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Vazeni ctendri,
rok 1992 se nam pomalu rozbéhl, a neZ jste se nadéli, dostalo se Vam
do rukou letosni druhé Cislo Amiga Magazinu. Nova redakce Vas v prvnim
Gisle pfekvapila novou grafickou dpravou, anketou o ceny a jak pevné
yéiime i novou vySSi kvalitou ¢ldnku.V tomto cisle Vam chceme piinést
dalsi a véiime, Ze hodnotna prekvapeni. Zahajujeme fotiz VELKOU

= PROGRAMATORSKOU SOUTEZ o mimoiddné zajimavé ceny, :

: sponzorovanou znamou prazskou firmou A-B-Comp, kilerd se vysoce 8 i
e umax  SpCCializuje na vyrobky firmy Commodore. V jejim nabidkovém seznamu :
: > najdete jak vsechny typy Amig, tak i CDTV, C-64, IBM-PC kompalibilni
e pocitace a dalsi kvalitni hardware od renomovanych svétovych firem.
Spickovy sortiment a velice nizké ceny urcité uspokoji kazdého laika =
i profesiondla. REr e

= Jste-1i zbéhli v programovani na Amize, poSlete ndm do redakce néklery ‘w \
7 Vds vlastni program a budete automaticky zafazeni do nasi soutéze. ——
: Programy mohou byt v Basicu, Pascalu, C, Asembleru nebo v jakémkoli B
jiném jazyku, ktery je aplikovatelny na Amize. Zasilejle nam Vase 3
programy na disketé spolu se zdrojovym kodem a kontrolnim kuponem,
ktery vyjde jiZ v pfistim, bfeznovém Cisle Amiga Magazinu. Yyhodnoceni
nejlepSiho programu bude provddéno pravidelné kazdy mésic, a kazdy
mésic bude nejlepsi programadtor také ndleZité odménén. A jaka bude
jeho odména? Nijak zanedbalelnd, posudte sami -diskety, joyslicky,
‘kryly na klavesnice, disketové boxy, podloZky pod my$ a jiné uZitecné
véci. To vSe v hodnoté kolem 1 000 KCs! Vitézny program vyjde na AM
Disku, a tak se s nim bude moci sezndmit i Sirokd vefejnost.

o Ale ted POZOR!!! Na vanoce vyhodnotime ABSOLUTNE NEJLEPSI
PROGRAM ROKU 1992 a jeho autor ziska hlavni cenu Amiga Magazinu,
kterou je AMIGA HARDWARE V CELKOVE HODNOTE cca 20 000 Kés!!! To
znamend, Ze vyherce si mizZe vybrat napiiklad i novou Amigu 500 PLUS,
monitor CBM 10848, velkokapacitni harddisk GVFP nebo Commodore, :
furbokartu, diskdrive, velkokapacitni pamél, digitizér, midi -jednoduse i i i
fec¢eno cokoli, na co si vubec dokdZze vzpomenout. %

Tt

Tedy nevdhejte a zasednéte k pocitaci, soutéZ totiz zacind uz 1.bfezna!

7

A jestli si myslite, Ze je to vsechno, co Vdm momentd/né muZe redakce S ,
Amiga Magazinu nabidnout, neplefte se! Tohle je jen zacétek! Mame pro i __:.::%:a
Vas v zdsobé je$té daleko vice zajimavych novinek, akci a SoutéZi, neZ  ipsmasss SR

si umite piedstavit. Mate se opravdu nac tésit. ; :

Vase redakce
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A uz je to tady! Dlouho slibovany
Workbench 14 se konecné obijevil
(pod nazvem 2.0) soucasné s dlouho
slibovanou Amigou 500s {nyni Amiga
500 Plus). Novy Workbench 2.0
i Amiga 500 Plus pfekonaly naSe
ofekdvani a tak se na firmu
Commodore za zpoZdéni Diili§
neziobime. Nova Amiga 500 se na
pohled od staré pétistovky lis§i jen
Stitkem s nazvem Amiga 500 Plus.
Prvni zména je v operacnim systému
verze 2.0, ktery se nam ohlasi animaci
po zapnuti pocitace. Novy systém ma
kromé& mnoha prednosti také jednu
drobnou vadu: nefunguji pod nim
vSechny programy, prevazné hry
a demonstracni programy. To je zlé!
A ke vSemu sidli v paméti ROM
o velikosti 512 KB! Nastésti byli tvarci
systému proziravi a umoznili nam jej
z pocitate odehnat drZzenim obou
tlaGitek mysi ihned po zapnuti
poCitaCe. Poté i malé dité zvladne
misto Kickstartu 2.0 nahrat z diskety
tieba systém 1.3 a "udélat’ si klasickou
pétistovku. Prevazné vSak budete
pouzivat Amiga DOS 2.0 a tak pfimo
k tomuto zazraku.

Amiga DOS 2.0

Prvni nahrani vas presvédcéi, Ze se
systém dramaticky zmeénil. Grafické
prostiedi ziskalo profesionalni vzhled.
Pokud pouzijete nové Preference
z Workbench 2.0, zjistite, ze barvy byly
vybrany velice opatrné, aby obrazovka
pasobila  trojrozmérnym  dojmem.
Nezvolené ikony vypadaji zdvihnuté,
zvolené pak zmacknuté. lkony jsou ve
svém viastnim boxu, ktery jednak
vypada tfirozmérné a jednak zvysuje
viditelnost ikony na cernobilych
monitorech. Nové vypadajici funkce
na rdmech oken jsou kromé funkce
v hornim pravém rohu identické se
starymi. Jeden gadget vpravo nahradil
stary par predo/zadnich gadgetl
a udélal prekryvani oken mnohem
méné zmatené. Gadget nyni posunuje
skryté okno dopiedu, kdyz chcete
a poSle ho zpét, kdyz se rozhodnete
skongit. Novinkou, je Zoom gadget,
ktery prepind okno mezi aktualnim
a jednim dalSim stavem. Tyto dva
stavy jsou nastaveny na normaini
a minimalni velikost oken. Nastaveni
viak muzete jednoduSe editovat
a zménit kteroukoliv hodnotu. Kdyz
dvakrét kliknete na nékterou vasi
diskovou ikonu, uvidite dals§i zménu.
Grafické znazornéni zapinéni diskety
na levé strané okna je pry¢. V horni
Gasti okna je misto toho textova
zprava, ktera informuje o pro-
centualnim podilu a priblizné velikosti
pouZzitého a voiného mista na disku
(v kilobytech nebo megabytech). Na
hlavni listé si také vSimnete, Ze se
v Udaji o volné paméti odlisuje
graficka (chip) a normalni pamét (fast).
Novy Amiga DOS umi mnoho z toho,
co dfive vyzadovalo piikazy CLI
Napriklad umi zobrazit a manipulovat
s KAZDYM souborem a adresafem na
disku. Staéi, kdyz zvolite ve Window

Martin
Ludvik

LEGENDA POKRACUJE

AMIGA 500 PLUS

WORKBENCH 2.0

menu na Workbench obrazovce Show
a All Files. Nyni jsou ikony
i v adresarich c: s: devs: a dalSich.
KdyZ dvakrat kliknete na ikonu, zjistite
novy fascinujici fakt o novém Amiga
DOSu. CLI pfikazy mlzete spoustét
pfimo z téchto ikon. Pokud nyni
dvakrat zmacCknete DIR ikonu, mate
moZnost zadat argument prikazu, jako
v pripadé CLI command line
(specifikuje, ktery adresai ma byt
vylistovan atd.). MGzete dokonce zvolit
Execute Command z Workbench
menu a opét mate moZnost zadat
piikaz a jeho argument. Shell byl
zaintegrovan do CLI a nyni
rozpoznava vice nez tricet pfikazt bez
nahravani z disku (mate k dispozici
vypis internich piikazd). Zbytek
prikazd byl prepsan, a nyni jsou kratsi,
rychiejSi a vice flexibilni. CLI okna
nyni maji i kopirovaci a “slepovaci”
funkce. To znamend, Zze muzZete piejet
my3i pies ¢ast textu v oknu, vzit tento
text (bude zvyraznén jinou barvou),
prejit na jiné okno a prfilepit ho tam
zmacknutim kombinace klaves prava
Amiga+V. Timto zpUsobem je
napiiklad mozné zkopirovat vypis
adresafe do okna textového editoru
Ed, nebo zkopirovat text z Ed do
editoru MEMACS. AmigaDOS 2.0
umozhiuje také zobrazit adresar misto
ikon jako vypis jmen, ktera vypadaji
jako sefazeny vystup CLI-pfikazu
LIST. Také si' mUzete zvolit sefazeni
vypisu podle jména, data nebo
velikosti. Kazdy fadek textu je
skuteCnou ikonou, se kterou muzete
pracovat samostatné. Novy
Workbench také obsahuje ekvivalent
k s:startup-sequence file, ktery se
jmenuje WBStartup a ktery béhem
inicializace automaticky provadi
jakykoliv program, natazeny do tohoto
adresare. MulzZete téz specifikovat
poradi provadéni programi a také
urCit, zda se ma Cekat do skoncCeni
prvniho programu, nez se zavola dalsi.
Polozky Workbench menu  jsou
sefazeny do skupin Workbench,
Window, Icons a Tools, které pfipoji

své vlastni polozky k Workbench
menu. Mnoho z nich ma swij
ekvivalent na klavesnici. Napiikiad

kdyz vyberete ikonu a zmacknete
pravou Amigu+R, objevi se Rename.
Mate také nékolik moznosti pro
soucasny vybér vice nez jedné ikony.
Window menu ma nyni polozku Select
Content, ktera automaticky vybira
kazdou ikonu v oknu. lkony muzete
také vybirat tak, ze drzite levé tladitko

mySi a souCasné s ni projedete po
diagonale. PouzZitim polozky New
Drawer muZete vytvoriit novy adresar,
Systém 2.0 také vykazuje nékteré rysy
multitaskingu. Rename  napiiklad
nepferudi veSkerou ¢innost, dokud
neukongite piejmenovani. To plati i pro
spousténi programl. Pfi nahravani
programu se objevi zprava "Attempting
to load program ..” a vy mlzZete
pokraCovat - v  Cinnosti bé&hem
nahravani. Pravé tlagitko my3i muzete
pouzit jako anulovaci pfikaz
Napfiklad, kdyZz budete zvétSovat
okno a rozmyslite si to, stadi
zmacknout pravé tladitko mysi a okno
se vrati do puvodni velikosti. Velice
chytrym piikazem je Leave Out {opak
Put Away) z Icons menu. Vyberete
naprfiklad ikonu Clock na va§em disku
a potom zadate Leave Out. Tim se
ikona vynda ze Supliku a zustane na
Workbench oknu. Pfi kazdém novém
spusténi Workbench se ikona opét
pfimo zobrazi v oknu. Novy
AmigaDOS obsahuje dokonce i tzv.
‘public screen’, pomoci kterého se
miZe oteviit jiny program misto
obrazovky jako okno. Record-locking
znemozni, aby nékdo zménil soubor,
ktery jiny uZivatel, ktery je napojen do
sité, pravé &te. Ackoliv je systém
vytvofen pro standardni floppy disky.
ma také podporu pro FFS
(FastFileSystem) floppy disky.
z kterych mOzZe byt také odstartovan.
Nejvétsi zménu z programu na disketé
Workbench prodélaly Preferences.
Drivéjsi verze pouzivala jeden editor
na vytvareni souboru
devs:system.configuration, ve kterém
byly uloZeny v3echny preference.
V nové verzi ma kazda skupina
preferenci (text pro tiskarnu, gratika
pro tiskarnu, datum a ¢as ..) viastni
editor a jednotlivé soubory jsou
uloZeny v adresari env:sys. Preference
jsou aktualizovany pouzitim “file
notification’ — novinky, ktera zpusobi,
Ze se systém okamzité dozvi o zméné
v souboru. Nastaveni vS§ech preferenci
muze byt zmeénéno prekopirovanim

nového souboru do pfislusného
adresare. ACkoli nékteré editory
preferenci jsou podobné tomu
starému, jejich funkce se znacné

rozsifily. Bylo pridano nékolik novych
a zajimavych editorld. Overscan editor
umozni vybrat velikost jak
standardniho  overscanu  (nejvetsi
viditelny display na vasem monitoru),
tak i textovy overscan (velikost, jakou
ma mit display pro Workbench).

AMIGA MAGAZIN
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Workbench Screen Mode slouzi k zadani velikosti a poCtu barev
u Workbench obrazovky. U monitoru A1084 mulzZete vybrat mody
Hires nebo Hires—Interlaced se dvéma, &tyfmi, osmi nebo Sestnacti
barvami nebo 1280 bodl Siroké SuperHires, dale SuperHires-
Interlaced ve dvou, popf. ¢tyfech barvach. Productivity mod (640 x
480 neprokladané) a Productivity-Interlaced (640 x 960 prokladang)
se daji pouZzit s multiscan monitorem. Chcete-li systému "oznamit”,
Ze mate pfipojeny tento monitor, vytahnéte ikonu Multiscan
Z adresare MonitorStore na Extras disku a piemistéte ji do adreséare
Monitors na disku Workbench. Workbench display ma velikost,
kterou jste zadali pro textovy overscan, takze je mozné zadat display
napriklad 672 bodu Siroky a dost dlouhy na 80 sloupcu textu v oknu,
které ma okraje a scroll bar. Kdyz chcete, a kdyZz mate dost paméti,
muzete zadat Workbench obrazovku vétsi nez viditelny display
(maximalni velikost 16762 x 16762 bodu). Zadejte Width (§itka) 1000
a Height (vySka) 800, a budete muset takto velkou obrazovku
scrollovat. Existuje nékolik zplUsobu, jak se pohybovat po takhle
velké obrazovce. Kdyz zadate AutoScroll v Screen Mode editoru,
budete moci scrollovat obrazovku prfesouvanim ukazatele pres okraij.
Také muUzete natahnout obrazovku doleva nebo doprava, ale takeé
nahoru nebo doll. Dokonce mulZete natdahnout obrazovku
z kterékoliv pozice tim, Ze podrzite klavesu Screen Drag (ktera je
nastavena na levou Amiga-klavesu. ale mize byt zménéna pomoci
IControl editoru) a pohnete s mysi. Pomoci editoru WBPattern mazete
ménit barvu a vzory pro pozadi a okna. Pomoci editoru Font mlZete
instalovat preferovany font pro Workbench ikony, menu, systémové
zpravy a dalSi pfipady, kdy se pouZiva text. Verze 2.0 zahrnuje
jednak rychly textovy display a jednak podporu pro standardni
ColorFonts. Mlazete i nainstalovat vicebarevné fonty pro Workbench.
Verze 2.0 také umi ménit velikost fontl, takze systém mulze
produkovat i fonty o jiné velikosti, nez je jejich skuteCna velikost.
KdyZz po volbé Execute Command z Workbench menu napiSete:
“Setfont topaz 14 scale’, objevi se vystupni okno Workbench Output
a vy budete moci zapsat cokoli ve zvolené velikosti fontu. V adresafri
System je RexxMast, program pro meziprocesni pfikazovy jazyk
ARexx, ktery umozni komunikaci mezi programy tak. aby mohly
pracovat spoleCné. ARexx je prostiedek ke zvySeni
multitaskingovych moznosti Amigy. Nyni je soucasti systémového
software a mél by ziskat jeSté vétsi podporu. V adresari Utilities je
misto programu NotePad program Display a série programu
Commodities Exchange. Série zahrnuje NoCapslLock, Blanker
(ztmavi obrazovku po urCité dobé), AutoPoint (automaticky aktivuje
okno pod ukazatelem) a Help (poskytuje kontrolu nad pohybem oken
dopredu a dozadu a nad maximalni a minimalni velikosti okna.
Uzivatel si mize sam nadefinovat viastni "hot-keys’. V adresafi Tools
na Extras disku je zbrusu novy program IconEdit s piikazy pro
kresleni, jako line, box, circle drawing, fill atd. Umi nahravat IFF
soubory a dovede editovat implicitni ikony. které systém pouziva,
kdyz nema Zadny ikonovy soubor. IconEdit dovede jednu krasnou
véc, ktera (doufejme) bude u Amigy Cim dal tim vice pouZivana. Do
editaCniho okna programu lconEdit mizeme totiz jednoduse nahrat
jakoukoliv ikonu pouhym uchopenim a prenesenim dané ikony do
editacniho okna (!). Nemusime jiZ pouZzivat pfikazu Load.

Amlga 500 Plus vnitrek nove Amigy se na prvni pohled od
pfedchoziho typu nezménil (kromé paméti Chip RAM o velikosti 1 MB
a ROM 512 KB). Oko profesionala vSak identifikuje podstatnou
zménu v osazeni zakaznickych obvodd. ECS Fat Agnus dokaze nyni
adresovat 2 MB Chip RAM (druhy megabyte s oznacenim A501Plus
se zasouva zespod). ECS Denise je programovatelna a umoziiuje tak
generovat rizna rozliseni (napr. NTSC pri frekvenci obrazu 60 Hz na
obycCejném monitoru A1084s nebo mdd Productivity). Jinak zbytek
vnittku nezaznamenal vétSich zmén a tak mohu konstatovat, Ze na
A500 Plus bude fungovat vétsina internich rozsifeni pro A500 -
kromé& nékterych zafizeni, zavislych na pfipojeni k adresové sbérnici
(je tu vzhledem k 2MB Chip RAM trochu jiné adresovani).

Chci Amlga DOS 2.0! Zadny problém pro maiitele staré Amigy.
pokud se vyrovnaji s urCitymi omezenimi, plynoucich z rozdilnych
zakaznickych obvodld.. Omezeni jsou predevSim v rozliSeni a ve
velikosti Chip RAM. Dokupovat nové obvody by bylo pfi dnesnich
cenach finanéné nesmysiné. Nova Amiga 500 Plus stoji totiz asi jen
o 150 DM vice, nez stara A500. Jen nezbytna pamét ROM s Amiga
DOSem 20 a s Silené tlustym manualem, disketou Workbench 2.0
a s dalSimi disketami stoji mezi 150 — 200 DM. Amiga DOS 2.0 v3ak
stoji za to!



Jesté nedavno byly optické pameéti
vytvoiené na bazi kompaktniho disku
{oznaGované jako CD-ROM) znamy
predevsim ze svéta MS-DOSu. Jejich

vzniku pfedchazel nemaly uaspéch
audio CD techniky, ktera jednoznacéné
piesvédcila 0 svych pfednostech. Se
zvySovanim vykond osobnich po-
¢itaCu vzrostl rozsah aplikaci, pri
kterych bylo tfeba zpracovavat
obrovské mnozZstvi dat a hlavné tyto
data uchovavat. Nejlevnéjsim zpu-
sobem se staly magnetopaskové
paméti, které s dnednimi systémy uz
nesnesou srovnani. Bezpelnost
uchovavanych dat a komfort pfi jejich
vyuzZivani je nejvyraznéj§i vyhodou
zaznamu na opticky disk Diky
masovému vyuziti této technologie,
kiesla nedavno jeji cena na urovert
dovolujici jesté vetsi rozSiteni, tento-
krat i mezi béznymi uzivateli. Po tomto
poklesu cen ve svété MS-DOSu
nestadlo zavadéni CD techniky
u pocgitacu Amiga uz nic v cesté.

A tak jsou dnes k dostani CD-ROM
pro Amigu za ceny fadové od 1100 DM
za interni, nebo 1400 DM za externi
zafizeni. O prekvapeni se v lofiském
roce postarala firma Commodore,
kdyZ uved!a na trh svoje CDTV, coz je
velice zjednodusené feCeno CD audio
prehravaé vyuzity zaroven jako CD
ROM a Amiga 500 s 1 MBytem Chip
RAM v jedné schrance. To celé
dohromady za cenu pod 1400 DM.
Zarovenn s CDTV se na trhu objevilo

velké mnoZstvi software zaméreného
na vyuziti v domacnostech. Tim byl
ucinén zatim nejvyznamnéjsi krok pro
roz§iteni CD-ROM techniky mezi
uZivateli na urovni domacmosti. Da se
zarovei ocGekavat dalsi klesani ceny
pridavnych CD-ROM.

Neni snad oboru, kde by toto zafizeni
nenaslo uplatnéni. V profesionalni
sféfe jsou to zejména ruzné
databanky, kompletni potrebna
literatura pro pravniky, seznam tech-
nickych norem i se vSemi potiebnymi
(daji a mnoho dalSich sbirek dat. Je
kladen velky dlraz na okamiitou
aktualizaci dat. Ve firmach, labora-
tofich, redakcich atd. se pfi Gastém
vyuzivani riznych kapacitné na-
roénych dat pouziva praxe vyroby. na
zakazku. To znamena, Ze data se
nechaji u firmy vyrabéjici kompaktni
disky zaznamenat na CD. Takové CD
se pak vyuZiva pouze po dobu
aktualnosti dat, a pak jsou nahrazena
novymi. Doba aktualnosti dat je Casto
jen nékolik dni. V domacnostech se
uplatiiuji vedle vzdélavacich a vy-

ukovych programi predevSim
samoziejmé hry.
Kapacita kompaktniho disku se

pohybuje okolo 500 - 600 MBytu.
tedy jako 700DD disket! Systém CD
ROM vyuziva standart ISO 9660. Jeho
vzniku pfedchazela schlizka zastupcu
firem vyvijejicich podobnou techniku.
Mistem schuzky se stal v roce 1985
High Sierra Hotel ve mésté Lake

=
1y
—l

Pavel Sinagl

Tahoe v USA. Na této schlizce byl
pfijat vySe zmifiovany standard a byl
pojmenovan podie hotelu, ve kterém
se schuzka konala. Od té doby je
znam jaho "High Sierra® standart 1ISO
98660. Lvi podil na jeho vzniku maji
firmy Philips a Sony, jejichz spoleény
format CD-I byl jako prvni bran
v §irSim méfitku vainé. Poté se
objevily tzv. CD-ROM WO, coZ
znamena Write Once, tedy pro jeden
zapis. Vzhledové jsou od normalnich
CD k nerozeznani, s tim rozdilem, Ze
do nich lze ve zvlastnim zafizeni
pomoci laseru ‘vypalit® data. Tyto
disky jsou pouzitelné ke &teni dat
v kazdém CD-ROM. Vypalovaci
zafizeni stoji okolo 40 000 DM. Ale
mezitim se o slovo pfihlasily disky
magnetooptické!  Jejich  moZnosti,
a v porovnani s CD-ROM WO i nizka
cena, davaji tusit senzaci. Napiiklad
firma Sanyo-Fisher vyvinula prvni CD
prehrava¢ s moznosti nahravani na
magnetooptické disky. Toto zafizeni
oznaGované CDM-Z1 vypada na prvni
pohled jako normaini CD, umi
prehravat klasické kompaktni disky
a mimoto i nahravat! Atraktivni je
moznost, piipojit jej pres SCSI
kontroler k poditaci!  Nejvétsim
prekvapenim je v$ak jeho uvaZovana
cena: okolo 1500 DM a cena
nahratelného disku do 20 DM.

HARDWARE
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Petr Caboun

Na Amigu jiz bylo vyvinuto mnoho
databazovych systémi, z nichz
nejroz8irengjSim a asi nejlepdim je
produkt firmy Precision Software -
Superbase Professional. Tato data-
baze byla puvodné vytvoiena pro nas
pocitac, ale ziskala si takovou oblibu,
Ze byla vyvinuta i verze pro pocitate
typu IBM PC. Zde zacina konkurovat
takovym velikanm, jakymi jsou DBase
IV nebo FOXPro a v hodnoceni
prednich odbornych ¢asopisd za nimi
vibec nezaostava. Superbase plné
vyuziva grafickych a zvukovych
schopnosti Amigy., mame moZnost
vytvaiet soubory, kieré obsahuji nejen
poloZky znakové, ale také zvuky nebo
obrazky ve formatu IFF. Existuji
napiiklad kartotéky osob, které kromé
béZznych osobnich udaj0 obsahuji i
zdigitalizovanou fotografii, podpis a
¢ast mluveného projevu. Dokonce byl
v tomto programu vytvoien soubor,
ktery obsahuje fotografie a podrobné
informace o v3ech osobnich auto-
mobilech vyrobenych v Evropé od
roku 1950.

Samotny program pracuje jiz s 512 KB
paméti RAM, coZ napomaha vétsSimu
rozsiteni mezi uZivateli. Pokud vSak
chcete pouzZivat formulafovy editor,
musite mit paméf alespon 1 MB.
Superbase Professional je databazi
relaéni. Vice souborl muzZze byt
spojovana pomoci zvlastnich rela-
¢nich poli do nového souboru.
Obsluha programu neni slozita a pro
Clovéka, ktery jiz nékdy s data-
bazovym systémem pracoval, je
snadné vytvorit, editovat nebo tisknout
soubor. Databaze ma také velmi dobre
reSenu otazku pohybu mezi jedno-
tlivymi zaznamy, a to pomoci listy v
dolni ¢asti obrazovky. LiSta ma ikony,
z nichz nékteré pripominaji ovladace u
magnetofonu (presun o jednu vétu
(zaznam), na zacCatek nebo konec
souboru). Dalsi ikony slouzi pro pfipo-
jeni externi polozky (napr.obrazku),
zvoleni nového indexu nebo klice,
podle kterého by nam podita¢ vypsal
pouze zaznamy, které tomuto KiiGi
odpovidaji. Superbase ma polozky

AMIGA MAGAZIN 2/92

File definition
Fielld

{ External
O Required
O Read only

@ Text

O Nuneric

O Date / Tine
Field |

Filter
uzitek

ornrvinvy

wzt el

iy B

téchto typl: Text — fetézec znaku, je
implicitné nastaven, Numeric - Ciselna
polozka, Date/Time - datum a Cas,
Extern - externi polozka napf. zvuk,
text nebo obrazek. U kazdé polozky
se definuje jeji velikost a atribut, které
mohou byt téchto typ(: Reguired -
povinna polozka, ktera nesmi byt
prazdna, Validated - polozka muze
nabyvat hodnoty, kterou jsme defi-
novali predem, Calculation — hodnota
poloZky se vypocitava z hodnoty jiné
poloZky nebo jinych polozek, Read
only - tuto polozku mizeme pouze
Cist, Constant - polozka, ktera ma
stalou, konstantni hodnotu.

Superbase Professional ma i vlastni
programovaci jazyk DML Superbase.
Jde o zdokonaleny jazyk starsi verze
databaze DBase. DML obsahuje vice
nez 200 pfikazu, procedur a funkci,
pomoci kterych mazeme vytvorit velmi
vykonné systémy pro obsluhu dat a
soubord.

Pro ty, které neuspokojuje zpUsob
tisku v samotném programu, je na
disketach se SuperbasePro dodavan
jeSté program SB-Formed, coz je
formularovy editor. ACkoliv se jedna

O validated
O Caleulation
O Constant

- [Cancel]

AAARRARARAARARAAARARRAAAS

0 samostatny program, pracuje opti-
malné se SuperbasePro a je plné
integrovan do jejiho pracovniho pro-
stfedi. Form-editor pini vice dloh. Za
prvé mohou byt s jeho pomoci
lafe, nez dovoluje formulaifovy méd v
SuperbasePro. Formulare vytvofené v
tomto editoru dovoluji zobrazit mnoho
grafickych prvkul, razné druhy pisma a
podstatné pruznéjSi zobrazeni obsahu
pole. Kazdy formulaf se pfitom muze
skladat az ze CtyF stranek, ze kterych
je vzdy jedna zobrazena na monitoru.
Formulafovy editor také dokaze pfimo
zobrazit relacni soubory. V neposledni
fadé obsahuje Form-editor také
komfortni Report—generator, s jehoZ
pomoci je mozné ve formulafovém

editoru vytvaret nebo zpracovat
programy v DML.
Superbase Professional je velmi

dobrou a rychlou databazi (zviasté
verze 4), kiera se hodi nejen pro
domaci vyuZziti, ale i pro malé a stie-
dné velké podniky. Je snadno
pfistupna zejména zacateCnikam, ktefi
se chtéji nauCit pracovat s timto
druhem program(.
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Firma IrseeSoft byla jeSté nedavno mezi amigisty zcela
neznama. Do popfedi se dostala az diky svému programu
TURBOprint Il a jeji zdokonalené verzi TURBOprint
Professional. Je to softwarovy produkt na vynikajici arovni
a proto si zaslouZi i nasi pozornost.

TURBORprint je rezidentni program, ktery ma za kol docilit
vystup z tiskarny v co nejkvalitnéj§i podobé. Po nastaveni
v8ech parametrl se “uklidi® do odlehiého mista v paméti,
odkud pak fidi &innost tiskarny. Pfi jeho pouzivani se
obejdete bez systémovych soubori paraliel.device
aprinterdevice, nebof vSechny tyto soubory nahrazuje
svymi rutinami. Pro maximalni pfizptsobeni ur¢itého typu
tiskarny obsahuje velké mnoZstvi vlastnich driverd, takze
zkratka nepfijdou ani maijitelé nepiili§ rozSitenych znacek
(Siemens, Canon). TURBOprint zlep3uije tisk jak grafiky, tak
pisma. z €ehoz plyne, Zze jeho pouziti je skuteCné
mnohostranné. Na reklamnich letacich firma IrseeSoft
slibovala, Ze i bitmapové fonty z programu Notepad budou
pii pouzivani TURBOprintu jen t&zko rozeznateiné od fontu
vektorovych. Je to odvazné tvrzeni, ale objektivné musim
priznat, Ze néco pravdy na tom je.

TURBOprint dovede jesté jednu uziteCnou véc - hardcopy
obrazovky (="zmrazeni® aktualni obrazovky a jeji uloZeni
na disketu nebo do paméti ve formatu IFF). K vyvolani této
funkce pouze staci stisknout kombinaci klaves Alt + Ctrl +
S a obrazek se ulozi pod nastavenym jménem.

Cely program se sklada ze Ctyi obrazovek, které slouZzi
k nastavovani nejriznéjSich parametri a funkci. Kazdou
obrazovku symbolizuje mald ikona; nachazi se v pravém
hornim rohu obrazovky. Pod témito symboly nalezneme
policka Save, Load a Restore, které slouzi k nahravani
vagich individualnich konfiguraci. Upiné dole se pak
nachazi okénko OK (potvrzeni) a Exit {vystup z programu).
Co tedy TURBOprint vSechno dovede?

Hned v Gvodu musim pfedeslat, ze je toho opravdu mnoho.
K dispozici jsou jednak vSechny ‘kiasické’ funkce, kterymi
disponuje i mnoho jinych programd, tzn. tisk barevny, ¢/b
nebo §edivy (stinovany), nastavovani poctu kopii a rozmérd
obrazkd nebo tisk v tzv. Poster-moédu, pomoci kterého lze
tistdny obrazek mnohonasobné zvétsovat. Milé prekvapeni
je také vybér z mnoha druh rastri, v kterych lze tisknout

- TURBOprint jich nabizi celkem 14, co? jisté uspokoji i ty
nejnaro¢néjsi uzivatele. Posledni dva vyuzivaji tzv. Floyd-
Steinberg System, pomoci kterého se da dosahnout
skute¢né jedinecné kvality tisku.

Asi nejvétsi prekvapeni vSak prinesla posledni obrazovka,
ktera je urGena pro praci s barevnymi obrazky a jejich
Upravou. MiZzeme si zde nastavit barevné separace pro
jednotlivé slozky obrazku (cyan, magenta atd.). coz
samoziejmé vyuzZiieme pouze s barevnou tiskarnou.
Vysledny vystup je vSak vynikajici kvality, takze se da
pouZit i jako predioha pro 4-barevny offsetovy tisk. Dal3i
lahtidkou jsou tzv. gama-korektury, pomoci kterych se daji
upravovat barevné obrazky, predevSim pak v médu HAM,
Kpinému vyuziti této funkce se vsak jiZ neobejdete bez
odbornych polygrafickych znalosti. Nechybi samoziejmé
ani klasické RGB-korektury, pomoci kterych se daji
ideainé nastavit jednotlivé barvové slozky v obrazku.

My jsme TURBOprint testovali s laserovou tiskarnou HP-
LaserJet lli, interné osazenou 2 MB RAM, k viastnimu tisku
jsme pak pouZili program DeluxePaint. Zaméifili jsme se
pfedevsim na tisk grafiky ve v3ech moznych rozlisenich
a s riznym poétem barev. Vysledky byly na vyborné arovni,
predevsim pak pfi pouziti jemnych rastrd. Bohuzel se nam
nepodafilo vytisknout na této tiskarné grafiku v médu HAM
~ 85 KByte dlouhy obrazek se do 2 MB v tiskarné prosté
nevedel. PFipojili jsme si proto k Amize obyCejnou 8-
jehlickovou tiskarnu Epson LX-400 a HAM testovali na ni.
Nutno fici, e jsme i zde dosahovali vybornych vysledkd,
a to jsme zdaleka nevyuzily vSechny funkce, které tento
program nabizi.

Konkurentd ve své oblasti TURBOprint skuteéné mnoho
nema. V barevnych separacich se s nim muize srovnavat
jediné Art Department Professional, ale ten je diky svym
obrovskym pamétovym narokim ve velké nevyhodé.
Dal$im konkurentem je snad jediné Perfect Printer, ktery
véak "chodi” pouze s tiskarnami NEC () a hodi se pouze
na &ernobilé obrazky. Z dalSich mé uz pak napada jediné
Deluxe Print, ale i ten hluboce zaostava. V sou¢asné dobé
TURBOprint opravdu nema vaznéjSiho soupefe, i kdyZ se
s tim konkurenéni softwarové firmy asi stale jeSté nemohou
smifit ...

9
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KICK PASCAL

Kickpascal od firmy Maxon je jednim z komfortnich a piitom
i pomérné rychlych pascal-systému na Amigu. Byl napsan
v jazyku Kick-Ass, coz je vyborny assembler a dalsi

. produkt této némecké firmy.

Cely systém se jevi jiz od prvniho pohledu jako velmi
kompaktni. Ma velmi dobfe vyfeSeny zplsoby pfepinani mezi
kompilerem, editorem, nahravanim, spousténim a dalSimi
funkcemi. Prvnim zpUsobem je navoleni funkce pomoci
menu, druhym je napsani pocateéniho pismena (R-run, S-
save, L-load. C-compile atd.). NejduleZitéjSi funkce jsou
spustitelné také pomoci funkénich klaves. Dalsi vyhodou
programu je moznost vybrat si mezi némeckym a anglickym
jazykem v menu, coz uvitaji zviasté ti, ktefi pii pohledu na
némecka slova dostavaji zachvat zufivosti. Také editor
systétmu je jednim z nejlepSich, jaké existuji
u programovacich jazyk(. UmoZiuje bez problém( oznadit
blok. zkopirovat, vymazat nebo ho posunout na jiné misto
v textu, dale dovoluje nahrat program nebo text z diskety
jako blok (Gast programu) nebo naopak. Do editoru se ze
systému Kickpascal dostanete stlaCenim kidvesy Esc.

DF8:PROG/Graph (FPYRY
rogran Grafikf=o

{Spath "vaniinc ile

Type IntAnr18zf

LongArr16:

Long; '
i,%2,98:Integen;
MyScreen) AScreen;
Msg,lUpt: ptr;

Defaultwerte definieren
Defaul t-Horkspace! "‘288 KBytes

Subrange testen
Indexbereich
Unterbrechen
Stackgrofe prifen
Arithnetik-uberlauf

Paraneter O
Linker tolerant

Senikola ergdnzen
Protokoll

Autosave

Backup-Datei

Sprache: | Nowmal  Norwal Abbruch: f~ Ctel-C

T+ [nd8:ke2 8/include/

Includes:

+ [hd0:kp2 8/unit/

| Rucksetzen
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Pohybujeme se v ném pomoci kurzorovych Sipek, pokud se
chceme premisfovat 0 celé stranky, pouZzieme Shift a
prislusnou Sipku, F1 nas pfenese na zacatek a F10 na konec
programu. Komu by v3ak tento editor nevyhovoval, mize si
zvolit jiny ASCli-editor, napf. Txed nebo Cygnus editor. Pfes
véechny své vyhody ma Kickpascal jednu velikou nevyhodu.
PreloZeny program totiz neize nahrat jako soubor, ktery by
byl spustiteiny z Amiga DOSu nebo z Workbenche. Tento
nedostatek byl vSak u vysSich verzi tohoto programu
odstranén.

Nyni k samotnému programovacimu jazyku. Kickpascal se
v mnohém podoba Turbopascalu pro pocitace typu IBM PC,
mnohé piikazy, funkce a procedury jsou stejné, i kdyz Uplné
kompatibilni oba systémy nejsou. Piesto lze jednodussi
programy v Kickpascalu pomoci programu Dos-2-Dos
prevadét do Turbopascalu. Jde to pfedevSim u programu,
které vytvaieji nebo pracuji se soubory. Nedoporucuiji vSak
prevadét programy, které pracuji s knihovnami, nebot kazdy
operaéni systém ma tyto knihovny diametraing odlisné. Uz
vibec neuspéijete s grafikou, nebot pojmy jako obrazovka Ci
okno jsou pro pocitade PC naprosto neznamé. Kickpascal
vyuZiva nejen klasické DOSové knihovny, ale i své viastni,
které jsou specialné vytvoiené pro tento program.

Proménné jsou shodné jako u Turbopascalu a mohou byt

tohoto typu:

a)Boolean -  nabyva hodnoty true nebo false

b) Char - definuje proménnou jako znak

c) Text — soubor znaku (file of char)

d) Str - proménna jako fetézec znakl

: (maximalné 255) .

€e) Integer - celé gislo nabyvajici hodnoty od -32768
do 32767

f) Shortint = Short - malé celé ¢islo {-128 - 127)

g) Longint = Long - velké celé Cislo
{—2147483648 - 2147483647)

h) ShortCard = Byte - celé kladné &islo (0 — 255)

i) Cardinal = Word - celé &isio v intevalu <0 — 65535

j) Real - desetinné Cislo.

Také grafika u Kickpascalu je piné dostacujici. Neni slozité
oteviit si svou vlastni obrazovku nebo okno, popfipadée
nakreslit rizné geometrické Utvary, jako napf. trojuhelnik
nebo &tverec. Pokud chcete vytvaiet programy, které ve
vétsi mife vyuzivaiji grafické ¢i animacni schopnosti Amigy,
je lepsi zvolit jazyk C nebo assembler.

Kickpascal neni obtizny programovaci jazyk a za kratky Cas
se jej muze naudit i Uplny zacatecnik. Ma pomérné dobfe
vyfeSenu praci se soubory a ani pii vypotech o tolik
nezaostava oproti rychlejsim programovacim jazykdm. Pfi
porovnavani se svétovym standardem, ktery predstavuje
Turbopascal (zviasté verze 6.0). pieci jen o kri¢ek zaostava.
Presto povazuji Kickpascal za nejlepsi pascal na Amigu
a pokud se podafi vytvorit prekladag, bude i vice vyuZivan
na tvorbu programu profesionalngjsi arovné.

Pozn. red. Firma Maxon v souc¢asné dobé uvedia na trh novou
verzi Kickkpascalu (21). kde byly podle prvnich zpray vSechny
chybicky jiZ uspésné odstranény.



Jste majitelem Amigy a piitom chcete
vyuZivat software pro Atari ST? Pak mozna
znate emulator Atari ST pro Amigu-
Chameleon od Eschbornské firmy Maxon
Computer. Tento program se rozsifit i u nas
pro svou relativné vysokou kompatibilitu
s plvodnim ST softwarem a mimo jiné také
pro to, ze nepotfeboval hardwarovy dopinék
jako napfiklad ST emulator Medusa.
Chameleon | mé! ale i své mouchy, jenze
u Maxon0 nezahaleli, a tak pfiSel na svét
Chameleon |l Hlavnim rozdilem oproti
puvodni verzi je krom& ceny pfimo
obrovské zvySeni moznosti vasi Amigy alias
ST-éCka na uroven, o které se mlze
majitelim Atari jen zdat! Dluzno ovSem
podotknout, Ze mozZnosti takovéto Amigy ST
jsou umérné hardwarové konfiguraci
konkrétniho  stroje.  DalSim  znakem
Chameleona Il je pravé to, Zze takika v piné
mife vyuZiva harware hostitelské Amigy.
Vedle vSech pfednosti je tu pro nékoho
mozna neprijemny fakt, kterym je
hardwarovy dopingk - presnéji feceno
originaini Atari TOS-ROM. Tento modul se
zastréi do portu pro externi disketovou
jednotku pfed nebo za ni. Pro majitele
predesié verze je jisté potésiteiny Update
set, kterym se z jejich Chameleona | stane
pinohodnotna verze |l, bez nutnosti pouziti
hardwarové TOS-ROM. Tento detail neni
zanedbatelny. jelikoz zvySeni ceny verze I
oproti “jednicce” z puvodnich 99 DM na
celych 348 DM, ma z poloviny na svédomi
pravé pouziti hardware TOS-ROM.

Co vsechno Chameleon Il umi? Po nataZeni
Chameleona do Amigy vas uvita MultitnSTall
- jedna z vymozenosti programu. Odtud jiz
pfimo spoustite vase ST-éc¢ko, nebo dvé?
- celkem muzete nezavisle na sob& spustit
a obsluhovat az osm ST emulaci! Kazdou
z nich v jiném grafickém modu (pfedpo-
kladem pro takovy komfort je ovSem
dostate€na pamé! poditate). Timto
ziskavate nepopirateinou vyhodu oproti Atari
ST, které nema multitasking. Jesté
zajimavéjsi je moznost prepinat mezi Atari-
emulaci a Amigou, ovéem s tim, Ze pracuje
pouze ta z nich, ktera je pravé v akci. Jak jiz
bylc feCeno, mate moznost pro kaZzdou
z osmi ST-emulaci nastavit individuaing
néktery z grafickych moda Atari ST: LoRes
0 zobrazeni 320 x 200 bodd s vyuZitim 16
barev, MedRes o zobrazeni 640 x 200 bodud
s vyuZitim 4 barev a kone&né dvoubarevny
HiRes o zobrazeni 640 x 400. Dalsi
zajimavosti  je  vyuziti  Amiga-médu
Overscan o rozliSeni az 736 x 568 bodu.
Takového rozliSeni neize u Atari ST bez
grafické karty v Zadném pfipadé dosahnout.
Jak jisté vite, zobrazuje Amiga tak vysoké
rozliSeni v blikavém modu Interlace a tak je
moZno si do jisté miry pomoci softwarovym
Flickerfixerem, nachazejicim se v souboru
‘Preferences’, na disketé dodavané spolu
s Chameleonem. Jeho pfi¢inénim je zobra-
zovano méné bodd z celkového rastru a za-
roven se zvysi frekvence obrazu.
Vysledkem je méné blikajici a stabilnéjsi
obraz, ktery tolik neunavuje. Pokud mate
hardwarovy Flickerfixer, bude vysledek
samoziejmé& dokonalejsi. Pfi médu HiRes je
pracovni rychiost jen zanedbateln& nizsi
nez u skuteCného Atari ST, piicemz je rozdil
dany také ponékud vyS8§i taktovaci
frekvenci CPU u Atari (8 MHz u Atari oproti
7,16 NTSC, resp. 7,09 PAL u Amigy). Situace
je ale jina pfi médech LoRes a MedRes, kdy
se kvuli barvam rychlost ponékud sniZi.

Zde pfipomenu dalSi z moznosti emulatoru
Chameleon |i, a tou je podpora turbokarty.
Jak jsem jiz poznamenal vy$e, Chameleon i
je schopen vyuzivat hardware hostitelské
Amigy, coz plati i o turbokartach. Zkratka,
¢im  vykoné&j§i  hardware  konfiguraci
pouzivate pro praci s vasi Amigouy, tim
vykoné&jsi bude pod Chameleonem Il i vase

Pavel Sinagl

ST-écko. V praxi je to nejvice znateiné
pravé u turbokaret (pouZit Ize turbokarty
s procesorem 68010, 68020 a 68030). Tak
napriklad s turbokartou postavenou na bazi
procesoru 68030, nebo pfimo s Amigou
3000, bude pracovni rychlost "“Chameleona’
na darovni Atari TT. (Podle udaja
poskytnutych firmou Maxon je pracovni
rychlost pfi pouziti Amigy 3000 zhruba a2
0 650% vyssi nez u pavodniho ST-écka.)
A navic mohou byt tyto turbokarty vy-
uZivany i TOS-verzemi 10, 12 a 14, s &im2
nebylo u Atari ST pocitano.

Dal$im Amiga hardware, které Chameleon I
mbzZe vyuZivat, jsou harddisky. Zde musim
konstatovat, Zze ne vsechny systémy jsou
vyuziteiné. Podle informaci od vyrobce,
ziskanych podatkem listopadu 1991 na
vystavé Amiga 91 v Kolingé n. Rynem, jsou
pouZiteiné tyto systémy: Golem, ALF,
Oktagon, Boil, NextGeneration a OMTI. Hned
v tvodnim okné MultilnSTall si miZete zvolit
instalaci na harddisk a pii§té uz bootovat
Chameleona rovnou odtud.

Stejné jako HD, muZe emulator vyuZivat
i RAM Amigy. a sice celych 9 MBytu! JelikoZ
u Atari ST je maximalni velikost RAM
4 MByte je toto dalsi z vyhod, které maiji
majitelé Amigy s emuldtorem Chameleon,
proti uZivatelim skuteného ST-écka.
Mozna, Ze si nyni pomyslite: 'K &emu je

RAM
a vétsi rozliseni neZ u pavodniho Atari ST,
kdyZ pfi emulaci nebudou fungovat véechny
programy ze skuteéného Atari?” Myslim, Ze

multitasking, vyssi rychlost, v8tsi

ani kompatibilita Chameleona I vas
v 24dném piipadé nezklame. Naprosta
vétsina kvalitniho software, kvili kterému
vas mizZe napadnout udélat z vaSi Amigy
Atari ST. pod Chameleonem | funguje
a piitom vyuziva jeho vySe popsanych
prednosti. Pro pfipad jisté nekompatibility
obsahuje disketa, dodavana spolu s emu-
latorem "Patch® program, pomoci kterého se
d4 takovy ‘nezbeda’ modifikovat do
fungujici podoby. To ale neznamena, 2e
takto Ize upravit zcela vSechny programy,
hry samoziejmé velice ¢asto nefungujl. (To
nakonec ani neni pravé poslani emulatoru,
tim spiSe. Zze pravé v tomto oboru mezi
poditadi kraluje Amiga) Moje osobni
zkuSenost s programem “Calamus’, emu-
lovanym na Amize 2000 s turbokartou na
bazi 68020 a harddiskem jsou vice neZ
dobré, proti skuteGnému Atari ST byla prace
pfijemnéjsi, hlavné diky mnohonasobné
vétsi rychlosti. Diuzno podotknout, Zze
samoziejmé i Atari ST miZe byt vybaveno
turbokartou.

A jak fedi Chameleon It rozdil ve formatu
pouZivaném pro &teni a zapis disketovou
jednotkou? Jelikoz Atari formatuje, jak
znamo, na 720 KByte, ma uZivatel moznost
v jiz zmifovaném okné MultinSTall zadat,
ktery drive bude pravd  vyuZivan
Chameleonem 1i, a ktery bude vyhrazen pro
Amigu. Toto ma velky vyznam, pokud pii
praci vyuZivate mozZnost stiidavé pouzivat
Amigu a Atari.

A jaké jsou pozadavky na vaSi Amigu.
pokud se rozhodnete mit v ni zaroved Alari
ST? Minimaind 1 MByte RAM a operalni
systém Kickstart/Workbench 1.3 nebo 2.0.
Zavéredné hodnoceni bude asi Vec
subijektivniho nazoru, protoze kazdy uZivatel
ma jiny davod, pro& vyuZiva pravé software
Atari ST a jeho dojmy budoy také zaviset na
konfiguraci jeho Amigy. Osobné mne
Chameleon It v mych narocich uspokojil
a povazuji ho za nejpiijemné&jsi emulator,
s jakym jsem kdy mél mozZnost pracovat
Jeho komfort i poskytované moznosti jisté
potési kazdého, komu se zachtélo ST -
softwaru.

SOFTWARE
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vista

Filip Prochazka

pro

Ihned po svém uvedeni na trh si tento program ziskal
skuteCny obdiv, ale i pénézenky mnoha amigistl, protoze
skute€né jen malokdo odola jeho fantastickym
schopnostem. VistaPro je graficky program, ktery kombinuje
techniku fraktalové grafiky a moznosti Amigy tak, ze vam
dovoluje vytvaret dokonale realistické tfiprostorové krajiny.
Ale neni to jen hraCka, jak by se na prvni pohled mohlo zdat,
nebot kazdou ¢ast, kazdy kousek krajiny si mizeme jako
uzivatelé libovolné zménit. Bez jakykoliv problému je mozné
pfidavat tfeba feky nebo jezera, ze kterych budou vytékat
dalii feky a v roklinach vytvaret dalSi jezera. Stejné tak si
muzete zvysit nebo snizit Groven more, lesa nebo snézné
&ary. Zkratka a jasné, VistaPro je maly graficky zazrak.
Zpusob, jakym pracuje, spoCivda v piebirani a Uapravé
zdigitalizovanych map Spojenych Statid Americkych, ale
i dalSich oblasti nebo lokalit. Tyto mapy se oznacCuji jako
Geological Survey Digital Elevation Models (USGM DEMSs)
a VistaPro je upravuje na zakladé jakési viastni inteligence.
Velké mnozstvi krajin je obsazenych jiz v samotném
programu a doslova stovky dalich je mozno dokoupit na
datovych disketach. Koho
za¢nou krajiny generované
timto programem nudit, mize
si ~ dokoupit disk, ktery
obsahuje napi. mapy Mésice
nebo Marsu. Ale i pres tuto
mohutnou datovou zakladnu
obsahuje VistaPro zabu-
dovany generator, ktery
produkuje scenérie neméné
plsobivé. Pouhou zménou
né&kolikamistného ¢isla umo-
Zfivje tento program vytvaret
vice nez 4 biliény krajin, od
ostrovi pfes pohofi az po
kanony a udoli ...

Vytvareni krajiny je velmi
jednoduché.  Nejprve  si
nahrajte néjakou mapu z dis-
kety, nebo. pokud chcete mit
krajinu  skuteGné originalini,
klikn&te na FRACTAL
CONTROL, coz zpusobi
vygenerovani mapy matema-
tické. Za pouziti mysi
umistdte kameru (vas bod
pohledu) a cil (bod, kam se
chcete divat). Pridejte feky,
more, jezera, vodopady nebo
more kliknutim na pfislusna
policka a vyznadte, kde
cheete za€itt Na zavér si
vyberte. v jakém rozliSeni se
ma obrazek vygenerovat
a kliknéte na RENDER. Jestli
viastnite Amigu 500. zabere
vypoCet obrazku ve 24-
bitové grafice (16.8 mil. barev)
a ve vySSim rozliseni néco
kolem jedné hodiny. Nékomu
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se to bude zdat pomalé, ale je tieba si uvédomit, Ze kazdy
takovyto obrazek obsahuje asi 130 000 polygond. Vytvareni
tridimenzionalnich krajin je matematicky naro¢na uloha, ale
chcete-li piece jenom vySSi rychlost, pofidte si urychiovaci
turbokartu, nejlépe s matematickym koprocesorem (viz AM
1/92).

| kdyZz VistaPro nepracuje v realném cCase, obsahuje
zabudovany systém uréeny pro vytvareni animaci. Tak je
mozZno generovat ‘prelety’ nad krajinou a podobné efekly.
Pro vyrobeni takovéto animace je nejprve nutné vytvorit
pocateCni krajinu, asi tak, jako kdybyste chtéli zobrazit
pouze tento obrazek. Jestli jste spokojeni s barvami
a sveétlosti, muzete postoupit k druhému kroku. Zde si musite
vytvofit jakysi seznam vSech pozic kamer a k nim
odpovidajicim  cilim.  Toho  dosahnete  opatrnym
premistovanim kamery a naslednym zaznamenavanim jeji
pozice. Kdyz si takto svoji animaci preddefinujete, ovérte si,
jestli mate dostateCnou diskovou kapacitu (v HAM-médu
a rozliSeni 320 x 512 bude na jeden obrazek tfeba 30-40
KB) a kliknéte na SCRIPT EXECUTE. Pro 10-sekundovou
animaci s 10 obrazky za
sekundu budete potfebovat
4 MB diskového prostoru a
60 az 70 hodin vypoéta na
klasické Amize 500. Balik
tohoto programu také
zahrnuje prehrava¢ animaci
zvany VANIM, ktery umoziuje
pfehravat animace rychlosti
az 13 obrazki za sekundu.

Kdyz ho chcete pouZit,
musite skocit do CLI a zde
napsat:

Viewer (jméno animace)
Animovana sekvence se
automaticky nahraje a spusti
- rychlost obrazk(i mtze byt
ovladana pomoci Ciselnych
klaves.

VistaPro okouzli  témér
kazdého. Pfi generovani nové
krajiny se najde jen malo lidi,
ktefi by se dokazali od-
trhnout od monitoru. VistaPro
ma ale pfece jenom jednu
nevyhodu - je to totiz
dokonaly zabijak ¢asu. Silny
tlak vas neustale nuti néco
vylepSovat, pfidavat nebo
ubirat jezera, zkouSet, jak by
krajina vypadala vySSi,
z jiného pobhledu, v noci, pfi
zapadu slunce .. Je to
opravdu skvély program a ani
cena 150 DM neni nijak
zavratné vysoka. VistaPro je
prosté super!



Koncem listopadu minulého roku nam
firma Maxon predala k testovani svoji
novinku, graficky program Fastray 10
a my vas s ni nyni chceme na této
strance seznamit.

Tento ¢lanek neni navodem, ale spise
upozornénim na novy 3D ray-
tracingovy program némecké firmy
Maxon Computer z Eschbornu, méste-
¢ka témeér splyvajiciho s predméstim
Frankfurtu nad Mohanem. Hned v uvo-
du musim poznamenat, Ze nejvetsi
devizou tohoto programu je jeho cena
- 169 DM. V porovnani s ostatnimi
trojdimenzionalnimi, ray-tracingovymi
programy, jejichz cena se viceméné
v zavislosti na jejich kvalité a mozno-
stech pohybuje u nejjednodussich od
60 DM, pres Imagine, za 539 DM az po
programy presahujici 1000 DM. Ackoliv
Fastray patfi spiSe do té niZsi cenové
kategorie, poskytuje nékteré moznosti,
na které jste zvykli od jeho drazsich
kolegu.

Od samého zaCatku byl kladen dlraz
na jednoduché a uCelné oviadani
programu, které ma umoznit i Gplnym
laikim poznat krasu imaginarniho svéta
stvofeneého pocitaem podle jejich
vlastni fantazie. Po spusténi programu
vas uvita pfehledna nabidka, ze které si
muzete vybrat instalaci na disketu nebo
na harddisk. Kromé toho spatfite, Ze
program  obsahuje editor FRED
(FastRay EDitor) a tracer FASTRAY. Pri
instalaci na disketu, musi byt navic na
vasi disketé s Workbenchem asi 60
KBytO volného mista. Pokud viastnite
harddisk, vyZzaduje Fastray zhruba 15
MBytl. V obou piipadech probiha
instalace automaticky, staCi pouze
kliknout mysi na ikonu Diskinstall nebo
HDInstall a b&hem minuty je instalace
provedena.

Po nainstalovani jiz mQzete prikroCit
k navrhovani téles a k modelovani
scény pomoci editoru FRED. Tento
editor je schopen importovat a zpra-
covavat data z programd Sculpt,
Videoscape, Turbo Silver a Imagine.
Editor umi také pracovat v rezimu
Interlace pfi rozliSeni 640 x 512 bodu.
V editoru mlzete situovat téleso do
scény zadanim koordinatd v osach x. vy,
z. Potom vybirate pohled na téleso
Z jedné ze tii rovin, nebo perspektivni

pohled, pficemz  pohledy jsou
zobrazeny pies celou obrazovku.
Samoziejmé je mozné zvolit fti-

pohledovy rezim a télesa pozorovat ze
vSech rovin zaroven. V editoru jsou
k dispozici jiz hotova za&kladni télesa,
ale podie viastni fantazie muazete
vyrabét nova rotaéni, piekladana nebo
vrstvena/skladana télesa. 8jSi
télesa s nepravidelnym tvarem se daji
pohodingé vytvaret z fraktall. Takto Ize
napiiklad u skladanych téles vyrobit tak
slozity utvar, jako je lidska hlava
Zz predem piipravenych trojahelniku,
nebo pomoci fraktall podobné stvorit
libovolnou krajinu. Celé dilo si pak
klidné prohlédnete coby dratény model,
nebo pfi pouZiti Paint— algoritmu vse
zatdhne barva a vice vynikne objem
télesa (téles). VSechny objekty jsou
v editoru zaznamenavany v

Version 1.8 Speicher: 245 KB

hierarchické posloupnosti. Obijekttm

Ize urit material, barvu a definovat
povrch. Neékteré povrchy editor jiz
obsahuje, napfiklad povrch zemékoule.
Déale lze v editoru kdekoliv zavésit
libovolny pocet lamp, nebo zvolit tzv.
difizni  (rozptylené) svétlo, které
prosvétiule scénu rovnomérné a
prochazi télesy bez ohledu na jejich
barvu a velikost.

Pokud uz jste se scénou hotovi,
vyzkousejte kameru. Nejprve v editoru
Fred na draténém modelu, coz je
nejrychlejsi. Zpocatku zadate
souradnice v osach x, y, z, ¢imZ urCite
pozici kamery na scéné. Potom stejnym
zpusobem urCite prostor, kam kamera
cili". Poté se urCi nataceni kamery
podél svislé osy a zoom objektivu -
hotovo.

A nyni jiz mGzete navstivit tracer
Fastray. Fastray umi zpracovavat 24
bitovy material (IFF). ale zobrazuje
maximalné 4096 barev, tracer je
vybaven i funkci Anti-Aliasing. Scénu

pfipravenou v editoru Fred pred
koneénym propoc¢itanim finaini sceny
nebo animace v traceru Fastray jesté
notné vylepsSite. Télesim  pfifadite
faktor stinu, odrazivosti a prahlednosti,
zapojit se da i funkce Anti-Aliasing.
Vypocet findiniho obrazu je provadén
Octree metodou. Vysledek vasi prace
muzZete ulozit ve standartech HAM-,
DeeplLBM a StandardILBM (IFF).

Tento program ma diky Siroké 3Skale
svych moznosti a jed: »duchému
ovladani pfi své cené nadéji, Zze se
stane oblibenym hlavné mezi témi
z vas, kterym vytvafeni obraz(
fantastického, fyzicky nerealného svéta
déla radost a je zabavou, a ktefi
nepocitajj s jeho profesionalinim
pouzitim. Ti z vas, co jiz viastni néjaky
z jeho dokonalejSich kolegt (Imagine,
3D Pro). v ném nenajdou nic nového,
nebo zajimavéj§iho, co by upoutalo
vasi pozornost.
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Tak, kdepak jsme to minule skon€ili. Jestli si dobfe
vzpominam, tak jsem vas nechal stat pied Stage Editorem,
ale zadny strach, hned budeme pokracovat.

Stage editor je tu pro tvofeni perspektivnich pohiedu
a animovanych sekvenci, zvolte Display-Camera View
a Display—-Coordinates. A na uvod nékolik pozndmek: Okno
Persp (perspective) nyni ukazuje pohled z perspektivy
pozorovatele a v levém hornim rohu se ndm nadSené mihaji
soufadnice kurzoru. Pozice v 3D prostoru je definovana
soufadnicemi na osach x, y a z ..hlub§i vysvétiovani nebude
asi nutné, protoze piedpokiadam, Ze kazdy chodil do Skoly.
Objekt Ize zaostiit zvolenim Display-Zoom Out [A-O]
a Display-Zoom In [A-I]. Kliknutim na liStu s titulkkem Top,
Front, Right nebo Persp vyvolate zvétSeni daného okna pres
celou obrazovku (zpatky se dostanete kliknutim na tu samou
liStu).

Nejdfive si vytvorime nékolik animaénich snimku (frames).
Jejich poGet muzete kdykoli ménit, ale bude jednodussi,
kdyZ si je zadate jako prvni. Doporucuji 28 snimkd, jednak
se vam vejdou na disk a jednak zajisti jeSté docela plynulou
animaci. Zvolte Object—Action [A—A] a na obrazovce Action
screen vepiste do boxu oznaceného Highest frame # Cislo
29 {ano, 29, protoze jeden snimek pouZiva Imagine pro
jakousi svoji viastni potiebu). Kliknéte na Done a dostanete
se zpatky do Stage Editoru. Nahrajte si prvni objekt -
Object-Load [A-1] zw'te "Cerveny’ a kliknéte OK.
V nasledujicim kroku si vytvofime ob&znou drahu pro zlaty
objekt pomoci Object-Add-Path a klikneme OK. Ve file

" requesteru vepiSeme siovo "Draha” do boxu File a stiskneme

Enter. Tento objekt je pouZit pouze pro vytvoreni trasy a neni
normainé vidét. ProtoZe je tieba trasu ponékud upravit,
zvolime Pick/Select-Pick Select [F1], ¢imz si objekt Draha
‘vybereme’( mohlo se vam stat, Ze jste pied tim Kliknuli
nékam jinam, v tom pfipadé pouZiite Pick/Select-Find,
kliknéte na Draha a pak stisknéte F1). ZvétSte si cestu na
pozadovanou velikost stisknutim S, kliknutim a tahem mysi
(méfitko objektu se dd ménit stisknutim [S], pohybovat [M],
rotovat [R], volba se potvrzuje mezernikem). Stisknéte M,
posuiite drahu do stiedu pyramidy a jestli jste spokojeni,
stisknéte mezernik. Nebojte se drdhou nizné hybat,
zvétsovat, zmensovat ji atd. TakZe pokud mate drahu stale
vybranou Zvolte Mode-Edit Path [A-2]. Draha ma nyni tfi
osy, z toho dv& oviadaci. Kikknéte na osu Uplné vpravo
v okné Right, stisknéte M, stahnéte ji dolu tak, aby byla skoro
u paty pyramidy a stisknéte mezernik KdyZ jste s de-
finovanou Drahou spokojeri, zvolte Mode-Pick Groups
[A-1} Kliknéte Yes, aby se vam draha mohla zapsat na disk
a pak OK. Rozdil mezi mody Pick Groups a Edit Path je ten,

- -

?e v Pick Groups ménite méfitko, posunujete a rotujete,
zatimco v Edit Path modifikujete osy, které ovladaji zakfiveni,
thel a tvar drahy. Zvolte Object-Load [A-L] a nahrajte
‘Podlahu”. Pak zvolte Pick/Select-Pick Select [F1], stisknéte
M a posuiite podlahu (pokud je tfeba) piesné pod zakladnu
pyramidy: stisknéte mezernik.

Nyni si pfidame par svétel. Zvolte Object-Add-Lightsource,
a pak [F1]l Ted muizete objekt-svétio posunout do
vybraného mista. Zvolte Object-Transformation [A-T]
a transformacni requester vam umozni zadat specifické
hodnoty pro rotaci, velikost a pozici svétla. Kliknéte na
Position a zadejte hodnoty x= —100, y= -300, z= 250; pak
kliknéte Perform. Pak pridejte dalsi, tentokrat bodové svétlo.
Pouzijete stejny postup jako u pfedchoziho svétla, s tim
rozdilem, Ze zadate hodnoty pro Position x=20, y= 80
a kliknete Perform. X nastavuje radius a y délku bodového
svétia. Bodové svétlo (tzv. spotiajt) zagina na pozici Position
a osvétluje pouze ty objekty, které se vyskytuji v jeho
akEnim radiu.

A nastal ¢as, abychom pfidali dals§iho a posledniho herce.
Zase zvolte Object-Load [A-L] a =zvolte Koule.
Neznepokojujte se, Ze objekt neni umistén tam, kde byste ho
chtéli mit. To se v8echno spravi. kdyZ zvolite Action Screen,
povelem Object—Action [A-A]. Na levé strané obrazovky
uvidite seznam svych objektd. Prvni dva, Camera a Globals,
jsou na seznamu vZdy a budou existovat v kazdém snimku
animace. Kazdy objekt ma Sest kanalu, jejichz ‘vyCet je
zobrazen ‘u kazdého objektu, na pravé strané obrazovky.
Barevné pruhy znazormiuji Gasovou linku daného kanalu.
Cisla snimkQ jsou zobrazena podél horniho okraje okna.
Zajedte kurzorem pod Cisla snimku a zjistite, Ze vaSe pozice
odpovida néjakému ¢islu snimku {které se Gervené zvyrazni)
a nazvu kanalu nékterého objektu. Posuvna liSta UGpiné
vpravo slouZi k listovani vSemi objekty. Tlacitka nahofe vam
umozni vybrat si typ modifikace, kterou chcete provést
v nékterém kanalu.

Nejdfive zajistime, aby se kamera zaméfila na zlaty objekt.
Kliknéte na Delete, a pak najedte kurzorem na objekt
Camera -snimek 1. kanal Align a v tomto misté opét
kliknéte. KdyZz se vam podafi smazat nespravny kanal,
kliknéte Undo. Nyni ale kliknéte na Add, presunte se zpatky
na Camera, kanal Align, kliknéte na 1. snimku, a pak na 29.
Méli byste tim vyvolat Specific Type requester. Zvolte Track
To Object. napidte Koule do boxu Object Name, stisknéte
Enter a kiikndte OK. Tim byste méli dostat u kamery,
v kanalu Align, dlouhou Gasovou linku. Také miZete upravit
zakfiveni Eoéek kamery. Kliknéte na Info, a pak na Camera
-kanal Size, snimek 1, zménte x na 600, stisknéte Enter
a OK. Timto jste z hlediska kamery ziskali iri Ghel pohiedu.
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Global nastavuje celkové osvétleni; horizont, barvy za
horizontem a mimo to muZe zafidit hvézdnou oblohu
(s volitelnou hustotou hvézd) nebo IFF pozadi. Kliknéte na
Global —kanal Actor, snimek 1. a vepiSte do kazdého boxu
oznateného Ambient hodnotu 40 a kliknéte OK. To pomuze
Zlepsit osvétleni celé scény.

Kdyz do jednoho kanalu zadate rizné objekty, zméni se
plynule jeden ve druhy (na takovou pfeménu si Imagine:
zabere 1 snimek pro svuj vypodéet). To je pravé piipad toho,
jak vy budete ménit barvu pyramidy. takZe kliknéte na Cone
-kanal Actor, zméfite End Frame na 1, stisknéte Enter a OK.
Kliknéte na Add, potom jednou na Cone -kanal Actor,
snimek 2, a pak jednou na snimek 8. Z objektl zvoite
*Zeleny" a zméite Transition na 6. To samé zopakujete
u snimkt 9-15 pro "Modry’", 16-22 pro "Zluty’ a 23-29 pro
‘Cerveny’. Jediné omezeni, tykajici se metamorfozy
{promény) jednoho obijektu v druhy je to, Ze objekty musi mit
presné stejny pocet bodu a ploch.

Zatimco mate jesté stale zvoleno Add, vytvorite ¢asovou
linku pro Cone -kanal F/X, snimek 2-29. MizZete pouzit
Rotate F/X, ale i dalsi efekty vam daji celkem zajimavou
animagci; ve File requesteru zvolte Suplik Im-Effects, kliknéte
na Rotate, a pak OK. Pro Upinou rotaci kolem vertikaini osy
{z) béhem 29 snimku zadejte Start Frame= 2, End Frame=
29. x po ose z, Degrees= 360.000 a kliknéte OK.

Pouzijte posuvnou fistu zcela vpravo, projedte si seznamem
svych objektu a zastavte se u Lightsource a Lightsource 1.
Prvni svétio, které jste vytvofili, se jmenuje Lightsource a
kaZdé dal$i je pak pojmenovano patfi¢nou nasledujici &islici.
Lightsource 1 je tedy bodové svétlo. Kliknéte na Info, pak na
Lightsource 1 -kanal Actor, zvolte Conical a Cast Shadows.
zménte kazdou hodnotu Intensity na 700 a kliknéte OK. U
Lightsource zadné hodnoty ménit nepotfebujete.

Koénické svétio zatina v jistétm daném bodé a dosahuje
radius (Size x) na fokalni délce (Size y) to znamena, Ze
mulzete prinutit bodové svétio k tomu, aby sledovalo zlaty
objekt stejng, jako to uz déla kamera. Kliknéte Delete, zvolte
Lightsource 1 —kanal Align, snimek 1, kliknéte Add a vytvoite
Gasovou linku ve stejném kanalu pro snimky 1-29. kliknéte
Track to Object a napiste "Koule” do boxu Object Name.
Stisknéte Enter, pak OK. Pokud nema nékterd z ¢asovych
linek spravnou délku, kliknéte na Info, a pak na potfebnou
Gasovou linku a upravte pocet snimku uvniti requesteru.

Nyni je tieba zajistit, aby zlaty objekt (koule) rotoval kolem
své osy a obihal po zvolené draze kolem pyramidy. Kliknéte
na Delete, najedte na Sphere —kanal Position, snimek 1
a kliknéte. Potom zvolte Add, vytvofte ¢asovou linku od
snimku 1 do snimku 29, zvolte Follow Path, napiste "Draha’
do Path Name, stisknéte Enter a OK (imagine ma, mimo jiné,
schopnost ovladat na vybrané draze akceleraci (zrychleni)
a deakceleraci). Nakonec jesté pfidame dalSi ¢asovou finku
do Sphere —kanal F/X, snimek 2 aZ 29; pouzieme efekt
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Rotate s implicitnimi {uz nastavenymi) hodnotami
{fidte se pokyny pro F/X kanal, popsanymi vy3e).
Objekt bude nyni rotovat kolem své x-ové osy
a obihat kolem pyramidy.

Kliknéte na Done, &imz se vratite do Stage editoru.
Koule by uz méla sedét na Draze. Ted si vyzkouSeijte
animaci ve vektorovém (wireframe}) moddu. Zvolte
Animate-Make a requester zobrazi &islo startovniho
snimku, kone&ného snimku a po kolika snimcich se
bude animace krokovat. Zméiite 29 na 28 a stisknéte
Enter. Dlvod, pro¢ pouZivate snimky 1-28 je ten, Ze
pii uzaviené cyklické animaci je prvni a posledni
snimek totozny, a tak je vlastné zbyteCné ho podcitat.
Zvolte Animate-Play Loop pro pokusné zobrazeni
animace. Animacni requester vdam umozni animaci
zpomalit nebo krokovat po jednotlivych snimcich.
Pokud animace nevypada tak, jak jste si
predstavovali, zapiste si zjiSténé chyby. vrafte se do
Action Screen a prekontrolujte nastaveni kazdého
objektu. Kdyz vypada vektorova animace spravne,
zvolte Project—Save Changes [A-S] pak Project-
Project Editor a opustite tim Stage editor.

A pfisel ¢as predat praci pocitadi. V project editoru
klikn&te na Range (uprostied obrazovky), zmérite End
na 28 a stisknéte Enter. Cisla snimku by méla byt nyni
zvyraznéna. Kliknéte na Make (v dolni poloviné
obrazovky), zvolte: —Yes a Imagine si vytvoii pracovni
soubor Movie, —Yes pro zasmyCkovani animace a -
Yes pro pribézné mazani obrazkovych souborl.
V tomto okamziku se muzete pohodiné ulozit ke
spanku, protoze Amiga se s tim bude trapit skoro
celou noc (smula, kdyz vam vypnou proud).

Stav vypoctu v % je zobrazen na horni listé (vypocet
je dokonCen, kdyz zmizi politko Cancel). Vypocet
bude na standardni Amize 500 probihat rovnych
7 hodin za stalého Susténi drivu. Komu se zda doba
dlouha, mizZe si jit koupit tritisicovku, té by to trvalo
asi pul hodiny (s turbokartou 68040 - 50 MHz
necelych 17 minut).

Kdyz vaSe Amiga 500 koneCné dokonéi svij
vypodet, kliknéte Load. Poté co piestane byt program
"BUSY", mlzete se pustit do zobrazeni svého dilka;
klikn&te Play Loop (klavesy F1-F10 ridi rychlost
animace). Doporucuji, abyste predtim odpojili veSkeré
periferie, jinak by se vam animace nemusela vejit do
paméti.( Zasadné ale nevytahujte konektory, kdyzZ je
Amiga v chodul! Nejdfive ji "vypnéte, vytahnéte
konektory, poCkejte aspoi minutku a zase Amigu
zapnéte. V opacném pfipadé riskujete jeji poskozeni).
Animaci mlzete pfehrat | mimo prostiedi Imagine,
pomoci rutinky PlaylANM dodavané s programem.
BohuzZel neuvidite ve své animaci stiny, které se
generuji jen v pfipadé, Zze zvolite v Parameters for
Rendering Subproject policko Trace a nechate si
celou animaci znovu spocéitat (vypocet by ale trval
rozhodné déle nez 7 hodin). Mizete také vytvorit novy
subprojekt nebo tlaCitkem Modify modifikovat
parametry stavajiciho.

Snazte se ménit i dalsi véci, experimentujte, tim se
naucCite vic, nez byste dokazali vygist z jakéhokoli
¢lanku, ale jsou i jiné zdroje, ze kterych lze Cerpat
informace - knizky, videokazety ..atd. A hlavné se
nenechte odradit pocateCnimi nedspéchy, Imagine za
to stojill
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Paleta 4096 barev, ktera byla jesté v roce 1985 dost
uchvatna, se zda byt v posledni dobé s ohledem na
nové grafické moznosti, které nabizi Mac a PC,
ponékud primérna. Ve snaze pridat Amize na vykonu,
vyvinula firma Digital Creations zafizeni DCTV (Digital
Composite TeleVision), které prevadi vystupni digitalni
RGB data z pocitaCe na kompozitni televizni signal, se
schopnosti zobrazit miliony barev. ProtoZe vétsina
majitell Amigy nema obrazky s takovym mnoZstvim
barev, DCTV obsahuje také video digitizér pro
digitalizaci stabilniho klidného obrazu. Baleni obsahuje
navic i pomocny pfidavny software, jako je malovaci
program pracuijici s 16 miliony barev a konvertor pro
prevod obrazkt z DCTV (nebo 24-bitovych obrazkd) na
néktery ze standardnich grafickych méda Amigy.

Z hardwarového hlediska je DCTV nevelka krabicka
{cca 10x10cm) se dvéma kabely, které se pfipojuji na
paralelni port a RGB port v Amize (konektor pro paraleini
port neni priichozi, takZe pokud nevlastnite switch box,
nemuzete mit pfipojenou tiskarnu). Konektor Video Out
se propojuje s RGB monitorem, Video In slouZi pro
pfivod video signalu pro digitizér. Dale jsou na krabicce
samozfejmeé rizné regulatory.

Pro praci s DCTV potiebujete mit composite monitor,
protoze DCTV koéduje RGB data do composite signaiu.
Nastésti ma vétsina majitelad Amigy monitor CBM 1084,
ktery béha jak v composite, tak v RGB modu.

Z DCTV muzZete také nahravat pfimo na video a bez
genlocku, ale na druhé strané nemuZete pouzivat
genlock pro kombinovani obrazka z DCTV a z video
zaznamu nebo kamery. Pro ty, ktefi vSak chtéji pouzivat
DCTV s genlockem, pfipravuji Digital Creations RGB
adaptér.

DCTV pouziva RGB port v Amize jako I/0O port, ktery
vysila informaci do DCTV. Tato informace, ktera je
zakodovana ve specialni obrazovce, kterou DCTV
rozpoznava podle zviastniho “znameni’ v jejim hornim
levém rohu, je digitalizovanou a kompresovanou formou
analogovych dat, potiebnych k vytvoreni kompozitniho
zobrazeni. Pomoci této informace prevadi DCTV RGB
data na TV obraz. TV obraz, ktery DCTV vytvofi je pro
jisté pripady daleko lepsi nez normaini RGB, ale také
daleko horsi pro nékteré jiné. Pro obrazky, které maj
pestrou a rozmanitou barevnost, zabezpeéi DCTV
kvalitu obrazu stejnou, jakou vidame denné v televizi.
Ale kdyZ si vezmeme obrazky, které maji hodné detajll
(napf. text), je vystup z DCTV stejné hrozny jako vystup
z pocGitaGe na obycCejné televizi. Jinymi slovy je DCTV
vhodné pro zobrazovani grafiky, ale nevhodné pro praci
s textem.

Jelikoz DCTV produkuje TV signal, bylo by
z pocitatového hlediska zavadéjici miuvit o néjaké
rozliSovaci schopnosti (jako je poCet bodl. pocet bitl
urCujicich barvu jednoho bodu atd). Na televizni
obrazovce nejsou zadné body a barvy prechazeji na
kazdém radku obrazovky plynule jedna v druhou.
Software dodavané s DCTV mize sice skladat obrazky
Z 24 bitpland v rastru 736x482, ale vystup v zasadé neni
srovnateiny s 24-bitovym RGB zobrazenim. DCTV
prosté vytvaii obraz nerozeznatelny od klasického
televizniho.

Protoze DCTV vytvari sviij obraz specialnim zptsobem,
muZete pouzivat jen specialni zakaznicky software od
Digital Creations. Baleni nastésti obsahuje veSkery
software, ktery je k pofadné profesionalni praci potieba.
Sklada se ze tii programl - Digitize (digitalizacni), Paint
(kreslici) a Convert (konvertovaci). ACkoli programy bézi
(s malymi omezenimi) i na Amize s 1 Mega, je
doporu¢ena pamél minimainé 2 Mega, nejlépe vSak
5 Mega a vyse.

Program Digitize umoZziuje zdigitalizovat video obraz ve
formatu DCTV. Jako zdroj Ize v podstaté pouzit jakykoli
composite color signal. Digitizer neni samozfejmé Frame
Grabber, a tak nedokaze zdigitalizovat celou video
sekvenci v realném ¢ase. Celkova digitalizace na DCTV
zabere 6 - 10 sekund a digitalizovat mazete jen stojici
video obraz (kameru zaméfenou na fotografii,
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videorekordér s Cistou pauzou
..atd).

Digitize ma funkci Pause, ktera
umoziiuje  prerusit  digitalizaci.
Béhem toho mlzete zménit né-
jakym zpusobem digitalizovany
objekt a pak pokracovat v digi-
talizaci. Tak lze wvytvorit docela
zajimavé efekty. Po zdigitalizovani
obrazku muZete nastavovat
a upravovat barvu, odstin, svétlost,
kontrast. Obrazek se da pak zapsat
na disk v jednom ze tfi formatd.
DCTV Raw a 24-bit IFF zapisuji
véechny informace, které byly
digitalizaci zachyceny. DCTV Raw
je mensi (kolem 500 KB), ale precte
ho jen DCTV. 24-bit IFF soubor je
delsi (asi 800 KB} a muze byt ¢ten
celou fadou program. Treti format
DCTV display zapisuje jen IFF data,
ktera mohou byt nasledujiciho
druhu - 640x200x8 (cca 36 KB)
az 736x482x16 {cca 145 KB). Tyto
soubory mulzZete zobrazovat ve
vétdiné programu, ale pokud
nemate pfipojené DCTV, ziskate
jen Cernobily obraz.

Druhy program Paint se pouZiva
k drobnym dodélavkam zdigi-
talizovanych obrazkd. Paint nejen
precte vSechny IFF formaty (vCetné
HAMu), ale muzete jim pfekon-
vertovat normaini  amigistické
soubory na format DCTV. Nékolik
mych pratel v zahranici, ktefi DCTV
viastni tvrdi, ze Paint je nejlepsi
kreslici program, jaky kdy pouZivali.
Jednim z divodu mlze byt i to, Ze
je to jediny program, ktery
umoziuje malovani obrazkl se 16
miliény barev stejné jednoduse,

jako to umi Deluxe Paint s 16.
Dalsim ddvodem je jisté i to, ze
program ma fadu velice sympa-
tickych funkci. Jednou z nich je
funkce nazvana Mixing Area, ktera
umozniuje michat mezi sebou barvy
stejné, jako se to déla na malifské
paleté (Deluxe Paint IV ma tuto
funkci také). Dale je to Water Color
Brush Mode, ve kterém vaSe tahy
Stétcem postupné blednou (jako
barva, kdyZz na ‘platné usycha’).
Paint samoziejmé obsahuje vétsinu
standardnich funkci, bez kterych se
neobejde zadny malovaci program
- Cut a Paste, Stencil, rizné druhy
vypliovani ploch ..atd. K témto
zakladnim nastrojim tvarci pridali
rizné drobné finesy. Prestoze ma
Paint mnohé bezvadné funkce,
neni zas tak skvély, jak by se
mohlo zdat. Aby mohl pracovat s
1 Mega paméti, nema funkci Undo,
prace s textem je dost nepohodina
a celkova struktura Menu je jedna
velka miha. Digital Creations slibuji,
Zze ve verzi 11 budou vSechny
nepfijemnosti odsatranény a bude
zabudovana podpora ARexxu.

Poslednim programem z trojice je
Convert. Jeho hlavnim ukolem je
prevadét obrazky z DCTV do
jakéhokoli standardniho Amiga-
formatu. Navic umi prevadét z je-
dnoho Amiga-formatu do druhého.
Convert ma vSechny funkce pro
zpracovani obrazu stejné jako
Digitize, véetné moznosti upravovat
kontrast, barvu ..atd. Dokaze
Dithering (plynuly pfechod barev),
ktery pfi konvertovani do formatu
s menSim poCtem barev vytvari

vérngj§i barevnou iluzi. MlZete
donutit obrazek, aby pouzival jen
uréitou, pfedem stanovenou paletu
barev. To se mulze hedit pii
kombinovani obrazku, z nichz
kazdy pouziva jinou paletu. Jinymi
slovy Convert vam dava do rukou
vSechny paky. které potiebujete
k dosaZeni co nejlepsiho vysledku.
Ackoli DCTV pusobi na prvni
pohled jako zcela samostatny
systém, ve kterém Amiga hraje jen
nedulezitou a podradnou roli, je to
patrné opravdu jen prvni dojem.
Obrazky z DCTV jsou v normainim
IFF formatu, takZe je zobrazite i na
Amize s 512 KB paméti
a s piipojenym DCTV. To znamena,
7e je muzete pouzit v multi-
medialnich programech jako je
Amiga Vision od Commodora
nebo CanDo od [INOVAtronics.
DCTV muze byt také pouZzito pro
vytvoieni 24-bitovych obrazkt do
DTP systémi a jeden maijite! Video
Toasteru mé tvrdil. Ze se mu pro
jeho praci hodi daleko vic Paint
nez originalni Toaster Paint.

DCTV je vykonny vyrobek, ktery
vdechuje do Amigy a jejiho
grafického systému novy Zivot,
a navic cena je relativné prijateina
i pro ty z nas, ktefi to mysli
s grafikou na Amize vazné.
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TIGER Cub je vétsiné muzikantd jiZ dobfe znamy dvanacti stopy
midi sequencer od neméné znamé firmy DrT's. Z daldich
produktd této firmy bychom mohli uvést napfiklad Keyboard
Controled Sequencer (KCS), Level lI, Midi Recording Studio (MRS)
..atd.

Tiger Cub je dodavan na dvou disketach. Prvni obsahuje
programy Cub a Quick Score a druhda, doplikova, v sobé nese
fadu pfikladt skladeb a samplovanych zvukd. Tiger Cub jako
takovy, je zabezpecen proti nelegalnimu kopirovani metodou
"key-disk’, ale Quick Score, ktery pracuje jen s Tiger Cubem, uz
nikoli. Ti, ktefi maji Amigu jen s 512KB paméti nebudou jisté
potéSeni tim, Zze program bézi minimalné na 1MB.

Hlavni obrazovka (Tape Record Screen) vypada témér totozné
jako obrazovka u vySe jmenovanych jen s tim rozdilem, Ze ma 12
stop (treku). Stopy jsou situovany do fadku a u kazdého z nich je
box s jeho jménem, ¢islem midi kanalu, nastrojem (vnitini zvuk
generovany Amigou nebo prislusny externi midi nastroj) a mistem
pro komentar. Na panelu.jsqu také tlacitka pro Solo, Mute a Group.
Ovladaci panel obsahuje klasické ovladaci prvky - Play, Record,
F.F.. REW, Pause, Stop. Je zde také pocitadlo taktu, dob a krokd,
pocitadio realného Casu, vizualni metronom, posuvna lista pro
tempo s variabilnim rozmezim od 20 do 600 dob za minutu. Vievo
je skupina tlacitek, ktera umozni editovat aftertouch (funkce, ktera
se aktivuje po uvoinéni klavesy), sluCovat vstupni midi data s daty
jiz uloZzenymi (merge), ménit midi kanal pro vstup dat a kvantizovat
vstup (funkce Quantize slouzi ke stanoveni toho, jak jemné
chcete zaznamenavat vstupni data). Vpravo jsou tlacitka pro
definovani smycky a dalsi jim podobna.

Zvolenim Internal Sounds v menu Utilities oteviete obrazovku pro

File Edit Settings Play cheats Display Utilities
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nahravani, pfifazovani a jinou ménipulaci s IFF samply.
Do paméti muZete nahrat az 16 samplt najednou.
kazdy o definovatelné délce, vysce a hlasitosti. Drumkit
otevre stranku, ve které miZete dokumentovat pfifazeni
not pro rtizné bici nastroje {jde ale jen o Gisté textovou
funkci, bez jakékoli midi podpory) Na strance
Instruments si zase zdokumentujete jména zvuku
a k nim prislusné kody pro Program Changes.
Nahravani je na Tiger Cubu lehce pochopitelné i pro
uplné zacateCniky. Staci si jen pustit akusticky
metronom (neni podminkou) a kliknout na Record nebo
stisknutim F2 aktivovat nahravaci funkci stejné jako
u magnetofonu. Pak uZ kliknete jen Play, ale take
muUzete stisknout pravou mys, mezernik nebo klavesu
na syntezatoru. Tim se spusti sequencer. Moznosti, jak
ho spustit, je sice dost, ale posledni dvé jsou ponékud
nepraktickeé.

Se zapnutou funkci Auto Record umozni program
nahravat jednu sekci stale dokola, a tak se da nahravat
stopa za stopou bez toho, Ze byste museli sequencer
zastavovat. S kazdym pribéhem smyCkou jsou midi
data smeéfovana do nasledujici oteviené stopy. Jinak
by se sequencer po jednom pruchodu smyCkou
zastavoval, misto toho, aby bé&zel dal a ¢ekal dokud ho
nezastavite.

Kdyz na ovladacim panelu kliknete na tladitko Edit,
otevie se vam graficky nazorna editacni obrazovka.
Noty jsou zde reprezentovany jako obdélnicky o rizné
delce, piitemZ vy3ka noty odpovida jeji vertikalni
pozici v rastru grafu. Kliknete—li na tlacitko stopy na
hornim okraji, objevi se vam v grafu dal§i stopa. Na
levé strané obrazovky je klavirni  klavesnice
a horizontalni teCkované linky, zvyrazhujici kazdou
notu C, takze Ize snadno rozlisit oktavy. V normainim
rozliSeni reprezentuji vertikalni linky jeden takt, ale da
se zaostfit i na 2.5 doby nebo zvétsit na 17 taktd.

Kdyz pohybujete kurzorem uvnitf grafu, hlasi vam
informacni okno jeho umisténi v ¢ase a jeho vysku. To
je pri editaci dost Sikovné. Noty zapisujete do grafu tak,
Ze kliknete na ikonu Note Draw a notu umistite mysi na
zvolené misto. Délka obdélnicku (noty) vyjadfuje délku
jejiho znéni, vertikaini noZiCka reprezentuje jeji
dynamiku (velocity). Pomoci Edit Pitch, Edit Velocity,
Edit Duration, Move Note, Erase Ikons muUzete noty
mySi modifikovat.

Globalni editacni funkce najdete v Edit menu. KdyZ
chcete néco editovat, zvolte ikonu Select nebo
Horizontal Range. Editaéni kroky se vzdy vztahuji na
notu nebo oblast zvyraznénou mysi. Editaéni funkce,
které jsou k dispozici s funkci Select jsou Cut, Copy,
Paste, Pitch, Velocity, Time Reverse (pfehrava
zvolenou ¢ast pozpatku), Move ({posune zvolenou
skupinu not o dany pocet kroku). Split (kopiruje skupinu
not do jiné stopy).

Pti zvolené funkci Horizontal Range mate k disposici
Pitch, Velocity, Time Reverse a Repeat ({funguje
s mdédem Select i Horizontal Range a zopakovava
zvolenou skupinu v danych intervalech).

V okné Controller Ize mySi nastavovat hodnoty pro
Pitch Band, Aftertouch, Program Change, Velocity ...atd
(ve jsou to standardni midi piikazy, které by méli byt
kazdému jasné).

Kdyz dokonCite nahravani a editaci vasi skladby,
pomocny program Quick Score vam ji miZe zobrazit
jako klasicky notovy zapis. Ten lze pak vytisknout
a vysledek vypada moc pékné i na jehlickoveé tiskarne.
Display menu nabizi fadu moznosti pro zlep3eni
vyobrazeni notového zapisu, ale implicitni nastaveni
neni v podstaté treba ménit.

Tiger Cub je dost sluSny, snadno ovladatelny
a v soucasné dobé uz i znaéné ievny sequencer, ktery
se hodi i pro zacateCniky. V dobé Bars & Pipes
a Steinberga PRO 24 nepatfi sice ke SpiCce, protoze
ma sva nejlepsi 1éta davno za sebou, ale po diouhou
dobu patiii mezi midi programy na Amigu
k nejpouzivanéjsim.
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PocéitaCe Amiga jsou mezi pfiznivci pocitaCu dobfe znamé
piedev8im pro svoji vynikajici grafiku a pro rozsahlé
mozZnosti prace se zvukem. Existuje pro né jiz mnoho
hudebnich programl, jako je napf. Sonix, Noisetracker,
Oktalyzer, Music Studio atd. Je zajimaveé, Ze pres jejich velky
pocet mezi nimi najdeme jen velmi malo programu slouzicich
specialné k tvorbé& bicich doprovodl. Je to velka 3koda,
nebof pravé Amiga by se svymi schopnostmi mohla
konkurovat klasickym automatickym bubenikim, nebo je
dokonce ve svych velmi rozsahlych moznostech predgcit. Co
tedy stavi Amigu do popfedi zajmu bubeniki? PredevSim
obrovska pamét, ktera se snad pfi rozSiteni paméti na 1 MB
ani nedad zapinit, takZze délka skladby musi kazdého
uspokojit. Za druhé je zde moZnost pouZivat viastni samply,
ze kterych si mizeme sestavit bici soupravu podle svych
pfedstav. Program Dynamic Drums vSechny tyto
vymoZenosti dovede, a protoZze jsem nad nim prosedél jiz
mnoho hodin, pokusil bych se 0 malé zhodnoceni.

Tento program od New Wave Software (1987) je nahran na
dvou disketach. Jiz pfi nahravani do pocitaCe se objevi prvni
mata chyba, ktera dokaze neznalce operaCniho systému
dost Casto i odradit. Jedna se vyloZzené o maliCkost, kdy
hlavni obrazovka zlstane skryta v pozadi a vy udiveni
premyslite, kam se vam va3§ program podél. Nevim, jestli
jsem vlastnil néjakou pokaZenou verzi nebo jestli se s timto
problémem programatofi prosté nedokéazali vyporadat. Pokud
jsme se dostali pres tuto drobnou kosmetickou zavadu,
mizeme zacit. JeSté pred editovanim vlastnich skladeb
zvolime bici sadu, se kterou budeme dale pracovat. Je
neuvéfitelné, jak -diouho mazZe trvat nahrani deviti kratkych
samplt do paméti. Ale co, tak budete muset chvili pockat.
JelikoZ od zadatku nahravani ubéhila jiz pékna chvile a jesté
jste ani nezacali pracovat, oCekavate zfejmé néco super, ale
to vas asi zklamu. Po absolvovani této “kratké” procedury
mame vSechny zvuky dané bici soupravy jiz v paméti; jsou
dostupné pe zmacknuti prislusné klavesy na numerickém
bloku. P ud jsme tedy spokojeni s vybranou sadou bicich
nastrojl, mazeme zacit editovat. Nejprve zvolime druh taktu
(2/4.3/4.4/46/8). Osa Y v editatnim okné urCuje Cislo
bubnu, ktery zazni pokazdé, kdyZz osa probihajiciho Casu
narazi na maly obdéini¢ek. Pokud je tento symbol zapsan
zvyraznéné, zazni sampl s akcentem (zvyraznéni, siln&jsi
uhoz), coz je dosti vyuZivany prvek, alespon co se tyka hry
na bici. AvSak pazvuk, ktery ma predstavovat akcentovany
ginel, nelze ani pii troSe fantazie srovnat se zvukem, jez
bychom slySet méli. Tento zplsob zapisu je na obrazovce
tak neprehledny, Zze ho prakticky nemuzeme vyuZit. Pokud
by vas tento zavazny nedostatek presto neodradil, pak po
deseti minutach prace vam pujdou oci "Sejdrem’. Muzeme
vSak editovat i v redlném Case’. PiSi s uvozovkami, nebof
pocita¢ rozdéli vzdy signaly do intervald po maximalné
dvaatficetinkach, takze doprovod zni ponékud strojové (ale
zato presné). Pro lepSi orientaci v tomto zpUsobu zapisu

namic

drums

zazni na kazdé ¢tvrtiné Cinel. Takto mizeme vytvorit osm
riznych paternd (od A do H), coz je ale ponékud malo.
S paterny je dovoleno pracovat obdobnym zpusobem, jako
s bloky {Copy. Delete atd). Jestlize jsme spokojeni' s
hotovymi paterny, uréime jejich misto a poCet opakovani vé&
skladbé. Toto provadime v pravém hornim rohu. Piiklag:
Maji-li zaznit paterny v pofadi AAADABHG, zapiSeme
3ADABHG. Jestlize se ve skladbé opakuje vice stejnych
sekvenci paternd, mame moznost nadefinovat si je jako
fraze {(XY.Z- pro¢ jenom tfi?). Pokud nejsme spokojen:
pouze se zvukem jednotiivého bubnu, lze do biei sady
jednoduchym zplUsobem “zamontovat” jiny zvuk Timto
zpusobem mizZeme vytvofit svoji viastni bici sadu a pfi trose
Sikovnosti rozsifit i mozZnosti tohoto programu, ale to je asi
tak v3echno. Co tedy dulezitého schazi?

Za prvé: Kdy uz si konecné vyrobci hudebnich programa
uvédomi, Ze trioly a liché rytmy jsou velmi pouzivané témér
ve vSech skladbach?! Tento nedostatek bohuzel nejde obejit
zadnym trikem.

Za druhé: | na velmi jednoduchych automatickych
bubepicich existuje mozZnost urgit si poéet dob v kazdém
paternu zviast. Napi. do 4/4 rytmu jsou Casto vkiadané
sextolové (triolové) prechody. A zde: BohuZel.

Za tfeti: Nelze ménit programové tempo b&hem prehravani
skladby, coz vSak neni nijak zvlast zavazny nedostatek.

Mam-li zvazit véechny klady (zde bychom asi hledali dlouho
a marng) a zapory (neprehlednost, omezena prace se
zvukem a dalSi vySe popsané), je lepSi vybrat si na tvorbu
bicich doprovodu tieba Noisetracker nebo jemu podobné
programy. Je $koda, Ze takovyto obyCejn’ tracker dovede
zcela nahradit specializovany program, avSak v dobé, kdy
byl Dynamic Drums uveden na trh (1987), tvofil ziejmé Spicku
mezi programy podobného razeni.
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Audio-digitizery slouzi k prevadeni
realnych zvuki z okolniho prostiedi do
vaSeho poditae a jejich nasledné
vyuziti, napfiklad v hudebni skladbé.
Docilite tim to, ze vas pocitaé bude
nyni reprodukovat misto klasického
pipani SKUTECNE hudebni nastroje,
nebo tieba i vas vlastni hlas. Poditate
Amiga maji velice dobré zvukové
moznosti, které lze jeSté znasobit
pouzitim audio-digitizeru (sampleru).
Jak, ptate se? Nasleduijici miniserial se
vam na tuto otazku pokusi odpovédét.
Nejdrive ale trochu té zvukové teorie.
Zvuk se od svého zdroje dostane do
vaseho ucha jako rychlé, opakované
stlaCovani vzduchovych ¢&astic, coz
jsou zvukové viny. Graficky lze zvuk
znazornit do grafu, ktery bude
zobrazovat zménu tlaku vzduchu
v zavislosti na ¢ase. Pokud je pribé&h
zvukové viny pravidelny a opakovany,
zni zvuk jako ton se stalou vyskou,
tedy jako jedna hudebni nota. Kazdé
opakovani zvukové viny se nazyva
cyklem zvuku. Kdyz je vina
nepravidelna, ma zvuk malou vysku
a zni jako Suméni vody. Vyska ténu
zavisi na tom, jak ¢&asto, neboli jak
rychle se vina opakuje.

Lidské slySeni je zhruba v rozsahu od
20 do 20000 cyklt za vtefinu (Hz).
Amplituda viny se vztahuje k hlasitosti
zvuku. Na celkovou kvalitu zvuku ma
vliv tvar zvukové viny. V elektronickych
zafizenich pro zaznam a reprodukci
zvuku jsou atributy zvuku vyjadreny
velikosti amplitudy a frekvence.
Frekvence je poCet cykil za sekundu
a jeji zakladni jednotkou je Hertz (Hz),
ktery predstavuje hodnotu 1 cykl za
sekundu. Vétsi hodnoty, tedy vysai
frekvence se vyjadfuji v kilohertzech
(kHz), nebo megahertzech (MHz).
Zéakladni vliv na vnimani vysky tonu ma
pravé  frekvence. Kdyz vzrista
frekvence, roste i vy$ka tonu. Zavislost
je exponencialni. Vzrast frekvence ze
100 na 200 Hz je jasné patrny, ale
zvySeni kmito¢tu z 1000 na 1100 Hz je
jiz tézko postiehnuteiné. V hudebni
oblasti se vySka tonu vyjadfuje
v oktavach. Ton, ktery je o oktavu vySe
nez druhy, ma dvakrat tak velkou
frekvenci a zni dvakrat tak vysoko.
Druhy parametr definujici zvukovou
vinu je amplituda. V elektronickych
obvodech ma amplituda vliv na napéii
nebo na proud v obvodu. Pokud jde
signal do reproduktoru, je amplituda
vyjadiena ve Wattech (W). Vnimani
intenzity zvuku se zase vyjadfuje
v decibelech (dB). Lidské ucho vnima
zhruba do intenzity 120 dB; 1 dB je
nejslabsi jesté slysiteiny zvuk. Zhruba
kazdych 10dB odpovida dvojnasobné
hlasitosti zvuku a 1dB je nejmensi
postiehnutelna zména hiasitosti pfi
amplitudé odpovidajici stredni
hlasitosti. Hlasitost, coz je amplituda



signalu na vystupu a hladina v de-
cibelech maji mezi sebou logaritmicky
vztah.

Treti atribut zvuku, barva, zavisi na
pfitomnosti nebo absenci vedlejSich a
harmonickych tont. Kazdy celkovy tvar
viny je smiseninou sinusovych prib&hd
s riznou amplitudou, frekvenci a fazi.
Tyto vedlej§i prvky sinusového signaiu
se nazyvaji harmonické. Napfiklad
obdélnikovy pribéh ma nekonecny
pod&et harmonickych. Celkové, viechny
bézné zvuky mohou byt popséany svou
frekvenci, amplitudou a relativni
amplitudou harmonickych. SlySitelnym
ekvivalentem téchto parametrl je
vyska tonu, hlasitost a barva zvuku.

Pfi elektronické vyrobé zvuku nahrava
analogové zarfizeni, jako treba ma-
gnetofon, zvukové viny a jejich
kmitoCet jako spojitou proménnou
prezentaci tlaku vzduchu. PPf pfe-
hravani pak magnetofon posila zvu-
kové viny do zesilovaCe, kde se méni
na analogové napéfové signaly.
Zesilova¢é zasila signdly do repro-
duktord, které preméni vibraci elek-
tricky signal opét na tlakové viny, které
pak vnimame jako zvuk.

Ale pocitaé nemuze ukladat analogové
informace. V podani pocitaCe repre-
zentuje zvuk koneCny pocet Cisel.
Tento prevod se déje rozdélenim krivky
Zznazorfjici prabéh na stejné veliké
Gasti, z nichZz kazda predstavuje kratky
Gsek kfivky s jeji hodnotou. Kazdy
Z téchto dilkt je uloZzen v paméti. Tyto
dilky, které dohromady tvoii tzv sampl,
lze piehravat pozadovanou frekvenci.
PocitaC prenese sampl do digitalné-
analogového pievodniku (DAC), ktery
ho pieméni na napétovy pribéh. Pak
se napéti vede do zesilovate a do
reproduktori.

Amiga ma G&tyfi hardwarové zvukové
kanaly. Nezavisle Ize naprogramovat
libovolny z nich, aby vytvarel komplexni
zvukové efekty. Kandly muZete také
sloucit, takZze jeden kanal pak mlze
modulovat druhy, nebo se vytvoii
stereoefekt. Kazdy ze 4 kanall
obsahuje 8- bitovy digitainé-ana-
logovy prevodnik oviadany DMA
(Direct Memory  Access) kanalem.
Kandly lze samoziejmé ovladat do
nejmensich detaill. Pro praci s témito
kanaly slouzi celda rada editord typu
Soundtrackeru, Noisetrackeru atd.

A nyni trochu praxe. KdyZ vyjmete Vas
audio-digitizér z obalu, zjistite, Ze se
jedna celkem o nevelkou krabiCku, na
jejimz jednom konci je 25-pinovy
konektor cannon a na druhém konektor
cinch (u stereodigitizerd jsou cinche
dva). Instalace je velice nenarogna,
sta¢i pouze pripojit konektor cannon na
PARALELNI  port vasi  Amigy
500/2000/3000 a zajistit jej jisticimi
Sroubky. Tim je instalace prakticky
hotova, protoZze daldi kroky zavisi

vyhradné na vas. Na konektor cinch ize
piipojit v podstaté jakykoli zvukovy

zdroj, vCetné CD, magnetofonu,
gramofonu, mikrofonu, radia atd. Amigu
zapnéte teprve aZz po piipojeni

digitizeru na paralelni port a nahrajte
obsluzny program, se kterym vas
digitizer bude pracovat (napr. Audio-
master, Deluxe Sound, Perfect Sound
nebo jim podobny). Dale jiz postupujete
podie pokynl v uZivatelské pfirucce
dodavané s obsluZznym programem.
Jestli ji nemate, nezoufejte, v pfistim
Cisle Amiga Magazinu si uz zkusime s
programem Audiomaster |ll néco
nasamplovat.

Maly slovnicek:
|
Amplituda - Napéti nebo okamzity
vystup, vyjadieny napf. jako hiasitost
zvuku z reproduktoru

Amplitudovd modulace - zvysuje
zvukové efekty tim, Ze jeden kanal
méni amplitudu druhého

DMA - Direct Memory Acces - piimy
pfistup do paméti. Jde o situaci, kdy

inteligentni zafizeni mUze Cist nebo
zapisovat do paméti pfimo, bez toho,
aby se muselo vyvolavat pieruseni
hlavniho procesoru.

Frekvence - podet, kolikrat se patfi¢ny
pribéh signalu opakuje za sekundu

Frekvenéni modulace - znamena, e se
pro vylepseni zvuku pouZiva jeden
kanal, ktery ovliviiuje kmitoCet signalu
druhého kanalu. Frekvencni modulace
zvysuje nebo snizuje vySku zvuku.

Paralelnf port - konektor na zadni
sténé Amigy slouzi pro pfipojeni
paralelni tiskarny, nebo jiného para-
lelniho zafizeni

Vzorek - jeden segment
signalu na ¢asova ose

pribéhu

Vzorkovacl kmitofet - pocet vzorku
odebiranych za sekundu

Vzorkovacl perioda - hodnoty urduiici,
kolik hodinovych cykll se pouZije na
pfehrani jednoho vzorku dat

Perfect Sound 3.8 Imported by THE VERY BEST...QUARTEX?

8 sanples
Play speed: 8 samp/sec
Stant nark: none
End nark: none
Insert nark: none
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00 NAJDETE V POCITAC

Mésic ubéhl jako nic a ja opét vitam
vSechny zaéinajici uZivatele v nasi
rubrice. Dnes si fekneme néco o tom,
jak to v kazdém pocitaCi viastné
vypada, co je to procesor, jaky je rozdil
mezi paméti RAM a ROM a spoustu
dalSich uziteCnych veéci.

Kazdy pocitag, at uZ je to Amiga. C64
nebo IBM PS/2, se skiada z nékolika
zakladnich Casti. Prvni Cast tvofii tzv.
vstupni jednotky, pomoci kterych jsou
do pocitaCe dopravovana vSechna
data. Takovou nejjednodussi vstupni
jednotkou je klavesnice, bez které se
vétSina pocital vibec neobejde.
Vyjimku tvofi nékteré speciaini typy,
jako napf. notebooky, kde muaze byt
klavesnice nahrazena svételnym perem.
Dalsi vstupni jednotky tvori disketové
mechaniky, harddisky apod. V8echna
tato zafizeni slouzi k vkladani dat do
pocitace, kde jsou ulozena do operacni
paméti a postupné zpracovavana.

Druhou ¢ast tedy tvoii operacni paméf,
kterou, jak predpokiadam, vSichni znate

-specialni

pod oznaCenim RAM. Také asi znate
pamét typu ROM, ve kieré je obvykle
uloZen operacni systém pocitaCe nebo
alespoii jeho urCita Cast, jako pravé
u Amigy. Paméti mizeme rozdélovat
podle mnoha kritérii, jako napf. podle
technologie vyroby (feritove,
polovodiCové, optoelektronické), ale
pfedevSim pak podle moznosti zapisu
a Cteni. Sem pravé patii pamét znama
pod zkratkou ROM, coz znamena ‘read
only memory” neboli pamét, ze které
ize pouze Gist. Jako dal§i sem patfi
pamél RWM (read write memory), ze
které lze Cist, ale i do ni zapisovat.
Misto RWM se pouzivd ona znama
zkratka RAM (random acces memory =
pamél s nahodnym pfistupem). Podle
tohoto déleni dale rozliSujeme paméti
EPROM, PROM (programovateina
ROM). SRAM (staticka RAM), DRAM
{dynamicka RAM) nebo VRAM (virtuaini
RAM). Patii sem také tzv. CD-ROM,
kterou tvofi kompakini disky, na
kterych jsou zaznamenana data. Ke
Cteni téchto diskll se pouZivaji
mechaniky. Vyhodou CD-

Bit NEJMENSI INFORMACE
V POCITACI

Byte 8 bitd

KByte 1024  Byte

MByte 1024 KByte

GByte 1024  MByte

VSTUPN(
JEDNOTKY
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A-L
JEDNOTKA

RADIC

OPERACNI
PAMET

=

ROM je hlavné vysoka rychlost pfi
Cteni a také velka kapacita, nebol na
jeden disk se vejdou fadove stovky MB.
Mezi nevyhody patfi vyS8Si pofizovaci
cena, coZ je odvracena tvar této
bezpochyby skvélé véciCky. Kapacita
vSech paméti se udava v bytech (Gti
bajtech), ale vétsinou se jesté pridavaji
fecké predpony - viz tabulka.

Dalsi dvé c&asti pocCitace tvori
aritmeticko-logicka jednotka a fadié.
Ten se jesté rozdéluje na nékolik celkd,
ale nebojte se, tak daleko uzZ
nepUjdeme. Dohromady se fadi¢ a A-L
jednotka oznaduji jako procesor,
v souCasné dobé se vétSinou pfidava
prfedpona mikro—, ktera oznacuje néco
malého, miniaturniho. V posledni dobé,
dobé stoupajici hustoty integrace
jednotlivych skupin souCastek. se stal
procesor skuteCné miniaturni
zéleZitosti, nebot neni velky ani ne jako
1 cm® Ale protoze se k tomuto
drobeckovi musi privést fadové desitky
vyvody, ukldada se do nepomé&rné
vétsiho pouzdra. V procesoru probiha
proces neboli Cinnost, ktera vznika
pusobenim programu v poditagi. Je to
jakési srdce celého pocditace, do
kterého se sbihaji vSechny informace.

Na zavér si fekneme jeSté néco
0 vystupnich jednotkach, které tvofi
posledni ¢ast na nadem schématku.
Jak asi neni tézké uhodnout, slouzi pro
vystup dat z pocitaCe. Mize to byt
monitor, tiskarna, ale i disketova

mechanika nebo harddisk. Bez nich by
byl pocita¢ k ni¢emu, ale to pfece
nikdo nechce ...

VYSTUPNI
JEDNOTKY




Minule jsme si fekli néco o zakladni obrazovce programu a naugdily
jsme se konstruovat roziicné geometrické utvary. Dnes si povime,
jak mizeme tyto pfedméty pfemisfovat, otadet, zmensovat atd. Ale
jesté nez zatneme, na chvitku odboéime a seznamime se s jednou

uZiteGnou pomickou. Nachazi se v hlavnim menu Projects a je
oznacena jako Screen. Po vyvolani se objevi jednoducha nabidka,

pomoci které si mizeme vhodné upravit obrazovku editoru. Volba
NTSC zapne tuto televizni normu, obraz tedy uvidite o néco zuzeny.
K volbé Interlace netieba komentare, pfipominam vSak, Zze se
vztahuje pouze k obrazovce editoru a na vysledny obrazek zadny
vliv nema. Volba Overlap zvétSi okno pfes celou obrazovku,
chcete-li prejit do jiného, kiiknéte na odpovidajici okraj obrazovky.
Tato funkce je velmi uZiteCna, vytvarite-li slozit&jsi objekty, které se
vam do okénka nevejdou celé. Jako posledni se zde nachazi volba
Screen depth - pocet bitplanes na obrazovce. Standartné je
nastavena na 2 bitplane neboli na 4-barevnou obrazovku. Touzite-|i
po vetsim poctu barvicek, staci si tuto volbu piepnout na 3 nebo 4,
ale pozor, i zde plati, Ze méné nékdy znamena vice. Pfi vétSim poCtu
barev se viechny objekty vykresliuji v editoru 0 mnoho pomaleji a
i paméti je zbyteCné plytvano, proto jedneijte s rozvahou. Az si takto
nakonfigurujete obrazovku, cvaknéte na OK.

Ale nyni zpét k viastnimu programu. VSechny funkce, pomoci
kterych muzeme nase vytvory rozliCnymi zpGsoby upravovat, se
nachazi v podmenu Hierarchy hiavniho menu Modify. Naleznete zde
postupné tyto moznosti:

Move

Tato tunkce umoziiuje pohybovat s aktualnim objektem. Vyberte si,
v které roviné chcete s timto objektem manipulovat a kliknéte do
prislusného okénka. Nyni si pomoci my3i objekt spravné umistéte
a kliknéte podruhé. Pokud si pfi manipulaci svij plvodni umysl
rozmyslite, sta¢i stisknout pravé tlaCitko mySi a vSe se uvede do
pavodniho stavu.

Move to
Obdoba predchazejici funkce; po jejim vyvolani kliknéte mysi na
pozadované misto a aktuaini objekt se pfemisti sam.

Stretch _
Tato funkce slouzi k nejriznéjSimu deformovani a natahovani
objektl. Z dlouhého uzkého valce si miZete vytvorit placku apod.
Nejprve si vyberte stied, podle kterého chcete objekt deformovat,
nastavte si pozadovany tvar a potvrdte stiskem levého tlacitka.

Rotate

Pomoci této funkce mizete, jak uz nazev napovida, rotovat
s objekty. Prvnim kliknutim si vyberete stied, podle kterého se
budou tyto objekty otacet. Potom si pohybem mysi natofte vas
objekt do zadané polohy a stisknéte levé tlagitko podruhé. | zde
muzete akci zrusit pomoci pravého tladitka.

Size
Velmi §ikovna funkce; s jeji pomoci si miZete ménit velikost vasich
vytvort. Postup je analogicky jako u pfedchazejicich funkci.

Copy

Tato funkce slouzi k zkopirovani aktualniho objektu. Nebudte
vydéseni z toho, Ze se vam po jejim vyvolani nic neobjevilo, kopie
se totiz vytvofi na tom samém misté jako original a oba objekty se
prekryvaji. Staci ji posunout o kousek dal a je to.

Rename
S touto funkci si mlOzete velmi jednoduSe ménit jména vasich
predmétl a objekta.

Locate
Tato funkce vam ur€i pfesnou pozici daného objektu; nema vétsi
vyznam.

Delete
Pomoci této funkce miZete zrusit aktualni objekt, proto opatrné.

Color

S touto funkci si mbzete ménit barvu vasich vytvori. Po jejim
vyvolani najedte na menu Colors a vyberte si pozadovanou barvu.
Pfed touto operaci se vyplati piepnout si ve volbé Screen hlavniho
menu -Projects (viz vySe) Screen depth na hodnotu 4, nebo jediné
tak se vam v3echny barvy skuteCné zobrazi. Pokud by vam z této
palety nevyhovovala ani jedna, stali si vyvolat volbu Palette, kde si
libovolnou barvu mizete velmi jednodu$e nastavit. Po zvoleni nové
barvy akci potvrdte stiskem levého tlagitka.

V tomto menu dale naleznete napi. funkci Mirror nebo Extend, ale ty
jiz slouzi k slozitéjSim operacim a proto si je nechame na pozdéjsi
dobu.

Milan Skalsky

VOLUME HODE SETTINGS
<y e
root

Picture
Nane

BASELIGHT G —
B —
Brightness -

| HORMAL Recuwsion depth 3

1| SAVEMIM

Hode

Options

Resolution 1% 1

| INTERLACE | OVERSCAN | DIIHER |

[ o [ B

Az si vSechny funkce vyzkousite, pokro¢ime k dal§imu bodu,
k osvétleni. Bez ného by byly vSechny vasSe obrazky ponoiené do
tmy, coz jist&® nikdo nechce. Odkryjte si menu Creation, kde na
poslednim fadku naleznete volbu Lamp. Po jejim vyvolani budete
vyzvani, aby jste si tuto lampu umistili na pozadované misto a stiskli
levé tlaCitko. S lampou muiZete nyni zachazet jako s kazdym jinym
objektem - muzZete ji pfemisfovat, otacCet s ni atd. Obzviasté pékné
efekty vzniknou, pouzijete-li funkci Stretch. Pfi troSe snaZeni si
miizete s jeji pomoci vytvofit tfeba bodovy reflektor, ale i celou fadu
dalSich neméné zajimavych efektly. Dal§i moznosti v sobé skryva
funkce Color, ale to uZ si také radéji nechame na jindy.

Po optimalnim nasviceni vaseho obrazku opét pokro&ime o n&co
dale. Poslouzi nam k tomu volba Wireframe, kterda se nachazi
v menu Modes. Po jejim zvoleni se premistite do tzv. Wireframe
window, kde svij vytvor uvidite -poprvé v prostoru, slozeny
z jednotlivych ¢ar a kiivek. Pomoci malého gadgetu umisténého
v okénku na doini prikazové listé si mizete s celym obrazkem
pohybovat. Nastavuijete si tak uhel pohledu, v kterém bude vysledny
obrazek zobrazen. Pomoci dvou ‘Soupatek’ na pravé strané této
listy si miZete celou scénu zvétSovat nebo zmensSovat. Po této
proceduie si nezapomeiite funkci Record ulozit do paméti nové
soufadnice vaseho obrazku, pokud si to rozmyslite, kliknéte na
Clear, ¢imz tento obrazek vratite opét do puvodniho stavu. Kliknéte
na OK, resp. na Editor (podle &isla verze), ¢imZ se vratite nazpét na
editovaci obrazovku. Protoze se ale jisté tésite, jak to vaSe dilko
bude ve skuteCnosti vypadat, povime si jeSté néco. Po vyvolani
funkce Solid z menu Modes se dostanete do tzv. Render menu. Zde
si jizZ pouze dotvarite sviij konecny projekt pfed viastnim vypoctem.
Nastavit si zde mizete vysledné rozliSeni nebo nékteré specialni
funkce, jako napi. Dithering nebo Anti-aliasing. My si zatim
vystaCime s tladitkem OK, po jehozZ stisknuti se vSe prepoditd do
vysiedného obrazku.
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Bohumil Vondrak

Na zaGatku se jesté vratime k naSemu minulému programu.
VétSina jeho cCinnosti je vykonana teprve v téle smyCky
while. Teplota ve stupnich celsia je vypocéitana a pfirazena
proménné prikazem
celsws = (5.0/9.0) * (fahr — 32.0);

Mozna vam bude pfipadat zbyte¢né pouZzivat 5.0/9.0 misto
mnohem jednodus§siho 5/9, ale zas tak samouicelné to neni.
Vysledek celoéiselného déleni by byl “ofezan™ a z naSeho
programu by vychazely vSechny teploty nulové. Desetinna
Garka v konstanté indikuje, Zze se jedna o Cislo s pohyblivou
desetinnou ¢arkou a tedy 5.0/9.0 = 0.555..., coz je presné to,
co jsme potiebovali,

Predposlednt pfikaz tvofi funkce printf. Jak uz jste si mozna
v§imli, jejim prvnim argumentem je fetézec znakl, ktery ma
byt zobrazen. Znak % urCuje, kam maji byt dalSi argumenty
umistény a jakym zplsobem maji byt tiStény. V naSem
pfikazu

printf {"%4.0f %6.11\n", fahr, celsius);

specifikace %4.0f znamena, ze &islo typu float ( = Cislo s
pohyblivou fadovou ¢arkou) ma byt zobrazeno s délkow &tyr
znakl a nema mit desetinnou ¢ast. %6.1f urCuje, Ze dalsi Cislo
bude v délce Sesti znakl s jednou Cislici za desetinnou
Garkou. Nemusi byt uvedeny vidy vSechny ¢asti této
specifikace, napi. %6f urCuje, Ze Cislo ma byt alespon Sest
znak( dlouhé, %f specifikuje pouze tisk Cisla ve tvaru float.

Kazdy znak % v prvnim argumentu funkce printf je vzdy
spojen s odpovidajicim argumentem v dalSi ¢asti této funkce.
Tato specifikace musi byt vzdy pfesné popsana Cisly a
typem, jinak dava program nesmysiné vysledky. Analogicka
obdoba funkce printf je funkce s ¢ a n f, ktera slouzi pro

2 4 éteni ze vstupu, ale o té az pozdé;i.
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Cyklus for

Samoziejmé existuje mnoho zpasobl, jak napsat nas
program na konverzi teplot. Nasledujici varianta pouziva
misto cyklu while cyklus for.

main ()
{

int fahr;

for (fahr = O; fahr <= 300; fahr = fahr + 20)

printf ("%4d %6.1f\n", fabr, (5.0/9.0) * {fahr - 32));
}

Vysledek bude samoziejmé stejny, ale program vypada jinak.
Jednou z hlavnich zmén je zmen3eni poétu proménnych,
nebot jedina, ktera zustala, je celoGiselna proménna fabhr.
Dolni a horni mez a hodnota kroku se vyskytuji jenom jako
konstanty pfikazu for, ktery se v tomto programu objevuje
poprvé. Vyraz pro vypoCet prevodu se nyni objevuje na
misté tfetiho argumentu funkce printf.

Piikaz for je podminény piikaz, ktery sestava ze tii Casti,
oddélenych od sebe stiedniky. Prvni ¢ast, inicializace

fahr = 0;

je provedena pouze jednou na zacatku. Druha Cast je
podminka, ktera fidi cely cyklus

fahr <= 300;
Podminka je vyhodnocena a jestliZe je pravdiva, pfikazy téia
cyklu for jsou vykonany. Potom je vykonana tieti Cast
prikazu for, reinicializace
fahr = fahr + 20

nacez je opét vyhodnocena podminka v druhé ¢asti pfikazu



for. Cyklus je ukonCen, jestlize je podminka nepravdiva.
Stejné jako u prikazu while muze télo tohoto cyklu tvorit
jeden nebo vice piikazQ, které jsou vioZeny do slozenych
zavorek. ZaleZi uz pouze na vas, zda si vyberete ve svych
programech cykly while nebo for, ale vzdy se snazte voiit tu
variantu, kterd vypada jasnéji a prehlednéji.

Symbolické konstanty

Jesté nez opustime nas program na konverzi teplot, povime
si néco o jedné uzZiteCné pomucce, kitera dokaze velmi
zpiehlednit vase programy. Ciseliné nebo znakové konstanty,
které jsme pouZzili i v nasich programech, mnohdy program
dokonale zatemni, nebot je velmi sloZité poznat, k Cemu tato
Gisla vlastné slouzi. V jazyku C nastésti existuje zpUsob, jak
se témto "magickym” Gislum vyhnout. Na zacCatku programu
je totiz mozné nadefinovat si popisem # define tyto
znakové nebo Ciselné fetézce jako symbolické konstanty.
Preklada¢ potom nahradi vSechna tato jména odpovidajicimi
fetézci a je po zahadé. Pro objasnéni si ted ukazeme, jak by
s témito konstantami vypadal nas program:

Hdefine DOLNI O
#define HORNI 300
#define KROK 20

for (téhr = dolni; fahr <= HORNI; fahr = fahr + KROK);

Symbolicka jména je vhodné pséat velkymi pismeny, aby se
jednoduse rozliSily od nazvi proménnych, ktera jsou psana
pismeny malymi. Uvédomte si, Ze na konci popisu #define
neni stiednik, nebol v8e, co se objevi za symbolickym
iménem, je za néj pak v programu dosazovano.

” [}
Vstup a vystup znaku
Nyni si povime néco o funkcich, pomoci kterych muzeme
gist a vypisovat znaky ze vstupu. Prvni takovouto funkci je
funkce getc har, kterd po kazdém vyvolani nacita dalSi
znak, ktery potom vraci jako hodnotu. Tedy po pfikazu

vs = getchar()
obsahuje proménna vs dalsi znak ze vstupu. Znaky jsou
obvykle zadavany z klavesnice, ale to nas zatim nemusi
piili§ zajimat.
Funkce putchar je dopliikem funkce getchar. piikaz

putchar (vs}

vytiskne obsah proménné vs na néjaké médium, obyCejné.

na obrazovku. Volani funkci putchar a printf mizZeme
libovolngé kombinovat; vystup se pak objevi v takovém
poradi, v jakém byly tyto funkce volany.

Znate—li funkce getchar a putchar, miZete s nimi napsat
mnoho uZiteGnych programi bez dalSich znalosti o
operacich vstupu a vystupu. Nejiednodu$sim prikladem je
program. ktery kopiruje vstup do vystupu po jednom znaku.
MuzZe vypadat tfeba takto:

/* kopirovani vstupu na vystup */
#define EOF O
main ()
{
int vs;
vs = getchar();
while (vs = EOF)
{
putchar {vs);
vs = getchar();
}

V tomto programu se objevuje novy operator, = ktery
znamena ‘nerovna se’. Jinak neni na tomto programu nic
slozitého, ale jedna nepfijemna maliCkost tu pfece jenom je.
Velkym problémem je totiz zjistit, byl-li nacten konec vstupu.
Obvykle se pouZivaji znaky -1 nebo O, ale to jiZ zalezi
jenom na vas. My jsme se této indikaci vyhnuli pouZitim
symbolického jména EOF (end of file = konec souboru).
Soucasné musime deklarovat proménnou vs typu int, aby
mohia obsahovat hodnotu, kterou funkce getchar vraci.

Ale program pro toto kopirovani muze byt napsan jeste

mnohem struénéii:

#define EOF O

main ()

{
int vs;
while {{vs = getchar()) = EOF)
putchar (vs);

}

Program pieéte znak, pfifadi ho proménné vs a testuje, zda
tento znak byl pfiznakem konce souboru. Jestlize nebyl,
vykona se télo cyklu while. Testovani se opakuije tak dlouho,
dokud se nenarazi na konec souboru a neukoné&i €innost.

Tato verze programu soustieduje vstup na jedno misto - °

nyni uz jen jedno volani funkce getchar - a zkracuje text
programu. VloZeni pfifazovaciho pfikazu do testovaciho
vyrazu je jednou z moZnosti, kdy jazyk C umoZiuje
vyznamné zkraceni textu programu.

Nasleduijici program je uréen na poditani znakl ze vstupniho
souboru.

/* pocitani znaku ze vstupu */
tidefine EOF O
:nain )]

long nc;

nc =0;

while (getchar() I= EOF)

++NC
printf("%1d\n".nc).
}

Pfikazem ++nc uvadime novy operator ++, ktery provadi
zvétseni o jednicku. Samoziejmé muzeme také napsat nc =
nc + 1, ale prvni zpusob je mnohem efektivnéjsi a strucngjsi.
-- je obdobny operator pro odeditani jedniCky. Objevit se
mohou jak pred promé&nnou (++nc). tak i za ni (nct++).
Program znaky séitd v proménné nc, ktera je typu long
int (promé&nna s dvojnasobnym podétem bytd). Vystupni
konverze %1d umoZiiuje tisk proménnych deklarovanych
pravé jako long int. Chceme~-li poGitat s jesté vetsimi Cisly,
miZeme pouzit promé&nné typu d o u bl e (proménné s
pohyblivou fadovou Carkou, které maji proti typu float
dvojnasobnou délku). Také pouZieme pfikaz for misto
pfikazu while, abychom tak ukdzali jiny zpusob tvorby cyklu.

#define EOF O
main()
{
double nc:
for (nc = 0; getchar() = EOF; ++nc)

printf("%.0f\n", nc):

Specifikace %f ve funkci printf je pouZivana jak pro
proménné typu float, tak i typu double. %.0f potlaCuje tisk
neexistujici desetinné ¢asti Cisla nc.

V tomto programu je té&lo cyklu for prazdné, protoze veskera
¢innost je soustfedovana na testovani a reinicializaci. Ale
gramaticka pravidla jazyka C vyzaduiji, aby télo cyklu for
existovalo; pideme zde proto stiednik, ktery predstavuje
prazdny pfikaz. Abychom si ho snadngji vSimii, je umistén na
samostatnou fadku.

(pokraGovani pristé)
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Petr Kamenicky

VIRY

MoZna, Ze si to mnozi z nas neuvédomuji nebo jim je to
prosté jedno, ale situace se zda byt v souCasné dobé
znaéné znepokojiva. Nase bajeCné Amigy jsou napadany
jednim dabelskym virem za druhym a na to, jak to vSechno
dopadne, se bojim pomyslet. VSichni uzivatelé Amigy se uz
jisté seznamili s nékolika riznymi viry. Zhruba pfed rokem
nebyla situace jeSté tak vazna, protoze takovy VirusX si
dokazal s vétSinou viri Uspésné poradit. Ale dnes je tento,
jinak velice dobry anti-virus, nebo jak se €asto fika virus
killer, zastaraly z jednoho prostého divodu, znd malo viru
a nemUze byt pouZit ke kontrole harddisku, ktery uz rada lidi
viastni (napf. jen ve Francii ho ma kazdy treti amigista). Nové
viry na Amigu se objevuji kazdy tyden a -nejhorsi na tom je,
Ze se vétsinou nejedna pouze o bootblokové viry. Leden
roku 1991 byl poznamenan minimainé ¢&tyfmi novymi
nebootblokovymi a dvéma bootblokovymi viry, ov§em nyni
se béhem jednoho meésice objevuje vic vit nez jich
existovalo v prvnich tiech letech, kdy Amiga piiSla na trh.
Podie mého nazoru miZe byt tento vyvoj dost vazny, pokud
my vsichni neudélame néco pro to, aby se zhoubné Sifeni
viri zastavilo. Co tedy muZe kazdy z nas udélat? Nebudeme
asi zachazet do podrobnych technickych detaild, ale
fekneme si nékolik pravidel:

1. Chrafite své disky proti moznosti, Ze by si na né moh!
nékdo cokoli zapisovat. Méjte je stale chranéné proti zapisu.
Pokud byste chtéli néco ulozit na disk, pak tedy vypnéte na
minutu Amigu a jakékoli viry, které by nahodou byly v paméti
se vymazou (vim, je to dost nepohodiné a nepraktické,
nicméné uginne).

2. Viry jen kvetou hlavné ve Skolach a klubech, mezi dé&tmi
a mladeZi, kterd povaZuje Amigu za jednu ze svych hraCek.
Teoreticky byste nikdy neméli ménit programy s nékym,
o kom vite, Ze se 0 viry moc nestara. Tohle pravidio je ale v
naSich podminkach prakticky neuskuteCnitelné, takZze se
fidme pravidlem &islo 3.

3. Kdyz uz se nehoda stala a virus je na svété, snazte se
sehnat jeden z nejnovéjsich anti-virl, které jsou vétSinou
k mani u lidi, ktefi nebezpedi viri nepodcenuji nebo je
muZete sehnat i prostfednictvim modemu na nékteré z BBS.
4. Pouceni pravidem &3, kontroluite anti-virovyr
programem kazdou novou disketu, kterou dostanete. Budete
se mozna divit, ale neni vyjimkou, Ze se viry objevuji i na
originalnich programovych disketach renomovanych firem.
Nepredpokladam, Ze byste znali néjakého chytraka, ktery se
bavi tim, Ze déla viry, ale na zapad od ASe se s podobnymi
typky moc nemazli. Takovy Robert Morris z USA, ktery
vytvoril virus RTM na PC je v souCasné dobé v diuzich az
po usi (dluzi spole¢nostem miliony) a s nervy na dné.
NemUzu zrovna fici Ze bych ho litoval. Na Zapadé {nevim jak
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u nas) je vypsana odména 1 000 dolari za sdéleni jmen
autorti virQ.

Jaké anti-viry vam mohu dnes doporucit? Existuje dost
velky vybér kvalitnich programd, ale je mezi nimi i dost smeti,
a to jak mezi drahym komerEnim software, tak mezi
shareware a freeware programy. Mimochodem, ptate se co
je to freeware a shareware? V podstaté ani lidé s
dlouholetou zkuSenosti s pocitaCi nevédi, jaky je v tom
rozdil. Kdyz si navic uvédomime, co je ve sveté piratskych
kopii, nema cenu nad otazkou freeware vibec uvazovat
(v CSFR je stejné vSechno “freeware’).

Anti-viry, o kterych je tfreba se zminit:

1. Zero Virus lli 1.18 Tenhle killer se dokazZe vyporadat se 102
boot, ale bohuzel jen se 4 link viry (plati pro Brainfile v.5).
V souCasné dobé je povaZovan za jeden z nejlepSich,
protoze ma learning funkci, tedy schopnost nauéit se
rozpoznavat nové boot-viry a schopnost kontroly harddisku
na pfitomnost vird (ale bez learningu). Je opravdu velice
dobry (jeho popis prines| AM 4/91).

2. Master Virus Killer 2.2

Jedna se o komeréni program, ktery v soucasné dobé&
rozpoznava 153 virl. PGvodem je z Francie, ale je k sehnani
samoziejmé i u naSich némeckych sousedl. Je to velice
kvalitni program, ktery bézi i na Kickstartu 2.0.

3. KDV - Kill Da Virus 2.04 115

Opét jeden komeréni program, ktery se zvlast hodi pro
zaneprazdnéné lidi, protoZze jeho. vyhledavaci rutiny bézi
rychiosti svétla a hlavné ma neuvériteiné@ spolehlivou
analytickou proceduru, ktera nalezne i nékolik neznamych
vird. Tato verze zna 61 virl, ale to neni vSechno, protoze
k disposici mate jesté nékolik dalSich kvalitnich prostfedkd
proti virim. Napf. Harddisk Virus Brake (Virova brzda) blokuje
viry od pfipadného nakazeni vaseho harddisku, Background
Virus Check je funkce, ktera udrzuje pribézny pfehled
o zaznamovych médiich a Harddisk Check kontroluje
harddisk na link viry.

4. VScan 5.11

Je Castecné sestaven z jinych anti-vird, ale je to dobry
nastroj pro kontrolu harddisku. Ve své souBasné podobé
muZe béZet pouze z CLI, coZ nepovazuji za nevyhodu.
VScan zna vice nez 100 virh a ma celou fadu uZite€nych
viastnosti a funkci. Harddisk je kontrolovan na pfitomnost
virt, zjistuji se read/write errory, kompresované soubory
..atd. Protect mode se vyporada s link viry schopnymi

infekce, Brainfile mode umozije kontrolu zmény velikosti
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soubory, Analyse mode oznacuje nové
neznamé viry. Killer bézi i na Kickstartu
2.0. -

5. Novirus 3.47

Tenhle killer pracuje i s turbokartou,
Kickstartem 2.0, jednodusSe feCeno se
v3im. Zna vice nez 100 vira a je to velice
profesionalni program s mnozstvim funkci.
6. BootX 4.20

Tak ten je mudj nejoblibengjsi!! Autorem je
Peter Stuer z Belgie a jeho program
dokaze rozeznat 136 boot-virlt a 31 file
nebo link vird. B&Zi i na Kickstartu 2.0
a jeho soudasti je také program LVD, ktery
kontroluje kaZdy spoustény (exe) soubor
a hlida, zda se nedopousti né&jaké
zakefnosti. BootX vam viele doporucuiji.

MALY SLOVNICEK:
|

*PocitaCovy virus
je v podstaté néjaky programek, ktery
kopiruje sam sebe z paméti pocitace na
ostatni zaznamova média (disky), kde
dkodi. Muze také  Skodit pfimo
pocitatovému systému. Pouzivanim
infikovaného disku se virus obvykle §ifi na
dalsi zaznamova média. Tak jsou zakratko
viechny disky a vSechny soubory
infikovany nebo zniceny.
*Typy vird na Amize:
-Bootblokovy virus
NejGastéjSim typem viru na Amize je
bootblokovy virus. VétSinou jde o Cerva
(napada kazdé médium jen jednou) nebo
larvu (skoro stejna jako Cerv, ale infikuje
médium jen po vyvolani néjaké specialni
akce, jako je rozbéhnuti programu nebo
re-boot pocitace) Oba jsou relativné
snadno identifikovatelni a neni problém
s jejich zni¢enim. Prvni dva znamé viry na
Amize (SCA a Byte Bandit) byly
bootblokové viry a 90% vSech ostatnich
boot-virll jsou jejich mutace. Funguji asi
tak, Ze pokazdé, kdyZz re-bootujete
Amigu, nadte se z disku a vykona kraticky
programek. Boot-virus se na tenhle
programek napichne, ziska pfistup
k systémové paméti a zaCne se mnoZzit.
Zapisuje se na disk pfi kazdém novém
bootu nebo pokaZdé, kdyz je do drivu
vioZzen néjaky disk. Mnoho boot-viri
obsahuje bombu, ktera tieba smaze
nékteré c¢asti disku, zablokuje pocitac
nebo zhrouti systém.
~File {link) virus
Neni tak Casty jako boot-virus, ale je
Uplné stejné nebezpeCny. V zasadé
existuji dva typy tohoto viru.
Typ L
Pravy link virus. Pfipojuje se k souboriim
na disku. Tento typ viru mlze byt
identifikovan podle zmény délky souboru,
nebo kontrolou kazdého souboru na
pfitomnost daného viru.
Typ Il.
‘Neviditelny” virus. Nahrazuje systémovy
soubor kopii sebe samotného a vycpe se
(nékdy) prazdnymi daty tak, aby mél
stejnou délku jako originalni soubor. Ten
za pouziti neviditelnych znaku prejmenuije,
takZe jeho jmého neni normainé viditelné.
Kdyz je virus v akci, spusti tento
neviditelny soubor, aby systém mohl
pracovat, jako by se nic nestalo. Sam se

Horkbench Screen I3]Chip:386 Fast: 366 5:83:13 PM

If you find Sharevare grogran useful please send $5 to:
: LP

ping, NSH 2121 Austpralia

115 Sha
Mike Hansell, PO Box 56

Boot sectors - Select ‘View' again to close this window
Boot sectors of df@é:

HARDWARE

BrainFile version | §  User Update ! 24
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Yirus

usadi v paméti. Tenhle typ viru se da najit ne hledanim neviditeiného souboru
(coz neni zadny virus), ale hledanim specifického souboru, ktery tento
neviditelny soubor vola.

File viry obvykle prohledaji startup-sequenci, najdou si vhodny soubor {nebo
spiS jeho jméno) a ten napadnou. Mohou napadat jen specifické soubory nebo
(jako typ 1.) infikuji i nékolik soubor na jednom disku.

~Trojsky kin

Neékteré programy na Amigu, se vydavaji (nezfidka opravnéné) za utilitu. Kromé
toho v8ak v sobé& obsahuiji i virus nebo bombu. Bomba vétsinou ¢eka na jistou
situaci, kterda musi nastat, aby se aktivovala. MUZe to byt datum (patek
ffinactého), 16 béht programu nebo néco podobného. Kdyz jsou podminky
k vybuchu spinény, bomba exploduje. To se projevi tfeba tim, Ze se smazou
vSechna data z disku nebo se v lepSim pfipadé na obrazovce objevi duchaplny

napis. 27
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Prvni tyden v zaii roku '91 se konala
v Merriott City Center v Denveru (USA)
Amiga konference, které se zucastnilo
266 odbornikll ze Sesti zemi. Patrné
vas bude zajimat, o ¢em se na tomto,
pro nas tak vyznamném zasedani
jednalo.

Commodore piediozili 800 stran
dokumentace a Ctyfi disky piikladu.
Konalo se kolem dvaceti formalnich
sezeni, zaméfenych na rozvoj hardwaru
(to bylo pfisné tajné), CDTV, mezi-
narodniho obchodu, nového systému
20 a dalsich aspektl. Konference
zaCala oficialné projevem generalniho
tajemnika UV KSC Milouse ..{pardon.
nechal jsem se trochu unést), zacalo se
zahradni gril party, ktera byla podle
slov ugastnikl super.

Bylo konstatovano, ze program ‘ 100
Power Up byl velice Uspésny - tak
uspésny, Ze se stal pifiGinou pre-
chodného nedostatku titisicovek na
pocitaCovém trhu, a proto musely byt
nahradou prodavany Amigy 2000. (Pro
ty méné informované, program Power
Up spocival v tom, Ze jakykoli uZivatel
Amigy nebo Commodora mohl ziskat
v urCitém daném terminu kompletni
Amigu 3000 se slevou).

Commodore sméfuje svou souéasnou
reklamni kampan piedevS§im na video
trh a na stale vyznamnéj§i trh
multimédii, kde ma Amiga sedmdesati
procentni zastoupeni (hlavné, aby si ho
udrzelal).

Na jednani byl demonstrovan format
CDXL zalozeny na normaini CD data
technologii, ktery je v$ak schopen
zobrazit v realném Case 1/4 obrazovky
s 12 video snimky za sekundu a se
stereo zvukem. Nezni to mozna zrovna
Uchvatné, ale je to pofad vic, nez maze
nabidnout konkurencéni format CD-|
a CDXL je daleko lepsi, nez se zda na
prvni pohled. Objevili se i nepodiozené

28 zvésti 0 moZnosti zobrazeni 3/4 obra-
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zovky s 15 video snimky za sekundu,
takze se spravnym softwarem by CDXL
mohlo vyznamné pfispét k prodejnosti
CDTV. Mluvéi Commodora oznamili, Ze
jsou si plné védomi podnétl a navrhl
verejnosti i tisku ohledné vylepSeni
CDTV, a také priSla fe¢ na vyrobky
s CDTV souvisejicimi. Klavesnice, mysi,
disk drivy a nové trackbally s infra-
Cervenym oviadanim jsou na trhu jiz
nyni. O vanocich probéhla v San
Francisko Bay velka reklamni kampan,
pfi niz byly v 10 az 15 hilavnich
obchodech rozmistény CDTV s cilem
ziskat nazory verejnosti.

85% prodeje Amigy tvoii zamoiské trhy
(Nebyt zapadni Evropy, Commodore by
davno zkrachoval - to ho ale zfejmé
Ceka stejné, protoZze hleda néjakého
vétsiho bratra, ke kterému by se pfipojil.
Miuvilo se o firmé Hewlett-Packard, ale
jednani ustrnula na mrtvém bodé??
Doufejme, Ze se Commodore nakonec
nepiipoji k Atarill). Mnoho jednani bylo
zaméieno na mezinarodni rozmisténi
trhu a CBM pry pomaha nachazet
prekladatele softwaru a manuald
a kontakty na evropské distributory
{ano, doufam Ze uz nikdo netrpi mylnou
predstavou, ze Commodore je
némecka firma).

Asi se zeptate, jesti Commodore
ohlasil néjakou Zhavou novinku? Za
zavienymi dvermi Commodore

Engineering Department je sice jako
obvykle mnoho pfisné tajnych novych
pfistroju, karet a Cipa, ale psat o nich
zatim nikdo nemuZe. Nicméné zastupci
firmy ujiStuji, Ze stale pracuji na
pristrojich nové generace, ale jsou si
pritom i védomi potieby konkurence-
schopnosti v oblasti VGA monitoru,
24-bitovych grafickych karet a 16-
bitového zvuku. V Evropé si vede
Commodore opravdu dobre, tento rok
¢inil zisk Commodoru néco pres milion
dolari a to je poprvé od dob
legendarniho C64, bohuZel trh ve

Spojenych Statech nenasvéddéuje tomu,
Ze bude Uspésny evropsky trh
nasledovat. PiestoZze ma Commodore

nékolik dobrych pland s
video-systémy, vzdélavanim a
prezentaci neoCekava, Ze by jeho
snazeni mélo doma ve Statech néjaky
vyrazny efekt.

S CDXL maze CDTV CD-I rozdrtit (ale
v praxi to tak asi nebude, protoZze CD-I
je podporovano celou fadou renomo-
vanych firem véetné Sony). Kdy?Z
zakaznik uvidi kvalitni software pro
CDTV, tak to jen zvysi jeho prodejnost.
Dnes je na trhu kolem stovky tituld a
daisi stovka pribude v prvnim Gtvrtleti
1992, Pravé zde plati stard pravda, Ze
software fidi prodejnost hardwaru!
Workbench 20 je tady a vypada
fantasticky, a to by mélo zlepsit pro-
fesionalni prestiz Amigy. Novy perfektni
hardware je ve vyvojj a CBM
Engineering Department zase dokazuje,
Ze ma u sebe ty nejlepdi kouzelniky
v pocitatovém primysilu.

V sou€asné dobé vlastnime my vsichni
ten nejlepsi poditad, ktery je k mani na
treti planeté od Slunce, tak ho taky
spravné pouzivejme.




Batch soubor

Pracujete-li s vice disketami, potfebujete casto DOSové
pfikazy CD, DIR, DELETE, LIST atd. Pfi vyméné disket se
objevuje hladeni ‘Please insert volume Workbench ..".
Tomas Bezdék z BydZova si pomaha Batch-souborem.
Zhotovi si kopii Workbenche a nahraje si textovy editor (ED
nebo MicroEmacs). Napise nasledujici fadky a uloZi je jako
s:Ram.Bat

makedir ram:c

CcOopy c:copy

ram:c copy c:dir ram:c
copy cdelete

ram:c copy c:cd ram:c path
ram:c add

Podobné postupuje i u jinych pfikazu, které chce mit k
dispozici. Spusténi tohoto souboru provadi z CLI piikazem
Execute s:;RamBat. Chce-li mit piikazy neustale k dispozici,
pfipoji pfikaz do Startup-Sequence.

Assembler: Datova aritmetika ‘
Dnes pokracujeme dal$imi triky od Pavla Gefferta z Ae.
Listing Casovani pro instrukce pripocitavajici Cisla do
datovych registrd v okamzZitém modu:

Instrukce CykliG Velikost
ADD.L #127,D0 16 cykiu 6 bytu
MOVEQ #127.D1 4 cykly 2 byty
ADDL D1DO 8 cyklu 2 byty
ADDLW #127,D0 8 cyklu 4 byty
MOVEQ #127 Dt 4 cykly 2 byty
ADD.W D1D0 4 cykly 2 byty
ADDQW #1D0 4 cykly 2 byty

Na piipocitavani Gisla z rozsahu (1-8) pouzivejte ADDQ. Pro
Gisla z rozsahu (128,127) pfesunte hodnotu do scratch
registru a sCitejte ji spolu s data registrem do séitavaCe
datovych registra.

Pokud muzete, nahradte vSechny instrukce typu ADD, SUB
a MOVE jejich rychlejSimi zaménami.

Instrukce na pPfemisfovani a pficitavani jsou velmi
pouzivanymi instrukcemi na procesoru MC 68000, takze
rychié nahrady vam umozni psat dokonalejsi programy.

Dalsi triky: Nahradte ASLL #1DO0 instrukci ADD.1 DODO.
ASLW #1DO nahradte instrukci ADDW DODO a ASLW
'12.D% dvémi hned za sebou jdoucimi instrukcemi ADD.W
DO,DO.

Vyhybeijte se déleni a nasobeni, jak jen miZete. Instrukce
MULU zhitne 70 cykla a instrukce DIVU jednou tolik. Pokud
potiebujete délit nebo nasobit, pouZiveite nahradni
podprogramy namisto jedné instrukce.

Nasleduijici priklad ukazuje zp(sob, jak délit DO deseti:

Instrukce Cyklt Velikost
MOVE.L DO,D1 4 cykly 2 byty
ADD.L DO,DO 8 cyklu 2 byty
ADD.L DO,DO 8 cyklu 2 byty
ADD.L D1DO 8 cyklu 2 byty
ADD.L DO,DO 8 cykiu 2 byty
MULU #10,D0 74 cykliu 4 byty

Prvni metoda pouziva 10 byt(, ale jen 36 cykll, zatimco
druhd 4 byty, ale 74 cykil. Takze prvni metoda bude
efektivni uvnitf smycek, zatimco ta druha jen tehdy, bude-li
volana pouze obg¢as.

Netiskla - a tiskne

Zdenék Zeman z Prahy 6 piSe, Ze kdyz s nékterym
programem netiskne tiskarna a na disketé nejsou Preference
nebo tam pro né neni misto, nastavi si tiskarnu ve
Workbenchi a netisknouci program z néj spusti (bud ikonou,

nebo z CLI). Pred tiskem si program vyzada Workbench, ze
kterého #8i zavede potiebna data. Jako druhou moznost
uvadi Zdenék nakopirovani téchto soubort z diskety, kde
ma tiskarnu nastavenou. do odpovidajicich adresait na
disketu s netisknoucim programem:

devs/system.configuration
devs/printer.device

devs/serial nebo parallel.device
devs/printers/driver vasi tiskarny
I/port.handler

Ukryté prikazy

SHELL 13 ma zabudovany pouze jeden piikaz (ALIAS).
Nékteré piikazy mohou byt rezidentné v paméti, takze
mohou byt nahrané a spusténé téméf okamzité. Napiste
REZIDENT a ziskate listing téchto pfikazu.

Vdechny ostatni pfikazy mohou byt umistény na raznych
zafizenich. Nej¢astéji jsou v adresaii ¢ vadeho systémového
disku, ale vyskytuji se i v adresari s. Mohou byt i jinde, ale
jak to zjistit? Napiste PATH a ziskate listing téchto adtresaiu.

Autor tohoto triku bohuzel neuvedl ani své jméno, ani
adresu, nicméné dékujeme.

Amiga Basic - umisténi textu

Nékdy je probiém usadit s piikazem LOCATE text na
spravné misto. Je proto lepdi pouZivat nasledujici
podprogram:

TIPY A TRIKY
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SUB pozice (xpozice ypozice) STATIC
POKEW WINDOW(8)+36,xpozice
POKEW WINDOW(8)+38.ypozice

END SUB

Podprogram se pak vola:
pozice 150,100:PRINT “text’

Slovo “text® se objevi 150 bodl od levého a 100 bodu od
horniho okraje.

I d 0 b4
Zrychleni prubéhu programu
Pouzivejte, pokud mozno, "kratka cela Cisla’, napi. a%=5 a ne
a=5 apod. Toto zrychleni je patrné predevsim ve smy&kach
FOR-NEXT. Nejlépe to mlzete vyzkouset s funkci TIMER:

t=TIMER

FOR i%=0 TO 10000
NEXT

PRINT TIMER-t
t2=TIMER

FOR i=0 TO 10000
NEXT

PRINT TIMER-12

Smycka s “i%’ je vice nez dvakrat rychiejsi.

Dal§iho zrychleni docilime spravnym psanim. Dost ¢asto se
pouziva dlouhy a pomaly zapis pro pfepinag:

IF prepinac%=1 THEN prepina&%=0 ELSE pfepinaC%=1

Stejného efektu docilime jednoduchym a hiavné rychlym
zapisem

piepina¢%=1-piepinac%
Porovnat muzZete opét s funkci TIMER.
Tyto skvélé triky k Amiga Basicu pro vas pfipravil nas

spolupracovnik . Jan Sypal z Rakouska, kterému timto
srdecné dékujeme.
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Amiga InNnfo — vie pro Amigu
Z bohaté c¢innosti nadi firmy vybirame:

Tvorba publikaci
Amiga - UZivatelska pfiruéka (250 str.)
- Nahrazuje z&kl. literaturu a rozsifu-
je ji o nové poznatky. Cena 149 Kés.
(Majitelim nadich pivodnich manudld na
disku poskytujeme slevu 40% - priloite
k objednavce originalni disketu).
Assembler 68000 (+disketa) - 165 Kés
-programovédni na Amize v assembleru.
AMIGA PROFI (+disketa) - 250 Ké&s
Systémové programovani, jazyk C.
Tipy a triky (+disketa) - 170 K&s.
GFA BASIC (+disketa) - 190 Kd&s.
GFA BASIC COMPILER (+disketa) 115 Kés
SONIX - 95 Kd&s.
KICK PASCAL (+disketa) 140 Kés.
_ ] PAGE SETTER 50 Kds.
Jiz od tohoto éisla nastava liberalizace cen i u Amiga Magazinu - |[NavodAy na disketach
doporucena prodeijni cena je 29 Kés. Prodejci AM maji moznost ménit |B281¢, SBPRO, antivir, Harware aj.
skuteénou prodejni cenu v Sirokém rozsahu. Proto se muze stat, ze u 1I);_‘nic:px'intj: - Cs Eézlé:\irvtpioqram 195,~
. . - . - s~ pravujeme - CLTV
jednoho kamelota bude stat AM 29 Ké&s a u druhého podstatné méné. Hardwarove dopliky
Touto zménou chceme predevsim zasadné zvysit atraktivitu, vyskyt i |- Rozéifeni paméti 0.5 Mb - 2 Mb

B - ; . : g . - Kvalitni sound sampler - 1290,-

prodejnost AM na co nejvétsim uzemi. Budete-li mit trochu éasu, |_ Hardwarovy virusprotector - 290,-

napiSte nam do redakce, za kolik se prodava AM ve vasem okoli |Opravujeme Amigy a pfisludenstvi

Pomuzete tim zvysit konkurenci mezi kameloty a snizit tak cenu AM. Ni a" “"V:z,::?‘ﬁ,“éeﬁg;o‘f“gggi‘,‘zg,

111 21 Praha. Tel. 02-252890
{ ¢ E xc A L lB U R Vitame kaZdou nabidku ke spoluprici.
* Diskmaster 3.0 (PD)

i : 5 V Excaliburu najdete navody, planky a hodnoceni nejrozsirengjSich a nejlepsich her,
* Zerovirus HI + nejnovéj Si Brain File od naseho " . .. o # i : = g
spolupracovnika D.Jedlicky Excalibur je pro hrace Amiga - her nepostradatelny. Jestiize zatim nepatfite mezi ty

| * Logik (oblibena hra od Jana Sypala. Rakousko) | Sfastlivce, ktefi jiz Excalibur procetli, nenechte si ujit tuto dnesni skvélou prilezitost! S
| *nékolik zajimavych objektu do programu Real 3D | Excaliburem mohou ¢tenafi vyhrat lakavé superceny. Prostiednictvim kupdnu vam

1 * modul do hudebniho programu Soundtracker nabizime nejen starsi éisla, ale pfedevsim PREDPLATNE za extrémné NiZKE CENY - 1
¢islo za pouhych 14 Kés (). Od pristiho Cisla je totiz doporuéena prodejni cena 24 Kés
momanwews| a predplatné se jiz brzy také zvysi na 24 Kés.

* mnoho dalSich utilit a programku

- v . -

Nejnovéjsi i starsi

¢isla prodavaji: Gy : ki it Mipaboation : it
KLUB 602, martin- 50 Kes

ska 5, Praha 1, ustanice | 100 KCs
metra ’B "Narodni trida" —1
(Excalibur, Amiga Magazin) : 150 Kés

GM electronic,
Sokolovska 21, Praha - .
Karlin, ustanice metraBa | 250 Kés
C "Florenc™ (Excalibur, N
Amiga Magazin, PCM) 300 Kés b

WS, sSvatoslavova 18, 350 Kcsj
Praha - Nusle (Excalibur) _ 400 Késl

Odbér v PNS
AM

PNS Exc.
Praha 3N 670
C.Budéjovice 293 307
Plzen 57 158
UstinlL. 18 257
Pardubice 185 370
Brno 348 401
Ostrava 220 544
Bratislava 10 20
B.Bystrica & 30
Kosice - - -
Sklad 12 3
Celkem 1560 2890 |
Rozdil -10 ~70
Naklad 5000 9000
Predplatné
spolehlive

Nas novy zpusob pied-
platného obchazi VAKUS
i banku, ¢imz se podstat-}
né zvysuje spolehlivost
a rychlost platby. Platby|i; iméno a prament
jsou nyni smérovany pii
mo na adresu vydavate-| || "ice/obec
le. Vyplnénou slozenkul: ETolposTa
vam posle firma SMS po| i

obdrzeni tohoto kuponu.
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PO.Box 414, 11121 Praha 1
RECENZE

King's Quest V 4 Mame trochy

Switchblade |l 5) zZpozdeni, ale 1o 5

Space Quest Il 5 dohoni. V tatg ¢

Sword of Sodan 5 blaznive honigce

Swiv 6 ISme v redakc;

Chuck Rock 6 ziskali urychiovag 4

Batman The Movie 6 ledeme obrovskoy

Jupiter's Masterdrive 7 Fychlosti Ctete
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& .
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NAvVODY

Everyones Wally 1
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The Rise of The Dragon 12
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Cadaver (level IV, V) 16 oD 0 386 S
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Elite 20 .qu a Atari ST
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Cauldron lI 32

PRO OSVEZENI DUCHA

Pocitacové hry zakazany? 2

Paranska balada 10 )
Switchblade Il se vyznaduje nejen perfektni
grafikou, ale take neuvéritelnou nudou, do kieré
RUBR,'KY - <abredneme po 15 minutach hry. Jestli bude nudné i
Co na nas chystaji 2 toho ¢islo Excaliburu vsak budete musel posoud
;'Pi’ &BT”kL 9 Vy. A pokud byste nas chtéli néco sdélit, neseliete
oko-Ban 9 nas!
Hra mésice 22
Hra roku 22
Predplatné 23
Inzerce 24
Z redakce do redakce 25 Swiv palfi Ve SVE
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