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AMIGA

DOS 1.3

Ceska referencni prirucka

Nabizime Vam vSem knihu, kterd popisuje AMIGA DOS v 1.3.
V knize je obsazen cely popis opera¢niho syst¢ému pocitace AMIGA.

Toto vse miizete ziskat za pouhych

50.- Kcs

coZ je bezkonkurencni cena v celém Ceskoslovensku !!!

Objednavky zasilejte na adresu:
PeP, Kvapilova 762, TisSnov 666 01

Objednavky budou vyfizovény tak, jak dojdou, aZ do vyCerpdni zasob.

AMIGA

DOS 1.3




Najlacnejsi

interfaca
pre pocitac AMIGA

v Ceskoslovensku dostanete jedine u nas!

Krabic¢ka o minimdlnych rozmeroch sa pripdja priamo na

sériovy vystup Amigy a obsahuje konektory IIIIDI-II1 a INIDI-0UT.
Takto mdzete bez problémov prepojit vas pocita¢ a syntetizér a vyuzit
nespocetné mnozstvo kvalitného MIDI-softu,

na slavny pocital ATARI-ST, ktory ma podobne 1x IMIDI-INl a 1x INIDI-0UT
Kvalita je vynikajuca, parametre su radové lepsie oproti
podobnym zahrani¢ny vyrobkom, ktorych cena sa pohybuje v rozmedzi 60-120

DM.
My vam to ponukame iba za

195 .- KCs

Objednavky prijimame na adrese ;
Eurofarm s.r.o.
Hurbanovska 64
946 56 Dulovce
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Vazeni gitatelial

Stretdvame sa uz po tretikrat v tomto roku, aby sme Vam ponukli ¢osi z amigistickej
kuchyne.

Na uvod by som vam rdd podakoval za mnozstvo dopisov, ktoré ste nam zaslali do
redakcie. Musim sa priznat, Ze sme doteraz nestihli odpovedat na v3etky. Vo vasich listoch
nas ¢asto ziadate o uvetejnenie réznych ¢lankov a tém. Uréite si uz niektori vsimli, Ze sa v
dnesnom ¢&isle objavili témy, o ktoré si ziadali. Zial' nembzeme spinit v&etky Zelania naraz a
preto budete musiet trpezlivo ¢akat, kym sa objavi prave vas vytizeny ¢élanok. M6zem vas
uistit, Ze cela redakcia tvrdo pracuje na tom, aby to bolo ¢o najskér.

Nadalej ¢akame vade cenné dopisy, piste o ¢om by ste sa radi doéitali na strankach
Amiga staru, nebojte sa vyjadrit aj kriticky

Dakujeme za zdujem o &asopis a povzbudenie do daldej prace.

S pozdravom
ing. Zoltam Plajer

Séfredaktor
' Menu:  Hardware: = Software:

Tladiarne A13 Grafické programy A4
DiskService Hunky ? A7
Imagine 3. ¢ast A10
Copy ? COPY | A15
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Amiga je znama svojou kvalitnou grafikou, ktorou
pred&( ostatné osobné potitate svojej kategérie. Preto
vzniklo vela grafickych programov, ktorych poclet sa
neustale rozrastd. Prehlad tych najzndmejdfch vam
pomukam v tomto ¢lanku.

DPaint

DPaint udava mieru v8etkych vecf, tykajucich sa
sektoru grafickych programov. 2iadny iny program
neponuka taku jednotu prevadzkovej istoty, funkéného
objemu, prehladnosti a zobrazovacej kvality.

Zatna to uz prkladnym spracovanim navodu
pouzitia. S kompletnym suborom jednoduchych
klavesnicovych skratiek moé2e plynule pracovat i
zadiatoénfk s najviac pouzfvanymi funkciami bez toho,
aby ich pracne zistoval v menu. K tomu pristupuju e5te
vetky médy, symbolicky zobrazené v titulnej liste. Takto
ma uzfvatel vzdy véetko pod kontrolou.

uZ nadm nestojl v ceste Ziadna prekazka pre plynuld
pracu. Je to z&sluhou zakladnej koncepcie a potesitelne
vysokej pracovnej rychlosti programu. Da Vinci
podporuje vietky grafické médy okrem HAM a EHB (64
farieb). Slabou strankou programu je vyplfiovanie ploch.
Funkcia pracuje iba podla vopred daného modelu, ale i
napriek tomu dokdZe, vdaka priaznivému pomeru jeho
ceny a vykonov zaujat grafikov prfleZitostnych, ale aj
pokrogilych.

EXPRESS PAINT 3.0

Firma PAR Software uviedla na trh nezvyc&ajny
produkt: syntézu grafického a DTP programu. Tomu
zodpovedajuci funkény rozsah je jednoducho obrovsky.
18 gadgetov Toolbox-u umoziiuje volbu daldfch takmer
200 funkcil. Fascinujica je moznost vytvorit obraz
pouzitim "UNDO" spétne po jednotlivych krokoch, ¢o
dokazali iba pixel-orientované grafické programy. Dalej

Grafické programy

Ponuka plniacich technfk je tiez obrovska. Poénuc
réznymi spOsobmi pohladov s rozlicnymi farebnym
prechodmi a konciac funkciou umoZiujicou pracu s
plniacim $&tetcom premietanym na pseudoplastické
teleso. Je tu skratka v3etko, ¢o mé2u grafici potrebovat.

Symetria je daldou vydarenou funkciou. Pomocou nej
dokdzeme vyéarit lubovolné symetrické vzory. Velmi
uzito¢nd je tunkcia perspektlvy. Program umoZfiuje
realizovat aj jednoduché animécie.

Najva&sim nedostatkom programu DPaint Il bolo, Ze
nedokazal pracovat v méde HAM. Pravom kritizovany
nedostatok bol odstraneny vo verzii IV, ktory dokonale
ovlada v$etky funkcie aj v tomto méde.

Pre kritikov je naozaj tazké najst slabé miesta tohoto
programu.

Da Vinci

Tento program je pfsany v GFA-Basicu a m6éZeme ho
najst v sérii Share-PD, tieZ v demoverzii, samozrejme, s
ohrani¢enymi moznostami funkci. Za poplatok 20 DM
obdrz(ime pinohodnotny funk&ny program.

Prvy dojem je skepticky, najprv si musime zvyknut
na uzfvatelské rozohranie s volitelnymi proceddrami. Za
kratky ¢as sa zozndmime so zvlastnostami programu a

je mozné nechat text vplynut do lubovolnej definovanej
formy a potom vsetko vyslat v postscripte. Nie menej
imponujice je vyuZitie samostatne definovatelného
Stetca (Clips).

V praxi v8ak u2fvatel stojl pred niekolkymi
problémami: napr. prave hovoreny postscript: pri volbe
Color-Postcript v spojen( s termotladiarfiou sa data
vysielaju 7 minut a potom program kapituluje - Ziadny
vytlatok. Prfina je nezndma. Ale i elementarne
kresliace funkcie su posiate drobnymi chybi¢kami: napr.
funkcia kreslenia kruhu dava v méde interlace iba ploché
elipsy a uZ vébec nie kruhové segmenty.

Daldfm nedostatkom je neprehladny (anglicky)
slovnik: Pre verziu 3.0 bol vypracovany samostatny
dodatok obsahujuci asi 130 strdn. To znamena, Ze
musfme pracovat s dvomi navodmi, aby sme porozumeli
kazdej funkcii programu.

The Graphics Studio.

The Graphics studio bol jednym z prvych grafickych
programov pre Amigu. Napriek pestrej palete funkcif je
ako fosflium takmer bez schopnosti konkurencie. M4
vyznam iba pre zadiato&nikov, ktor( sa oboznamuju s
poditatovou grafikou. Graphics Studio pracuje len v
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iba NTSC. To je
pravdepodobne dévodom, prefo sa tento program
nepresadil na eurépskom trhu.

médoch Lores a Medres a to

DIGI PAINT 3

Teraz k HAM-grafickym programom. Digi Paint 3 od
firmy NEWTEK je najrychlej$im zastupcom tejto triedy.
Podla pévodnej koncepcie dosahuje najvy$sie vykony pri
spracovavan( digitalizovanych obrazov, ale je moZna i
realizicia vlastnych myslienok. Ponuka funkcil Digi
Paintu sklamava: tajomstvo uspechu spoéiva Vv
kombin&cii rozliknych nastavenf, ktorych uclinky su
popfsané vo velmi dobre $trukturovanom slovnfku s
prtkladmi. Aj tu mé& vyhodu ten, kto sa vyzna v tradi¢nych
grafickych technikach. Pouzitim rafinovanej
transparentnej koniroly sa daju tvorit farebné tiene a
priehladné telesd jedine&nej kvality.

Dalsou silnou strankou Digi Paintu je Texture-
mapping s nastavitelnym skreslenim. Touto technikou
vsadf program obraz, napr. vysek malby do ploch ako
kruh, trojuholnfk alebo &tvorec tak, Zze vznikne dojem
trojrozmerného telesa. Pritom mézeme definovat podlia
vlastnych predstdv smer vsadenia a stupen skreslenia.
Je to vyhodné, iebo precizne vypoclitany efekt vyzera na
nerozoznanie dokonale.

Pri grafickych programoch ¢asto vznika dojem, Ze su
urené iba pre informatiku a umelcov maju ¢o najviac
odstradovat. Ale u Digi Paintu to tak nie je: obsluzné
elementy, ¢asto vyzerajice ako Usporne poorezavané,
su tu prikladne modelovo, ergonomicky rozdelené do 4
boxov. Tu sa nachadzaju funkcie pre zakladné nastroje,
transparentné a skreslujice funkcie, paletovu obsluhu a
kone&ne Textbox. Dblezité funkcie, ako zdkladna paleta,

si poruke v kazdom boxe a su
usporiadané tak, Ze jednym pohladom
hned zhodnot/me ich nastavenie.

Ale aj Digi Paint ma slabosti.
Chybaju  napr. niektoré  funkcie
kruhovych obidkov. Takisto funkcia

iupy je velmi skromnd: permanentné 8-
nasobné zvic3enie moze viest k rychlej
strate orientacie v obraze.

PHOTON PAINT 2.0

Najlepsie by sa dal charakterizovat
slovami: ¢o chyba Digi Paintu - to m&
Photon Paint.

Pred obrovskym rozsahom funkcif
nemusime kapitulovat vdaka
kvalitnému n4vodu.

K vynikajucim vlastnostiam Photon
Paintu patrl tiez moZnost oblozit z&kladné funkcie
(tlacidlo mysi) rozliénymi grafickymi funkciami navzjom
nezdvislymi. Konkrétne to znamend, Ze napr. pokial
lavym tlaéftkom pre my$ malujeme v normalnom
farebnom moéde, tak pravé tlaéitko ndm dava k dispoz(cii
mie3anie farieb. Takto sa d& pracovat takmer so
vetkymi zakladnymi funkciami.

Preclzne je domyslena funkcia vyplfiovania pléch.
Pomocou nej sa daju plochy vypittat rozpfjanim farby
alebo nanadanfm farby Stetcom. To umozfiuje Ciarové
skicovanie a kone&né vypracovanie ako u DPaintu. Aby
sa programatori vyhli problému, typickému pre HAM -
farebna obruba, vymysleli maly trik: vypnutim volby
"ECHTE FARBE" je programu dovolené modifikovat
farbu objetku tak, Zze nevytvara Zziadny kontrast obruby.

Prekvapenim je, Ze program ovlada Pageflipping
animaciu.

Velka ponuka funkcif prindda so sebou aj nevyhodu:
musfime bojovat proti velkému poétu vyberov a
podvyberov a niekedy sa straca prehlad. Naproti tomu
pevne nastaveny Brush-mapping ma& svoje kladné
stranky. "DomAci" grafici bez fundovanych poznatkov
te6ril perspektivy a reflexil su vda&nf za ulah&enie prace,
ale profesionalom chyba viastna moZnost nastavenia.

PHOTO LAB

Tento program vznikol podobne ako DPaint u
ELECTONIC ARTS. Néplt programu uz vyplyva z nzvu:
manipuldcia digitalizovanych obrazov. Ale dokaZze ovela
viac.

Photo Lab pozostava z 3 nezavislych modulov:
Paint. Colors a Posters. Paintom dostava uZfvatel




graficky program, ktory ovidda v3etky Amiga-grafické
moédy. Tools, ktoré su k dispoz(cii, pokryvaju celu paletu
elementarnych ¢&iar, tvorby tvarov aZ po vyzrety
Brushmapping. Pritom navod znaéne pripomfna navod
DPaintu, &o zjednoduduje ¢&as zapracovania sa. V
zdsade mbze byf Paint absolitne univerzalnym
grafickym programom, keby nemal nfzku pracovnu
rychlost.

Colors, druhy komponent v balfku, dok42e presne to,
¢o hovorl jeho n4zov. Prepracovava farebnu paletu
hotovych obrazov. Skryva v sebe funkcie poénic od
filtracie farebnych néadychov, cez zmeny rozliovacich
moédov aZz po separaciu farieb pre tiac.

Tretl v zvazku sa vol4 Posters. Poskytuje S$iroké
moz2nosti pre tlatiarenské prace: redukcia velkosti na
postovi znadmku.aZ po maximainu velkos{ 9 metrov
Stvorcovych. Ako vyslovene usporna pre farebnu pasku
sa ukazuje volba, ktorou sa potla¢( farba podkladu.
Chybou je, Ze program ob&as padne, ¢o sa u programu
tejto cenovej triedy ned4 tolerovat.

Stru¢nd charakteristika progrmov :

DPaint Ill, klasik medzi grafickymi programami.

Da Vinci, cenove vyhodny graficky program zo série
PD, ktory nesmierne vela dok4Ze.

Expres Paint 3.0, syntéza grafického a DTP-
programu prekvapl vZdy novou funkciou.

The Graphics Studio, starec medzi vSetkymi
grafickymi programami. BohuZial' program beZ( len v
NTSC. :

L

Digi Paint 3, olaruje neobyéajnymi poznatkami,
pomocou ktorych sa tvoria skiené telesa.

Photon Paint 2.0, &istokrvny HAM-graficky program
s jednoduchou Pageflipping-animéciou.

Photo Lab, ovladda v3etky grafické médy a umoziiuje
manipul4ciu s digitalizovanymi obrazmi.

Zaverom kratky prehlad zakladnych pojmov:

Grafické médy :
Lores 320x256
Hires 640x256

Lores-Interlaced 320x512

Hires-interlaced 640x512

Extra Halfbright: V tomto méde sa prevadza 32
farieb zakladnej palety na rovnaky pocet farieb
polovi¢nej svetlosti. Tychto 64 farieb je mozné dosiahnut
iba v médoch Lores a Lores-Interlaced.

HAM: Hold and modify. Poskytuje 4096 farieb v
modoch Lores a Lores-Interlaced.

Interlace: poskytuje az 512 vodorovnych riadkov,
ale vzhladom na hardvérové omedzenia obraz
neprfjmene blika.

NTSC: National Television System Committee.
Americky televizny systém, ktory v protiklade ku PAL
poskytuje v méde Lores vertikdlne rozlSenie 200
riadkov.

Overscan: rezim zobrazovania, ked' je vyuZitd celd
viditeInd plocha
obrazovky.
Pocet bodov
obrazu sa
pritom zvy$uje,
napr. v Lores na
352x290 bodov.

PAL: Phase
Alternating Line.
Eur6pska
televizna norma,
poskytuje v
méde Lores 256
horizontalnych
riadkov.

Texture-
Mapping:
Meté6da,
prepodftavajica
Struktdru
povrchu.

Ing. Miroslav
Pavi(k
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U"‘{unky :

Jednym 2z najroziirenejdich kompresorov je
PowerPacker, ktory pravdepodobne méte aj doma na
nicktorej diskete. Ak ste s nim pracovali, urtite neunikli
vaSej pozornosti hlésenia programu o pocte hunkov a
ich type. Pre vi&Sinu uZivatelov znic tento pojem
zdhadne, naprick tomu Ze¢ o jeho existencii vedia, ale
nepoznaju jeho vyznam. Preto sa vdm teraz pokusim
pribliZit a spristupnit tento pojem.

Program napisany pre Amigu sa mbéZe skladat’ z
troch &asti (tzv. segmentov) : kéd, data, BSS.
Segment kédu obsahuje inStrukcie, Cize samotny

program.
Do segmentu dat sa dostdvaju tic udaje (déta)
programu, ktoré maji vopred urfené hodnoty

(kon§tanty). Tieto udaje su Ctasto sulastou kédového
segmentu, vtedy nic je potrebny ddtovy segment. Okrem
rozlienie ddtového a kédového segmentu je vyhodné z
toho hladiska, ¥e nalitavaci program (loadcer) moZe
jednotlivé segmenty uloZit’ do lubovolnej Casti pamiite
(v zdvislosti od toho, kde je volnd pamit). Ak by
existoval iba jeden siuvisly scgment k6édu a ncbola by k
dispozicii dostatotne velkd suvisld oblast pamiite,
nebolo by mozné nalital program.

Segment BSS (Block Storage Segment) definujc
oblast dat, ktorych hodnota nic je vopred definovand.
Cize nalitavaci program obsadi Cast pamite, ktorej
velkost je vyznatend v BSS. Program uito ast’ pamiite
vyuZiva vic3inou ako zdsobnik pre
medzivysledkov, premennych a inych udajov, ktorych
hodnota pri §tarte programu ete nie je zndma,

ukladanie

Samotny program je vlastne mnoZina bindrnych ddt,
ktoré tvoria strojovy program. UloZenie programu pri 8-
bitovych poé&itatoch bolo jednoduché: stalilo uloZif
obsah pamiite, kde sa nachddzal program, na kazelu
alebo disk a zdleZitost bola vyrieSend.

Politat, ako je Amiga, viak prindSa uZz so sebou
radu takych problémov, kvo6li ktorym je uvedeny sposob
zdznamu programu nevhodny.

Prvym problémom je pridelenic pamite. Oblast
pamite, kde prvykrdt beZal program, nemusi byt pri
jeho druhom spusteni prdve volnd. Preto jednoduché

naditanic programu do tej istej pamitovej oblasti je
nemoZné, Program sa nalita do incj oblasti, Co u
“obytajného” strojového programu, ktory sa odvolava
na absolitne adresy, bude mat za nésiedok jeho
nespravny chod. Uvedeny problém je u Amigy
vyrie§eny nasledovnym sp6sobom: program je uloZeny
na disk vo forme, ktory prcdpokladd, zc sa zalina na
adrese $000000. Ak ho teraz nacitame napriklad na
adresu  $030000, tak potom musime opravit kaZdu
chybni adresu v programe, teda pri&itat hodnotu
$030000. Aby DOS, ktory tito operdciu vykonéva,
nadicl vSetky adresy, ktoré treba zmenit, program sa
ukladd spolu aj s rclokatnou tabulkou. Této obsahuje
offsety (relativne posuny), ukazujuice na dvojslovd,
ktoré treba zmenit:

Doteraz vieme, Ze¢ program na diskete je uloZeny
spolu s rclokalnou tabulkou. Existuju vsak aj daldic
pojmy - jednotky, ktoré Amiga pouZiva.

Hunkom sa suvisla  Cast’
obsahujica rovnaky typ segmentu (k6d, data, alebo
BSS).

Programovd jednotka (program unit) sa skladd z
jedného alebo viacerych hunkov.

’Objekt-file’ tvori jedna alebo viac programovych
jednotick a nickolko (alecbo jeden) ’Objekt-file’ tvori
tzv. ’Load-file’, ktory je uZ spustitelny. Rozdicl medzi
jednotlivymi typmi file je v tom, Ze *Objekt-file’ je eSte
nevykonatelny program napr. vyivoreny kompildtorom
jazyka C alebo assemblerom. Ak z takychto (alebo
jedného) siborov chceme zhotovit’ spustitelny program,

nazyva programu

musime si zavolat na pomoc Linker. To je program,
ktory jednotlivé *Objekt-file” spoji do jedného programu
(anglicky "link" - spojit) a uloZzi vo forme Load-file.
Takto zostaveny program sa potom mbZze spustit z CLI
vpisanim jeho mena. Vyhodou tohoto ricenia je, Ze sa
takto jednotlivé &asti programu mo6Zzu napisal’ samostatne
a skompilovat. Napriklad hlavny program v jazyku C
mo6Ze volal funkcic, ktoré nic su jeho siuCastou, ale
nachddzaju sa v inych siboroch. Vy¢lenenim funkcii z
hlavného programu sa program stdva prehladnej$im a
zrozumitelnej§im. Takto sa v hlavnom programe
mbéY¥eme odvoldval na &asti, ktoré nic su suCastou

programu! AZ po spusteni linkera bude vysledny

sLar



ANMVINGA star-

3/1990

program obsahovat v3etky funkcie a podprogramy.

ZaZnime v3ak s najmen$imi jednotkami - hunkami.
Niektoré typy sa vyskytujud len v objekt-file, niektoré
len v load-file. Hunky sa vZdy zalinaju uvodnym dlhym
slovom (longword), ktorého moZn4 hodnota je uvedend
v nasledujucej tabulke v zdtvorke. Teraz nasleduje popis
vietkych moznych hunkov :

hunk unit ($3E7)

Takto sa zalina programovd jednotka (unit) v
objekt-file. Po tuvode $3E7 nasleduje dizka mena
jednotky, potom samotné meno, ktoré sa musi kon&it na
hranici dvojslov.

hunk name ($3E38)

Pred menom hunku je dlhé slovo $3E8, za nim dizka
mena a na koniec samotné meno, ktoré sa musi kon&it
na hranici dvojslov.

hunk code ($3B9)

Této Cast obsahuje program, ktory je po korekcii
absolitnych adries vykonatelny. Po dvojslove $3E9
nasleduje dizka bloku programu (delené Styrmi, CiZe
dizka sa ud4va v potte dlhych slov) a potom nasleduje
samolny program.

hunk_data ($3EA)

Tu sa zaCina oblast’ obsahujica ddta programu, ktoré
maju vopred stanovené hodnoty. Aj na tychto udajoch je
moZné urobit korekciu adries. Po dvode nasleduje pocet
dat, potom samotné déta.

hunk_ bss ($3EB)

Data tejto Casti sice patria k programu, ale nemaju
vopred stanovené hodnoty. Préve preto po $3EB
nasleduje iba polet potrebnych dlhych slov, data uZ nie.

hunk reloc32’ ($3E0O)

Tento blok obsahuje offsety ukazujuce v rdmci
programu na dlhé slovd (vlastne adresy), kde je nutné
urobit’ korekciu, Offsety su platné pre cely program.
Vystavba bloku je nasledovna :

Po priznaku $3EC nasleduje polet offsetov. DalSie
dlhé slovo udéva poradové Cislo hunku, ku ktorému sa
vztahuju offsety. Potom nasleduji samotné offsety,
Nasledovné dlhé slovo uddva opit potet offestov,
potom nasleduje poradové &islo hunku atd. Teda pre
kazdy hunk je jedna podskupina offsetov. Nula oznaluje
koniec hunku.

To isté v prehladnej3ej forme :

$3EC - oznatuje zaCiatok hunk_reloc32

Xxx - poCet offsetov

xxx - poradové &islo hunku (prvy hunk sa oznaluje
ako 0)

xxx - offsety

xxx - polet offsetov (alebo 0, vtedy koniec
hunk_reloc32)
xxx - poradové &islo dal3icho hunku

xxx - offsety

0 - koniec hunk reloc32

hunk_reloc16 ($3ED)

Uvedend tabulka m4 presne taku istd Struktiru ako
hunk reloc32, s tym rozdilom, Ze ticto offsety sa
vztahuji na 16-bitové adresy. Takéto adresy sa

vyskytuju iba pri adresovani PC relativnym m6dom.

hunk_reloc8 ($3EE)

Aj t4to tabulka mé& podobni vystavbu ako
hunk_reloc32. Tu pritomné offesty pouZivaju 8-bitové
adresy, ktoré sa takisto vyskytuji pri adresovani PC
relativnym médom.




hunk_ext ($3EF)

Do tohoto bloku sa dostdvaju ndzvy vonkajlich
(externych) odvolani. Vyskytujui sa iba pri object-file.
Su potrebné v tych pripadoch, ked kone¢né miesto
funkcii a podporgramov e$te nie je zndme (Linker ich
viak doplni).

Po udvodnom dlhom slove nasleduje viac 1zv.
"symbol data unit" ukon&ené nulou.

Struktiira definicie symbolov je nasledovna :
- 1. Byte : typ symbolu. MoZné hodnoty :

hodnota meno typ

0 exi_symb tab. symbolov k hladaniu chyb

1 ext_def korigovateln4 definicia

2 ext_abs absolidtna definicia

3 ext_res odvolanie sa na rezidentnu kniZnicu

129 ext_ref32 32 bitova korekcia

130 ext_common viecobecnd 32 bitova korekcia
131 ext_refl6 16 bitova korekcia

132  ext _ref8 8 bitovd korekcia

- 3. Byte : dizka mien (v dvojslovach)
- Meno (n4zov symbolu)
- Hodnota symbolu a dalSie udaje

Udaje za menom moé%u mat trojaku Struktiru v
zdvislosti od typu symbolu. V pripade _def, _abs a _res
za menom nasleduje LEN hodnota symbolu-v podobe
dlhého slova. Ale za menom troch typov _ref nasleduje
dlhé slovo obsahujuce polet referencii. To isté plati aj
pre ext_common s tym rozdiclom, Z¢ medzi menom a
pottom referencii je eSte uvedend velkost common-
blokov.

hunk_symbol ($3F0)

Aj tento blok obsahuje ndzvy symbolov a hodnoty.
Tieto vak nie su potrebné pre linker, ale pre debugger,
s ktorym moéZeme hladal chyby v programe. Ak v
takomto programe chceme testovat jednu rutinu, tak jej
adresa nebude v podobe &isla, ale bude vyznalend jej
symbolickym menom. Za hodnotou $3F0 tu tiez
nasleduje symbol data_unit ukon¢eny nulou.

hunk_debug ($3F1)

Obsah tohto hunku nie je jednoznaCne predurleny.
Je moZné do neho ukladal informicie tykajiuce sa
ladenia programu (debugging). Blok sa musi za&inal
hodnotou $3F1, potom nasleduje hodnota udévajica
polet dlhych slov obsiahnutych v fiom,

hunk_end ($3F2)

Je to jediny hunk, ktory je bezpodmieneCne nutny.
Pozostdva len z hodnoty $3F2, ktory je zéarovei
poslednym dlhym slovom programu, alebo object-file
(ale uZ na diskete).

hunk_header ($3F3)

KaZdy load-file sa musi za&inat tymto blokom. Je v
fiom obsiahnutd informécia o polte hunkov a ich
velkosti. Okrem toho obsahuje aj ndzvy vSetkych
rezidentnych kniZnic, ktoré sa
programom,

Vystavba je nasledovné :

- $3F3 (hunk_header)

- di*ka n&zvu prvého hunku v dvojslovéch (0:
koniec, nie je meno)

- nazov hunku

- di*ka n4zvu druhého hunku (ak 0, koniec)

maji  naditat’ s

- 0 koniec listiny nazvov hunkov

- poradové &islo hunku + 1, teda po&et hunkov.

- poradové &islo hunku, ktory sa m4 na&itat ako prvy

- poradové &islo hunku, ktory sa m& nalitat ako
posledny

- dizky hunkov (vymenovanie)

- nasleduju ostatné hunky (patriace k programu)

hunk_overlay ($3F5)

Tento hunk je potrebny len vtedy, ked vyuZivame
overlay techniku. To znamend asi tolko, Ze do
pamitove] oblasti alokovane; jednym programom
naéitdme druhy program alebo datovy segment. Hodnota
za priznakom $3F5 udéva rozmer tabulky, polet
prepisov a na koniec nasleduju samotné udaje (bud’je to
program alebo data).

hunk_read ($3F6)
Tento priznak ukonduje overlay program.

Diifam, Ze tymto &ldnkom som védm aspoii CiastoCne
pomohol pri odhalovani zdhad operaéného systému
Amigy.

_pnl_
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Imagine 3. ¢ast

V tomto &fsle se dostavame do daldf ¢asti Imagine, a
to do Detail Editoru. Popisujeme zplisob, jakym Imagine
uchovavd objekty, jak s vami spolupracuje pfi
zobrazovan( objektl, jak muZete tyto objekty vytvalet a
manipulovat s nimi a zformovat komplexnf objekty nebo
nékolik mensich objektu.

Tento ¢lanek popisuje Detail Editor programu
Imagine 1.1. Tato verze se od V1.0 li3f jen v nepatrnych
rozdflech (Taut a Fracture).

1. CO JSOU TO IMAGINE OBJEKTY ?

~ KdyZ chce pocftacovy program kreslit 3D objekt,
mus( byt tento objekt ngjakym zpusobem reprezentovan
v paméti. Nékteré modelaénl programy uchovavajl objekt
jako ballk 2D polygoni - 3D objekt je forma, vznikla
slepenim v$ech téchto polygoni dohromady. Krychle pak
bude definovana jako $est 2D ¢&tverci spojenych podél
hran.

Jakykoliv objekt mize byt definovan jako hromada
"plochych” polygonu. Zaoblené povrchy (jako napf.
koule) mohou pouzit velké mnoZstvl téchto rovinnych
polygont a tak aproximovat povrch blfZze skute¢nému;
ndkteré pocftatové triky (jeden zvl&3té dulezity se
jmenuje Phong shading) mohou vyhladit povrch dokonce
vice. Vétsina 3D objektd nebo modelu, které jste na
pocitati vidéli, byla definovdna pomoci polygonu.

N&které6  pokrotilé  programy  definujl  povrch
matematickymi rovnicemi nebo pomoc( znamych typu
ktivek a n&kdy program dopfedu "vf*, jak bude dany
objekt vypadat (napf. matematicky definovana koule &i
valec). Vétsina vdak (v&etnd Imagine) pouzivad pro
definici objektu polygony.

Veskeré objekty v Imagine jsou definovany jako
skupina trojuhelnfky. NIC VIC. Pro potftat je obecns
snadné se rozhodnout, jak by mél trojuhein(k vypadat v
3D objektu. Jakékoliv sloZitdjsf objekty (napf. &tverec
nebo osmidheinfk) mohou byt velice jednodule
rozlozeny na trojuhelnfky. To, 26 mame k dispozici v
podstaty jen jeden tvar, je velkd vyhoda. Nemusime
zkoumat, z jakého typu polygonu je objekt vytvofen a
nemusime se zabyvat konverz( jednoho polygonu do
druhého. Pro potftat je prace s trojuheln(ky rovnéz lepsf,
nebot mizZe optimizovat zobrazenf(, protoZe pracuje jen s
jednfm objektem a ne s 246 riznymi.

Protoze je objekt vystavén pouze z trojuheln(ki
(zvanych FACES = tvate), obsahuje body a hrany, které
definuj( tvar téchto trojuhelnfki. Vezméte si jednoduchy
trojuhelntk: ve vrcholech ma definovany tfi body, které
jsou spojeny tfemi hranami a plocha tohoto trojuhelnfka
tvoff jeden Face. S takto definovanym objektem mizeme
velice snadno manipulovat.

Kazdy objekt mda urdity pocet definovanych bodu
(POINTS). Déale je tu hrana (EDGE), kterou Imagine
chépe jako nejkrat3( spojnici (Use¢ku) omezenou dvéma
definovanymi body. Tvaf (FACE) vznikne uréenfm tif
hran, které tvoif trojuhelnfk. Misto uchovavan( deviti &lsel
pro kaidy trojuhelnfk (X,Y,Z soufadnice kazdého
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vrcholu) jsou jenom uréeny hrany, které jsou vlastnd
uréeny dvéma body. To vyraznd sniZuje velikost
souboru, popisujfctho tvar objektu. Rovnéz to velice
usnadiiuje editaci - pokud hybete s bodem, pfispisob( se
jeho nové pozici hrany i faces v nichZ je tento bod
obsaZen. Jinou moZnost( by bylo manipulovat s kazdym
tojuheinfkem zvl4st, ale to by bylo spf§ utrpenl neZ
préace.

Pfedstavte si Ctverec. Imagine by mél uchovat
&tverec jako dvojici trojuhelnfki (faces) spojenych na
jedné hrané. Ctverec bude tedy obsahovat pét hran
(strany + Uhloptf€ka) a &tyfi body (v kazdém rohu jeden).
Krychle se pak skldd4 z 12-ti faces, urlenych 18-t
hranami, které jsou definovany osmi body.

Imagine nevyZaduje, aby byl va3 objekt cely
propojeny; to znamen4, Ze muZe byt slozen ze dvou
povrchu, které se nikde nedotykajl. MuZete si tfeba prat
vytvolit létajlcf népis do né&jaké reklamy. Pfsmena se
vétsinou navzajem nedotykajf a kazdé tvoil jeden pevny
objekt; jsou jedno na druhém nezdavila. O to se Imagine
nestara. Jako objekt muZete oznadit jakoukoliv skupinu
bodu, hran a faces. Imagine vam rovnéZ nabfz( pomucky
pro "roztrzen(” objektu nebo spojen( dvou castf
dohromady.

Protoze pracujeme s pocitatovym a ne skute€nym
modelem, mizeme na chvfli znesvétit fyziku a pouzfvat
objekty, které se budou samy prolfnat.

V Imagine jsou dva objekty, které nejsou definovany
jako skupina bodd, hran a faces: jedn4 se o perfektn(
kouli a nekone¢nou rovinu. Jsou to jediné vyjimky z
normdln( definice objektu. No dobfe, je tady jeté jedna
vyjimka - soufadné osy, které neobsahujl 24dné body,
ale mize s nimi byt stale manipulovéno jako s objekty.

V Imagine je né&kolik editoru, které vam dovolujf
riznymi zpUsoby manipulovat s objekty. Nékteré editory
vam dovoll umfstit objekt na scénd, v ndkterych
definujete ¢asovou zménu tvaru objektu. V Detail Editoru
budete objekty vytvafet a obméfiovat. MiZete pfidavat
body a faces "od ruky”, pohybovat s nimi, mazat je apod.

Definovan( objekti bod po bodu je pro velké a slozité
tvary prakticky nepoutitelné. Takovéto objekty se Casto
skladajf z tisfci bodl. Proto jsou zde ruzné funkce, které
vdm dovoll vytvaret objekt daleko komplexngji. Pfi
vytvaten( svého obrazu jisté vyuiZijete uz dopfedu
nadefinované zakladn( objekty, které najdete pod

ndzvem "primitives”. Mezi tyto primitivy patf( napf. valec
nebo anuloid, ale o tom se néco dozvite pozdéji. Tyto
primitivy uz majf body, hrany a faces nadefinovany. Dale
jsou tu pomuicky, s nimizZ mGzete vytvolit outline objekt,
vyfiznout z né&j platek pomocl vami definovaného noze.
Obecné tedy vytvatfite objekt s poutitim téchto silnych
funkcf a operace s iednotlivymi body provadfte v malé

mife a spfde jen na vyiadénf tvaru. Sochaf taky neiepf
sochu ze zrn(¢ek plskul

Il. JAK VIDITE OBJEKT V DETAIL EDITORU

Detail Editor je program, ktery vdm umoznf zobrazit
objekty a provadét s nimi rizné Upravy. Je soucastf
programu Imagine. Jako u ostatnich editor(, i zde muze
uzivatel ovladdat jeho funkce mys( nebe pomocf
kombinacf klaves. Pokud zac¢inate s imaginem pracovat
seri6ézné, jsou kldvesnicové kombinace z hlediska uspory
tasu neocenitelné. Tyto kombinace jsou dany klavesou
Pravd Amiga a stlatenim odpov(dajfc/ &fslice nebo
pfsmena. V8echny klavesové ekvivalenty muzete naijit i v
pull-down menu, ale pozor, ne vSechny polozky pull-
down menu majf odpovidajfcl klavesové kombinace.

Do Detail Editoru se dostanete z jakéhokoliv editoru
tak, Ze v menu Project zvolfte jednodude poloZku "Detail
Editor". Na obrazovce by se pak mélo objevit nékolik
men3ich oken. Dole a nahot'e bude fadka s jistymi udaiji.
Okna se tykajf pohledu na téleso. Jsou Ctyfi: Top (pohled
shora), pod tim je Front (pohled zeptedu), napravo Right
(pohled zprava) a nad nfm Perspective (pohled z
perspektivy, prostorovy pohled). Strojafi by vas sice za
tohle umistén( pohledd usmrtili, ale to nas ted nastéstf
nemusf zajimat. Tyto pohledy jsou nutné pro uplny a
jednoznaény popis 3D objektd na 2D obrazovce, stejné
jako je tomu u rysu na papffe.

Tfi pohledy vam ukazujl kostru objektu, ktery
editujete. S tim jste se uz mohli setkat napf. v riznych
CAD systém pod ndzvem “"wire frame”, tedy dratovy
model. Dratovy modei vznikne tak, Zze vidime vSechny
hrany télesa, bez ohledu na to, zda v realu by mély Ci
nemély byt viditelné. MoZna si vzpomenete na draténé
krychle a jehlany z davnych hodin geometrie. Dratové
modely majl dvé velké vyhody: jejich vykreslen( je
podstatné rychlejsf nez u "pevnych” téles a navic vidite
DOVNITR objektt, takfe mizete manipulovat s body,
které by jste normaing nevidélil

V zakladnfch pohledech (shora, zepfedu a zprava) je
téleso zobrazeno z vy$e uvedenych duvodu jako dratovy
model v ortogondinf( (pravouhlé) soufadné soustavé. Ve
spodnim levém okraji jsou malé osy, které ukazujl X,Y a
Z orientaci pohledu. V Imagine jsou osy definovany
stejnéd jako v matematice: X pro pohyb doleva a doprava,
Y pro pohyb smérem dovnitf a vné (viastné zvétSenl a
zmeng$enf) a Z pro pohyb nahoru a dolu. Nékteré
programy definujl pro osu Z pohyb dovnitf a vné, tak si
dejte na tento rozdfl pozor.

Témito osami je definovdn absolutn( soufadny
systém svéta (= world), v némZ se pohybujete. Pokud
zapnete funkci Display/Coordinates, budou se pfi pohybu
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my3( pribd2né vypisovat soufadnice jejtho ukazovétka v
globainim soufadném systému. Jednotky méfen( jsou
libovoiné, ale budeme je nazyvat “Imagine
jednotky"(nerad bych totiz pouzfval vyraz imaginarnf
jednotky). Objekty majl velikost 10 az 100 jednotek,
pfitem2 si muZete pohodin® nastavovat zvétSovani a
zmen3ovanl.

Ve v$ech tfech hlavnich pohledech vidite po spustén(
pravidelnou mifzku. Tato mifZzka je zde proto, aby jste
méli pfehled o zvoleném méiftku (strana jednoho
&tveretku odpovidad jedné Imagine jednotce). Tuto
mif¢2ku muzete v menu Display/Grid vypnout nebo
opé&tovnd zapnout. Nové méfftok si muiZete nastavit
pomoc( Display/Grid Size. KdyZ spustite Imagine, je
nastavena hodnota 20. Mtf¢ka nenf dobra jen k pfehledu
o méfiftku, ale je neoceniteind i tehdy, kdyZz chcete néco
zcela pfesné vymezit nebo nakreslit.

Gtvrté okno neobsahuje mifzku a jak jiz bylo fedeno,
je to prostorovy pohled na vade téleso. Samoziejmé
muzZete libovolné ménit Ghel pohledu na toto téleso. Pro
zobrazen( méate tfi moznosti: dratovy model, "solid
model" - nejsou vidét neviditelné hrany a "shade model"

jednoduchym zpisobem je zobrazeno, jak jsou
osviceny jednotlivé plochy télesa. V perspektivnim
pohledu nemuzete nijak ménit tvar télesa, muzete si ho
jen prohlizet.

Kazdé z téchto &ty oken muZete rychle zvétsit pfes
celou obrazovku tak, Ze clicknete mysf do levého boxu,
kde je nazev pohledu (top, right...). Tak zfskate daleko
leps( pfehled na obrazovce a nemusfte s nosem na
obrazovce rozliSovat body, lezfcl blizko sebe. Zpét se
dostanete opét naklapnutim n4zvu pohledu na leveé
strand okna. Pokud si zvét3ite néjaky pohled a chcete se
ihned dostat do zvét$eni jiného pohledu, naklapnéte
jednodude jeho nazev v pravé &asti okna.

Abyste vidéli, jak to v8echno funguje, drite pravé
tlatftko mysi a najedte v hornl li$td na
Functions/Add/Primitive. Otevie se vam malé okno.
Zatfm nés blize nezajima jeho vyznam. Klapnéte levym
tlaitkem na Torus (anuloid). Otevie se dals( okno pro
parametry anuloidu. Odklapnéte ho pomocl OK a tim
pfijmete pfednastavené parametry.

Za chvilku by jste méli vidét objekt ve v3ech ¢&tyfech
oknech. Je to stlle ten stejny objekt, ale v ruznych
pohledech. Ve tfech hlavnich pohledech je téleso
zobrazeno jako dratovy model, a pokud vidite anuloid
poprvé, asi budete z tohoto pohledu trochu zmateni.

V perspektivhim pohledu je rovnéz dratovy model.
Pohled na model muzete ménit posouvanim dvou bflych
obdéinku na levé a spodnf strand perspektivniho okna.

Spodnf obdéinfk vam umoZn( pohybovat se KOLEM
objektu. Pokud je obdéinfk v poloviné, dfvate se na
objekt zepfedu. Pokud je ve 3/4 své drahy vpravo, divate
se zprava, a pokud je vievo nebo vpravo "na doraz”,
divate se zezadu. Vertikaln( obdéintk ménf UHEL, pod
kterym vidfte tdleso. Pokud je obdéinfk v centru, jedna
se o pifmy pohled, pokud ho posunujete nahoru, dfvate
se shora a analogicky posunutl pod polovinu vyvolé?
odpovidajic/ hel pohledu zespodu. Kombinovanim
téchto dvou oviadadu muZete zfskat jakykoliv prostorovy
pohled na téleso.

K dispozici mate nékolik funkcf. které vam poslouzf k
riznym operacim s objektem v prostoru. Objekt si
mu2ete ve v3ech pohledem zvétSovat nebo zmenSovat
pomocf View/Zoom in a View/zoom out. Takto si muzete
Iépe prohlédnout detaily nebo naopak zfskat pifehled o
celé scénd. Pti kazdém zvétdenl se métitko zdvojnasob,
pfi zmenden( je tomu naopak. Pokud vSak chcete z
néjakého divodu presné zvétSsenl nebo zmensdent,
muzZete zadat svou vlastn( hodnotu pomocf "set zoom".
Tyto dvé funkce budete Casto pouzfvat a proto si
zapamatujte klavesovy ekvivalent: Pravd_Amiga-i pro
zvétSenl a Pravd_Amiga-o pro zmensen.

Pokud mate velkou scénu, miZete se po nf
pohybovat tak, Z2e naklepnete mysf ptfslusny pohled a
pomocf kurzorovych $ipek se pohybujete po scéné.
Vsimnéte si, 2Ze ostatnl pohledy se automaticky
pfizpusobujil zméndm v jednom pohledu. Posunutl v
okné muiZete rovnéz provést tak, ze urtfte novy stfed
scény. V menu zvolfte View/Re-center a pak clicknete
my3( v mfsté, kde ma byt novy stfed. Obvykle clicknete
do stfedu objektu nebo uUzemf(, které vas zajima.
Klavesovy ekvivalent je Prav4d_Amiga-. (te¢ka).

Display programu Imagine je velice duleZity, nebot
pomoci n&j provadite veskerou komuinkaci s
programem. Pfi startu programu je obrazovka v rezimu
Interlace, tj. 512 tadku. Pokud -tento rezim vypnete
pomoc( Display/Interlace, bude mit obrazovka jen 256
fadka. BohuZel, na vétdingé Amig bude obrazovka v
Interlace rezimu nepifjemné blikat, pokud oviem neméte
Amigu 3000 nebo flicker-fixer. | pfes to je interlace méd
preferovan pro své vysoké rozlisenf a jemnost detaill.
Existuje nékolik zplsobd, jak blikan( zmfrnit. Zkuste
experimentovat ¢ jasem a kontrastem na vadem
monitoru a uréité se vam podaff obraz trochu vyladit.
MuZete rovndéZ zménit barvy obrazovky v souboru
Imagine.config. Mym nejoblbendjsfm fedenim v3ak je
nasadit si slune¢nf bryle. Pracuje to velice dobtfe a navic
budete pfi praci s po&ftatem vypadat Uplné chladné.

Pokracovan( ptfstd, Cracksoft
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Ak e3te ni¢ neviete o tladiarniach, alebo vase
vedomosti nie su dostato&né, prfpadne vas jednoducho
zaujima, ako tunguju rozlicné tlagiarne, ich vyhody a
nevyhody, potom nesmiete nechat tento ¢lanok
nepovsimnuty.

Vpfsanie riadku "COPY TEXT TG PRT." alebo
podobného, nevyZaduje privela vedomostf o tlagiarniach.
Ak ste vsak riadok takéhoto formatu e3te nikdy nevpfsali
do svojej Amigy, potom urcite nevlastnfte tlaciarefi.

Prave

inou metédou zacierfiovania papieru je poutZitie
tlatiarenskej hlavy zvladtneho druhu. V tejto hlave sa
namiesto ihiel nachadzaji malé cievky, ktoré sa
prechodom prudu rychlo ohrievaji. V spojen( s papierom
s dobrymi tepelnymi vlastnostami  a schopnostou
zatarbovat sa do &ierna, sa da realizovat ticha a rychla
metéda tlate. Tieto tlatiarne sa podla metédy tlacenia

pomocou tepla nazyvaju termotiaciarne.
Tretou met6dou, ktora pracuje zasa inak, ale pritom
tieZ zanechava na

zadiatoénfkom, ktor{
oste tladiaren
nemaiju ale

&lanok ulahéit
rozhodovanie.

Ale najskér sa
vydajme na cestu do
histérie a vyvoja tlaciarnf.

Tlagiarne, tak ako ich dnes pozndme, nie su tak
staré ako pocftate a predsa su star3ie. Toto protireCenie
pochadza z toho, Ze mnoho tlagiarenskych principov
bolo vyvinutych prave za poslednych 25 rokov. V
poéftatovych  zadiatkoch boli tladiarne jedinym
vystupnym médiom, kedZe sa este nevedelo ako
previest obraz na monitor. Z toho vidime, Ze tlagiarne su
spojené so zaciatkami podéftatovej éry. Vtedy vSak boli
tlatiarne iba modifikaciou elektrickych pfsacfch strojov,
vynajdenych uz skér.

Teda prvym typom tladiarne bola riadkova typova
tladiareft. Kto uz pracoval s pfsacim strojom vie, Ze s
tymito pristrojmi sa nedaju vytvorit obrazky.

Ale kedZze mbézeme s istotou tvrdit, 2e kazdy z nas uz
videl obraz vytlateny modernou tladiarfiou, vidl sa
logické, 2e dnedné tlatiarne musia pracovat na inom
princfpe. Ak sa pozrieme na takyto vytlateny obraz
blizsie, vidime, 2e sa sklad4d z mnohych malych bodov.
Mimochodom tieto malé body su niekedy viditelné i pri
texte.

TakzZe tladiarne (okrem novych generé4cif) musia mat

v hiave malé ihly, ktoré tieto malé body prenadaju na
papier. Skuto¢ne v tlatiarenskej hlave dne3nej generacie
sa nachadza 7 kovovych ihiel, ktoré prostrednictvom
elektromagnetov udieraju na farebny péas a tak
zanechavaju na papieri farebné flaky. To je dnes
najrozéirenejia metdda tvorby tlate a tieto tlaciarne sa
nazyvaju tlac¢iarne s bodovou matricou (Punkt-matrix,
Dot-Matrix). Bodové preto, lebo kazdé malitké
znamienko je urobené jednou ihlou. Matricové preto,
lebo 7 ihiel le2( v hlave v rade nad sebou. Kvéli lepSej
kvalite sa dnes nepouzfva 7, ale 9 ihiel, v tlagiarniach
novéfich generacil dokonca 24 a niektoré obsahuju aZ 48
ihiei.

;zz':,“ia;‘jma.ﬂe:f;\ TlaCIarne 7’

papieri body, je
metbéda
pouzfvajuca
miesto ihiel

mali¢ké dyzy, cez

ktoré6 sa strieka
O atrament. U tejto
metédy, ktor& ma
samozrejme svoje
vyhody a nevyhody, hovorime o tladiarniach s pridom
atramentu.

Predstavte si list, pri ktorom sa ned4 rozoznaf, Ze
vy$iel z poditata, kruhy su naozaj kruhové a priamky
naozaj rovné. Re¢ je o laserove| a termo-transferovej
tlaciarni.

Pod laserovou tlatiarfiou si nepredstavujte Ziadny
nebezpeény pristroj, ktory by svojim laserom vypaloval
do papieru diery, ale pouZfva sa iba k tomu, aby
elektrostaticky nabity bubon vybil na sprdvnom mieste.
Elektrickym n&bojom zviditelnené farebné odtiene
(tladiarensky materidl podobny grafitu) zostavaju na
miestach vyprazdnenia bubna suc¢asne s jeho novym
napil"nanrm. Pritom sa papier, tak isto ako odtiene,
privadzaju elektrickym nabojom k bubnu a farba sa
naroluje na papier. Nakoniec sa papier eSte ohrieva, aby
sa otisk dobre spojil s papierom.

Termo-transférové tlaciarne

odstranuju z

réznofarebnych polyesterovych folif pomocou
termodlankov z jednotlivych riadkov farbu, ktord sa
potom nand3a na papier ohrievanfm. Nan&3anim

zakladnej farby a jej stupfiovan/im sa daji namie3avat
potrebné farby. Tzv. LED a LCS tlacdiarne, ktoré takisto
ako laserové, patria k tlaciarfiam zapitiajicim naraz celi
stranu, su principidlne podobné laserovym, iba moznosti
vyprazdfiovania bubna su iné!

HS? LQ? PPM?

Na zadiatok: Tento nadpis nevznikol od

zajakavajiceho sa japonca, ktory vam chce predat
walkmana, ale od skratkového fanatika, ktory pf3e
podobné &lanky, ako je i tento. Ak e3te nemate tlaciaref,
ale zaoberate sa myslienkou jej kipy a chcete poc&ut
odpoved' na otazku "ktord tladiarefi je pre mia ta prava”,
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tak vedzte, Ze v tomto ¢&lanku napriek intenzivnemu
$tidiu jeho riadkov tuto odpoved nendjdete. Nikomu sa
ned4a povedaf, ktoru tladiarefi si ma kupit. To zavisf
vylugne od toho, &o s fiou chce robit. Pomocou dolu
uvedeného prehladu uZfvatelov mbZete vidiet, ktory
okruh ludl uprednostiiuje ktory druh tlaciarne (avéak
neberte méj prehlad supervaZne, nie je zaru¢end jeho
100% spravnost).

- Typ A: hréc

Tento potrebuje tladiaren prinajlepsom k vytlateniu
skratenych navodov.

- Typ B: spracovévatel' zoznamov a list(n

Najlepsie vie, ako sa obsluhuje databanka a ako sa
pfSu texty.

- Typ C: grafik

Ako napoveda meno: hardcopy obrazovky bez konca

- Typ D: programator

Skoro ani nevie, ako funguje tladiarefi, lebo takmer
ni¢ nemusf tlagit. Hladanie chyb sa totiz rob( na
obrazovke a nie na papieri.

- Typ E: cracker

Bez tlatiarne nemée vbbec crackovat, lebo nikto z
distého asemblerovského kédu nevie, €o zasa napadlo
programatorov. Papier je predureny pre poznamky,
z4pisky, takZe sa da pekne manipulovat i s offsetovymi
tabulkami vstupnej rutiny.

- Typ F: hardvérista

Potrebuje tlatiarefi, aby mohol preniest na papier
zhotovené schémy a plany.

- Typ G: €lovek s nervéznymi susedmi.

Tlagiarefh musf byt tich4, lebo inak sa méZe zasa
tesit na termfn u sudu, iebo susedia nevedia uznat, Ze
prave o 3.00 hod. rano je nevyhnutné spravit hardcopy.

V kratkosti eSte raz najvyraznejSie prednosti a
nevyhody réznych typov tlaciarnf:

Termotlaciarne maju 4 rozhodujice nevyhody, ale
jednu bezvyznamnu prednost. To, Ze jednotlivé cievky -
termoelementy sa nedaji urobif lubovolné malé,
spoznadme na jednotlivych bodoch vytlatku. Okrem toho
termoelementy sa musia po zohriat( nasledne ochladit,
lebo inak sa pri posune hlavy tladiarne susediace miesta
nezadiernia. Z toho logicky vyplyva, Ze takato tladiaren
nie je najrychlejsia. Okrem toho pouziva $peciélny papier
a to zvy$uje naklady. Z princfpu vyplyva tiez, Ze nembze
tlagit képie, ¢o je nerentabilné, lebo eventualne treba
tlacit dve i viackrat a to pri malej rychlosti a na drahy
papier. Ale treba povedat: je tichal Aspof nie¢o.

Tlagiaren s atramentovym Ilu¢om ma podobneé
taZkosti ako termotlaciaren. Poprvé je tiez pomalsia, ako
ihlickovéa, alebo laserova, po druhé potrebuje pijavy
papier (na lesklom papieri sa atrament rozlieva).

Atramentova néapli je drahd a atramentova nadrzka patrt
po upotrebenf do kategérie "zvladstneho odpadu”. Okrem

toho musime drzaf dyzy vo vysokej Cistote, aby sa
neupchavali. Kvéli tomu sa v tladiarni nachadza Cistiace
zariadenie, ktoré6 sa vSak moé2e pouzfvat len v
obmedzenom podte, pokym sa neobnovi. Okrem toho
takisto patrf do zvlastneho odpadu.

Strankové (laser a daldie) tlaCiarne potrebuju
kvalitny papier (drahy), téner, alebo tarebné félie (este
drahsie) a novy bubon. AvSak pofuva sa to horsie, ako
to jo v konecnom efekte. Jedna ténovacia kazeta
(zvla3tny odpad) vysta&l na 3000 strdn a bubon podla
kvality na 10000 - 20000 strdn. U velmi lacnych
tlagiarniach je to iba 5000 stran.

ihlickové tladiarne sa chovaju skromne. Uspokoja sa
s kazdym papierom, dok&Zu podla druhu tlage (text
alebo grafika) "vymackat” aZz 3 miliény znakov z jednej
farebnej pasky a pre ihlu cca. 200 miliénov bodov a viac,
podla kvality tlagiarne. Ihli¢kové tlagiarne produkuiju
najlacnejsie vytlatky, ako jediné mé2u robit képie.

Pri rozhodovan/ musfte davat pozor, aby vada
vyvolend mala dostatok druhov pfsma. Pri dlhom
uzfvanf je nudné pouzfvat len 1 alebo 2 druhy pfsma a
kupovat pridavné druhy fontov ako moduly uZ nie je ono.
Nie 2e by bolo délezité mat k dispozicii ¢o najviac
druhov pfsma, nepochopte to zle, ale kazdy ma vlastny
vkus a komu sa nepacli "Sans-Serif" alebo "Roman”
potrebuje tladiaref, ktordA ma zabudovanych viac ako
tieto 2 druhy. Dalej je dbleZité, aby be2né naklady boli
&o najnizdie. To sa iste ned4 dosiahnuf s tladiarfiami,
ktorych spotrebny materiai patrf do "zvia3tneho odpadu”,
ako napr.: nadrika atramentu, alebo toner laserovej
tlagiarne. To, 2e laserové tlagiarne dokaZu velmi pekne
pfsat, je vyvazené vysokymi nikladmi za kvalitny papier
a toner, takZze 1 list je 2-krat drahsf ako u ihli¢kovej
tlatiarne. Podla rozsahu sprav a listingov, si zvolte
tlatiaren, ktorej rychlost dosahuje aspott 160 - 200
zn/min. PomalSie tlaciarne idu stradne na nervy, hlavne
ked nie su zodpovedajuco tiché.

Podstatnu rolu pre 3etrenie nervov ma aj prevedenie
tlaciarne. Ak sa skladd iba z plastu a vy s fiou
nezaobchadzate prave najjemnejsie, tak behom mesiaca
z nej mbéZe byt iba sklad n&hradnych dielov a nie
tlaciaren.

Ako sme teda uz hovorili, tazko je niekomu radit, aku
tiadiare si zaobstarat, je to totiz odhliadnic od
technickych udajov tiez vec vkusu a penaz(. Najlepsie je
drzat sa testov tladiarnf, tieto totiz vystihuju v3etky
problémy, o ktorych sme hovorili. S nimi by ste v
podstate mali vystadit.

Takze e$te treba niekde vedla potitata najst miesto
pre tlaciarefi a m6zeme to skusif. Ako donutif poditac,
aby spolupracoval s tlaciariou, si mézete precitat o
mesiac.

-pm-
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Poziadavky, ktoré uzfvatel kladie na kopfrovac!
program, su réznorodé. Tomu zodpovedd aj rozli¢na
ponuka softvéru. Aby sme si vedeli predstavit pracu a
funkciu takéhoto programu, nasleduje trocha teérie
uchovavania dat na diskete.

KaZd4 disketa obsahuje kruhovy magneticky kotuc.
Na flom sa zaznamendvaju data tak, ako hudobna
skladba na audiokazete. Pritom Amiga del( magneticky
koti¢ na 80 kruznfc - stop. Kazda kruznica je
medzikruzim okolo stredu diskety. Cftanie a z&pis dat
sprostredkovavaju 2 hlavy, oby&ajne oznafované 0 a 1,
ktoré su pohyblivé v radidlnom smere. Hlava 0 dosad4
na spodnu &ast magnetického kotida, druhd hlava (ang.
HEAD) na vrchnu stranu. KedZe na kaZdej strane diskety
je 80 stép, spolu ich je 160. Kazda stopa sa da este delit
na odseky. Takyto odsek sa nazyva sektor alebo blok
{ang. sector, block). Amiga-DOS delf kazdu stopu na
jedendst sektorov. Zostatkové miesto (gap) na stope je
vypinené 800 bytmi. Tak dostane kazdy sektor 512 bytov
na data, celkova kapacita diskety sa vyrata zo vzorca:
polet stbp x sektory na stope x byty na 1 sektor =
160*11"512 = 901120 bytov alebo 880 KB.

KedZe jedenast sektorov nasleduje bezprostredne za
sebou, teoreticky by nebolo mozné rozoznat zaciatky
jednotlivych sektorov. Preto sa pri zapise dat vyuZfva
"MFM" kédovanie. Déata su najprv zakédované, az potom
sa zapisuju na disketu. Analogicky sa ¢itané byty musia
najprv odk6édovat. A pretoze urtité kombindcie bytov
nevstupuji do kédovania udajov, daju sa vyuZit na
oznalovanie  zaliatkov  sektorov. Takéto
kombinacie sa volaju synchroznacenia alebo |
jednoducho  "sync”.  Amiga-DOS  pouZfva |
Standartne &fslo 4489 ako sync. Tato znactka sa |

e

"osiovuju™ disketu priamo pomocou hardvéru. Na tomto
principe je mozné kopfrovat i iné formaty akc Amiga
DOS. Problematické pre kopfrovacf program je iba
spravne rozoznat format stopy. Kvéli tomu existuju
pridavné programy, ktoré sku$aju néjst format pomocou
uréitych algoritmov. Iné programy baziruji na "Brain-
Files" (zoznam formé&tov). V zozname su obsiahnuté
informécie tykajuca sa formatu kopfrovného programu.
Uzlvatel' iba nastavf, z ktorého programu chce urobit
"backup”. Casto sam softvér spozna o aki programovu
disketu ide. Predpokladom uspechu je, Ze Brain-Files
obsahuje data pre Zelany program. S "bekapom” novsfch
softvérov je to hordie. Potom treba iba dufaf, ze daldf
Update v Brian-Files obsahuje spravne udaje.

Mnohé ochranné mechanizmy su také komplexné, Ze
sa nedaju len tak bez "nie¢oho” daldieho kopfrovat. Za
takymto G&¢elom vznikli aj iné druhy kopfrovacich
programov, ktoré takisto pracuju s Brain-File. Program si
pritom nezaklada na kopfrovan( ochrany, ale iba obsahu
diskety. Takto sa stdva, Ze program je nakoniec bez
ochrany. Jednoducho povedané, kopfrovacf program
rozludti ochranu origindlneho programu. Takto
upravované, zhotovované képie nemaju Ziadnu ochranu,
daju sa bez problémov kopfrovat s "Diskcopy”. Téato
metéda je véak spornd, mobze dOjst k podkodeniu i
vlastného programu. Napr. z tohoto dévodu bol zak&zany
predaj kopfrovacieho programu "Marauder II".

| napriek mnohym moznostiam ponukaného "copy-
softu”, existuje vela novsich kopfrovacich programov
vybavenych hardvérovym dopinkom. Tento doplnok sa

Vi
nachadza pred kazdym sektorom. ]

Mnohé ochranné mechanizmy sa obmedzuju
napr. na pouzfvanie iného sync, iné vytvaraju
stopu ako jeden obrovsky sektor, ktory mé
6300B namiesto 512 bytov.

Pretoze Amiga DOS pouziva iba 11 sektorov
na stopu so sync 4489, je pre riadiaci systém
kopfrovacfch programov (ako je napr. Diskcopy)
nemozné d&ftat viacej sektorov zo stopy. Ak sa
pokusime  skopfrovat ne$tandartni disketu,
dostaneme hlasenie "Read-Write Error".

Mnohé kopfrovacie programy dokazu
kopfrovat i chranené diskety. Tieto sa pri &itan( a
zapisovan/ stopy neriadia systémom, ale
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pripdja medzi Amigu a externu disketovu jednotku. V
principe nerobf ni¢ iné, iba spéja interni a externu
jednotku. Data teda "te¢u” priamo bez obchadzok cez
pamit podftada z jednej diskety na druhi. P6vodnym
umysiom tejto hardvérovej konStrukcie bola ochrana,
ktoru wurobila firma Furore pod oznacenim "LONG
TRACKS" alebo "dlhé stopy™. Jedna stopa diskety méze
pojat len obmedzeny pocet datovych bytov. Ak rychlost
ot4¢ania magnetického kotuca, ktor4 je v normainom
prfpade 300 ot/min. klesne, pri nezmenenom toku
informacif pojme jedna stopa viac dat, ale jedna otacka
diskety bude trvaf dlhgie. Na origindlnych disketach sa
dost &asto n4ajdu takéto predizené stopy. Tieto stopy sa
na normalnych Amigéach nedaju reprodukovat. Iba ak by

WO T

| DOBECOPYE

Fope menony: SETLIE Byt

vyznamny je "ERROR-CHECKER". DokéaZe skontrolovat
disketu a néjst chyby v zépise. Dobré sluzby vykazuje
tiez "Fast Formater”. FormAatuje diskety podstatne
rychlejSie ako prfkaz "Format® z CLi alebo “Initialize" z
Workbench.

X-Copy je "silny" i v kopfrovani. Napr. diskety Amiga
DOSu sa daju kopfrovat rychlejsie ako s "DISKCOPY" (
X-COPY - cca. 67s, DISKCOPY - 100s). Umoziluje tieZ
sucasné zhotovovanie viacerych képif. Pri kopfrovan( na
viaceré diskety vdak vznik4 &asova strata a badat aj
slabé miesto programu: képia nie je vZdy bezchybna. Na
telanie program preskusa spravnost zapfsanych dat
(Verify). X-Copy tie? dokaZe, ak postatuje pamat,
skopfrovat celi disketu najprv do pracovnej paméte
Amigy a odtialto ju potom
iubovolne aj viackrat kopfrovaf
sp4&f na diskety. Vedie to k
znacnej uspore &asu, ak je treba z
jednej diskety urobit viacej kopif.

Funkcia "BAM-Copy”
umoziuje kopfrovat iba zapinené
stopy diskety. Ak nie je disketa
celkom pln4, udetr( sa takisto ¢as
kopfrovania. Zvlast vynikajica je
viastnost opravovat pri kopfrovan/
defektné stopy. Pritom sa X-Copy
pokusa zapisovat sektory stép a
rekonstruovat déata. Kvéli tomu
program obsahuje "Nibble-
Modus”. V tomto méde skusa
program  skopfrovat chranené
diskety a to pomocou analyzy
formatov X-Copy, napr. skuida
rézne sync-kombiné&cie.

sa podarilo znizit otd¢ky hnacieho mechanizmu. Ani
mnohé novdie hnacie mechanizmy tuto regulaciu
nemaju.

Samozrejme existuju kopfrovacie programy nieien
pre zhotovovanie kopif z chraneného softvéru. Mnohé su
koncipované tak, ze dokazu to isté, ako "Diskcopy”, iba
ovela rychiejsie, komfortnej3ie, alebo jednoducho lepsie.
Standartnym kopfrovacim programom pre Amigu je
bezpochyby balitek "X-Copy™ a "Cycione™ od CACHET.
Je dodavany spolu s niektorymi tools.

X-Copy sa postupne vyvijal od jednoduchého
kopfrovacieho programu aZ po vykonny ball@ek softvéru.
Najnov3ie verzie obsahuju i také funkcie, ako napr.
"Optimize", ktor4 prepfde disketu podia jednotlivych
blokov v optimalnom porad( za sebou. To vedie k
rychlejiemu naéftavaniu dat z diskety, lebo hlavy po
optimalizacii nevykondvaju zbyto¢né pohyby. Nemenej

"Cyclone” pracuje iba s
hardvérom dodavanym spolu s nfm. Z tohto dévodu je
potrebné daldie externé zariadenie. Toto platl i pre
Amigu 2000. Cyclone obsahuje 2 rozdielne kopfrovacie
médy. Oba prevadzaji nezmenené data zo zdrojovej
diskety na cielovi disketu pomocou pridavného
hardvéru.

S Cyclone sa daju kopfrovat aj diskety inych
po&itatov, ako IBM alebo ATARI, pritom niektoré
obranné mechanizmy sa zdolavaju priam uspe3nejsie,
ako na samotnych tychto pocfta¢och.

"Syncro Express” od fy. EUROSYSTEM pracuje
tiez len s hardvérovym doplnkom. Syncro-Express
koplruje klasické Amiga-DOS-diskety v najkratsom &ase
- menej ako 1 minuta. Aj formaty inych poditadov
spracovdva bezproblémovo, tak ako Cyclone.
Prednosfou Syncro-Expressu je, 2e hardvérovy dopinok
je in3talovatelny i na Amige 2000 s dvoma internymi
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jednotkami.

Spolu s "Black Copy" od Data Becker dostaneme v
programovom ball¢ku aj "Becker-Tools". Okrem rychleho
kopfrovacieho médu pre Amiga-DOS diskety, su tu este
daldie 3 kopirovacie médy. Médy "DEEPCOPY 1" a
"DEEPCOPY 2" sa pokusaju samostatne
formaty zdrojovej diskety pomocou zadanych algoritmov.
Pozoruhodny je parametricky méd. Aby sme vedeli
spravne vyuzit tento méd, potrebujeme mat poznatky o
spésobu zépisu dat na diskety. Pre profesiondlov je to
v8ak potrebny nastroj k tvorbe istenych kopil i z
"horucich orieskov". K tomuto kopfrovaciemu programu
vdak nedostat hardvérovy doplnok. Takto sa daju
kopfrovat napr. i prediiené stopy. Tento program by mal
byt vhodny aj pre iné kop(rovacie ochrany.

Veteranom kopfrovacich programov je bez pochyb
"Project D". Tento program dokédze viac neZz "len”
kopfrovat. Jedna sa o cely kompletny balfCek, ktory
zahrna v3etky operacie s disketou. Spolu s kopfrovacim
programom obdrzime i disketovy monitor a "Directory-
Editor". Disketovy monitor sa v8ak neobmedzuje iba na

zobrazovanie dat na obrazovke. Je schopny zobrazovaf

kompletné stopy koédované vo MFM. Dovoluje tiez
manipuldciu v rovine MFM. Takto méZzeme napr.
vyhladat a zmenit Sync na stope. Directory-Editor
sprostredkovdva komfortné editovanie a triedenie
zobrazovaného obsahu. Vlastna sila balltka vSak
spo¢fva v kopfrovacom programe. Dévodom jeho
schopnosti konkurovat i bez pridavkov hardvéru, je v
Brain-Files. Nevyhodou tejto metédy je, Ze uzfvatel je
stdle odkazany na vyhladanie kopfrovaného origindlneho
programu v Brain-File. A okrem toho ostava ¢akat na
Update.
programu.
Najnapadnejsie zmeny najdeme v OUTFIT: Novy

rozlustit

Momentalne sa pracuje na zdokonalovanf

Project D je S&ity na mieru pre
Workbench2.0 a Kickstart 2.0. Novy je
fie2 Abo-servis pre aktualizaciu Brain-
Files.

mmumn‘
pached b Programom zvidstneho druhu je
"TETRA COPY". Nejedna sa pritom
iba o vykonny kopfrovaci program s
rozmanitymi funkciami, ale sucasne i o
hru Tetris. V pravom vyzname slova.
pokial sa disketa kopfruje, moZe si
uzlvatel’ zahrat partiu Tetris. Tym sa
sice spomaluje priebeh kopirovania,
ale o to lepdie sa predava. Rychly
kopfrovacf méd sa méze porovnat s
rychlostou X-Copy. Tetra Copy takisto
umoziuje nacitanie kompletnej diskety
a navazné skopfrovanie z RAM na
cielové diskety. Pre poéitate s malou kapacitou pamati,
méze uZfvatel odstranit Struktury dat EXEC z paméti.
Takto sa zfska va¢sia pamatovéa kapacita.

Mo6d "NIBBLE"™ skusa pomocou algontmov zistit
formaty zdrojovej diskety. Pri  mnohych novsich
kopfrovacfch mechanizmoch v§ak bezvysiedne

Integrovany je tiez "ERROR CHECKER". Tento
prehlad4 disketu a najde defektnu stopu. Ak su defekty
lokalizované, reparuju sa pomocou funkcie "REPAIR".

"RATTLE COPY" je rychly kopfrovacl program, ktory
sa rychlostou rovna X-Copy. Taktie? dokée zapfsaf
kompletnu disketu do RAM Amigy, ak je k dispoz(cii
aspofi 1 MByte. Obsah RAM méze Rattie Copy podobne
ako X-Copy prepfsat spétne na roziiéné diskety,
kolkokrat chceme. Pri RAM-Copy prekracuje rychlost
Rattle Copy X-Copy o niekolko sekund. Zaruteny je i
zépis na viaceré cielové diskety. Ako u X-Copy, rychlost
zapisu nie je ovplyvnenad poctom zapisovacich
mechanizmov. Integrovany je tiez BAM-Copy. Tak, ako u
X-Copy, program koplruje len pokryté stopy diskety.

Ani program "TURBO BACKUP" sa rychlostou a
mnohostrannostou funkcil neodliuje od tradiéného
"DISKCOPY". Aj s nfm sa daju riadit viaceré cielové
jednotky. Avéak v protiklade k X-Copy a Rattle-Copy sa
zapisovac/ postup spomaluje. Turbo Backup totiz
zapisuje postupne na kazdu disketu zvlast, namiesto
toho, aby zapisoval suCasne na vsetky. To méa za
nasledok ¢&asové zdrzania. Odhliadnuc od relativne
nizkej rychlosti je Turbo Backup najistejs( kopfrovacl
program pre Amigu. Programy s ochranou proti
kopirovaniu sa nim kopfrovat nedaju.

Poutzita literatura:
Amiga Magazin 7/91
-Player-
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Pokradujeme v popisu komprimaénfho programu
LHarc, jeho2 prvnf &4st byla uvefejnéna v minulém &fsle.

5. Switches - pfepinade

[<switches>) reprezentuje  volitelné  mnoZstvf
pfepfnadt, které6 ménl chovanl programu. Switch je
slozen ze znaménka "-" bezprostfednd nésledovaného
jednim pfsmenem, na rozdl od pikazi ZALEZI na tom,
zda jde o mala Ci velka pfsmena.

Pokud chcete pouzft vice switchi, musl byt u
kazdého zviast pomitka, nelze tedy napsat -xm, ale -x -
m. Konfiguraci switcht a prostfed( (viz nfZze) si muzete
ulozit, abyste to nemuseli psat stale znovu.

VSechny switche, které nemajl parametr, mohou byt
nasledovany "0" pro vypnutl funkce nebo "1* pro
proveden( funkce. Pokud ¢&fsio neuvedete, je to brano
jako "1". Pifklad: -x znamen& "pouZij rozsffena jména
souboru”, zatimco -x0 znamend "nepoutij je". Implicitnf
hodnota pro kazdy pfepina¢ je off (vypnut), vyjma -x,
ktery je implicitnd on (zapnut) s pffkazy "x" "e" "d" a "v" a
off s ostatnimi pifkazy.

Zde je vypis a popis dostupnych switchG (dobfe si
véfmejte, zda se jednd o mald &i velka pfsmenal):

-p: Pause after loading (pauza po nahratf).

Zpusobf, Ze Lharc pfed provedenim pitkazu ¢ekd, az
uzivatel stlatl RETURN. To vam umozn( vyménit disky
po nahratf Lharc.

-m: no Message for query (zadné otazky)

Potlagl v8echny kontroln( otazky pti prepisovan(
existujlclch souborl nebo pti vytvaten( novych adresari.
Tento switch rovnéZ zakazuje automatické ukazovan(
soubort (viz nfze "Autoshow files").

-x: use extended file names (pouZij roziffena
jména souboru)

Implicitnd uchovava Lharc pouze jména souborli a
nevs/mé si jmen adresary, ve kterych tyto soubory sidif.
Tento pfepfnac, pouzity s pflkazem "a", roz3(¥f jméno
souboru o zminéné adreséare; s prikazy "x" "e" "d" a "Vv" je
tento pffkaz zapnut a proto musite pouZit -x0, pokud
chcete ignorovat pfipojené adresart ke jménam.

-n: No progress indicator (2adny ukazatel pribéhu)

Zobrazuje polet zpracovanych bytd béhem

komprese nebo dekomprese. To muZe byt uZitetné,
kdyZ vystup Lharc pfesmérujete do souboru. Poznamka:
tato verze dovoluje pouzit -N jaok synonymum pro -n, ale

pouZivejte radsji jen -n, nebot -N by mohio v piftich
verzich znamenat néco zcela jiného.

-w: set Work directory (nastav pracovn( adresar)

Tento switch pouZijte pro volbu vlastnfho adreséafe
pro doéasné soubory. Jméno adresafe mus( nasiedovat
bezprostéednd po -w, takfe adres&f "temp" na hard
disku zapf$ete jako "-wdhO:temp".Podivejte se nfZe na
"Temporary files”, kde se dozvite, kam budou tyto
dotasné soubory ukladany pti absenci pfepfnace -w.

-P: set Priority (nastav prioritu)

Tento switch nastavuje prioritu, s-jakou je provadén
Lharc. Priorita mus( byt v rozsahu -5 ... +5 a tomuio udaji
mus( bezprostfedné pfedchazet -p. Pfi startu je Lharc
provadén stejnou prioritou jako uloha, kterd ho vyvolala;
pouzitl tohoto ptepfnade ptidéll Lharc ihned po startu
pozadovanou prioritu a po ukon&enf programu bude
procesu pfidélena jeho puvodn( priorita. Pokud chcete
pti kompresi dlouhého souboru délat s Amigou jesté
néco uziteéného (naptiklad psat &lanek do Resetu),
radim vam nastavit prioritu Lharc o jednu mens( neZ u
sou&asné b&%ictho programu, tzn. pokud spustite textak
s obvyklou nulovou prioritou, pak spustte Lharc s
pfepinatem -P-1, abyste nastavili jeho prioritu na -1.

-a: consider file Attributes (ber v uvahu attributy
souboru)

Implicitné Lharc ignoruje attributy souboru (napf.
flags indikujlcf delete protect atd.) kvali maximain(
kompatibilité s MS DOS verz(; jinymi slovy uloZf soubory
s tzv. "attribute bit pattern”, ktery je vhodny pro stroje s
MS DOSem , ale pfi vyjmutl z archfvu budou ignorovany
attributy ulozené v archfvu a souboru budou vraceny
bé2né °----rwed" attributy.

Pokud pouzijete tento switch naopak, soubory budou
ulozeny s originalnfmi attributy a béhem vyjmutfl souboru
budou uvedeny do plvodn(ho stavu.

Zapamatujte si, abyste G&inné ochranili attributy
souboru, musfte pouzft tento switch béhem komprese i
extrakce (vyjmutl souboru z archfvu). Samozifejmé, Ze
pro MS DOS jsou attributy AmigaDOSovych souboru
bezvyznamné, proto z kartotéky vytahujte soubory se
switchem -a jen v pfpadé, 2e vite, Ze obsahuje
AmigaDOSové attributy a stejnd -tak komprimujte
soubory s -a jen pokud si budete jisti, Ze archiv bude
dekomprimovan pouze na Amize a ne na MS DOSu.
Pokud to v3ak nebudete dodrzovat, nic hrozného se
nestane; soubor bude mift jednodu3e jen podivné
attributy.
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-u: convert file name to Uppercase (zméfi plsmena
v n4dzvu souboru na velk4)

Implicitn® uchovava Lharc jména soubord a path
(stezky k souborim pifes vSechny adresafe) s puvodni
velikostl pfsmen. S pouzitim tohoto pfepfnate budou
nazvy upraveny na velké pismena z duvoda MS DOS

kompatibility.  Bliz3( informace nfze v odstavci
Kompatibilita.
-r: Recursively  collect  files  {rekurzfvnf

nashromézdénf souboru)

Tento switch instruuje Lharc o tom, aby hledai
soubory odpov(dajlcf specifiokvanému vzoru nejen Vv
zadanych adresétich, ale také ve vSech podadresafich,
které se v téchto adreséaffch nachdaz(. Napftfkiad "Lharc -r
archive.izh dfi:source/*.c™ bude hledat soubory, jejichZ
jméno kon&f na ".c” v adresafi "df1/source/” a ve vSech
podadresaffch, které6 mohou byt v tomto adreséfi
obsazeny. A daldf pttklad: ptfkazova tadka "Lharc -r a
archive.izh df1:*" bude archivovatuplny disk v dfi;,
véetné v3ech podadresafu (muzete jesté pfipojit -a
switch, aby se disk mohi znovu vytvofit pfesné i s
attributy soubor(). Velice siln4 funkce, Ze?

Pokud specifikujete -r switch, soubory -budou vzdy
uloZzeny véetné path, -r switch totiz automaticky zapina -
X.

-S: Set sorting criteria (nastav tfd(cf kritéria)

Tento switch nastavuje tifdfcl kritéria pro soubory,
které pfipojite k archivivu. -S mus( bezprostfedné
nasledovat jeden nebo dva znaky, obecné -Sxy, kde:

"x" muze byt:

0 = netfidit soubory
a = tfidit podle abecedy
¢ = chronologické tfidénf (podle data)

"y". neni povinné. muze byt:

a = vzestupny potadek
d = sestupny poradek

Pokud chybf "y",
Prfklady:

-Scd - tffd( chronologicky v sestupném pofadku

-Sc nebo -Sca - tffd( chronologicky ve vzestupném
poradku

-S0 - soubory nejsou tfidény :

-Saa - tffdl podle abecedy ve vzestupném poradku,
tato moZnost je nastavena automaticky pokud -S
nepouzijete.

je zvoleno vzestupné tiidénf.

-b: Set /O buffer (nastav buffer pro vst/vyst)
Velky 1/0 buffer muZe vyrazné zrychlit nékteré
operace Lharc (zvlastdé s hard diskem), ale pokud mate

malo paméti, budete si asi pfat tento buffer zmensit.
Bezprostfednd za -b napidte poler Kilobytd pro
vyrovnavacl paméf, napf. pomocf -b20 nastavite 20kB
/0 butter. MiZete vioZit jakékoiiv ¢&fsio mezi 6 az 37,
implicitné je 11. Pokud mate malo paméti, zvolte mensf
hodnotu, pokud mate dost paméti, vieie doporufuji zvolit
véts(. Tato hodnota je zahrnuta do 1zv. “environment
variable™ neboli proménné prostfedi. které6 mohou byt
uloZeny, viz nfZe.

-f: Ignore filenotes (ignoruj poznamky u souboru)

Implicitnd archivuje soubory kompleiné i s jejich
komentati. Pokud nastavite tento switch, komentale
nebudou uloZeny do archivu a pokud soubory v archivu
obsahujf komentare, pfi vyjmut! z archfvu budou
odstranény. U komentafd nenf problém s kompatibilitou,
ale pfi jejich odstranénf mazete u3etfit mfsto v archivu,
nebot jsou uchovany v nekomprimované podobé.

Nastaveni switchu v promé&nném prostredi

Jakékoliv switche mohou byt nastaveny jako
proménné prostfed( (environment variable). Budete si
tfeba ptat archivivat soubory viZdy s attributy, pouzit
maximalin( I/O buffer a pouz(t adresat "dhO:mytemp/” jako
pracovn(. Potom jen napfSete:

SetEnv LHARC "-wdhO:mytemp -a -b37"

Nezapomerite na uvozovky! Nyn( bude Lharc chovat
pfi kazdém spusténl presné tak, jak jste to nadefinovali.
Pffkaz setenv muzete umf(stit do stariup-sequence a
zajistit tak. aby se provedl pokazdé po zapnutf potitace.
Pitkaz setenv ize pouzit pouze na Workbenchi 1.3 a
vy3Sel

Autoshow files

Pfedstavte si, 2e vad archfv obsahuje né&jaky velice
dulezity udaj nebo zpravu pro toho, kdo m4 archfv pouzft.
Mohou to byt napf. udaje o copyrightu nebo informace
pro dekomprimaci (pokud napf. komprimujete se
switchem -a, pfi dekomprimaci by mél byt tento switch
pouzit). Proto se v této verzi Lharc objevuje funkce
automatické zobrazenl souboru. Kdyz je dekomprimovén
archfv, Lharc hledd soubor zakonfeny na

.TXT.DISPLAYME (velikost pfsmen nehraje roli). Tento
soubor je vyjmut jako prvn( (pfiemZ je odstranéna
.DISPLAYME extenze) a potom je do specialnfho okna
zobrazen text, obsaZeny v tomto souboru. Lharc ¢eka na
stisk RETURN. Muazete pfipojit tolik autoshow files, kolik
chcete; tfeba jeden na zatatku a druhy na konci archivu.
Tuto funkci nelze pouzft, kdyZ je zvolen -m switch.

SLar
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Lharc pouzfva standardnf CON: device pro otevien|
okna pro text, takze muZete do svych autoshow files
zatadit ANSI kédy, aby byl text hezél. Lharc upravf
velikost okna podle po&tu fadku v textu, ale maximainf
velikost je NTSC (200 radku). Pokud bude mit text vice
neZ 20 fadkul, odscrolluje pry¢.

Pozor: tato funkce pracuje na této Amiga verzi. Kdy#
se pokusite pouzft autoshow files na PC nebo na Amiga
Lharc 1.0 a nf2e, bude soubor vytaZzen z kartotéky bez
toho, aby byl zobrazen. | tak mate stale moznost si jej
potom pfedfst a na kompatibilitu to nema Zadny vliv.

Temporary files - prozatimni soubory

Bdhem komprimace vytvalf Lharc soubory nazvané
"Lharc. TMP_XXXXXX", kde XXXXXX je hexadecimain(
&fslo reprezentujicf &islo Task structure, tak jak bylo
vraceno Execovou funkcl FindTask(NULL). Davodem pro
XXXXXX &4st nazvu je toto: pokud spoustite vice kopif
Lharc najednou, kazdy Lharc si vytvaif temporary file s
jinym nazvem (uzite&né napt. pro multiline BBS).

A ted se dozvite, kam Lharc uklada temporary files.
Pokud specifikujete path pomocl switche -w, jsou
pracovn{ soubory ukladany tam, jinak do logického
zaffzenf( T: (pokud je vyhrazeno). KdyZ nen( spinéna
24dni z téchto dvou moznostf, je soubor uloZzen do
adresare, kde se pravé nachazfte. Pokud nepouzfvate -w
switch, pro zvy$enf komprima¢n( rychlosti vam radfm
vyhradit T: v adreséfi v ram-disku.

Porugeny archiv

Tato verze Lharc pro Amigu m& schopnost
automaticky manipulovat s poSkozenymi archfvy. Archiv
je tvofen mnoha zkomprimovanymi soubory, jimz
ptedchazfl hlavi¢ka s udaji o délce, datu vytvofenf, jménu
souboru atd. Pro uji3ténf Ze je archlv v pofadku obsahuje
hlavi¢ka jesté 16 bitovy kontrolnf CRC souboru a 8 bitovy
checksum hlavicky samotné. Pokud vytahujete soubor,
ktery je poskozeny (CRC nesouhlasf s udajem v
hlaviéce), je soubor presto vytaZen, ale zobrazl se
varovna zprava. Hord( pfipad v3ak nastane, kdyZ je
poskozena hlavitka: v tomto pfipadd nemize byt soubor
vytazen, i kdyz sdm podkozen nen(. V tomto pffpadé
Lharc automaticky pfesko&l poskozeny zaznam, zatne
hledat platny zaznam v archfvu a vytiskne "WARNING:
skipping extraneous/corrupted data” neboli VAROVANI:
pfeskakuji cizl nebo po3kozena data. Duvod pro vyraz
ciz data je tento: Lharc miZe povaZovat data za
poskozena, i kdyZ jsou v pofadku. Jak je to mozné? Tato
situace nastane v pifpadd, Zze chcete vytadhnout soubory
z tzv. "self-extracting” archivu, ktery produkuje MS DOS

verze Lharc. Self-extracting archfv totiz obsahuje kéd
procesoru 8086 a ten povaZuje Amiha Lharc za ciz( data.

Navratové kédy

Kdyz Lharc ukoné&( préaci, vratl do operaéntho
systému jeden ze tff moznych kédu:

0 ... VSechno bylo OK. Vytiskne se
"Operation successful”.

5 ... Lharc ukond&il praci, ale béhem nf se vyskytla
néjaka chyba, napt. byl nalezen poskozeny soubor, ale
byl schopen pokraovat dal. Vytiskne se zprava
"Operation not totally successful”.

20 .. Objevila se osudové chyba (fatal error) a Lharc
nebyl schopen pokratovat v praci. Zprava na obrazovce
zdalez( na druhu chyby.

zprava

Chyby
V této verzi Lharc nenfl zndma 24dna chyba.
Kompatibilita

Tento program je zaméfen na plnou kompatibilitu s
MS DOSovou verz( Lharc 1.13. Néjaké malé problémy
se mohou vyskytnout se jmény soubord, které jsou v
AmigaDOSu pffpustné a v MS DOSu ne (max. délka
jména-8 znaki + 3 znaky pffpona, oddélen4 od jména
tetkou). Pokud budete chtft rozbalit svij archfv na
"pfsitku”, bude lep3( uz pii jeho tvorbé dodrzovat délky
nazvl. RovnéZ si pamatujte: i kdyZz dovede MS DOSova
verze 1.13 vyblrat z archfvu soubory s malymi pfsmeny v
ndzvu, jeho pattern matching funkce nepracujl s témito
nazvy pfesnd. Pokud tedy budete ctft vytahovat soubory
Z Amiga archfvu na PC s pouzitim pattern matching
(napf. kdyz chcete vytdhnout jen nékteré soubory a ne
cely archfv) musfte pfi vytvafenf archfvu pouzft switch -w.
A konetnd, pokud chcete dosahnout 100% kompatibilitu
s MS DOSem, neméli byste pouzfvat -a switch.

Pozn. pfekl: Z textu nenl zfejmé, jak pfevést archfv z
Amigy na PC a naopak. Proto vam poradim, abyste
pouzili utilitu DOS-2-DOS, pomoc( které zapfSete
soubory na disk ve formatu PC nebo Atari ST (téméf
shodny s PC).

Véiim, 2e vam tento text pomuze pfi pouzivan(
skvélého programu Lharc a zaCate¢ntkim se omlouvam
za spoustu cizlch vyrazi. Myslim si ale, Ze v angli¢ting
jsou srozumitelnéj3( a kazdy se s nimi jisté nékdy setka.
Pokud chcete, napiste nam o tom do redakce a muzeme
napf. sestavit slovnitek cizich pojmi apod.

CRACKSOFT
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ktoré

riadkové menu,
aktivujeme stladenfm klavesu "/ (lomitko) tak, ako v
LOTUSE 1-2-3 na IBM PC. V menu sa pohybujeme

Program VIP pouZfva

klavesami $ipka vpravo resp. viavo a potvrdenim
kldvesom ENTER alebo aktivaénymi klavesami (prvé
plsmend v nazvoch poloziek menu). Je dobré si zvyknuit
na vyber z menu aktivaénymi kldvesami, pretoze tie sa

LABEL-PREFIX nastavuje implicitné zarovnévanie
textov v tabulke.

Volime:

LEFT - text v bunke zaéfna od lavého okraja bunky

RIGHT - text v bunke kon¢f na pravom okraji bunky

CENTER - text je v bunke vycentrovany do stredu bunky

Implicitnd hodnota je LEFT.

COLUMN-WIDTH uréuje $tandartni dizku bunky. Bez
zmeny tohto parametra je to 9 znakov.

RECALCULATION znamena prepotet a to je asi
najdélezitej$( parameter pre spreadsheet, podla
tohto parametra program prepoéftava tabulku.

Volime z

NATURAL prepodftava tabulku po stipcoch zlava
doprava a zhora nadol.

COLUMNWISE prepotitava tabulku po stipcoch.

ROWWISE prepotitava tabulku po riadkoch.

P OFC. 55IONAL

pouZfvaju aj v zapisovani do makier. V dalsom je
vysvetleny cely strom menu aj s podmenu. TakZe
stlatenim "/" sa zobraz( zakladné menu:
WORKSHEET RANGE COPY MOVE FILE PRINT
GRAPH DATA SYSTEM QUIT

Podmenu WORKSHEET obsahuje polozky pre pracu
s atributami celej tabulky a prednastavitelnymi
standartnymi hodnotami (default z ang. - $tandartny,
implicitny). Polozky vo WORKSHEET:
GLOBAL INSERT DELETE COLUMN
TITLES WINDOW STATUS

Podrobne k jednotlivym volbam v podmenu:
GLOBAL obsahuje dal3ie podmenu:
FORMAT LABEL-PREFIX COLUMN-WIDTH
RECALCULATION PROTECTION DEFAULT

ERASE

FORMAT nastavuje implicitny format zobrazovania
hodnét z tabulky, pri volbe Fixed nastavuje
poCet zobrazovanych desatinnych miest v
&fselnych hodnotach. implicitne 2. Scientific -
&iseiné  hodnoty budi zobrazované v
semilogaritmickom tvare

Currency - volba menu, ktord je zobrazovana pri
¢fselnych hodnotach. -

®.," - zobrazovanie ¢&fselnych hodnét s desatinnou ¢éiarkou
a zaporné hodnoty su v zatvorkach

General - nastavuje zobrazenie tabulky v implicitnom
formate

"+/-" - zobrazf celo¢fselné hodnoty ako graf

PERCENT - zobraz( ¢fselné hodnoty vo forméate percent

TEXT - zobrazl vzorce v tabulke (norméine vidime
¢lselny vysledok)

AUTOMATIC prepotitava tabulku vidy po =zapfsanf
bunky.

MANUAL prepotftava tabulku po stlagen( kldvesy F9.

ITERATION nastavuje pocet iteracil pri prepocitanf
tabulky. g

PROTECTION nastavuje zakazanu resp. povolenu
ochranu buniek v tabulke. Slu2i na uzamknutie
pristupu k bunkdm. ktoré takto chranime pred
prepfsanim

DEFAULT nastavuje tzv. systémové parametre VIPu. Tu
si volime

PRINTER - parametre pre tlaciarefi

DIRECTORY - pracovny adresar

STATUS - zobraz( implicitné hodnoty

UPDATE - uklada nami nastavené parametre na disk.

QUIT - koniec nastavovania parametrov.

INSERT - vklad4 riadky resp. stipce do tabulky, preto ma
podmenu: COLUMN, ROW

DELETE vypust( riadky resp. stipce z tabulky, takisto ma
podmenu ako INSERT.

COLUMN-WIDTH men( &frku buniek (pofet znakov v
bunke) v jednom stipci.

ERASE vymaZe obsah tabulky a nastavi sa podla
implicitnych parametrov. Tabulka je vymazana
len z pamati, s disketou sa ni¢ nedeje.

TITLES vytvara z ¢asti tabulky titulok - norméine scroiuje
cela tabulka, ak potrebujeme nadpisy nad
stipcami vpfsané v prvom riadku tabulky (mézu
byt na lubovolnom mieste), tak si z prvého
riadku vytvorfme touto volbou titulok. Tento
potom neroluje.
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WINDOW sprav( z jednej tabulky dve okné, vyuifvame
pri pfsanf rozsiahiych {abuliek.

STATUS zobrazf nastavené parametre a volnu pamaf.

RANGE pracuje len s ¢astou tabulky, takZe atributy
platia pre urcity blok.

PoloZzky podmenu:
FORMAT LABEL ERASE
PROTECT UNPROTECT INPUT

NAME  JUSTIFY

Vyznam jednotlivych poloZiek je ako u WORKSHEET

IGLOBAL, len nastavenie platl pre ¢asf tabulky.

Polozkou NAME pomenujeme &ast tabulky, na ktoru sa

neskér odvoldvame len tymto menom (netreba si

pamatat suradnice). JUSTIFY nastavuje &irku stipca na
dizku maximalne pouzitého retazca.

COPY kopfruje vybranu &asf tabulky na zvolené miesto,
nema podmenu, iba sa zada ¢ast pre
kopfrovanie (lavy horny roh..pravy dolny roh
alebo v reZzime POINT kurzorovymi klavesami a
pohybom kurzoru po tabulke zaddme, ¢&o
kopfrovat a kam).

MOVE prestiva vybranu &ast tabulky na zvolené miesto,
nema podmenu, iba sa zada &ast pre
presuvanie (lavy horny roh..pravy doiny roh
alebo kurzorovymi klavesami a pohybom
kurzoru po tabulke zadadme, &o presuvat a kam).

FILE pracuje s diskom, ulozenie tabulky na disk a pod.
Obsahuje podmenu s nasledovnymi polozkami:

RETRIEVE SAVE COMBINE XTRACT ERASE LIST

IMPORT DIRECTORY

RETRIEVE zobrazl nizvy tabuliek v pracovnom adresari.
Kurzorom vyberieme Ziadanu a po odklepnut(
ENTER sa tabulka nahra do paméte. V prehlade
su zobrazené subory s priponou .WKS.

SAVE uloZenie suboru na disk, ak existuje tak sa
program opyta &i prepfsat existujuci.

COMBINE umoziuje kombinovat tabulky - spoéftanim,
odéitanfm, kopfrovanim.

XTRACT ulozf &ast tabulky na disk ako samostatny
subor.

ERASE vymaze vybranu tabulku z disku (nie td, ktora je
v pamati)

LIST zoznam tabuliek na disku

IMPORT nahratie cudzieho suboru (3tandart ASCII) do
tabulky

DIRECTORY zmena adresara.

PRINT slizi pre vystup tabulky na tladiare resp.
textového suboru. Obsahuje bohaié podmenu
pre definovanie parametrov tlafe:

PRINTER FILE RANGE LINE PAGE OPTIONS
CLEAR ALIGN GO

PRINTER - tlaé p6jde na tladiarefi

FILE - tla¢ pdjde do suboru

RANGE - definovanie rozsahu, kiory chceme iadit
(netreba celii tabulku)

LINE - prida riadok

PAGE - prida odstrankovanie

OPTIONS - volby pre formét stranky

CLEAR - zru$( nastavené parametre

ALIGN GO - od$tartuje nastavenu tla&

GRAPH - pouzfvame pri vytvaranf grafického zobrazenia
udajov z tabulky.

Parametre grafu nastavujeme v podmenu GRAPH:
TYPE X A-F VIEW SAVE OPTIONS NAME RESET
QuIT

TYPE v podmenu vyberieme jeden z grafov: BAR -
STACKED-BAR - PIE - LINE - XY

X touto poloZkou' ur&fme, ktoré hodnoty budu na x-ovej
o0si.Napr.A10..A20. A-F na Y-ovii os m6zme dat
a2 6 rozsahov udajov. V grafe budu rozsahy
rozliSené farbou

VIEW - pohlad na graf, ktory tvorime.

SAVE - uioZ( obrazok grafu do suboru na disk.

OPTIONS - volby pre popis grafu (osi, nadpis, hodnoty,
rozsahy)

NAME - pridel( grafu meno, aby sme v jednej tabulke
mohli vytvorit viacej grafov.

RESET - pozor! tymto si vymaZeme nastavené hodnoty

v podmenu GRAPH.

- podmenu slizi pre zAakladné databazové

operacie s tabutkou. M4 nasledovné podmenu:

FILL TABLE QUERY SORT DISTRIBUTION

DATA

FILL - naplnenie &asti tabulky &fselnymi hodnotami.

Napr. potrebujeme v stipci H11 a3 H41 zap(saf

dni v mesiaci 1 a¢ 31. Pri vyzve na rozsah

zaddme H11..H41. Start value: 1, Stop value

31. Step: 1 (prva hodnota, posiedna hodnota,

krok).

TABLE - definovanie rozsahu databazy, pri¢om v prvom
riadku si v zodpovedajicich stipcoch nazvy
poll.

QUERY - vyber z databazy na zaklade podmienky

SORT - triedenie databazy podlia zvolenych kritérif

DISTRIBUTION - vyhladanie poc&etnosti udajov v
databaze (v dBIlll prlkaz COUNT)

SYSTEM - obsahuje inform4cie o nastaven( parametrov
VIP a z&kladné informéacie o poditadi.

Polozka QUIT ukonduje pracu s programom VIP.

Ing. Miroslav Tomecek
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Virologia

DIVINA EXTERMINATOR |
Menf vektory: Cool, Dolo, Inter.5 a $64. v Prg tiez $68
a $6¢c. Prepisuje SetPatchList na $CO.
BB je opit kodovany $DFF006 (hodnota je uioZend v
BB na adrese $3F6)
po eorw d0di v paméti VIRGO PRESENTS
DIVINA EXTERMINATOR | Pretends to be a normal
installed BB.
Sfrenie: BB
po 3 képiach: odstartuje &ftanie klavesnice a po 10
udere je ExecBase nastavend na nulu => system
padne
Zdro) : -p-turbo.dms

DOSSPEED (NewZealand)
skuto¢né meno: Revenge of the Lamer

Dotty-Virus
v paméti vidy S7f000 menf vektory Kicktag,
KickChecksum v programe: Dolo, Vec5
nema Trackdisk.device
Sfri sa: BB
Ni¢f: Menf PRIVAT-Intuition-structur

EM-Wurm dervik

(zamerany proti EUROMAIL)

neprezije reset

Priznaky: zapfsany je v startup-sequence $A0,$0A
(prvy riadok)

vlastny proces: clipboard.device

nachadza sa v c: $A0, dizka: 3888 B (ASCII-Text
nekédovany) v 5. Byte suboru c:protect (ak je
dostupny) $01

Vysledok: protect je bezcenny

Ni&f: len ak je dostupné zariadenie EM, EUROMAIL
alebo EUROSYS prepide v3etky subory v adresari
MsgPort.

V  zni¢enych suboroch od $BC je text
‘clipboard.device’.

Po &istke suborov si d4 3 mindtovu pauzu pou2itim
dosdelay $259A. Po prestavke je vykonna rutinka
volani znovu.

Zdroj:Quickint PP-crunchovany na 3196 Bytov

VT nezru$f proces, ale vypinfho s NOP-om

EXTREME
Menf vektory: Dolo, KickTag, KickCheckSum,

RasterBeam viastny program je na 7f800 alebo 800
=> pouZfva SysStkLower+ $1000

v BB je text: THE EXTREME ANTIVIRUS ect.

ak potftadlo dosiahne nulu: Alert a ni¢f (Disk BAD)
v8etky nechranené diskety vo vsetkych drivoch.

Siri sa: BB

F.AS.T.
Menf: Cool, Dolo , FreeMem, v paméti vidy na
$7F000 Alert (kédovany s eori-Byte berie z $DFF006)
vymazéva a menl $CO0-$EO0 (SetPatchList!)
Sfri sa: BB

FAS.T. 1
FAST-Clone
Na vrch programu je vsunuta Dos.Library, k6dovana
&ast je mendia a posunuta dole. PouZitd pamét je ta
ista.

F.ICA y
Menf vektory: BeginlO, KickTag, KickCheckSum,
SumKickData
Sfri sa: BB
Specialita: predstiera &isty BB.
v BB Text na $288 e.g. F.I.C.A RULES!

5. caykt

FORPIB
FastMem nie, menfl Beginlo, KickTag, KickCheckSum,
Vec5
Sfri sa: BB
pouzfva MemList, pamat pre novy BB - AllocMem
v BB Text: - FORPIB - 09.88 - N° 197102 - etc.

Freedom
velkost: 10876 Bytes
Zdroj: Freedom!.LZH 8153 B
Robl dobry dojem vypfsanim: Freedom! by Steve
Tibbett Checking Df0: for 126 viruses Potom vyda
hldgku typu: SADDAM-Virus removed! alebo SMILY
CANCER-VIRUS removed !
Ni&f: zapisuje do kazdého 5. bloku (aj do Root=880)

FrenchKiss
pouziva Blok 0-5 stopy 0
Nastavuje si vektory Cool, Dolo, $6¢. Vec5, v paméti
je umiesteny na $7f0d0
Siri sa cez uz spomfané bloky 0 a2 5 , stopa 0;
Skody narobf prepfsanim stopy 0
Daldie zatial nie su zistené.

Frity
Forpib-Clone pozri tam
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Future Disaster
bezflen s KS1.2.
Zmenf vektory Cool, Dolo, Beginio.
v paméti je umiesteny na S7FB00
Pouzlva trackdisk.device
Siri sa: BB
Ni¢l: Ak poéitadlo dosiahne 7
- PrepfSe obsah paméte od adresy S10000 do bloku
Oaf
- Prepf3e obsah paméte od adresy S7Fb00 do bloku
880 a vyssie
Disk je zni¢eny.

Gadatffi
(KickRomV1.2 Floppymusic)
Cool, Dolo, KickTag, KickCheckSum

Glasnost
blok 0 az 3, dlZka tiez 2048, KickTag, KickCheckSum
v programe tiez Dolo, $6c, v paméti vzdy na $7F000
nepotrebuje trackdisk.device.
Aktivuje sa pri &ftanf bloku 880.
nebezpefenstvo: Po 15-20 minutach poditania
zablokuje podfta&. Zapisuje si svoj viastny BB a tiez
niéi subory v bloku 2 & 3, zvoll si blok cez $DFF006
pomocou #6,d7 a do tohto bloku zapfSe z $100 4 dih4
slova ($11111111, $22222222, $44444444,
$88888888). Tento blok uz nemébze byt opraveny!
Text v bloku 3: Glasnost VIRUS by Gorball First
release

Gotcha Lamer Linkvirus
tiez nazyvany "Lamer Bomb"
dizka programov sa zva¢si o 372 bytov, Dolo, infikuje
len C prikazy Dir, Run, Cd, Execute.
nebezpecenstvo: Nie su infikovane Ziadne ine subory
nez tie vy3die spomenuté. Hlava mechaniky zacne
krokovat.
Zobraz( a resetuje "HAHAHA....Gotcha LAMERII!"
Vyzer4, Ze linkuje aj C/Dir, DHO:c/run, DHO:c/Cd,
DHO:c/execute
Zdrojovy program Minidemo.Exe. 773 bytov

Graffiti
podobé sa na 16Bit Crew + 3D°®Graphics
FastMem ano, Cool, v programe Dolo, v paméti vzdy
na $7ec00
(ri sa: cez BB
graficka rutina s 3D
nekédované v BB: VIRUS! written by Gratffiti

GREMLIN
Cool, KickSumData, v programe Dolo, v paméti vzdy
na $71400
$(ri sa: cez BB
zobrazuje text cez graficku rutinu: Cervene pozadie,
biele znaky GREMLIN

GX.Team

FastMem ano, ien KS1.2 kvéli upinému Dolo skoku
Cool, Dolo, KickTag, KickCheckSum, v paméti vZdy
na $714d0

$(ri sa: cez BB

Zobrazuje text cez DisplayAlert. (dekodovany cez
sub.b #$41.d0 po $7f300): "Mais qui voila ??? Ce est
le nouveau VIRUS de GX.TEAM Il AAAHH! Les
salauds! Les ... (Inzultuje velico) He!He! SILENCE:
Gx.TEAM entre enfin dans la legends ... BYEI!l"

Gyros

Cool, Dolo, vzdy na $7EC00

Nepouzfva trackdisk.device

$(ri sa: cez BB

nebezpetenstvo: Ked' poditadlo nadobudne hodnotu
10, stane sa toto: pocitadlo sa zastavi a dalej
nepodita. '

v BB: "Your Amiga is fucked from a nice GYROS."

Hauke

klon ByteBandit
zmeneny text: Hauke Jean Marc

Haukeexterminator §

klon Disk-Doctors
zmeneny text: Haukeexterminator |.

Hilly

KickTag, KickCheckSum, Kick1.2

Dolo v programe robf naprosty skok do ROM

Test na zvlddtne KickStart verzie (vsunute na
$FC0090) Nenapadad trackdisk.device, takze
zapisovanie na harddisk je mozné

V pamati: vzdy na $7f300 (ResStruc.)

$(ri sa: cez BB

nebola objavena Ziadna dal3ia rutina (Ziadna grafika
atd.)

Hireling Protector V1.0

iny nazov: Charlie Braur
klon Forpib  vid vy$3ie, len zmeneny text.

HODEN V33.17

len KS1.2 kv6li Dolo skoku

Dolo, KickTag, KickCheckSum, v pamati vzdy $7f000
$iri sa: cez BB

rysy: po 5 kopiach Zitd hlava prejde od lavého k
pravému okraju obrazovky.

v BB nezak6dované: HODEN V33.17

ICE

klon SCA, Cool, v programe Dolo, v paméti vZdy na
$7ec00 -
(ri sa: cez BB cez graficku rutinu zobrazuje text
nezakédované v BB: "Greets from The Iceman & The
iIRQ" atd.

Pokradovanie nabuduce
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BLACK&EDECKER 2.0

Black&Decker 2.0 je kone¢né na svétdl A pokud to
nevite, jedna se o pakovacf (nebo chcete-li komprimaén(
¢i cruchovacl) program. Zde jsou vylep3en( oproti verzi
1.2+

1. V8echny chyby byly odstranény. Ve verzi 1.2
nebyla pamét po ukon&en( navracena, nynf je. Ted' také

muzete stisknout pravé tladitko mysi béhem
decrunchovani bez nebezpel( zplsoben( systémovych
chyb.

2. Inicializaén( menu bylo pro pohodil odstranéno.
Nyn( se cruncher pffmo ptd na vymezen( pracovn( oblasti
(workspace). Adresérova rutina byla odstranéna.

3. Byly vioZeny nékteré nové rutiny, které provéiujl
vzniklé chyby. Cruncher vdm napl. fekne, pro¢ se néjaka
chyba objevila (napf. load/save errors, workspace too
big atd...).

4. MU2ete sami vioZit crunchovac/ offset.

5. Crunchovacf rutina byla vylepSena a zrychlena.
Dy ruznym zlep8enim (deaktivace bitplane DMA,
TRAP, Forbid ...) je soubor s délkou 200 kB spakovany
asi 0 10 sekund difve neZ v plfedeslé verzi,

6. Po spakovan( souboru je zobrazena pivodn( délka
souboru, nové délka a polet usetfenych bytu.

7. MG2ete si vybrat mezi péti decrunchovacimi efekty
a osmi registry, ve kterych se ma efekt pouift. Efekt
muoZete vidét, kdy2 spustite va§ spakovany program a
automaticky se zatne rozpakovavat. Mate mnoho
kombinaci!

8. Vidy ml2ete opakovat volbu tim, e ji nepotvrdite.
Byly upraveny vstupnf rutiny a tak miZete z klavesnice
zaddvat Yes nebo No.

A ted'viastn( instrukce:

1. Uvod

Black&Decker vdm dovoll crunchovat zény paméti
nebo program uloZeny & pfimym adresovanim. To
znamena pokud pouZlvate Seka assembler, musite uloZit
sv0j program s WI a do zdrojového kédu musfte vioit
ORG a LOAD. Program musf byt samozfejmé bez
hunka. '

2. Vymezen( pracovn( pamaéti (allocate workspace)

Prvn( véc, na kterou se program pta, je kolik kB
chcete vymezit jako pracovn( pamét. MuZete vioZit
hodnotu obecné do 350 kB, ale samozfejmé i vice pokud
méte pamétové rozsffen(. Pokud viofte pifi§ vysoké
¢fslo, program vas informuje (SORRY, CAN'T
ALLOCATE) o tom, %e pro tak velkou pracovn( oblast
nenf v paméti mfsto.

3. Nahran( programu

Jak uz bylo vySe uvedeno, program mus( byt bez
hunkG a mus( mit velikost pfiméfenou k vymezené
pracovn( oblasti. To znamend, %e nemuZete nahrét
program 200kB dlouhy a mft ptitom vymezenou pracovn(
oblast 20kB, V ptipadé chyb na disku vads bude program
informovat (CAN'T LOAD: DISK ERROR),

4. VioZen( offsetu (enter offset)

Crunch offset je prakticky Gmérny “hloubce”
crunchovanl, coZ znamen4, jak moc ma byt program
zkrunchovany. MuZete vioZit hodnotu mezi $1 aZz $2000.

Nejlepéf hodnoty jsou:

- $200 - $400 - pro velké programy (150 - 300 kB)

- $400 - $800 - pro stfednf programy (50 - 150 kB)

- $800 a vice - pro malé programy.

Samozifejmé také platl: &m véts( offset, tim vétsl
ucginnost, ale pfirozendé i doba komprimace.

5. Volba decrunchovactho efektu
decrunch) '

MuzZete si vybrat mezi péti druhy efektd (2 "klasické"
plus 3 nové efekty) a kaZdy efekt je aplikovatelny na
jeden z osmi volitelnych registri. Poutijte funkénf
kldvesy pro svou volbu a potom ji potvrdie vioZenim Y
(nebo N pro odmitnutf).

6. UloZen( souboru (save file)

Ulo2( spakpvany soubor na disk. Pokud chcete,
moZete uloZit znovu.

7. Znovunastartovan( cruncheru (restart cruncher)

Y pro restart (a vymazan( workspace) nebo N pro
ukondéen( programu.

8. Srovnén( s ostatnimi crunchery.

Black&Decker byl srovndan s ostatnimi 3esti
crunchery pro programy s abs.adresami. Zde je vysledek
s programem dlouhym $3100 baijti a offsetem $200:

(pofad( - ndzev cruncheru - dosazeny ¢as)

(choose

1. Defjam Packer 2:44
2. Timecruncher 1.7 2:44
3. Black&Decker 2.0 2:49
4, TetraPack 2.2 2:53
5. Byte Killer 1.2 2:59
6. Byte Killer 1.3 3:01
7. Flash Packer 3:10

Jak jisté vidfte, Black&Decker na tom nen( tak
spatné. Mezi prvnimi tfemi a poslednimi tfemi je velky
rozdfl, O Defjam Packeru navic mohu ffci, 2e mé chybu -
kdy? se pokousfte pakovat velmi dlouhy program v
nizkych zénach paméti, zhroutl se systém, ale jinak je to
velmi dobry cruncher,

Timecruncher je také velmi dobry. Black&Decker je
nepatrné pomalejs, ale ma mnoho voleb pro
rozpakovani souboru, Pokud chcete pakovat demo,
myslim, 2e Black&Decker je pro to tim nejvhodnéjsim
cruncherem|

Doufam, %e vdm bude tento program uzite¢nym
pomocntkem a méjte na paméti, Ze je shareware a volné
distribuovateiny. Pokud chcete kontaktovat autora kvdli
zdrojovym kédim, vyménd nebo novym népadim pro
cruncher, piste na adresu:

Filippo Rizzi - Via Vescovado 39 - 35100 Padova -
italy

Cracksoft




Nova generace utilit - MULTI utilityl Kédoval
RASPUTIN ze SEMTEX, Yugoslavia. Verze 1.0, datum
dokon&enf 22.07.1990. Tento program je freeware
(rovny Public Domain, jestli se vam to Ibf vice, ale
pfectéte si zavér).

RASPUTIN'S RESIDENT RIPPER (déle jen RRR)
byl vytvofen pro pouzitl ve dvou pifpadech:

1) pokud potfebujete Memory Peeker (program pro
hledanf obrazki v paméti) s moZnostl ukladat na disk
nebo '

2) pokud potfebujete ripper moduld ze Sound/Noise
Trackeru.

0) Cisla na obrazovce

Obrazovka vypad4 asi takto:

aaaaa bbbb hhhhh cccc ddddd eeeee ftttf hhhhh

color

bitplane

Vyznam cisel

aaaaa: adresa bitové mapy

bbbb: modulo bitové mapy

cccc: pozice v hudebnfm modulu (pfi pfehravan()

ddddd: po&atenf adresa hudebntho modulu

eee00: konetna adresa hudebnfho modulu

ffftf: délka hudebnfho modulu

hhhhh: zat4tek raw data saving (viz niZe)

colors:

* po hledanf modulu

-&erna ... modul nebyl nalezen (rovnd: aaaaa,
bbbbb, ccccc jsou nastaveny na FFFFF 1)

- bfl4 ... modul nalezenl

* po nékterych operacfch z klavesnice

- Cervena ... zatm4 hrat modul

- zelend ... modul je hran

- modr4 ... zastaveno hranf modulu :

- cyan ... objevily se chyby (napf. pokusili jste se
hrat nebo uloZit modul aniZ by jste n&jaky nasli).

1) Graficka ¢ast

VSechny pikazy jsou kompaktibilnf s memory
peekerem z Amiga Monitoru V3.0/3.1 od Brada (nyn(

il 0{B/R0/eN0EE

taktéz od Semtexu), ale RRR nenf zaloZzen na kédu
tohoto nebo jiného peekerul

Povely z klavesnice:

Sipky: pohybujete se pamétl, zma&knéte navic Shift
pro rychly scroll

+ (num. klav.): zapina hyper rychlost

- (num. kl4v.): vypina hyper rychlost

,: Snizuje modulo bitové mapy

. zvy3uje modulo bitové mapy

del: resetuje modulo na 0

return: vypfnad/zapind méd Med-res (640 bodu na
tadek)

backspace:
adrese modulu

F10: ukaze info stranku

C: vystup do CLI okna

W: vystup do viastntho okna RRR

HELP: ukaZze pomocnou stranku

nastavl adresu bitové mapy rovnu

2) Zvukova ¢ast

RRR muZe najit NoiseTrackerové moduly a také
SoundTrackerové moduly s poétem $1f néastroju
(STracker 2.3-2.5).

Varovan(: hracf rutina je pro NoiseTrackerové a ne
SoundTrackerové moduly.

Povely z klavesnice:

*: hledanf modulu

I pokracuj v hledanf

pravy alt: pfehravan( modulu

space: stop

F5: uloZenl modulu na disk

F10 a poté levé tl. mysi:
nastrojich

TAB: zkop(ruje modul na jeho konec

ukaZe informace o

Po zma&knut( F5 budete mit moZnost dal$fch voleb:

Fi:uloz( modul jako "ST-00:modules/mod.(jméno

modulu)” - tak jako ve v3ech Strackerovych ripperech.
F2:uloz( modul jako "df0:mod.(jméno modulu)" -
pokud neméte dost mfsta na ST-00 modules disku nebo
nendvidfte jméno ST-00 a adresaf modules.
F3:ulozf modul jako "dfi:mod.(jméno modulu)" -
vhodné pro uZivatele se dvéma mechanikami.
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Rady:

Hled4n( s ptlkazem " startuje od $20000 protoZe nfZe
je CLI okno a systémové uzem(. Pokud chcete hledat od
$00000 (pokud napf. pouZfvate Add21k nebo jste
startovali RRR pomocf Runback a zavfeli jste CLI okno
pro udetfenl pamsati), pak vidy pouZfvejte / (pokratovan(
hledanf). Pokud je modul nalezen, pouZijte backspace
abyste viddli, jak na tomto mfsts vypada pamé{. Pokud
grafika na tomto mfstd vypada jako modul (?!) maZete
ho zkusit zahrat (pokud jste nenasli modul, nemiZete ho
samoziejmé piehravat. Ve starfch verzfch mohlo
spuétén( hranf bez nalezenf modulu zpusobit Guru!)

Pokud je modul nalezen pod adresou $20000,
doporuéuji ho NEJDRIV zkopfrovat pomoc/ TAB a
potom ho uloZit nebo prozkoumat néstroje (protoZe
okno, které si RRR otevie, by mohlo poSkodit &ast
modulul).

Jostd je tfeba néco dodat k uklddan( Raw dat.
Pokud chcete ulozit néjakd data, kterd nejsou modul
(napf. font, obrazek (ale jen jako raw data !l) nebo
bobsy/sprity), muZete to provést takto:

Nejdffve s pomocl S$ipek urtite start a zmacknete

H. Bude ukazano &fslo, které je nahofe jako "hhhhh".
Pak pomocf Sipek zvolfte kone&nou adresu a zmacknete
F1. Pak se ukaZe "Save Raw Data Page” a poté
budete moci &fst zadatek, konec a délku oznagenych dat
(data pro ulozenl).

Varovan(: pokud zvolfte potate¢n( adresu vets(
ne? konednou, obdrifte ndéjaké hodn& velké £fslo,
zadinajfcf pravdépodobnd na $ff....1 TakZe pokud se vam
to stane, napiste x a vloZte znovu za&4tek a konecl

Potom vlo%te jméno souboru (nebo x pro névrat do
RRR) a data budou uloZena. Pfpona .raw bude
automaticky pfipojenal

Doufdm 2%e se vam tento produkt bude Ibit. Pokud
poslete autorovi obnos $5 USD, 10 DEM (70 Yu-din)
nebo péar prazdnych diskl, obdrifte nejnovéjsl update
tohoto programu.

Klidng zafadte tuto utilitu do vasich diska utilit nebo
PD knihoven. Pokud chcete oznamit néjaké chyby v
programu nebo poZ4adat o update pidte na adresu:

RASPUTIN/SEMTEX

Dobrica Pavlinusi¢

Vrbaniteva 2

41000 ZAGREB

Yugoslavia

DiskS

Ozajstny programdtor sa od svojho stroja nerdd
vzdaluje a ak mu situacia dovollf, aj stravuje sa v testnej
blizkosti potftata. Pri tejto Zivotne dbélezitej Cinnosti mozu
nastaf aj smrtelhe vaZne situacie. Napriklad méze sa vyliat
kava alebo coca-cola na diskety, na ktorych boli uloZzené
délezité informacie. Ak disketa boia znatky Polaroid, nie su
%iadné starosti. Specidlna sluzba firmy sa pokusi
zrekondtruovat stav diskety v neuveritelne kréatkej dobe.
Ovgem ak diskety boli "znacky™ noname... .

V nedavnej minulosti som bol v podobnej situécii, ked’
sa moja disketa "napila” sladkej $tavy pomaran&ovej. Vtedy
ma napadla myslienka, Ze vyperiem disketu v nadeji, Ze
sa takto dostrani lepkava vrstva z jej povrchu. A uspech
nenechal na seba &akat, disketu mi Amiga pretftala bez
problémov. Teraz vam popfSem postup, ako mbéete s 90-
95 percentnou Uspe3nostou zachranit podobne poskodené
diskety.

V prvom rade musfte vybrat magneticky koti¢ z
diskety. Preto ju najprv opatrne rozoberte: odstrafte kovové
vietko, potom so skrutkovatom vyberte poistku proti
zépisu. Opatrne rozoberte puzdro a vyberte magneticky
koti¢. Podla moZnosti sa ho dotykajte iba v strede
kovového koti&a. Do suchej nadoby nalejte Cisty lieh (90-

ervice

98%) a do druhej vlaZni mékku (destilovanu) vodu. Teraz
nasleduje pranie - magneticky kotu¢ vioZte najprv do liehu.
Ak "$tava” na povrchu diskety uZ zaschla, tak si vezmite na
pomoc kusok jemnej handricky a opatrne_pretrite povrch
kotuta. Potom ho oplachnite vo vode a na koniec zostava
sudenie. Dostato&ne dihd nif previette cez stred kotica a
vyveste ho na bezprasné miesto.

Ak sa magneticky kotu¢& ususil, dokladne si prezrite
jeho povrch, &i nezostali na flom zbytky netist6t. Ak ano,
znova nasleduje namadanie v liehu, voda, susenie... .

Skontrolujte si ptizdro diskety, pravdepodobne aj v nej
si nedistoty. Tieto nelistoty sa daji horeuvedenym
postupom tie2 odstranit, ale navrhujem jednoduch3ie
riedenie. Vadné diskety noname nevyhadzujem, ale ich
‘odkladam. Ich magneticky koti¢ je sfce pokazeny, ale
puzdro je dobré, ktoré sa velmi dobre hodl v podobnych
situaciach. Teda pokazeny koti¢ vyberiem a nahradfm ho
vypratym kota¢om.

Na zaver zostdva uZ len vioZit disketu do poc¢ftata a
dufat, %e ju pre&fta. Ak ste mali fastie a dobre ste
pracovali, Amiga rozozné disketu a hned' z nej méZete
spravit képiu. Obliatu disketu pre istotu odloZte bokom.

-mc-




ANMIIGA star

3/199)

Vitame Vé&s v prvom kole naScj

sutaze, kde moZete vyhrat mnoho
zaujimavych cien,
Pre zopakovanic znova uvedieme

podmienky sitaZe:

- zulastnit’ sa mbZe ka?dy odberatel
fasopisu

- spravne odpovedal na tri otazky,
ktoré ndjde§ v kazdom Cisle Casopisu

- vyplneny kupén so sprévnymi
odpovedami zasli v obdlke, alebo nalep na
kore§pondenny listok a do stanoveného
datumu odosli na adresu redakcie.

SitaZ trvd pal mesiacov a v pripade,
ak sprdvne odpovie¥ na vietkych 15
otdzok, bude§ zaradeny do zlosovania,
ktoré sa uskuto&ni v jdli (Cervencec) 1992

Budu vylosovani traja $tastlivci,
hodnotné ceny:

1. HARDDISK A 590 20MB
2. Extérna disketova jednotka
3. Sampler A-MAX

obdrzia

ktori

Ti, ktori za3lu kupény, ale odpovede nebudu sprévne,
nech nezufaju. Aj zpomedzi nich vylosujeme troch, ktori
dostanu po krabitke diskiet.

Sutazné otazky prvého kola:

1. Kolko scktorov je na diskcte naformétovane) pod
AMIGA DOS ?

a) 1758

b) 1760

c) 1762

2. Aké m4 oznatenic HUNK HEADER ?
a) $3F1
b) $3F2
c) $3F3

3. V akom programovacom jazyku je napisany
program Da Vinci ?

a) GFA - Basic

b)AMOS

c)C

Prosime, kup6n vyplitte Citatelne a
sprdvne odpovede nezabudnite vyznalit.
Termin zaslania kup6nu 25, april 1992
{rozhoduje podanic na poste).

Vela Stastia vam Zela redakcia
10‘ }

Sutazny kupdn druhého kola

fo A B e
2. A‘B C
3. A B ¢

Meno a priezvisko:......i, SN e . A

}’Sé, 11(50] (8 o R b e R R R N

Zaslite najneskor do
25. aprila 1992

Sutazny kupdn druhého kola
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Vazeny priteli po¢itaée AMIGA !

Floppy magazin GURU

Je uren vylu&n& uZivatelim potitad Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedn4 se jiZ o druhy ro&nik usp&¥ného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketdch, Disketa jako médium piiné3i oprti klasickému papiru celou fadu
vyhod a jiZ osv&€denych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,... . V3e je fizeno komfortnim obsluZnym programem,
ktery dovoluje vytisknout lanky podle potieb uZivatele na tiskdrné.

Cena jednoho exempléie je 40.- K& v&etn€ diskety noname a po3tovného. Pfi pouZiti znalkové diskety jako média je
cena 50.- K&s.

V roce 1992 vyjde nejméné 6 &isel GURU, tedy v odstupu dvou mésici. Pfi objedndvce celého ro&niku GURU
poskytujeme slevu z 240.- na 219.- K& (noname) a pii znatkové disket& ze 300.- na 279.- K&s.

AMIGA star

Jedn4 se o ti¥t¢ny mési¢nik na jehoZ 32 strandch najdete popisy PD programil, zamé&fime se na zatim opomijené oblasi
z4jmu (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovéni). V&domé& potlatujeme rubriku her,
Cena jednoho &isla je 19.- K&, piitemZ poskytujeme slevy na pil a celoro&ni pfedplatné:
na 6 Cisel &ini 105.- z plivodnich 114.- K&s na 12 &isel &ini 199.- z pivodnich 228.- K&

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, maji svoje klady, ale i zdpory. Proto se budeme snaZit, aby se disketa a Easopis ve svych
kladech vzdjemné umociiovali a zdpory se upln¢ eliminovaly., To docilime vz4jemnou provdzanosti obou médii a
vzéjemnou podporou. Popisy programd, tipy a triky se lépe &tou na papife, ale listingy programi bez chyb napiepilete,
proto budou na disketé,
Pokud se rozhodnete piedplatit oba dva fasopisy, nabizime Vam vyrazngj3i slevy:
pllro¢ni pfedplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname &ini 205.- z piivodnich 234.- K& GURU znaZk. disk &ini 235.- z plivodnich 264.- K&s
celoro&ni pfedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname &ini 405.- z ptivodnich 468.- K& GURU znalk. disk &ini 475.- z plivodnich 528.- K&

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam si pfedplatné: 1 23456 789101112 _

S desnsiin” A [(TTTTTTTTITITT1] o
a - casopisu AMIGA star =
=) ) @
o - floppy magazinu GURU LIT T T T] c
>
' - : >
E Disketa: noname  znacCkova s
3 Castku ...... K& jsem uhradil Nl
& slozenkou typu C na adresu: Jméno .. ... ... ... .. %’
® Eurofarm s.r.0. AdiEEA s s s s cecsasnanas j(ED
Hurbanovska 64
Duloyes ~ -+ = T o sesmaees R I
946 56

Datum apodpis . . . _ ... ...




Podminky inzerce:

Uveftejiieni privatniho
inzeratu je bezplatné. Cena
plodné inzerce je véetnd
grafické upravy

10.- K&s za cm”.

Poskytujeme
loSnou reklamu
individuaini domluvy.

slevy na
podle

Redakce si vyhrazuje pravo
neuverejnit inzeraty 3kodici
jménu ¢asopisu.

Neru¢ime za termin otisténi
reklamy nebo inzeratu. Interaty
budou zverejiovany tak, jak
jsou doru€eny na adresu nasi
redakce.

Inzeraty nesméji porusovat
Z4kon o autorskych pravech.

Vymenim skusenosti
hladom programov ROBOCOP
3, RED BARON, POPULOUS
2 a pod. Informacie na adrese:

R. Navarcéik, Drobného 21,
841 01 Bratislava

Predam program
umozniujuci nastavit slovenéinu
/ &estinu / madacinu priamo do
opera¢ného systému AMIGY.

Disketa obsahuje zakladné

fonty topaz 8 a 9 +
multinarodnu klavesnicu.
Indtalacia podlia priru¢ky. Cena
+ post. 94.-K¢és.

Adresa : I. Krchnakova,
Dolany 263, 900 88

Prodam disketovou
jednotku 3 1/2" PROFEX DL
1015 za 3500.-K&s, dale
koupim planek a program na
TELETEXT a na FAX.

Jaroslav Rada, nam. Miru
134, 344 01 Domazlice

Prodam jehlickovou
tiskarnu COMMONDORE VIC
1525 GRAPHIC PRINTER |
Vhodna ke v3em tipum
poditadu. Pripojeni pfes RS
232. Cena dohodou. y

Miroslav Bedicka, CSA
980, 535 0t Preloud,
tel.0457/3431

Predam uplne  nova,
original COMMONDORE
intérnu pamat RAM 512 KB s
hodinami a prepinaéom pre
pocitate AMIGA 500. Cena so
6 mesacnou zarukou je 1800.-
Kés. Tiez predam novu
AMIGA-poc¢itatovu  my$ s
podlozkou (1200.-).

Marek Hornansky,
Hornadska 20, . 82107
Bratislava, tel. 07/247975

Prodam pro AMIGU 500:
AT-tonci karta na rozsifeni na
poéita¢ IBM AT. Cena pouze:
6100.-K¢s.

Floppy disk 525 pro
AMIGU 500, pfepinaé 40-80
Stop.

Cena pouze: 1999.-Kés.
Spole¢na cena IBM AT + 5.25
pouze 7300.-K¢s.

Informace na tel. 8.00 -
14.00 hod do prace
066/28787, 20.00 - 21.30 hod
vecter 066/22715. A

Adresa: Horak Radek,
Jansk4 28, 586 01 Jihlava

Prodam piidavnou pamét
512 KB k Amize. Jedna se o
typ RM550 s vypinatem a
hodinami. Cena 1700 Kés.

Adresa Svoboda David,
Uhlifska 17, 792 01 Bruntal

Vyménim MIDI programy ,
MIDI pisnicky a skudenosti z
oblasti AMIGA-MIDI.

Ladislav Horky, Vinohrady
23, 66901 Znojmo.

'Vymenim skusenosti
ohladom DTP programov.
ing. Zoltan Vere$, ul.

Slobody 18, 94701 Hurbanovo.

Predém:'

Commodore AMIGA 500 V1.3
Monitor 1084 SD
(vstup RGB analog/digital,comp.video,LCA)
Tladiarers STAR LC-10 (9-ihlickova A4)
(rychlost 144 zn/s, Draft, NLQ, 5KB buffer)
Turbokarta Mach 2 (Tornado)
speedtest: 2,47x rychlejsie (MC68000-16MHz,16KB Cache)
MC-68881 k Turbokarte Mach 2 _
(matem. koprocesor MC68881-20MHz + krystal,config.)
Interné roz. pamate na 1MB RAM + hodiny a vypinaé
Interné roz. pamate na 2,5MB RAM + hodiny a vypina¢ 5.990 K¢s
(1MB-chip a 1,5MB-fast pri BIG AGNUSe)
Externy 3.5" drive 880KB Citizen
Videorekordér SAMSUNG SE 9001 VHS-HQ s DO
(3-way system,LCD progr.,freq.synt.tunning,F.ADV)
Audio Digitizér (kvalitny,bez Sumu,stereo,max.96KHz)
(real-time efekty: echo,synth,hall... + Software)
Vortex AT-ONCE (hardware PC/AT-286 emulator)

V3etok HARDWARE v 100% stave, zaruka. PiSte na adresu:
Richard Glatz

Na hradzi 56
85110 Bratislava

14.490 Kds
9.990 Kdés

4.490 K¢s
5.990 K¢s
1.990 Kés
1.950 Kés
2.890 Kés
10.990 Kés
920 Kés
4.990 Kés
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