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Mili éitateha !

Uvodom ndm dovolle, aby sme vam do nového roka
1992 popriali vela osobnych a pracovnych uspechov, mdlo
starosti s po&itatom a vela dobrych programov.

Ku koncu roka 1991 vznikla myshcnka zaloZit’ novy
Casopis so z&merom doplnit’ "bicle miesta” v ricdkej sicti
inform4cii ohladom pocitatov Commodorc AMIGA. Preto
vznikol Casopis AMIGA star, ktorého nuité Cislo malo
vyjst koncom minulého roka. Zial, aj tentokrét zautinkoval
Murphyho z4dkon * "Co sa m6¥c pokazit, to sa aj pokazi” a z
iechnickych pritin sme muscli odloZit premiéru asopisu
na tento rok.

Priave toto ¢&islo, ktoré teraz drXite v rukdch je
premiérové a je distribuované zdarma.

AMIGA star bude mesalne prind3at’ na 32 strandch
informdcic pre zatiatonikov i pokrotilych. NaSou snahou
je zamerat' sa skor na praktické vyuZitic Amigy, prcto sa
hrami budemc zaobcral' iba okrajovo. Nakolko silnou
strdnkou Amigy su gmhka a hudba, budeme sa tymto
aplikciam venovat v 3irSej micre.  Samozrejme,
ncvyncchdme ani iné, zaujimavé témy (popisy PD,
programovanic, prehlad novinick, atd’).

Novinkou je iste i to, Ze Casopis doplha aj disketovy
magazin GURU. V pripade, ¢ vedla ndzvu bude
umiestnend  ikona  GURU, znamen4 to, Zc opisany
program ndjdcte na GURU diskete.

Radu nalich spolupracovnikov roz$irili aj Clcnovia
rcdakcic Casopisu RESET. Prc predplatitclov RESETu
oznamujeme, #¢ firma EUROFARM s.ro. prebera
z4viizky redakcic RESETu voti ich predplatitelom. To
znamend, ¥¢ v pripade vasho zdujmu o AMIGA star zo
sumy predplainého od&itajte  Ciastku odpovedajiicu
chybajicim &islam RESETu.

AMIGA star bude pokraéovat v uspesnych seridloch
¢asopisu RESET. Ked' vds zaujmi nicktoré z nich a radi
by ste si zohnali ich predchadzajuce dicly, moZete si ich
objednat’ na adresc na¥cej redakcie.

Neprehliadnitc ani  zaujimavd sutaz, kde vadu
pozomost’ urtite zaujme mnohtvo atraktivnych cien, z
ktorych jedna moZno bude patri’ prdve vam !

A 10 je uZ victko o nds. Verime, Ze Casopis splni vase
predstavy a radi prijmeme vaSe pripomienky, ndvrhy a
prispevky.
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Poditacova gralika - RayTracing

Ked sa pred viac ako 10 rokmi zaali vytvarat
prvé trojdimenziondlne obrazy na pocitatoch bol
hardware a software efte v detskych plienkach.
Vtedy zaberali politate celé miestnosti a boli
finan¢ne n4ro¢né aj pre silné firmy. Software sa
vtedy pisal samostatne a nad vtedaj¥ou rychlostou
vypoctov sa dnes uZ iba usmievame. Boli potrebné celé
dni, aby sa vypolital obraz  zodpovedajiici
skuto&nosti, o dne¥né velké potitate zvlddnu za pér
sekind. Ked potom prifli na trh mikropo&itate,
zatalo sa s vyvojom grafickych kariet a
zodpovedajicich programov, ktoré mali pokryt
$pecidlne tito oblast, S objavenim Amigy na trhu
bolo aj obyfajnym spotrebitelom umoZnené
zobrazovat' poloprofesiondlnu politalovu grafiku. A
vyvoj nezostal stdt, Amiga je prdve na najlepicj
ceste stat’ sa aj najlepSim profesiondlnym politatom v
tejto oblasti.

Nato potrebujeme vObec politatovu grafiku?
Najcastejic ju ndjdeme v oblasti obchodu. Obrovské
hory &isiel a déat sa lepSie zobrazuju v grafickom
podani. Tieto obrizky su ale vacsinou
dvojdimenziondlne a maju tiez mélo faricb. DalSia
oblast pouzitia, ktord m4 prave zelend, je
zobrazovanie postupov, ktoré Elovek nevie pozorovat,
Mysli sa tu chémia, kde je molckuldrny vyskum
mozny len pomocou potitatov. Aj priemysel vyuZiva
toto médium, ked ide napr. o vypolly zdtaZi pri
vyvijani novych letadicl, alebo  zdeformovanie
karosérii 4ut  pri havarii. Obrazy zodpovedajice
skutoCnosti su vytvarané v po&itatovych simuldtoroch
jazdy alebo letu. Tak m6Zeme nechat pilotov pri
vyuke havaroval’ kolkokrét chceme a nestratime
pritom ani jedno lietadlo. V zbrojérstve, bohatom na
peniaze, je uZ dnes moZné skuSat vlastnosti novych
modclov, pri¢om existuju c3te len na papieri. DalSie

oblasti vyuZitia sa nddu v mestskom planovani,
architekture, metcorologii, medicine, alebo
simulovani prirody. Nesmieme zabudnit na tzv.

CAD / CAM (Computer Aided Design / Computer
Aided Manufacturing), design a vyroba podporovani
pocitatmi, ktoré su v suCasnosti nevyhnutné, napr. v
automobilovom priemysle, vyrobe ndstrojov a viade
tam, kde sa kon3truuju objckty.

Popri Cisto komerénom vyuZiti sa pocitatovd
grafika osvedCila aj v umeni. Napriklad sutaz "PRIX
ART ELEKTRONICA", ktor4 sa kaZdoro&ne koné v
Rakusku, kde je zastupenych stile viac Amiga -
umelcov. S mnohymi animiciami sa moéZeme
zoznédmit v televiznom vysiclani. Ci uZ si to denné
spravy, alebo reklamy. Ziadna reldcia sa dnes uZ
nezaobide bez titulkov a pismen rbzne poletujucich po
obrazovke. Tieto pocitatové animécie

sprostredkuvaju ni¢im inym nedosiahutelnu

dynamiku, ktord ma udrZat divdka pred obrazovkou. S
daju

nizkymi nékladmi sa prepocitaval  stale

komplexnej$ie obrazové postupy, ktoré svojim pinym
obsahom vymietiaji pismend vznaSajuice sa Vv
prazdnom priestore. Uz 1 Ciara na obrazovke
vykreslend politatom predstavuje politatovu grafiku.
Ci su to n3pirdcie umelca, alebo grafické zobrazenie
spotreby pridu jednej firmy, takd Ciara ma svoju silu
vypovede. Samozrejme, neplati to, pre kaZdého.
Pekny, farebny, dvojdimenziondlny stlpcovy diagram,
zodpovedajlico opisany, méZe aj na laika urobit
velky  dojem. Ale odhliadniic od tejto
"byrokratickej” grafiky mé6Zu jednotlivé Ciary v
matematike priniest zaujimavé koneZné vysledky.
Pomyslime si na $kolu, kedy sme museli pogital
rozne funkcie a grafy, Polital spracovédva takéto
vzorce za okamih. Ze také obrazy m6Zu byt aj
velmi pekné, doké4zal pred niekolkymi rokmi isty pén
Mandelbrot, ked pomocou rekurzivneho vzorca (sdm
seba vyvoldvajuci vzorec) vynaSiel dnes uZ viade
zndmeho "jablkového muZika",

So  stipajucimi  grafickymi schopnostami
potitatov sa zatal trh napliiat grafickymi programami.
Zo zaCiatku to boli iba spartansky vybavené
programy, ktor€ ale s rasticimi potrebami uZivatelov a
zvy3ujuicimi sa skisenostami programétorov boli stéle
vykonnejsie.

Tymto druhom programov bol tiez  dany
Startovaci vystrel pre oblast umenia, takZe takmer
kazdy uzivatel’ politaca mbZe previest svoje tvorivé
mySlienky do tohto elektronického média.

SuCasne s  presadzovanim sa  farebnych
programov v dvojrozmemych obrazoch sa zalal
vyvijal iny druh tvorby obrazov - trojrozmernd
potitatovd grafika. Druh politatovej grafiky,
pochddzajuci z kon3trukcii v priemysle, bol $pecidlne
upraveny pre sledovanic trojrozmemych objektov.
Dovtedy boli zobrazované iba ako dr6tené prichladné
modely, teraz ich pre lep$iu ndzomost zobrazujeme s
vyplnenymi plochami. Zo zaliatku existovali iba
jednoduché algoritmy vypoctu, ktoré podobne ako
program  ‘Videoscape” pre Amigu, zobrazovali
jednotlivé  plochy z perspektivy v dvojrozmemom
obraze. Nasledovali dallic programy, ktoré dokézali
zobrazovat’ povrchy telies v hre tiefiov, priddval
objektom lesk, alebo menit’ uhol osvetlenia predmetu.
A potreba pribliZit sa o najviac realite stéle réstla,

Preto zdkonite nasledovali: vrhanic tietla telesom,
zrkadlenic  ploch, prichladnost a daldie.  Popri
roznych druhoch vypoftov ako  napr. "Phong

Shading” sa vykry3talizoval Raytracing ako vypo&et
fotorealistickych obrazov. Aj na Amige existuju
nicktoré skvelé programy tohto druhu.

Stéle viac prichddza do médy prepo&itavat obrazy
zobrazujice skutolnost pomocou matematiky a
potitatov. UZ teraz existuje neprehladné mnoZstvo
metéd a algoritmov, ako vytvorit takéto obrazy.
NajpouZivanej$im  vypoftovym spbsobom, popri
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svetelného zdroja  vychédzaju
li%e nepretrZite a iba velmi maly
zlomok z nich ide priamo do
objektivu. Vitlina liCov je teda
vypoclitavand zbytofne. PretoZe
je pre nas tento spOsob prili¥
marnotratny (vypolitanie
takéhoto obrazu by trvalo celé
roky), vymyslel sa iny sposob
vypoltu.

Pretoze v matematike su
vypolty plané aj v obritenom
smere, priSlo sa na myslienku,
potitat svetelné li¥e spitne, od
kamery po svetelny zdroj.
Technicky vzaté prebieha
vypocet nasledovne:

Predstavte si, Ze sedite pred
vaSou obrazovkou, pozerite cez
fu a pozorujete scénu za iou.
Tak moé6%eme ludské oko

vektor pohladu

oko

komplikovanych druhoch ako su “Hidden-Line" a
"Hidden-Surface”, je RAYTRACING. Je to sice
najjednoduchiia vypoltovd metéda, ale <&asovo
najndronejSia. Aby sme si objasnili uwito metédu,
pozrieme sa presnejSie na sp6sob vypoctu obrazu.

Aby sme vobec mohli vidiet' redlny svet, musia
prebiehal  rozliné fyzikdlne procesy.
NajdéleZitejSim prvkom je existencia zdroja svetla,
lebo bez svetla ani najlepie oko ni¢ nevidi. Ak teda
za¥neme lampu, méZeme svojimi ofami pozoroval
okolie. Zikladom sui life svetla vychéddzajice z
lampy a naréZajuice na r6zne prekéZky, i uZ je to
stena, kreslo alebo zrkadlo. Podla akosti telesa su
ticto svetelné li¢e z Casti absorbované, alebo
odrdZané. * Napriklad &ervend stolitka absorbuje
vietky zloZky svetla, ktoré nie su Cervené a odréZa
Cervenu zloZzku, ale v menSej
intenzite. Ak sa takéto odraZené

povaZovat za kameru a obrazovku
za rovinu projekcie, leZiacu medzi
okom a scénou. Teraz sa vypolita tzv. vektor pohladu,
od oka cez monitor aZ po scénu. (Obr. &. 1) Pre kazdy
bod obrazovky musi byt vypolitany takyto vektor
pohladu, o pre m6d Hold-And-Modify v méde
Interlace, ktory ma 320x512 bodov, predstavuje
163.840 lu¢ov. Tento spbsob vypoltu, v ktorom
sledujeme svetelné li¢e, nazyvame RAYTRACING -
sledovanie svetelnych li¢ov.

TakZe zékladny algoritmus sme prdve spoznali.
Sledujeme simulované svetelné li¢e a pozorujeme,
fo sa stane na ich ceste. Pritom sa drZime zékonov
optiky. Najprv musime ndjst objekt, na ktory dopadne
mysleny svetelny Ii¢, lepSiec  povedané vektor
pohladu. Tu su potrebné tzv. vypolty prienikovych
bodov. Program musi li¢mi preskimatl  kaZdy
jednotlivy objekt, aby naliel prave ten hladany. Ak

li¢e dostani do nasho oka,
vidime obraz ako Cerveny.
Zrkadlo posiva nalu hru o
kisok dalej. Neabsorbuje Ziadne
svetelné liCe, ale skoro v3etky
odrdiZa. Raytracing funguje na
podobnom z4klade. Matematicky
sa totiz daju takéto priklady
reality vypolitat. VyuZiva sa tu
imagindmy zdroj svetla, myslend
kamera a samozrejme nejaké
objekty. A potom mobZeme
vypotital kaxdy svetelny 1u&
vychédzajici zo zdroja. Pritom
zohladfiujeme stretnutie  lica s
objektom a nim odrazené
mnoZstvo svetelného Ziarenia. Ak
takéto odrazené lite zachytime
do objektivu nalej myslenej

kamery, dostaneme farebny bod
na monitore, ktory tvori film
fotoaparétu.

Pl vl B

svetelny lu¢

& zdroj svetla

vektor pohladu
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velkost zrkadlenia. Ak prvé teleso
odrdXa svetelné liCe takmer na 100%,
tak zostane farba druhého telesa
takmer zachoval4, o sp6sobi, Ze scéna
sa takmer cel4 zobrazi v prvom objekte
(Obr. &. 3).

Ked je ale
znovu  zasiahnuty,
vyslany  odrazovy

zrkadlovy objekt
tak musi byt
€. A viac

F

kovovd )
2\ / Ry
gula ...~ AT

scéna
monitor
Obr. ¢&. 3

-/

takychto odrazov  méZe spOsobit
prekdZku v programe. Ak sa life
odriZaji od jedného zrkadlového
objektu k druhému a naspat vtedy sa
musi jeden z objektov menej zrkadlit,
alebo  treba urtit, po kolkych
vzéjomnych odrazoch sa mi vypolet
ukondit. Na koniec ndm chyba
iba lom svetla na prichladnych
objektoch, ako to napriklad pozndme
z prichladnej gule. V podstate

oko

sme nasli hladany objekt, d4 sa z farby objektu, z
akosti jeho povrchu, z uhla a vzdialenosti objektu ku
svetelnému  zdroju urkit farba, ktoni priradime bodu
obrazovky, cez ktory predtym presiel
svetelny lu¢ (Obr. & 2). Ak 1

funguje vypolet podobne ako pri

zrkadleni, iba s tym rozdielom, Z%e sa

nevypolitava Ziadny odrazeny lu¢, ale Ii¢ lomu
smerujtci dovnitra objektu. (Obr. &. 4)

Znovu sa musia ostatné objekty preskial

nendjde Ziadny objekt, automaticky sa
priradi farba pozadia. Tieto zékladné
vypolty uZ postaluji na vytvorenie
obrazu. Specidlne efekty ako tiene,
zrkadlenie a pnehladnost telics tu
vSak nie su zohladnené.

Aby sme mohli prepo&itaval aj
tiene, musi sa so svetelnym lifom,
potom Co narazil na objckt, edte Zosi
stat. Vy3le sa v  smere svetelného
zdroja a skima sa pri tom, & mu v
ceste nestoja iné objekty. Ak i narazi
na objekt vieme, Ze li¢ vyslany zo
zdroja viac nedosiahne na§ prvy objekt.
Ten leZi v tieni iného objektu, o mé za
néasledok &iemu, alebo velmi tmavd
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farbu bodu na obrazovke. Ak mime Obr. &.4
viaceré zdroje  svetla, musime ticto
vypolty urobit pre kazdy zdroj zvIast.
Vdaka vypoCitanym tiefiom objektov
dostava scéna dalcko priestorovej8i vyraz  ako

predtym. Co sa v3ak stane, ak je objekt vyleSteny?
Zrkadliace objekty je vidiet vo vitSine obrazov
Raytracingu. Pritom sa zrkadli &ast scény  na
povichu  objektov, €o vedie k zvySeniu podoby
reality. Preto sui aj Raytracingové programy také
obliibené, lebo kazdy umelecky vytvoreny predmet z
plastu, kovu, alebo skla je viac &1 menej vyleSteny.
Vypolet zrkadlenia prcvddzame  podobne,
ako vypolet tietiov. Potom o svetelny 1u¢ narazi na
zrkadlovy predmet, odrazi sa daldi li¢ v smere
danom zdkonmi optiky. Potom sa vypolita, ktory

objekt je zasiahnuty tymto novym lu¢om a dalej je
postup podobny, ako pri vypotte tiela. Vypolitand
farba sa s&ita s farbou objektu. Tu hrd velku tlohu

lomovym liom, aby sme vedeli, o presne vidime
cez prichladny objekt. Po zavedeni indexu lomu svetla
objektom (to je velkost lomu svetla) je li& svetla
vyslany v ostrom, alebo tupom uhle smerom od
objektu,

Diifame, Ze¢ vés tito problematika zaujala, preto
prindSame v tomto &isle popisy Ray-Tracer programov
a podrobnejdic Imagine.

Pouzitd literatura; AMIGA DOS 1191

L. Horky




Ray-Iracing programy

Ray-Tracingové programy zaplavuji trh., V

nasledovnom ¢&ldnku by sme vdm chceli predstavit

moZnosti programov Sculpt/Animate-4D, Real-3D,
Imagine a Reflection Animator.

Animicia je najfascinujucej$im oborom
politalovej grafiky, Ilizia pohybu sa  vytvori
rychlym  prehrdvanim jednotlivych vypoitanych
obrazov, ako vo filme. Aby sme mohli pohnit
objektom z bodu A do bodu B, pouZime techniku
"Key-Frames"”. T4 sa nastavi pri pohybujicom sa
objekte v poliatofnom obraze vo vychodzej pozicii a
pri kone¢nom obraze v cielovej pozicii. Poliatotny a
konefny obraz su pritom definované ako Key-
Frames, teda ako klii¢ové pozicie animalne;
sekvencie. ;i

Napokon program prepotita  vetky pozicie
objektu leziace medzi tymito polohamn TaZ3ie to je,
ked’ sa nemd objekt pohybovatl priamo&iaro, ale po
urCitej drdhe. Tu sa vyZaduju funkcie, pomocou
ktorych mbZeme hybat objektom po neviditclhjch
cestach na predtym vypoénanych a definovanych
obrazoch. ESte obraznejSie su vytvdrané postupy pre
7rychlovamc a spomalovanic, ktoré dokdZu plynule
hybat ochklom alebo kamerou.

Vedla normalnych pohybovych postupov
jednotlivych telies sii moZné tieZ hierarchicky &lenené
animdcie. Pritom sa pohyb jedného telesa podriaduje
pohybovej . faze in¢ho telesa. Napr. animécia letu
vrtulhika. Rotorové listy sa tolia vzdy na tom istom
mieste vrtulnika okolo svojej osi. Ak sa mé vrtulnik
presunit’ z miesta A do micsta B, musia sa spolu s nim
pohybovat i jeho vrtulové hsly Aby sa tieto

Sculpt-Aninate 4-D. Version 2.83

nemuseli zvl43¢ animovaf, priradia sa pohybu
vrtulnika. Tak m6Zu konat listy vrtule svoj vlastny
pohyb a pritom automaticky napredovat,

Komplikovanejie s  hierarchick¢ animéicie pri
ch6dzi ¢loveka, alebo pohybe zvierat.

Teraz vidite, aké si zodpovedajice funkcie
doleZit¢ v animalnej oblasti 3-D Software. Ak tieto
chybaju, tak je uZivatel' rychlo na konci svojich
schopnosti, Nicktorym programom preto pomdhaju
navyse dalSie pridavné moZnosti.

SCULPT/ANIMATE - 4D

Najstar§im zastupcom je “Sculpt/Animate-4D"
{(ca. 800 DM u fy. Bonanza Mail). Program
disponuje  viacerymi anima¢énymi funkciami. Key-
Frame technikou si riadené jednoduché pohyby
objektov polas uritého poétu obrdzkov. Naproti
tomu v “Global-Animation” sa méZu objekty
pohybovat pozdiz dopredu definovanej trase. Této
pozostdva zo SPLINE, ktoru ncohmméu_ui iba $tart,
koniec a opomé body, ale aj dalsie parametre, ktoné
mbZu ovplyvmt formu trasy a rychlost pohybu
objektu na lubovolnych miestach zakrivenia. Teleso
méZeme najprv zrychlit, potom zabrzdit, otoit, zmenit
jeho velkost a nakoniec znova zrychlit’. Takéto
kombinicie funkcii neboli dovtedy umoZnené
Ziadnemu programu,

Trochu obtiaZnejSie sa tvori jednoduché otdCanie
predmetu. V Key-Frame technike sa teleso musi ota&at’
iba po 5-10 stuptiovych
krokoch, aby nedo$lo k jeho
neZelanej deformécii. Ak ddme
nato pozor, potom sa d&
otdanie definovat’
jednoduchym spbsobomi.
Nové met6dy, ake ammaicia
textiry, nie su v Sculpt /
Animate - 4D mozné.

)

IMAGINE

Imagine je hitom v
oblasti Ray-Tracingovych
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tloveka, teda jeho pohybu z
bodu A do B, lgo;:urfpade i

zloZitej dréhe. Dalej elte mOie
uZivatel' udat’ polet krokov,
ktory mé &lovek urobif na jeho

ceste z bodu A do B.
Dal¥im bodom su
“metamorf6zy" - premeny.

Imagine mé%e menit skoro
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vietko, farbu telesa, index lomu
svetla a dalSie vlastnosti
materidlu, M6%e animoval aj
matematické Struktiry, A ak
méme urlité mnoistvo IFF-
Brushes na diskete, aj tie
méZeme animovat, Tak
ziskame anim4cic v animécii.
Premena jednej formy telesa na
inu sa tu realizuje celkom lahko.
Jediny problém: telesd musia

Turbo Silver. Program disponuje dvomi separdtnymi
editormi, ktoré si  vyvinuté §pcmélnc pre oblast’
ammécﬁ Na globélnu animéiciu “Stage Editor", kde
sa d4 pohyb predmetu z bodu A do bodu B dosiahnit’
velmi jednoducho. Tu sa  uprestiuje poliatolnd
pozicia objektu v prvom a cielovd v poslednom
obraze. Nakoniec sa vyvold zodpovedajici bod
programu, ktory sa postard o lmcémy pohyb
objektu, V Stage Editore m6Zu byt prevedené tieZ
komplexnejie formy pohybov. Treba definovat trasu,
formovand v tvare Spline. Pomocou dvoch alebo
v1accrych pomocnych bodov na obrazovke sa potom
d4 zistit kaZXdd myslens, trojdimenziondlna forma
trasy, na ktorej sa mé teleso pohybovat. Okrem toho
mbZe uZivatel'urtit, ako sa m4 teleso po&as pohybu po
trase  sprdval.  Napriklad;

teleso stupajiice do kopca sa

stia nahor, naproti tomu : -4, =

pozostdvat  z rovnakého
mnoZstva bodov a retazcov.

Poslednd moZnost  anim4cie sa skryva v
efektovom module. Doteraz sa objavili 4 rozliins.
Napr.: explozivna funkcna, pomocou ktorej méZeme
nechat’ teleso explodovat na jeho &asti, alebo ripple
modul, ktory vytvéara vinové pohyby na povrchu telies.

REAL - 3D

Dalii z4stupca programov disponujuicich
animanymi funkciami je REAL-3D (ca. 1000 DM u

ove_daone

vrtulnik stipa bez toho, aby
zmenil horizont, ﬁalej s v
animécii integrované prvky
zrychlovania a spomalbvania,
Tento dbleZity vykonny
poznatok bol prvykrét
zahmuty v Imagine verzii 1.1.

Pre hierarchicky
budované animécie existuje

“Cycle Editor", ktory

sumarizuje pohybové
postupy na jednoduchom
principe. Anim{cia
pohybujiicej sa ludskej
postavy je S  pouZitim
vykonnych funkcif moZné za
péar minit. Definované
pohyby jednotlivych &asti tela
sa  po ukonleni préce
zhromaZdia spolu s objektom
a uskladnia sa v Stage Editore.

LIl

[example.
- IW ]
candlestick
oldsphere
f1loor




HS&Y). Velmi jednoducho dok4Ze stanovit' zdkladné
pohyby. Zad4 sa os roticie a polet stupfiov auZ sa
animovany objekt ot4¢a. Ani z animécii po dréhe sa
nerobi Ziadna aféra. Iba sa zadajui opomé body do
okienka editoru a Real-3D prevedie Cisté a mikké
anim4cie so zrychlovanim alebo brzdenim. Na tomto
zéklade sa daji produkovat aj hierarchicky
budované animécie, napr. Mesiac obiehajici okolo
Zemc, pritom Zem obieha okolo Slnka. Horlie to
je, ak sa pohybové postupy maju uskutolfiovat
nezdvisle. V takych pripadoch sa neobideme bez
mnohych skifok.

Ostatné moZnosti, ako napr. zmenit' za urtity as
velkost' telesa, poskytuje Real-3D iba obklukami.
Névod znie: objekt vytvérat obraz po obraze. Teda v
obraze &. 2 je teleso o nieCo men3ie, v obraze £.3 eSte
mensie a tak dalej. Ale to podla nds nemd  ni¢
spolotné s animalnou funkciou. Oproti tomu
profesiondlna verzia ponuka integrované makri. V
nej je editovanie objektov do obrazu
automatizované. Bonbénikom je to, Ze sa animované
textury daju naviazat do vlastnych animécii.

Negativne je, Ze¢ pri animécii rastic mnoZstvo
dat scény. Animécia stovky obrazov zobrazujucich
skékajicu gulitku ponad zndmu scénu s medenym
tajnikom a svietkou, duplikuje v3etky déta objektov
100-krét. Takto uchovévané scény maju ve ost 8
MB. Okrem toho musia byt najprv kompletne v
pamiti, o dlh3ie animicic robi priam nemoZné i
naptieck maximu pamitovej kapacity. Jednoduché
sekvencie si v3ak rychlejSie a jednoduch3ie
vyrobitelné, ako pri inych kandiddtoch Ray-
Tracingovej scény.

REFLECTIONS-ANIMATOR

Stvrtym v je "Reflections Animator” (ca. 100 DM)

b
Plot :
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vymbeny ako Bookware u MSPI. Dopredw (reba
povedal, %e ak chceme pracoval s Ray-Tracer
obrizkami potrebujeme aj programovy modul
"Reflection - Ray - Tracer”. Zékladnym programomi,
pripominame, je “REFLECTIONS".

Reflections  Animator pouZiva Key-Frame
techniku, Podla Casovej ¥kdly sa jednotlivé objekty
osadia na urtité kliiové pozicie, ktorych medzikroky
program samotinne interpoluje. Prdve tak sa moiu
pohyboval modely po urfenej dréhe. Pomocou
dodatolnej funkcie “"WEICH" animuje tieto pohyby
plynule (splineformig), to znamend, Ze sa okolo
zékruty pohybuju prirodzene a nie trhane.

Zv14¥ dobre je rieSend tvorba skeletu v editore.
Namiesto nevyislitelného mnoZsiva polygénov v
obraze, ktoré zabeni vela &asu, su iciesd tvorené iba
symbolicky nickolkymi Ciarami. Tym je moZné uZiie
vzdjomné prepojenie a vysledok sa moéZe okamZite
preniest na monitor.

Hierarchické animécie si moZné podobue ako
v Cycle Editore Imaginu pomocou ¢&lénkov. Tak sa
d4 animécia beZiaceho Cloveka uskutonit lahko a
rychlo. Nie su integrované funkcie pre premenu,
animovanic textur, ako aj zrychlenie a spomalenie
objektov.

Pretoze  Reflection  disponuje iba  Ray-
Tracerom, moéZe néro¥nost niektorych animécii
zabrat celé tyZdne strojového &asu. Preto bol do
programu  Reflections  Animator vbudovany dalsi
podprogram (Renderer), ktory dokaZe prepolital
obraz  10-krét rychicj3ie. Zrkadlenie a tiene si ale
musime pri tomto vypolte odpustit,

Zhrnutie:
KaZdy anmmaCny balik ma& svoje vyhody a
nevyhody. Sculpt/Animate-4D  fascinuje  svojou
bohatou  komplexnostou, ale mnohych odstraluje

kvéli dlhému Casu zauCamia sa. Chybajice textiry a
pomerne vysokd cena brédnia
tomuto programu v rozlete.
Imagine je naproti tomu plne
v trende. Ete m6Zu byt sice
niektoré body vylepSené, ale
cena, kritky as na
ovlddnutic a mnohc funkcii
ho tlaCia na $piku.” Kto chce
rychlo sprav:t jednoduché
animicie, je spokojny s
REAL-3D. V protiklade k
tomu stoja vysokd cena a
obmedzené mozZnosti.
Najvhodnejsi pre

Nord zaCiato¢nikov je Reflections-
Animator. Za 200 DM
dostaneme animalny
program, ktory ponuka viac,
ako obvyklé z4kladné
funkcie.

Volne spracované podla
Amiga Magazin 10/91.




IMAGINE - 1.¢asf

Preo prive Imagine - to ste si uZz mohli pméltat v
GURU 7P1. Pre zopakovanie len tolko, Ze je skrdtka
najnovsi, najlepsi a zdroven aj najtaZ3i..

Hned' na zatiatku si polozme niekolko dbleZitych
otézok :

- bezi Imagine na Amige s 512 KB pamiite ?
Nie. Program vyZaduje minimélne 1 MB pamiite.

- postati 1 MB pamiite pri préci s Imagine ?

Ano. Vidsina funkcii nepotrebuje viacej pamiiti, ale
nezaSkodi par MB do rezervy. Program vyZaduje najviac
pamali v E)npade ak chceme na povrch nejakého objektu

“natiahnuit” IFF obrdzok. V tomto pripade | MB nestali.

Ale nevelajic hlavy ! Imagine md vlastné textiry
(vzory povrchov) a tak ak chceme na nejaké teleso naniest’
povrch napr. drevo, mramor, nemdme problémy, lebo
viitdina textir m4 dizku maximélne 2 KB.

Druhé moZnost,
konfigurdciu Imagine. Imagine na skladd z viacerych
modulov - editorov, z ktorych v3ak pracujeme vZdy iba s
jednym. Preto ostatné &asti, s ktorymi nepracujeme,
zbytotne zaberaji pamitl, V konfiguralnom sibore
moZeme nastavit, aby v pamiiti bol pritomny iba ten editor,
s ktorym pracujeme. Ak prestipime do iného editora,
program si ho nahrd z diskety (Overlay technika). Sice
tento sposob nds zdrzuje (¢itanie z disku), ale v pripade, Ze

chceme spotitat’ zloZitej§i obrdzok, je nevyhnuté pouZit

tento sp6sob. Dosiahneme to nasledovne :

Z diskety Imagine si nalitaj subor Imagine.config do
svojho obliibeného textového editora a pohladaj riadok,
ktory sa zaCina nasledovne :

ako Setrit s pamitou, je zmenit

"LOAD T"

Ak si ho nenaSiel, tak sa pravdepodobne nejedni o
verziu 1.1, Teraz prepi§ "T" na "F" a subor uloz pod
nezmenenym ndzvom na disketu. Podla naich skusenosti
nieckto z nezndmych priin configuratny sibor
poprepisoval  hore-dole.  Optimélne zostaveny
configuralny subor pre 1 MB pamiti a PAL néjdete na
diskete GURU 7P91.

Pre  uspeSne zvlddnutie Imagine si  musime
objasnit’ niekolko pojmov. Imagine je 3D graficky a
animalny program. KaZdy objekt sa skladd z
trojubolnikovitych 1i3t, podobne ako v Sculpt 4D. Objekt
je tym “hlad3{", &im je zloZeny z viacerych trojuholnikov.
Hladkost v§ak m6Zeme dosiahnit pomerne malym po&tom
trojuholnikov, a to vdaka vypottom v Phong méde. Tento
spOsob vypoltu interpoldciou vyrovnava kostrbatost hrén.

Ako uZz bolo spomenuté, Imagine sa skladd z
niekolkych editorov. Su to nasledovné :

1. PROJECT EDITOR
2. FORMS EDITOR
3. DETAIL EDITOR
4. CYCLE EDITOR
5. STAGE EDITOR
6. ACTION SCRIPT

S prvym, PROJECT editorom sa mbZeme stretnut
hned’ po spusteni programu. Tu mé¥eme urdit rozmer
vysledného obrézku, pouZity algommus, moéZeme spustit
generovanie obrdzkov a animéciu. V Imagine "PROJECT"
znamend kone¢né "dielo", v ktorom je uZ zahmut€ vietko.
Neobsahuje polozku  SAVE, pretoZe po zmene
lubovolného parametra sa zmeny hned’ automaticky uloZia
na disk.

FORMS a DETAIL su objektové editory.  Forms
editor sliZzi na zostrojenie "hrubej” formy predmetu. V
troch okienkach vidime prierezy objektu v troch kolmych
smeroch. Vytvoreny objekt si uloZime na disk a potom ho
mé6Zeme nalital do Detail editora za utelom dalsicho
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zjemiiovania.

V¥ Detail editore formujeme kone&nu podobu objektu,
urlujeme jeho zdkladne vlastnosti : farbu, odraz, odlesk,
priehladnost’ a pod. Ale mbZeme vytvorit’ aj plne nové
predmety. V3etky zahranidné Casopisy zaoberajice sa s
Amigou, bez vynimky vyzdvihli Detail editor programu,
ktory je najlepdi 3-D object editor pre Amigu. Len v
kratkosti niekolko pozndmok :

- navrhovany predmet je moZne menit,
zvatSovat'v redlnom &ase interaktivnym sp6sobom.

- moZnost pouZitia celej rady opericii na
predmety (séltame od¢itanie, AND....).

- moZnost nanesenia aZ 4-och IFF obrdzkov na objekt
(samozrejme 3 24-bitovych obrézkov). Preto aZz Styri
obrdzky, ked’sa aj tak prekryvaju?

U Imagme sa obrézky neprekryvaju, lebo sa mbZu
natiahnit’ na lubovolné Zasti predmetu, pritom obrézok
mo%e urlovat’ prichladnost (Filter mapping), odréZavost
(Reflect mapping), ako i vySkovu informéciu (Altitue

mapping).

CYCLE EDITOR  sliZi  na  zhotovenie
professiondlnych animécii. Tu mo6¥eme urdit cyklicky
pohyb zloZitych pmdmelov o to znamend ? Ak
napriklad chceme spravit animéciu, v ktorej robot
prebehne cez obrazovku, pomocou starSich programov by
to bolo dost obtiaZzné. Robot pri pohybe vpred pohybuje
s rukami v laktoch (dopredu, dozadu), nohami v kolendch,
o je zloZity pohyb.

V Imagine je to jednoduché : pohyb rik a n6h
definujeme ako cyklicky pohyb (v Cycle editore). Pri
urleni smeru pohybu robota ndm uZ len stali vyznalit
opakovanie cyklického pohybu.

Podrobne;jsie: chnotlnvé asti robota ako hlava, telo,
dolnd - horna Cast ruky, 7épasue zhotovime ako objekty.
Tieto &asti potom spojime v Detail editore a robota
uloZime na disk. V Cycle editore si ho nahréme a urfime
koncové pozice jednotlivych Casti robota pri pohybe, typ
pohybu a po&et obrazkov, v ktorych sa mé vykonat, Cycle
editor potom automaticky vypolita jednotlivé féazy
pohybu. Ale vietko podrobne;j3ic aZ neskor.

oté&at,

V STAGE EDITORe navrhujeme “scénu", ktoru
nam potom vykresli pocitaC z pozicie kamery. V3etky nale
doterajlie ukony sluZili iba na pripravu objektov, ktoré
potom nacitame do tohto editora. Tu urfujeme poziciu
Jednothvych predmetov, umiestnenic lampy (zdroj svetla),
poziciu kamery, v pripade animicic musime ur¢it po&et
cyklov predmetu na cely priebeh animdcie. Ak si znova
vezmeme priklad n43ho robota, potom napr. prebehne cez
obrazovku v 50 obrazkoch. V Stage editore (presnejSie v
Action Script) musime zadal rozmer animéicie (50
obrizkov). V Cycle editore sme nastavili pohyb robota
tak, Ze v 10 obrazkoch spravi jeden krok. Teraz musime
nastavit' po&et cyklickych pohybov na 5, potom n43 robot v
50 obrézkoch spravi 5 krokov. Ale ¢o sa stane, ak chceme,
aby néd$ robot spravil 20 krokov v 50-tich obrazkoch?
Imagine je dostatoéne pripraveny aj na (ito moZnost.

V tomto pripade znova prepocita fazy cyklického
pohybu a tieto hodnoty pouZije pri generovani vyslednej
animicie. Samozrejme poéas cyklického pohybu méze
predmet vykondvat aj iny jednoduchy pohyb - teda nd3
robot nebude 3lapat’ na jednom mieste, ale sa bude plynule
pohybovat dopredu.

ACTION SCRIPT sa d4 zvolit zo Stage editora. Ti,
ktori si u% znali vo svete animicii si hned pomyslia -
Script som neznédSal u aj v Sculpte. Ale pozor! Imagine
namiesto textového scriptu ponika grafické znézomenie.
Script je tabulka, v ktorej stlpce symbolizuju jednotlivé
obrazky animécie a 6 riadkov (v dalSom kandly) zase
vlastnosti daného predmetu. Sest’ kandlov reprezentuje 6
najdoleZitejdich  vlastnosti predmetu. V  zdkladnom
nastaveni, ak animicia m4 iba 1 obrdzok, namiesto
vodorovnych pésov vidime iba Stvoréeky v 1. stlpci. V
pripade animécic jednotlivé farebné riadky odrdZaju
tasovi zmenu vlastnosti predmetu. PodrobnejSie
informé4cie dostaneme, ak naklikneme na jednotlivé
kandly. Ak sme v méde INFO, v prieseniku Cisla
obrazovky a kandla dostaneme poZadovani informéciu.
Préve tu sa naskytuje moZnost zmien niekorych v‘asmom
objektu v Zase. Takto nic je problémom prememl napr.
skleneny predmet na zrkadlovy a ten v dal3i...

Zhrnuc doterajSic poznatky, na vytvorenie animécie su
potrebné nasledovné kroky :

-PROJECT EDITOR - otvorcnic nového projekiu a
nastavenie zdkladnych parametrov.

-FORMS EDITOR - navrhnutic “hrubej” podoby
predmetov.

-DETAIL EDITOR - jemn¢ opracovanie predmetov,
ich zoskupovanie.

-CYCLE EDITOR -
pohybov.

-STAGE EDITOR - rozmiestnenic jednotlivych
objektov, nastavenie parametrov animécie.

-PROJECT EDITOR - vypo&et animécie.

definovanic  cyklickych

Kto teraz citi, Ze toho vela nepochopil, nech si pretita
pokralovanic &lanku - Priklad - a potom eSte raz celé od
zaliatku. Pre toho, kto eSte nerobil s grafikou za pomoci
3D programov, je to urite "Sok", s ktorym sa vSak treba
vyrovnat, Bez ndlezitych  zdkladnych  poznatkov
nem6Zeme pokrafovat dalej.

KedZe vietko sa najlepSic u¢i na prikladoch, nasleduje
Jeden krétky priklad, ako si spravit drevenu gulléku za
pomoci Imagine. Jednak vdm to dodd chut’ do dalsieho
experimentovania, jednak sa obozndmite so zékladnymi
horeuvedenymi principnri.

* Priklad *

V tomto krétkom priklade si navrhneme drevenu
gulitku a ddme ju spotitat. Takto dostanete uceleny obraz,
ako obsluhovat Imagine pocnic jeho nalitanim, aZ po
vysledny obrézok.

Pozor zainame !

* Po nalitani programu si vyivorme novy Project.
Z menu “Project” si zvolme polozku “New". Project si
otvorme podla moZnosti na prézdnej diskete. Dajme mu
meno napr. “Pokus_1".

* Ak sa ndm obrazovka zaplnila r6znymi népismi,
nakliknime okienko "New" pod népisom “Rendering




subproject: (none)". VpiSme meno subprojectu napr.
“drevena_gula” a hned’ sa ndm otvori daliie okienko s
ndzvom “Parameters for Rendering Subproject” s
mnohymi moZnostami nastavenia. Tu zatial neméme vela
roboty; nakliknime okienko “"Presets” a z ponuknutej
listiny si zvolme "HAM Quarterscreen”. Tym sme
urtili rozmer vysledného obrdzku. Ked¥e chceme ray-
tracingovy obrézok, nazabudnime si zvolit v hornej &asti
obrazovky pouZity algoritmus. Néjdeme ho v riadku
"Rendering Method" a jednoducho nakliknime poloZku
“Trace". Zostdva uZ len potvrdit nale volby nakliknutim
népisu OK v dolnej asti okienka.

* Z menu "Editor" si zvolme poloZku “Detail Editor".

* Qcitneme sa Vv detail editore a z menu
"Functions" si zvolme poloZzku "Add/Sphere”. Objavi sa
ndm gula pomaran&ove;j farby.

* Stlatme klévesu F1, &im sme si ju zvolili.’

* Po stlaeni F7 dostaneme okienko "Attributes
Requester”, kde moéZeme nastavit zdkladné vlastnosti
predmetu.

* Kliknime na okienko vedla népisu “Color" a
za pomoci troch “potenciometrov”’ (slider) RGB
nastavme zékladnd farbu gule. Red nech mé4 hodnotu 200,
Green 150 a Blue 100.

*  Teraz nakliknime na okienko vedla népisu
“"Specular”. V3etky hodnoty RGB nastavme na maximum
tj. na 255. Tym sme nastavili farbu odlesku na bielu.

*  Velkost odlesku nastavime naliknutim okienka
vedla népisu "Hardness". Slider vedla ndpisu "“Value"
nastavme na hodnotu 200.

Teraz nasleduje urCenie povrchu gule.

* Nakliknime “Texture 1" a vzépiti sa nds program
spyta na nizov textiry. Vyberme si "Wood" (drevo) z
diskety Imagine z directory "Im_Textures”. Objavi sa
okienko parametrov textiry. Tu musime nastavit
nasledovné hodnoty:

RGB Red 1 60
RGB Green 130
RGB Blue 0 10
Ring Spacing 8
Exponent 3
Variation 0
Random Seed

. 05
1 567

* Nakliknime OK.
* Aj v okienku Atrributes nakliknime na OK.

* Naju gulu ulome na disk pomocou menu
"Object/Save". Dajme mu meno napr. “gula_drevo".

* Teraz si navrhme scénu, K tomu musime prejst do
Stage editoru. Okrem kamery tu zatial’ ni¢ nevidiet,

* Nalitajme si naSu guli pomocou menu

"Object/Load".

*  Zdroj svetla (lampu) si vytvorime, ak z menu
“Object” si vyberieme poloZku “Add/LightSource”. Na
obrazovke sa objavi kruh pomarantove;j farby.

* Stla¥me kldvesu F1, farba kruhu sa zmeni na
modri. Tym sme ho vybrali.

*  Stlame "m"; farba sa zmeni na Zlti, Teraz ak
lampu uchopime mySou, méZeme ho premiestiiovat.
Umiestnime ho tesne vedla kamery. Konemi poziciu
fixujeme stlatenim "Space"”,

* Zmeny uloZme pomocou menu
Changes".

"Project/Save

* Vrétme sa spit' do Project editora.
Nasleduje uZ len vypolet obrazku.

* V strede obrazovky vidiet podlhovasté okienko a v
jej lavej &asti Cislo 1. Nakliknime ho; farba'sa zmeni na
gervend.

*  Nakliknime okienko “Generate” a vypolet sa
spusti. O stave vypottu nés informuje program v homej
lidte, kde v percentdch vypisuje, kolko vypotital. Ak sa
vypotet ukonil, pod &islom sa objavi hviezdiCka.

** Upozornenie **

Imagine pouZiva Hi-res obrazovku v 16-tich farb4ch
(640x256, 640x512). BohuZial’v tomo pripade sa vykon
procesoru spomali aZ o 40-50%! To znamen4, Ze vypolet
bude trvat asi 1.5-krdt dlhSie, neZ by mohol.
Najjednoduchiie rieSenic, ako odstrénit spominané
spomalenie je, Ze obrazovku Imagine ddme do pozadia,
tize v popredi bude obrazovka Workbench. In€ rie¥enie je
pouZit’ program “Chop", ktory odpoji “zbyto&né" bitové
polia a program bude beZat'na plné “obratky".

* Naklinime “Show" a prezrime si nale skvelé
dielo. Stlatenim Esc sa dostaneme spit do Project editoru.
Ak ste v8ak naklikli mySou na obrézok, potom kldvesa Esc
nezaberd, V tomto pripade mySou uChopme obrazovku,
stiahnime ju dole, nakliknime na obrazovku Imagine a
stlatme Esc.

Ak ste uspeine dosiahli ciel, treba pokralovat v
experimentovani, skuste zmenit zdkladné nastavenie:
rozmer obrizku, met6édu vypoltu, iné textiry a pod.
Uvidite, aké skvel€ obrézky dostanete, rozhodne to stoji za
ti ndmahu!

Do budiceho pokratovania vam Zelé vela ispechov

Gaborca.




Nie vidy treba velké vydaje,
aby sme mohli zmysluplne pracovat
s Amigou. Teraz sme sa zamerali
na sektor hudobnych programov a
zvukovych kulis, lebo i v tejto oblasti
sa ndjde vela vecf, ktoré si volne
kopxrovatelné a moZno ich vyhodne
ziskat,

Pre mnohych majltelov Amigy
mé6Zu pri kipe hrat vyznamnu rolu i
podla  dne¥nych meradiel nie
podpriememé zvukové schopnosti.
Amiga zvukovy - &ip (vyrobu ténu

prvym, ktory teraz sp4ja v3etky
pribuzné hudobné programy Amigy
na z4klade Track - konceptu.

P6vodne mysleny ako komer&ny
hudobny program, bol predfasne
roz8ireny ukradnutymi képiami. To
znamend, Ze predané origindly
nedosiahli ani trojmiestne &islo. I
napriek tomu Soundtracker ovplyvnil
nasledujice programy. Popri fiom
existovali programy ako "INSTANT
MUSIC", ktory spadal skér do

tvorbu vlastnych “"demos" s lepSou
hudbou.

Program ReLine - 3pecialistu
Karstena Obarského, p6vodne ureny
len pre vlastni potrebu, poukazuje na
mnoZstvo  obmedzeni.  Jedinou
zndmou klévesnicou bola nemecks,
Multitasking bol kompletne vypnuty
a dalej nebolo moZné pouZivat iné
néstroje ako tie, ktoré boli dané na
diskete, alebo napevno predpisané v

riadi Paula, jeden z troch Custom
ipov) je v pravidle skutolne
vytaZeny iba vtedy, ak ide hra s
hudbou, sounddemo, alebo disk so

songami nezndmeho  umelca.
Pomaly sa stdva pravidlom, Ze
Ziadny lahko obsluhovatelny

hudobny program nezostane dlh3ie
na trhu, V3eobecne je roziireny
nézor, Ze k hudbe treba talent. Ale to
nie je celkom pravda.

K muzicirovaniu s politatom
netreba ani technickej dokonalosti,
ani presného citu pre rytmus, lebo

odohratiec  komponovaného sledu
ténov si berie na starost polital a
pomocou automatického

usporiadania v 64 notovom rasteri
su pri nahrdvani odstrénené v3etky
malé rytmické chyby. Té4to funkcia
sa vold kvantizécia, ale viac si 0 nej
povieme neskor.

Ale isty zmysel pre mel6diu a
rytmus treba mat, ale tie su skoro v
kaZdom Cloveku, hoci len v latcnme’J’
forme. Prefo to teda neskusit’
Konene s volne kopirovatelnymi
programami sa tvori relativne bez
rizika - iba ak s rizikom, Ze
strdvime  viacej  veferov  pred
potitatom, lebo sa od muzicirovania
nebudeme moct odtrhnut,

Kopirovatelné hudobné
programy nie sui k uZivatelom
nepriatelskejSie ako “"komer¢né".

Aj ked Soundtracker nebol

prvym hudobnym programom  pre
Amigu (tto C&est patri “programu
"MUSICRAFT",
zmenil na Aegis

ktory sa neskér
“SONIX"), bol

rubriky hudobnych hier, SONIX a

DELUXE MUSIC, pracovali
orientujic sa na noty v oblasti vdZnej
hudby a tym pre zaliato&nikov
neprichddzali do uvahy. Objavenim
SOUNDTRACKERU sa obraz
rychlo zmenil.

Skoro sa ukdzalo, Ze program
zamy3lany iba pre programovanie
hudobnych doprovodov a titulnej
hudby pre hry, sa dobre hodi i pre
normdlnu hudobni tvorbu, To, Ze
Soundtracker pracuje vyhradne s

digitalizovanymi zvukmi a Ze
nepoznd syntetické zvuky Sonixu,
am  spolupricu s MIDI

synteriztormi ako napr. program
DeLuxe Music, nie je povaZované
za nevyhodu. Oproti  tomu,
jednoduché  samplery padli
zatiatkom roku 1988 pod finanCny
prah bolesti 100 DM a tym sa mohli
rozirit, Dal§im znalnym plusom
bolo, Ze sa samply staly rutinnou
zé]einoslou fo prispelo k
urychlenému zabudovévaniu sampel-
editorov do vlastnych programoyv.

Rychlo sa objavili prvé Amiga
hry s programovanou hudbou zo C
64-0k, ktord nahradila predtym
pouZivané  krétke  digitalizované
mel6die a sound efekty.

K velkym v oblasti hudby, ako
Rob Hubbard alebo Martin Galway

bolo sice este daleko, ale pre
vtedajSiu scénu  bol Soundtracker
zaujimavou novinkou, vhodnou pre

programe.

Potom nikoho neprekvapilo, Ze
sa rychlo objavili prvé vylepiené
verzie Soundtrackeru. Tak
nasledovali v tyZdiovych
mzostupoch, Soundtracker II., IIL,
V. ad, aZ po Master
Soundtmcker Potomkovia Trackeru
privelmi  bazfrovali na svojom
komer¢nom origin4li, akoby sa
autori neodvéZili uverejnit’ ich pod
svojim vlastnym menom.

PribliZne v tejto dobe sa objavil
program MED Fina Teijo Rinmenera,
ktory ako prvy nebaziroval ani
na Layout, ani na programovani na
origindlnom Soundtracken, a preto
bol ako prvy potomok volhe
kopirovatelny. Aj on sa silne
orientoval na svoj predobraz, predsa
viak priniesol vlastny  graficky
vystup a C-Source, ako dbkaz
samostatného programovania, i ked
nemohol ponuknut’ také mnoZstvo

showefektov  ako  crackerverzie
Soundtrackeru, kde zatial' vyvoj
priSiel aZ ku samplerpointeru, VU-
metrom, equalizérom a

osciloskopom. MED  sa  dalej
sistavne rozvija a dnes uZ existuje
vo verzii 3.11 b.

Aj  priame odvodeniny od
Soundtrackeru su vdaka niektorym
programitorom zlulitelnejSie  ako

predtym, a pritom boli rozvijané
nezdvisle od seba. Okrem
vlastného Soundtrackeru, o rozvoj




ktorého sa staral Sckleswig -
Holsteiner z Crew D,O.C., vyvinuli

sa i rbzne varianty, ako
"Noisetracker”, "Protracker”, alebo
“Startrekker".

Dva posledné na3li medzitym
cestu z ilegality a boli predavatmi
PD poniknuté za drahé ceny na
diverznych "hudobnych balikoch”,
najCaste;jSie spolu s disketami
plnymi hudby a néstrojov.

Preto si najprv musime povedat,
%e vlastnictvo takejto ukradnutej
verzie je bud ilegdlne, alebo aspon
na povéZenie. I ked EAS, vlastnik
nemeckych prdv na Soundtracker,
ukazuje nezdujem, to elte neznamena

legalizovanu képiu.

Kto sa vyrovnd s  tymito
pravnickymi  otdzkami, ten v
“StarTrekker” n4de  najlepSicho

z4stupcu Soundtrackerovej rodiny.

Obréitme pozornost’ na
"StarTrekker” Bjorna Wesena alias
"Exolon of Farlight"., Na tento
program iste plati argument, Ze s
origindlnym Soundtrackerom
nechce mat ni¢ spoloné. PretoZe
dokumenticia® sa  zaoberd iba
histériou jeho zmien a noviniek a nie
zdkladnymi funkciami,  sme
odkézani na jeho vyskuSanie. Aby to
nebolo aZ také sklamdvajice, su v
dalom vysvetlené najzékladnejie
funkcie. Profesiondli Soundtrackeru
m6Zu pokojne &itat' dalej.

Ako vietky odvodenia
Soundtrackeru i1 StarTrekker je
orientovany na stopu, od &oho sa
odvodili n4zov. V normélnom méde
existuju Styri stopy, z ktorych kazdé
je priradend jednému audiokanélu,
Zv1&$tnym programdtorskym trikom
sa daju v StarTrekkeri priradit’ aj 2
kandly a tym i napr. hrat osemhlasne,
ale o tom aZ neskor.

Stopy su  zobrazené naspodu
obrazovky a sice nie v konven&nom
notovom zépise zlava - doprava, ale
zvrchu nadol a v zrozumitelnej
forme. KaZd4 stopa je rozdelend na
2 Casti, vlavo stoji hrané nota (m6Ze
byt i pauza), vpravo pouZity néstroj,
eventudlne efekt.

KaZd4 stopa je dlhd 64 pozicii,
o pri normé.lneJ rychlosti prehrdvky
zodpoved4 §esméstmovej note. Styn
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stopy spolu sa nazyvaju “Pattern”

trvaju Styri cel€ takty.

Pieseti, skladba sa skladd z
Patternov, zoradenych za sebou. Ich
néslednost je moZné zistit' vlavom
rohu obrazovky. “Length” uddva
potet  Pattemoyv, podla &oho
StarTrekker bpozné odkial' sa m4
skladba opakoval “Repeat” dovoluje
zvolit iny vstup ako prvy Pattern.

"POS" oznafuje vybrani pozicCiu,
"PATTERN" uddva Cislo hraného
patternu.

Vstupné funkcie pre samply,
songy a moduly (songy s priamo
obsiahnutymi samplami) sa objavia
pri nakliknuti na gadget "DISK OP",

Aby sme ziskali prehlad o
moZnostiach StarTrekkeru, musime
najprv nahrat modul “L - modul".
Jednoduché nakliknutie gadgetu
“Play" odStartuje  prehrdvanie
modulu. V spodnej &asti obrazovky
mé6Zeme  vidiet rb6zne pohyblivé
stopy, prifom pohyblivy stlpec taktu
pomdha sledovat kazdy uder na notu,
v home;j &asti ukazuje analyzér uder
zodpovedajici note a stope, alebo
osciloskop doddva technicky obraz
Startrekkeru. Obe  tieto obrazové
varianty su volitelné.

V kaZzdom songu (skladbe) mbZe
by pouZitych aZz 32 rozli¢nych
néstrojov, zakédovanych v
hexadecimélnom <iselnom systéme
od 0 po IF. Pri volbe
zdigitalizovaného néstroja vyuZijeme
"LOAD SAMPLE", ktory zvolime z
File requerstera. Ak existuje sada
samplednsklet méZeme cez "PLST"
navoli’ zoznam a z neho vybral
Zelany néstroj. Zvolené samply su
v lavom okraji homej  polovice
obrazovky. Su tam i informicie o

dizke samplu a hlasitosti. Ked'je uz
néstroj v pamiti, moéZeme § nim
hrat, Kldvesnica nahrédza

dvojmanudlnu klaviatiru, 2 spodné
rady klévesnice, predstavuju dolny
manudl, sui naladené o jednu oktévu
niziie. Ak chceme  mel6diu
nahrat, zvolime Edit-Modus. V fom
m6zu by’ volne editované zvolené
Patterny vo v3etkych 4 stopéch.

Je  tiez  moZné
melédiec a doprovody priamo z
klavesnice, prifom  StarTrekker
zaznamendva kaZdu notu. K tomu je
ureny gadget "PattRec”. V tomto
mdde sa nahréva iba na jednu stopu.
Odponita sa tvorit piesne zdola, teda
najsk6c  urlit  zékladny rytmus

nahrévat

{bubon), potom doprovod a
konetne vlastni mel6diu. Ked'je uz
dany rytmus, ulahdf to hru na
kldvesnici, lebo potom je lahké
navizovat na tempo.

ZvlaStnou &rtou je  “"SONG
REC". Tento prehriva jednotlivé
Patemy, ale aj celé piesne, a¥ pokial’
boli vytvorené, TakZe sa optimélne
hodi na nahravky mel6dii, priom su
doprovod a rytmus nemenné. Ak sa
pomylime, stlaCenim “Stop"”
zastavime nahravku a chybu
opravime manudlne v méde EDIT,
Pri nahrdvani sa manipuluje iba
prive nastavenym nastrojom,
spolofnd nahrivka efektov nie je
moZna.

V stpci ndstrojov a efektov
méZeme podnikal r6zne  obmeny.
Prvé dve (isla alebo pismend
oznaluju néstroj v hexadecimdalnej
sustave, tri  dalSie charakterizuju
efekt. Niektoré z nich pracujui v
Stvor- alebo i osemhlasnom méde.
Su to efekty "1" a "2" (zmena
frekvencie hore alebo dole), Vibrato-
efekt s Cislom "4", prikazy zmeny
hlasitosti “A" a "C", Patternbreak
(D) a zmena rychlosti "F",

Vibrato-efekt "4"potrebuje dva
samostatné parametre, prvy oznacuje
rychlost, druhy amplitidu vibricii.
Ked%e zmeny hlasitosti nebyvaju
aZ tak velké ako pri frekvencii,
postatuje tu jedno C&islo efektu.
Zvy3enic hlasitosti zaobstard prvé
miesto v efektovom <&isle “A",
ztiSenie druhé.

Efekt "C" nastavi hlasitost na
urendi hodnotu v dvojmiestnom
hexadecimélnom usporiadani.

Efekt "D", "PatternBreak”
ukonéi  predfasne Pattern  a
okamZite preskoli na nasledujuci.

Efekt "F* nasadi tempo podla
rychlosti  urenej dvojmiestnym
parametrom. Normélna rychlost je

6, mensie hodnoty zodpovedaju
vadsim rychlostiam,  vy33ie
pomal3im.

Asi tolko k zékladnym &rtdm.

Vlastnik sampleru md moZnost’
pomocou StarTrekkeru  priamo
nahravat, ziuCoval a pouZivat
néstroje. Potrebné funkcie sa
nachddzaju v Sample menu. Aj pre
tych, ktori nevlastnia sampler, je tu
tieZ nieto pouZitelné, napr. CHORD
- funkcia, ktord zo  Samplu




automaticky vypo&ita 4-hlasny akord
alebo Fade-In funkcia, ktord
zmieriuje silu zvuku,

V pravom stlpm vyberu funkcii
nijdeme najprv 4 gadgety, ktoré
zapinajui a vypinaju jednotlivé stopy.
Podtym sa nach4dza funkcia Print,
ktord umoZiiuje vystup na tlaliarefi,
MIDI gadgetom je zapnutd MIDI
funkcia. Vlastnici MIDI
hudobnych ndstrojov sa méZu cez
MIDI interface spojit’ s Amlgou a
pomocou klaviatury hrat samply
Amigy. K tomu sa e3te okrem "MIDI
ON" musi prepniit mé6d "4" na "M"
ako MIDI. Stlatenim MIDI gadgetu
sa ukdZu moZnosti MIDI néstroja
ako napr. analyzétor pre MIDL

Ostdvaji uZ iba pokrokové
funkcie, ku ktorym okrem FM a
AM-syntetizdtorov patri 1 Macro-
Editor. Tieto _pomukaju
programétorovi  moZnost vyroby
vlastnych efektov podla programovej
dokumenticie. Z  priestorovych
dbévodov sa na tito tému nebudeme
rozirovat.

FM-syntetizator umoziiuje
vypofet  néstrojov na principe
frekventnej modulalnej syntézy.
Sinusové kmity moZeme
modulovat’ druhymi, potom tretimi
atd. Toto  je princip, ktorému

najlepSie porozumieme, ak ho sami
vyskuSate.  Gadgetom  nastavite
pricbeh formy viny, ktord moduluje
bdzu. Této je zn4zornend malou
Ciarou v tvare vinovky v relécii k
celkovému samplu. Jej dlzka sa
nastavi s Length gadgetom. Free
gadget meni parametre FM
syntézy na poévodné a neovplyvni
prive vypolitany sample. Reset
gadget iniciuyje FM parametre
pévodnej hodnoty.

Uchovanie a skladovanic
parametrov  je takisto  moZné.
“Calc” prerdta vytvoreny zvuk do
samplu, ¢o ale chvilu trvé.

Parametre kaZdej vinovky musia

byt sprévne nastavené. "FQ" urli
frekvenciu, "LO" vychodziu
amplitidu. “AIL" a "AIS" su

Attacklevely rychlosti a simuluju
napr. strunu. Existuje tieZ sekunddmy
Attack level, ktory analogicky
nastavuje "A2L" a "A2S", ale nebyva
Casto pouZivany. “SL" a "DS"
platia pre hlasitost, na ktori sa

nastavi vlnovka tuderu a rychlost, s

ktorou sa pracuje. “ST" (Sustain
Time) nastavuje tas dozvuku,
Nakoniec  existuje  elte  “RS"

(Release Speed), ktory uddva Cas,
za ktory amplitida klesne na nulu,
FM-gencmvané samply sa nemusia
uchovévat, lebo StarTrekker ich pri
zaddvani znovu vypoénta

Ak chceme nezévmle prehrdvat’
moduly, musime ich mat uchované,
preto sa i StarTrekker pri zapisovani
na disk pyta, &i maji byt moduly

FM-néstrojov uchované alebo nie.

AM-syntetizdtor ~ pracuje  na
inom principe a v redlnom Case.
Nim vypolitané néstroje s kritke a
tym $etria miesto, ale pri prehrdvke
potrebuju viac strojového Casu.

Aj tw sa graficky zobrazuje
forma vinovky, ktord riadi hlasitost.
Editovanie je podobné ako pri FM
syntetizatori, existuju tie isté
gadgety na pravej strane. Krivky sa
mé6zu  skladal’ zo sinusoviek,
trojuholnikov, obdlZnikov, alebo
bieleho $umu. Kto uZ programoval
hudbu na Cé4, ten sa urtite rychlo
vyznd v sprdvnom tvare.

Vlavo nastavujeme amplitidu a
rychloat modulovanej vibrécie, ako i
rychlost’ eventudlneho PITCHBEND
efektu. Pritom  sa frekvencia
konitantne zvySuje alebo zniZuje,
¢o pripomina syntetizdtorové zvuky.

Mnohé triky objavime aZz po
dlhfom <ase experimentovania s
efektami a  prishichajucimi

prikladovymi skladbami. Aj tu sa
osvedCuje viac prax ako Stidium.

Naposledy e3te dva mal€ triky pri

vkladani mel6die do editora.
Funkciou "QUANT" nastavime
dihdic  noty  ako estndstinové,

kurzor sa pritom posiva priamo o
zodpovedajiici polet 3estnéstinovych

krokov., Pre  Stvrtinové  noty
nastavime "Quanlize 4", pre
polovi¢né  "Quantize 8. Pomocou

gadgetu méZeme nastavit' polyf6nn
mod, v ktorom kurzor skiCe podla
zadunej noty  automaticky medzi
stopami.

"MED" poskytuje v podstate tie

isté  funkcie ako iné vananty
Soundtrackeru, ale program
nevznikol upravami, ale bol od

zdkladu prepisany, prerobeny do C.

To vidiet hned na za&iatku. Pokial sa
ostatné verzie nevelmi vzdalu d od
Soundtrackeru, MED hlad4 vlasmé

nové cesty.

Po Starte programu sa ocitneme
vo vybere dat. Odtial’ je moZné
nahrdvat Soundtrackerové moduly,
pritom ich MED  konvertuje do
vlastnej formy.

Dolu sa
"PLAY",
zmizne File requester
informovani o tempe
gadgety  Startu, zastavenia a
pokralovania skladby. Aj ostatné
Menu si budované podobne, i uZ
vyber néstrojov, komfortné vybery
blokov, MIDI, alebo Transpose.
V3etky su podla jedného konceptu, v
pravej  polovici homej &asti
obrazovky su gadgely pre  ostatné
podmcnu a v lavej polovici zasa
pouZitelné elementy pre zvolené
podmenu. V strede obrazovky, tak Ze
je viditelny i na NTSC-Amige, sa
nachddza kurzor prdve editovanej
stopy. Celkom dolu je menej
doblezity equalizér, rozdeleny podla
néstrojov a not.

V podstate su MED i StarTrekker
rovnocenné a iba maliCkosti
vyzdvihuji raz jeden, raz druhy
program, '

nachddza gadget
Ak nafi naklikneme,
a budete
a objavia sa

MED je  pratelskej$i k
Multitaskingu, ~ lebo  StarTrekker
méZe byt iba do&asne
deaktivovany. Aj moZnosti
editovania a kopirovania Casti
skladieb su v MED-¢
prehladnejie  a  komfortnejSie.

Naproti tomu stavia StarTrekker na
vazky aZz dva rozlitné syntetizétory,
MED iba jeden. A pretoZe tento mé z

oboch  Cosi, je preplneny
mnoZstvom gadgetov a iba
tréningom je bezproblémovo
zvlddnutelny.

_ Nedostatkom MED-u vo verzii
3.11b su ticz problémy pri rychlom
runom zaddvani z kldvesnice, ¢&o
méze viest k "LOCKUP" pocitata,
hlavne ak pracuje pod OS 2.0. Aj pri
samotnom prehrdvani skladieb sa
vyskytni chyby. To sa viak mbZe stat’
i u StarTrekkeru. Tu sa dokonca
st{iva Ze  pri Starte programu sa
neukdZe kurzor apreto nemoéZe byt
obsluhovany. Ale tieto problémy sa
v Standartnej konfigurécii
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AMIGA star

nevyskytuju,

Dobrym tipom pre oba programy

je, ze sa u predavatov PD hned

opytame na diskety so samplami a
modulmi, pretoZe dobré priklady

ulahuju skladatelskd &innost. Ked'

ndjdeme jcdnu, alebo dve ryimické
linie v inych skladbédch, ani tvorba
na$cj vlastnej uZ nebude tak4 taZka.

Obsluhovat’ programy
Soundtrackeru a  jeho potomkov
urtné urfenych naprchrévanie
modulov nic je aZ také (arké.
Jeden z prehrivacich programov
kompaktibilnych s mnohymi
formétmi modulov je “SMP" od

Dicka Tracnappa.

SMP poznid a hrd skladby
Soundtrackeru s 16 alcbo 32
néstrojmi, ako aj MED-moduly a
navyse moduly programov, ako
“TFMX", "SOUDMON", "DELTA
MUSIC", "MARK", “SIDMON" i
"JAMCRACKER".

Vela chyb sa vlastne pri obsluhe
nedd  spravit. Ak odStartujeme
"SMP" z Workbench alebo z "CLI" s

w oW

parametrom "“-r", tak Startuje v méde

Requester, v ktorom mb6Zeme
pohodlne navolit’ hrany modul.
Uvedenie  pristupovej  cesty za

parametrom "-r" sa postard o to, Ze
File requester wito cestu beric ako
vychodzi bod.
prehrdvacie moduly SMP kédované
v "Power Packer”, ktoré su
automaticky poznané a rozbalené.

K tomu  prindleZi maly
pomocny  program “"STOP SMP",
ktory ukonluje privc odStartovanu
skladbu.
“"SMP", musime mal “arp.library” a
“medplayer.library”, v adreséri "libs:"
Potom sme bez problémov, iba ak
by sme kimili ~ “SPM" s
ncimplementovatelnymi  formétmi.

"INTUITRACKER"  je cile
komfortnej$i na obsluhu ako SMP,
ale mencj kompaktny. Aj nim sa daju

Konctne mbZu byt

Aby sme mohli pouZival

prehravat’ moduly, alg iba- tie, ktoré
vznikli  na zdklade  verzii
Soundrackeru  2.x od D.O.C, alebo
Noisetrackeru 1.0 a 1.1. Iné moduly
sa nedaju poluvat.

“IntuiTracker"” nepodporuje
kédované moduly, ale vyrovniva to
inymi prednostami.

Trochu stranou spadd "PLAY" -
prehrdvaci program Marka Rileyho
pre hudbir zloZzeni v Aegis SONIX.
Aj ked’ je uZ tento program zastaraly
anemd pre trh Ziadny vyznam, eSte
stéle strayi na mnohych PD-
disketéch,

V normilnom  pripade byva
uddvané iba meno skladby ako
jediny paramecter. Ak treba priloZit
alternativny supis néstrojov, tak ich

moZno  zadal  prostrednictvom
"I=Pfad".
Difame, Zc vim tento maly

prchlad hudobnych FD programov
pomoéZe.

M. Pavlik

V% v

Chcete si  vysku¥al vasu
pozomost? Odporiame  vim
zapojit sa do sutaZe, v klorej

mbZete hrat 0 mnoho zaujimavych
cien.

Pravidl4 sitaZe, ktord na Tcba
Cakd v kaZdom Cisle Amiga star :

- zilastnit sa mo6X€ kardy
odberatel ¢asopisu

- sprivne odpovedal na tri
otazky, ktoré ndjdes na poslednych
strdnkach. Ak pozorne budes &ita
Casopis, otézky urCite nebudu
tazké.

- vyplneny  kup6n  so
sprdvnymi odpovedami za$li v
obilke, alebo nalep na
kore3podentny  listok a do
stanoveného datumu ododli na
adresu redakcie.

SUTAZ

S V4 ~

Ak splnd3 tieto podmienky,
bude§ zaradeny do zlosovania,
ktoré sa uskuto&ni v juli (Eervenec)
1992, Budi vylosovani traja
$tastlivei, ktori obdrZia hodnotné
ceny. Suta? zaCina fcbruérovym
&islom a trvé pit mesiacov.

Ti, ktori za3li kupény, ale
odpovede ncbudu sprdvne, nech
nezufaji. = Aj  zpomedzi nich
vylosujeme troch 3tastlivcov, ktori
dostanu po krabiCke diskiet.

Ceny :

1. Harddisk A590 20 MB

2. Extéma disketova jednotka
3. Sampler A-MAX

Redakcia

POZOR!

POZOR!




Tipy a triky pre uzivatelov harddiskov

Chcete zo svojho harddisku dostat’ &o najviac ? Tu sa
dozviete ako!

Pri profesiondlnej préci s Amigou je nevyhnutnou
podmienkou harddisk. Stdle viac uZivatelov a
poloprofesiondlov si zaobstardva harddisk, aj ked’ ceny
tychto periférii nie su najlacnej3ie.

Harddisk umoZiiuje rychlejSie nacitavanie dat ako
disketovd jednotka. Pre tito vyhodu sa uZivatelia rychlo
rozhoduj, ale &oskoro sa m6Zu vyskytnit situdcie, %e aj
pn préaci s harddiskom to trva trocha dlh3ie. Nasledovné
tipy zrychlia prenos informdcii z harddisku do potitala a
umoZnia vam pohodlnejSie vyuZivanic tohto média.

Rozhodujcte sa prindkupe?

Ak nie ste do dneSnej doby majitelom harddisku a
rozmySlate o ndkupe, mali by ste vziat do vahy
nasledovné, aby ste nespravili pri kiipe neuvéZeny krok.

Harddisk s kapacitou 20 MB sa zaplni udajmi a
programami omnoho rjchlcjéic, ako by ste
predpokladali. Zvl4st, ked sa rozhodnete pracovat s

grafikou a hudbou, toskoro dorazite na hranice moZnosti
harddlsku Ked'ste si isty, ¢ Amigu budcte vyuZivat len
na spracovanie textu, nemusite mat obavy, spravidla
kapacita 20 MB stali.

Harddisky s RLL-kontrolérom (s kapacitou 20 aZ 40
MB) su dotcraz jedny z najlacnejSic  ponikanych
modelov, od nich odvodeny pribuzny (s kapacitou 30 az
60 MB) su asio 100 DM drahsie, ale na druhej strane
roz8iruju  kapacitu  az o 50%. Harddisky s SCSI-
kontrolérom su u? finan&ne dostupné aj pre beZnych
uzivatelov. Nékup SCSI je odporitany v tom pripade,
ak uvaZujete o pouXivani viac ako dvoch harddiskov,
alebo ked chcete bez vitlich ndkladov pripojit dalsnc
SCSI-zariadenia ako streamer, alebo opticky disk.

Z4sobnikovd pamir

DOS-prikaz “ADDBUFFERS" rezervuje oblast RAM-
ky ako z&sobnik pre pristup diskety, alebo harddisku.
Vyhodou tychto bufferov je rychlejdie nalitavanie dat.
Kazdy buffer oberd pamit o 500 Byte, ktorej je vidy
ncdostatok. Ale d4 sa ndjst kompromis. Ak mdte pamii’ 1
MB, optimélna sa javi hodnota 60. Oviem ak jej mdte
viacej, mbZete byt a velkorysej3i.

K tomu potrebujete dostal’ do
nasledovny riadok:

"startup-seguence"

ADDBUFFERS DHO: 60

UloZte do adreséra “s" zmenenu “startup-seguence”
a tymto ste dosiahli to, 15 ste zdsobnikovu pamiit zvacsili
0 30 kByte naikor RAM-ky.

Ak nicktorému programu nesta¥{ pamit, tak nahradte
toto &islo niZ¥ou hodnotou ako 60. Ako pravidlo vam
posliZi hodnota 10 zodpoved4d 5 KByte pamiite.

Optimalizicia ddajov

Pri zmene obsahu harddisku zostani udaje r6zne
rozkiiskované. Co to znamen4? Sektory su zékladnymi
jednotkami  harddisku, Maly sibor méZe obsadit len
jeden sektor, ale velky méZe zaberat i stovky sektorov.
DOS uruje rozmiestnenie dat na sektoroch tak, ako idu
postupne za sebou. Oviem mbZe sa staf, %e sibor
zaberajuici 5 scktorov bude umiestneny na 3
"prilichajucich” sektoroch a 2 sektory budi iupine inde.
Takto bude siubor rozhddzany po celom harddisku. Stiva
sa to predovietkym u siuboroch, ktoré asom narastaju
(texty, datab&zy). Nekontinuita uloZenia dé&t sa
samozrejme prejavuje predlZenim Casu pristupu a nuiti
hlavy harddisku ku mnohym zbyto&nym pohybom.

Na riefenic  tohoto problému existuje optimizér
obsahu diskety program “"B.A.D.", s ktorym sa udaje na
diskete, alebo harddisku zoradia do optimélneho poradia.

Ale d4 sa to robit aj inym, sice zdlhavej¥im
postupom. Dbajte na to, aby najmen3ic zisuvky
(subdirektory) vasho harddisku neboli vilSie ako 880
kByte (toto zodpovedd kapacite jednej diskety). Obsah
tejto zdsuvky  skopirujte nasledovnym prikazom na
prizdnu, ale predom naformétovanu diskutu:

COPY DHO:adresar TO DFO: ALL

Pri kopirovani sa nalitavané déta zoraduju do nového
poriadku, Potom obsah p6vodného adresdra na harddisku
vymaZte a skopirujte udaje z diskety s nasledovnym
prikazom znova do toho ist¢ho adreséra:

COPY DF0: ALL TO DHO: adresér
Té4to met6da je zdihavejsia ako program "B.A.D", ale

ziroven touto cestou méte aj bezpelnostnu k6piu obsahu
harddisku.

Rusivy vplyv disketovej jednotky

KaZdy majitcl’ harddisku poznd nasledovny ukaz:

Amiga bootuje z harddisku a aj programy, s ktorymi
pracujeme su umiestnené na harddisku. Teda v disketove;j




jednotke sa nenachddza Ziadna disketa. KaZdd disketovd
jednotka kaZdé 3 sekundy kontroluje, Ci je do nej vloZend
disketa. Pritom vznikd znerv6ziujice (pre niektorych)
klikanie, ktoré sa d4 pomocou Norman Iscoves Public-
Domain programu "No Click" potlatit. Nakopirujte si
program do adresdra “c" na harddisk a vyvolajte ho v
“startup-seguence”. “No Click"” si nakopiruje Trackdisk-
Device do RAM-ky a zmeni 1 Byte tohto programu a
to tak, Ze hlavy disketovych jednotick sa polas
skiSobného deja pohybuji jednym a tym istym
spobsobom a disketovd jednotka spravidla nevyddva zo
seba Ziadne ruchy

No Click "skrivi" systémové vektory tak, Ze DOS pri
disketovych operaciach  nepouZiva viac  origindlny
Trackdisk-Device, ale jeho zmeneni ko6piu. Tento
program  je u&inny aj pri externych disketovych
jednokdch a beZi na vietkych Amiga modeloch.

Podadresire

Otvorenie jednej zdsuvky trvd o to dlh3ie, &im viac
udajov sa v ncj nachddza. Pritom sa nezartaji len
idaje, ktoré su zobrazené ikonami vo Workbench, ale aj
ostatné. Preto  sa snaZte zbytoZne neprepchat’ podadresdre
a rad3ej si v prvej otvorte eSte daldie, v ktorych si uloZite
programy a udaje.

Len velmi &asto pouZivané programy, ako
“parkprogram” harddisku, alebo Shell su uloZzené priamo
v prvej z&suvke. Aby ste sa lahko dostali aj k
"Preferences” a "Empty"”, nesmiete ich ukryt do hustej
siete "podzédsuviek”. Cim viac zésuviek otvérate, tym je
obsluha Amigy nepohodlnej3ia a Easovo néro¢ne;j3ia.

Majitel’harddisku teraz stoji pred dilemou: Na jednej
strane by sa v prvej zasuvke nemalo nach4dzat vela
udajov, na druhej strane ¢asto pouZivané programy musia
byt'lahko dostupné.

Jedno rieSenie ponuka Darin Johnsonov PD-program
"My Menu" z TBAG-disku 30. S jeho pomocou si
mbZete k 3 Standartnym menu pridat aj svoje jednoduché
menu, v ktorom si méZete vyhladal vale programy a
nemusite sa k nim prepracovévar cez siet podadresarov.,

Jeden ndvrh pre Elenenie vasho osobného menu je,
zaloZit'si dve menu s menami "UZivatel" a "Utilites”. V
prvom z nich si uloZte texty, grafiku, pesnicky a DTP
programy a v druhom napr. harddiskparkprogram, Shell,
Diskmaster atd. Tieto programy  je potom jednoduché
vyvolat pomocou mysi. Definujte si Macro, aby ste
mohli odStartoval programy i stlatenim kombinéce
Amiga-kldvesy a niektorej inej kldvesy.

Casto sa vo Workbench zdsuvke "Utilites" zozbiera
také mnoZstvo programov, Ze otvorenic zdsuvky trvd
dlh3i &as. Preto, aby ste skrdtili  Cas  akania,
odporitame zasuvku rozdelit do dvoch, troch skupin a
otvorit pre kaXdi wito skupinu  vlastni zdsuvku.
Najéastqﬁlc pouZivané utilites potom mb6Zeme odtialto
zavolat'z My Menu".

Pozicia okien

sa nam
si mbZeme pricu vo
Poziciu okienka vo

Aj Sikovnym umiestiiovanim okien, ktoré
objavia pri nakliknuti zasuvky,
Workbench znaCne ulahgit,

Workbench méZeme nasledovne  napevno ulozit:
Pomocou gadgetov  upravie velkost  okienka na
poZadovanu velkost a pomocou nakliknutia a posunutia
ho umnestmte do poZadovanej polohy Vo Workbench-
Menu “Special” zvolte opciu "Snapshot”. Tym uloZite
velkost'a polohu okienka na harddisk.

Okienko harddisku by nemalo byt prekryté, aby ste
sa mohli dostat’ k dal¥im z4suvkdm. Okno harddisku
mbZete umiestnit’ do homeJ polovice obrazovky a ostatné
do dolnej. Musite dbal aj na to, aby pravd strana
obrazovky nebola celkom zakryt4, aby sa dali vidiet ikony
vloZenych diskiet. Treba dbat aj na to, aby sa neprekryl
riadok Menu.

Okienka umnestﬁuﬁe tak, aby gadget zatvorenia
okienka zostal volhy, aby -sa dali zatvorit okienka
nepotrebnych zdsuviek. KaZdé okno sa d4 umiestiiovat
bud’do popredia, alebo do pozadia, ale musite ddvat’ pozor
na to, aby sa gadgety otvorenych okien navzijom
neprekryvali. Oknd preto umiestiiujte aj tak, aby pravé
homé rohy zostali volné a takto si ich potom moZete
pohodlne vyvoldvat'do popredna, alebo uloZit' do pozadia.

Public-Domain programy "D Mouse", “"Q Mouse" a

“"Mach III" umoZiuju, aby sa okienka posuvali do
pozadia, alebo popredia bez toho, aby sa naklikli
spominané  gadgety. Vlacnésobnym nakliknutim na

okienko viditelné len z&asti, ho umiestnime.do popredia
apri kombinovanom nakliknuti pravého a lavého tlatitka
mys3i ho umiestnime do pozadia.

Rézne systémové konfigurécic

Vyhodou harddisku je, Ze sa moZete bleskurychle
pohybovat’ medzi r6znymi programami bez toho, aby ste
menili diskety, alebo znova bootovali. R6zne programy
viak vyZaduji iné pracovné prostredie (teda systémovﬁ
konfiguréciu), ako parametre tlatiame, pozicia
obrazovky, farby atd. Pomocou programu Preferences sa
lahko daju tieto parametre zmenit (toto sa deje"ruéne”,
preto dalej nem6Ze byt re¢ o bleskovej rychlosti). Tu
ndm pomoéZe program Willy Langevelda "Setprefs”. Ked
chcete, aby vé&3 textovy  editor pracoval s inymi
parametrami, ako su aktivované pri boote, mbZete
postupovat’ nasledovne: Nahrajte si program Preferences
a zmefite v3etky parametre tak, aby boli idedlne pre
pricu s textom (napr. Cieme pismend na bielom pozadi a
pod.). Nakliknite si pomocou gadgetu “Save" v pravej
dolnej polovici preference. Zostava sa uloZi do adreséra
“devs:" pod menom “system-configuration”,

Takto uloZeny subor si premenujte napriklad na
“system-text”. 'V  CLI (alebo Shell) to vyzerd
nasledovne: '

rename devs:system-configuration as devs:system-text

Definujte si  potom v "Preferences” pracovné
prostredie pre v43 DTP program a uloZte si konfigurdciu
hore uvedenym sp6sobom,

V adresdri “devs" sa udaje znova nachddzaju pod

menom “system-configuration”. Premenujte ho na
“system-dtp”.  Definujte ~ si ~ Workbench-pracovné
prostredie, ktoré sa bude aktivovatl pri ka¥dom

bootovani harddisku. Pritom vznikajuci sibor nemusite




premenovévat, ponechajte jeho p6vodné meno “system-
configuration”,
Skopirujte si potom program "“Setprefs” do adreséra

"c" v4%ho harddisku, Teraz mé%ete z CLI zamiefial
JCdﬂOll.lVé systémové konfiguricie. Prikaz

setprefs devs:system-text
aktivuje pracovné prostredie pre textovy editor,

setprefs devs:system-DTP
pre prostredie DTP programu a

setprefs system-configuration

opitnastavi prostredie Workbench,

Tento dkon cez CLI je dost  nepohodlny,
Jjednoduchsie sa javi nakliknit ikony vo Workbench. K
tomuto musite horeuvedené riadky napisat do ASCII
suboru a priradit im project-ikonu (texty napiSte napr. v
programe NOTEPAD). Nakliknite si takto vytvorenu
ikonu a z menu Workbench si zvolte poloiku INFO.
Do riadku "DEFAULT TOOL" nap1’§te "cilconX" a
uloZte 2zmenu nakliknutim gadgetu “"SAVE" vlavom
dolnom rohu. Teraz uZ dvojitym nakliknutim ikony
aktivujeme zodpovedajicu systémovxi konfigur4ciu.

Ak sa chcete dostat na vrchol pohodlia, vyuZite
nasiedovny postup: Zostavte si ASCII sibor obsahujici
prikaz setprefs, ako aj riadok volajuci program, napr.:

setprefs devs:system-txt
run "ndzov programu”

Subor uloZte pod ndzvom napr."Text-Start” do
adresdra “s". Pomocou programu "My Menu" ho potom
moéZete odﬁtanovat’. V  programe "My Menu"
zodpovedajuici riadok vyzerd nasledovne:

menu <T> "nézov programu"| CLI execute s:Text-Start

Pomocou tohto bodu menu moéZete vynimoZne
jednoducho spustit’ editor spolu s nastavenym pracovnym
prostredim,

Bezpetnosini kOpia

Bezpe&nostné képiec majui dve viastnosti: su na
tarchu, ale si potrebné, Pomocou vhodnych PD
programov, ako "MR Back Up"” od Marka Rinfretsa,
alebo "Kwik-Back UP" od Fridtjofa Sibertsa sa dd Backup
celkom pohodlne zostavit, ale &asové ndroénost je eSte
stale velk4.

My vam ponikame nasledovnu met6du: Po kaZdej
"sch6dzke” s Amigou si uloZte udaje nie len na
harddisk, ale aj na disketu. Pri nahrdvani aj na disketu
nehrozi viac "znitenie" harddisku. Vela programov si
svoje konﬁguraéné subory ukladd v adreséri "s", alebo
“"devs". Aj tieto udaje treba nahrat na Backup-disketu,
takisto ako "startup-seguence (ak ste ju zmenili).

Ziver

Spominané typy su v praxi odskulané a osvedCili
sa a uvidite, Ze ulahcia aj vaSu préacu s harddiskom.

Volne spracované podla AMIGA DOS 8/91
Player without Joystick

BOOTGIRL v 1.28

L0

[Gon]

Tato utilita uloZi v4§ obrézek na disk a do bootbloku
umisti progrdmek, ktery tento obrézek zobrazi. Prakticky
to znamend, Ze se po vloZeni diskety za maly okamZik
objevi va3 obrézek, a to jeSt¢ pied otevienim CLI okna.
Pak miZete bud &ekat aZ obrdzek zmizi nebo ho miZete
odstranit stisknutim levého tlaCitka my3i. Pak se otevie
CLI okno a vie b&%Zi normdéln& dél

Autor; BBM

Pro obrizek jsou jistdi omezeni: muZe byt jen v
LoResu (max. 320x256) a miZe obsahovat 6 bitovych
map (je tedy povolen HAM). A nyni k samotnému
programu;

BootGirl si otevie svou obrazovku, na které je n&kolik
gadgett. Jsou to:

BYE BYE
INFO
LOAD
REMOVE
INSTALL

BYE BYE jc ukon&eni programu.
INFO pod4 n¢které informace o autorovi.

LOAD slouZi k nahréti valeho obrédzku. BohuZel si
musite jeho jméno pamatovat. Program totiZ nevypisuje
adresal disku, ktery by byl urit¢ prakti¢t&jsi, neZ vie
zpomalujici barevné efekty. KdyZ se konelné trefite se
sprdvnym jménem, bude obrézek nahrén a budete dot4z4ni,
jestli cheete instalovat jeSt¢ hudebni soubor ve formétu
IFF-8SVX (Sonix). Nyni mite moZnost pouZit piikaz
INSTALL, ktery po vloZeni odji§téné diskety nainstaluje
na tento disk obrdzek. Pokud jste viak uZ na téwo disketé
méli nainstalovany jiny obrdzek, nebude chtit program
obrizek uloZit. Proto budete v tomto piipad& pouZit volbu
REMOVE, kterd pivodni obrizek odstrani a potom
nainstalovat novy obrizek opé&t pomoci install.

THE BOOT MASTER

Tento program vam umoZni uloZit vase intro do
bootbloku.  Obsahuje v3ak volby, které to umoZiuji
provést snadnéji ncZ norméalng,

Nejdrive se program zept4 na "bootblock name", coZ je
jméno programu, které chcete umistit do bootbloku.

VloZte disketu s vaSim programem do drive a napiste DFO;
(jméno programu). Nésledn€ budete ot4z4ni na volbu a v
zdvorce mate nabidnuta &isla 1, 2 a 3.
volbam: ,

I: Normélni. MiZete pouZit 1012 bajtd z 1024, k6d
programu v3ak musi byt PC relativni,

K jednotlivym




2: Ja zahmuta Exit-rutina. V tomto pfipad€é mite
volnych 952 bajti, je zahmuta Exit-rutina. Na konci
bootk6édu by mélo byt umisténo RTS, kéd musi byt PC-
relativni.

3. Je zahrnuta exit-rutina a depacker. Bootk6d bude
pieveden na $7F000 a proveden, RTS pak provede ndvrat
do exit-rutiny. K dispozici je 930 bajtu.

Po vloZeni (isla volby se nahraje poZadovany
program a objevi se ndpis "Destination disk..". VloZite
cilovy disk (na n&jZ chcete intro uloZit) a zméatknete Enter.
Na disk se zapi¥e novy boot.a program se sdm ukonci.

Mega Boot v 1.30%

Autor: PIQ z Vortex 42

Tento program je virus protektor&boot utilita. Bez
tohoto popisu by jste pravdépodobn€ ani nezjistili, jak
funguje. Abyste ho aktivovali, musite totiz zmacknout
levé tlalitko mysi, kdyZ bootujete (kdyZ se bezprostfedné
po vloZeni diskety nahrdvd bootblok).  Zresetujte
Amigu, drzte levé tlalitko a vloZte disk. Objevi se vdm
menu se Sesti polozkami, které v kratkosti popiSu:

F1: odstrani extemi pamet na $c00000-$c7ffff. Tato
funkce zplsobi tvrdy reset a proto musite odstranit
fastmem dfive neZ odstranite externi drajvy.

F2: odstrani DF1:, DF2:, DF3: pokud jsou pfipojeny.

F3: zkopirujc pamé&tovou lokaci $00000-$30000 do
$40000-$70000 (dobrd pomicka pro crackery!!!).

F4. zpisobi tvrdy reset (HardReset). Stejné jako
vypnuti a nové zapnuti pocitale.

F5: piipravi normdlni "kldvesnicovy" reset tak, aby
pit stisku t€chto tii kldves (Ctrl, I. Amiga, R Amiga)
prob¢hl tvrdy reset. To je dobré v pripad€, Ze chcete
odstranit n€které resetuvzdomé programy.

F6: zapiSe na vloZeny disk normadlni boot.

Tento program v3ak umi vice, neZ muZete videt
na obrazovce. M4 tak specidlni virus protector, ktery
odhali i linkovy "startup-sequence" virus IRQ. Program si
zkopirujte na svij disk (zabird jen asi 4kB) a napiSte ho
jako prvni do startup-sequence. Potom pii kazdém
bootovdni z tohoto disku prozkoumd Mega Boot
bootsektor disku a jeho startup-sequenci.

Pokud bootsektor neni boot, byl s velkou
pravdépodobnosti piepsdn virem!!! Proto bude zobrazeno
varovéni s otdzkou, zda se méd nov¢ nainstalovat Mega
Boot na tento disk. Pokud odpovite YES, bude
samoziejm€ nejdiive z paméti odstranén virus a poté
nainstalovdn Mega Boot. KdyZz vSak odpovite No, bude
startup-sequence pokratovat norméln€ dal avirus
NEBUDE mien!!!

A kdyZz jsme u vé&ného tématu virl, povime si néco
o viru IRQ. Je to nové generace viri. Na rozdil od
bootblokovych virli (pro Amigu typickych) je tento virus
linkovy (to je zas typické pro PC). Jeho zdkeinost spotiva
v tom, Ze se nenahraje do bootu, kde je lehce polapitelny,
ale pfikopirujc s¢ k n&akému souboru na disku,

Konkrétné na§ IRQ virus prohleddvé adresdr "c" a hledd

piikaz Dir. Pokud ho najde, pfipoji se k n€mu. Potom
ho pokaZdé zaktivujete, kdyZ napiSete Dir. Pokud se v
adres4fi "c" nenachdz Dir nebo byl jiZ infikovén,
vybere si  IRQ prvni soubor ze s/startup-sequence,
nahraje si ho, pfipoji se za n&j a nakaZeny soubor uloZi
zpét na disk. Proto musi byt Mega Boot ve startup-
sequenci jako prvni.

Mega Boot pak odstrani virus, kterym byl napaden, a
odstrani ho i z ¢/Dir, Mega Boot nebude pracovat pokud
byl disk infikovén dfive, neZ byl nainstalovdn Mega Boot.

SLAYER v1.0 [

[Gor]

Program, ktery umisti vaSe intro na "zaké&zanych"
mistech!

Citite se zklaméni, kdyZ dostanete novou hru jako
tieba Blood Money a nejste schopni na tento disk umistit
svoje intro? Tak pozorné sledujte popis.

Problém: hra potfebuje pro své nastartovéni svij
bootblok.

ReSeni: zkopirovat bootblok do jiného mista na disku,
nechat novy bootblok nastartovat va3e intro a simulovat
origindlni boot.

A simulétor je na svét€, Co nyni potiebujete:

Autor: Rattle Head of Tristar

1) Va3e intro ve formédtu executable (startovatelné z CLI)
nebo v absolutnim formatu.

2) DiskX nebo podobny diskovy monitor, abyste naSli
prdzdné misto na disku. To mohou byt nuly nebo "DOS"
nebo jind "plnici” data. Potiebujete dv€ mista na:

- origindIni bootblok: 2 bloky dlouhy

- vase intro: potiebujete DELKA INTRA/512 + 1
blokd.

Disk md 1760 bloku (kazd4 stopa 22, 80%22=1760).
Blok mé 512 bajti. Kdyz ma vaSe intro napiiklad 20000
bajtili, poticbujetc 20000/512=39, 39+1=40, tedy 40 bloku
na disku.

TakZ¥e tolik asi k funkci a ted’ se podivdme na to, co
v3echno program umi. Po startu se vam objevi toto menu:

Simulator boot:

1 - instal simulator boot with executable file
2 - install simulator boot with absolute file

3 - remove simulator boot & install original
Magic ripper: ’

4 - find original bootblok in segments

5 - find original bootblok on disk

6 - remove routines outside current bootblock
7 - remove routines inside current bootblock
Slayer:

8 < Slayer instructions

9 - slaughter list

0 - we‘ll meet again

A ted’podrobniji k jednotlivym funkcim:

(1) - tuto volbu pouZijte, pokud je va¥e intro
spustitelné z CLI nebo startup-sequence. Pozici intra v
bootu musite zadat v desitkové soustavé (0 - 1760).

(2) - tuto volbu poZijte, kdyZ vale intro potiebuje
skokovou adresu. Ta musi byt zaddna v hexadecimélnim




tvaru ($0 - $80000).

(3) - odstrani z disku simulator boot a nainstaluje
standardni boot. i

(4) - mnoho zndmych inter pracuje také s jistym
druhem simulator bootu. Tento piikaz “stopuje” viechny
segmenty nahrdvané z bootbloku a pokouli se najit
origindlni bootblock.

(5) - tato volba kompletn& hled4 na disku origindlni
bootblok.

(6) - prozkoum4 aktuélni bootblok a odstrani viechny
skoky do intra.

(7) - zkoumd bootblok a odstrafiuje rizné intro-
rutiny, které v n€m mohou byt obsaZeny.

(8) - tyto instrukce

(9) - seznam her, u nichZ byly intra odhaleny pomoci
programu Slayer, :
(0) - ukon&eni programu.

Pozn&mky: vale intro a origindlni bootblok budou
kédovény. Intro nemiiZe byt del3f neZ 180224 ($2c000)
bajti. V tomto programu je pouZit HunkWizard od
Christiana A. Webera. Na disku proto musi byt pfitomen
“"RAM-handler” v adreséfi “1".

Piipravil Cracksoft

VIP  PROFESSIONAL

Slovnik

Worksheet
- pracovnd plocha skladajiica sa z buniek (tabulka).
.Column
- stlpec, &ast'tabulky oznalend pismenom. (poet 256).
Row
- riadok, &ast tabulky oznalen4 &islicou. (po&et 8196).
Cell
- bunka tabulky jednoznatne adresovand pismenom a
Cislicou (A1),(AD6574)
Range
- tast tabulky (blok) definovand lavym hornym a pravym
dolnym rohom. (A 1..D34), (D45..G45), rozsah mbZe byt aj
pomenovany JANO, VYSLEDKY a pod.
Adresa
- sudradnice bunky relativne: adresa sa pri kopirovani
prepocita na novu bunku; absoliitne; adresa zostéva.

Mode - reZzim price VIPu;
READY
VIP pripraveny na préicu (na ostat. reZimy)
ENTER
VIP prijima daje do bunky (pisanie do nastavenej bunky)
EDIT
VIP opravuje (prepisuje) nastavenu bunku
AIT

VIP pracuje, &akaj!

POINT
Specidlny reZim zaddvania rozsahu (RANGE) tabulky
pohybom kurzoru po tabulke

Klivesnica

VIP Professional

(dalej VP) vyuZiva AMIGA
kldvesnicu nasledovne:

kurz, kldvesy :
postiva kurzor v tabulke o jednu bunku
SHIFT+kurz. klév.
posun o strdnku
TAB
strénka vpravo
SHIFT+TAB
strdnka vlavo
HELP
posunkurzoru do Al
pravd AMIGA+ HELP
presun na koniec (pravy dolny roh) tabulky
ALT+ pismeno
vykonanie makra pomenovaného "\pismeno"
CTRL+DEL
prerudenie akcie, ndvrat do READY médu

DEL

vymazaniec znaku pod kurzorom
ESC

nédvrat do podmenu, alebo vstupu tidajov
pravd AMIGA+3ipka

skok na koniec udajov alebo prdzdného bloku
SHIFT+HELP
(za-) vypinanie rolovania obrazovky

vyvolanie menu
Vyznam funk&nych klives

F1 help
népoveda
F2 edit
oprava aktuélnej bunky
F3 name
priradenie mena bloku
F4 absolute
adresa bunky sa berie absoliitne
F5 goto
presun kurzoru na zadanu bunku




F6 window

presun kurzoru medzi oknami
F7 query

opakovanie operécie s databdzou °
F8 table

opakovanie operécie s databdzou
F9 calculate

prepoCitanie tabulky
F10 graph

zobraz{ graf nastaveny podla menu

Udaje m6%u byt vkladané do tabulky vo formate

- udajov - Lisla

- vzorce- pre pricu s &iselnymi tdajmi

- textov - popisy tabulky

- makier - 3peciilne texty pseudoprogramovanie
VIPu.

Vzorce sa zalinaju tymito znakmi: 0 aZ9 .+ - (#,8$.
Vzorec mb%e obsahovat uvedené adresy, alebo funkcie
VIPu .

Textové udaje sa zalinajd pismenom. Ak chceme
textovy udaj zaCinat znakom priradenym pre vzorce,
musime pouZit' nicktory zo znakov :

> text zatina od lavého okraja bunky
text je zarovnany od pravého okraja bunky

A centrovanie do stredu

\ text opakuje v bunke
Priklady obsahov bunky:

Cisla 1111, 21+438,2/32,...
Vzorce 3+B7, sum (D2..D9), max (T3,B477)...
Texty “K&,” 1991, " D+B, “(poznamka),\-....

Priorita vypo&tu vzorcov :

1. najprv sa vycislia hodnoty v zétvorkach

2. vyhodnotia sa matematické operécie podla priority
v tabulke

3. operécie s rovnakou prioritou sa vyhodnocuju zlava
doprava

Tabulka priorit matematickych operécii

exponent-mocnina
minus zdporné znam.
plus kladné znam.
nésobenie

delenie

s€itanie

od¢itanie

rovnost’

nerovnost’

valsi ako

vatsi alebo rovny
men3i ako

<= men3i alebo rovny
#NOT# negéicia
#AND# logicky sucin
#OR# logicky sucet

AYVHE ! #>=%g1 5
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M6d EDIT sa nastavi v pripade zadania chybného
vzorca, alebo udajov, resp. stlalenim klavesy F2 . Méd
EDIT sa pouZiva na opravu udajov v bunkich. V EDIT
moéde maju Specialne kldvesy nasledovny vyznam:

Help presun.na prvyznak v bunke
Pravd Amiga  presun na posledny znak v bunke,
Tab posun 5 znakov vpravo .
Shift Tab posun 5 znakov vlavo,

Prava 3ipka posun 1 znak vpravo,

Lavé Sipka posun 1 znak vlavo,

Backspace vymazanie znaku pred kurzorom,
Delete vymazanie znaku pod kurzorom
Escape zru3enie editovania,

Control Delete névrat do ready modu

F2 nédvrat

F9 zmena vzorca na hodnotu

Nabudiice si povieme o funkciach zabudovanych vo
VIPe.

Ing. M. Tome&ek

Skryté nebezpecenstvo

Opit je tu neprijemné sychravé polasic a s nim sa
hldsia. o slovo VIRUSY so svojimi pravidelnymi
epidémiami. Ak€ virusy méZeme olakévat? Co ndm
napadni ? Ako a kto virusy vyrdba? To v3etko sa dolitate
v nasledujicom ¢lanku.

Co &akd Zerstvého majitela AMIGY - hry, aplikcie,
obrdzky, hudba, animécia, prvy program, prvy virus a
no¢né mory v podobe znifenych obliibenych hier, diskiet,
napadnutej pamiite, z4loznych hodin obsadenych
nendvidenym Lamerom, mikroprocesor poZierajucim

Saddamom, vypéleny monitor atd... Podobné horrorové
sny sa urite prehanaju nejednou hlavou politatového
eléva. Co je pravdou a &o len fikciou fanatikov od

blikajucich monitorov resp. reklamnym trikom vyrobcov
antivirusovych programov ?

Coje to VIRUS?

Je to program (zvy&ajne kritky 600-4000 Byte) so
schopnostou vlastnej reprodukcie na dalSie pumitové
média a pripadne akcie s deftruknym uCinkom. Podla
typu akcie a umiestenia virusu ich rozdelujeme:

- boot
- suborové (linkové€) - prilinkovany
- skryty (hidden)




E3te pred popisom virov si povedzme, ako taky virus
vlastne pracuje. Prvé programy s typickymi priznakmi
virusov boli napisané v 60-tych rokoch na rozlitnych
univerzitdch s rovnakym algoritmom. Algoritmus virusu
moZno zjednodu¥ene zndzomit nasledovne:

A.ROZMNOZOVACIA CAST

1, VYHLADANIE OBJEKTU

2, SKUSKA OBJEKTU NA INFIKACIU

3, OBJEKT JE INFIKOVANY - POKRACUJ BODOM 1|
- NIE JE INFIKOVANY - INFIKUJ OBJEKT

4, POKRACUJ BODOM 1

B. VYVOLACIA CAST

5.JE PAMAT INFIKOVANA B
6. NIE - NATIAHNI VIRUS DO PAMATE
_ -POKRACUJ BODOM 1
ANO - PREDAJ RIADENIE SYSTEMU

C.DESTRUKCNA CAST

7. JE SPLNENA PODMIENKA PRE AKCIU
8. NIE - NASTAV PODMIENKU
_ -PREDAJ RIADENIE SYSTEMU
ANO - SPUSTI SKODIACU AKCIU.

Do tejto schémy moZno vtesnal valSinu virusov,
Rozdiely nastdvaju, ak sa vritime k rozdeleniu virusov a
popiSeme si jednotlivé druhy virusov.

Py s

I, BOOTBLOKOVE VIRUSY (BB)

BB virusy sa nachddzaju v prvych dvoch sektcroch na
nultej stope diskety, tym je limitovand ich velkost. Prvou
$kodlivou akciou je uZ samotnd infikdcia diskety, pretoZe
prepiSu BB. BB obsahuje pri vidtSine hier a shareware
utilitich LOADER programy. Prepisanim BB sa m6Zme s
hrou rozldit, pretoZe sa sama nerozbehne, Preto
doporutujem vietky BBy pri hréch uloZit do brainfile
(katalog BB, ktory si zriaduje vit§ina antivirovych
programov). Infikovand disketu potom méZme opravit
prepisanim virusu pévodnym BB.

innost BB virusu zatina bootom Amigy z nakazenej
diskety - virus otestuje pamit na infikovanost' a zapile sa
do pamiite, prepiSe niektory vektor na svoju reproduk&nu
ast, aby sa vloZenim kaXdej dallej diskety do potitata
zapisal do BB. Su virusy, ktoré majui aj Cast "C" a
splnenim podmienky (vloZenic 3. diskety, 3 reStarty
potitata ) m6Zu preformétovat ast, alebo celu disketu.

z 2 2

1L SUBOROVE VIRUSY

Tieto virusy sa nach4dzaju v spustitelnych (execute)
stiboroch a to alebo na konci suboru (zvalsi sa velkost’

siboru o velkost’ virusu) alebo v subore, prepisanim jeho
&asti - skryté linkové virusy. Virusy tohoto typu sa hladaju
ta¥§ic ako BB virusy. Linkové virusy sié  velmi
inteligentné, pretoZe nie si obmedzené velkostou. Casto su
schopné drobnej zmeny, a tak vznikaju nové mutécie,
ktoré nie sy odhalitelné starymi antivirovymi programami.
(Zmenia charakteristicky retazec).

» r3

1IL. SAMOSTATNE VIRUSY

Nachédzaji sa na diskete ako samostatny program
pod cudzim menom, pévodny program je premenovany a
jeho meno sa skladd zo znakov, ktoré sa beZne nedaju
zobrazovat' na obrazovke. Program je obylajne volany v
startup-sequence.

Ako vidno vynaliezavost “"programétorov’ nemé
hranic, Tym sme sa dostali aZ k tvorcom virusov. Kto su ti
“Cierni géniovia" produkujiici superinteligentné programy,
pred ktorymi sa trasi aj generdli v NATO, riaditelia
priemyselnych kolosov ...?

Jeden z prvych Amiga virusov "SCA" bol vytvoreny
skupinou crackerov “Swiss Cracking Association” ako
dbkaz ich programétorskej 3Sikovnosti. Ale skutolnym
semeni$tom virusov su vysoké 3koly, kde sa tvoria virusy
z tisicov dbvodov - polinajic naruSenou psychikou
programétorov aZ konciac testovacimi virusmi na vlastné
antivirdky. ZvIla3tnu skupinu tvoria neuznani programatori
- osameli bojovnici proti celému svetu. Z posledného
obdobia znidmy je pripad bulharského programétora -
tvorcu niekolkych virusov na IBM PC kompatibilné
potitale.

Po suchej te6rii sa pokusim zodpovedat otdzky z
tivodu ¢ldnku. Najprv sa pozrime na virusy zahniezdené v
zélohovanych  hodindch: Roz3irenie = pamite  so
zélohovanymi hodinami je uZ “povinnym" prislu§enstvom
Amigy. Aby hodiny 3li v redlnom &ase musia byt
nepretrZite napdjané akumuldtorom. Pamit’ v hodinéch
preto dokdZe uchovat udaje aj po vypnuti po&itata. Pamit
je v3ak prili§ mald na to, aby sa do nej zmestil virus a pri
Starte politata sa z pamite nalitava len niekolko bytov
(ddtum a &as), vniknit inym sposobom z pamite hodin do
Amigy sa nedd. Termin "hodinovy virus" oznaCuje virusy
modifikujuce chod hodin (rezidentny virus stéle prepisuje
hodiny ). Po vypnuti Amigy idd hodiny normélne, len &as
je prestaveny virom,

Virus ni¢iaci pocital, monitor, harddisk ... Softwarovo
moZno riadit’ len hlavitky na disketovej jednotke resp.
harddisku a tohto sa chytli vyrobcovia virusov ni¢iacich
hardware. Virus jednoducho rozkmitd hlavicky aZ
niektord suciastka nevydrZi, pokazi sa. Iné virusy niciace
hardware doteraz pre Amigu nie su znime.

Ochrane proti virusom sa budeme venovat' nabudiice.

Ing. M. Tome&ek




De luxe Paint 3

Minule jsme skonili v menu
Brush u funkci Outline a Trim. Déle
nalezneme v menu Brush tyto

polozky:

Brush / Rotate / 90 degrees:
zrotuje uZivatelem vytvofeny brush o
90 stupid ve sméru otdleni
hodinovych rulitek. Tuto funkci
miuZete aplikovat nékolikrat po sobe a
brush se vZdy oto&i o 90 stupiii
vzhledem ke své piedchozi poloze.
Aplikace této funkce (jakoZto i
nékterych jinych) na standardni brush
bude mit za nésledek zprdvu “Can’t
transform  built-in  brush”, tedy
nemohu transformovat vestavény
brush. Pokud byste v3ak bez
transformace (flip, edge, rotate a jin€)
standardniho brushe nemohli klidng&
spét, udélejte to takto: provedte jeden
otisk  standardniho  brushe na
obrazovku (nejlépe ve zvétleni) a pak
si ho vyfizn€te jako uZivatelem
definovany brush.

Dal3{ funkce Brush/Rotate/Any
angle vam dovoli zrotovat sviij brush
o libovolny tuhel kolem pevného
bodu. Timto bodem je levy dolni roh

brushe a ukazovdtkem pfi otdCeni

drzite spodni hranu brushe. Cim
drzite spodni hranu dil od pevného
bodu, tim muZete otdlet brushem
jemn&ji. Navic se v homi lift&
prub&Zné zobrazuje udaj, ktery udéava,
o kolik stupfii je brush ze své
puvodni pozice vychylen,
Upozornénii pro veSi brushe
miZe trvat vypolet rotace trotku
déle, tak nepropadejte panice! Pfi
poutZiti této funkce je brush vykreslen
pouze  pifedtim, neZ  zalnete
vymezovat uhel. Pfi  vlastnim
vymezovini uhlu je pak nahrazen
odpovidajicim obdélnikem.

Funkce Brush / Rotate / Shear

je dal$im druhem
deformace. Homi &4st

Q brushe Zustavé
& Jakoby pevnd

vy

pohybu

jete s dolni &&sti brushe a tak ho
natahujete jako Zvykalku. Pfi této
operaci je brush vykreslovdan v
redlném Case, takZe prub&Zné vidite,
jak se méni,

V menu Brush/Change Color
jsou poloZky, tykajici se barev
brushe, oviem ty byly popsény uZ
minule v menu Picture a proto se jimi
nebudu znovu zabyvat.

Poslednim v fad¥ efekti v tomto
menu je Brush/BendMoriz a
Brush/Bend/Vert. KdyZ zvolite tuto
funkci, zobrazi se v4§ brush v

rdmetku, jimZ bude b¢hem provadéni

funkce nahrazen, a vy zmé&knete levé
tlatitko a budete ho drZzet. Homi a
dolni &4st (nebo leva a prava, podle
toho jestli mdéte horizontalni i
vertikdlni deformaci) zistane na
mist¢ a vy budete pohybovat
vnitikem tak, Ze bude vytvafet rizné
kiivky. Takto miZete vytvofit napf.
zdé4ni napisu nebo kresby prostorove
zakfivené na  néjaké  trubce
(podobného efektu se rovnéZ &asto
vyuZivé v riznych demitkach).

A blizime se ke konci menu
brush. Zbyv4 ndm posledni poloZka,
kterd souvisi s umist¢énim ukazovdétka
mys3i, kterym drZite brush. MoZné sc
vadm uZ stalo, ¢ vam ukazovéitko
piekryvalo brush (zvia$t€¢ u mensiho
brushe). Jednou moZnosti, jak se
tohoto problému zbavit, je vypnout
ukazovdtko mySi pomoci klavesy

Del. To je vyhodné zejména pii
zdznamu na video, nemusite
ukazovétko nikde rafinované

maskovat. Ov§em bez ukazovétka je
dost ztiZend prace a orientace na
obrazovce. Proto je my$leno i na tuto
eventualitu a ukazovitko si muiZete
jednoduse piemistit kam libo. K tomu
slouZi funkce:

Brush/Handlc/Center:  umisti
ukazovitko do piesného stiedu
brushe

Brush/Handle/Corner: umistuje
ukazovatko do rohi  brushe.
Vicendsobnou aplikaci této funkce
mlZete umistovat ukazovéitko do

v3ech roht.
Brush/Handle/Place: zde je vam

v umisténi ukazovéitka ponechéna
naprosté volnost. DrZte levé tlalitko a
pohybujte s my3i. Kde levé tlalitko
pustite, tam bude ukazovéto
umisténo.

Tim mime menu Brush probrino
a Cekaji nas kreslici médy. Ty jsou
sousttedény v menu  Mode,
Podivejme se na né bliZe.

Mode/Matte: kresleni brushem v
takové podobg, v jaké byl vyfiznut.
Podkladov4 barva bude “prithlednd",
takZe nijak neovlivni kresleni.

Mode/Color: z brushe se stane
jednobarevny obrys, jehoZ barva je
z4visld na prdv€ nastavené barv€ v
palet¥,  Tuto  barvu  miiZete
samoziejme libovolné mé&nit,
Podkladov4 barva op&t neni brdna v
uivahu. Oproti tomu funkce

Mode/Replc bude mit za
nésledek, Ze pozadi nebude prithledné
a co s nim piekreslite, to uZ nebude
vidét (a bude navZdy ztraceno, nebyt
funkce ..., ale vak uZ vite, ne?). Jinak
se chova stejné jako Matte.

Mode/Smear: rozmazdvé
barevné objekty na obrazovce. Pokud
drzite levé tlalitko a jezdite s
brushem po obrazovce, rozmazivd
barvy pres které piejel, Zddné nové
nepriddva.

Mode/Shade: jak uZ nézev
napovid4, tento kreslici méd je uren
k vytvéZeni stind. V vahu zde nejsou
brdny barvy brushe, ale pouz: jeho
tvar, Stiny .muZete vytvéafet z barev,
které méte v paleté oznateny pomoci
“Range" pro barevnou animaci. Je
vhodné, aby tyto barvy tvofily jisty
spojity barevny prechod. T&Zko totiZ
n€kde najdete zeleno-modro-Zluto-
Cerveny  stin.  Zkuste  pomoci
zvolenych barev néco nakreslit a
potom si nakreslete libovolnou
barvou néjaky brush. NezdleZi na
barvé, aviak po vyfiznuti brushe
musite ukazovétkem tuknout do
palety a vybrat n&jakou barvu z vyse
zmin&ného barevného piechodu. Ted
zkuste umistit brush n¢kam do kresby
a zméCknout levé tlalitko. Zjistite, Ze




v mistech, kam jste umistili brush, se
opravdu vytvofil stin - ka?dd barva
byla nahrazena tmav3im odstinem
(opét zdlraziiuji, ¥e to zdleZ{ na
zvoleném barevném  piechodu!).
Pokud na stejném mist¢ zmé&Cknete
tlalitko je3t¥ jednou, stin bude jeSt&
tmav&j¥i. Pokud pouZijete pravé
tladitko, bude stin naopak stéle
svétlejdi. A viimnéte si prosim jedné
véci: kaZdd barva zesvétldvd nebo
ztmavuje aZ "na doraz" - (zn. aZ po
nejsvétlej§i nebo nejtmavii barvu
daného piechodu. To znamend, Ze po
mnohondsobném stisku levého nebo
pravého tlatitka dostanete stejny
vysledek, jako s funkci Color - brush
bude nakreslena jedinou  (tou
nejsvétleji nebo nejtmavsi) barvou.
Protoze my§ je citlivdA a pfi
vicendsobném  stisku tlalitka je
pravdépodobné, Ze si s ni posunete,
mém pro vés jednu fintu: najedlc s
my$i na poZadovanou pozici a misto
levého tlalitka mackejte Levy
Alt+Levd Amiga a misto pravého
tlalitka zas Pravy Alt+Pravd Amiga.
O my3 se pfitom nemusite starat a tak

nehrozi, Ze si s ni necht€né posunete.
Oviem i kdy? pri malkéni (nebo
drZeni) levého &i pravého tlaitka

jemn& pohybujete s mySi, miZete '

ziskat p&kny efekt - okraj brushe
pujde "do ztracena".

Zkr4tka, pokud tihnete k
abstraktnimu uméni, jist€® si s touto
funkci (nebo  podobnou  fci

Mode/Cycle) hodn¢ vyhrajete. Pii
vhodné volb¢ tvaru brushe a
barevnych pfechodii miZete ziskat
piekvapivé krésné obrazy - od
riznych “pseudofraktali” aZ po fezy
drahokamu. Stali jen experimentovat.
A je¥t€& jsem zapomnél na jednu
dilezitou v&c: pokud po vyfiznuti
brushe nenaklapnete v palet€ n&jakou
barvu z nadefinovaného rozsahu, tak
bude celd paleta brdna jako rozsah a
dostanete tak spi¥e barvnou zm¥t neZ
n&jaky stin.

Mode/Blend: na rozdil od funkce
Smear m4 blend trochu jiné uinky.
Zatimco Smear pracuje pouze s
barvami na obrazovce, Blend piidavé
daldi barvy z palety. Pokud napf.
nakreslite n&aky utvar a jezdile

brushem po jeho okraji, budou se zde
vytvafet ruzné barevné piechody,
z4vislé na barevné ¥kdle. Tyto efekty
se ale t&¥ko vysvétluji a jejich piné
vyuZiti odhali aZ praxe.

Mode/Cycle: abyste pochopili
tuto funkci, otevite si okno pro
nastaveni palety a zvolte rozsah barev
(Range). V tomto rozsahu si miZete
barvy vystinovat, doséhnete tak
lepdiho efektu. Ted si vyberte
nejtlustdi standardni brush, kresleni
plynulych &ar a jezdéte s mysi po
obrazovce. Dostanete tak zajimavy
efekt - pruhovanou &4ru. Zkuste si ted’
zméa&knout kldvesu TAB (barevnd
animace) a uvidite, co se bude dit.
Zkou$ejte pouZit tento kreslici méd
na rizné kruZnice, pfimky, &tverce a
symetrie a uvidite zajimavé efekty.

Modc/Smooth: vyrovnavé
kontrast mezi ruznymi barevnymi
plochami. Vytvoii tak rizné efekty,
kdy obraz vypad4 jako zamlZeny. Pfi
pouziti vétsiho brushe musite na
vysledek Eekat relativn€ dlouho.

Pokratovani piiSte
CRACKSOFT

SCOLPT ANIMATE 4D

Kapitola 4
Stavba objektii

* Body
Zgkladni  jednotkou, kterou
miZeme vytvofit rukou je bod
(vertex). MnoZné (&islo potom
vertices. Z prvni kapitoly vime jak
ho vytvofit. Pro  zopakovéini
nastavime v Tri-view kursor na
pozici, kde chceme bod vytvofit a
uZijeme piikaz EDIT ADD VERTEX
nebo ekvivalentni stisk levého
mouse fire a do toho klikneme
pravym mouse fire. Zkusmo

vytvoite tfi body ve pomyslném
trojuhelniku.

* Hrany
Dalsi krok v budovini objekti

jsou hrany. Hrana vZdy na kaZdé
stran€ kon&i bodem. Pro zalatek

vyberte dva ze (i sestrojenych
bodu a uZijte pfikaz EDIT ADD
EDGES nebo ekvivalent na levém
okraji  kaZdého okna  (maly
trojuhelnik). Jeden z vybranych
bodi  “deselektnéte” a  vyberte
dosud “deselektly”. Opé&t vytvoite
hranu a potom stejnym postupen
jeSt€ jednu. Vytvofili jste libovolny
trojuhelnik. Ten jiZ reprezentuje
plochu v programu, kterou je moZno
zobrazit na nedritovém snimku
(drétovy Vam zobrazi vie a slouZi
pouze pro orientaci).

Pokud bystc na zaC4tku vybrali
viechniy tfi body a uZili funkci
EDIT ADD EDGES spojily by se
viechny body nardz coZ je n&kdy
jist¢ vyhodné. tato funkce spoji
viechny vybrané body viemi
moznostmi. Pfi tfech bodech jsou
moZnosti pouze 3, ale pfi Ctyrech
bodech jiZz 6. TakZe si dejte pozor na
to, kolik bodi jste vybrali a pfi
slozitgj8ich  objektech postupujte
pouze spojovanim vZdy dvou bodi-
jedné hrany.

Body se daji  jednodule
selektovat a deselektovat mySi a to
tak, ¢ Sipkou najedete na bod a
dvakrét rychle za sebou kliknete na
bod levym mouse fire. Zrusit v3e, co
jste vytvofili se provadi piikazem
EDIT ERASE ALL.

* Tvére

Dal§im elementarnim krokem je
modifikovat tvar. tvaf se tykd jenom
trojihelniku  a automaticky se mu
pfifadi pfi jeho vytvoifeniPokud
vybereme soulasn& vic trojuhelnikd,
pfifadi se viem vybranym. Tvéfe se
potom zobrazuji ve findlnich
snimcich, kde také nikdy neuvidime
samotné body nebo hrany. Pokud
byste chtéli vytvoiit pouze

jednoduchou &aru, musi
to byt (&tverec
sestrojeny  ze 9
dvou ?\6

trojuhelniki




zanedbatelné 3ifky pfi mnohem ve&si
délce.

Pro modifikaci tvéfe
pouzivame EDIT MODIFY FACE.
BARVU (COLOR) nastavujeme
pomoci  sloZek RGB nebo
moduldtoru barvy, sytosti a jasu
(HSV). Polet v3ech vzdjemnych
kombinaci sloZzek RGB je 4096, coZ
je maximélni polet pouZitelnych
barev. Pokud jsme si jiZ barvu
nastavili a chceme pfifadit dané tvafi
klikneme na SET. Pokud uZ jsme
n&jakou tvaf definovali a chceme
se ni znovu podivat, pak vybereme
body, pii kterych byla definovéna a
uzieme EDIT MODIFY FACE a
klikneme na FETCH. Teprve timto
se zobrazi pravé barva tvéfe.
BLEND je aktivni tehdy pokud
dosdhnem  pfi vybirani  barvy
stejnou jako byla ta posledni.
Pokud mdame jakoukoli jinou, je
neaktivni.

Kromé barvy ve tvéfi definujeme
jest¢  materidl (TEXTURE), ze
kterého m4 byt tvar vyrobena. Sculpt
ném nabizi:

DULL (kalny)

SHINY (svétly)

MIRROR (zrcadlo-odréZi svétlo),
LUMINOUS (vyzaiuje sv&tlo)
GLASS (sklo)

METAL (kov)

a verze 2.09 jeSt&¢ GLASS2.

Pokud chceme uZit materidl opé&t,

klikneme na SET. FETCH m4
stejnou funkci jako u barvy.

Déle  definujeme  zaobleni
objektu  (SMOOTHING). Této

funkce m4 moZnosti ano (ON) a
ne (OFF). Pokud nastavime ON,
pfi definovani koule, nebude vidét
po vykresleni v HAM médech
(potinaje SCANLINE SNAPSHOT)
Ze byla definovédna z trojuhelnikd,
nybrZz bude zcela kulatd a bude se
jedt€ lesknout. Opét potvrdime SET.
Opét FETCH m4 stejny vyznam.

Pokud jsme s modifikovénim
hotovi odejdeme OK.

* Vybirani (selecting) objektd.

K t€mto uelim je v menu fada
pfikazi.

EDIT SELECT ALL vybere zcela
viechny body.
EDIT SELECT CONNECTED

vybere viechny body, kter€ jsou pies
edges spojeny s danym bodem, na
kterém se nachézi v aktudlnim okné
kurzor (bod je tedy naznalen).

EDIT SELECT INDICATED
VERTEX vybere pouze bod,na
kterém je umistén kurzor ve v3ech
tfech oknech! (bod je tedy oznalen
piesné).

EDIT SELECT SWAP vybere ty,
které jsou nevybrané a ty, ktoré byly
vybrané budou neaktivni. Jednoduchd
z4dména

EDIT SELECT INDICATED
EDGE vybere body, které spojuje
kurzorem naznaen4 hrana.

Pro zapamatovéni tedy
CONNECTED znamen4 naznafeny a
UNICATED pfesné oznaeny.

Podobne u EDIT DESELECT...
coZ jsou funkce inverzni, které délaji
body neaktivni,

*+ Maz4n{ objektd.

K t¥mto ulelim opét slouZi fada
piikazi:

EDIT ERASE  SELECTED
VERTICES smaZe vybrané body.

EDIT ERASE  SELECTED
EDGES smaZe jen hrany medzi
vybranymi body.

EDIT ERASE INDICATED
VERTEX smaZe piesn€ oznaleny
bod.

EDIT ERASE INDICATE EDGE
smaZe oznaCenou hranu.

EDIT ERASE INDICATED
LAMP smaZe oznatenou lampu.

EDIT ERASE ALL LAMPS
smaZe viechny lampy.

EDIT ERASE ALL smaZe uplng¢
v3echno.

Ve viech tfech  submenu
(SELECT, DESELECT a ERASE) je
jedt¢ pér prikazi, jenomZe ty se
budou pouZivat 0 hodné pozdgji a
tam taky o nich bude fec.

GRABBER (uchopoval) slouZi
k uchopeni viech select objektl a
jejich posunovéni v prostoru. Vol se
funkci TOOLS GRABBER nebo
ekvivalentem vlevo dole v oknech.
Po aktivaci kurzor zmé&ni podobu a
nyni je moZno s uchopenym
objektem libovolné posunovat. Tam,
kam chceme objekt  umistit
zm4lkneme na dané pozici levé
mouse fire. Grabber se rudi se
stiskem pravého mouse fire.

Kapitola 5

UZivani nastrojii.

Bude popséno, jak
jednoduchym uZitim funkce néstroje
lze vytvofit sloZité objekty.

* SPHERES (koule)

dutd! se vytvofi pfikazem EDIT
ADD  SPHERE. Cislo, které se
zaddva zatim ponechte na nule a
kliknéte na OK. Do okna, které je

aktivni se do  stfedu nakresli
objekt z dvaceti  ploSek
pfippminajici kouli. Schvéln¥ se

zmifiuji o okn&, které je aktivni,
protoze do n&¢ho se provede
prumé&t osy x tvofeného objektu.

Chépu, Ze u koule je to jedno,
protoZe ta md priméty do viech ti
os stejné, ale u jinych objekti si na
to dévejte pozor! Vytvoiena koule i
pfi modifikaci tvéfe
SMOOTHING=ON nebude poi4ddné
kulatd. Vybereme ji tedy EDIT
SELECT CONNECTED VERTICES
a pro lep3i aproximaci ji rozdélime
na vic bodid funkci EDIT DO
SUBDIVIDE (rozdélit) a kone&n¥
zakulatime piikazem EDIT SNAP
SELECTED VERTICES TO
SPHERE (zaklapni vybrané body
na povrch koule), nynf uZ je koule
jemn&j§i a pfi dal§im obdobném
postupu se bude nadéle
zakulacovat.

Abychom nemuseli takto
zmatené  postupovat, umoZiiuje
Sculpt pii pfikazu EDIT ADD
SPHERE zadat ¢islo, kolikrét se toto
d¢leni a zakulacovéni bude dit. Pii

slibn&

zaddni 1 dostanete to stejné jako
pfedchozim postupem.
* D&leni objektd.

Nakreslime-li dva body a ty
spojime hranou. Oba ponechéme
vybran€é a uZijeme piikaz EDIT

DO SUBDIVIDE (proved’ déleni).
Matematicky se vypo&itd bod, ktery
leZi v prostoru pfesné mezi dvéma
vybranymi s tim, Ze puvodni hrana
se zrusi a vytvofi se hrany dvé,
kaZdd spojuje jeden 2z  krajnich
bodii s novym prostfednim. Pokud i
ten ponechdme vybrdn a uZijeme
funkci znovu, opét se provede déleni




a pfimka jiz bude =z pé&ti bodi
postupng spolu  spojenymi. Na
ptimce tedy d&leni postupné tvoii
3,59,17,33,65... bodu. DElit se dé4
pochopiteln viechno (tfeba krychle
na 8,64... krychli - se spoleCnymi
body!). Znovu si uvédomte, Ze
déleni pouze pifidd body v objetku,
nikoli Ze vytvofi nové objekty.
Snadno jiZ vytvofite dal3i objekty
HEMISPHERE (polokoule)
DISK (vypln&né kruZnice)
CIRCLE (kruZnice)

CILINDER (vilec s  plnymi
podstavami)

TUBE (trubka)

CONE (jehlan aZ podle pottu bodi
kuZel)

Poka¥dé zad4véte z kolika detaill
se budou skladat.
Déle se da tvofit EDIT ADD

CUBE (KOSTKA) a EDIT ADD
PRISM (HRANOL). Na kostce se
také naulime pouZivat piikaz pro
zv&tSovdni a zmenSovéni objekti.
Ten m4d podobu EDIT DO
EXPAND (zmé&na rozmé&ni). Zmé&na
rozmé&ni vybraného objektu probihd
bud’ podle stfedu scény nebo podle
pozice kurzoru.

Pokud tedy nechcete mit t&leso
zmaten& deformované pouZijte pfikaz
EDIT SNAP CURSOR TO CENTER
(zaklapni kurzor do prostorového
centra objektu) v pfipadi kostky do
jejtho mitra. Nyni pouZijte piikaz
EDIT DO EXPAND a prvni co
udé&léte, tak klikn&te na EXPAND TO
CENTER, aby se zménilo na
EXPAND TO CURSOR (podle
pozice kurzoru). Nyni muZete hrub&
v homim ¥4dku nebo jemn& v
dolnim f4dku m&nit rozméry kostky.

Pokud budete chtit rozmér zmenSit na
1/2 nebo zv&it 2 krdt pouZijte
pfeddefinované  okna. Zména
rozméri nemus{ probihat ve viech
tiech os4ch soutasné. Pro zménu,
podle které osy nebo os se budou
rozméry m&nit, si zkuste popiepinat
N-S, W-E a U-D mezi moZnostmi
YES (ano - m&nit i podle této osy)
NO (ne - podle této neménit rozmér
v této ose zustane konstatni). Pokud
s rozméry souhlasite, kliknéte na OK.
Lchce timto budete vytvéfet z kruZnic
elipsy a ledacos jiného.

Pii¥t€ pokraCovaéni:
Kresleni kfivek
by Upper

KURS PROGRAMOVANI VE STROJOVEM JAZYKU

VéZeny Ctendfi, dnes se budeme
zabyvat kli¢ovym problémem a to
testovdnim piiznaku. Takzvany status
registr (oznalovany SR) obsahuje 5
bitl, které se nastavuji nebo nuluji
podle instrukci typu porovnéni, testu
na 0, aritmetickych, logickych a typu
move.

Tyto bity jsou:

N (negative)
Z (zero)

V (overflow)
C (carry)

X (extended).

Prvni  &tyfi  bity  podévaji
informace o  prob&¢hl€ operaci
procesoru, paty (X) slouZzi pro
multindsobné  poletni operace a
b&Zné& se nepouZiva.

Bit N se nastavi, pokud nejvyssi
bit vysledku operace je 1. Jinak  se
nuluje.

Bit Z se nastavi, pokud
vysledek operace je roven 0. Jinak
se  nuluje.

Bit V se nastavi, pokud nastalo
aritmetické pfetedeni. To

znamend, Ze vysledek operace neni
popsén v Sifce operandu.

Jinak se

nuluje.

Bit C se nastavi, pokud nastéva
pieteeni do pomysiného nejvyssiho
bitu, ktery neni ve vysledku
zobrazen. Jinak je nulovén.

Bit X je nete¢ny pfi pohybu dat,
kdyZ je ovlivitovany, tak se nastavi
stejné jako C-bit.

Sezndmim  vés postupné  se
viemi, ale nejprve s nejlasté)i
pouZivanymi, jenZ jsou Z, N a C. Jak
JiZ bylo fe¢eno, jedné se o jednotlive
bity, coZ znamend, Ze mohou mit
pouze hodnotu 0 nebo 1. Pokud maji
hodnotu 0 mluvime o nulovéni,
pokud maji hodnotu 1, mluvime o
nastaveni.

BitZ
se nastavi pokud vysledek operace je

nula, Napf. instrukci moveq #0,d0.
Pokud je vysledek operace jakéko-li

jiné Cislo, bit se nuluje  napk.
instrukci move.w #2311,a0.
Neékteré operace  samoziejme

zdm&mé¢ nemaji na tento bit vliv.
Nicmén€ bit je tu proto, aby na
z8klad¢ ziskaného vysledku né&jaké

nai operace bylo moZno dile
pokratovat v b&hu programu dvéma
rozdilnymi cestami podle jeho
nastaveni nebo nulovéni.

Bit N

se nastavi pokud vysledek operace
ve svém nejvysSim bitu obsahuje 1
napf. instrukci move.b
#%10000000,d0.  Pri instrukci
move.b  #%00000000,d0 by se
nuloval. To samoziejm& plati i o
dvojici instrukci move.w #$3000,d0
a move.w #$0000,d0. Z tehoZ plyne,
Zc pii obdobné operaci $itky byte se
jednd o 7. bit, pfi Sifce word 0 15. bit
a pii Sifce long o 31. bit.
ZjednoduSené feCeno se  tento
nejvyssi bit kopiruje do bitu N. V
praxi se pouzivd tento bit jako
znaménkovy. Vysvétlim to na 3ifce
byte. Pfi pouZivni vyznamu, co
ktery  byte uloZzeny v paméti
znamend, muzeme kromé& klasického
zpusobu, kdy 0 ma pro nés
hodnotu 0 a~ $FF m4 ’(
pro nds hodnotu e
255 uZit 66

také




nésledujici vyznam. Spodnich sedm
bitli 6-0 ud4v4 hodnotu daného byte a
nejvys$si 7. pii nastaveni urluje, Ze se
jedn&d o &islo zdpomé. Pokud mé
hodnotu 0, jednd se o Cislo kladné,
Rozsah hodnoi je tedy od $FF=-80
pes 0=0 do $7F=+$7F. Napi. Zislo
I=1, 2=2, 3=3 az do $7F= $7F, ale
uz $80=-1 $81=-2 az do $FF=-80.
Bit N m4 ndzev odvozeny od angl.
negative, tedy Cesky zdpomy pfi
pouZivani tohoto vyznamu.

Bit C

Zamé&mé si predstavte pfi Sifce long,
#¢ mame k dispozici jest€ 32 bit. Po
sekvenci instrukci

move.l #$EFE,AO

;naplni bity 31 aZ 0 jedniCkami
add.l #1,d0

;pricte 1 v rozsahu bita 31 aZ 0

bude v registru d0 hodnota 0.
ProtoZe po prvni instrukci je registr
do naplndn svou maximdlni
hodnotou, tak druhou instrukci se
v§echny bity bindmim soultem
nulyji a do jedni¢ky se nastavi pouze
32 bit, ktery oviem v registru
neexistuje.
S&itani:
$rfff L f
+$0000 0001

$1 0000 0000

A prave tento  pomysiny
nejvyssi neexistujici  bit  je
kopirovén do bitu C a pfi sCitdni se
jev nazyva pieteCenim bitu. Toto
pietedeni nastavd i pfi:

move.l #$000000FF,d0

;naplni bity 7 aZ 0 jedni¢kami
add.b #1,d0

;pficte 1 v rozsahu bitd 7 aZ 1

Zime¢mé si viimnéte, Ze se jednd
o operaci Sitky byte a dojde k
picteteni do osmého bitu, ktery neni
touto operaci definovan. Z toho
plyne, Ze v rigistru d0 bude opét
0, ale bit C bude nastaven! Pieteleni
tedy nastdv4 pii vSech Sitkdch operaci
b,w,l.

Jako padny piiklad vyuZiti
viech  pfiznakovych  bitd  si
uvedeme nésledujici instrukci  pro
podminéné (stavem jednotlivych
bitd) skoky v programu.

Instrukce: Bcc (Branch
Conditionaly - sko¢ podmin&n&)

Syntax: Bcc navésti
nebo Bcce.s.ndvésti
Pozndmka: Co je to
n4vésti?  Navésti je  skupina
znakl (pismen, &islic, znaminek...),
kterych .syntax je nésledujici napf..
(pséno v Sece).

Zacatek: move.l Data,a6

move.w #$2000, 96(a6)
Konec: its
Data: dc.1 $4f1000

Pri  piekladu do  kédu
(assembly) se t&mto ndzvim piifadi
konkrétni  adresy! Lehce  si
domyslite, Ze prvni instrukce pienese
do registru a6 &islo $dff000, které ve
skuteZnosti leZi na adrese Data tfeba
Data=$2c430. Druh4 instrukce jen
pro zopakovdni adresovych m6da
naplni adresu  $dff096  &islem
$2000. U tohoto piikladu bude mit
Konec hodnotu $2c42e a Zacatek
hodnotu $2c424. Pokud se né&vésti
zaddvaji, maji za sebou dvojtecku,
pokud se uZivaji v instrukcich, jsou
bez dvojtecky!

Co znamenaji pismena cc? Tato
pismena nahrazuji v syntaxi instrukce
jedno ze 14ti moZnych kombinaci a
to:

CC carry clear

carry nulovéno C=0
CS carry set

carry nastaveno C=1
EQ cqual

rovno Z=1
NE not equal

nerovno 7=0
PL plus

kladné N=0
MI minus

zdpomé N=1

VC overflow clear
overflow nulovano V=0
VS overflow set
overtlow nastaveno V=1
HI high
vétsi C=0 a soulasné Z=0
LLS low or same
men3i nebo rovno C=lnebo Z=1
GE greater or equal
v&t8i nebo rovno N=1 a V=Inebo
N=0a V=0
LT less than
mensi neZ N=1a V=0 nebo N=0
a V=l
GT greather than
vét§inez N=1a V=1 aZ=0
nebo N=0 a V=0 a Z=0
LE less or equal
mensi nebo rovnoZ=1nebo N=1a
V=0 nebo N=0 a V=1

UZiti: Pokud je dand podminka
splnéna, pienese se b&h programu na
név&sti. Pokud neni, pokraluje se
hned na nésledujici instrukci. v
praxi se vykond (adresa navésti)
- (adresa Bcc) - 2 + (adresa v PC
tzn., kde se nachdzi pravé b&h
programu). V praxi miiZe byt navésti
v rozsahu + -32768 a pfi syntaxi
Bce.s v rozsahu + -256. Jednd se o
skok relativni, protoZe adresa, kam se
skoli, se vypolitdvd z aktudlniho
obsahu PC registru. Je vidét, Ze se
muiZe pii v&8im rozsahu skékat v
programu max v rozsahu cca 32kB
dopfedu i dozadu. Lze na zdkladé
jednoho z uZitych testi pokralovat
rozdiln¢ v b&hu programu! To je
hlavni smysl instrukce!

Priklad:
opakuj: btst #6,$bfe001
bne opakuj
s
V Sestém  bitu na  adrese
$bfe001 se indikuje stisk levého

mouse fire 0 = stisknuto, 1 =
nestisknuto. Prvni instrukce testuje
6ty bit adresy a podle toho nastavi
pfiznak Z. BNE sko&i na névésti
opakuj pokud Z=0, coZ znameni
bit=1, kdyZ mouse fire nestisknuto.
A%z stiskneme mouse fire, skok se
ncprovede  a program pokraluje
instrukci RTS.
Jiny piiklad: Chceme pamét
zaplnit od adresy $50000 do adresy
$50025 postupné &isly O - $25. Na
urovni vasich znalosti to
ncjjednoduscji provedeme takto:
zac: move.l #$50000,a0
move.b #26,d0
moveq.b #0,d1

op: move.b #d1, (a0)+
addq.b #1,d1
subq.b #1,d0
bne op
s

Na bit Z md ve smy&ce vliv

-pochopiteln€ i addq.b #1,dl, alc

protoZe posledni instrukci pfed BNE
je subg.b #1,d0, ridi se¢ BNE podle
této operace, kterd se dotkla bitu Z.
Zde by se dalo uvést mnoho dalsich
piikladi, nicméné pii vysvétiovani
dal3ich instrukci se to bude piiklady
jen tak hemzit a budou v nich &asto
pouzivény podmin&né skoky.

by Upper
Pokralovani priSté

A
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Tuto stranku bychom cht&li vE&novat
inzeratim,
Uvetejnéni privétniho inzerétu je

bezplatné.

Cena plo3né inzerce je v&etn€ grafické dpravy

10.- Késza 1 cmz

Poskytujeme slevy na ploSnou reklamu

podle individuélni domluvy. Redakce si
vyhrazuje prévo neuvefejnit inzerty Skodici
jménu Casopisu.
Neru&ime za termin oti§t¢n{ reklamy nebo
inzerdtu, Inzerdty budou zveicjtiovany tak, jak
jsou doru¥eny na adresu na{ redakce.

AMIGA
DOS 1.3

Ceska referenénf pfirucka

Nabizime Vam viem knihu, kterd popisuje
AMIGA DOS v 1.3.
V knize je obsaZen cely popis operatniho
systému pocitate AMIGA.

Toto vie mii2ete ziskat za pouhych

80.- KCs, ‘

cozje bezkonkurendnf cena v celém
Ceskoslovensku !!!

Objedndvky zasilejte na adresu:
PeP, Kvapilova 762, Tisnov 666 01

Objednédvky budou vyfizovény tak, jak
dojdou, aZ do vy&erpéni zisob.

- AMIGA

Najlacnejsi
MIDI
interface
pre AMIGU

v Cesko-Slovensku dostancte jedine u nés!

Krabicka o minimdlnych rozmeroch sa pripdja
priamo na sériovy port Amigy a obsahuje konektory
MIDI-IN a MIDI-OUT. Takto mbéZctc bcz prob!émov
prepojit’ va¥ potital a syntetizér a vyuZit' nespotetné
mno?stvo kvalitného MIDI-softu.

Prc viitSinu MIDI aplikécii je tdto konfigurdcia
postatujuca. Pomyslitc si na sldvny polital ATARI-ST,
ktory m4 podobne 1x MIDI-IN a 1x MIDI-OUT. Kvalita
je vynikajica, paramctrc si rddov€ Icp3ic oproti
podobnym zahrani¢ny vyrobkom, ktorych ccna sa
pohybuje v rozmedzi 60-20 DM.

My vém to poniikamc iba za

195,- KCs

Objedndvky prijimamc na adresc :

Eurofarm
Hurbanovska 64
946 56 Dulovce

—
~

Proddam Gen-Lock
synchronizdtor titulkd do videa pro AMIGU 500.
Regulece jasu, kontrastu, barvy, zatmivéni,
Informace na tel. 0186/20 191
e )
o N
Predam
diskctovu jednotku 5.25 s prepinatom 40 - 80 track
80 diskict 5.25 nahratych
diskbox na 40 diskict 5.25
MoZnost pouzitia s cmulétorom IBM a.C64
V3etko spolu za 3600.- K&s

L. Jurdik, Jan3krounsk& 20
060 01 KeZzmarok




1/1992 AMIGA star

Vazeny priteli pocitace AMIGA !

Floppy magazin GURU

Je urfen vyluené uZivatelim potitatd Commodorc AMIGA 500 - 3000. Jedné sc jiZ o druhy ro¢nik usp&S$ncho
diskctového magazinu, distribuovaného na 3.5" diskctach. Diskcta jako médium ptinddi oprii klasickému papiru celou
fadu vyhod a jiz osvédfenych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,... . V3¢ je fizcno komfortnim obsluznym
programem, ktery dovoluje vytisknout ¢lanky podlc potfch uZivatele na tiskamé.

Cena jednoho cxemplére je 40.- K&s vEetng diskcty noname a poStovného. Pri pouZiti znalkové diskety jako média jc
cena 50.- Kes.

V roce 1992 vyjde nejméne 6 Ctiscl GURU, tedy v odstupu dvou mésici. Pri objedndvee celého ro¢niku GURU
poskytujeme slevu z 240.- na 219.- K&s (nonamc) a pit znatkové disketé ze 300.- na 279.- K&s.

AMIGA star

Jedna se o tistény mesitnik, ktery vznikl spojenim tvirtich kolcktiva a redakei moravského RESETu a GURU. Na 32
stranach najdetce jiZ osvédeené scridly z Casopisu RESET, popisy PD programi, zaméiime sc na zatim opomijené oblasi
24ymu (grafika, hudba, Ray-Tracking, programoviani). Védome potlalujeme rubriku her, ovicm vZdy sc n&co najde.

Cena jednoho ¢isla je 19.- Kes, ptitem?, poskytujeme slevy na pul a celorolni piedplatné;

na 6 &iscl &ini 105.- z pivodnich 114.- K&s na 12 &iscl &ini 199.- z puvodnich 228.- K&s

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, myji svojc klady, ale i z4dpory. Proto sc budeme snaZit, aby s¢€ diskcta a Casopis ve svych
kladech vzdemné umochovali a zdpory sc uplng¢ climinovaly. To docilime vzijemnou provdzanosti obou médii a
vzijemnou podporou, Popisy programi, tipy a triky sc Iépe Clou na papite, ale listingy progrant bez chyb napfzpi¥cte,
proto budou na disketé&.
Pokud sc rozhodnctc predplatit oba dva Casopisy, nabizime Vam vyrazngj$i slevy:
pulro&ni ptedplatné (6 x AMIGA star+ 3 x GUR J)
GURU noname &ini 205.- 7 ptivodnich 234.- K& GURU znatk. disk Eini 235.- z piivodnich 264.- K&
ccloro¢ni piedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname tini 405.- z pivodnich 468.- K&s GURU znack. disk ¢ini 475.- z pivodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam sipredplatné: | 53456 789101112

T . T
Q - Casopisu AMIGA star N O N 0 0 O N
= )
o , c
o> - floppy magazinuGURU [ [ [ | [ [ ] <
@
s Disketa: noname  znackova z,)
= n
I Castku ...... K¢&s jsem uhradil 5
@< slozenkou typu C na adresu: Jméno . .. _ ... o
@ C
-— Commodore - Eurofarm Adresa. - . ... - .. ... __ .. L

K. Gottwalda 8

Komamo oo o

945 01

Datum a podpis




- Névrat vkladu 1 rok. - Minimélny zisk 200%.

EUROFARM

PONUKA CHOVATELOM A ZAUJEMCOM O INTERIEROVY CHOV
KAVIAROVYCH SLIMAKOV ( HELIX ASPERSA ):

NOVINKY:
- na rozdirenie alebo posilnenie chovu dvojmesatné anglické hybridy (Helix Aspersa) 25.- K&s za kus.

- dezinfek¢ny prostriedok na o3etrenie vietkych vekovych kategorif slimakov, chovnych zariadenf a pody.
- dodévku chovu pocas celého roku podla poziadaviek chovatela
- ndvrh technalogie chovu podla ¥pecifickych podmienok chovatela na zdklade najnov3ich domécich

a zahranitnych poznatkov pre drobnochov a velkochov

- predaj zdravotne nezdvadnych 3lachienych slimékov uréenych na chov spolu so zdkladnym vybavenim
za najnizdic ceny v CSFR s poskytnutim privne;j z4ruky na kvalitu

Cena slimékov so zdkladnym vybavenim:

110,610 - JR—— 15.700.- K&s
200 ks ..ooveunnnnn 26.400.- K¢&s
300 K8 :sscsumamsnn 42.100.- K&s

Dod4vané z4kladné vybavenie postatuje k chovu 16 krét vi¢3icho mno2stva slimékov.

- predaj vybavenia a chovn€ho materidlu:

Chovné klietka pre 200 ks ...... 150.- K<s Zn&skovad pdbda 1kg v 5.-Ki&s
Liahne .. 20.- K¢&s Vodny poprasovad oo 80.-K&s
Zn&kové musky 0 ... 7.-K¢&s Teplomer s vlhkomerom .... 290.- K¢s
Kmitka ... 7.- Kés Chovné anglické hybndy 1ks ... 25.-K¢&s
Krmivo kg ssns 20.- K&s Dezinfektny prostniedok 0.51 ....170.- K¢&s

- dovoz objednaného materiflu na miesto urtené odberatefom na celom dzemi CSFR v cene 2.50 K&s za km

- poradenskd a veterindmu sluzbu priamo u chovatefa ( zmluvnym partnerom zdarma )

- v¥kup Zivych slim4kov a slima&ieho kaviaru v kazdom okresnom meste v celej CSFR od 1.9.1992 aj
nezmluvnym partnerom

- zmluvnym partnerom poskytujeme pravou z4ruku na vykup celej produkcie v necobmedzenom mnozstve
za ceny stanovené na MST v ParfZi na neobmedzensd dobu

Podmienky na vznik zmluvy:

- kapital vo vySke 15.700.- K&s

- priesior min 10 m s celoroénou teplotou 18 - 27 C

Firma poskytuje m na vietok preddvany mateniil. Informécie osobne alebo pfsomne
na chovne;j farme, ktor4 je k zhliadnutiu na adrese: EUROFARM, Hurbanovsk4 cesta 64, 946 56 Dulovce,

okr. Komé&mo. Strdnkové dni: utorok a $tvrtok od 8 do 17 hod a v sobotu od 8 do 12 hodin.







