,33FC,0001,0007,C538,4EF9
REM RESET

SYSTEM

Pokud jste v8e provedli dobic, budete mit opravdovou
3anci tuto hru lépe poznat. Po zmacknuti klavesy "F1" se
posunete o dalsi Level.

A pozor!!! Vy, ktefi silamete hlavu nad hrou RESOLU-
TION 101, budete mile pfekvapeni, jiZ v pfi§tim RESETu
bude zvefejnéna finta na ulehéenti hry.

PeP
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(C) Dan Silva
1) UvVOD

Véazeni pratelg,

pfinadim vam novy serial o vynika-
jicim grafickém programu Deluxe
Paint 1II. Hned v dvodu bych rad
predeslal, Ze se nebude jednat o obecné
pscudovédecké rozjimani nad moZno-
stmi pocitacevé grafiky, neptijde viak
ani o rccenzi nebo strohy manudl. Mym
cilem jc popsat pokud mozno viechny
funkce programu a pfitom neopome-
nout riizné zajimavosti a drobnosti,
kter¢ ve svém souhrnu délaji program
mocnym a ncocenitelnym néstrojem k
vytvateni po&itacové grafiky a animaci.
A takovym DPaintll ve skute¢nosti
opravdu je. Tento na prvni pohled po-
mérn& nenapadny program mé prekva-
pil mnozZstvim svych funkci (napf. jen v
horni listé je jich ptes 100!). Pri psani
tohoto scridlu jsem nepostupoval podle
manualu; jednak budou zalatecnici
mij vyklad chapat lépe, kdyZ budu ¢la-
nck psat z pozice toho, kdo program
ncznd, a potom na manudl a jakékoliv
jeho &asti jsou velice pfisna autorska
préva.

Pokud stile jesté nevéfite v
obrovskou silu programu DPaintIll,
pak si pfeététe ¢lanek "Kresleni a ani-
mace na pocitaci’ od pana Pavla Lasky.
Tento Clanek byl uverejnén ve VIM
4/91. Velice rychle pak pochopite mé
oslavné 6dy na tento program, a pokud
mi zachovate pfizen aZ do konce seri-
alu, tak vam zaruduji, Ze véechny funkce
popsané ve vySe zminéném clankim
budetc umét bravurné vyuZivat. A jesté
bych rad podotknul, Ze budu vysvétlo-
vat funkce tak, aby je pochopili i na-
prosti  zaCate¢nici. Ale  pfitom
pfedpokladam znalost zakladni prace s
poditatem a mysi.

Nejdfive si domluvime néjaké
konvence, abychom si v dal§im vykladu
rozuméli. TakzZe:

e horni lidtu s napisy "DeluxePaint
Color" (pozdéji toho tam budeme
mit vice, viz. obr.) budu nazyvat
HORNIMENU a grafické symbo-
ly v pravé &asti obrazovky budu
nazgvat GRAFICKE MENU.

[ 37 38 wacee

WS ise= 345t [alm

e pod slovem BRUSH st piedstavite
to, ¢im kreslite. Nejdiive to budou
jen standardné nastavena kolecka
a Ctvereky riznych velikosti,
pozdéji viak zjistite, Ze miZete
jako brush pouzivat 1 vystfizené
¢asti obrazku (a nemusi se jednat
o pravouhly dtvar). Snad vam v
této predstavé pomiZe kdy? vam
feknu, Ze misto brush se né&kdy
pouZiva ¢esky preklad tétec. Pou-
Zivani tohoto slova se mi ale moc
nelibi. S v§razem brush se setkate
v kaZdém grafickém programu a
navic pfedstava Stétce je pod-
védom¢ spojena s kreslenim jed-
nou barvou, coZ zdaleka
nevystihuje moZnosti brushe.

e protoZe horni menu se €asto vétvi,
musel bych zdlouhavé opisovat "v
tom a tom menu v tom a tom pod-
menu najdete tu a tu poloZku", coZ
by jisté vadilo mné i vim. Proto
zavadim lomitkovou konvenci -
napf. napiSu "pouZijeme funkci
Brush/Size/Halve".

e pro rizné znakové sady budu pou-
Zivat vZity nazev FONTY. S timto
pojmem se rovnéZ sctkate v kaz-
dém grafickém programu.

2) JESTE NEZ
ODSTARTUJEME

NeZ se spusti vlastni program, bu-
dete vybidnuti ke zvoleni rozli§eni
obrazovky a pot¢tu barev pro vade
obrazky.

aint

Choose Screen Format
Fornat: Nunber of
326260 Colors:
Med-Res 646x200 | 5 @
[Interlace 320488 ] Co -
[Hi_Res 6484 (&2
Page Size: (Screcn NEUIREI

Myslim, Ze v nabidce je vie zobra-
zeno dostate¢né pfehledné a jasné,
takZe jenom par slov. Zvolte rozliseni
obrazovky (Lo-Res, Med-Res, Interla-
ce, Hi-Res) a pocet barev. Mate k
dispozici 2, 4, 8,16,32 a 64 barev. Pokud
chcete zvolit pro danou rozliSovaci
schopnost neimérny pocet barev, pro-
gram vam to nedovoli.

Poznamka: 64 barev je specidlni
mod Extra Half Bright, o némZ bud fe¢
jesté pozdéji.

Dale je zde volba Overscan, ktera
vam dovoli vyuZit ke kresleni celou plo-
chu obrazovky. Tuto moZnost oceni ze-
jména ti, ktefi si cht&ji zaznamenavat
své vytvory na video.

Podrobnosti o grafickych médech
Amigy si miZete zjistit v mnoZstvi ji-
nych ¢lankd a proto se zde jimi nebudu
zabyvat. NiZe jsou dva gadgety s népisy
Swap a Load All. Swap je nepfijemna
zprava pro majitele nerozsifenych
paméti 0.5 MB - program se nenahraje
cely, ale jen nezbytné &asti. Zde bych
upozornil, Ze prace s DPaintem na "piil
megu" je vyloZen¢ zdlouhavd a
nepiijemna. Kazdou chvili chce totiZ
DPaint néco dohravat z disku, a pokud
pouZivate n&jaky jiny datadisk, musite
tyto disky stale ménit... Navic jesté ne-
jede animace. Zato majitelé IMB pou-
%iji volbu Load All a program se
nahraje do paméti cely. I kdyZ ani na
1MB neni vie bez problémi, sta¢i delsi
animace... Kdy? jste spokojeni s konfi-
guraci, clicknéte na OK.
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3) GRAFICKE
MENU

Tak jsme siotevieli obrazovku, na-
hral se nam DPaint a zaéneme kreslit.
Nahotc v grafickém menu jsou symboly
tecek, kolecek a &tverci o rlizné veli-
kosti.

Po nahrdti programu je stand-
ardn¢ nastavena nejmensi tec¢ka, odpo-
vidajici jednomu pixelu (nejmensimu
zabrazitclnému  bodu v daném
rozliovacim moddu). Tato volba nam
prozatim postaéi. O néco niZe je néko-
lik &tvercovych ikon s riznymi graficky-
mi symboly. Ty maji pfimy vztah ke
kresleni a vypadaji takto:

&)/

g_l_:-llw\ -
®

HID IS

i@

11 12
13 m 14
15 p le
17 gg 18

Jak je naznadeno na obrazku,
oznadil jsem si jednotlivé ikony ¢isly. V
lextu sc pak budu na danou funkei od-
volavat jejim Cislem, uvedenym ve slo-
Zenych zavorkach. Napfiklad kresleni
kruznic bude {8} apod.

Symbol {1} slouZi ke kresleni me-
todou "frechand” - tedy kresleni volnou
rukou. Pokud madte tuto funkci zvole-
nou, pfesuiite ukazovitko mysi na
kreslici plochu, drZte levé tlagitko mysi
a jezdéte s ni po podloZce. Na obrazov-
ce tak budete vytvafet kiivky, které
pfesné¢ odpovidaji vasemu pohybu
mysi. Kiivky v§ak nebudou plynulé, ale
budou se skladat z jednotlivych vice ¢&i
méné oddélenych bodi. Jejich odstup
pfimo zavisi na rychlosti, s jakou pohy-
bujete mysi. Takovéto ¢ary se vam
moZna nebudou moc libit a budete chtit
kreslit ¢ary plynule proloZené. Mite je
mit - obstara vam je ikona {2}, kter4 je
hned napravo.

Po jejim naklapnuti miiZete znovu
zkusit kreslit. Tentokrat uZ budou ary
plynulé a nepferusované. Ale je tu dalsi
zajimavost - toto okno je rozdéleno di-
agonaln€ na dve& poloviny. Horni polo-

vina obstar4 kresleni kiivek a spodni
polovina zase kresleni vyplnénjch
obrazci. Ty kreslite stejné jako kfivky.
Kdyz v8ak pustite levé tlacitko, spoji se
useckou vychozi a koncovy bod (pokud
jste je nespojili uz pfi kresleni) a takto
vznikly uzavieny obrazec je vyplnén
pravé nastavenou barvou. MiZe byt
taky vyplnén pomoci brushe definova-
ného uZivatelem, ale tim vis zatim ne-
budu zatéZovat.

Dal3i ikona je {3}. UZ na prvni
pohled je jasné, ze pijde o kresleni
rovnych ¢ar. Mysi najedete na misto,
kde chcete mit zacatek ¢ary. Zmackne-
te levé tladitko a pohybujete mysi. Tim
¢aru roztahujete, zmensujete a otacite
a aZ jste s ni spokojenti, tla¢itko pustite.
Symbol {4} obstara kresleni kfivek. Za-
¢inéte stejné jako u kresleni ¢ary. Kdyz
viak levé tlacitko pustite, ¢ara se stale
"drZi" va§eho ukazovitka a vy pohybem
my3i vlastné vytahujete kfivku, zadanou
tfemi body. KdyZ jste s ni spokojeni,
zmécknete levé nebo pravé tladitko.

Velmi uzite¢nou funkci je {5}
.Tento symbol kybliku s barvou slouzi k
vypliiovani ploch barvou, vzorkem
nebo ke stinovani. MiiZete pomoci néj
také vyplnit obrazovku, Ze bude
vytvarfet dojem prostoru. Vice si o tom
fekneme pozdgji

Dal§im symbolem je {6} . Je to
ikona, znazorhujici sprej. Funkei snad
neni tfeba vysvétlovat, je to obdoba
stikani sprejem na zed. Zjistite, Ze &im
pomaleji jedete, tim je hustota spreje
vétsi. Pokud clicknete na sprej pravym
tlacitkem mysi, ze Sipky se stane napis
SIZE a miZete ménit okruh dostfiku
spreje. To udélate tak, Ze drZite levé
tlaCitko a zvétSujete nebo zmensujete
kruh. KdyZ jste spokojeni, tlaitko
pustite.

Dile je zde ikona {7}. Ta ndm
poslouzi ke kresleni ¢tverci a ob-
délniki. Ukazovatkem umistite jeden
roh obdélniku, zmacknete levé tladitko
a pak uZ jen ménite tvar obdélnika
(¢tverce). Tato ikona je opét rozpiilena
- pomoci jeji spodni ¢asti budeme kres-
lit vyplnéné obdélniky a Etverce, horni
¢ast je na obrysy (bez vyplné).

Vpravo je daléi ikona {8}. PouZiti
je zcela stejné jako u &tvercd, jen s tim
rozdilem, Ze zde kreslime kruZnice
nebo kruhy (opét s vyplni nebo bez ni).

Ve spodnéjsi fadee je zase znak
elipsy {9}. Opét kreslite vypInéné elip-
sy, nebo jen obrysy. Jejich kresleni ma
viak jednu zajimavost. KdyZ si tento
symbol zvolite, pfesuiite ukazovatko na
kreslici plochu, zmacknéte levé tiaditko
a hned ho zase pustte. Jak budete po-

hybovat s mysi, budou se ménit poloosy
elipsy. KdyZ znovu zmacknete levé tla-
¢itko a budete ho drZet, miZete elipsu
otacet kolem stiedu!

Napravo od elipsy najdete symbol
{10}. Pomoci této funkce miZete kres-
lit uzaviené mnohotihelniky, opét obry-
sy nebo vyplnéné obrazce. Klapnéte
levym tladitkem tam, kde chcete mit
vychozi bod obrazce. Pak levé tladitko
pustite a pohybem mysi ménite velikost
¢ary. KdyZ opét zmacknete levé tladit-
ko, ¢ara se ukonéia vbodé jejiho konce
bude pocatek nové &ary. Tak se to bude
opakovat, dokud nespojite vychozi a
koncovy bod, pfi¢emzZ tolerance jsou
dva body mimo. Pokud nechcete
vytvofit - uzavieny obrazec, piesuite
ukazoviatko do grafického menu
(pfi¢emZ za sebou stale potdhnete
¢aru) a zvolte néjakou jinou funkci. Na-
posledy vytvafend ¢ara zmizi.

Dalgifunkci je {11}.Postup je stej-
ny jako u kresleni obdélniki. Pokud
mate néjakou kresbu, najedte na ni uka-
zovatkem a pouZijte tuto funkci. Zjisti-
te, Ze brush se najednou zménil na
oblast obrazku, kterou jste vymezili ob-
délnikem. Takto si miZete vyfiznout ja-
koukoliv ¢ast obrazku. Pokud na tento
symbol klapnete dvakrit, budete moci
vyfiznout mnohotdhelnik. Postup prace
je pak totoZny s piedeslou funkci.

Napravo je symbol {12}. Ten slou-
zike vpisovani textu do obrazku. Pokud
na néj klapnetc a najedete na kreslici
plochu, ukazovitko se zméni na ob-
délni¢ek velikosti pouZitého fontu.
Umistéte ho kam libo, zmacknéte levé
tlacitko a ‘miZete zacit psat. Psani
ukonéite stlatenim klavesy "Esc'.
Ziejmé se vam nebudou libit pouZité
fonty. Po nahrati totiZ program pouZiva
standardni systémové fonty. To miZete
zménit tak, Ze na symbol "A" klapnete
pravym tlacitkem. Otevie se okno, kde
dostanete moZnost nahrét si jiné fonty.

Choose Font

garnet .

melba Glzl.!ﬂ%
opal Style:

»ruby Beld
|sapphire

A il [ Xtalio |
topazx m

Po prohledani adreséfe "fonts"
vam program ukaZe nabidku fontd,
které se vném nalézaji. Zvolite si font a
miizete si ho nechat ukazat (ikona
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Show). MiZete ho zobrazit tucné
(Bold), se sklonem (Italic) nebo pod-
trzeny (Underline). V okénku Size (ve-
likost) mbzete pomoci Sipek ménit
velikosti fontu, pokud mé ovéem defi-
novan vice velikosti. AZ si vyberete font
a jeho velikost a styl, zmacknéte OK a
miiZete zadit psat. Pokud piSete, miize-
te soub&én¢ ménit barvu textu, tfeba
pro kazdé pismeno zvlast. Provedete to
tak, 7¢ budete psat a ukazovatkem
pfitom klapat na riizné barvy v paleté.
Zde jsem v3ak objevil jednu chybu v
programu - pokud budete chtit v barev-
ném textu néco smazat, bude to délat
barcvnou neplechu v predchazejicich
pismenech. Zkuste si to a uvidite. A
mam pro vés jesté jednu radu. Pokud
mate Digi Paint III (ten slouZi ke
kresleni v modu HAM, 4096 barev),
nahrejte si jeho fonty do adresare
"fonts" na disku DPaintllI. Digi ma ve-
lice krasné fonty, které vyniknou zvlasté
vmodu HiRes. Zkuste si v HiResu psat
ticba fontem Texas velikost 103 a bude-
tc sc divit, jak je po kaligrafické strance
krasné¢ provedem.

Dal3im symbolem je {13}. To je
uzite¢na véc, slouzi ke kresleni ve zvo-
leném rastru. Naklapnéte tuto funkci a
zvolte napfiklad kresleni ¢ar. Funkce
kresleni v rastru zlstane stale zvy-
raznénd. KdyZ zaénete kreslit, zjistite,
7¢ s¢ nepohybujete plynule, ale po sko-
cich. Takto je snadngjsi a rychlejsi a
pohodInéjsi kreslit napf. rovné c¢ary
nebo tabulky a viibec vSechno, co by
mélo byt n¢jak propocitano a mélo by
to "pasovat”. Pokud na tento symbol
klepnete levym tladitkem mysi, otevie
se toto okénko, kde si miZete zvolit
X-0vy a y-ovy odstup bodd v rastru (X-
spacing a Y-spacing):

Gridding

X—-spacing:
Y-spacing:

velikost, takZe byste museli nékolikrat
odhadovat x- a y- spacing. Funkci
miiZete opét vypnout, a to tak, Ze na ni
znovu klapnete levym tlaéitkem.

Vedle je jakysi podivny symbol
{14}. Pokud ho zvolite, budete moci
kreslit velice pékné dtvary s pomoci sy-
metrie. Symetrie a jeji stfed se daji
zménit. Zatim v této symetrii zkousejte
kreslit a uvidite, Ze i zmateny pohyb
mysi dava pékné vysledky. AZ vas to
omrzi, zkuste na {14} klapnout pravym
tla¢itkem a otevie se vdm toto okno:

Syrmme try

Point | Tile '

Order:

[ Canocel | | Ok 1

POINT a TILE je druh symetrie.
Pomoci POINT miZete kreslit nor-
malné po celé obrazovee, pomoci TILE
zase v nastavenych obdélniécich.
Pokud zvolite CYCLIC, budou viechny
kreslici body tvofit kruZnici a budou se
pohybovat stejnym smérem; takto
miZete kreslit napf. rizné uzaviené
cykly nebo krasné kvétiny. MIRROR
zase nastavi pomyslnd zrcadla, takZe
bodid bude 2x vice a budou se chovat
trosku jinak, ale to se §patné vysvétluje,
radéji si to zkuste. Do boxu napravo od
Order miZete vepsat, z kolika bodl
cheete skladat symetrii a pomoci Place
miZete umistit kamkoliv na obrazovku
novy stfed symetrie. Pokud klapnete na
TILE, budete piepnuti do dalsiho
okna:

Syrne try
Hidth: - R
Height: L5

Zvétdeni miZete ménit pomoci ved-
lejdtho symbolu {16}. Pokud na ngj
klapnete levym tlagitkem, zvétSeni
bude vy38i a obdélnik se tim padem
zmendi. Pravym  tlacitkem zase
zmen3ujete hodnotu zvétSeni a tak ob-
sahnete v&tsi Cast obrazovky.

Pokud klapnete na horni ¢asti
symbold {3,4,7,8,9,10} pravym tlagit-
kem, otevie se vam toto okno:

Spacing

Every Nth dot

Continuous

i

E
i

N TOTAL je celkovy pocet bodili v
Gtvaru,; se zvét§ovanim Gtvaru se pocho-
pitelné rozestup bodl zvétsuje a na-
opak.

EVERY NTH DOT znamend
kazdy N-ty bod, coZ je myslim jasné. Pfi
zvétsovani a zmensovani obrazce zista-
va rozestup bod stejny.

AIRBRUSH je kresleni ¢ary po-
moci spreje. Cislo ud4va $itku spreje, ta
muZe byt ov§em nastavena i klepnutim
pravym tlagitkem na {6}. :

CONTINUOQUS vrati zpét kresleni
plnou ¢arou.

Pokud chcete kterykoliv z téchto
druhii kresleni zvolit, musite na néj
clicknout. Nesta¢i jenom vepsat
pfislusné ¢&islo, nebot zvolena funkce
zlistane stejna.

Pokud clicknete pravym tla¢itkem
na symboly {2,5} a spodni ¢&asti
symbold {7,8,9,10}, otevie se toto
okno:

Fill Tvpe

Tint|Brush jj
|Persgective|

([Fron brush | !

| Cancel | | Ok |

[[Cancel | | Ok ||

Dile je zde funkce Adjust, kde vo-
lite v podstaté to stejné, jen s tim rozdi-
lem, Z¢ budete piepnuti zpét do
obrdzku a u ukazovitka budete mit
miizku, odpovidajici x- a y-ovému od-
stupu bodi. KdyZ zmacknete a budete
drZet levé tlacitko, miZete tuto miizku
ménit véemi sméry a tak ziskate rastr, ve
kterém se budete pohybovat. To je vy-
hodné v tom piipadé, Ze chcete napf.
vytvofit zed z kvadri a neznéte jejich

Zde ménite velikost obdélniki, ve
kterych kreslite. KdyZ kreslite v jednom
obdélniku, pohyb brushe se kopiruje ve
viech ostatnich. Klapnuti na POINT
vas pfepne do vychoziho menu.

Dale tu mame symbol {15}. Je to
lupa, kterou si miZete zvétsit libovol-
nou ¢&ast obrazku. Pokud na ni klapne-
te, budete drZet obdélnik, ktery vam
ukazuje, jak velkou ¢&ast obrazovky
miZete vyfiznout s danym zvétSenim.

Gradient: @E
Di ther: © BTN

:
SH VTR

Nahofte jsou tyto gadgety:
SOLID: obrazec nebo obrazovka
budou vyplnény zvolenou barvou.
TINT: podobny efekt, jako kdyZ
date pfed obrazovku barevnou folii.
Tato funkce je zfeteln&jsi napf. u vy-
plnénych obdélniki apod.
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BRUSH: to je pékna funkce.
Pokud jste vystfihli z obrazovky brush a
nakreslili néjaky uzavieny tvar (tfcba
kruznici), miZete takto utvar vyplnit.
Brush s¢ zkresli podle obrysu Gtvaru,
ktery jste vyplnili.

WRAP: podobnd funkce jako
BRUSH, slouZi k prostorovému obale-
ni Gtvaru. MiiZete takto navrhovat tieba
vanoéni ozdoby - motiv si nakreslite
jako obd¢lnik a pak jim jednodusc oba-
lite kruznici...

PERSPECTIVE: slouZi k vyplnéni
obrazovky ncbo uzavieného utvaru
brushem ve zvolené perspektiveé (na-
klon podle vcch (fi 0s). Nastaveni
perspektivy objasnim pozdcji.

FROM BRUSH: po zvoleni této
funkce sc vboxu napravo zobrazi brush,
ktcrou muZete vyplnit obrazec nebo
cclou obrazovku.

GRADIENT: znézorhujc zplsob,
jakym sc budc vyplitovat pomoci ba-
revnc¢ho odstinu. Prvni gadget znamena
odshora dolti, druhy zleva doprava a
t¥eti totéz, oviem s tim rozdilem, Ze od
kazdé ncrovnosti sc zaéne znovu.

DITHER: promichani barev. Nej-
mendi promichéni jsou vlastné rovné
barcvné pasy vedle sebe. Pokud cheete
zvolit vyplnéni odstinecm, MUSI byt
volen GRADIENT!!! Rozsah barev
pro vyplnéni si zvolite v editoru palety
pomoci funkce RANGE a barevny
picchod pomoci SPREAD.

Dilc zde je$té miZete najit napis
HBrite, ale jen v pfipadé, Ze jste zvolili
64 barev. O tom se podrobnéji zminim
nékdy jindy. Tak to byly funkce, které
ndm prozatim pro na$i praci postaci.
Pokud jste si uZ hodn¢ pokreslili obra-
zovku, miiZete ji smazat naklapnutim
ikony {18}. MiiZe se vsak taky stat, Ze
smaZcte obrazovku omylem. Zde vdm
pomiZe funkce Undo {17} (zru$eni
i¢inkd naposledy provedené funkce).
Ta se¢ samoziejmé nevztahuje jen na
{18}, ale na jakoukoliv funkci. Ov§em v
pfipadé, Ze jste na ikonu CLR klapli
dvakrat (vizmij pfipad), tak vim nepo-
miZe uZ nic. Hadejte proc¢.

A hned mam pro véas jedno upo-
zornéni: snaZte se vZdy provadét funkci
Undo (zruseni posledniho kroku) z kla-
vesnice. MiliZe se vam totiZ stat, Ze
potiebujete vidét celou obrazovku na-
jednou a tak odstranite klavesou F10
horni a grafické menu. Udélate chybu v
kresbé (napf. misto vyplné&ni urcitého
litvaru se vam vzorek "rozlije" po celé
obrazovce) a k jejimu odstranéni bude-
te chtit pouZit funkci Undo z grafického
menu. Vyvolate jej klavesou F10 a po
naklapnuti Zadané funkce s hrizou

zjistite, Ze se nic nezménilo! Zmacknuti
klavesy F10 totiz byla dalsi operace,
takZe vas chybny krok v kresbé neni
bran jako posledni krok a funkce Undo
se uz na néj nevztahuje. To si opravdu
dobfe zapamatujte, timto zpisobem
jsem sam pfisel v zacatcich o par
obrazka.

Mozna jste si uz viimli, Ze pravé
tlacitko mysi ma pii kresleni mazaci
funkci. Pokud drzite pfi kresleni ja-
kyhkoliv obrazci (krivek, Ctvercd,
kruhi ..) pravé tlacitko mysi, tak
vysledny obrazec smaze vie, co bylo
pod nim. Ono to v8ak alec mazéni v pra-
vém slova smyslu neni. Vlastné jde o
prekresleni podkladovou bravou, ktera
je momentalné ¢ernd. Podkladovou
barvu zménite tak, Ze na kteroukoliv
barvu ve zobrazené paleté pod grafic-
kam menu klapnete levym tlaCitkem.
Tato barva se hned zobrazi v ukazateli
pravé pouZivané barvy, kery je hned
pod grafickym menu. Pfistisku pravého
tla¢itka budete kreslit touto vybranou
barvou a pfi smazani obrazku bude
misto ¢erné¢ho pozadi Vase novd pod-
kladova barva. Ze si Zadnou barvu ne-
miiZete vybrat? Vytvorte si ji sami, neni
nic jednodussiho! Klapnete pravym tla-
¢itkem na podkladovou barvu ned pa-
letou a otevre se vam toto okno:

[ExJ[COPY]
RANGE): BM2[3@I5] 6
SPEED NiCI—_—1|
MIE

Vidime zde nékolik gadgeti. RGB
znali barevné sloZky obrazu Red
(¢ervend), Green (zelend) a Blue
(modra). Pokud chytnete néjaké kole¢-
ko mysi a budete s nim pohybovat na-
horu a dolli, bude se ménit jas této
slozky a tim jeji podil na vysledném
obraze. Pomoci H S V miiZete ménit
dal3i charakteristiky barvy, jako napf.
svétlost. NiZe je n¢kolik gadgetd, vy-
svétlime si jejich funkce.

SPREAD: slouZi k vytvofeni ba-
revného prfechodu od jedné barvy ke
druhé. Nejdfive si musite v paleté na-
stavit po¢ate¢ni barvu. Tu nastavite bud
tak, Ze na ni jednoduse ukaZete v paletg,

nebo na ni miiZete dokonce ukazat kde-

koliv v obrazku. Potom klapnete levym
tlatitkem na SPREAD a u $ipky se ob-
jevi TO (do). Nyni miiZete ukazat na
jakoukoliv barvu a viechny barvy mezi
touto a piivodné nastavenou se zméni a

budou tvofit barevny piechod. Jeho
kvalita zdvisi na tom, mezi kterymi
barvami prechod déldme, a na tom,
kolik barev k piechodu pouZijeme.
Pokud pouzijete maélo barev, prechod
bude hruby. Pokud zasc pouZijete moc
barev, miizou se nékteré odstiny vedle
scbe opakovat.

Ex: vyméni dvé barvy. Prohodi na-
stavenou a tu, na kterou po zvoleni
funkce ukédzete.

COPY: zkopiruje nastavenou
barvu do mista, kam ukazete.

RANGE: vymczeni rozsahu pro
barcvnou animaci a vyplnéni. Postup je~
stejny jako napt. u SPREAD. Po pro-
vedeni funkce budou viechny barvy
mezi zvolenymi krajnimi (véetng) zvy-
raznény vertikalni arou.

123456: predvolby barevné anima-
ce. U kazdé si miiZete nastavit libovoln¢
RANGE a tak miZe probihat barevna
animace ve vice stupnich. Sipkou na-
pravo se méni smér rotovani barcv a
dole pomoci SPEED ménime rychost
rotovani.

A potom znidmé CANCEL,
UNDO (zru$eni posledniho kroku) a
OK.

Tak a mlZete si zacit malovat. A
nestydte se za své prvni domecky, pa-
nacky a auti¢ka - néjak se zadit musi. Pfi
kresleni si vyzkousejte riizné barvy a
rizné tloudtky brushd. Pokud klapnete
na symbol nékterého standardniho
brushe pravym tlagitkem, z ukazovétka
se stane napis SIZE (velikost) a tak
mate pfileZitost plynule ménit velikost
standardniho brushe. Provedete to tak,
Ze najedete novym ukazovatkem s brus-
hem do kreslici obrazovky, drZite levé
tla¢itko a pohybem mys$i brush

zvétiujete nebo zmensujete.

A nakonec vam prozradim, jak si
sviij obrazek uloZite. Provedete to v
horni li§t¢ pomoci funkce Pictu-
re/Load. Otevie se vam toto okno:

Pokud nahravite z interni diskové
mechaniky, klapnéte na gadget DFO: a
piecte se adresar disku. Pokud chcete
nahrdvat z paméti nebo externiho
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disku, napistec do okna Drawer napf.
RAM: nebo DF1: Po nadteni adresére
s¢ soubory zobrazi ve velkém hornim
okn¢ a miZcte si néjaky vybrat mysi.
Ncnahrajc s¢ hned; volbu musite

potvrdit clicknutim mysi na LOAD.
UloZeni obrazku (Picture/Save) je ob-
dobné.

PFisté si trochu probereme menu
Picture v horni listé a povime si néco o

tom, jak miZeme ménit a deformovat
brush.

CRACKSOFT

Hoénost predplatnho Podminky inzerce

Na této strané jsou dva abonentni kupdny,
pomoci nichz si muizete RESET objednat.
Predplatné na cely rok ¢inni 201,- K¢s, tedy 22,-
K¢s za jedno ¢islo + 25,- Kés za 1. ¢islo.

V ptipadé, ze si chcete objednat jen nékterd
¢isla (ovSem uz za cenu 25,- Kés/ks), vyznacdte tato
na rubu slozenky ve zpravé pro prijemce. Veskeré
platby poukazujte zlutou slozenkou na adresu re-
dakce.

Jak tedy jisté vidite, predplatitelé dostanou
prakticky jedno ¢islo ¢asopisu RESET zdarma. A
maji samoziejmé navic jistotu, ze kazdy RESET
dostanou poStou az do domu.

Inzeréty se pfijimaji pouze na origindlnim ku-
ponu, ktery naleznete na nasledujici strané.

Cena za uverejnéni privatniho inzerétu je po-
platek 10,- K&, ktery uhradite Zlutou sloZzenkou
typu C na adresu redakce. Cena plo$né reklamy
véetné grafické Gpravy je 15,- Ké za 1 cm”. Re-
dakce poskytuje slevy na ploSnou reklamu podle
individualni domluvy. Na vyzddani zasleme aktu-
alni centk a vzornik pisem (fontu), v kterych jsme
schopni vasi reklamu zajistit.

Redakce nerudi za termin otiSténi reklamy.
Reklamy jsou zverejiiovény tak, jak jsou doruceny
na adresu redakce.

Abonentni kupén 1991 ‘ J@SEE\

176 Kés

v//“
:" -
Zavazné objednavam
[0 RESET - vech 8 &isel
[(J RESET - pouze................... Cisel * 25,- K&s
IITVOINO i £ e S5R  E E SE SS R SE R E
ODBC. oottt PSC.....

Kés

]@Sﬂ\ Abonentni kupén 1991

| Kesel

176 KCs

9
Zavazné objedndvam

[J RESET - vsech 8 &isel

] RESET - pouze................. Cisel * 25,- K&s

JMEBNO0.....oiiiii e
ODBC. ..o PSC.....

Kd&s
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Anketni listek

Bude prostfedkem k ziskani informaci o zajmech nasich
étenaf. Jednotlivé rubriky budou vyhodnoceny a s
vysledky budete seznameni v pfistim Cisle.

Vysledkim ankety pfizplisobime obsah pfistich Cisel
RESETu. Anketni otazky lze zodpovédét i na ko-
respondenénim listku apod. s vyznagenim hesla ANKE-
TA.

Vsem AMIGA klubum...

V pfipadé Vaseho zajmu nabizime spolupraci pfi tisku
adistribuci Vasich zpravodajti, manuald, navodu apod.
Podminky dohodneme v konkrétnich pfipadech
jednotlivé.

ANKETA ANKETA ANKETA

Jak uz byva zvykem u viech zavedenych ¢aso-

pist, vyskytuji se v nich zebricky nejlepsich a nej-
horsich programu a her.

Herni rubriky uz vas provézeji od prvnich ¢isel
RESETu. Co by to viak bylo za Zebricek, kdyby ho
nemohli ovlivnit ti, kterych se to nejvice tyka (tézci
playefi a lamaci joysticku). Proto je zavedena tato
anketa, ve které se mohou vyjadrit sami hra¢i a
uzivatelé.

Tyto rubriky Vam wusnadni orientaci v
nepfehledném mnoZstvi programt a her. Vase
anketni listky budou kazdy mésic slosovany a vy-
herce obdrzi od redakce balicek disket. Av§ak do
slosovédni budou zafazeny pouze listky, které
budou vyplnény ve vSech rubrikach (v8ech S pro-
gramu do kazdé rubriky). TéSime se na VaSe

tipy!!!

Proto - softwarové firmy - tfeste se, je tady
anketa RESETu a ta je nemilosrdna!!!

Kupon pro inzerci v Jﬁgﬂu

Text inzeratu:

’ Prosime, nezapomeiite uvést v textu)
inzeratu svou adresu nebo telefon!!!

let

1) Vék

a) 500
b) 1000
c) 2000

a) hry

2) Vlastnim Amigu:

d) jiny typ - uvedte.......ccoeviiriiiiineiinrs,
3) Na AMIZE se zajimam predev$im o:

b) grafiku a animace

c) hudbu

d) vyufiti v praxi (uZitkové a systémové programy)
e) programovani

4) V RESETu bych wuvital

zejména popis tohoto progra-

zakrouzkovat i vice odpovédi.







PROTIS

nabizi soukromym podnikateliim a organizacim dodani:

* tiskopistz a knih pro vedeni ucetnictvi
* tiskopisu pro vedeni provozni dokumentace podniku
* faktur, objedndvek, dodacich listu

TISK:

* tiskopisu podle Vasich poZadavki
* firemnich dopisnich papiru
* propagacnich letdcku

* drobnijch publikaci

* ostatnich drobnych tiskovin

V kratkych dodacich Ihitach provedeme vse podle
Vasich pozadavkl od ndvrhu po kniharské prace

664 03 Podoli n Rrna 393
Telefon: 91623, 91639



