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Vazeni amigisté,

pokud ¢tete Casopisy od konce (a nebo si hned od
zatatku nechcete kazit naladu témi hloupymi tvodniky), tak
jste si asi jest& pfed ¢tenim t&chto Fadka vsimli jedné véci: v
Resetu pomalu ubyva her. Ano, viimli jste si spravné a vézte,
Ze¢ tato tendence potrva 1 nadale. Hry nechceme vyradit
Gplné, ale chceme jim do budoucna vénovat maximéalng 4 - 5
stran. ZI4 zprava pro lamade joystickd, ale snad i ti pochopi,
7e Amiga je jako herni automat pfece jen drahy $pds a
kupodivu se da vyuZit i na néco jiného, neZ k posilovani
pravého piedlokti pfi hrani stupidnich stfile¢ek. Se svou
Amigou miZete zaZit mnoho zabavy i jinak, tieba pfi progra-
movani. Ano, pravé jsem rafinované presel k tématu, kviili
kterému tento Gvodnik vznikl. Dovoluji si vam totiZ pfedloZit
na$ navrh na usnadnéni téZkého programitorského Zivota.
Abych to zbyte¢n& neprotahoval, na§ projekt méa nézev

Reset.library

Jist& uZz mnozi programétofi tusi, ¢eho se bude tykat.
Bude to banka zdrojovych textd programki a rutin, které
budete moci vélefiovat do svych programi a tak si $etfit praci,
Cas a hlavné to zdravic¢ko... MiiZe se jednat o jakékoliv rutinky
v jakémkoliv ]azyku ale o tom se bliZe dozvite o par fadki
niZe. TakZe jaka je naSe vize:

V pfistupu k databance budou uZivatelé rozli§ovani do
dvou kategorii: tidastnici a zdkaznici. Uastnikem se miZe
stat kdokoliv - basicovy zat4ate¢nik i odbornik na hardwarové
programovéani. Aby nenastavaly néjaké zmatky, musime vy-
mezit jista pravidla. Proto viechny prosime o jejich dodrzo-
vani. Zde jsou:

- k ziskani statusu ticastnika sta&i pouze zaslani zdroja-
ku(t)

- pravidelné bude obnovovan katalog Reset.library a
rozesilan G&astnikiim spolu s Resetem (nebo v mési¢nich
intervalech, pokud ho neodebiraji). Pro G¢astniky je tato
sluzba zdarma, zdkaznici mohou poZ4ddat o zaslani katalogu
za symbolicky poplatek, ze kterého bude financovan chod
databanky.

- protoZe se bude jednat pfevaZn€ o kratsi jednotcelové
rutiny, které si mohou programétofi v¢lenit do svych pro-
grami, mé&li by autofi poskytnout sviij zdrojék jako Public
Domain. U sloZitéjdich a nédro¢né&jdich programii vSak
samoziejm& miiZe autor sviij program klasifikovat jako sha-
reware s poplatkem dle svého uvdZeni nebo jako freeware s
omezenimi pro distribuci. Viechny copyrightové informace
musi byt v€lenény pfimo do zdrojaku.

- viilbec nezaleZi na sloZitosti programu (miZe to byt
tfeba jen test mysi) a téma neni Zddnym zptisobem omezeno.

- katalog se miiZe volné §ifFit

A nyni nasleduji podminky & doporuéeni k vlastnimu
zdrojaku.

- vzdy uvedte jazyk + néazev a verzi pfekladade (napf.
assembler, MasterSeka V1.41).

- volte vystiZzny nazev svého programu (hlavng Zadné
duchaplnosti jako AHD5N65B.TXT & spol, manyry z PC
nechte doma) : '

- na zadatek textu vloZte b&Zné informace, odpovidajici
pouZitému jazyku. Doporu¢ujeme tyto: Jméno (znacka) au-
tora, datum odladéni, délka zdrojaku (aby zajemci véd¢li, zda
se jim vybrané zdrojaky vejdou na disk), délka vysledného
kodu (samoziejmé ne u interpretrit), poZadavky na hardware
(pokud jsou, napi. NoFastMem), pouZiti registrl, potfebné
parametry, co kam naplnit, poZadované knihovny atd... Veli-
ce se pfimlouvame za v¢lefiovani komentari.

- pfipojte struénou charakteristiku rutiny. Ta bude uve-
dena pro orientaci v katalogu.

Pokud budete mit o n&které zdrojaky z katalogu zajem,
poslete do redakce disketu a my vam tyto zdrojaky nahraje-
me. Znovu zdlraziuji, Ze Reset.library bude obsahovat
pouze zdrojaky (nikoliv spustitelné programy) a tyto budou
Public Domain, Freeware nebo Shareware.

Programy a rutiny chceme rozd¢lit do nékolika katego-
rii:

1. Grafika (vytvofeni obrazovky, animace,
barvicky...)

2. Hudba (playery samplti a moduld, efekty...)

sprajty,

3. Hardwarové programovéni, zakaznické obvody (ob-
sluha periférii, copper, DMA, kresleni ¢ar a vyplhovani
blitterem...)

4. Tools (tfidici a vyhledavaci rutiny, rizna menu atd...)

5. Ostatni

Zadame autory, aby sami ur¢ili, kam mame zatadit jejich
zdrojové texty.

Napiste nam své nazory a navrhy, k uskuteénéni tohoto pro-
jektu nutné potfebujeme tzkou spolupraci s vami. Byla by
$koda tohoto zajimavého navrhu nevyuZit.
U schrdnky napjaté cekd
Jan Slanina

DISK MASTER V3.0
ATOMICS -
PROGRAM PRO STARTOVANi Z BOOT-
BLOKU

FINTY DO HER

RESET HIT

INTROCAD

TURRICAN I

DE LUXE PAINT 3

RESET IT

XENOMORPH

MINI TOOLBOX ,

LEMMINGS - VSTUPNi KODY

KURS PROGRAMOVANI VE STROJ. JA-
ZYKU

SCULPT ANIMATE 4D

MED V2.0

POZOR!!! POZOR!!! POZOR!!!
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Bigk Master -,

Kodoval: GULLY Népad: GULLY Design: GULLY
(C) 1990 PARADOX
Tento program je piné PUBLIC DOMAIN !}

Vitejte do prekrasného svéta DISK MASTERa. Tuto
utilitu kddoval GULLY b&hem $esti mésicu. Toto je nejno-
v&j$i verze programu Disk Master (srpen 1990). MoZna
méte predposledni verzi DISKMASTER V2.7, av8ak tato
verze je natolik rozdilna (vylep3ena), Ze jsem ji nenazval
V2.8 ale V3.0. Zde jsou nové rysy:

¢ NTSC / PAL screen mode (uzite¢né pro uZivatele v
USA)

o vétsi okno vypisu adresari

o piikaz SHOWPIC (ukaz obrazek) zbaven chyb

e nové mody kopirovani (NIBBLE COPY, ... )

e odstranéna chyba pfi kopirovani disku s jednim dri-
vem (pouzita plnd pamét)

e odstran&na chyba, kdyZ disk nemize byt otevien
(pokus formatovat DF2, ...)

e novy prikaz Block editor

¢ INFO WINDOW otevieno b&hem kopirovani, maza-
ni...

e pouZita obrazovka INTUITION SCREEN (vhodné
pro pouziti v médu MULTITASK)

e odstranéno mnoZstvi malych chyb

e Pouziva aktivni SETMAP

e kopirovani souboru je nyni rekurzivni (kopiruje cely
podadresar).

POUZITI PROGRAMU

Pokud chcete v adresafovém okné& zvolit soubor,
clicknéte na né&j levym tlagitkem mysi a soubor se zobrazi
inverzng. Do podadresare se dostanete tak, Ze na néj
clicknete pravym tlagitkem. Podadresaf poznate tak, Ze
misto délky souboru je vpravo zobrazeno DIR v hranatych
zavorkach. Pokud jste nastartovali operaci jako napf.
formatovani, Cteni adresafe, apod., mizZete ji zastavit
stisknutim pravého tlacitka mysi. To mize byt uZite€néjsi,
neZ si myslite. Tak napfiklad: vybrali jste 15 modull ze
SoundTrackeru a date pfehravani modull. Kdybyste ne-
méli moZnost tuto operaci zastavit, museli byste poslou-
chat vech 15 modull, ale takhle mu(Zete zastavit na
druhém, patém nebo desatém modulu, jak je libo.

Pokud chcete pouzit DISK MASTER v multitaskingu,
tak napiste (z CLI): RUN DSKMV3.0 . Program se nahraje
a vytvorfi novou ulohu.

A nynf nasleduji popisy jednotlivych funkci.
Zacneme u sloupku uprostied obrazovky.

COPY:

tento prikaz kopiruje soubory a adresafe. Nyni je
tento pfikaz rekurzivni. To znamena, Ze funkce bude kopi-
rovat vSechny soubory v adresari, dokonce i tehdy, kdyz
budou soubory v podadresafi. Zkuste si to a uvidite.

DELETE:

tento piikaz maZe soubory a adresare na disku. Vy-
maze v8echny soubory, oznadené v adreséfi. V programu
je vak chyba, kdyZ se pokusite smazat podadresar
v RAM. Nevim pro¢, snad to zpusobuje ten ... (velice
nepékné slovo) DOS.

RENAME:

PFfejmenovava pouze soubory. VSimnéte si, Ze mize-
te zménit podadresar pfikazem RENAME. Ale napfiklad
nemlZete prejmenovat DF1:devs/printers/startup na
df1:devs/startup. Pokud to chcete udélat, pouZijte pitkaz
COPY.

MAKEDIR:

vytvéafi novy adresar

ALL:

oznaci vdechny soubory v adresafovém okné

CLEAR:
odstrani oznac¢eni téchto soubor( (soubory samotné
pfitom samoziejmé nevymaze)

READ:

preétete zvoleny soubor a zobrazi jej ve formétu
ASCII. Zmacknéte klavasu DEL pro obgerstveni obrazov-
ky, pokud je néjak poskozena. Pro scroll textu mizete
pouZivat jednak my3$ (pokud najedete na vrchol obrazov-
ky, budete se textem posunovat na zaCatek a naopak) a
nebo kurzorové kiavesy. Potom zmacknéte levé tladitko
mysi, abyste se dostali zpét do hlavniho menu.

SHOW PIC:

zobrazi zvoleny IFF obrazek (pouze IFF méd!). Tento
pfikaz je nyni zbaven chyb a vSechny obrazky mohou byt
zobrazeny. KdyZ se Vas soubor nahrava, uvidite info box.
Kdy? uz je nahrdn (a motor mechaniky vypnut),
zmacknéte pravé tladitko mysi pro zmrazeni obrazovky a
tak budete moci vidét informace v info boxu. Pokud se
budete chctit vratit zp&t do hlavniho menu, jednoduse
zmacknéte levé tlacitko mysi.

PLAY MODUL:

hraje moduly ze SoundTrackeru (staré i nové).
Zméacknéte levé tladitko a zastavite muziku.

INFO:

poskytne Vam informace o zvoleném souboru

COMMENT:

nastavi komentar ke zvolenému souboru

PROTECT:

ochrani VaSe soubory. Budete otazani na kod.
Napiste 1 pokud mize byt pfikaz proveden a 0, pokud
nikoliv. Tyto pfikazy jsou: DELETE (smazat), EXECUTE
(proveést), WRITE (zapsat), READ (Cist). Napfiklad pokud
viozZite 0101, bude Vas soubor ochranén proti provadeéni
(viz EXECUTE) a proti Cteni (viz READ).

PRINT:

vytiskne Vas soubor na tiskarné.
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HEX DUMP:

provede dump Vaseho souboru. Textem pohybujete
pomoc( numerické klavesnice - klavesa 8 pro skok nahoru
o jednu stranku a kldvesu 2 pro skok dol( o jednu stranku.
Stlateni levého tlatitka mysi Vas pfepne zpét do hlavniho
menu.

PRINT DIR:

tiskne na tiskarné adresar, v némz se nachazite EXE-
CUTE - s timto pfikazem mulZete spoustét soubory na
disku. Ale musfte mit na disku soubory RUN a ENDCLI,
protoZe je pouzivam pro provedeni Vasich souboru. Na
prvni obrazovce jsou jesté nékteré dalsi pfikazy:

PARENT:
da Vam predchozi adresaf a nacte ho.

INFO DISK:
dava nékteré informace o disku v mechanice

CisLa1AZ 9:

méate 9 adresatl v RAM. Tak mlZete jakykoliv z t&chto
deviti zvolit bez pomoci adresafového okna. To je velice
uZite&né, kdyZ mate vice neZ dva disky.

COPY, CLEAR, TRI:

tyto tfi pfikazy budou mit viiv na adresafe v RAM.
Ptikaz COPY slouZi ke zkopirovaniadreséafe do jiného. Pro
ukazku zvolte prvni adresar nalevo a &tvrty zprava. Zvolte
levy jako zékladni a zmatknéte COPY. V&S levy adresaf
se zkopiruje doprava. Ted budou cba stejné. Pfikaz
CLEAR vymaZe adresaf z RAM: a tim Vam uvolni kus
paméti.

SIZE: ‘

zjistl celou velikost zvoleného souboru a zobrazi toto
¢islo na obrazovce. To je uzite¢né, pokud nevite jestli je
na disku dost mista k uloZeni poZadovaného souboru. Pro
ptiklad clicknéte na Info disk. Zapamatujte si volné misto
na disku. Potom clicknéte na SIZE a pokud je toto Cislo
men3f ne2 volné misto na disku, mlZete tam tento soubor
nahrét. Tento pikaz je také rekurzivnl - to znamené, Ze
muzete zjistit velikosti viech soubort v podadreséfich.

MuZete rovné? zjistit soucet velikostl vice vyznacCe-
nych soubor(.

A ted je ¢as pro néjaké nové prikazy.
Clicknéte na OTHER TOOLS ...

DRIVE:

viechny pfikazy na tomto disku musi pouZivat jeden
drive. Clicknéte v tomto boxu, pokud si pfejete drive
zménit. Pokud zvolite drive a nebude pfitom zapnuty
(stejné jako napt. pouZiti DF 1, kdyZ pfitom méte jeninterni

drive) tak program se nezhroutf a Vy budete varovani (ne
Jako u DISK MASTER V2.7). Jsou zde také ptikazy, které
mohou byt pouZity ve spojitosti s disketovou jednotkou :
FORMAT, CHECK DISK, VIRUS KILLER, BLOCK EDITOR
(atoje vie).

BLOCK EDITOR:

s timto p¥fkazem muiZete &ist bloky z disku. Stavajicl
blok zménite pomocl téchto symbolii:

< < <: b&Z o sto blokd dolt

> > > : b&Z o sto blokl nahoru

< < : b&2 o deset bloki dolll

> > : bé2 o deset blokl nahoru

< : b&% o jeden blok doll

> : b&Z o jeden blok nahoru.

Potom pouZijte READ BLOCK pro jeho nattenl a
vytisknutl na obrazovku. MlzZete provést dump (zobraze-
nf) bloku v médech ASCII, HEXA, ASCIl + HEXA. Napravo
je volba, ktera oznamuje ON nebo OFF. PouZijte ji, kdyZ
chcete, aby byl blok pfeéten pokaZdé, kdyZz ho zménfte.
To je uZitetné, kdyZ potfebujete vidét boot, root ... (vy-
pnéte - OFF) nebo kdyZ potfebujete vidét bloky na stejne
stopé (zapnéte - ON).

FORMAT:

provede naformatovani Vadeho disku. Musite zadat
jeno jméno (ne vice neZ 60 znakl). Napravo muZete
zménit méd VERIFY (kontrola spravnosti). Cte pouze
stopy, ale to ve vétSiné pfipadl posta&l.

DISKTROY:

tato pfekrasna &ast byla vytvofena skute&né skvélym,
nejlepsim VCC. Je skuten& uZitetnd, kdyZ neméte Cas
formétovat disky. "Unformétuje’ je za méné neZ za dvé
sekundy. Ale musfte byt opatrni, kdyZ tuto volbu pou2iva-
te, protoZe je zcela rychla. Pouze vioZite disk a ten bude
automaticky "unforméatovan'. VSimnéte si, Ze LED-power
dioda sviti, kdyZ je operace skon&ena. Drive stale b&2(.
Nemusfte se véak bét, klidn& vytahnéte disk, nedojde k
jeho poskozenl.

COPY DISK:

tato volba je n&co jako XCOPY (ale samoziejmé nenf
tak dobra). Méte k dispozici dva kopfrovacl médy:

- DOS-COPY: pouzivd EXEC rutiny, takZe nebude
kopirovat chranéné disky. Pokud mate k dispozici jen
jeden drive, tak bude pouZivat celou RAM (CHIP + FAST),
na rozdfl od DISK MASTER 2.7.

-DOSCOPY+: je jako DOSCOPY, ale provadi kontrolu
spravného uloZenl; znovu natfta zapsané stopy a po-
rovnava je s origindlem. VSimnéte si, 2e pouZivam dos
libray pro &tenf a zapis, takZe pokud nenl disk chranén, je
to dobry koplirovacl méd.

VIRUS KILLER

COPY BOOT:

pokud chcete kopfrovat bootblok z jednoho disku na
druhy, pouZijte tuto volbu. Nejdfive vioZte zdrojovy disk.
DISK MASTER pfette jeho boot. Poté vioZte cilovy disk a
DISK MASTER pfepi3e jeho boot.

ASCII DUMP:
je to stejné, jako BLOCK EDITOR pro blok 0.
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PROGRAMM TO INSTALL:

musite clicknout do boxu napravo. Tak budete ménit
boot program, ktery chcete instalovat.

INSTALL:

clicknéte sem, pokud chcete zapsat boot se zvole-
nym programem na Vasi disketu.

CHANGE DISK NAME:

pro zménu jména disku (ne vic nez 60 znakU)

o )
TakZe pokud se Vam tato utilita libi,
kontaktujte mé na adrese:
BP 110, 7700 MOUSCRON 1, BELGIUM.

A nezapomeiite na precizni GULLY v dopise!

preloZil CRACKSOFT

by Thalion

Po Gvodnich kapkach stékajicich po sténé se objevi
obrazek Einsteina a samotné menu hry. Vybereme noto-
ricky se opakujici moZnosti (po€et hraca, stupen obtiznos-
ti, ovladani) a miZeme zadit. | nejvétsi "zabednénec"
pochopi, Ze musf skladat jednotlivé molekuly podie obraz-
ku v levém spodnim okraji. Ve je samoziejmé limitovano
¢asem, v kterém musite Gkol splnit.

Po projiti nékolika levely se stava cela hra ponékud
nudnou, miZeme snad pficist pouze jeden klad, a to, Ze
si zde procvi¢f strukturu prvk( neustale propadéavajicl Z4ci
z chemie (pokud si ji ovéem hned nesmaZou z disku).
Neustale se opakujicl levely, nudna grafika, stupidni
bonus, to v3e déla z této "novinky" zaleZitost, kde vam
jediné zbyva tento "produkt" rychle smazat z diskety.

V tomto pffpadé nemohou majitelé Amigy argumento-
vat ani skvélou grafikou, ani hudbou, tyto veskeré atributy
md i verze pro PC, které s hudebnf kartou Amigu vysoko
preddi.

Atomics, nepovedeny produkt firmy Thalion, uréité
nebude patfit mezi zastupce Reset Hit, naopak poditam,
Ze se objevi pravé v opaéné rubrice.

Vdas PC Maniak

Program pro startovani
z bootbloku.

Ur¢ité jste se uz setkali s tim, Z¢ po vsunuti DOS diskety
do drive se nenahral jako prvni DOS, ale néjaky program,
jako t¥eba intro nebo menu. AZ potom se spustil DOS. Marn¢
by jste hledali tento program v dircctory a nebo by jste s¢ o
to pokougeli ve startup-sequence. Tato finta se béZné pouZiva
v riiznych utilitich nebo demo packs (formou menu) a nebo
pred hrami jako trainer (nebo intro).

Normalni bootblok, tedy Zadny virus, antivirus ncbo
scrolltext obsahuje jen nastartovani DOSu. Toto nastartovéni
zabir4 pfiblizn& 40 bajtd. Zatimco bootblok miiZe byt dlouhy
pfesné 1024 byt zst4va jesté hodné mista na pokusy. Volné
misto se da vyuZit rozliéné, nejéastéji se tam uhnizdi viry, aby
se uZivatelé Amigy pfili§ nenudili. No a potom se tam jedté
miiZou vyskytnout antiviry a Amigisti mohou klidné€ spét.

Ale t&chto 1024 byti pfece jenom nestadi. KdyZ uZ chci
udélat menu i s grafikou a hudbou tak se to ur¢it€ nevejde do
jednoho kila. Zde zlistdvé jen jedna moZnost - vyuZit i dalsi
bloky na disku. No a zde je kofen problému. Aby se tyto
ostatni bloky spustily, musi byt v bootbloku néjaky loader.

Program, ktery posilam, umoZiiuje takovéto intro spus-
tit. Nékdo moZna namitne, Ze k tomu slouZi rizné programy,
ale kdyZ budu chctit udélat program, ktery si bude po blocich
dotahovat data, tak se bez loaderu nehnu.

Prvni ¢ast programu je loader a zbyvajici uZ jen nastarto-
vani DOSu. Do programu je nutné podle potieby zadat
néasledujici parametry:

1. Pocdatecni adresu intra

2. Kolik blokii obsahuje intro

3. Od kterého bloku se ma ¢ist
4. Za jsr zadat startovaci adresu

Jedté je tieba na zavér dodat, Ze pfi zapisovani bloki je
potieba ¢&islo bloku vynasobit Cislem 512. Jeden blok totiz
obsahuje 512 bajtd.

Instalace intra:
1. Naformaétuj si dopfedu jeden disk

2. Svoje intro nahrej z Masterseka na disk pfikazem ws (write
sector). Nahrej ho od zadate¢ni adresy na za&ateéni blok
(nejlépe druhy) a délku zadas tak, Ze délku svého programu
vydé€li§ 512 a zaokrouhli§ nahoru.

3.V mém programu zadas spravné hodnoty. A pokud hned
umi§ spravn¢ ur¢it kontrolni sumu bootbloku tak ho miize$
uloZit hned z Masterseka pomoci ws. Pokud ne, nahrej ho
pomoci wi na disk. A potom ho zapig na sviij disk do bootblo-
ku pomoci Viruscope, Virus Expert 1.6 atd.

4. A na zaveér si v n€jakém diskovém editoru (napt. Discove-
ry) ozna¢ bloky, které zabira tvoje intro, jako obsazené.

. A tady je ten slibeny program:

FindResident EQU -$60

DolO EQU -$1C8
************************************************t
*LOADER PRO ABSOLUTN{ FORMAT PROGRAMU*
* NAPSAL TRONIK PRO MASTER SEKA 18 *

Ak ok ok ok sk B o Ok ok 3k ok ke ke sk ok sk ok sk ok sk sk ok sk ok ok sk ok ok sk ok ok sk sk ok ok ok ok ok K K sk ok ok K
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dc.b’DOS’,0

dc.1 $SFFE43F18

dc.1$370

zatatek

MOVEM.L D0-D7/A0-A6,-(SP) ;odloZi staré hodnoty re-
gistrd

MOVE.L 4,A6 ;nastavi exec base

MOVE.W #2,$1C(A1)

MOVE.L #35*512,$24( A1) ;délka programu v blocich
MOVE.L #$20000,$28(A1) ;kam se ulo program
MOVE.L #2*512,$2C(A1) ;od kterého bloku se bude na-
hravat

JSR DolO(A6)

MOVE.W #9,51C(A1)

MOVE.L #0,$24(A1)

JSR DolO(AS6) ;zastavi disketu

MOVE.W #3$83C0,$DFF096

JSR $20000 ;startovaci adresa

MOVEM.L (SP) +,D0-D7/A0-A6 ;vrati staré hodnoty re-
gistrd

;zde se uZ jen startuje DOS
LEA dos(PC),Al

JSR FindResident(A6)
MOVE.L D0,A0
MOVE.L $16(A0),A0
MOVEQ #0,D0

RTS

dos dc.b *dos.library’,0
dc.b 900,0

Pokud by jsi s tim mé&l problémy, napi% na mou adresu:

Peter Hanusiak
Vojensk'a’ 40
Levice 934 01

e 3) Zajimé n4s 9., 10., 11. a 12. slovo.

. Vyznam uvédim niZe:
9 slovo (18,19 byte) - Zde se uloZf &islo levelu.
10-11 slovo (20,23 byte) - Zde se nachaz( vyse
vaseho konta.
12 slovo (24,25 byte) - Zde je uloZen polet vasich
Stid. :

Je velice uZitetné zmeénit &islo konta na $00 03 ff ff
(byte 20, 21, 22, 23) coZ se rova 262143. Velice solidni
sumi¢ka do zatéatku, ne? Zménime pocet $titG na $01 3
(byte 24,25) a uZ nés skoro nic nezastavi.

Hodné& zadbavy vam pfeje

AWESOME

Pokud jste hréli tuto hru, asi vas odradila jejf vysoka
obtiznost. Oviem vy &tete RESET! TakZe vas miiZeme
seznamit s fintou, kterou nam zaslal Riki Pinter z Bratislavy.

PeP

Pokud v prvnf letové fazi najedete do levého horniho
rohu a drzite tla&ftko Fire a z&rovert zmacknete "+" na
tiselné kiaveslinici, obrazovka blikne, v 3aliné hrkne a vy
méte nekone¢nou energii.

Riki

RESOLUTION 101

Tento cheat musfme provést na disketé, a proto vam
doporuéuji si zkopirovat tuto hru na jiny disk (nemusf se
vie podalfit, Ze!), ktery budeme upravovat. Pokud jsme to
jiz provedli, miZeme pfistoupit k Gpravé.

o 1) Nahrajeme si n&jaky diskovy editor.

¢ 2) VloZime disketu se hrou a nechame si ukazat 10.
blok na disku.

7
TURRICAN Ti
WINGS
FUTURE WARS

FALCON F-16
MILLENIUM 2.2

5 nejlepsich her podle tend#is RESETu
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V dne$nim RESETu bych vas
chtél sezndmit s programem INTRO-
CAD V1.9. Hned na Gtvod uvadim, Ze se
nejednad o néjaky super CAD, ale o
vcelku rychly a jednoduchy program
pro vektorové kresleni. INTROCAD
mé velmi jednoduché ovladani, takze
ho zvlidne i &lovék neznaly systémi Dy-
naCad, Autocad 10 atp..

Nejdfive si néco povime o tom, co
je to vektorové kresleni. Zakladem ta-
kovéto kresby jsou jednoduché vektory
(piimky), které maji sviij pocatek a
konec. KaZdy takovy vektor je defino-
vén pouze svymi matematickymi
soufadnicemi. Poéita¢ tedy chape
kaZdy vektor (pfimku) jako &tyii &isla
pfedstavujici po¢ate¢ni a koncovy bod
vektoru. Tento zpisob je velice vyhod-
ny proto, Ze velice sloZit4 kresba se da
zvétdit nebo zmensit, aniZ by doslo ke
zkresleni obrazu nebo ztrit& n&kterych
tar. Ke ztraté€ ¢ar nebo sniZeni kvality
nemiiZe dojit proto, Ze celd kresba je
definovédna matematicky a tudiZ se cela
pfepotitd. Naopak k tomuto dochazi
velice ¢asto pii kresleni v programech,
které pfimku chapou jako skupinu gra-
fickych bodi. Body, kterymi jsou vekto-
ry zadany, budeme nazgvat uzlovymi. S
kazdym uzlovym bodem miZeme libo-
voln¢ pohybovat, aniZ bychom vektor
roztrhli. Vektor se pruZné pfizpisobi
nové poloze uzlového bodu. Program
nam té2 umozni libovoln& pfemistovat
celé vektory nebo skupiny vektord.

Pokud chceme s vektorem pro-
vadét néjakou ¢&inost jako opravu,
piemisténi, zdvojeni atd., musime na
n¢j ukazat ukazovatkem a zmacknout
levé taleitko. Nyni zagne vektor blikat a
ukazovatko sc¢ proméni na "Y?N".
Pokud blika vektor, s kterym chceme
manipulovat zma¢kneme levé tlacitko
jako YES.

Jestli-?¢  blikd  jiny  vektor,
rmackneme pravé tlacitko jako NO a
za¢ne blikat vedlejsi vektor. Opét po-
stupujeme  stejnym  zpisobem  jako
predtim. Tento vybér musime provadét

proto, Ze pocita¢ na malém prostoru
nedokéZe sam rozlidit mezi vice vektory
ten, ktery si pfejete editovat. No a nyni
k popisu programu samotného.

Hned po nahrdni programu se
pted vami objevi obrazovka s
rozlidenim 640x512 bodi. Dale si

- v§imneme, Ze na obrazovce je nakresle-

na miiZka. Tato mfiZka slouZi k tomu,
abychom se dokézali orientovat v
méfitku kresby. Vzdalenost dvou nej-
bliz§ich soubéZnych pfimek mfiZky
ud4va idaj v pravém dolnim rohu obra-
zovky (GRID 1.0). Jednotkou mfiZky je
2.5 cm. To znamen4, Ze sek dlouhy 2
jednotky mé¢fi 5 cm. Jemnost mfizky se
miZe ménit a aktudlni stav je stale uve-
den za napisem GRID. Vedle tohoto
tdaje se vyskytuje tidaj o volné paméti
pocitace v kB. Vlevo nahote se v jed-
nom fadku vZdy ukazuje ndzev mo-
mentélné pouZité funkce. No a nahote
se po zmacknuti pravého tlagitka mysi
objevi horni lidta, kterou si nyni
popieme. V dal§im vykladu budu pou-
Zivat lomitkové konvence. To znamen4,
Ze misto toho abych popisoval v tom a
tom menu a v tom a tom podmenu je to
a to, uvedu jednoduse PRO-
JECT/NEW,PROJECT/PLOT/SCR
EEN atp.

MENU PROJECT

O PROJECT/NEW
SmaZe vytvoienou kresbu a uvede
INTROCAD do pivodniho nastaveni.
O PROJECT/OPEN
Nahraje z diskety kresbu, kterou
jsme si dfive nakreslili a uloZili pomoci
PROJET/SAVE nebo PROJECT/SA-
VE AS. Pokud mame sviij datadisk,
méli bychom zde vytvorit adresar "Dra-
wings". Chci upozornit, abyste roz-
hodné nemichali do jednoho adreséare
kresby a party (viz popis niZe).
O PROJECT/SAVE
Pokud ncuréite jinak, tak uloZi
kresbu do adresdfe "Drawings" pod
jménem, které jste uz diive zadali do
fadku s napiscm "Name".

O PROJECT/SAVE AS
UloZi kresbu do vami zadaného
adresafe. Musite zadat ukladaci trasu a
zadat jméno kresby.
0O PROJET/PLOT/SCREEN
Vykresli obsah obrazovky na zvo-
leny ploter (nebylo odzkougeno).
O PROJECT/PLOT/DRAWING
Vykresli celou kresbu na zvoleny
ploter, aniZ by zéleZelo na tom co je
momentélné zobrazeno na obrazovce.
(nebylo odzkouseno, nemam ploter)
O PROJECT/PRINT/SCREEN
Vytiskne obsah obrazovky na ma-
ticovou tiskdrnu. Zde je velice silna
stranka INTROCADu. MiuZeme si
totiZz pohodIné vybrat z velice Siroké
palety ovladact (asi 50) pro rozmanité
druhy tiskaren. Pokud mate tiskarnu s¢
standartem EPSON, je nejvyhodné;si
pouZit ovlada¢ "EPSON-FX80".
O PROJECT/PRINT/DRAWING
Stejn4 volba jako predchozi s tim
rozdilem, Ze netiskne jenom obrazov-
ku, ale celou kresbu.

V obou volbach si miZete nastavit
tyto parametry:

1. Hustotu tisku
a) QUICK 60x72
b) DRAFT 120x72
c) FINAL 240x216

2. Orientaci kresby "Orientation"

a) Horizontadln¢ "PORTRAIT" -
obraz bude vytit&n tak jak jej vidite na
obrazovce, tzv. horizontalné.

b) Vertikiln¢ "LANDSCAPE" -
obraz se oto&i o devadesat stupnd, to
znamend, Ze se kresba vytiskne na papir
oto¢end o devadesat stupnil (tzv nalc-
Zato). TakzZe levy horni roh na obrazov-
ce je pravym hornim rohem na papifc.

3. Vystupni zarizeni "Print to"

a) "PAR:" vystup bude proveden
pfes paralelni port na tiskarnu.

b) "SER:" vystup bude proveden
pfes sériovy port na modem, nebo séri-
ovou tiskarnu.

¢) "FILE" vystup bude proveden
do souboru, tzn. ¢ po zadani jména do
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kolonky FILE se kresba uloZi na disk
pod zadanym jménem.

4. MéFitko "SCALE"

a) "1:1" Kresba se wvytiskne v
méfitku 1:1. Jedna jednotka se rovna
2.5 cm na papife.

b) "Fill Page" Kresba se upravi
podle velikosti tak, aby se celé vlezla na
jeden papir. NedodrZi se mé&¥itko 1:1,
ale vzajemné poméry jsou zachovany.

5. Barevny nebo cCernobily tisk
a) Color - Barevny
b) B&W - Cernobily

Chtél bych jesté dodat, Ze hodnoty
v hustoté€ tisku se m&ni podle zadaného
ovladade tiskarny. V mém ptipad¢ se
jedna o ovladaé& pro tiskarny kompati-
bilni s EPSON FX-80. Prvni &islo zna-
men4 pocet bodi na palec horizontalné
a druhé vertikalng.

O PROJECT/QUIT
Ukonéeni porgramu

MENU PART

V tomto menu jsou funkce, které
jsou uréeny pro vytvafeni, ukladani a
néhravani specifickych &asti kresby tzv.
PART. Funkci PARTu si osvétlime na
ptikladg. Potfebuji nakreslit deset
stejnych symboli a nechce se mi je po-
kaZdé kreslit. Nakreslim si tedy tento
symbol jenom jednou, spojim ho jako
jednu Grupu (viz dile) a uloZimsi jejna
disk. Kdykoliv ho budu potiebovat, tak
si jej jednoduse nahraji z diskety. Tuto
funkci zvlast€ ocenite pii kresleni
tidt&nych spojii a podobné. Déle si vy-
svétlime pojem GROUP (déle jen
grupa). Grupa je skupina vektord,
které jsou spojeny do jednoho celku.
Naptiklad nakreslim ¢aru a vedle ni
kruh. Tyto dva objekty jsou nezavislé a
daji se naklapnout zvl4st. Pokud oviem
pouZijeme funkce "GROUP", budou
oba objekty chdpany jako jeden celek.
Tohoto miiZeme velice dobfe vyuZit pfi
tvorbé sloZitych PARTH.

O PART/OPEN
Nabhraje urtity "PART" kresby.
O PART/SAVE
UloZi part, na ktery ukadZeme
Sipkou a zmackneme levé tlaitko na
my3i, pod poslednim zndmym jménem.
Uklada se ten PART, ktery blika.
Pokud nechceme part uloZit, zmackne-
me pravé tladitko.
O PART/SAVE AS
- Jako pfedchozi funkce, aZ na ten
rozdil Z2¢ miZeme zadat jiné jméno
PARTu.

O PART/GROUP
Spoji vice objektti do jednoho. Po-
stup je nasledujici. Nejprve sivyhlédne-
me objekty, které chceme spojit. Pak
zméckneme levé tladitko, pohybem
mysi vymezime &tverec a zm&lkneme
opét levé tlatitko. Nyni se ndm viechny
objekty, které byly ve &tverci obsaZeny,
spoji do grupy. To znamen4, Ze se sta-
nou jednim objektem, partem.
O PART/UNGROUP
Pfesny opak pfedchozi funkce.
Jeden objekt rozloZime na mnoho
mensich. Ovlada se stejnym zplisobem.

MENU OPTIONS

O OPTIONS/REDRAW/NOW
Piekresli znovu celou kresbu.
O OPTIONS/REDRAW/AUTO
Piekresli celou kresbu automat-
icky.
O OPTIONS/Z00OM
Touto funkei si miZeme zmensit
nebo zvétdit urlité &asti  kresby.
Zvétseni se provede tak, Ze sivymezime
¢tverec, ktery chceme zvétsit. Tento
¢étverec se vlastné stane novou obrazov-
kou. Zmengeni se provede dvojim
zmacknutim levé mysi.
O OPTIONS/SLIDE
Pokud se divime na zvétSenou
kresbu a chceme se posunout naptiklad
o kousek nahoru miZeme pouZit
funkce OPTIONS/ZOOM. To je
oviem velice nepraktické, protoZe mu-
sime opét hledat misto, které chceme
zvétsit. K tomuto téelu je zde zamonto-
véana tato funkce. Sta&i jen ur¢it odkud
kam se mé kresba v daném zvé&tseni
posunout. To se urdi nasledovné.
Prvnim zm4Zknutim uréime bod, ktery
chceme posunout. Najedeme na misto,
kam se ma bod pfemistnit a zmackne-
me opét levé tladitko. Bod se pfenese
na udané misto a snim i cel4 kresba.
O OPTIONS/FULLPICT
UkaéZe celou kresbu na obrazovce.
0O OPTIONS/RULLERS
Vypina a zapina méfitkové lidty na
okraji obrazovky. Jednim naklapnutim
se zapina a druhym zase vypina.
O OPTIONS/GRID/OFF
Vypina projekéni miizku.
O OPTIONS/GRID/PLAIN
Zapina  ¢&tvercovou  projekéni
mfiiZku.
0O OPTIONS/GRID/PROJECTI
ON1
O OPTIONS/GRID/PROJECTI
ON2
O OPTIONS/GRID/ISOMETRIC
- 30%

0O OPTIONS/GRID/ISOMETRIC
60%

Zapinajia vypinaji {tyti druhy pro-
jekce, na které se radsi podivejte sami.
Jsou totiZ velice t€Zko popsatelné.

O OPTIONS/CROSSHAIR

Zapin4 a vypind osovy kfiZ.

0O OPTIONS/SNAP TO/GRID

Zapin4 kresleni do mfiZky. Pokud
je tato volba aktivni, tak se kreslici bod
miZe pohybovat pouze v uzlech zvole-
né projekce. Napiiklad v projekci
PLAIN se nim budou dobfe kreslit
pravoihlé geometrické dtvary, aniZ by-
chom se museli pfili§ soustfedit na
rovnost nebo kolmost &ar. \

O OPTIONS/SNAP
WING _

Vypina pfedchozi méd. Nejsme
omezeni projekéni miizkou a ta se stava
jenom pomiickou pfi kresleni.

O OPTIONS/GRIDMESH/FINER

Touto volbou miZeme zménit
jemnost projekéni miiZky na polovinu.
Mfizka se zjemni oviem jen v tom
pfipadé, Ze pivodni mfizka je dosta-
te¢né hruba.

O OPTIONS/GRIDMESH/COA
RSER

Zvetsi projekéni miizku tak, Ze se
stane dvakrat hrubdi.

O OPTIONS/SHOW XY

Vypind a zapind ukazatel
soufadnic v levém dolnim rohu.

0O OPTIONS/SHOW MEM

Vypind a zapinad ukazatel volné

paméti v pravém dolnim rohu.
O OPTIONS/SHOW TOOL

Vypind a zapina ukazovatel mo-
mentélné aktivni funkce v levém hor-
nim rohu.

O OPTIONS/MOUSE
SPEED/FASTER

Rychld'mys.

0O OPTIONS/MOUSE
SPEED/SLOWER
Pomala mys.

TO/DRA-

MENU DRAW

O DRAW/LINE

Kresleni rovnych &ir. Ukon&eni
¢ary dvojim klapnutim na levé tla¢itko.
O DRAW/FREEHAND

Kresleni volnou rukou. Cara nam
kopiruje pohyb mysi po podloZce.
0O DRAW/BOX

Kresleni obdélnika.
O DRAW/CIRCLE

Kresleni kruZnic.
O DRAW/ARC

Kresleni obloukd. Prvnim klapnu-
tim zadame stfed oblouku, druhym
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Tisk proveden na devitijehlickove t iskarne EPSON LX/400.

klapnutim zaddme polomér oblouku a
tietim délku oblouku.
0O DRAW/MEASURE
Tato funkce slouZi jako metr.
Pokud ji pouZijete, oznami vam délku
méfeného Gseku a dhel, pod kterym
bylo mé&feno.
0O DRAW/CLONE
Pomoci této funkce si miZeme ja-
koby vyfotografovat objekt a pfenést ho
na jiné misto. Vybereme si objekt a
zmackneme. Uplné stejny objekt jaky
jste naklapli drzite nyni na svém ukazo-
vatku a miZete jej kamkoli umistit.
O DRAW/TEXTSIZE
Voli rozméry pisma. Vymezime
tak veliky &tverec, jak veliké pismo
poticbujeme.
0O DRAW/CURSOR
Umisti kursor na misto, kde chce-
me zadit psat text.

MENU EDIT

U nasledujicich funkci se pouZiva
vybéru vektord, ktery byl popsan jiZ v
dvodu. Velice dilezZitou roli zde hraji
1¢7 uzlové body.

O EDIT/ERASE
Smazc naklapnuty vektor.
O EDIT/SIZE/FREE

U naklapnutého vektoru miizeme
ménit jeho velikost. Po naklapnuti
vektoru, klapneme na uzlovy bod a
miZeme libovolng ménit jeho velikost.
AZ nam velikost vyhovuje opét klapne-
me a vektor se piekresli do zadané ve-
likosti.

0O EDIT/SIZE/NO DISTORT

Stejné funkce jako predchozi, ale
pfi zméné velikosti se neméni poméery
vektoru. DodrZuje se plivodni vzhled.

0O EDIT/MOVE

Po naklapnuti si vektor miizeme
piesunout na nové misto.

0O EDIT/ROTATE/VARIABLE

Naklapnuty vektor se zrotuje o ja-
kykoliv thel, ktery si budeme prat.

O EDIT/ROTATE/90 DEG

Naklapnuty vektor se zrotuje o 90
stupiil.

O EDIT/POINT

S touto funkci si miiZzeme libovolné

ménit polohu uzlovych bodi.
0O EDIT/COLOR

Zméni barvu naklapnutého vekto-
ru na momentaln¢ nastavenou barvu v
menu COLORS.

O ZDIT/SETLTYPE

Zméni typ &ary, kterou je na-
kresleny vektor, na aktulné nastaveny
typ ¢ary, vmenu LINE.

MENU COLORS

Zde si miZeme vybrat z $estnicti
barev, které si miZeme volné zvolit a
uloZit na disk.

O COLORS/MODIFY COLORS
Zde si miiZeme namichat barvy
podle vlastniho gusta.
O COLORS/SAVE COLORS
Svoje barvy si touto volbou miiZe-
me uloZit na disk. Pfi pFisti praci jsou
automaticky nahrany z disku, takZe je
nemusime vytvafet znovu.
O MENU LINETYPE
V tomto menu si miZeme vybrat ze
sedmi zdkladnich druhi &ar.

Zavérem bych chtél zdlraznit, Ze
pokud potiebujete délat né€jaké né-
¢rtky, mapky a jednoduché kresby je
INTROCAD jednim z nejrychlejsich
programi, s kterym jsem se zatim set-
kal. N&které programy jako je napf.
AEGIS DRAW PLUS maji vice
mozZnosti, ale na druhé stran¢ jsou veli-
ce pomalé pfi vykreslovani. VE&fim, 7c
se vam bude mij popis aspoii trochu
hodit pfi prvnich kriécich s INTRO-
CADem.

PeP
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Po vynikajicim TURICANu uvadi firma "RAINBOW
ARTS" jeho dal8f pokraovani. My, kteff jsme si mysieli, Ze
grafika v TURICANu je vynikajicl, jsme z(stali v némém
GZasu a jen jsme tak koutkem oka zahlédli jak pfiznivci
ATARI ST mffi s provazem k lesu.

Zlepsila se animace vieho, co se hybe, v&etné hrdi-
novy postavy. Pfivita nas velice kvalitni hudba na motivy
prvntho TURICANu. Pokud se vaAm hudby omrzf, zmackne-
te mezernik, a muiZete si vybrat z 30 dal$ich, neméné
kvalitnich skladeb. Samoziejmé si je mlzZete navolit do
kterékoliv ¢asti hry. Pfi sebrani zbrani se ozyvajl vykfiky
dokreslujicf naladu hry.

PiSe se rok 3025 a vas pifbéh za&ina na kosmické lodi,
ktera se nachazi na okraji galaxie nedaleko hvézdy ALDE-
BARAN. Jako prvni se snaZite prekonat posledni bariéru
galaxie vyzbrojeni ultramoderni technikou. Ona chvile se
blizi a cela posadka je shromazdéna ve velitelském centru.
Nékdo vyslovuje nazor, Ze pfed nami tu byly uZ jiné

vypravy, které se ztratily v hiubindch vesmiru. Velitel nas
ujistuje, 2e to jsou jenom povidacky.

Chystame se na pfekonanf hranice galaxie. Nahie se
v pfed nami b&hem jedné nanosekundy objevila neznama
bitevn lod. Poplach! NeZ jsme stadili uvést do &innosti
obranné i Utoéné systémy, zadivali jsme se na vstupni
dvefe. Ty zaCaly ménit barvu od Eervené, aZ k bilé. Nasle-
doval vybuch a zadali se odtud hrnout vetfelci-roboti.
Hrdiné jsme se branili, ale marn&. Nahle se objevil velitel
a pfislapl mé& nohou na podlahu. "Jsou zni¢eni ! Zpét na
véletnou lod" zavelel a j4 jsem zUstal sam ve zni¢ené lodi.
J& se v8ak nevzdavam a oblékam si supermodernf( bojo-
vou vyzbroj zhotovenou ultramodernimi technologiemi.

A do vesmiru znf moje slovo "REVENGE" (Pom-
sta)...

PeP

Menu Picture

Minule jsme si podrobné rozebrali
grafické menu. Ted si pro zménu
viimneme funkci v hornim menu. svétlime.

Horni menu aktivujete tak, Ze vy-
jedete ukazovatkem mysi na horni liStu
abudete drZet pravé tlagitko. V listé se

_vam objevi tyto népisy:

(Reset &. 3)

Picture Brush Mode Anim Effect Prefs

UZ minule jsem vam slibil, Ze se
podivdme na menu Picture a Brush.
TakZe stale dritc pravé tlatitko a na-
jedte my3i na ndpis Picture.

Objevise roletové menu s nékolika
poloZkami. Nyni si je podrobné vy-

Picture/Load, Picture/Save:
bylo popséno na konci minulého dilu

Picture/Delete: slou’i ke sma-
zani souboru na disket&. Po zvoleni této
funkce (mimochodem, funkci zvolite

tak, Ze na ni najedete ukazovitkem a
pustite pravé tlatitko) se otevie pod-
obné okno jako u Load a Save a mii¥cte
zadat zafFizeni, ve kterém se ma mazat
(DFO0:, DF1:, RAM: ...) VypiSe se adre-
saf tohoto zafizeni se viemi .oubory a
méte moZnost jakykoliv smazat. To je
vhodné zejména tehdy, kdyZ mate plny
datadisk a chcete si uleZit obrazek. Tak
miiZete néjaky stary soubor smazat a
uvolnit tim misto na disku.

Picture/Print: tisk obrazku na
tiskarn¢. Po zvoleni sc otevie toto okno:
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Print Picture

Aspect: [JH Inage: BN -]
Shade: (B & N JKSIIIN Color |
—

/Hide: [LCLE xHigh:[ IR
Line feeds Ll Copies: il

=D E=d ()

Picture/Flip: otevie se dalsi
menu:

Picture/Flip/Horizontal:
ototi cely obrazek kolem osy y, ktera
pomysin¢ prochazi stfedem obrazku
(vlastn¢ osovd soumérnost)

Picture/Flip/Vertical:
podle osy x

Picture/Change Color/Pa-

lette: otevie vam uz znamé okno s pa-

totéz

letou, kde si miZete nastavit barvy a

barevnou animaci

Picture/Change Color/Use
Brush Palette: tuto funkci bude
poticba trochu objasnit. Dejme tomu,
Ze si vyrobite brush, ktery hraje viemi
barvami a uloZite si ho (menu
Brush/Save). Pozor, neuklddejte po-
moci Picture/Save! Ulozil by se totiz
ccly obrazek. Ale v ¢em je problém.
KdyZ si nahrajete brush z disku pomoci
Brush/Load, tak pravdépodobné zjisti-
t¢, 7¢c ma néjaké divné barvy. Pfinahrati
totiz pfebira barvy, které jsou pravé na-
staveny. Pokud méte nastaveny barvy,
kterymi jste tento brush kreslili, je vie v
pofadku. V opaéném pripad€ budete
musct pouZit funkci Change Color/Use
Brush Palette aby si brush "vzpomenul"
na své puvodni barvy. Méjte viak na
paméti, 7e nové barvy brushe dostane i
obrazck, tak abyste nespravili brush a
tim si aplné& nepokazili obrazek! Je viak
jeste jedna moznost, jak nahrat brush i
s pivodnimi barvami - pomoci Pictu-
re/Load. Avsak pozor, brush se nahraje
a zobrazi se pfimo do obrazku (vlevém
hornim rohu) a ptckryje to, co bylo pod
nim. Tomu v§ak miZete pfedejit pomo-
c¢i pracovni obrazovky, o niZbudc fe¢ za
chvili.

Picture/Change Color/Re-
store Palette: zaktivujc minulou pa-
Ictu. Napr. kdy? si zménite paletu na
paletu brushe a poskodite si tim barvy
obrizku, mizete je pomoci této funkee
vratit /pét (a tim opét zmenit barvy
brushe, samosieyme).

Picture/Change Color/De-
fault Palette: nastavi standardni pa-

letu, ktera je nastavena pfi startu pro-
gramu.

Picture/Change Color/Cyc-
le: barevna pseudoanimace. Jeji nasta-
veni je popsano v minulém Resetu, tato
funkce animaci spusti.

Picture/Change Color/Bg-
Fg: Zameni barvy tak, Ze zméni pod-
kladovou barvu na kreslici barvu. Na
této funkci je zajimavé, Ze nema Zadny
vliv na paletu barev a nevztahuje se na
ni Undo.

Pictur/Change Color/Bg
Fg: podobné jako predesld funkce s
tim rozdilem, Ze zména barev je vza-
jemna.

Picture/Change Color/Re-
map: pokud mate obrazek a zpiehazi-
te si vném barvy, tato funkce tyto barvy
najde a pouZije v obrazku tak, aby vypa-
dal jako predtim. Pfedpokladem je, Ze
bude pouze zaménéno poradi barev a
nikoliv zménény barvy samotné.

Dalsi poloZzkou v menu Picture je

Spare. Tyka se pracovni obrazovky
a opét ma nékolik podmenu:

Picture/Spare/Swap: vyvola
pracovni obrazovku, pracuje jako
piepinaé (tedy i nazpét). Pracovni
obrazovka se otevie se stejnou velikosti
a po¢tem barev jako hlavni (fikdm pra-
covni a hlavni, ale v podstaté jsou si tyto
obrazovky rovnocenné). Pracovni
obrazovka vSak zabira dal$i misto v
paméti a proto miZe na 0.5 MB
pfinadet problémy. Obrazovka zabira
pamét 1 kdyzZ je prazdna!

Picture/Spare/Copy To
Spare: obrazovka, ve které se pravé
nachazite, bude zkopirovana do pra-
covni obrazovky. Tak budete moci
experimentovat s obrazkem a budete
mit zéloZni kopii. Pfesto vam doporu-
&uji pravidelné si ukladat zalozni kopii
nejlépe na disk nebo do paméti.

Picture/Spare/Merge In
Front: o, co je v pracovni obrazovce
pickryje obrazek v obrazovee, kde se
nachazite. To co je v pracovni obrazov-
cc nakresleno  podkladovou  barvou
bude "prihledné” a bude pod tim vidét
obrazck z hlavni obrazovky.

Picture/Spare/Merge In
Back: podobna funkce, pracovni
obrazovka bude za hlavnim obrazkem.
Tyto funkce mazete vyuzit tieba tak, 7¢
v jedné obrazovee si nakreslite pozadi,
hory a oblohu, ve druh¢ napf. stromy

nebo postavy a potom tyto obrazovky
spojite.

Picture/Spare/Delete This

Page: vymaZe obrazovku a zavie ji,
&imZ ziskate zpét zabranou pamét. Pak
budete pracovat opét jens jednou obra-
zovkou.

Pracovni obrazovku nemusite
nijak otvirat nebo definovat. Sta¢i jen
pouZit Picture/Spare/Swap a tim se vim
otevie. Jest€ bych chtél upozornit, Ze
ob¢ obrazovky pouZivajistejnou paletu.
TakZe kdyZ mite v jedné obrazovce
obrazek a do pracovni obrazovky si na-
hrajete néjaky jiny (s jinou paletou), tak
se vdm samoziejmé zméni paleta i ve
druhém obrazku.

Picture/Page Size slouZi k de-
finici velikosti stranky (nezamé&iovat s
velikosti obrazovky!). Stranka miiZe byt
vétsi neZ obrazovka.

Po zvoleni této funkce se otevic
okno, kde si miiZete vybrat z nasleduji-
cich funkci velikosti stranek.

Nahofte si miZete zvolit konkrétni
hodnoty velikosti poZadované stranky
(Width je $ifka a Height vy3ka) tak, Zc
clicknete mysi do pfislusného okénka s
¢islem a napiSete novou hodnotu.

KdyZ jste spokojeni zadite OK.

Dale jsou zde tri predvolené
velikosti:

Standard: standardni velikost
Full page: plné stranka na vétsin¢
tiskaren (8 1/2 na 11 palct)

Overscan: vyuzita cela plocha
obrazovky. Vhodné pro zaznam na
video

Pokud zvolite format stranky,
DPaint se zepta, jestli cheete sviij obra-
zek prizpisobit novym rozmérdm.
Pokud nechcete, obrazck si zachova
svilj ptivodni rozmér. Pokud vsak zvoli-
te YES, bude obrazek roztaZen ncbo
smr§tén relativné vzhledem k novym
rozmérim.

Picture/Show Page: ukaze
cclou stranu. Ma smysl v pfipad¢, 7c
jste si nadefinovali stranku vétsi ne’
obrazovku a chcete se podivat na cely
obrézck najednou.

Picture/Screen Format:
muzele sinastavit rozlieni obrazovky a
pocet barev, jako pfi startu programu.
Navic mazete vybrat, jestli poncechdte
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pivodni velikost stranky (Keep Same)
nebo jestli chcete stranku velikosti
obrazovky (Screen). Standardné je na-
staveno ponechéni piivodni stranky.
Picture/About: poskytuje dile-
Zité Gdaje o paméti a copyright progra-
mu. Dozvite se zde, kolik standardni
(Chip) a ptidavné (Fast) RAM mite k
dispozici (Available) a jaky nejdelsi
blok do ni miZe byt uloZen (Max
Block). Déle je zde dilleZity daj o tom,
kolik pamé&ti zabird animace a animova-
ny brush. Viechny adaje jsou v bajtech.

Tim mdme menu Picture probrané
a miZeme se vrhnout na menu

Brush

Nadefinujte si n&jaky brush, tfeba
n&jaky obdélnik, vyplnény barevnymi
pasy (abyste mohli dobfe sledovat de-
formace a rotace). Pokud najedete
ipkou na menu Brush, rozvine se dalsi
menu s piikazy:

Brush/Load, Brush/Save:
nahréti a uloZeni brushe

Brush/Restore: obnovi brush,
se kterym jste kreslili naposledy pied
zvolenim standardniho brushe. To je
vfhodné napt. tehdy, kdyZz kreslite
vlastnim brushem a potfebujete ob&as
provést malé Gpravy standardnim brus-
hem. Prosté si zvolite standardni brush
a po dodélani "kosmetickych dprav" si
opét vyvolate sviij pivodni brush. Je to
rychlejsi, neZ kdyby jste si brush stéle
n¢kam "odkladali" a pak ho znovu defi-
novali. A pokud budete volat funkci
Brush/Restore z klavesnice pomoci B
(Shift + b), tak to bude jest& rychlejsi,
neZ ukladéni brushe do RAM..

Dile tu mdme menu  Brush/Size.
To m4 n&kolik poloZek:

Brush/Size/Stretch: plynulé
zmenseni nebo zvétieni brushe. Stejna
funkce jako zmenseni a zvét3eni stand-
ardniho brushe, popsdno v minulém
tisle.

Brush/Size/Halve:
brush na polovinu.

Brush/Size/Double: zvétieni
brushe na dvojnasobek.

Funkce  Brush/Size/Halve a
Brush/Size/Double se vztahuji jak na
horizontélni, tak i vertikilni velikost.
Jednoduse se da fict, Ze obrazem
kruZnice bude zase kruZnice, a ne néja-
k4 elipsa. Naproti tomu néasledujici dvé
funkce méni jen jednu velikost. Jsou to:

zmen§i

Brush/Size/Double Hori-

zontal: zdvojnasobeni velikosti v hori-
zontélnim sméru a

Brush/Size/Double  Vertikal:
zdvojnasobeni velikosti brushe ve verti-
kalnim sméru.

Brush/Flip/Horizontal a
Brush/Flip/Vertikal jsou obdobné
funkce jako v menu Picture, jen s tim
rozdilem, Ze se nevztahuji na celou
obrazovku, ale jen na brush.

Dale tu jsou
funkce

Brush/Edge/Outline: Tuto
p&knou a nedocenénou funkci vy-
svétlim radgji na piiklad€. V editoru
palety si vezméte tfeba poslednich osm
barev.

Prvni z t&chto osmi si nastavte na
aplng bilou (R G B tplné nahofe) a
posledni si dejte dost tmavou, skoro

&ernou. Hned po nastaveni nejtmavsi
barvy klapnéte na funkci SPREAD a
ukaZte na nejsvétlej$i barvu z t&chto
osmi. Ziskate osm barev prechodu od
svétlé do tmavé. Nechte si nastavenu
nejsvétlej$i barvu a nakreslete si nej-
mendim standardnim brushem né&jaky

népis (nechci se vnucovat, ale pfimlo-

vam se za RESET) a vyfiznéte si jej jako
uZivatelem definovany brush.

A ted se budou dit v&ci! Na-
klapnéte v paleté v pofadi druhou nej-
svétleji barvu a pouZijte funkci
Brush/Edge/Outline. Rychlejsi to vsak
bude z kldvesnice pomoci malého o.
Nastavujte postupné stale tmavsi barvy
a vZdy pfitom zméacknéte o. AZ budete
hotovi, nebudete vé&fit, co se z vadeho
chatrného népisu vyklubalo! No vidite,
objevili jste zdhadu mnoha obrazkid z
demitek, na ktera jste dfive hledéli s
GZasem,

KdyZ si pfedstavim, Ze jsem po-
dobné efekty délal v pocate¢nich za-
chvatech svého Deluxového
analfabetismu ve zvét§eni a €aru po
¢are, jima mé dnes hrtiza. A proto také
stale tvrdim, Ze v "Delaxu" miiZete dé&lat
stejnou véc pil minuty nebo pil dne.
Ani dnes rozhodné nechci tvrdit, Ze
délam vie efektivng; Deluxelll m4 tak
obrovské mnoZstvi vzajemné se
ovlivitujicich a podmiiujicich funkci, Ze
se mam stale ¢emu udit.

Ale zpét k této funkci. Zkuste si
jeste jeden efekt. Napiste si (nynistand-
ardnim fontem, funkce vpisovani textu)
do obrazku né€jaké slovo a zvolte pfitom
nejtmavsibarvu zonéch osmi. Pamatuj-
te si kam jste ndpis napsali (nebude
zfejm& vidét) a vyfiznéte si jej jako
brush. Nyni zvolte druhou nejtmavsi
barvu a zma¢knéte o. Tak postupujte
stale aZ k nejsvétlejsi (rychlejsi nez v
paleté je to pomoci klaves a +).
Vysledkem bude dalsi p¢kny efekt.

Funkce Brush/Edge/Trim je
inverzni funkci k predeslé. Kazdé jeji
pouZiti ubere povrchovou vrstvicku
brushe.

Tak to je prozatim ve. Pfi§té do-
konéim menu Brush.

CRACKSOFT
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MENACE

BATTLE
SQUADRON

LEMMINGS

L 5 nejhorsich her podle ¢tendrit RESETu

INZERCE*INZERCE*INZERCE

Hry na Amigu!

Hry star$ie, nové i najnovsie.

Hry pre malych, vads&ich aj najvadsich.
Hry pre teba, jeho, ju.

Velky vyber z vySe 500 titulov.

Adresa:
Riki Pinter P.O. BOX 117, 814 99 Bratislava.

Hledam programy pro podvojné u&etnictvi a penéznf
denfk pro podnikatele v CSFR.
Adresa:

Jiti Toman, Lidické 840/13, 674 01 T¥ebi¢.

INZERCE*INZERCE*INZERCE

AMIGA

. AmigaD0S 1.3
Ceska referencni prirucka

Nabizfme Vam vdem knihu,
ktera popisuje AMIGA DOS v. 1.3.
V knize je obsaZen cely popis opera&nfho systému
pocitate Amiga.

Toto vse muZete Ziskat za pouhych 79,90 Kcs,
co? je bezkonkurencni cena
v celém Ceskoslovensku!!!

Objednavky zasilejte na adresu:
RESET, Kvapilova 762, TiSnov 666 01.

Objednavky budou vyfizovany tak, jak dojdou,
aZ do vylerpdni zdsob.

Potrebujete vymysilet, vyrobit
a dodat v kratké dobé:

. .DEMA???

| .INTRA???

. .HUDEBNI PROGRAMY?2?
. SLIDE SHOW???

A to vie pro pocitate Amiga???

Potom pi$te na adresu:

Peter Hanugiak, Volenska 40, Levice 634 01.
TRONIK MA NEJNIZSi CENY!!!

TromK

Livioa cvvamim s svmiiv da e s vaaE beamee bviee e veas ¥ wawss s
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Pf3e se rok 2102.....

Sedint si ve své kancelafi, kiidné poplfjim svoji oblifbe-
nou kdvu a jako oby&ejnd prohlizim svoji po&ftatovou
schranku se vzkazy. Nahle mé upoutala mala zprava "Ahoj
Jacku, mame tady né&jaky divny pFipad, okamZité pfijed.
Braun.". Dluzim Vam vysvétlenl, jsem zaméstnancem spo-
le€nosti TRANSKOSMOS, ktera se zabyva pfepravou na-
kiadl ve vesmiru a Braun je muj $éf.

Nasedam do svého vznasedla a mifim k budové spo-

= le¢nosti. Rychlovytahem se za par vtefin ocitam v 3éfové
K\K&\\&&\K\\&@““"' S kancelati. Uvital mé svym typickym pohybem hlavy a vybid|
NS o — =~ mé&, abych se posadil.
oo ' . "Co se d&je 7"

* "Z{stala n4m viset jedna lod v souhvézdi Syrius nedaleko
ENOMoORPH i
‘ "Ma$ néjaké zpravy?"

"BohuZel 2adné."

"Co vezla?"

"Jaderny naklad."

"Povoleno?"

“Ne.".

8éf se na m& poprvé podival.
"Jsi&néé nejschopnéjsi Elovék, musiS celou lod pfivést na Zem, aniZ by se o tom kdokoli dozvédél. Dostane$ co budes
chtit." '
Moje finanéni situace nebyla $patnd, ale dobrodruZstvi mé stradn& pfitahovalo a tak jsem souhlasil. V pfipadé

Uspéchu jsem mél dostat 5.000 000 dolard. Vybavili mé& kosmickou lodi, se kterou jsem se mé&l dostat na posledni
Zndmou pozici ztracené lodé.

Probiram se z dlouhého spanku. Trosku téZce vstavam z IZzka a mifim pod sprchu. A nyni do prace. Jdu do fidictho
centra. Zapinam computery a hledam ztracenou lod. Kone&né. Byla jen o kousek dél, neZ byly udané soufadnice. Mam
$tésti a nebo...?

Lod méa dost energie, tfeba nékdo prezil ? Pfistavam se
svym modulem na fidicim centru. Sestupuji dol.

’ Okay, jsem v Fidici &asti lodi. Zkousim nastartovat po&i-

taé. Nejde to. Zavada na poéitadi. Prohlédnu si skfifiku vpra-
vo. Desky jsou v hdji. Potfebuji do nich nové &ipy. Kde je vzit?
Musim se po nich trochu poohlédnout.

Sestupuji po Zebfiku do prvniho patra, oteviram dvefe,
jdu doleva a nahoru. Je tady skafandr. Radsi si ho obléknu a
jdu se poohlédnout do druhého patra. Nasel jsem tam par
zajimavych v&cl jako kreditni karty, ale &ipy nikde. Musim niZ.

Sestupuiji do tfetiho patra. Sakra, néjaky hlidkujicf robot!
Nast&sti jsem rychle pouZil svdj revolver. OK! Jesté Ze nestihl
vystfelit. Trochu jsem se porozhlédl a na3el jsem dva disky,
revolver, magazin, baterie a granaty, ale po ¢ipech ani pamat-
ky. Splham opét dold.

Ocitam se mezi &tyfmi dvefmi, oteviram zadnidvefe a co
nevidim. "RECHARGE" skffiiku, pomocf které mohu doplnit
zasoby energie. Kone&né nachazim v zapradené skfini néco,
co vypadé jako &ip. Ano, je to Eervend deska s &ipy. Otviram si s jejf pomoci modré dvefe a stale $mejdim po poschodi.

Nachazim 4 disky, zelenou pistoli, 2 magaziny, baterii, 2 granaty, 2 ru¢ni granéty a co je tohle ? Zmociiuje se mné
podeztent, 2e ptistroj, ktery pravé drzim v ruce, slouf k vyhledavanl n&jakych neznamych forem Zivota ?

Sestupuji opét o patro niZe. Vidim zde hlenovité zamotky néjakého Zivoticha. Ze by né&jaci vetelci ? Nachazim zde
malého veselého prcka, ktery mi fika:

"V&echna patra pod nami jsou zamofena vetfelci!".

Zvysuji svoji pozornost ! M4 domnénka se potvrdila. Jesté Ze mam s sebou vyhledavat t&ch potvor. Musim najit
potfebné nacini (zelenou kartu, 2 rugni granaty, a &ervenou pistoli) a miZu sméle vyrazit proti tém mrcham. Jdu o patro
niz...

Musfim byt ostra2ity! Prohledavam okoli a néhle jsem ho uvid&l. Byl tam Eerveny vetfelec. PouZil jsem pistoli, ale
to bylo asi dost mélo a tak prchdm rychle pry¢. Poskozené dvefe si oteviram zelenou kartou. Dokonce jsem se i najed|
sardinek, bananu atp. Zde jsem si jesté odskogil do sedmicky, kde jsem rychle sebral modrou kartu a padil zpét do
Sestky. Modrou kartou jsem si otevfel dvefe laboratote. Na3el jsem zde jesté baterii, skafandr, 2 granaty, magazin, jeden

disk a dvé miny.
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Se slovy:

"Kolik to m4 je3té pater, sakra!",

vstupuji do osmého podla2i. Je tu velice malo prostoru mezi t&mi stupidnimi roboty. Nachazim 3 disky, 2 granaty,
4 miny a 2 ruénf granaty. Hezky zpoceny z boje s roboty se dostdvam do "devitky".

Zde uz je fauna vetfelc mnohem bohat$i. Nastésti mdj laserovy kanén nezklamal ani tentokrat. Vystfflel jsem je
jak divou zvé¥, ptimo do vajitka. Prohledavam podlaZi a stale hiedam dvé diskety s velice dulezitymi daty. Nic. NaSel
jsem akoréat disk, 3 miny, kartu, baterie, dva ru&ni granaty, skafandr a laserovy kandn. Chrabfe sestupuiji nize (desitka).

Naraz2im na zvia&tni druh modrych vetfelcd. Zivi se mrtvolami. Stfilim jak do vetfelcd, tak i do mrtvol. Je to svinstvo.
Hladem u2 skoro nevidim.

Ha! Vchod! Je zde spousta malych krabitek, z kterych jsem si docela dobfe poslouZil. Dalsi poschodi s tim
svinstvem uzZ nebudu podrobné& popisovat, takZe jen v kostce.

V jedendctce jsem si vzal novy laserovy kakoén a el do &trnactky pro kulomet. Pak jsem se vratil do jedenactky a
Supl jsem hned do 3estnactky pro vrha& granatl a do patnéctky pro dvé dile2ité diskety. Pak jsem se vratil do Sestky
a polozil na vrek MOTZ.

Vracim se do jedni¢ky (Fidicl centrum). Zastréil jsem karty z poschodf( (10,6,4) do pfihradek. Funguijli. Je$t& opravim
Cipy, které vezmu z levé krabice a zasunu diskety z patnactky. Ted nebo nikdy. Matkam zeleny knoflik a startuii.........

Vyznam znadek:

a - Skafandr, helma, boty atd.
b - Disketa

¢ - Pocitat

d - Miny v3ech druht

e — Granaty a rakety

f — Radio, hlasi¢ pohybu, atd.
g — Akumulator

h - Magazin

i — Zbrang&

j—Jidlo

k - Pitf

I - Dopliovaci stanice
m-C.N.S

n — Lékarské potieby

0 — Mé&ni¢ energie

p — Méni¢ nakladace

q - Haslcl pfistroj

r - Identifikadni karta (pouZiva se pri lékafskych potiebach nebo pfi doplfiovaci stanici.)
8 — Kreditnf karta (pouZiti v automatech)

t — Karty, které otevirajf urcité dvere

* — Mostrum, vetfelec

—l‘rLevel 3. N A
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MINI TOOL BOX

Vazeni ¢tendri,

jist& v8ichni mate disky plné utilit a mnozi ani nevite,
co tyto utility umi. V této nove vznikié rubrice Mini Tool Box
se chceme zabyvat t&8mi drobnymi utilitami, které z(stavaiji
vétsinou nedocenény, co? je $koda. O podobnou rubriku
jsme byli 2adani zejména zacinajicimi uZivateli, ale jisté v
ni objevi zajimavé utility i ti pokrocileji. Dnes se budeme
vénovat bootblokovym utilitdm. BohuZel nam uZ nevyslo
misto, takZe zbytek bude pfisté.

Boot Up v1.0
Autor: Dennis Rusch

Pomoci této utility méZete ulozit a? 9 programi do
vascho bootbloku. KdyZz cheete Boot Up pouZit, ujistéte se,
7¢ s¢ v dresifi ‘libs¢ nachdzi knihovna ARP-library.

K odstartovani programu ncpoticbujete Zadné para-
mctry, staéi napsat boot-up a stisknout Return. Po spusténi
program ncjdiive prohleda pamét, jestli s¢ v ni nenachazi
n¢jaky virus. Zapisovat do bootu za "asistence” viru je toti
jasnd Sance, jak ho rozmnozit dal. Pokud budc virus nalezen,
vypnéte pocita¢ a potom odstraite virus pomoci néjakého
antivirového programu (tfcba VirusX) z paméti a disku.

Pokud mate pamé( rozsifenou na IMB, program sc
nespusti. Musite nejdfiv vypnout pridavnou pamé( a potom
znovu nahrat Boot Up.

Tato verze je kompletne ovladana mysi. Kdyz cheete
nahrat program (ktery cheete ulozit do bootu) do paméty,
pouzijtc gadget LOADPRG. Pokud sc vyskytne pii ¢teni
chyba, bude o tom zobrazena zprava. Pokud je vie O.K.,
program s¢ nahraje a ulozi do paméti. MoZna dostancte
zpriavu ‘key 880 checksum cerror, ale to je u disk startujicich
7 bootu normdlni (clicknéte proto 2x na Cancel). Ujistéte se,
7¢ je disk dobre naformatovany!

Pokud chcete pfipojit daldi program na vagem "boot-up”
disku, clicknéte na APPEND OFF a tento napis s¢ zméni na
APPEND ON. Pokud ma disk, na ktery chcete zapisovat,
instalovany loader tak bude program pfipojen.

Clicknéte na WRITE TO DFO: a program sc¢ zapi$c na
disk v jednotce DF0:. EXIT je ukonéeni programu.’ Tato
verze je zcela kompatibilni s programem Multi Boot!

A nakonec tipy&varovdni:

O PouzZivejte pouze objektové soubory, to znamena ty,
které miZete spustit z CLI.

O NepouZivejte programy, které se skladaji z vice neZ
jedné &asti.

O NepouZivejte programy, které Zadaji jiné knihovny neZ
exec- nebo graphics library.

O Ujistéte se, Ze mate dost volné paméti. Pokud ne, pro-
gram se nemiZe nahrat.

O Pokud pouZivite crunchery, nechte své programy
decrunchovat alespoii na $50000.

O Neékteré programy v bootu nemusi pracovat, tak si je
radgji otestujte, neZ provedete ‘Append‘.

O Po provedeni posledniho programu bude systém zrese-
tovan.

O Tato verze muZe vloZit aZ 262 kB do va3deho bootu, ale
pokud pouZivate programy jako ‘add44k’, tak to d¢la az
304 kB (nespakovanych!!!).

*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*

Jiz tradi¢né (sice podruhé, ale troufam si napsat tra-
di¢né), uverejiiujeme toho Stastného &tenare z Vas, ktefi
jste nam napsali a hlavné poslali pofadi Vasich nejobli-
beng&jsich a naopak nejméné oblibenych her a program.

Za nestranného losovani rukou, kterou ved| zastupce
$éfredaktora, $éfredaktor byl pravé v nemocni&nim
oSetreni po prudkém nervovém zachvatu, ktery mu zpUso-
bil novy software - kdyZ jej uvidél, tak vykfikl: "To snad neni
mozZny!!!" a skacel se k zemi (podrobnosti 0 novém
softwaru ¢téte na konci ¢asopisu), byl tedy vylosovan pan

Kuchticek Richard z Brna. Opét dostava balicek 3,5"

,disket (nezavirovanych a nerozbalenych, jak néktefi vtipal-

ci psali) pro svou Amigu.

Samoziejmé, Ze blahopfejeme a ostatnim, na které
se $tésti neusmalo, se pokusime udobfit zpravou, Ze pristé
se losuje opét!

*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*Vyhra*
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LEMMINGS

Level 1
Fun

2 - IJJLDNCCCN

3 - NJLDNCADCK
4 - HNLHCIOECW
5 - LDLCAJNFCK

6 - DLCIUNLGCT

7 - LCANLLDHCO
8 - CINNLDLICJ

9 - CEKHMDLJCO
10 - MUHMDLCKCW
11 - OJPLHCGLCO
12 - HMDLCIOMCJ
13 - MDLCAJLNCR
14 - DLCKJNMOCO
15 - HCANNOLPCP
16 - CINLMDLQCQ
17 - CEJHLFLBDX
18 - IUHLFHCCDY
19 - NJNNHCCDDT
20 - HLFLCMNEDW
21 - NNHCAJLFDR
22 - NHCMJNNGDQ
23 - LCGNLLFHDX
24 - CONNNNHIDY
25 - CAKUMFHJDL
26 - IJJOFHCKDV
27 - NOMFLCCLDW
28 - JIMFLCINMDN
29 - MNHCEKLNDN
30 - FLCOJLMODT

Level 2
Tricky

1 - HCEONONPDX
2 - CMNLMFNQDJ
3 - BAJHLDIBEO
4 - IKHLDMCCEN
5 - NHLDIBADEV
6 - HLDIBINEEN

7 - LDIBAJFEW

8 - DIBIHLLGEP

9 - IBANLLDHEM
10 - BINLLDIIEV

11 - BAJHMDIJEX
12 - IJHMDIBKEQ
13 - NHMDIBALEN
14 - HMDIBINMEW
15 - MDIBAKLNEQ
16 - DIBIJLMOEY
17 - IBANLMDPEV
18 - BINLMDIQEO
19 - BAJHLFIBFR
20 - IJHLFIBCFK
21 - NHLFIBADFX
22 - HLFIBINEFQ
23 - LFIBAJLFFJ
24 - FIBIJLLGFS
25 - IBANLLFHFP
26 - BINLLFIIFY

27 - BAJHMFIJFK
28 - IJHMFIBKFT
29 - NHMFIBALFQ
30 - HMFIBINMFJ

Level 3
Taxing

1 - MFIBAJLNFS

2 - FIBIJLMOFL

3 - IBANLMFPFY

4 - BINLMFIQFR

5 - FAJHLDHBGT
6 - IJHLDHFCGM
7 - NHLDHFADGJ
8 - HLDHFINEGS
9 - LDHFAJLFGL
10 - DHFIJLLGGU
11 - HFANLLDHGR
12 - FINLLDHIGK
13 - FAJHMDHJGM
14 - IJHMDHFKGV
15 - NHMDHFALGS
16 - HMDHFINMGL
17 - MDHFAJLNGV
18 - DHFIJLMOGN
19 - HFANLMDPGK
20 - FINLMDHQGT
21 - FAJHLFHBHW
22 - |JHLFHFCHP
23 - NHLFHFADHM
24 - HLFHFINEHV
25 - LFHFAJLFHO
26 - FHFIJLLGHX
27 - HFANLLFHHV
28 - FINLLFHIHN
29 - FAJHMFHJHP
30 - IJHMFHFKHY

Level 4

Mayhem
1 - NHMFHFALHV
2 - HMFJFINMHO
3 - MFHFAJLNHX
4 - FHFIJLMOHQ
5 - HFANLMFPHN
6 - FINLMFHQHW
7 - FAJHLDIBIW
8 - IUHLDIFCIP
9 - NHLDIFADIM
10 - HLDIFINEIV
11 - LDIFAJLFIO
12 - DIFIJLLGIX
13 - IFANLLDHIV
14 - FINLLDIIIN
15 - FAJHMDIJIP
16 - IJHMDIFKIY
17 - NHMDIFALIV
18 - HMDIFINMIO
19 - MDIFAJLNIX
20 - DIFIJLMOIQ
21 - IFANLMDPIN
22 - FINLMDIQIW
23 - FAJHLFIBJJ
24 - IJHLFIFCJS
25 - NHLFIFADJP
26 - HLFIFINEJY
27 - LFIFAJLFJR
28 - FIFIJLLGJK
29 - IFANLLFHJUX
30 - FINLLFI1JQ

31 - CRACKSOFT!

KURS PROGRAMOVANI
VE STROJOVEM JAZYKU

Tabulka skupin adresovacich méda

assembler syntax skup.1 skup.2 skup.3 skup.4
Dn ano ano
An ano
(An) ano ano ano | ano
(An) + ano ano ano
-(An) ano ano ano
d(An) ano ano ano ano
d(An,Ri) ano ano ano ano
adresa.w ano ano ano ano
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adresa.l ano ano ano ano
PC relativné ano ano ano
PC relativné + Ri ano ano ano
#data ano ano
Dalsi instrukce:

Instrukce: SUB (Subtract Binary, Subtract Address, Subtract Immediante)
Syntax: SUB.s <ea>,Dn
SUB.s Dn, <ea>

nebo: SUB.s <ea>,An

nebo: SUB.s #data, <ea>
Pozndmka: vSechno vysvétlovani stejné jako u instrukce ADD. VSude mGZe byt $itka b,w,l, aZ na vyjimku u typu
< ea>,An, kde neni mozno uzft 8ifku byte.
Uziti: instrukce provede (cil)-(zdroj)->cil. Tzn. Ze v pfipadé <ea>,Dn odelte to, co je na efektivni adrese od da-
tového registru a vysledek uloZi do datového registru.
Pfiklad: pro <ea>,Dn: SUB.w a1,d2 coZ odelte obsah a1 od obsahu d2 v $ifce 2 byte a vysledek uloZi do d2.

Instrukce: ADDQ (Add Quick)

Syntax: ADDQ.s #data, <ea>

Poznédmka: data mohou byt pouze hodnoty 1,2,3,4,5,6,7,8. Sitka miiZe byt b,w,|.

UzZiti: PriCte rychle pfima data k efektivni adrese a vysledek ulo2i na efektivnf adresu. Rychlost je na Ukor rozsahu
dat. Pro specifikaci <ea> se daji pouzit pouze adresovaci médy skupiny 4. Pfi $ffce byte nemuZe byt pouZit adre-
sovaci mod adresovy registr pifmo.

Ptiklad: ADDQ.w #8,(a1) Hodnota 8 bude pfittena k adrese, ktera je obsaZena v registru a1 a to tak, Ze &islo 8 se
rozsitl na délku 2 byty se zachovanim hodnoty ($0008) a potom se pfite k 2 bytim za&inajicim od adresy v a1.

Instrukce: SUBQ (Subtract Quick)

Syntax: SUBQ:.s #data, <ea>

Pozndmka: data mohou byt pouze hodnoty 1,2,3,4,5,6,7,8. Sitka miiZe byt b,w,I.

Uziti: Odecte rychle pfima data od efektivni adresy a vysledek uloZi na efektivni adresu. Rychlost je na Ukor rozsa-
hu dat. Pro specifikaci <ea> se daji pouzit pouze adresovaci mody skupiny 4. Pfi Sifce byte nemGze byt pouzit
adresovaci mod adresovy registr pfimo.

Piiklad: SUBQ.b #1,d0 Hodnota 1 bude odeétena od registru d0 s tim, Ze hornich 24 bit( registru zGstane nepo-
ruSeno.

Instrukce: MOVEQ (Move Quick)

Syntax: MOVEQ #data,Dn

Poznamka: 3ifka je automaticky long. Rozsah data je od -128 do + 127.

Uziti: Instrukce naplni rychle v8ech 32 bitd daného adresového regisru hodnotou uvedenou v instrukci jako polo2-
ka data.

Ptiklad: MOVEQ #3,d2 Registr d2 se napinf hodnotou 3 s tim, Ze hodnota 3 se rozsfff na 4 byty ($00000003) a
teprve potom se umisti do d2. Postup si také mlZete predstavit tak, Ze se v8ech 32 bitll registru d2 nejprve vynulu-
je a potom se do spodniho bytu umisti hodnota 3.

Instrukce: BCLR (Test a Bit and Clear)
Syntax: BCLR Dn,<ea>

nebo BCLR #data, <ea>
Poznamka: S$itka ovliviiované <ea> je nastavena tak, aby se vidy dalo oviiviiovat viech 32 bitl. Hodnota data
jsou v rozsahu 0 aZ 31. To plati i o hodnot& umisténé v Dn pro prvni zplsob syntaxe.
Uziti: Nejprve testuje zadany bit na dané efektivni adrese. Pokud je bit nulovy nastavi pfiznak Z (o tom za chvilku)
jinak se pfiznak nuluje. Nasledovné znuluje zadany bit, coZ je hlavni smysl instrukce. Da se tedy pouZit k nulovani
libovolného bitu. Jako <ea> mohou byt pouZity pouze adresovaci médy skupiny 1.
Piiklad: BCLR #30,$20000 instrukce otestuje a znuluje 30ty bit v longu umist&éném na adrese $20000.

Instrukce: BSET (Test a Bit and Set)
Syntax: BSET Dn, <ea >
nebo BSET #data, <ea>
Poznamka: plati stejné jako u BCLR.
Uziti: stejné jako u BCLR s tim, Ze zadany bit se po otestovani nastavi na hodnotu 1. Jako <ea> mohou byt pou-
2ity pouze adresovaci médy ze skupiny 1.
Priklad: BSET d2,d3 Pokud je v d2 hodnota 0, nastavi nulty bit v registru d3.

Instrukce: BCHG (Test a Bit and Change)
Syntax: BCHG Dn,<ea>
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nebo BCHG #data, <ea>
Poznémka: platf stejné jako u BCLR.

Uz2iti: stejné jako u BCLR s tim rozdilem,2e zadany bit se po otestovani zmé&ni na hodnotu opaénou tzn. pokud byi
0 bude 1, pokud byl 1 bude 0. Jako <ea> mohou byt pouZity pouze adresovaci médy ze skupiny 1.

Ptiklad: BCHG #2,(a2) + po otestovani zmé&ni hodnotu 2tého bitu (pozor na to, mame i Olty bit. V tomto pfipadé
se operace tedy tyka tfetiho bitu z prava, ktery je onatovan jako druhy.) na hodnotu opa¢nou a to na adrese
udané v a2 a poté a2 inkrementuje.

Pokradovéani z minulého &sla:

Vevnitf okna budeme potiebovat
jesté ti duleZité znatky a to:
cursor (kurzor ve tvaru kifze s vy-
nechanym bodem uprostied)
location (umisténf-odtud se bude-
me na scénu divat; ve tvaru malé
kruZnice)

target (Ub&Znik-cfl, kam se divame
z pozice location; ve tvaru malého
kfiZku sloZzeného ze Sikmych ¢&ar)
To znamen4, pokud se chceme
divat na stfed scény a zkouset po-
hledy z rGznych stran, umistime
target do stfedu nasi scény aloca-
tion na misto odkud se chceme na
scénu divat.

Menu:
VétSinu poveld, které chceme vy-
kondvat zaddavame pomocf amiga
menu, jenZ se objevi pfi stalém stis-
ku praveho mouse fire. Pokud se
nic nestane, potom najedte nalibo-
volné okno a stisknéte levé mouse
fire. Nyni mlzZete vybirat pomocf
pravého mouse fire. Na hornim
okraji screenu se objevi vybér 2z
PROJECT, EDIT, TOOLS, OB-
SERVER a WORLD. To jsou hla-
vicky hlavnich menu. Pokud
touzime podivat se do jejich menu,
najedeme my3i na danou hlavi¢ku
(pfi stalém stisku pravého mouse
fire) a menu vyroluje doli. Pokud

PFisté se podivime na testy priznaku,

posouvame Sipku po jednotlivych
poloZkach objevuji se jesté dalsf
dil¢i submenu. Ta poloZzka z menu
nebo submenu, kterd je. pravé vy-
brana (na nf je umisténa $ipka) se
zobraziinverzn&. Pokud ji chceme

- uZft stadf pustit pravé mouse fire.

Pokud ale pfi vybéru dané polozky
nechceme z menu jesté odejit, vy-
bereme poloZku sou€asnym stis-
kem levého mouse fire. Hlavni a
¢asto pouZivané povely z menu a

. submenu sé daji ekvivalentné vy-

volavat pfi uZiti kombinace stisku
pravé amiga kldvesy a jednotlivych
klaves. Podrobnaéji se o tom dozvi-
te v kapitole 14. Pfi pouZivani stale
stejného povelu m(zZete vyuZit kla-
vesu ECS, ktera zopakuje poslednf
pitkaz z menu. Klavesy se také dajf
programovat pro pouZitl celé
sekvence pfikazu. viz kapitola 14.

Nahrani image.

“P¥i uziti povelu PROJECT LOAD

IMAGE se zobrazi v novém okné
direktorafe pfipojenych zafizeni
napf. diskety, kde si vyberete v po-
lozkach FILE dany obrazek.
Obrazky vytvofené ve Sculptu se
tam objevi ihned, obrazky z jinych
programi musi mit v nazvu
pfiponu  ".image". Dvojitym
rychlym kliknutim levého mouse
fire se dany obrazek vybere, nahra-
je a zobrazi. K navratu zpét do

na logické a posuvné operace
a dokoncime adresovaci mody
by Upper

Sculptu je nutno stisknout levé
mouse fire a po chvilce pravé
mouse fire. (vybérem file z direkto-
ry se manual nebude zabyvat)

Pokud chceme obrazek vymazat z

paméti pouZijeme PROJECT
UNLOAD IMAGE pfikaz.

Nahrani scene.

Pfi pouZiti pfikazu PROJECT
LOAD SCENE se zobrazf v novém
okné opét direktorafe pfipojenych
zafizenl. File musfl mit pfiponu
".scene", aby bylo moZzné zobraze-
ni mezi poloZky FILE atim i nahrani
do Sculptu jako scénu. Po vybrani
daného file se zobrazi dalsf okno s
volbou Load what? (co nahrat).
Dii&f poloZky jsou potom: Lamps,
Observer, World, Objects a Select
v8ehny vidy s moZnosti volby
YES/NO (ano/ne).

Scéna se dohrava automaticky ke
scéng, jen? je uZ ve Sculptu a proto
musi byt moZnd kontrola nad tim,
co v8echno se pfihraje z file, ktery
jsme wvybrali. (popisy jsou pro
pfipad YES, v opatném pripadé
zlistane v paméti dana poloZka
beze zmény a z file nebude
akceptovana)

Lamps: viechny lampy, které ob-
sahuije file pfihrat do paméti.

Obserer: target a location zménit
v paméti podle file.
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World: vSechna pozadi zménit v
paméti podle file.
Objects: pfihrat do
vSechny objekty z file.
Select: viechny pfihravané objek-
ty vybrat (budou svitit Zluté) v
pfipadé NO budou v3echny pfihra-
vané objekty deselect (budou svitit
fialové).

Cim2 se daji napf. z dané scény
pfihrat pouze objekty a ty select,
aby se snimi dalo tfeba pohybovat
s tim, Ze pfedchozl objekty v
paméti jsou deselect.

pameéti

Vytvareni image.
Fotograf by pfed focenim dané
scény musel: stat ve spravné vzda-
lenosti, divat se spravnym
smérem, nasvitit spravné scénu,
pouZit urdity objektiv s optimaini
ohniskovou vzdalenosti, nastavit
optimalni expozici, popf zvyraznit
hrany objektl ve scéné a pak vyvo-
lat snimek s potfebnou velikostl.
Toto v8echno musi program vyko-
navat za Vas.

Pochopitelné je mozné do téchto
voleb zasahnout a tim si vytvofit
poZadovany snfimek.

. Jak daleko bude fotograf stat od
scény je uréeno pozicl znatky LO-
CATION. Podrobnéji bylo popsa-
no u Tri-view pohledu. Znac¢ku
umistime do polohy kurzoruv okné
pflkazem OBSERVER LOCATI-
ON. (Nezapomeiite si zkontrolovat
pozici kurzoru i v ostatnich dvou
oknech.)

Kam se ma fotograf divat urluje
obdobné4 zna¢ka TARGET, kterou
umistime do polohy kurzoru v okné
pfikazem OBSERVER TARGET.
(Nezapomeite si zkontrolovat po-
zici kurzoru i v ostatnich dvou
oknech.)

K nasviceni scény uZijeme znacky
LAMP, kterd& symbolizuje zdroj
svétla a smérova charakteristika je
ur¢ena polohou TARGET. Lampu
umistime do polohy kurzoruv okné
ptlkkazem EDIT ADD LAMP.
Lampa se da dale modifikovat, o
temZ bude psano v kapitole 7.
Lamp miZe byt ve  scené
samoziejmé uZito vice.

Objektiv se svou ohniskovou vzda-
lenosti se voli pfikazem OB-
SERVER LENS NORMAL pro 50
mm ohnisko 35 mm kamery, OB-
SERVER LENS WIDEANGLE pro
28 mm ohnisko, OBSERVER
LENS TELEPHOTO pro 135 mm
ohnisko, OBSERVER LENS SPE-

CIAL kde si mZeme ohniskovou
vzdalenost v mm libovolné ménit
napf. hodnota 20 pro pohled
hodné z blizka a napr. hodnota 160
pro pohled hodné z délky.
Expozice se voli pfikazem OB-
SERVER EXPOSURE AUTO pro
automatiku nebo OBSERVER
EXPOSURE MANUAL, kde 100%
znamena automatiku, pfi uziti ¢isla
vétdiho bude snimek jasngjsf, pfi
uziti ¢isla mensiho bude snimek
tmavag;jsi.

Pro kvalitu snimku, ktera se nejvice
projevi na hranach objektd a
ptechod(i barev Ize uZit pfikaz OB-
SERVER ANTI-ALIASING NONE,
GOOD nebo BEST, kde BEST je
nejkvalitn&jsi. Potom se oviem €as
vypocCtu obrazku neskute¢né pro-
dlouzi.

Jak velikou vyvolame fotku ur€uje

-pitkaz OBSERVER IMAGE SIZE

TINY, SMALL, MEDIUM, FULL,
JUMBO a VIDEO, kde TINY je 1/8
obrazovky, SMALL je 1/4 obrazov-
ky, MEDIUM je 1/2 obrazovky,
FULL je celd obrazovka, JUMBO
presahuje okraje obrazovky a
VIDEO je nejvétsi mozna plocha
snimku, kterd presahuje jesté vic
neZ JUMBO.

Rozméry:3itka x vySka v bodech
obrazovky pfi rozlideni 320 x 240

TINY: 48 x 32
SMALL: 80 x 64
MEDIUM: 160 x 128
FULL: 320 x 256
JUMBO: 352 x 282
VIDEO: 352 x 290

Po nastaveni téchto parametr(
staci spustit praci fotografa prika-
zem OBSERVER START a za
potfebnou dobu je snimek hotov.

Nahrani snimku napf. na disketu
provedeme ptikazem PROJECT
SAVE IMAGE, ktery je opakem po-
psaného load image.

Kapitola. 3

V minulé kapitole bylo popsano
vytvarenf obrazkd. Nyni se bude-
me podrobnéji vénovat médim v
jakych  mohou byt obrazky
tvoreny.

Md&dy se od sebe odlidujf rozdilnou
rychlosti tvorby a realistikou pohle-
du. Prvni je WIRE FRAME. To je
nejrychlejdi mo2né  vytvofeni
obrazku, ale s nejmensi kvalitou.
PouZiva pouze dvé barvy. Zobra-
zuje pouze hrany a to v8echny i ve
skute¢nosti neviditelné.

Pfikazem EDIT MODIFY WIRE-
FRAME COLORS Ize ménit barvy
pouZité na obrazku. Zbytek médu
ve Sculptu vytvafi objekty 2z
pevnych ploch v mnoha barvach.
Jak jiz bylo fe€eno viechny objek-
ty ve Sculptu se skladaji z nej-
mensich moZnych ploch, jakymi
jsou trojuelniky.

Médy typu SKETCH a PAINTING
kresli kaZzdy tento kousek stejnou
barvou. Pokud ma na néjakou plo-
chu svétlo mens( pfistup, potom se
plocha vybarvi tmav&j$im odsti-
nem dané barvy. SKETCH je na-
rozdil od PAINTING rychlej$i za
cenu mensi pfesnosti. PFi pouzZiti
takového jednoduchého algoritmu
jsou obcas vidétiplochy, které roz-
hodné nemaijl byt zobrazeny. To se
nejCast&ji stava u ploch, které jsou
prostorové blizko sebe. Diky
rychlosti se da uZivat jako predpre-
miéra. PAINTING méd odstrafiuje
dvojznagnosti pomoci rozdéleni
ploch na mensi ¢asti. Tedy spravné
vykresluje plochy, které se protina-
jl. To vyZaduje urity ¢as navic pro
vypocet.

SCANLINE PAINTING mdd pouzi-
va pro generovanf obrazku odlidny
algoritmus. Vytvard scénu bod po
bodu dokud neni scéna cela hoto-
va. Pfitom vyniknou i velmi malé
plochy scény nebo objekty s
mnoZstvim maiych ploch. Tyto tfi
moédy jsou limitovany poctem
barev, které mize Amiga zobrazit.
Jedna se o maximalni potet sou-
Casné zobraziteinych barev, kte-
rych je 32.

Sculpt pouziva také vysoce kvalitni
obrazovy rozliSovaci méd HAM.
Mechanismus vytvareni barev v
HAMu je sloZity komplex a bude
staCit pokud budete védét, Ze
pocet barev, které mohou byt v
tomto médu soucasné poulity je
4096. V HAM modu se veétsina
barev odvozuje z mapy 16ti barev.
Vytvorit tedy takovou mapu je dosti
naroéné a proto pfi dokon&ovani
obrazku Sculpt jeté dalsim vypog-
tem zoptimalizuje tuto mapu a s ni
pFekiesli obrazek.

Nejrychiejdi méd, ktery pouZiva
HAM je SCANLINE SNAPSHOT.
Zde se jiz uplatfuji pfechody mezi
odstiny barev, pokud je plocha na
jedné strané jinak osvétlend jak na
druhé. Sculpt rovhomérné prolozf
obé koncové barvy $kalou odstind
tvoficich iluzi plynulé zmény jasu
plochy.



CERVENEC 1991

RESET

strana 23

Pfi vykreslovani se rozlidujf po-
vrchy materidlu DULL (kalny) a
SHINY (jasny). Daldim krokem k
pfibliovani se k realit® je pouziti
techniky ray tracing (cesta
paprsku), kde se bere v (vahu
drdha po, které se 3fff paprsek
svétla a na niZ ménf svou intenzitu
jasu pro kazdy bod na obrazovce.
Tuto techniku pouZivaji vSechny
nasleduijicf mody.

M6d SNAPSHOT se opét o krok
pfiblizuje bliZe k realit&. Snimek se
podoba jiz skoro fotce; nicméné
jesté chybi stiny. Pokud se jedna o
vypotet nékterych jednodussich
scén muZe byt i rychlejdi nez
SCANLINE SNAPSHOT.

M6d PHOTO je nejdokonalejsim
médem a potita i stiny objektl, se
zrcadlenim a daldimy efekty re-
alného svéta. Diky sloZitym vy-
pottlim trvd doba zkompletovani
snimku pfi uZiti tohoto mdédu
neskute¢n& dlouho.

Médy ménime v menu  OB-
SERVER MODE/.. . Déle se zde da
ménit horizontalnf a vertikalni
rizliSenl budouciho snimku.
LO-RES je horizontalni rozliSeni s
320ti body, HI-RES je horizontalni
rozlienl s 640ti body. NO-
INTERLACE je vertikalni rozlisni s
256ti body, INTERLACE je verti-
kalnf rozliSen( s 512ti body. Jediné
omezenl, kdy nenl moZno pouZit
méd HAM je volba HI-RES, kdy je
maximalni po¢et pouZitych barev
16. Pokud méte navoleny méd vy-
podtu snimku, ktery pracuje jediné
v HAMu je Va8 poZadavek ignoro-
van a pfi generovani snimku je
automaticky zvoleno rozlienl LO-
RES. VertikaInf rozlidenl neni ni¢fm
limitovdno akordt pfi modu
INTERLACE snimek nepffiemné
blikd. Volba rozlieni ma
samozi'ejmé vliv na dobu vypodtu.
Ta se nepffjemné& protahuje poci-
naje médy uZivajicl techniku ray
tracing.

Ptikazem OBSERVER MODE BIT
PLANES se u modl bez techniky
ray tracing da ovliviiovat po¢et ma-
ximalné uZitych barev. Pfevod
mezi poftem maximainé uZitych
barev a poftem bit plant je: bit

plany, barvy
1 2 3 4 5
2 4 8 16 32

(pouze LO-RES) Pokud vioZite 0
nebo 6 Scuipt vybere nejvétsi
mozny pocet pro dany méd vypoé-
tu. PFi specifikovani ¢isla 24 (pocet

soutasné zobrazitelnych barev je
16777216) Sculpt uloZi na disk ro-
viny modré,&ervené a zelené. Tyto
pak puljdou zobrazit pouze na jiné
grafické karté pro Amigu. Pokud
nenf na jednom disku dost mista
pro v8echny tfi soubory je moZnost
zadat pro kazdy zvia$t cestu nahra-
niven. Pro tento typ se mGZe zada-
vat navic 3ffka a vy3ka snimku, kdy
maximaini rozmér muiZe byt a2
32768 x 1024 bodu.
ANTI-ALIASING (Kontrast [za-
ostienl] barevnych ptechodu).
Pokud sleduje na3e oko vzhled
hran u téles na snimku v HAM mé-
dech, pozoruje schodovité hrbolky
na té&chto hranach mezi dvéma
velmi rozdfinymi barvami. Pravé
tato ostrost barevnych ptechodl
se v technické angli¢tiné nayva ali-
asing a na snimcich ji lze propoti-
tat aZ do kvalitn/ podoby skute¢né
realistickych pfechodu.

Kvalita tohoto vypoctu se oviliviiuje
pfikazem OBSERVER ANTI-ALI-
ASING NONE, GOOD a BEST. Pfi
NONE je ostrost na hranach temnéa
a rozmazana. Pfi GOOD je lepsi a
pfi BEST dostavame vysoce
kontrasni barevny pfechod. Bohu-
el na ukor extra &asu na vypocet.
TakZe pfi tvorbé animace se dopo-
rucuje uzfvat volbu NONE.

DITHERING (jemnost pfechodd).
Jedna se o pfechod od jedné barvy
ke druhé. V HAM moédech i pfi uZitf
4096 barev nenf moZné vyrobit do-
konaly pfechod, ktery by lidské
oko nepoznalo. PFi vypot&itavani
pfechodll Sculpt pouZiva tuto
techniku a v barvovém omezenf
potom vznikaji na snimku zrnka
jednotlivych okem lehce roz-
poznatelnych barev. PouZitim
pfikazu OBSERVER ANTI-ALI-
ASING DITHERING je moZno vioZit
procentni hodnotu ze standartni.
Pti &isle men3im jako 100 se bude
zrnéni snizovat a skoky mezi
barvami budou patrnéjsi. Nulova
hodnota eliminuje pouZiti techniky
dithering a pfechod bude vykres-
len jednou primérnou barvou. Na-
opak hodnoty vétsi nez 100
zpusobi vySs( zrnéni a zjemnéni
pfechodu.

TILT (natogeni). Nejjednodu3si
bude si predstavit foceni Sikmé
véze v Pise. Pokud bychom tuto
véZ chtéli mit na snimku rovné,
stad(vertikalng (svisle) natocit foto-
aparat. Tuto funkci zastava piikaz
OBSERVER TILT. Zadava se uhel

"tup-sequenci

ve stupnich. Pfi hodnoté kladné se
fotoaparat naklani doleva , pfi z&
porné doprava. Hodnota 80 oto&i
snimek do vodorovné polohy,
hodnota 180 ho oto¢i vzhiru noha-
ma. Sculpt pochopitelné zvoli ob-
jektiv kolmo ke znadce target,
takZe se nenl potieba obavat o na-

- klonénf pouze v roviné fotografa.

Pitkaz OBSERVER DISPLAY
EARLY provede pfi tvorbé snimku
nejprve celkovou kalkulaci a
potom z&ne pribéZné s vypoltem
snimek vykreslovat.

Pitkaz OBSERVER DISPLAY
LATE zrusf normainifunkci progra-
mu a snimek zobraz( aZ bude cely
vypotet hotov. Pokud neni v
paméti uz dost mista pro celkovy
vypotet a na disku misto jesté
zbyva, je mozno tato kalkulovana
data ukladat na disk pokud ve star-
pfipravite  nové
2afizenf "SATEMP:" piikazem
"mount".(mount SATEMP:)

Ze snimku se muzZete zpét do
Sculpt screenu dostat pouze
pokud je ukazatel (3ipka) viditelng
a to postupné kliknutim levého a
pravého mouse fire.

Snimek si miZete znovu zobrazit
ptlkazem PROJECT SHOW
IMAGE a odejit z ného jiz popsa-
nym zpUsobem. Pokud chcete sni-
mek zni¢it pro uvolnéni paméti
pouZijte ptikaz PROJECT UNLO-
AD IMAGE. Pokud chcete zastavit
proces tvorby snimku, je to mozné
a2 po ukonéeni hlavniho vypoctu
pouZitim pfikazu OBSERVER
ABORT. Ze snimku potom mate
pouze tu &ast, kterou poéitag stinl
vytvofit.

Uziti paméti.
Pokud se chcete informovat o
mnoZstvi volné paméti nebo o
mnoZstvi pouzitych zakladnich ge-
ometrickych  objektd -poutijte
pfikaz OBSERVER STATUS. Ten
zapne popf pfi zapnutém vypne
informa&ni tadek v hornf C&asti
obrazovky programu. Pokud je
mélo paméti snadno se maze pro-
gram poskodit a nendvratné
padnout. Vétsinou v3ak véas varu-
je pfed nedostatkem paméti. Je
proto vhodné sem tam za &as
scénu nebo hotovy snimek zapsat
na disk. Program v8ak jesté
nastést( vlasnl inteligenci umoZiu-
je operativné uvolfiovat pamét
ptepsanim pravé nepotiebnych
rutin a jejich pozdéjsim opétnym
nahranim. Tato operace se da fidit
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i ruéné a to ptikazem PROJECT
UNLOAD CODE popt pro opétné
nahranfl rutin  PROJECT LOAD
CODE. PH pfepsanych rutindch
Sculpt potfebuje pro kazdou ope-
raci pfitahnout potfebné rutiny z
disku a proto je lep$i disketu se
Sculptem ponechat alespoft v
jedné mechanice. Pravé tak jako
rutiny mohou byt uvolndny pro

pamét, muiZe byt pro potieby volné
paméti pfepsan i Workbench. To
se da provést pouze pfi vSech
uzavienych oknech ve screenu
Workbenche.

Pouzijeme k tomu pifkaz PRO-
JECT UNLOAD WORKBENCH.
Pfikazem PROJECT  LOAD
WORKBENCH se systém opét
vytvotf. Pokud jde o volnou pamét,

tak &im vétsi je snimek a &im kva-
litn&jfm moddem je tvoten, tim vice
paméti je zapottebl. Nap¥. pfi pou-
Zitl INTERLACE se mnoZstvl poZa-
dované paméti pro snimek
zdvojnasobuje.
pokracovdni pFisté:
by Upper

Dokonceni 7 minulého éisla:

Jméno pointru (ukazovatka mysi) je Topi (podle
mého bratrance).

Clear All, CIr song only, Exit MED
Toto jsou velice nebezpe&né funkce, jsou tak nebez-
petné, Ze po jejich zvoleni musite je3té potvrdit OK!

Clear All - maZe song a odstraiuje viechny nastroje
z paméti. Dvéma slovy: maZe vSechno.

Clr song only - nenl u tak destruktivni. SmaZe song,
nastroje vam v3ak zlstanou. To je pro pffpad, Ze chcete
udélat novou hudbu a nechcete znovu hledat a nahrévat
nastroje.

Exit MED - nejni¢ivéji funkce, opusténi programu.

Add Paths, Rem paths

Majl viiv na jména sampli. kdyZ nahravate songy
nebo samply.

Add path - ptipoji kompletni path samplu. KdyZ napf.
nahrajete sampl "Popsnare2" z disku nazvaného "ST-01:",
tak bude sampl pfejmenovan na "ST-01:Popsnare2".

Rem Paths - songy vytvofené Trackerem maijl obvy-
kle nazvy sampll jako "ST-02:AhhVox". Pokud chcete aby
byly samply nahraty pomoci path listu a ne pomocf abso-
lutnfho jména (napf. pokud mate samply na harddisku),
mUzZete z potatku ndzvu odstranit vyraz "ST-xx:". Pokud
ale budete mit zapnutou funkci Rem Path, budou jakékoliv
path odstrané&ny ze zaCatku jména samplu rychle pfi jeho
nahravani. Oba vy3e popsané gadgety mohou byt aktivni
2aroven.

o Hlasitosti
Prc kaZdy kanal muZete zvolit nezavislou relativni
hlasitost. KdyZ je hlasitost nastavena na 64, hraje kanal s
pinou hiasitosti, pfi 32 s poloviéni hilasitosti atd. MiZete
nastavit jakoukoliv hodnotu mezi 1 a 64. Je zde v3ak jesté
jedna hlavni hlasitost, kterd ma vliv na VSECHNY kanaly.

Tak napiiklad kdyZ bude hlasitost kanalu 32, hlavnf hlasi-
tost také 32 a hlasitost nastroje 64, tak vysledna hlasitost
bude 16.

o MIDI

MED mé vystup not a n&kterych pifkazll na externi
MIDI-zafizenl. KdyZ se rozhodnete pouZit n&jaky nastroj
jako MIDI-nastroj, musfte pro néj zvolit MIDI kanal. K tomu
vam poslouZl gadget "MIDI channel". Pokud napt. zvolite
MIDI channel 2, bude sampl posflan na MIDI kanél ¢&. 2
(jednoduché, 2e?).

Musite v3ak také aktivivat MIDI (clicknutim na "MIDI
active"). Pokud je v8ak sériovy port pouZit néjakym jinym
programem, nemuZete pouZit MIDI. Potom musite tento
jiny program ukondit a zkusit to znovu.

Poté co jste aktivovali MIDI, zatne MED posflat "active
sensing" zpravy ($FE). Ted mlzZete zkusit hrat s nastrojem
a méli byste sly3et jeho zvuk z MIDI zaf{zenl.

MED nyni vyuZiva implicitnf pfedvolbu kanal( (kterou
mate nastavenu na MIDI zafizenl). Pokud chcete zvolit
jinou pfedvolbu, mizZete to udélat pomocf gadgetu "MIDI
preset #". Clslo 0 znamend, Ze je pouzita implicitn
pfedvoiba.

MIDI néstroje miZete pouZivat pro viech 16 kanald.

Vkladani not pomoci MIDI

MuZete pouit své klavesy, syntetizér nebo cokoliv ke
vkladani not (a tim se vyhnout nepffjemnému hrani pomocf
kiavesnice Amigy). Pokud tak chcete ucinit, musfte
nejdffve aktivovat gadget "Input active". Pokud je editace
zapnuta, mize MIDI zafizenl posflat do Amigy noty.

Mozna si vSimnete, Ze nemUlZete piimo pouZit
vechny oktavy, které jsou dostupné v MIDI zaFzenf. S tim
vam pomUze "Instrument transpose". MZete mit dva na-
stroje s identickym nastavenim a s rozdfinym transpono-.
vanim. Pomocf transponovani mUZete dosdhnout piny
rozsah not.

O Transpose

Toto je jediny panel, ktery se nezménil od verze MED
V2.00. Obsahuje funkce, které transponuji nékteré &asti
songu a dvé blokové funkce (rozsffit a smrstit).

Song, Block, Track: Octave up/down, halfstep
up/down: Song transponuje cely song, blok cely blok a
stopa celou stopu.

Play transpose: nijak neméni zapsané noty, ma
pouze Vliv pfi pfehravani skladby.

S: All Only this: Pokud chcete transponovat pouze
jeden ndstroj, vioZte Only this. Ted bude transponovan
pouze praveé aktivni nastroj. All transponuje v3e.
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Expand: Mate vytvofen p&kné zngjici blok a radi
byste zahrnuli néjaké patterny s rychlymi rytmy, ale
véimnete si, Ze blok hraje pro tyto rychlié patterny pfli
pomalu. "Expand" zdvojnasobi velikost bloku a vytvoif
prazdné linky mezi notami. Nyni mlZete zdvojnasobit
tempo a vioZit patterny s rychlymi rytmy.

Pozndmka: Pti Expand nesmf byt blok del$f nez 128
fadek. Pokud chcete udélat patterny rychlych rytmi, pod-
fvejte se nejdffve na instrukce pro pfikazy FF1, FF2, FF3.
To by mohla byt snadnéjsi cesta.

Shrink: KdyZz méate rozsifeny blok, miZete ho vratit
do ptvodnfho stavu pouZitim této funkce.

O Samplelist

Kone¢n& posledni panel. Tento panel zobrazuje
MED path file. Pokud nemate MED paths, potom je dispiej
prazdny.

. Jak vytvofit MED paths?

S pouZitim file requesteru naltéte adresaf vaseho
disku sampll. Pak se pfepnéte do panelu Samplelist. Nyni
clickn8te na "Add: Dir'. Mély by se objevit jména fajli z
adresare. Prozkoumejte obsah adresare a pokud obsahu-
je soubory, které nejsou samply, odstraiite je z vypist
(samozfejmé nikoliv z disku) pomocf "Del: Name". Opa-
kuijte tuto proceduru pro kaZdy disk sampl(, ktery mate.

“Pokud jste vytvofili MED paths, budete je pravdépo-
dobné chtft uloZit na disk. L->CD S: udéla tuto praci.
Pokud clicknete na CD, path file bude uloZzen do pravé
aktivnaho adresare. Ujistéte se, Ze je to adresaf, ze kterého
startuje MED!!! Pokud clicknete na S:, bude soubor uloZen
do adresafe S:

Pokud budete chtit pozdé&ji pfipojit néjaké vstupy do
adresafe, mlZete z tohoto listu vymazat cely adresar
pomoci "Del: Dir". Potom muiZete znovu nahréat tento adre-
saF. MiZete v3ak také pfipojit tfeba jen jeden vstup. Pokud
clicknete na "Add: Name", jméno pravé aktivniho samplu
bude pfipojeno k listingu. Pfipojeny jsou také repeat/rep.
lenght hodnoty (forma: Asia::480/5362). VSimnéte si, Ze
pfede$ly vstup se stejnym jménem neni vymazan, takZe
ho musfte vymazat sami (pokud chcete pfipojit
rep./rep.Jen hodnoty do listingu). '

Pokud bude pravé aktivnim nastrojem MIDI néstroj a
pfipojite jeho jméno, jméno bude mit formu E.Piano::M6/4.
Prvni Cislo je kanal, druhé je pfedvolba. KdyZ pozd8ji
nahrajete nastroj tohoto jména, bude nastavena predvol-
ba MIDI-channel.

V pravém hornim rohu je box ukazujici jméno adre-
séfe. V podstaté ukazuje pouze jméno posledniho adre-
safe v path, protoZe je nejvyznamnéj$i. Pro zajimavost
nékteré mé nastroje jsou umistény v adresafi:

dh0:music/sampledinstr/ST-01/

Potom by box mél ukazat pouze "dh0:music/" pro
kaZzdy adresaf, ale protoZe ukazuje pouze posledni adre-
s&f, ukaZze pouze "ST-01/', coZ je myslim daleko uZi-
te€ndjsi.

ipky doleva a doprava vas pFesunou do
dal$iho/predesiého adresare. Cislo adresafe je ukazano v
malém boxu.

Kone&né je zde gadget "Load". Ten je pouit pro
nahrati nastroje, jehoZ jméno je na bilém pozadi.

A nakonec néjakeé ekvivalenty z klavesnice:
Alt - numeric keypad-8 = scroll listing nahoru
Alt - n.k-2 = scroll listing dol(
Alt - n.k-4 = prede$ly adresar

Alt - n.k-6 = dal3f adresar

Alt - keypad-9 (PgUp) = scroall list o 1 stranu nahoru
(o 5 vstup(l)

Alt - keypad-3 (PgDn) = scroll list o 1 stranu doli
Alt - keypad-7 (Home) = na zacatek listu

Alt - keypad-1 (End). = na konec listu

Alt - keypad-5 = load sampl

Prikazy a efekty playeru MED v2.10

Tato sekce manudlu vam da informace o efektech a
pfikazech. Takto vypada z4pis piikazu nebo efektu v "no-

tové" podobé:
Mame notu C-2 1234. Umisténi ¢isla pfikazu a data-
byt( bude nasledujic:
C-21 2 3 4

~ Cislopfikazu data  bytes

Pflkazy vkladate obvykle ruéné (zapnéte editaci,
pfesufite kurzor na ¢&islo pfikazu a napiste &islo pitkazu).
Bude to trochu snadnéjs(, kdyZ vypnete automatic advan-
ce pomocf Ctr-A, nebot kurzor se neposune na spodnéjsi
fadek a bude stale ve stejném fadku. Tak budete moci
sunadnéji dopsat parametry za prikaz.

PouZitelné piikazy jsou: 0, 1,2, 3,4,5,A,B,C,D,Ea
F. Zde je popis kaZzdého z nich:

Ptikaz 0: ARPEGGIO MIDI: 24dna akce

Tento pfikaz ménf rychle vy3ku noty (6xb&hem jedné
noty). To mi2e byt pouZito pro tvofenf-akordu nebo spe-
cialnich efektd. Pokud jste poslouchali hudbu na starém
dobrém C-64, museli jste sly3et arpeggia. Vy3ka je
mé&néna mezi tfemi riznymi hodnotami b&hem jedné noty:

1. vy$ka je vySka puvodni noty

2. vy$ka je vy$ka plvodninoty + o 1. &islo (databyte)
pulténd nahoru

2. vy$ka je vySka plvodni noty + 0 2. &islo (databyte)
pulténd dold.

Poznamka: vy3ky jsou b&hem hry ménény takto:
3.vySka / 2.vySka / 1.vy8ka / 3.vySka / 2.vySka / 1.vy$ka a
to 6x za notu. ‘

To je trochu obtizné na pochopeni, tak to vysvétlim
na pfikladé. Chcete vytvofit akord s hlavnim tonem C.

1. vy$ka je C (v tomto pfikladé C-2)

2. vy$ka je E-2 (0 4 puiltony vy3Si nez C-2)

3. vy$ka je G-2 (o 7 pultontl vy$si nez C-2)

4 pliltény od C-2 7 pultén od C-2

Vysledek:

C-2 1047

--- 0047

--- 0047 atd...

S né&kterymi nastroji zni arpeggio dobre, s nékterymi
hire.

Piikaz 1: SLIDE UP  MIDI: pitchbender up

Tento pikazez mé&nl skluzem vy$ku tonu ve stopé (a
tak mGZete délat efekty jako napf. siréna apod.).

S Amiga samply: sniZuje periodu noty o hodnotu
6xdatabyte. Zni to moc technicky? Ano... Minula doku-
mentace obsahovala podrobné instrukce pro tvorbu
skluz(. Tato verze MEDu ma vsak ptikaz pro automatické
vytvoreni -skluzu (Amiga-T). Proto si myslim, ze dal$i
instrukce uz nebudou tfeba. Pokud pouzivate tuto funkce
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pro zviastni efekty (ne skute€¢né skiuzy), muiZete experi-
mentovat s hodnotami databyte. Zkuste tfeba toto:
A-11000
--- 010F

S MIDI: tento pfikaz pracuje s MIDI jinak neZ se
samply. Ve skute€nosti méni pitchbender o 48xdatabyte
krok( nahoru. ProtoZe aktualni rozsah pitchbenderu mize
byt odlisny podle riznych MIDI-zafizeni, musfte najit
spravnou hodnotu experimentovanim. Také je zde jedna
véc, kterou byste méli védét: kdyz je hrana nova nota,
pitchbender neni automaticky zresetovan. Abyste
pitchbender zresetovali, musite pou?it stejny pffkaz s nu-
lovym databajtem.

Ptiklad:

G-2 LIFF

--- 0000

---0100

Ptikaz 2: SLIDE DOWN MIDI: pitchbender down

O tomto prikazu neni tfeba fikat vice. Pracuje jako
SLIDE UP, ale s jedinym rozdflem, Ze skiuz je smérem
dold.

Pfikaz 3: PORTAMENTO MIDI: 24dné& akce

Toto je dal3f skluzovy ptikaz (pokud jste pouZivali
pfedeslé verze MEDu a myslite si Ze toto je vibrato, pod-
fvejte se na prikaz 5). Tento pifkaz miZe byt pouZit pro
snadngj$i délani perfektnich skluzi. Nejdfive si dame
pfiklad:

C-25000 --- je hrana nota C

--- 0000

E-2 5305 --- tato nota nenf hrana!! Misto toho je cfl
skluzu nastaven na G-2 a rychlost skluzu je 5

--0300

--- 0300 --- kdyZ je rychlost 0, pouZije predesiou
rychlost

--- 0306 --- rychlost miZe byt samoziejmé zménéna

V tomto pfipadé by mé&l prob&hnout skluz od C-2 do
E-2, ale skluz se zastavi pfesné kdy?Z je dosaZena nota E-2.
Pouzivani téchto skluzt je vdak snadnéjsi pomoci auto-
matického tvoreni skluzu, viz Edit/S1 v minulém &isle.

Pfikaz 4: VIBRATO  MIDI: modulation wheel

Toto je novy vibrato pffkaz (kompatibilni s No-
iseTrackerem). Je daleko lep$i neZz ubohé vibrato 2z
pfedchozich verzi MEDU.

Prvni &islo databyte je rychlost vibrata, druhy je
hloubka vibrata. Pokud jsou tato &isla nulova, je poutita

ptedesla hloubka a rychlost.
Priklad:
F-2 5000
--- 0000
--- 0433 --- pomalé, ne moc hlubokée
--- 0437 --- hlubsi

--- 043F --- pIna hloubka

--- 0482 --- rychlé, ne moc hluboké

MIDI: tento pfikaz mé4 vliv na modulation wheel pravé
aktivniho kanalu. Data byte m(iZe byt 00 - 7F. 00 =2adna
modulace, 7F maximum. Hodnoty 80 - FF jsou rezervova-
ny pro pozdé&;jsf roz&ifeni a zatim nebudou pracovat.

Pfikaz 5: OLD VIBRATO MIDI: Zadné akce

Toto je stary vibrato pfikaz (dfive to byl pfikaz €. 3).
KdyZ nahravate skladby ze starého MEDu, pitkaz 3 je
automaticky zkonvertovan na 5. ’

Vyska ténu se automaticky méni mezi dvéma hodno-
tami, databyte je hloubka.

Priklad:

A#1 2502

--- 0507 --- zvySuje hloubku

---0517

--- 0527

--- 0537

Ptikaz A: VOLUME SLIDE MIDI: 24dné akce
Tento piikaz existuje pro kompatabilitu se
SoundTrackerem. V MEDu prouzZivejte proto piikaz D!

Ptikaz B: POSITION JUMP  MIDI: position jump

Pomocf tohoto piikazu miZete délat skladby, jejich2
zatatek je hran jenom jednou a potom je stale opakovana
jistd ¢ast. Position jump zpUsobi skok na playsequenci,
jejfz &islo je v databyte tohoto pfikazu.

Pokud je databyte nula, playseq skace do prvniho
vstupu.

Priklad:

---0B02 - za¢ne hrat od playsequence &. 3

Ptikaz C: SET VOLUME MIDI: set volume

S timto pfikazem mizZete zménit hlasitost nastroje.
Ptiklad:

A-3 4C20 --- nota je hrana s hlasitosti 20

K dispozici mate 65 urovni hlasitosti (0 - 64). 0 =
24dny 2vuk, 64 = maximum. Databyte pro pfikaz C mize
byt 00 - 64 nebo 00 - 40 (decimal nebo hex). Neprograma-
tofi budou pravdépodobné uZivat desitkova &isla. Prepinat
si je mG2ete v panelu Play pomoci Dec/Hex. MiZete také
ménit hlasitost uz zahrané noty. V§imnéte si, Ze to nepra-
cuje s MIDI-nastrojem.

Priklad:

A-3 4000

--- 0000

---0C10 -- hlasitost do 10

Ptiklaz D: VOLUME SLIDE = MID!I: 24dné akce

Hlasitost muZete snadno snizit nebo zvy$it pomoci
tohoto pfikazu. Databyte je rozdé&len do dvou &asti, a to
tak, Ze takto:

C-3 3D01

crescendo decrescendo

Pokud je crescendo nula, pak je provedeno decre-
scendo. Jinak je provedeno jen crescendo. Pfiklad:

. C-23C40

--- 0D01

--- 0DO1

---0C20

Jedna jednotka v t&chto pifkazech znamena 3est
aktudlnich jednotek hlasitosti, takZe tento pfiklad bude
vypadat, jako kdyZ pouZijete pitkaz C.:

C-2 3C40 -- desitkova hiasitost

--0C34 -6
= 0028 =B
—0C40 - +12

Ptikaz E: 2adné akce MIDI: pan control
S MIDI nastroji oviada tento piikaz stereo lokaci
zvuku. Data byte miZe byt 00 - 7F.
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Levy - 00
Stfedni - 3F
Pravy - 7F
Pokud jste pouZivai MED V2.00/2.01 nebo

Noise/SoundTracker, moZna si vzpomenete, Ze tento
piikaz ovladal nizkoprtichodovy filtr. Myslim si v8ak, Ze je
zbyte&né poutit pfikaz E pouze pro jednoduchy pfepinac.
Podivejte se na pfikaz F. ’

Pfikaz F: TEMPO/MISC MIDI: tempo/misc

Pfikaz F ma mnoho rlznych funkci, které zavisi na
hodnoté databaijtu.

Pokud je v databajtu nula, tento pfikaz zplsobi bez-
prostfedni skok do daldiho bloku (nebo na zacatek tohoto
bloku, pokud prehravate jen jeden blok). Tuto funkci je
v&ak lepsi implementovat tak, Ze budete délat kratsi bloky
(zabere to méné& paméti). Priklad:

C-2 4F00 -- toto je posledni nota tohoto bloku

Pokud je databyte 01 - FO, pfikaz zménitempo. Pokud
je nové tempo 01 - OA, je kompatabilni s Trackerem.
Pfiklad:

E-3 6FF0 -- nejvy3sitempo

--1111

--- OF0B -- nejpomalejsi

Databajty FF1 - FFF jsou rezervovany pro specialni
akce, ndkteré z nich jsou uz pouZity:

FF1 zpUsobi, Ze nota je hrana dvakrat. Touto cestou
je snadné vytvaret rychlé rytmy. TakZe poku napiSete

C-3 2FF1 je to stejné, jako

C-3 2000

C-3 2000 se dvojitou rychlosti.

Pfikaz FF2 hraje notu jenom jednou, ale nota
nestartuje hned. TakZe C-3 2FF2 je stejné jako

--- 0000

C-3 2000 s dvojitym tempem

FF3 pracuje jako FF1, ale nota je hrana 3krat (velice
rychlé tempo)

FF8 vypina zvukovy filtr (power LED zhasne)
FF9 zapina zvukovy filtr (power LED sviti)

FFA posila na MIDI pfikaz "hold pedal on" (pracuje
pouze s MIDI nastroji)

FFB posila na MIDI pfikaz "hold pedal off"

FFD pracuje pouze s Amiga-samply. ZpUsobi, Ze
vyska kanalu bude nastavena na vysku nové noty, ale nova
nota neni znovu hrana.

C-1 2000 - hraje notu
--- 0000
C-2 2FFD - nehraje notu, jen nastavi hlasitost na C-2

FFE bezprostfedné zastavi hrani. Pokud chcete
udélat song, ktery hraje jenom jednou, vioZte tento pfikaz
na jeho konec. Tento pfikaz vSak miZe byt vioZen i velice
snadné: clicknéte na "Stop playing" a drite pfitom Shift.

FFF zastavi notu v aktivni stopé. Pracuje s Amiga i
MIDI nastroji. Je to podobné jako CO0 pro Amiga samply.
Pfikaz FFF vznikl proto, 2e C00 nefunguje pro MIDI nastro-
je.

TakzZe, vaZeni étenafi, véfim, 2e vam tato dokumenta-
ce prinesla hodné novych informaci. Jsem si védom toho,
Ze byla dost odbornd a pro zagate¢niky zfejmé& malo
pochopitelnd, ale vychazim z toho, 2e s MEDem budou
pro jeho relativni sloZitost seri6zné pracovat spiSe hu-
debnici a znalci hudebnich programd. Proto jsem se také
snazil zachovat plvodni znageni efektd, anglické nazvy
apod. Zac¢ate¢nikim bych doporutoval nékteré jedno-
dussi hudebni editory, jako napf. SoundTracker nebo
NoiseTracker. Dékuji za pochopeni.

Prelozil CRACKSOFT

POZOR

VaZen/ &tendri RESETu,

LOR!

jako prvnim v Ceskoslovensku, a jak pochopite pozdéji, i na celém svété, se Vam dostava senzaéni a puvodni
zprava pro Casopis RESET (ted konkurence bledne zavisti) o né&em, co jesté v&era a moZna i zitra se bude zdat pouze

neskutenym snem.

Podle neovérfenych, ale pravdivych poslednich zprav, povazlivé klesly akcie na viech svétovych burzach takovym

softwarovym velikantm, jako napf. Microsoft, Sierra on Line, Thalion, Microprose, Delphine Software, Lucasfilm Games,
Ocean a mnoha dalim. Patrali jsme po této pfiginé, protoZe nam pfipadlo krajn& podezielé, Ze by se ve stejny okamzik
"potapélo" takové mnoZstvi firem a mezi nimi i Microsoft se svym Windows 3.0. V prvnich chvilich jsme narazeli na
posméch od kolegl z renomovanéjsich periodik, jako nap¥. Chip, Amiga Welt, PC World, ktefi nemohli pochopit, Ze se
snazime uspét tam, kde oni ztroskotali.
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Ale nepoddavali jsme se a pokra¢ovali v patranf. Méli jsme $tésti v tom, Ze jsme objevili u jednoho velmi starého
muze v &eskych pohrani¢nich horach (misto blize nespecifikujeme, tak znéla jeho podminka), disketu, na které, jak se
ukazalo, byla databanka jmen a adres nejlep$ich softwarovych odbornikid na grafiku a animaci. Vibec i sama disketa
byla velmi zajimavd, nebot cela databanka byla pofizena v Superbazi verze -1.001 (!!!), se kterou umél pracovat pouze
onen tajemny stary mu2. Tvrdil také cosi o tom, Ze ji viastn& vynalezl on, pozd&ji Ze mu byl zcizen jeji zdrojovy text, Cert
mu v&F My jsme ho viastn& ani neposlouchali, nebot jsme v ni narazili na néco, co nam potvrdilo, Ze jsme na dobré
cesté. ‘

Totiz mezi desftkami jmen odbornikd, které jsme znali z titulkd her a jinych programti, jsme objevili jednoho, o
ndm2 jsme nikdy nic neslySeli. A navic, snad to mlZeme prozradit, ted se, vaZeni &tendfi, podrite, ON byl 2z
- Ceskoslovenska!!! Nevahali jsme a vydali se na ono misto, kde by mé&l doty&ny bydlet.

Mé&li jsem $téstl, Z2e v onom misté mé&l na$ redakénl kolega bratrance, od kterého se dozvédél, a to ndm opét
potvrdilo nasi domnénku, Ze pokralujeme spravnym
smérem, Ze se je3té za éry prvnich sinclair( a atarek objevil
graficky program, ktery na t&chto "osmibitacich" simuloval
256 barev v 378.639 odstinech v trojrozmérném provedeni
a jak se ukazalo, tento osmy div svéta vytvoril mlady muz,
znamy pod pfedzdivkou U.... Tak to uZ jsme byli téméf
doma, nebot i hloupého by napadio, Ze...

Samoziejmé, Ze mluvime pravdu, ale kdo dotéto chvile
nepochyboval o na$i pravdomluvnosti, asi zapochybuije
nyni. ProtoZe to, co si pfettete o kousek dal, to je tak
neuvéfitelné...

Po del$im hledani adresy, kde se mél U.... nachazet,
jsme prece jen dorazili k cili. Oby&ejny dim, ktery viibec
nenaznacoval, jaky vyznamny &lovék v ném bydli.

Zvonime na zvonek u dvefi, dvefe se otviraji a za nimi
stoji ON. Vysoky, &tihly, prosté takovy, jakého jsme si ho
pfedstavovali. Prvni rozhovor vypadal asi nasledovné:

"Dobry den, my jsme z RESETu a chtéli by....."
"A44, tak pfece jen RESET, myslel jsem si, Ze budete
prvni."

Touto vétou nas doty¢ny tak pfekvapil, Ze jsme skoro
onéméli. Ovdéem naSe kamenné postavy byly vystfidany
bleskovym Gprkem ve chvili, kdy nas U.... pozval dal. A my
jsme to uvidéli!!! Jeho pracovnu!!! Mistnost, kde tvofi SOFT
s velkym S!!! Ano, byli jsem pfimo v srdci veho, v centru,
od kterého zacal velky krach softwarovych firem!!!

Velky U.... ndm toti2 pfedved! véc, o které si dovolime tvrdit, Ze to bude nejen prvni Eeskd SUPERBOMBA, ale i
SUPERBOMBA svétova. Ukazal nam produkt, ktery nema chybu!!! Vy, vaZeni ¢tenafi, ktefi zboZiujete viechny ty
Wingse, Lemmingse, Elviry, Turricany, Unrealy a mnohé dalsf oplzlé, ubohé, hloupé nanicovaté, graficky fusersky
provedené hry, budete zasaZeni pfimo do svého nitra tak, jako nas séfredaktor, ktery musel byt pfevezen na jednotku
intenzivni péce.

BohuzZel nic bliz8iho Vam v této chvili nemizeme sdélit, protoZe jsme vazani tajemstvim, snad jen toto: jednéa se o
software (pouZivame tohoto slova proto, protoZe to nechceme blize specifikovat a navic si myslime, Ze to ani specifikovat
nelze, Ze budou muset lingvisti pro tento software vymyslet novy nazev), ktery vychazi z velmi ispé3né (i u nas) knihy
a posléze nato€eného, také velmi Uspésného filmu. Snad se nam podafi do dalSich ¢isel RESETu ziskat svoleni k
publikovani dalSich podrobnosti, ¢i snad dokonce otisknout rozhovor s autorem, ktery zatim chce zustat v anonymité.

VaZeni Ctenafi, ktefi jste doCetli az sem, jsme zdrceni tim, co jsme vidéli, ale vSe, co jste Cetli je pravda. Vime co je
nase povinnost a budeme se snaZit pro Vas prinést dalsi informace, které jiz zname, ovSem...

A koleglGim z konkuren&nich listd chceme timto vzkazat, Ze toto neni 24dna novinarska kachna, ale prosté jsme
méli vice Stésti a samozfejmé schopnosti.

Vds zdrceny PC Maniak
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Moznost predplatneho

Na této stran€ jsou dva abonentni kupény,
pomoci nichZz si muZete RESET objednat.
Pfedplatné na cely rok ¢&innf 201,- Kd&s, tedy 22,-
Kd&s za jedno ¢&fslo + 25,- Kés za 1. éislo.

V pfipadé, Ze si chcete objednat jen nékteré
&isla (oviem uZ za cenu 25,- Kés/ks), vyznaéte tato
na rubu sloZenky ve zpravé pro pfijemce. Veskeré
platby poukazujte Zlutou sloZzenkdu na adresu re-
dakce.

Jak tedy jist€ vidite, piedplatitelé dostanou
prakticky jedno ¢&islo asopisu RESET zdarma. A
maji samoziejme& navic jistotu, Ze kazdy RESET
dostanou postou az do domu.

Hoénost predplatneho

Podminky inzerce

Inzeréty se ptijimajf pouze na origindlnfm ku-
pénu, ktery naleznete na nésledujicf strané.

Cena za uvefejnénf privatniho inzerétu je po-
platek 10,- K&, ktery uhradite Zlutou sloZenkou
typu C na adresu redakce. Cena plo3né reklamy
véetné grafické Gpravy je 15,- K& za 1 cm”. Re-
dakce poskytuje slevy na ploinou reklamu podle
individuédlni domluvy. Na vyz4dani zalleme aktu-
4lni cenik a vzornik pisem (fontit), v ktergch jsme
schopni vasi reklamu zajistit.

Redakce nerudf za termin otiSténi reklamy.
Reklamy jsou zvefejtiovany tak, jak jsou doru¢eny
na adresu redakce.

Podminky inzerce

RQS/Em [ Abonentni kupén 1991 } ﬁSﬂ\

Zdvazné objedndvam
0 RESET - vSech 8 &isel
[0 RESET-pouze.........ccco.e.... &lsel * 25 - K&s

176 K&s

K&s

JQSEE\ [ Abonentni kupén 1991 j

Zdvazné objedndvdm
[0 RESET - v3ech 8 &isel
[0 RESET - pouze......c.cccooueven. &isel * 25, K&s

176 K&s

K&s
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Anketni listek

Bude prostfedkem k ziskanf informaci o zajmech nasich
¢tenard. Jednotlivé rubriky budou vyhodnoceny a
s vysledky budete seznameni v pfistim &isle.

Vysledkiim ankety pfizplisobime obsah pfii$tich &isel
RESETu. Anketni otazky lze zodpovédét i na ko-
respondenénim listku apod. s vyznaenim hesla ANKE-
TA.

Vsem AMIGA klubum...

V pfipadé Vaseho zajmu nabizime spolupraci pfi tisku
a distribuci Vasich zpravodajl, manuald, navodi apod.
Podminky dohodneme v konkrétnich pfipadech
jednotlivé.

ANKETA ANKETA ANKETA

Jak uz byvé zvykem u vSech zavedenych ¢aso-
pist, vyskytuji se v nich Zebfi¢ky nejlepsich a nej-
hor$ich programu a her.

Herni rubriky uz vés provazeji od prvnich ¢&isel
RESETu. Co by to v§ak bylo za Zebtiéek, kdyby ho
nemohli ovlivnit ti, kterych se to nejvice tyka (tézci
playefi a lamacdi joysticki). Proto je zavedena tato
anketa, ve které se mohou vyjadrit sami hraci a
uzivatelé.

Tyto rubriky Vam usnadni orientaci v
nepiehledném mnozstvi programi a her. Vase
anketnf listky budou kazdy mésic slosovény a vy-
herce obdrzi od redakce balié¢ek disket. AvSak do
slosovani budou zarazeny pouze listky, které
budou vyplnény ve viech rubrikach (v§ech 5 pro-
graml 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 j@@/]}‘mu

Text inzeréatu:

Prosime, nezapomeiite uvést v textuw
inzeratu svou adresu nebo telefon!!!/

1) Vék

let

a) 500
b) 1000
¢) 2000

a) hry
c¢) hudbu

=
=
=
=
B

2) Vlastnim Amigu:

d) jiny typ - UV, s
o 3) Na AMIZE se zajimam predev$im o:

b) grafiku a animace

d) vyuZiti v praxi (uZitkové a systémové programy)
€e) programovani
YV RESETu bych uvital

HANAREIRTZ0 RS W 9
] r \ ]I )/) ) l( mu.......
IR QY. _ /N Vyhovujici odpovéd zakrouZkuijte a u otazky ¢.3 muizete

zejména popis tohoto progra-

zakrouzkovat i vice odpovédi.




NABIDKA HARDWARU | SOFTWARU:

Firma Connent Vam nabizi:

Software

e Commodore Video Supergame

o Commodore C64 li

o Datasette 1530

e Sitovy zdroj pro C 64

e Commodore C64 Il + Floppy 1541 Il
o Joystick Quick Shot i

« Amiga 500, 3.5", my$

e Commodore A 526 modulator PAL

¢ Rozéifeni 512 kB pro A 500

¢ Power Board - A500-IBM PC kompat.

+ 512 kB + MS DOS 4.01
e Amiga 2000, 3.5", 880 kB, my$
e Pevny disk 40 MB + 2 MB pamét
o Amiga monitor 1084 S, 14", kabel
e Genlock VES One (Digi View 4.0)

® Alladyne 5000
® Alladyne 7000
® Digi Gen

e imagine

¢ Real 3D

e Broadcasttitier |l

o D Paint Il

cena 4.600,- Kés
cena 5.200,- Kés
cena 860,- Kés
cena 1.200,- Kés
cena 10.300,- Kés
cena 195,- KCs
cena 15.200,- K&s
cena 1.010,- Kés
cena 2.100,- Ké&s

cena 13.100,- Kés
cena 29.500,- Kés
cena 31.000,- Kés
cena 12.300,- Kés
cena 63.700,- Kés
cena 41.800,- K&s
cena 52.000,- Kés
cena 31.800,- K&s

cena 13.800,- K&s
cena 8.200,- Kés
cena 11.600,- KCs
cena 6.900,- K&s

W

[ Vechny vyse uvedené produkty si miZete vybrat a zakoupit na adrese:

J

CONNECT, Lannova 63, 370 01 Ceské Budéjovice, tel.. 038/26245.

VaZeni &tendfi, protoZe se mnoZi dotazy ohledné& zasflani star$ich &fsle RESETu, chceme Vam sdélit, Ze omezené
mnoZstvl je$té v redakci mame. Proto ti z Vas, ktefl majl o tyto isla zajem, vyplfite nasleduijicl kupén, vypoctenou
&4stku zaplatte postovni poukazkou a za$lete na adresu: RESET, Kvapilova 762, 666 01 Tisnov.

Nezapomeiite, kdo dffv...




