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AMIGA

DOS 1.3

Ceska referencni prirucka

Nabizime Vam vSem knihu, ktera popisuje AMIGA DOS v 1.3.
V knize je obsazen cely popis operacniho systému pocitace AMIGA.

Toto vse miiZete ziskar za pouhych

50.- Kcs

coZ je bezkonkurencni cena v celém Ceskoslovensku !!!

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

Objedndvky budou vyfizovény tak, jak dojdou, aZz do vyCerpdni zisob.

AMIGA

DOS 1.3
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Mily Citatelia !

Prekonali sme prvi velki prekdZku v naSom
novindrskom Zivote, ktorou bolo vydanie premiérového
Cisla a sme tu znova, aby sme o kusok roz¥irili vé&§
rozhlad. Podla valich objedndvok usudzujeme, Ze naSa
snaha nebola zbytotnd a verime, Ze nd¥ Casopis sa
postupne stava 1 VaSim,

Ale je uz &as, aby ste sa vnorili do tajov okolo
potitatov Amiga. Dnes budeme pokrafoval v popise
programu Imagine, ktory vyvolal velky ohlas v kruhu
titatelskej verejnosti. Priznajte sa, skusili ste si vyhotovit
drevenu gulitku, alebo ste dokonca zvlddli uZz aj
ndronejsie varidcie? Keby ste sa chceli niekomu
pochvilit, kludne ném moZete ukéZku svojej Sikovnosti
zaslat' na diskete do redakcie (diskety samozrejme vrétime,
len nezabudnite na spitni adresu). Radi odpovieme i na
vaSe pripadné otdzky. V dneSnom pokrafovani Imagine
budeme trocha teoretizovat a praktické ukdzky si nechdme
do marcového &isla,

Urtite sa uz vo viacerych hlavach zrodila my$lienka
vymenit “oby¢ajni" Amigu 500 za jej mladdiu sestru -
Amigu 500 plus. Pre tych odporitam hned prvy &ldnok.
Ale nebudem uZ dalej pokratovat, ved ka¥dy si vyberie z
menu podla vlastnej chuti!

Hardware
AMIGA 500+ Al

Menu:

\_
A’B‘tﬁr—

R4d by som Vam este vysvetlil nico ohladom tych
"neltastnych" nepopisanych papierov v prvom Eisle
fasopise. Pri zostavovani konetnej podoby janudrového
tisla sme sa dozvedeli, Z¢ nami dodané mnoZsivo
spracovaného materidlu nepostatuje nato, aby bolo
zabezpeltené kvalitné zlepenie. Preto sa na poslednu chvilu
zvolil tento spbsob “zachrany”. Pomaly, ako v3elci
zatiatolnici, urtite spozndme vSetky zdludnosti tohoto
remesia a v budicnosti sa budeme vediet’ vyhmit vietkym
neprijemnostiam,

A na zéver by som rdd vyzval v3etkych tych, ktori
maju nejaké skiisenosti, ndpady a radi by sa o ne podelili s
ostatnymi prostrednictvom AMIGA star, nech zaSli svoje
ponuky, prispevky do redakcie, VaSe zvercjnené Clanky
budu patri¢ne finantne ocenené.

Nebojte sa vyjadrit aj kriticky a svojimi
pripomienkami a radami prispiet k zlepSeniu kvality
Casopisu.

ing. Plajer Zoltén, $éfredaktor

P.S.: Nezabudnite na sttaz!
Dnes sa Startuje naostro.

Software | m|
Intuitracker A b
LHarc A 8
imagine Al
VIP AlS
DynaCADD Al7
Virologia A20
Animace DPI |1, A23
Aktuality A25
GURU 1/92 A26

Redakcia AMIGA star, EUROFARM s.r.0., Hurbanovské 64, Dulovce 946 56
Distributor: Eurofarm s.r.0., predajita 01, Hurbanovskd 64 Dulovce 946 56
Séfredaktor: ing. Zoltén Plajer- Zdstupca $éfredaktora: Jan Slanina - Coeditor: ing. Peter Macsanszky
Redak&nd rada; ing, Jozef Beke, Ladiskav Horky, Petr Plicek
Sadzba: Amigator + A3000 & LaserJet IIIP na PageStream 2.2 Tla¢: fy Sano, obdlka-Tlatiarefi Komamo
Foto: L. Vallach, Grafickd uprava: Machex, Povolené MK SR ¢.490/91 Uzavierka 10.2,1992 Cena: 19.- K¢&s
Jazykova4 uprava Valéria Kirchmayerova a Magdaléna Serbdkova.
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AMIGA 500 plus

Dlho sme museli ¢akat' na nového ¢lena rodiny, ale
dotkali sme sa. Najmlad$ic "dicta" rodiny Commodorc
pokrstili menom AMIGA 500+. Eur6psku premiéru mala
na vystave Amiga World 91 vo Viedni, kde bola aj v
predaji, UZivatelia ohdreni OS 2.0 a novymi moZnostami
AS500+, rychlo vymiehajui svoje “star¢ kamardtky" za
nové. Ale ako ndhle utichne prva "burka" nadicnia,
prichddzaju problémy - nespokojnost.

Preto ?

Novalik je naozaj mimoriadny, ale nic je uplnc
kompatibilny so svojimi star§imi surodencami. A prive
zaCinaju problémy. Alc najprv si ju obzrime bliZ3ic.

Firma Commodore uZ dévncjdic zalala s vyvojom
nového Kickstartu 2.0. Vyvoj hardvéru sa v3ak uberal
rychlej§im tempom, ako systém. Toho Casu bola uZ
AMIGA 3000 dokontcnd, ale novy opcrany systém bol
este v plienkach, vo fize beta-testu. Aby novy podital uZ
bezal pod novym systémom, ktory sice cstc nebol tplne
hotovy, vyvojovi inZinicri firmy zvolili netradi¢né ricScnic
(aspoft pre radu AMIGA): Kickstart nedali do pamiiti
ROM;, alc na harddisk. V podita¢i sa nachddza izv. BOOT
ROM, ktory Kickstart nacita do pamiiti a potom ho spusti.

Tymto trikom dosiahli, Zc bez problémov je moZné nalitat’

aj Kickstart 1.3 a neskor$ic uZivatelia A3000 moéZu kludne
prejst na vysie verzie Kickstartu.

Preto je to dblezité z hladiska A500+? Ako je zname,
uz m4 zabudovany Kickstart 2.0 v ROM, ¢o znamend, Zc
sa uZz jednd o konctni verziu. Teda s velkou
pravdepodobnostou m6Zzeme predpokaldal, 2¢ “Easovanic”

A500+ uzko suvisi s dokon&enim findlnej verzie
Kickstartu.
Po kritkom historickom prchlade si pozrime

najzaujimavcjdic vlastnosti AMIGY 500+ :
- ECS AGNUS
- ECS DENISE
- batériou zalohované hodiny na zdkladnej doske
- Kickstart ROM 2.0
-AMIGA 0S5 2.0

Ohladom nového Kickstartu a AMIGA OS 2.0 v
stru¢nosti iba tolko, Z¢ sa jednd o prepracovani verziu 1.3,

Poskytujec ccly rad novych moznosti a funkcii, velmi
clcktne pésobia 3D tvarované okicnka.,

Za poviimnutic stoji aj zmena nazvu systému, Starsi
ndzov Amiga DOS (Disk Operating Sysicm) je vymeneny
za novy Amiga OS (Operating System). Tym je
naznacené, Zc novy systém sa uZ ncviaze bezpodmicneéne
na disk.

S vyrazom ECS sme sa uz mohli stretnut’ viackrat, ale
u nds clte stile milo ludi poznd jeho vyznam. Je 10
skratka slov Enhanced Chip Sect (zdokonalend suprava
&ipov). Prakticky sa jedna o obvod FAT AGNUS, ktory
dokdzal adresoval IMB ChipRAM. Jeho zdokonalcnim
vznikol ECS AGNUS (nazyvany aj SUPER BIG
AGNUS) oznateny Cislom 8375. Ako vidict, v ndzvoch
ctc panuje zmiitok, alc natastic podla ich &isicl sa daju

jednoducho identifikovat.

Novy SUPER BIG AGNUS uZ dokdZc adresovat 2
MB CHIP RAM. V zikladnej konfiguricit A500+ sa
nachddza 1 MB CHIP RAM, ale prostrednictvom karty
“A501 Plus” je mozné ju rozsirit. Na kartu si c§tc musime
pockal, zatial’ cxistuje iba v diclhach firmy Commodore.
"Hardvénstov"” upozormujem, >c novy AGNUS nic je
kompatibilny so starou verziou, dokonca ani s
AGNUSom v A3000. Preto pri experimentoch pozor !

Novéa DENISE jec zodpovednd za 4 nové zobrazovacic
mody :

SupcrHires 1280x256 4 farby z palety 64

SupcerHires Interlaced 1280x512 4 farby z palety 64

Productivity 640x480 16 farich

Productivity Interlaced 640x960 16 farich

SuperHires vznikol z médu Hires zdvojndsobenim
stipcov, ale ked¥c vykon Cipu nevzréstol, poCet Bitplanc
sa muscl zredukoval na 2 (4 farby). M6d 1280x512 je
interiace, teda takisto neprijemne blikd, ako méd 640x512
bodov.

Zajimavostou m6du Productivity je, e pri rozlieni
640x480 bodov jc obraz stily, teda nebliki. Nevyhoda
spotiva v tom, ¥¢ si musime zaobstaral Multisync, alebo
VGA monttor, nakolko je videosignil VGA kompalibilny,
Ak pripojime klasicky monitor C 1084, obraz sa
"rozpadne”, nevidict ni¢. VGA monitor je moZné pripojit’

4 HARDWARE
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cez 15-p6lovy konektor, kym vidco vystup Amigy je Naprick tomu v3ak pobeZi asi 40-50% hier. Lepsia je
privedeny na 23-p6lovy koncktor, preto musime pouZit'  situdcia u izitkovych programoch. Podla skisenosti nebeZi
redukciu. M6d Prodictivity interlace taktieZ blika. napr. program DOS-2-DOS, ktory pravdepodobne

K médu Productivity sa viaZe aj novy monitor firmy zach&dza aZ prili§ hlboko do systému. Ostatné nerobia
ozna&eny &islom 1083, Je to Bi-Sync monitor, ktory vedla  problémy.

klasického zobrazenia (50 Hz, 15.6 KHz) zvldda aj m6d Ani hardvérové roz3irenia v prevaznej vicline nerobia
Productivity, je tcda VGA kompatibilny (70 Hz, Ziadne vatlic komplikdcie. RozSirenic pamiti AS01 sa
31.25kHz). sice zadrhdva, pri¢inou su hodiny. Interné hodiny na

Nové grafické m6dy zatial vyuZiva iba Workbench 2.0.  zdkladnej doske AS00+ a hodiny v AS501 sa navzdjom
Ostatné programy edte nedokdZu “stravit” nové prostredie,  ruia, teda jedny z nich treba odstavit. Bez problémov
ved' nie st na to pripravené. Mnohi vyrobcovia softvéru  funguju : turbokarta Professional 68020, GVP Scrics II
(napr. Deluxe Paint, Broadcast Titler) uZ prisliibili, Z¢  HD + roz3irenic pamiiti, extéme drivy, audiodigitizéry.
dalSie verzie ich programov budu vyuZivat' nové moznosti.

K pravde patri aj to, Z¢ na obylajnej Amige 500+ Zhrnute :
taktovanej na 7 MHz su nové graticke m6dy prakticky
nevyuZitelné. Podobne ako pri klasickej Amige, pouZijuc Novii AMIGU odporitam zaual iba tym, ktori sa

viacej farieb, sa chod procesora znatne spomali. Oviem, nebudi venovat' vylu¢ne hrdm. Novy operalny systém
ak stroj roziirime o skutoéni FAST RAM, spomalenie  poskytuje vyhody, ktor€ si vedia ocenit’ hlavne uZivatelia,
bude skoro zanedbatelné. ktor{ &asto pracuji s CLI alebo Shell. V kazdom pripade
pri rozhodovani o nikupe uvaZujte triezvo, ujasnite si, na

A teraz niekolko doleitych informdcii pre budicich  aké ifely mienite vyuZivat novy potitat.

majitelov. Ja som s mojou "starou" Amigou zatial’ spokojny, snad’
o rok ju vymenim za novu, ked uZ budu dostat’ aj doplnky
Ako sa maju veci po strinke programovej ? (pamir) a uZ aj programy budd vyuZivat novy systém,
Podla oficidlneho priznania firmy Commodorc sa u
nich odskusalo asi 2000 programov, z ktorych 90 % PouZit4 literatura:
bezalo bez problémov pod novym systémom. Oviem
pPrax je trocha in4, situdcia je smutnejSia. ViilSina hier informatné a propagatné materidly z AMIGA

nebe%i. Hlavne starSic hry a diskety zaopatrené uvodnym  WORLD 1991 a Amiga Magazin 11/91
introm. V tychto pripadoch navrhujem uvodné intro
vypustit zo startup-sequencie. -pm-

HARDWARE
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intuitracker v1.1 J‘JJ‘ |

Intuitracker V1.1 je player SoundTrackcrovych
moduli. Pro uplné za&itelniky by sc sluielo vysvétlit, co
je to SoundTracker, modul a player. Tak tedy:
SoundTracker je asi  ncjrozSifeng)$i  program  na
amatérskou tvorbu hudby na Amize. Pii hrani vyuZivd
viechny &tyfi zvukové kandly, alc uZz sc objevila 1 nova
verze s osmi kandly zvand StarTrekker. Noty se vklddaji #
kldvesnice (n&které verze spolupracuji @ s MIDI, viz
StarTrekker). Do SoundTrackeru s1 muZete nahrat xtzné
samply, tzn. zdigitalizované ndstrojc ncbo uscky hudby. Z
téch pak skladéte svoji skladbu. A zdc sc dostidvime k
pojmu modul. KdyZ s1 vywvofite néjakou skladbu, budete
si ji asi chtit uloZit na disk. MaZcte si vybrat jestli tuto
hudbu uloZilc jako modul nebo song. Rozdil je dost velky:
modul v sob& obsahujc vcikery notovy zdpis a hlavné
viechny néstroje. Naproti tomu song obsahujc jen notovy
zipis, je tedy bez ndstroju (jsou v ném obsaZcna pouzc
jména ndstroju). Ve jménu nastrojc je obsaZen 1 nazev
disku, na kterém jc ulozen. KdyZ nahrajete song, budete
pozddani o vlozeni vicch diskd, na kterych jsou vami
pouZité nistroje. Song ma tu vyhodu, 7¢ jc velice kritky, a
proto ho asi budcte pouzivat pii tvorbe skladby, kicrou
musite Casto ukladat na disk. Koncénou skladbu si potom
ulozite na disk jako modul. A tu vyvstdva problém. V
SoundTrackeru bylo mozné jednodu$c hudbu spustit a
hréla. Ale co kdyZz budctec chtii pouZit svou skladbu
samostainé, nczdavisle na SoundTrackeru? K tomu vim
privé poslouZi programy, zvané playery. Jsou to vét$inou
hraci rutiny vytaZzené ze SoundTrackeru, nékter¢ jsou vSak
i v "komfortnim baleni”. Takovym piikladem je i
INTUITRACKER V1.1, jchoZ popis vim dnes prind§im.

Pokud hrajetc hudbu v n&jakém playcru, muZcte
piitom s Amigou délat riizné jiné (ptirozené nc jakékoliv)
veéci napi. programovat, psdt iexty wacbo kreslit.
Samozicymé existuje velké mnoZstvi programi (prevézné
hry), pfi jejichz pouzivini ncbudcic moct  hudbu
poslouchat.

Rysy programu:

- podporujc moduly zc SoundTrackeru V2.0-V2.5 a
NoiscTrackeru V1.0-1.1

- pracujc dobfc v multitaskingu

- mdtc k dispozici fidici pancl pro snadné ovldddni
hudby

- Je zde fizeni hlasitosti

- displej grafického analyzéru spektra

- programovatelna sckvence hrani vybranych moduli

- ndhodné hrani vybranych moduli

- novy formit pro skladatele, dovolujici jim zapsat do
modulu sv€ jméno

- hudba stéle hraje, 1 kdyZ tento program ukondite.

KAPITOLA 1 - SHAREW ARE

Tento program je sharewarc. Pokud pouZivatc tuto
utilitu, poslete asi $10 autorovi. Budou vam pak zasildny
ncjnov¢jsi verze (pouze za cenu disku).

3190

Jan-Ivar  Bruary, Horten,

NORWAY.,

Tiursticri ‘ 31a,

KAPITOLA 2 - INSTRUKCE

Abyste mohli hrat skladby, musi byt uloZzeny ncbo
“nipnuty” ve formdtu Modul (pozn.: "ripnuty” znamend
nalezeny v paméti  pomoci specidlnich utilit, tzy.
“rippert”, Tak mdate moznost najit v pamét hudby z
riznych her ncbo demiccek ).

IntwiTracker maZete spustit z CLI @ Workbenche.
Abysic ziskali pristup k jeho menu, kliknéte na jeho okno
levym tlagitkem mysi.

JAK MUZU PREHRAVAT HUDBU?

{. Nachystejte si disk, na kterém mdate poZzadovany
modul (moduly nesmi byt spakované a disk musi byt ve
formatu DOS).

2. Clicknéte na okno IntiTrackeru. Vyberte polozku
Tracks/Choose Disc.

3. VioZte jméno disku (pokud ho nevitc tak DF0:) @
adresar, kde se ma modul(y) nachdzet.

4. Po prohleddni adresarc opét prozkoumcjte Tracks-
menu. Pokud sc objevi jméno modulu, zvolte je. Pokud sc
zdc 7ddné jméno ncobjevi, Zadnou paniku. Udelejte toto:

- Vyberte z menu Prefs/MOD. files ONLY

- Opakujte znovu kroky 2, 3 a 4.

Vysvétleni: Moduly se poznaji tak, Ze jejich jména
zalinaji na “MOD.". Pokud provedctc krok 4, budou
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v§echny soubory povaZovany jako moduly, 1 kdyZ
nezalinaji touto pfedponou, NEBEZPECI  pokud
nahrajete soubor jako modul (a pfitom 10 neni modul),
nemusi to dopadnout dobife (naopak muZc to dopadnout
Spatné).

S. Skladba mulZe byt nyni nahrdn a spulténo jeho
hrani.

6. V menu muZetie zvolit PREFS/Equalizer a
PREFS/Control Panel, abyste mohli ovlddat hudbu,

KAPITOLA 3 - MENU

Menu Control
Podmenu

- PLAY/PAUSE STOP: to mluvi samo za sebe

- BJECT: odstrani modul z pamé&ti, Pokud ho chcete
znovu hrdt, musite ho natdhnout z disku

- PLAY NEXT: nahraje a hraje dali skladbu v menu,
V PROGRAM MODE bude nahréina dal3{ v sekvenci,

- Pokud je RANDOM PLAY aktivni, z menu se zvoli
skladba ndhodné a nahraje se,

- PLAY PREV. nahraje a hraje picde§lou skladbu 2
menu,

- PROGRAM MODRE; Tento pfikaz vim dovoli
naprogramovat IntuiTracker tak, aby hrél riizné skladby ve
vimi zvoleném pofadi, Zvollte tuio polozku a miZewe
programovai, V okn& by se mél objevit ndpis "Select
tracks" (vybér skladby), Programujete nasicdovné:

a) Najedie na "Tracks" menu, Prvni polozka v menu
se nyni zménila na "END PROGRAMMING",

b) Vyberie skladby, které maji byt hriany, v
poZzadovaném pofadi, To je naznafeno u ndzvii, Rada:
miZete zvolit vice skladeb najednou tak, Ze drzite levé
tladitko a pohybujete po skladbdch myai,

¢) Pokud cheete nékterou skladbu odstranit, jednoduge
ji zvolte znovu,

d) Pokud  jste  skon&ili, zadejle  EBND
PROGRAMMING a bude nahrdna prvni skladba ve
vypisu, Vas program nyni bézi
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e) Pokud chcete skonéit pichrdvani v programovém
mo6du, zvolte znovi PROGRAM MODE, Ztrati sc i
oznadeni u ndzvu skladeb.

- REPEAT SONG (stav): Pokud je stav On (zapnuto),
po dosaZeni konce skladby bude znovu opakovédna od
zaddtku (pokud uZivatel hrani nepferu$i). Tato volba je
implicitni, Phi Off (vypnuto) se¢ pichrdvani skladby na
konci zastavi, Pokud jste v programovém reZimu, talo
poloZka se nazyvd REPEAT PRG a dovoli vam opakovai
celou zvolenou piikazovou sckvenc,

- RANDOM PLAY (stav); Tento pfikaz ma vliv na
sckvenct v programovém mdédu, Zphsobuje ndhodné
vybrdni skladby, M4 vliv i na PLAY NEXT a PLAY
PREVIOUS v programovém i normdlnim mddu,
Implicitni stav je Off

- ABOUT (stav); Pokud je stav On, bude zobrazeno
(pokud je 1o mo#né) yméno skladatele této skladby, Pokud
pouzijetc ABOUT a nemdtc nahrany modul, dd vam
néjaké informace o InwiTrackeru,

- LBAVE SONG: ukonéi InwiTracker, ale skiadba
stdle hraje,

Pokud je REPEAT SONG "On", kdyZ ukontite
IntuiTracker, hudba bude hrdna stdle dokola, Pokud bude
"OMI", na konci skladby ukonéi pichravani a pamét bude
uvolnéna,

- QUIT; smaZe vic (1 modul) a ukonti program,

Menu Prefs

- VOLUME CONTROL; "anel fizeni hiasitosti,

-BQUALIZER; Analyzer spekira

- CONTROL PANEL; Ovlddaci panel jake na
magnetofonu,

- NONE; Vypind tfi vy§e uvedené panely,

- FILTER: Zapind ncbo vypina zvukovy filtr v
Amize, Nepracuje na A1000, Implicitng je filtr vypnut,

Soundiruckerové skladby mohou obsahovat prikazy
pro automatické zapnuti nebo vypnuti filtru, proto pfi
jejich pouZiti nebude zdleZzet na nastaveni filtru,
provedeném v IntuiTrackeru,

MUSIC -



2/1992

- FILTER OVERRIDE: Pokud bude tato volba
zapnuta, budou ignorovany zmény filtru ve skladb® a v
iivahu bude bréan pouze filtr nastaveny v IntuiTrackeru.

- DEPTH GADGET: Opatfi IntuiTracker okno
Depth Gadgety, aby mohlo byt pfepinéno pfed/za ostatni
okna. Z "kosmetickych" diivodii a z diivodi mélo mista
nejsou v okn& pii startu gadgety obsaZeny. Pokud v okné
nejsou Depth gadgety, okno se samo piesune do popiedi,
kdyZ ho aktivujete.

- MOD.files ONLY: IntuiTracker implicitné povaZuje
za modul jenom ty soubory, jejichz ndzev zalind na
“MOD.". Pokud iste jejich nazev zménili, neobjevi se v
menu. Pokud piesto vite, Z¢ se jednd o SoundTrackerovy
nazvemi, muZeic pouzit wic volbu =z
VYpISou ¢ soubory {tedy i iy, kieré acjsou
moduly, proto budic pozorni pri vyberu!)

MUSIQUE NON-STOP: Pokud IntuiTracker
nahraje novou skladbu, nahraje ji, pokud io pamét dovoli,
bez 1oho, aby néjak mazal pravé hrajici hudbu. Tak ziskdie
hodn& nepictrzitého poslouchdni hudby (v programové
sekvenci se to d¢ld tak, ze novd hudba se nahraje dfive,
nez piedesld skon&i).

S touto metodou musi mit IntuiTracker ob& skladby v
paméti zardz. To miZe byt dost ndrocné na pamét a proto
pii posiouchdni skladeb radg&j1 nespousiéjie néjaky dlouhy

modul s jinym

vSechny

program. TakZe pokud se vdm nedostadva paméli, pouZijte
iuto volbu pro vypnuti non-stop nahravaci techniky.

KAPITOLA 4 - OBECNE POZNAMKY O
FORMATU

Zpét k potiZim s modulem, neza¢inajicim na "MOD.":
pokud mate ARP rename pfikaz instalovany v systému,
miizcte prejmenovédni provést jednoduse: rename * 16
mod *

IntuiTracker také piiime aasledujici extenzni formaiy
‘Snr" 3 "Nnn" Tytc
SoundTrackeru acho

extenze  ukazujr Zisle verze

NoweTrackerni. s¢ Kieryms bvic

skladba vvivorena

VAROVANI: inwiTracker byl pethivé testovan prots
chybdm a za normalnich podminck by nemélo dojit kc
krachu (pokud sc (o stane, d¢jte ma védét). Uvédomte si,
pokud spoustite n&jaké dlouhé hudebni moduly, muze to
nékteré programy ndro¢né na pamét piimét ke krachu.
Mnoho programi (Workbench nevyjimaje) muZe
zkrachovat, kdyZ neni volni chip-memory.

Cracksoft

- N

LHarc verze 1.20 pro Commodore Amiga.
Kompatibilni s verzi 1.13 pro systémy s MS-DOS. Autor
Paolo Zibetti (FidoNet 2:331/101.6), assemblerové rutiny
Paolo Toccaceli.

DileZitd pozndmka: program je opatien copyrightem,
ale miZe byt voln& distribuovén, piiemZ musi byt
spinéno nésledujici:

- v programu a dokumentaci nebudou déldny zmé&ny

- balik bude distribuovan vidy ve své kompletni
formé, bude tedy zahmovat tfi soubory; “Lharc",
“Lharc.doc” a “"Changes".

- kazdd forma distribuce je povolena, ale program
nesmi byt proddvan, maximaln€ za cenu média, duplikace
a poStovného.

- je dovoleno zahrnout tento program do PD knihoven
jako napi. Fish Disk, pokud jsou 3ifeny za podobnou
(nizkou) cenu,

- program nesmi byt distribuovdn v jakémkoliv
komer¢nim produktu bez svoleni autora.

Také si1 uvédomte, ze program je distribuovéan “tak,
jak je". TakZe uZivatel - podstupuje piipadné nziko
nekvality. Autor neni odpovédny za poskozeni i ztrdtu
vysledki pfi pouZivdni tohoto programu, nebot
kopirovanim, viry apod. miZe byt program poskozen.

UvoD

LHarc je archivalni program jako napi. Arc a Zoo.
Pro svou kompatibilitu s MSDOSem a vysokou ucinnost
je obliben zejména mezi majiteli Atari ST. LHarc
uchovavd mnoho souborii v jediném archivu a navic jesté
jsou soubory zkomprimovény. Komprima&ni metoda je

8 | ARCHIVE
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obecné ulinn&j3i neZ metoda pouZitd v Arc a Zoo. Mite k
dispozici vsechny archiva¢ni funkce, které by takovy
program mé&l mit. Navic je napf. schopny uchovat uplny
adreséfovy strom pomoci jednoho jednoduchého piikazu.
Vysledny archiv je obvykle kratS{ nez archivy z Warp
nebo LhWarp (podivejte se niZe na pfepinal (anglicky
switch) -r).

Dal3im duleZzitym rysem LHarc je schopnost zachovai
attributy souboru (viz -a switch) a pozndmky k souboru
(napf. komentéfe, které muZze AmigaDOS pfipojit ke
kazdému souboru). Jedinou slabinou je rychlost
komprimace; napi. Zoo 2.0 je rychlej3i, ale uv&édomie si,
Ze mnohem duleZitgj$i je WCinnost komprese neZ jeji doba
(pfitemZ dekomprese je mnohem rychlej3i nez komprese).

LHarc je “Zisty” program, tzn. Ze jej muZete udélat
rezidentnim pomoci ADOSového piikazu ‘resident’ stejné
jako ostaini piikazy v adresafi “c”, To pfivitaji zejména
uZivatelé, ktefi s timto programem budou Casto pracovat
(zv1a3t€ pak i, ktefi nemaji hard disk).

Pokud jste uz obdrzeli LHarc, méjte se na pozoru:
nékteré kopirovaci a archiva¢ni programy neuchovévaji
attributy souboru, takze “p“ flag by pro LHarc nemusel
byt nastaven na ‘“executable” a AmigaDOS by

nepovaZoval tento program za spustiiciny. Pokud k této
situaci dojde, napiste v CLI:
protect LHarc p add

POUZITI PROGRAMU ?

LHarc spustite z CLI s nésledujici pfikazovou fadkou:

LHarc [<switches>} <Command> <Archive>
[<dest_path>] [<file patterns>]
pfifem? polorky v hranatych zdvorkdch jsou

nepovinné, BliZe k jednotlivym poloZzkam:

1. Command - pfikaz

<Command> muZe byt nésledujici (nezdlezi na
velikosti pismen):

e,x: Extract file from archive (vytdhni soubor z
archivu). Vyjme soubor z archivu. Pokud budete
specifikovat ur€itd jména soubori nebo vzory (pattems),
budou vytaZeny pouze soubory vyhovujici vaSim
poZadavkim. Pfi extrakci souboru zjiltuje LHarc, jestli sc
soubor stejného jména nenachézi v adreséii uréeni a pokud
ano, varuje vas pied pfepsanim star¢ho souboru (to je viak
otazka nastaveni -m, viz vy$e). Impliciiné je path name
souboru obsaZzeno v archivu, proto jsou soubory vytaZeny i
se svou adresdfovou stezkou a potiebné adresdfe se
automaticky utvori; miZete viak pouzit -x0 a path names
budou ignorovény. Podivejte se nize na "<dest path>" a
dozvite se, kam jsou vytazené soubory ukladany.

I: show archives contents (ukaZz obsah archivu).
Zobrazi yména soubori v archivu spole¢né s jejich datem,
tasem, CRC, typem komprese, pivodni délkou a délkou
po kompresi. Pokud je specifikovan switch -x, jsou yména
souboru uvedena s kompletni path (pokud jsou v archivu),
jinak jsou vypsany pouze jména soubori. Tento piikaz
nevypi¥e komentife a poznamky k souborim, pokud je
cheete vid&t, pouZijte piikaz v.

v: stejné jako 1, ale implicitné zobrazuje plnou stezku
adresért, je tedy ekvivalentni prikazu 1 se switchem -x,
tedy i naopak | je ckvivalentni piikazu v se switchem -x0.
Navic viak piikaz "v" zobrazi poznidmky k souboru, které
jsou k nému pfipojeny; jsou vypsdny ve zvlaStni fddce
(stejny formét pouziva AmigaDOS v piikazu "list".

p: extract and print files to screen (vyjmi soubory a

vytiskni je na obrazovku). Stejné jako "e" a "x", ale
soubory jsou posldny na stdout.

ARCHIVE
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t: test archive wntegrity (otestuj celistvosi archivu).
Prov&ii CRC a checksumy pro wjidt€ni, Zc je archiv v
pofddku. LHarc provéfi soubory, jeden po druhém. Pokud
je soubor v porddku, vytiskne vpravo od nazvu "OK" a
pokud v poiddku neni, vytiskne "WARNING: CRC check
failed". Pokud prob¢hnc test uspéSné, dostancie zprivu
‘Operation successful”. Pokud ncbylo néco v poridku,
vypiSe se "Operation not totally successful”.

a: create archives or add 10 existing archives
{vytvoi archivy nebo pfipoj k existwjicim archiviimj,
Paklize nepouzijete -s switch, jsou soubory usporadiny
alfabeticky. UvE&domte si, Ze tfideni sc vztahuje jenom na
soubory, které pravé pripojujete k archivu, Pokud napi.
piipojite nové soubory do jiZ existujiciho archivu, tyto
nové soubory budou piipojeny v alfabetickém porfddku
NA KONEC tohoto archivu; nebudou tedy “smichény” sc
soubory v archivu jiZ pfitomnymi. Pokud s¢ budctc snazi
piipojit soubor a v archivu s¢ uZ bude nachdzei soubor
ioho jména, nebude pfipojen a dostancic varovnou zpravu.

m: move files into archive (picsuit soubor do
archivu). Tato funkce ma obdobné ilinky jako prededla,
ale po zafazeni do archivu bude pivodni soubor smazan.

d: delete files from archives (vymaZz soubor z
archivu), Z archivu miZete vymazat najednou maximaing
{50 soubori.

u: update files n archives (obnov soubory v
archivu). Stejny prikaz jako "a". Pokud se viak pokusite
zafadit soubor s ndzvem jiZ obsazenym v archivu, LHarc

proveri jejich datum a bude uioZen novéjsi soubor.

f. freshen files in archives (obcerstvi soubory v
archivu). Nahradi soubor v archivu novéjS$im, pouze kdyz
soubor stejného jména existuje v archivu. V opatném
piipad€ neni provedeno nic.

2. Archive - archiv

<Archive> je ndzev (cventudlné s path) archivu, sc
kterym chcete pracovar. Pokud nespecifikujete Zadnou
extenzi (pfiponu), bude pouZita extenze .LZH. Prikazy "I
{ncbo "v"), “e" (nebo "x"), “p", “t" a "a" mohou pracovat s
nékolika archivy tak, Z¢ pouXivaji tzv, wildcards (viz niZc
“file patterns"). Napiiklad "LHarc v * LZH" ukdZzc obsah
v§ech archivi v adresdfi, kde se prive nachdzite. Dalsi
piilkad: "LHarc x *.LZH *.c" vyjme vcchny zdrojové
programy v Cé&ku 2z archivi v adresdri, kde sc prive
nachazite.

3. Dest path - cesta urceni

[<dest path>} - rento parametr ma smysi pouze s
prikazy “x" nebo "e", Obsahuje dday ¢ vom:, kam maji byi
ulozeny soubory vyimuté z archivu; pokud dest path
ncuvedcic, budou se soubory ukiddat do adresare, v némz
s¢ nachdzite. Viimnéte si prosimi, Ze teno parameir musi
byt vZdy ukoncen “/* ncbo ", jinak bude povaZzovan za
file patterri

Pokud poZzadované path fcexisiuje, budelc
upozornéni a dotdzani, jestli cheete vytvorit tylo adresdre.
Pokud pouzijetc prcpinal -m, budou adresdic vytvarcny
bez upozornéni,

4, File patterns - vzory pro soubory

[<filc paticrns>] picdstavuje voliiciny pocet jmer
souborl nebo vzori soubord. ¥ndikuji, kierych soubori sc
bude tykat extrakce, komprnimace, mazani atd. Jfsou
pijjatciné “wild cards” Amiga DOSu "#" a 7" plus "*",
coz je synonymum pro “#7". 1 kdyZ je hvézditka platnym
znakem pro AmigaDOSové ndzvy souborli, v programu je
pouZita sekvence “**" jako escape. KdyZ sc budeie chtit
odvolat na jméno souboru obsahujici hvézdicku. tak
napite dvé hvézdicky. Priklad: "*.c” je ckvivalentem k
“#7.c" a poraduje soubory zakoncen¢ na
"my**filc" bude poukazovat na "my*file”.

“.c”, zatimco

Pristé dokondéeni
CRACKSOFT
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Pl sy WiorLs

Imagine - 2. dast

Verim, Ze vas zaujal tento jedinetny program a
netrpezlivo ofakévate dalSie pokrafovania popisu. Dnes si
vysvetlime zdkladné principy Project editoru.

S Project editorom sa moéZeme stretnit hned po
spusteni programu. SlhiZi na nastavenie globdlnych
parametrov vypottu. K tomu, aby sme vedeli spodital’
nejaky obrdzok, musime najprv pomocou menu otvorit’
novy Project (New), alebo otvorit’ uZ existujuci Project
(Open).

Obrazovka je rozdelend na tri Casti, ktoré su oznaené
nipismi Rendering Subproject, Stills a Movie.

V hornej ¢&asti obrazovky sa nachdzdza CasC
Rendering Subproject. V preklade znamend pribliZne
"névrh sposobu vypoltu obrazu”. UmoZhuje nastavit
metédu vypoctu, rozli¥enie, format uloZenia obrazku a
pod. Teda zahriiuje parametre, ktoré ovplyviiuji sposob
“videnia" scény.

K jednému Projectu (scénc) mbZe prishichal
nekonedné mnoZstvo Subprojectov, Co je velmi uZitodné.
Pre¢o ? M6Zeme vytvorit napr. Subproject s ndzvom
Preview a druhy s menom Final.

V Preview si nastavime sposob vypoftu na rychly
Scanline a rozmer obrdzku na 3tvrt obrazovky. Vo Final
bude rozmer obrizku 320x512 bodov HAM a metéda
vypoftu Trace. Pri navrhovani scény si1 oworime
Subproject Preview, v ktorom sa aj najzloZitejSic obrizky
vypotitaju velmi rychlo, samozrejme na ukor kvality. Ked’
Je uZz rozmiestnenie objektov na scéne spravne nastavené,
zvolme si Subroject Final, kde sa vypolita koneény,
finélny obrazok.

Teraz popiSem, ako vyzerd Imaginc Project na
diskete.

Nazov projekiu nech je “Jablko" z Rendering
Subproject sa vold Preview. V tomio pripade sa na
diskete vytvoria nasledovné subory a adresére:

Jablko.imp dir
I
f-m-- objects dir
l----- staging file
- Preview dir
|
I--- specs  file
|--- Anim  dir

Z adresdra Jablko.mp (imp. = Imagine Project) sa
otvéraju dallie adresdre Objects a Preview. Nachéddza sa
tu aj subor Staging, ktory obsahuje iidaje 0 rozmicstneni
objcktov na scéne. Jeho dizka v pociatonom stave
(prizdna scéna) je 22 byte a ani v pripade zloZitejSich
animécii jeho dizka nie je velkd. Je to obrovska vyhoda
oproti programu Real 3D, ktory ku kaZdému obrazku
animicie si kopiruje celd scénu a tak zbytofne mrha
megabytmi udajov. Adresér Objects je prazdny, je ulelné
sem ukladat neskor§ie vytvorené objekty.

Adresér Preview patri k Subprojectu Preview. Teda
ku kaXdému Subrojectu prislicha jeden adresir s
rovnakym ndzvom zakonfenym priponou “.pix". Do
tohoto adresdra sa ukladaju vypolitané obrazky pod
ndzvami PIC.0001, PIC.0002 atd. Subor Specs obsahuje
nastavenia prevedené pri otvoreni Subrojectu. Y pripade
animécii sa otvori adresar Anim, do ktorého sa ukladaju
obrazky animécie oznaCené ako ANIM.0001, ANIM.0002
a pod. Je to format ukladania animécie 3pecificky pre
program Imagine.

V Rendering Subprojecte viak méZzeme nastavit aj
format ANIMS, ktory je typicky pre program Deluxe

Ray-Tracing
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Paint, ¥ tomto pripade sa nevytvori adresir Anim, ale
jeden dlhy subor s nazvom ANIM.

K Rendering nasiedovn¢
gadgety:

Subprojectuy  patna

New - vytvori novy Subprojeci

Open - otvori uZ existujuci Subproject

Delete - vymaZe aktudlny Subproject. Mne netunguic.
Modify - umoZiiujc zmenit parametre Subprojectu.

Upozornenie. Ak zmenime hociktory parameter, uZ
vypolitané obrazky sa vymaZi! Vynimkou jc iba
parameter formétu animécie, jeho zmenou sa vypol&itané
obrézky nevymaZi.

Ak si zvolime poloZku New, alebo Modify, dostancme
okicnko s nasledovnymi parametramu:

Rendcring Mcethod umo?iuje zvolit méd vypoltu pri
generovani obrizku.

-B/W Wire - Cicrno-bicly drbteny modecl

-B/W Shade - Cicrno biely model tvoreny vyplnenymi
plochami

-Color Wirc - farcbny dr6icny model

-Color Shadc - farcbny modcl tvoreny vypinenyma
plochamt

-Scanlinc - Doteraj$ie m6dy déavali iba schematické
obrizky. Scanline vyuziva Phong algoritmus a pouZiva sa
na vypolet konetného obrizku. Scanline nic je Ray-
Tracingovy algoritmus a tak
zrdkadliacich sa pléch a tichov. Dostaneme viak 4 az 10
nisobné zrychlenic vypoltu oproti Ray-Tracingu. Na
nédhradu tohoto nedostatku bol vymysicny postup
‘Environment Mapping"”, ktory na zrkadliacc sa plochy
premicine lubovoiny obraz.

U Imagine je moZné zvolit' obraz neba {(modré farba,
alebo diiha), zem (definovatelnd vzorka), aicho iubovolny
IFF obrazok. Ich kombiniciami
ncuveritelne redlne zrkadliace sa plochy.

Osobne najlastejSic pouZivam tento sposob vypoctu.
nakolko vypotitané obrazky okremi  spominan¢hc
ncdostatku su také isté. ako v Ray-Tracingu a pritom cas
vypoctu je znatne kratdi,

Délezitou &rtou Scanline je, Zc Cas vypoltu iba mierne
stupa so zvySujucim sa poltom objcktov {plochj. HAM
obrazok © rozmeroch 320x512 bodov sa vypolita
priemerc asi za 30 minut, bez ohladu na poce ploch.

-Trace - klasicky Ray-Tracingovy méd. Jedine v
tomto m6de dostaneme skutodné sklencné a zrkadliace sa
plochy. Podla firmy Impulsc je v Imagine pouzily Ray-
Tracingovy algoritmus, ktory je dotcraz najrychless
zpomedzi victkych algoritmov existujucich na Amige.

sa musime zricknut

mbZzeme dosahnui’

Picture & Pixel Sizes

ShiZi na nastavenie vozmeru obrazku a pomeru Stran

- Width - Sirka obrazu v pixeloch (max. 8000}

- Height - vy3ka obrazu v pixeloch (max. 8000}
Imagine dokaZe spotital obrazky maximdaine o rozmeroch
3000x8000 bodov! Obrazky o iakychto rozmeroch sa
vypocitavaju pre tlaciarenské u€ely, alebo sa nanaSaju na
diafilmy.

- X Aspect, Y Aspect - umoZiluje nasiavit pomer
stran obrazu. Vyznam nadobuda iba pri pouZiti grafickej
karty, kde geometria obrazovky nie je zhodnd s Amigou.
V tomto pripadc namiesto gule by sme dostali elipsu a
pod. Na kompenzovanie tychto javov sliZia uvedené
paramctre. Zodpovedajuce hodnoty pre jednotlivé karty su
uvedené v navodoch.

- presets - ponikne predom nastavené formaty a
pomery strdn. Ticto hodnoty su dcfinované v siborce
“Imaginc.contg”

Path for Stills

Umoztuje nastavit cestu resp. adresdr, do ktorého sa
maju ukladat’ vypoc&itané obrazky.

File Format

Sluizi na nastavenic formatu ukladania obrazkov:

RGBN-12bit - format Imagine, 4096 farieb

RGB3-24bit - formét Imagine, 16.8 mil. faricb

ILBM-12bit - IFF formdt. 4096 faricb

ILBM-24bit - IFF format, 16.8 mil. farich

Scparate R.G,B - 24-bitovy formdt Sculpt, v
separatnych suboroch su uloZené iidaje pre zlozku R, G a
B.

Amiga ViewModces

MéZeme si zvolil' z troch zdkladnych Amiga médov
zobrazema :

HAM - 2090 faricb
HIRES - 640 bodov vodorovne {1na¢ 320)
iLACE - 512 bodov zvisle (ina¢ 256}

Path ior Movie

Sluza na nastavenic cesty, resp. adresara pre ukladanie
animécic.

File Format

Volba formdtu animdcic. Program ndm umoZiiuje
vybrat'si z dvoch formétov :

12
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- Imagme - jedna sa o Specificky format programu.
Jeho vyhodou je velkd rychlost prehrévania obrdzkov,
nevyhodou je rozmer animécie. VyZaduje asi 1,5-krét
viacej miesta ako format ANIMS. Animiciu je moZné
prehrat’ iba s progranom PLAYIANM, ktory sa nachddza
na diskete Imagine.

- ANIM - klasicky IFF-DELTA ANIM forméat. V
takomto formdte ukladd animdicie aj program Deluxe
Paint, alebo Sculpt 4D,

V stru¢nosti to boli parametre Subprojectu. Teraz si
preberieme daldiu fast obazovky Project editoru. V strede
obrazovky sa nachadza napis Stills a pod nim pdsiky
oznafené &islami  symbolizujice jednotlivé obrézky
animicie (po nalitani programu vidiel iba Cislo 1).
Obrazky m6zeme vyznadit dvojakym sp6sobom:

- naklikneme na &islo. V kombindcii s kldvesou Shift
méZeme vyznalit aj viacej obrazkov.

- naklikneme gadget RANGE, kde musime zadart Cislo
potiatotného a kone¢ného obrazku a krok.

Pod ¢islami obrdzkov su nasledovné gadgety:

- Generate - spustenie vypoctu obrazku

- Show - vykresli vypo&itany obrizok

- Delete - vymaZe obrazok

- Range - definovanie rozsahu (vid. vysSie)

- Info - podd struné informécic o vyznaecnom
obrazku; rozmer, datum vzniku a &as vypoctu.

- Import - velmi zaujimavd a uZitotnd funkcia. Jej
pomocou méZeme Imagine “presvedCit, Zc vyznaleny
obrdzok je uZz vypolitany. Na demonstrovanic vyznamu
tejto funkcic uvediem krédtky priklad. Chceme vytvorit
animéciu, ktorej prvy obrézok obsahuje ndpis, ktory lahko
spravime aj pomocou programu Dcluxe Paint, DalSic
obrizky budd obsahoval 3D animiciu  spolitanu
programom Imagine. V tomio
pripade vyznalime obrazky 2
aZ X (posledny) a spustime
vypo&et. Potom naklikneme
Cislo 1 a gadget Import. Vtedy
sa pod ¢&islom 1 objavi
hviezdika na znak toho, Ze

Pro jek ty/pokus4

Rendening
Method

obrizok  je vypocitany.
Obrazok nakresleny DPaintom
pomenujeme  PIC.0001 a
nakopirujeme medzi ostatné
obrizky. Nakonicc obrazky ile

spojime do animdécie. Je to e

jednoduché a skvelé !

- Generatc New Cell
Only - ak je tito volba
zapnutd, potom z vyznaZenych

vypolitanic. ¥V opa¢nom pripade sa prepolitaji vSetky
vyznacené obrazky.

- Auto Dither - m& vyznam iba pri zhotwoveni 24-
bitového obrizku, ktory si chceme prezriei na monitore
Amigy v prijatelnej kvalite, Ak je volba zapnut4, prechod
faricb bude micSanyna kaZdom objekic bez ohladu
nastavenia ditheringu v objekie.

- Use FireCracker 24 - jc 10 profcsiondlna graficks
karta 0o 16.8 mil. faricb. Ak j¢ opcia zapnutd, {magine
posiela obrazky rovno na kartu.

Tretia cast’ Project editoru shiZ: na zhotovovanie
animécii. Pod ndpisom Moviec sa nachadzaji naslcdovné
gadgety:

- Load - naCitanic animdcie. Program si ncpyta nazov
suboru, pretoZe ku kazdému Subprojectu patri iba jedna
animécia. Tym je animicia jednoznalne urfena.

- Play Oncc - prehratic animécie raz.

- Play Loop - opakované prehravanie animicie.
ReZim prehrdvania m6Zeme opustit stlatenim kidvesy Esc.

- Drop - vymazaniec animicie z pamiti. Ak natitame
dlhSiu animéciu (Load), obsadi sa zna¢né mnoZsive
pamiiti. Pri dalich vypoltoch by sme potom mohli mat
problémy s nedostatkom pamiti. Preto po prezreti
animiciec je odporitané vymazat ju pomocou prikazu
Drop.

- Edit - teoreticky sluzi na editovanic animaéného
scriptu. O nej sa eSte zmienim neskorSie.

- Make - vyznatené obrizky spoji do animdcic. Po
nakliknuti tejto volby ndm program polozi nickolko
otdzok:

"No Movic filc make a temporary filc from pick list?"

Program nenachddza nadiaci sibor "Movie”, pyta sa
nas, & ho mda vygenerovat na zdklade vyznalenych
obrazkov. Nemusite sa zlaknut, z diskety vam nechyba

Rendering Subproject: 2.step

Paranters for Rendering Subprodect: | ..

3 B/ Wire ] ColoniWire Scanline

T3 B/M Shade [ Color Shade CJ Trace

Wi dth X Aspeot [ ] )
Height ¥ Aspect[7 ]

Path for Stills f " 4, 1mp "

) RGBN-12bit [ RGB8-24bit ([ Separate R,G
2 ILBM-12bit
Aniga Viewodes

ILBM-24blt
CJ HIRES

(8 vits/file

21 HAM 1 LACE

obréazkov budu vypoditane iba
tie, ktoré eSte nie su
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Ziadny subor. Spominany subor “Movie"” by smc mali
zostavit my, O jeho spbsobe a vyzname edte bude rcd
neskorSie. Na otdzku odpovedajme "Yes".
"Make a looping Moviec 7

Chceme vytvorit opakujucu sa animéaciu? Ak sa jednd

0 jednoduchi animaciu, nakliknime gadget "No".
“Delete pictures after using them?”

Pyta sa ¢i, md vymazat obrazky akondhle boli pouZité
v animécii. Ak odpovicme “Yes", potom po vykresleni
obrdzku a zabudovania do animdcie sa vymaZe. Ak
chceme vytvorit opakovani animdciu (Loop), potom
posledn¢ dve obrdzky animdcic musia byt zhodné s
prvymi dvoma. Preto po zabudovani posledného obrizku
do animécic Imaginc potrebuje cSte prvé dva obrazky,
ktoré sa uz ale vymazali. Tieto musi znova vypocitat, ¢im
stratime  vela ¢asu. Ov3em ak nevymaZXeme obréizky,
potom: nie je zaruené, Ze v pripade vicSej animéciec sa
zmesti na disketu vedla obrazkov aj nasa animdcia. Ak
méame k dispozicu viacej diskovych jednotick, je ilelné
nastavit' cestu pre obrizky, ako aj animéciu na rozdiclné
mechaniky.

Ak sme v Subprojecte nastavili formét animicic na

IFF, potom dostaneme c3te dalSiu otdzku ;
" Lock the Palctte?”

Program sa nds pyta, ¢i kazdy obrazok anmimécic budc
mat rovnaku paletu farichb. Vela prehrdvacich programov
si nedokdZc poradit's animdciami, ktoré maju priradend ku
kazdému obrdzku inu paletu, Okrem toho aj ammaicia je
kraj$ia, ak paletu “podrZzime”, Teda odpoved bude "Yes".

Zhotovenie jednoduche; animécie, ako vidite, vObec
nic je (azké. Zhrmic nade poznatky, cely ukon pozostdva z
nasledovnych krokov :

- na obrazovke vyznatme obrazky, ktoré chceme
spojit do animdcic (pouzi Range, alcbo Shift +
nakliknutie)

- nakliknime gadget Make

- na otazku "No Movic file make a temporary file
from pick Iist7" odpovedzme "Yes"

- "Make a loopig Movie?" nakliknime "No”

- "Delete pictures after them?" odpoved budc
zévisict na dizke animécic (vid, vy3Sic)

- potitat po nickolkych minutich "tvrdej préice"”
ukonli vypocet. Nakliknime gadget "Load”. Tym sa
animicia nadita do pamiti a spustime ho pomocou
gadgew "Play Loop".

Ak chceme vytvorit' zloZitejSiu animéciu, napr.
obrazky &. 10 - 20 sa budu opakovat viackrét, musime
napisat’ sibor “Movie". Je to textovy subor, v ktorom su
informdcie pre Imagine, v akom poradi ma spojit obrazky
do animécie. Tento subor musime umiestnit do aktuélneho
adreséra  Rendering  Subprojectu.  Na  pochopenie
problematiky uvediem krétky priklad: Predpokladajme, Z¢

méame vypocitanych 20 obrazkov. V- pripade jednoduchej
animacie (obrazky sa budu prehrdvat v poradi 1-20) bude
sibor Movie vypadat nasledovnc :

MOVIE
PLAY 1-20

Natitame si lubovolny textovy editor, napiSeme
uvedené riadky a wuloZzime pod menom Movie do
aktudlneho adresdra Rendering Subprojectu. Pre program
imaginé je to prikaz urcujici poradie obrazkov, v akom
ich m4 zostavit do animdcie. Tak isto vyzerd aj stbor,
ktory generuje Imagine, ked ndm hlisi spravu ’No
"Movie" file make a temporary file from pick list 7’ a my
odpovieme “Yes",

Teraz nasledujec priklad zlozitejSicho suiboru Movie :

SCENE JABLKO
PLAY 1-10
PLAY 9-2

SCENE HRUSKA
PLAY 11-20
PLAY 19-12

MOVIE

PLAY 1-10

PLAY HRUSKA

PLAY JABLKO 2 TIMES
PLAY HRUSKA FOREVER

Prikaz SCENE vystupuje v ilohe makra, kde
definujeme poradic prehravanych obrizkov. Neskor3ie sa
na definovanu sckvenciu obrazkov mbéZe¢ odvoldvat”
nazvom makra (JABLKO a HRUSKA). Samotny program
zatina aZ za slovom MOVIE. Riadok PLAY HRUSKA
sa odvoldva na makro definované na zaciatku siuboru, t.j.
tento riadok bude nahradeny prikazmi PLAY 11-20,
PLAY 19-12, Prikaz PLAY JABLKO 2 TIMES prechré
makro JABLKO dvakrat za scbou. Riadok PLAY
HRUSKA FOREVER prchrava makro HRUSKA, az
kym nepreru$ime animéciu.

Nezabudnite, Ze prikazy v subore Movie uruju iba
poradie obrazkov, v akom ich md program SPOJIT do
vyslednej animécic a nic poradic obrazkov pocas
prehrdvania animicie, Teda kaZdy obrdzok, ktory sa v
animicii vyskytuje viackrét, zabera o (o viacej miesta !

Myslim si, Ze teraz sa uZ kazdy mé6ze smelo pustit’ do
fantastickych animécii. Ak by ste predsa mali nejaké

otazky, napiSte mi na adresu redakcie.

Gaborca

Ray-Tracing
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Dnes pokraujeme prehladom funkcii pouzivanych vo
VIPe:

@COUNT(rozsah) pocet zaplnenych bunick v Casti
tabulky zadanej rozsahom

@SUM(rozsah) sutet vietkych hodnbt z Casti
tabulky zadanej rozsahom

@AVG(rozsah) aritmeticky pricmer hodn6t z Casti
tabulky zadancj rozsahom

@MIN(rozsah) minimélna z hodn6t v rozsahu

@MAX(rozsah) maximéilna z hodnOt v Casti
tabulky zadanej rozsahom

@ STD(rozsah) Standardnd odchylka hodnét =z
Zasti tabulky zadanej rozsahom

@ VAR(rozsah) rozptyl hodnbt z Casti tabulky

zadancj rozsahom

Matematické funkcie :

@ABS(X) absolutna hodnota X

@EXP(X) exponencidlna funkcia X

@INT(X) celd Cast &isla X

@LN(X) prirodzeny logaritmus

@LOG(X) dekadicky logaritmus X

@SQRT(X) druhd odmocnina z X

@MOD(hodnotal hodnota2)
zvySok z delenia X/Y &isla medza
0ayY;

@ROUND(X,N) zaokruhlenic X na n desatinych
miest,;

@COS(uhol vrad) kosinus X

@SIN(uhol v rad) sinus X

@TAN(uhol v rad) tangens X

@ATAN( X) arcustangens X

@ACOS(X) arcuskosinus X

@ASIN(X) arcussinus X

@ATAN2(hodnotal,hodnota2)
arcustangens X

@PX Ludolfovo ¢islo (3.1459...)

@RAND generuje ndhodné &islo z antervalu
(0,0.999;

Logické tunkcie:

@TRUE pravdivost  dava logicku hodnotu
@FALSE nepravdivost ddva logicku hodnotu (¢

@ISNA(x) dava Y ak je hodnota x
nepristupnd, inak 0
@ISERR(x) diava 1 ak hodnoia x je ERK

(indikdcia chyby)
@IF(podmicnka,x,y) ak je podmienka pravdivd, déva
hodnotu x, inak hodnotu y

SIONAL

@NA ddva hodnotu nedostupnost’ “NA"
@ERR dava hodnotu chyby "ERR"
@CHOOSE(x,h1,h2)vetvi podla hodnoty X na hodnoty
v uvedecnom zozname napr. ak
X=3 vrdti tretiu hodnotu v poradi,
@HLOOKUP(x,rozsah riadok)
horizontdlné  prehladdvaniec v
tabulke urcenej rozsahom. VIP
hladd v prvom riadku rozsahu
hodnotu x a vratr hodnotu z riadku
uvedeného ako ireti argumeny
ftentc  sa zaddva ako offser
hodnota tzn. prvy riadok rozsahu
mé offset 0 druhy 1 atd)). Prvy
riadok sa nazyva indexovy riadok.
@VLOOKUP(x rozsah stipec-offsct)
vertikdlne prehladdvanic tabulky

Investi¢né a finan¢né funkcie:

@FV (splatka, drok, roky)

vypocita budticu hodnotu

investicie pri uroku a pravidelnom
vklade pre obdobie roky.
@PV(splitka, drok, pocct.obd)
vypocita
investicie

sucasnu hodnotu

Al
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@PMT(suma, dirok, roky)
vypolita vysku splatok potrebnych
k amortizécii zdkladného kapitdlu
za obdobie a pri danom uroku.

@IRR(potiatotny odhad ,blok)
vypolita vniitornu sadzbu
ndvratnosti investicie. Blok
obsahuje sériu Cisclnych hodnét
predstavujicich tok hotovosti za
obdobie.

@NPV(prv4 splitka,irok,blok toku hodnbt)
vypolita €isti hodnotu hotovosti
pre buduci tok hotovosti zadanu v
bloku.

Maly

anglicko-slovensky finanény

slovnicek:

urokovd sadzba

zékladny investovany kapitél
suCasn4 hodnota investicie (PV)
budiica hodnota investicie (FV)
splatky v periodickych intervaloch

Interest rate
Principal
Present value
Future valuec
Payment (pmt.)

Term pocet urokovych ohdobi

Number of periods  po&et obdobi

Annuity termin  vykonania  spldtky
(zaciatok, koniec obdobia)

Best guess potiatoény odhad pre vypocet

konegnej hodnoty

Block-cash-flow ~  postupnost’ spldtok (tok hodnét

hotovosti)

Cost poliato¢nd cena prostricdku (pre
odpis)

Period obdobie, za ktoré budu pocitané
odpisy

Life Zivotnost prostricdku

Salvage Odpisova hodnota prostricdku na

konci Zivotnosti,

Databdzové funkcie maju takyto format:
@ftunkcia(blok[argl],offsct[arg2] kriteriumblok[arg3])
Bloky je moZno uvéddzal aj menami. Je vyhodné uvédzat
bloky absoldtne.

@DCOUNT (argl,arg2,arg3)
spoCita
kritériu

@DSUM(argl,arg2,arg3)
spocita vyhovujuce polozky

@DAVG(argl,arg2.arg3)
vypocita
poloziek

polozky  vyhovujuce

priecmer vyhovujicich

@DMIN(argl,arg2.arg3) :
. najde najmenSiu  poloZzku =z
vyhovujucich
@DMAX(argl,arg2,arg3)
nijjde najvacSiv  poloZku z
vyhovujicich
@DSTD(argl,arg2 arg3)
vyberovd smerodatnd odchylka
hodn6t
@DVAR(argl,arg2.arg3)

vypocita rozptyl hodn6e
Vysvetlivky.
argl - blok, v ktorom je databédza vritane nizvov poli
arg2 - offset stlpec pre spracovayané hodnoty

arg3 - v bloku je zapisan€ kritérium formou:

polel pole2 pole3
podm! podm2 podm3 ..
podm4  podm5

- medzi podmienkami 1 a% 3 je vztah log. su¢inu (a
suCasne)

- medzi podmicnkami 1 a 4 je vztah log. sultu (alebo)

- podmienky 1 a 4 platia pre pole &. 1

- v prvom riadku bloku kritérii sui uvedené ndzvy poli
(nemusia byt vietky len tie ktoré potrebujeme).

Datumové funkcie

Tieto funkciec konvertuji hodnoty ditumu medzi
normilnym forméitom a sériovym. Sériovy formét je
vlastne polet dni po 1.1.1900.

@DATE(R, M, D) vrdti sériovy formét k zadanému

détumu

@TODAY vréti sériovy forméit k dne$nému
ditu.

@DAY(ser. format) vréti defl v mesiaci k poCtu dni

@MONTH(ser. format)
vréti mesiac v roku k poCtu dni
@YEAR(ser. format) vrati rok k pottu dni

ing. Miroslav TomeZek
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Amiga sa vil§inou dava do suvislosti s hrami, je
spominand ako vynikajuci po¢itat pre zdbavu. S uvedenim
modclu Amiga 3000 na irh vSak ioto ivrdenic padlo
Vdaka vysokému vykonu tohoto poCitaca sa softvérové
- firmy pustaju do pisania programov, o ktorych sa uz neda
wvrdit, 2¢ su ur&ené pre zibavu,

Amiga si pomaly razi cestu do  kanccldrii,
vyskumnych ustavov, vysokych $k6l. Aby sa v tychto
kruhoch dali vyuZzit jej mozZnosti, potrebujc silné
programové zdzemic. Potitage kategéric IBM-PC udrzuje
pri Zivote prdve toto nespotetné mnozstvo kvalitnych
programov a “modrd hviczda" ta¥ko pusti nickoho
cudzicho na svoj “trén". Omedzenia vyplyvajce =z
operatného  systému MS-DOS & z nutia
programétorov hladat’ in¢ prostredia, alebo potitace, kde
by svoje ndpady a myslienky dokdzali volnejiic
zrealizovat. Z tohoto hladiska sa dd povazoval AMIGA za
stelesnenie slobody.

nardvéru

V oblasti CAD sa teraz dostal na trh program, ktory
mob%e znamenat vaznu konkurenciu pre program AutoCad,
panujuci na tomto poli. Program nesic meno DynaCADD
a existuje aj verzia pre AMIGU, ktoré je ozajstnym rajom
pre konstruktérov. Vdaka programu DynaCADD a jemu
podobnym si Amiga pomaly, alc 1ste razi cestu k trénu
IBM a mozno krila aj raz zvrhne. Teraz sa viak bliz3ic
pozrime na samotny programi.

Program bol napisany kanadskou firmou DITEK
International pre ATARI ST. Atart verzia nebola prili§
uspe3nd a predalo sa z nej iba mdalo kusov, Neskor sa
DITEK rozhodol presadit’ program v zna¢ne vylepsencj
forme aj na iné pocitatové systémy.

1990 dostala nemeckd firma CRP-Koruk
DynaCADD. CRP

Koncom

vydavatelské prédva pre vyvijala

program samostatne dalej a pritom brala ohlad na
zv1atnosti nemeckého trhu s programami typu CAD.

Medzitasom su k dostamu verzic pre ATARI ST, Apple
Macintosh, MS-DOS kompatibiln¢ a ticz prc Amigu
Teraz je na trhu kone¢ny produki, verzia 1.84.

Dojem, Z¢ DynaCADD nic je uréeny prileZitostnym
umelcom, ale profesiondlom, je zrejmé hned’ pri cene.
Komplctny balitek stoji cca. 2900 manck. Za uito cenu sa
doddva program s manudlom, 2 diskety a ochranny modul,
ktory sa pripdja na Joystick-Port. Iba s tymto modulom jc
moné oditartoval DynaCADD. Samotny softvér nic jc
chrineny  proti  kopirovaniu.  Poistenic  takychto
komplexnych programov s ochrannym modulom je sndd’
prchnané, Icbo uZivatelsky softvér v tomto obore je bez
advodu a supportu (podpory vyrobcomj iak-Ci iak
ncpouzitelny

Program zaberé 2 diskety. Chvalabohu je poruke
velmi komfortny inStaladny program, ktory po zadani
ciclovej cesty skopiruje softvér na harddisk. A ked' sme uz
zamitai’  hardvérové

pri  inStalovani,  nesmicme

predpoklady.

- minimélne | MByte pamiiti
- procesor MC 68020/6888 1

Odporita sa radsej vitlia pamit, aspon 2 MByte a
rychlej$i harddisk (600 KByite/s).

Pohlad do ndvodu prekvapi kazdého. 612 strinkova
nemeckd  vyCerpdvajuca dokumcnticia kK programu
DynaCADD je roz¢lenena pre cast’ 2-D ay 3-D. Proste
absolitne profesiondlny popis od prvej po poslednu stranu.
Kvalita, ktori len zriedkavo ndjdeme.

DynaCADD be2i bez problémov i pod Kickstart 2.0.
Po Starte programu sa objavia ikony typick¢ pre
DynaCADD s requestcrom, ktory poniika moznost’ zatat
pricu na novom projekte, alebo pokracoval’ na mieste
posledného prerutenia price. Téato funkcia je vyhodnd

CAD
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hlavne pre wvicsic projekly, ktorych nemusime
klutkovat rbznymi vybermi aZ po micsio preru$enia prace.

Tednozna¢né pius pre DynaCADD.,

pri

Ak chceme zacat ivorbu nového projektu, objavi sa
na uzivatciskej piloche DynaCADD-u dal§i requesier,
ktory si pyta zadama prc zdkladné nastavenia. Vedla
jednotick velkosti sa tu dd nastavit i formai obrazu.
Odtiallo su tiez zaddvané préve novovznikajice projekty.

DynaCADD  podporujc  ibz  pric¢né  formdty
{(QUERFORMATE). Ak chceme spracovavat velké
formaty (110 sa moze stat) zostdva nam iba pniame zadanic
micr. Ak su vSctky vstupy aktivované, nachdadrza sa
kon$iruktér nu pracovnej ploche DynaCADD-u. T4 jc
samozrejme roz¢lenend na viacej oblasti:

- pracovni &ast - vyplha najvicsiu Cast obrazovky

- pole ikon - roz¢lenené do 4 funk&nych blokov a
umiesinené v lavom okraji obrazovky.

- vykonové gadgety - v hornej ¢asti obrazovej plochy
st najdo6lezitejSic gadgety dosazitelné « kazdej prikazovej
roviny novi  kresbu, posuv  okicnka,
zmenS$ovanie, zviillSovanice,...

- titulné gadgety - obsahuji 0 vyberov spolu s Pull-

{napr. prc

down menu pre menej pouZivanc funkcie,

DynalCADD jc predurteny pre tvorbu dvoj- a troj-
dimenziondlnych Volbu m6du vykondvame
pomocou nato uréeného gadgetu v poli ikon.

obrazov,

Zaddavanic prikazov

DynaCADD 51 porozumic so¢ svojim panom na
rozli¢nych principoch, NajpouZivanej3i sposob je vytrvalé
pouzivanic mySi. Dokonca 1 ¢isla sa daju zaddvatl
pomocou vyvolaného vedeckého kalkulatora.
Sprostredkovanie prikazov je mozné i cez alfanumerické
vkladanie. lebo DynaCADD spoznd kazdy prikaz, ¢i uz
zadany ccz gadget, alebo kldvesnicu.

V spojeni s CRP - digitizérom jc zaru¢end absolitne
profcsiondlna praca. UZivalel’ m6Ze definovat plochu
digitizéra sekvenciou prikazov a tak pri ¢asto pouZivanych
kombindciach uSetrit
prikazovymi rovinami. BohuZial' DynaCADD ncponuka
moZnost’ napojenia inych digitizérov. Softvér by mal
umoZiovat pripojenic daldich vstupnych pristrojov. V
tomto ohlade méZeme byt zvedavi na dalSic verzic
DynaCADD-u.

prepracovvanic sa  viacerymi

Vlastné gadgety maju matcmatické oblikové spojenia
medzi bodmi, tzv. “Splines”. Okrem toho DynaCADD
poznd B-Splines (velmi uZzitodné) a Bézicrove krivky.

Bézicrove krivky sa ncohybaju podla zadanych bodov
tak presne ako B-Splines.

Splines sa vyuZivaju hlavne na tvorbu oblikovych
tahov, ktoré sa daju zostrojit’ na jednoduchom principe
kruhového a clipsového obluku. Ziadny mny CAD-
program ncponika na Amige také dalckosiahle moZnosti.
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Jeden gadget je venovany kotovaniu. Zdékladné
preferencie s nastavované requesterom vyvoldvajucim
Pull-down menu pomocou mySi. Spbsob kétovania je
volitelny priamo z ikon, alebo z klaviatury.

DynaCADD pontika 2 druhy kresliacich pom6cok:

- pomocny raster, volitelny pre osi X a Y

- osové pole, analogicky ako pomocny raster
pozostdvajuici z pomocnych Ciar s nastavitelnym
odstupom. Oba pomocné systémy sa daju neczdvisle na
sebe nastavit' a zobrazit.

Popri névrhu telies je druhou dominantou CAD-
programov editovanic objcktov. VyuZivaji sa vSetky
doble%ité met6dy transformicie: posuny, rotdcie, zmena
rozmerov, lesk, kopirovanie, rozklad na &asti, maskovanie,
atd.

V DynaCADD-¢ sa m6Zu, ako u mnohych inych
CAD-programov, umiestiiovat jednotlivé Zasti objektov do
rozliénych rovin. Roviny si mbZeme predstavit ako
transparentné (pricsvitné) listy leZiace nad sebou. Kazdy
objekt, alebo jeho Casti, m6Zu byt umiestnené na jednej z
256 rovin. To shiZi k Strukturalizicii celkového obrazu,
napr. architekt méZe zobrazit zdkladovy rys na jednu
rovinu, kétovanie na druhd, vmitorné zariadenic na dal3iu
atd. Presvietenim rovin su viditelné iba prave potrebné
informécie. Jednotlivé roviny sa dajui podriadif aj urtitcj
farbe.

Ak uZivatel stladi klavesu HELP, otvori sa okno, v
ktorom ndjde anglické vysvetlivky k prive aktudlnemu
prikazu, Skuto¢ne uZitotnd myslienka. BohuZial’ kldvesa
HELP sa v Amiga - uZivatelskych programoch vyuZiva
len zriedka.

Vynikajicou vlastnostou DynaCADD-u (v porovnani
s konkurentmi), je jcho moZnost pracovat v troch
dimenzidch. TakZe konStruktér nemusi kreslit’ iba ploché
rovinné obrazy, ale m6Xc ticZ vnicst do hry priestorovi
hibku. Ako je uZ naznaCené, pre pricu v 3-D méde
aktivujeme zodpovedajuci gadget (2D - 3D).

Zvlastnostou DynaCADD-u sii tzv. GCPs (Geometric
Coordinate Plancs - geometrické roviny koordindtov). V
programe je preddefinovanych 7 GCPs, dalsich 9 si m6Ze
uzivatel'nastavit, ak ich potrcbuje.

Ak chceme objekt previest do 3D priestoru, program
pouZije pomocny bod, v ktorom sa urli, ako a kde sa
objekt umiestni. DynaCADD prevadza kresleny objekt
napr. kruh vZdy v X/Y - rovine aktudlncho GCPs.

Kvoli lah$ej orientécii, zabezpetenej iba hlavnymi osmi,
vysvieti DynaCADD iba ortogondlnu (pravouhlu)
suradnicovi suistavu. Os X je oznalend malym x. A
pretoZe su GCPs oznadené menami ako "HORE" "DOLE"
"VPRAVO “"VLAVO" "VPREDU" “VZADU" a
"ISO"(izomeirické zobrazenie), vyznd sa v nich uZivatel
velmi lahko. Clovek si prvych 6 GCPs musi predstavit ako
strany kocky. Po zvoleni “strany” k ncj mbZu byf
pri¢lenené objckty.

Zmysluplnou sa v fomto wvztahu javi vlastnost
DynaCADD-u, Ze moZc objekt zobrazovat' az v Styroch
rbznych pohladoch. Prikazom "EDITVIEW DYNAMIC"
sa vyvold okienko DYNAMIC-BOX na lavom okraji
obrazovky. V tomto okienku sui gadgety prc otalanie.
posuny, zviitSenia aktudlneho pohladu, Tymio mobZeme
lubovolne menit’ smer pohladu a to zvI43t pre kaZdy zo 4
pohladov.

Ale 3D m6d DynaCADD-u mé4 i men3iu ncvyhodu.
Prekryté Casti telies sa nedaju vysvietit (na obrazovke), to
znamend rychlu stratu prehladu u velmi komplexnych
obrazoch v troch dimenzifich. Pom6ct m6Ze iba usilovné
pouZivanic Dynamic-Boxu. V dalich verzidch programu
bude sn4d’toto manko odstranené,

DynaCADD poskytuje 3 moZnosti ako prenicst’
obrdzky na papicr:

- tlatiareft (ihli¢kova, alebo lascrova)

- plotter

- postscript (Postscript a Encapsulated Postscript)

V3ctky potrebné udaje su spolotne v jednom okicnku
a m6Zu sa lubovolne menit,

K hlavnému programu si pre registrovanych
uZivatelov doddvané i 2 dodatkové programy.

- MAKEPLOT: k in§taldcii plotteru

- VEKTOR - FONTEDITOR: pomocny programi

generujuct  viasiné  sady fontov, pripadne: meniaci
existujuci font,
Podla ich popisov v manudlu sa davaji (it

vynikajuce parameltre.

DynaCADD je momentdlne najschopnej3i program v
svojej triede,

Moznost konStruovat' v 2-D a 3-D priestore je doleraz
pre scktor Amiga-CAD programov jedineCnd. Zdkernd
cena skoro 2900 DM je na prvy pohlad trochu vysoka, alc
DynaCADD je tejto ceny skutone hodny. Je to skutotne
Ziariaca hviczda na "nebi” CAD.

Ing. Miroslav Pavlik
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PretoZze sa virusy stali buéastou ni3ho sveta Amigy,

myslim si, Ze nezaSkodi wuviest ich sihmny prehlad.
Nasledovny zoznam bol aktualizovany koncom roka 1991.

Dnes prind§am jcho prvi Zast. (
e %

"The 16 Bit

.nfo
vid.; TimcBomb V0.9

16 BIT CREW
Sirenie: BB
Meni vektory: Cool
Poznédmka: v BB je nckédovany text:
Crew 1988"

2001
jedna sa o modifikdciu viru SCA, zmena v texlc

ABRAHAM (tcz Claas Abraham, MCA)
BootBlock virus
Sirenic: BB
Meni vektory: Cold, Cool, KickTag, KickCheckSum,
$o8 .
Nigi: po 15 resetoch formétuje disk.
Poznamka: VyZaduje FASTRAM, V pamit sa
nachddza rctazec ">>> Claas Abraham Virus !!!
<<<!

AEK
modifikacia textu v SCA: Another future of
programming on Amiga has begun!!!! Don’t worry
about our great virus! Sprcad by MICRO-MASTER
of CCW and Odic from AEK."

Auds
klon virusu Vkill - vid.: VKkill
Rozdicl: 3 Bytces
L. Byte: v checksum
2. Bytc: potitadlo generacii
3. Byic: skok do nckodovaného texiu ($7¢ba9)

AIDS-H1V
klon viru SCA, zmena v texiu

ALIENNEWBEAT
BootBlock virus
Sirenie: BB
Nici:
Pozndmka; text v BB "THIS IS THE ALIEN NEW
BEAT BOOT!"

AMIGA FREAK
klon viru Forpib vid.: Forpib
v BB jc zmenené meno

AMIGAKNIGHTSVIRUS
suborovy virus, dlZka: 6048 B
Meni vektory: Dolo, KickTag, KickChecksum
Nici: Po 5-tich resetoch stmavne obrazovka a vypisSe

sa rurovy text; "YEAH, THE INVASION HAS
STARTED! YOUR TIME HAS RUN OUT, AND
SOON WE WILL BE EVERYWHERE!"

V strede obrazovky beZi vektordemo: Toco of THE
AMIGAKNIGHTS

Spodnd &ast' obrazovky: “THIS IS GENERATION
0039 OF THE EVIL AMIGAKNIGHTSVIRUS
GREETINGS TO DUFTY, DWARF, ACID
CUCUMBER, ASTERIX, ANDY, AND ALL
AMIGIANS I KNOW*

Pozndmka: Nachéddza sa v korefiovom adresari;
aktivuje sa otvorenim CLLI.

ART BYTE BANDIT
iné meno pre ByteBanditPlus - pozri tam

AUSTRALIAN PARASITE Fastmem yes,
Sirenic: BB
Meni vektory: Cool, Dolo, v prg. Bcgmlo
Pozndmka: textovy displej zatne prepinat grafickou
rutinou v BB: "The Australicn Parasite! By Gremlin
18/5/88! Will NOT destroy game bootsectors or
corrupt disks, and kill other viruses!"

BAHAN
dal¥ic meno BUTONIC 1.1 - pozri tam

BGS91
suborovy virus
(kopiruje original prg. do devs directory) velkost’
2608 Bytov
Na A500 bez harddisk BGS9 I premenuje orig.prg.
na ncviditelny v koretlovom adresdri ak devs adresér
neexistuje.
Meni vektory: KickMem, KickTag, KickCheckSum,
OpenWindow
Po 4-tom rescte je obsah obrazovky nahradeny
ndpisom biclej farby na Ciemom podklade: "A
COMPUTER VIRUS IS A DISEASE TERORISM
IS A TRANSGRESSION SOFTWARE PIRACY IS
A CRIME THIS IS THE CURE BGS9
BUNDESGRENZSCHUTZ SEKTION 9
SONDERKOMMANDO "EDV"".

BGS9 11

ako BGS91

Zmena: iny nazov suboru v devs
BLACKFLASH V2.0 ‘)

Sirenic: BB C)
Meni vektory: Cool, Dolo
Ni¢i: Ak je Cital = 13, tak zobrazi dolecuvedeny text .
Pozndmka: nck6dovany text v BB: "HELLO, I AM
AMIGA ! PLEASE HELP ME ! I FEEL STICK ! I
HAVE A VIRUS !  BY BLACKFLASH !"

BLACKSTAR
dal¥ic meno pre Starfirc1/NorthStarl - pozri tam

BLADE RUNNERS
klon SCA
Text: "Hello! We are the Blade Runners!”... atd.

BLE
Sircnic: BB

20

VIRUS
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Meni vektory: Cool, Dolo, Beginlo, KickTag
Ni¢i: BB

BLOWIJOB
Sirenic; BB
Meni vektory: KickTag, KickCheckSum, v prg. Dolo
a $6c
Niti: BB
Poznidmka: zobrazi iexti: "ONCE AGAIN
SOMETHING WONDERFULL HAPPENED (HE
HE HE) PLEASE POWER OFF - PLEASE POWER
OFF - PLEASE POWER OFF
Predstiera Memory Allocator 3.01

BLUBBOX
suborovy virus 3iriaci sa cez modem
Zdroj: Bluebox.lzh 23033 Bytov
- Bluebox 5608
- Bluebox.info 325
- Bluebox.DOC 37271
- Bluebox.DOC.info 354

BRET HAWNES
suborovy virus dlzky 2608 B
Sirenie: v korefiovom adresdri pod menom
COAOEOA0CO
Meni vektory: Kicktag, SumKickData,
KickCheckSum, OpenNewLib, $6¢
Nili: po 20 min sa objavi modra obrazovka s textom:
“GUESS WHO'S BACK ???7 VEP. BRET
HAWNES BLOPS YOUR SCREEN I'VE TAKEN
THE CONTROLL OVER YOUR AMIGA!!l
THERE®S ONLY ONE CURE: POWER OFF AND

BS1!
(dal¥i klon SCA )

BUTONIC 1.1
dalsic meno pre BAHAN (v BB titatelné)
Sirenic: BB
Meni vektory: Cool, v Prg. Dolo
Poznamka: text v pamiiti; "BUTONIC’S VIRUS 1.1
GREETINGS TO HACKMACK
<GENERATION NR, #####>"

BYTE BANDIT
Sirenic: BB
Meni vektory: Begin, KickTag, KickCheckSum,
VecS
Ni¢i: BB, kazdych 6 min. stmavnc obrazovka
(obnovenic  LAVY  ALT-AMIGA-MEDZERA-
AMIGA-ALT)
Pozndmka: Text v BB: "Virus by BytcBandit 9/87
Number of copies:####"
Klony: Byte Bandit 2, Byte Bandit Clone,
ByteBanditError, ByteBanditPlus

BYTEPARASITE
velkost: 2108
nczobrazuje text, infikuje subory: cd, dir a zapidc sa
do Startup-Sequence

BYTE VOYAGER I
Sirecmie: BB

Meni vektory: Kicktag, KickCheckSum, v prg. Dolo
a $6c
Ni&i: BB a prepisuje blok 380: “Infecied by BYTE

Poznédmka: plati ay pre HD!

BYTE VOYAGER Ik
Sireme: BB
Meni vekiory: Kickiag, KickCheckSum, v prg. Dolo
a $6c
Ni¢i: BB a prepisuje blok 880: "Another Virus by
Byte Voyager"
Pozndmka: plati aj pre HD!

il
sy

i

(R EL |

BYTE WARRIOR (DASA)
len (KickV1.2)
Sircnie: BB
Meni vektory: Dolo, KickTag, KickCheckSum
Ni&i: nenidi, len sa Sir,
Poznamka; prvy dek6dovany BB virus

CCCP-Virus
Meni vektory Cool, v prg. Vec3, Dolo, Openwindow,
NewOpenLib !
prvy virus Siriaci sa cez BB ako aj subory!
v BB vidiet: CCCP VIRUS
Link: velkost suboru sa zvi®si o 1044 Byte, infikuje
subory v I* (c.g.libs), d* (e.g.devs), I* (c.g.Tonts)

CENTURIONS
iné meno: THE SMILY CANCER - vid'tam

CHAOS
Meni vektory Cool, Dolo
3B koduje ¢islom $DFF006
sirenie: BB
len Zo je potitadlo nastavené na 8, vietky bloky na
disku zatnc prepisovat’ ndhodnymi Cislami (inymi
slovami prepise disk smetim (garbage))

S VIRUS

N
[
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Oznam na monitore: “"Chaos! by Tai-Pan etc." a
urobi reset

Zdroj: Virusinstall V2.0 %
Charlic Brown Q
iné meno: Hireling Protector V1.0 ,—ﬁc

Check Filevirus PP-Crunched
DlZka: 18644 ‘
Process: Harddisk.device v C-Aztek
Niti: kazdych 5 min, (&itad $3A98) zobrazi lebku a
dé zvukovy signdl.
Neboli ndjdené $iriace rutiny.

Claas Abraham
iné meno: Abraham, MCA
Meni vektory: Cold, Cool, KickTag, KickCheckSum,
$68
vyZaduje FastRam !
pouzitie: move.l #$4,d1 a AllocMem
(programatorské chyba????)
Sirenie: BB
Ni&i: po $F (#15) resetoch formétuje disk.
text v pamiti: >>> Claas Abraham Virus !!! <<<

Clist-Virus
iné meno ; U.K.LamerStyle
Meni vektory: Begin, Kicktag, KickCheckSum
priznak v pamili; expansion ram.trackdisk.device.
Clist.library.clist 33.80 (8 Oct 1986).
Sirenie: BB
Novy BB je zase k6dovany s eori.b. Dek6dovaci byte
$DFF006.
Pamil prc VirusMainPrg je alokovany pouZitim
StructMemList a alloctabs,

CODER
iné meno Coders Nightmare
Meni  vektory:  $71600,
KickCheckSum, $68 ,
v BB je nckédovany text: "Bootblock installed with
"CODER’ - The Ulumate Viruskiller!!"
Sirenic: BB
v pamiti (dekod. s ror.b #2dl). "Something
WONDERFUL has happened!! Your Amiga is alive,
and it is infected with the "Coders Nightmare Virus’.
- The ultimate key-killer, masterminded by the
megamighty Mr. N of The Power Bomb Systems!!"

Dolo, KickTag,

Codcrs Nightmarc
iné¢ meno: CODER - pozri tam

Color
Suborovy virus dl¥ka: 2196Bytes
Meni vektory: Dolo always $70000, Cool
Alokuje 102400 Bytov ChipMem (nepouZitych
programom),
Prepina medzi graphic demo - iernym pozadim a 3
pruhmi (Cerveny, zeleny, modry) a in3taluje suasne
od $70000 virusprogram a na $7F000 Virus-BB
(TURK).
Nemeni Startup-Sequence.

Pri Cool-skoku $5000 x TURK zapi¥e v pamiiti.

ABR
E:fiiolo—skoku zapide Virus-BB. B AH}EM

Crackright
né meno; Diskdoctors - pozri tam:

DAG
Meni vektory: Cool, v Prg Dolo, Fastmem, v pamiti
$7ec00 v origindl iexte SCA je vsunuté: "Try
ANTIVIRUS from DAG"

DASA
iné meno: ByteWarrior - pozri tam

DAT 89
len pre KickStl.2 pretoZe pouziva skok do Dolo-
ROM, KickTag, KickCheckSum v pamiti na 7F800,
text v BB: "THIS BOOT RESETS ALL VECTORS
etc.”, len &o je potitadlo nastavené na $F, zobrazi
vystrahu: “DAT 89! DOESN’T  use
trackdisk.device !!!!"
Ni&i: prepisuje BB
ni&i bloky 880 a 881 (Disk Root)

Destructor
Meni vektory: Cold
v BB vidict: "Destructor_Virus v1.2 Written by Aldo
Reset. (c) M.C.T. Ltd 1990- Everything is ander
control! (ch!ch!)”
kopirovacia rutina nen4jdend
Ni¢i disk pri nasledujucom resete cez Cold vektor
prepisanim kaZdej Stvrtej stopy.

DIGITAL EMOTIONS
Meni vektory: Cool, v Prg. Dolo, v pamiti na
$7ec00

v BB vidiet: ** DIGITAL EMOTIONS #**
Pomocou pocitadla voli medzi:

-kopiou BB

-’VIRUS ’ zapisanim na track (0 :No Dos-Disk

text zobrazeny cez DisplayAlent: KickStart ROM
Corrupted at $c00276

DISASTER MASTER V2 (cls*)
1740 Bytes
samoslatne spracovany program pre startup-sequence
Meni vektory: kicktag, kickcheck
v Prg. Dolo cool a cold st Cisté
Cinnost: zmaZe prvy riadok v Startup-Sequence
zmaZe subor "CLS’ v C: dir.
Zapi¥e na disk: "Intro-Maker by T.C.R."

Disk-Herpces
Meni vektory: Cool, in Prg. Dolo, v pamiti vZdy
$7ec00
VyZaduyje: Fastmem
Sirenic : BB
Ni¢i: vypiie pamit od $60000 do stopy 80 (Root):
Disk BAD
graphic rutina; nemeckd zéstava + Text (v BB
viditelny): "---Hello Computerfreak --- You’ve got
now your first VIRUS * Disk-Herpes**
Many Disks are infected !! Written by
>tshteopghraanptha< ¢ 27.07.1987 in Berlin".

ing. M. Tome&ek
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Po zakoupeni potitatc AMIGA brzy zjistite, Zc kromé
kvalitniho stereo-zvuku ma také velmi dobrou grafiku.
Velkou piednosti iéto grafiky je kromé& vysoké
rozliditelnosti a velkého poltu barev také jeji rychlost.
Diky této rychlosti a vestavénému multitaskingu pocital
zvladne pfi grafickych operacich fesit i jiné ulohy. Téchto
piednosti se dd velmi dobie vyuZit pfi tvorb& politatové
animace, S takovou animaci sc béZné& sctkdvame v hernin:
software a v nejrizngjSich demoprogramech, K ivorbé
animace se pouZivaji rizné animacni programy a jednim %
nich je DeluxcPaint I1I.

Tento program v sob& skryva kromé velmi dobrého
grafick¢ho editoru pro tvorbu statické gratiky 1 nékolik
piikazl, jimiZ miZeme za krdtkou dobu vytvofit siusnou

“Frame after Frame” (Obrazek po obrazkuj. Timto
zpusobem muZeme vytvofit animace shodné s kvalitou
animovanych filmi, omezuje nds pouze paméi politale.
To, kolik bude vasc animace zabirat mista v paméti, zdleZi
na zvoleném grafickém moédu, poltu barev a velikosti
objcktl, které se budou na obrazovce pohybovat. P
paméti 1 Mb je vhodné pouzit méd 320 na 256 bodi (lo-
res) v 16 barvach. Toto neni vZdy idedlni, protoZe opravdu
zélezi na tom, jakou animaci cheete tvoiit. Pir dal3i praci
miZete vyborné wyuZit piikazu Swap (klavesa j),
nachézcjiciho sc¢ v podmenu Sparc. Timto pfikazem sc
vzdy pieneseie do druhé (pomocné) obrazovky, kde si
muZcte nakreslit pozadi pro animaci necbo tieba vytvorit
néjaky brush. Stejnym zpusobem sec vritite zpét do
pracovni obrazovky. A ted’si postupné probereme viechny

Animace v DeluxePaint IL.

animact, Co k tomu poticbujeme? Neyméné | Mb pamét
(512 Kb moc prostoru pro nasi tvorivost neskytd, i kdyz
animace sc da d¢lat 1 s touto paméti), funkéni mys (s mys#
musite - pracovat na vhodném povrchu, existuji spccialni
podlozky) a alespori trochu vytvarn¢ho nadani. Cheete-li v
DeluxePaint animovat, musite mit zdkladni znalosti o
prici s timto programem. Pokud vlastnite DeluxePaint
verze 3 a vy3e (niZ8im verzim vétSina prikazi pro animaci
chybi), miZeme sc pustit do préce.

Jedt€ nez zatneme, mél bych asi upozomit na 1o, Zc
existuje n¢kolik zpiisobl, jak miZeme animovat,

NejjednoduSSi je animace vytvofend rotaci barcv.
Tato animace nezabird vice paméti, ncz staticky obrizck.
DecluxePaint (i jeho star$i verze) ndm umoziuje pracovat s
6 nczdvislymi rotacemi. Nejprve vyvoldme okno pro
nastaveni barcv (Palettej. Zde si vybereme z © rotacs
(oznaleni Cislice u pfikazu Range) a ur¢ime, které barvy
se budou v paleté cyklicky ménit. Nejprve klikneme na
prvoi barvu rotace, pak zvolime piikaz Range a klikneme
na posledni barvu rotace. Zbyva jeSte nastavit rychlosg
piikazem Speed a smér rotace 3ipkou (vScchny iyio
piikazy se¢ nachdzeji v okn¢ pro nastaveni barcvj. Rotace
se odstartuje piikazem Cycle nebo klivesou TAB,
stejnym zpusobem ji i zastavime. Ve valem statickém
obrdzku musi byt barvy urlené pro rotaci vhodne pouzity,
aby bylo dosaZeno n&jakého pohybu. Touto animaci sc dd
dobie napodobit napf. tckouci voda ncbo hofici ohen. Jako
peknd ukdzka miZe poslouzit obrizek Walterfull, kiery
naleznete na disket¢ se statickou grafikou k DeluxcPaint
1.

SkuteCnd animace v$ak zacina az pii pouZiti mciody

ammacni prikazy. Nalézaji se pod poloZzkou Anim.

Prvnim 2z nich je piikaz Load. Tento piikaz pracuje
obdobn¢ jako Load pod poloZzkou Project. Kromé toho, Ze
timto piikazem nahrajeme jiZ dfive vytvofenou animaci do
pamén politatc, muzeme jim také jednotlivé animace
spojovat (volba Append). Tyto animace v§ak museji byt ve
stejném grafickém modu, musi mit stejnou paletu barev
{pi1 nahrdni daldi animace se vZdy zmé&ni 1 paleta barev) a
samoziejmé& musi staCit pamét politale.

Prikazemi Save nahrajete animaci nebo jeji ¢ast na
zvolené zafizeni.

Pohyb objcktu ve vaSi animaci miZete vytvofit dvéma
zpusoby: bud’ ru¢n¢, coZ byvd vétSinou velmi pracné a
naro¢né na pracnosi {ale nékdy to jinak nejde), nebo
pomoci piikazu Move. Timto pfikazem snadno dosadhnete
piynulého pohybu objektu po obrazovce. Objcktem
miZeie pritom libovolné otdlet a ménit jeho velikost
{trojrozmérny efckt). Pii zvoleni tohoto piikazu se otevie
okno, ve kicrém pomoci daiSich pfikazi pfesné uréite, jak
bude pohyb vypadai. Jako prvni je tu piikaz Dist, ktery
slouzi k nastaveni pohybu objcktu v prostoru. CislauX,Y
a Z urtuji, jakym smérem a o kolik bodi bude objekt
presouvan. Pitkazem Angle nastavime otaeni objektu ve
vicch smerech, Hodnoty u X, Y a Z urCuji, v jakém sméru
a o kolik stupil se bude objekt otdcet. Prikazem Clear
vicchny hodnoty vymaZeme a pitkazem Go back
dosadime &isla nastavend pred posledni zménou, Pri
aktivaci prikazu Cycle sc bude pohyb opakovat tak
dlouho. dokud se nczaplni vSechny frames (jednotlivé
obrazky animace). Ease In a Ease Out nastavime
zrychleni nebo zpomaleni pohybu. Cislo za pfikazem
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Count urluje, kolik frames bude poticba pro nd§ pohyb  animaci si zvyknéte pouZivat kldvesnici, je 10 mnohem
(vZdy je pfedem nastavena maximdlni hodnota). Pfikaz  rychlejSi. AZ budeme chtit animaci spustit, mame k
Preview vam naznali, jak bude zvoleny pohyb vypadat. dispozici hned tfi pfikazy. Pfi zvoleni Play se animace
Pii zvoleni piikazu Trails se objekt nebude pouze bude cyklicky opakovat. Piikaz Play once ndm ji spusti

piesouvai, bude se zaroveft vykreslovat
trajektorie celého jeho pohybu. Pokud
pouzijete Move ve statické grafice (coZ je
nékdy velice vyhodné), tento piikaz se v
okné viibec neobjevi. Po zvoleni prikazu
Fill bude celd obrazovka postupné
vypliiovdna objektem tak, aby bylo
dosazeno nastaveného pohybu, Pohybovat
se viak nebude objekt, ale celd obrazovka,
sloZend z tohoto objektu. Pfikazem Draw
dosdhneme normdélniho pohybu objektu.
Piikazem Move urlime smér celého
pohybu (objekt se bude pohybovat od své
posledni pozice k pozici nastavené
piikazem Dist nebo naopak). Prikaz
Record uruje, jakym zpiisobem se bude
pohyb nahrdvat do paméti. Pfi troSe snahy
a trpélivosti sc piikaz Move brzy stane
va$im velkym pomocnike.

Podmenu Frames obsahuje piikazy
pro nastaveni po¢tu frames v animaci, pro
jejich mazéani a kopirovani. Prikaz Add
framec prfipoji k animaci jeden novy
frame. Bude se nachdzet hned za
aktudlnim frame a bude obsahovat jeho
data (aktudlni frame je ten, v kterém pravé
pracujetc). Prikazem Set # si té€chto
frames nastavite vice. Tento ptikaz se
tak€é pouZivd k aktivaci animace a k
prvnimu nastaveni po&tu frames, JestliZe
ivoiime novou animaci, tento piikaz
zvolime obvykle jako druhy. Nejprve si
nakreslime nebo nahrajeme pozadi (da se
b&hem animace ménit). I v tomto pripadé
se po zvoleni pfikazu Set # zkopiruji data
z aktudlniho frame do v3ech novych
frames. Piikazem Copy to all zkopirujete
do viech frames (nebo do frames
vyznaCenych piitkazem Set range) data z
aktudlniho frame. Pfikazem Delete frame
vymaZete aktudlni frame a piikazem
Deletc all vymaZete frames viechny,

pouze jednou. Zajimavého  efektu
dosdhneme piikazem Ping pong. Nejlépe
vSak bude, kdyZ si ho sami vyzkousite,

Podmenu Anim Brush v sob& skryva
velmi zajimavé moZnosti. Zde si totiZ
2 muZete vytvofit animovany objekt, se
kterym pak v animaci pracujete jako s
béZnym objektem. Po zvoleni piikazu
Load si muZete nahrat do pocitale jiZ
; dfive vytvofené animované objekty.
” *‘m Phikazem Save si nahrajete animov'any
objekt na zvolené zafizeni. Tento objeki
vytvofite piikazem Pick wup, a to
nésledujicim zplsobem: nejprve aktivujte
animaci piitkazem Set #, tim tak¢ nastavite
polet frames; Déle vytvoite v jednom
mist€ obrazovky né&jakou animaci (napf.
ptdka madvajiciho kfidly) - ¢im bude tato
frist animace mensi, tim zabere méné mista v
e paméti; nakonec zvolte pitkaz Pick up a
tuto animaci sejméte stejnym zpiisobem
jako pii préci s klasickym perem (Brush).
ot Tim je animovany objekt vytvofen; tuto
animaci uZ nepoticbujete a miZete ji
vymazat pifikazem Delete all. Price s
timto objektem je velmi jednoducha, a
proto si myslim, Ze si s tim snadno
poradite, Po zvoleni pfikazu Settings si
muZete vyznalit ¢ast animace objektu, se
kterou chcete pracovat nebo zvolit zpusob
animace objekitu. PouZzitim pera
animovany  objekt  deaktivujete  (to
znamend, Ze muZete pracovat s perem nebo
s jinymi objekty a animovany objekt
zistavd uschovén v paméti). Pfikazem Use
tento objekt znovu aktivujete, piikazem
Free objekt vymaZete.

.

Zbyvéa uz posledni podmenu s ndzvem

i Method, obsahujici polozky Compressed
(standarin¢ nastavena) a Bxpanded. V

tomto podmenu si muZete vybrat ze dvou

zplsobii zdznami animace do paméti, z nichZ ten prvni

YV podmenu Control nastavite rychlost béhu animace  (Compressed) je mnohem usporngj3i. Tuto volbu méte
(Set rate), miZete vyznaCit jen urCitou &4st, se kterou pouze v tom piipadé, budete-li pfendlet data s jinym
chcete pracovat (Set range) nebo se v animaci pohybovat  anima¢nim programem, ktery nepracuje s uspornéj$im
(Previous nebo kldvesa 1 vads posune o jeden frame z4znamem dat.
dozadu, Next nebo kldvesa 2 o jeden frame dopiedu a Go
to vés pfesune na urity frame v animaci). K pohybu v Tim je popis animaCnich piikazi DeluxuPaint III u
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konce. Pro uleh&eni vaSich zadtkli uvadim nakonec je$té
seznam viech animacnich pfikazi se struénym popisem.

Hodné uspéchi pii préci s DeluxePaint 111 !

Menu:
Anim;
Load - nahraje animaci ze zvoleného zafizeni
Save - nahraje animaci na zvolené zaZizeni
Move - provadi plynuly pohyb objektu po obrazovce

Frames:
Add frame - pfipoji k animaci jeden frame
Sct # - aktivuje animaci s ur¢itym poctem frames
Copy to all - zkopiruje do viech frames aktudlni frame
Delete frame - vymaZe jeden frame

Control:
Set rate - nastavi rychlost b&€hu animace
Sct range - vyznali ¢ast animace
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Previous - pfechod do niZ%iho frame
Next - pfechod do vy3siho frame
Go to - piechod do zvoleného frame
Play - zpusti animaci, bude se cyklicky opakovat
Play once - zpusti animaci pouze jednou
Ping-pong - zpusti animaci, bude se cyklicky opakovat

Anim Brush:

Load - nahraje animovany objekt ze zvoleného zafizeni

Save - nahraje animovany objekt na zvolené zaiizeni

Pick up - vytvoii animovany objekt

Settings - vyznali C4st animace objektu, urli zplisob
animace

Use - aktivuje objekt

Free - vymaZe objekt

Method:

Compressed - isporny zdznam animace

Bxpanded - zplsob zdznamu, zabirajici vice mista v
paméti .

S rychlosti svetla

bychom chtéli v tomto Cisle tak€é informovat milovniky
joysticki. A prav€ pro n€ piind3ime Cerstvé informace z
oblasti herniho software. Dnes se zaméfime na firmy U.S.
Gold a Psygnosis.

Upozornéni pro sbératele. jednd se¢ o "horké"
novinky, které se objevi na trhu v t&€chto dnech nebo v
blizk€ budoucnosti.

Secret of Monkey Island II.

Znovu se na naSe monitory vrdt{i ncopakovatelny
humor této hry s oblibenymi postavami: Stan - obchodnik
s lodémi, Govemor Marley a dalSi. V priib¢hu hry budeme
musct piekonat opét mnoho prekdzek a vyrfeSit bezpolet
zéhad.

Ve hic se urlit€ nezklamou ani novélci, ani usp&¥ni
objevitelé tajemstvi prvniho dilu. Lze o&ekdvat v prib¢hu
prvniho Ctvrtroku 92,

Gauntlet I11. - Posledni posliani

Sméle vstup do mystického svéta Capra a stateéné
bojuj proti temnym sildm, které vypustil krdl démonii.
Diiv nez se ovSem s krilem démoni setk4y, musi¥
krilovstvi osvobodit od t¥chto temnych sil. Vidy mg&j v
paméti, Ze pouze jeden muzZe zlstat na Zivu.

Stru¢nd charakteristika: Osm  krélovstvi s rliznou

mentalitou obyvatel, mnoho pii¥er, 3D pohled na scénu,

80-ti strdnkovd barevnd pfirucka s celym piibéhem
Gauntlet.

Bonanza Bros

Jednou veler se v pohodé divali na televizi dva bratii -
byvali zlod&ji Mobo a Robo Bonanza. A znifeho nic
dostali tajnou zpravu: " Zdar chlapci! Mam pro vés jednu
fulku ! Abych si vyzkouSel svoje lidi v ochrance,
rozmistil jsem n&€kolik cennych véci po budové. Jestli se
vam podaii v&ci ukrést, bohaté vis odménim a ty fldkate
propustim.” TakZe hodn& Stésti....

Agony / Psygnosis

Tvirci hry Unreal se dali znovu dohromady a
vysledkem jejich price je tato nova hra. Piib&h’ je
“obylejny": Médg Woysieboysie se jednoho dne rozhodne
vyskoudet své dva Zdky. Musi rozhodnout, kdo si zaslouZi
byt obdafen kosmickou silou. Zda-li Leffly, nebo Drizkol.
V prib¢hu zkoudek se Leffly zd4 byt §ikovné&jsi a nyni se
musi dostat na jedno misto, aby naSel a sezndmil se s
tajemstvim. Drizkolovi se to nelibi, a proto d¢ld Lefflymu
naschvdly, stavi mu do cesty pfifery a pasti. Ty se musi¥
probit pies $est urovni v podobé ¢loveéka, sovy a ducha. Po
cesté se muZe§ setkat s kouzelniky, kouzly, rozsypanymi
zbran&mi, kteii ti budou poméhat. Pozoruhodné je aZz 144
barev na obrazovce soulasn¢!! Na zédkladé shlédnutého
dema se jedné o nejkrdsnéji zanimovanou hru na svétg.

S pouZitim firemnich materidla: Amigator & Masell
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GURVU

Jist¢ jiz vSichni netrpélivé olekdvéte prvni letoSni
&islo, urlité Vami oblibeného, floppy magazinu GURU.
Rad bych Vas proto informoval o obsahu leto3ni jedniCky.

GURU 192 piinese do va$i Amigy zase mnoho
novych informaci, které diky stlateni v PowerPackeru
dosdhnou as1 velikosti 300KB. To odpovidd asi 60
strdnkdm surového textu A4 bez obrazki. TakZe se ani
nedivim, Ze pii takovém kvantu dat a informaci musel
GURU team piijmout opatfeni - vychézet jako
dvojmé&si¢nik.

V3ichni GURU doufaji, Ze jste zvladli vpravu starich
gisel pro tisk bez problémii.

J& osobné si myslim, Ze tisk bez diakritiky postali
v8em, ktefi si cht&ji vytisknout ndavod ke hfe. A ostatn{
“printefi” jiz urCit¢ zvladnou tisk s Down Load nebo s
programem Page Stream, jelikoZ je GURU Font norma
(GURU 01.19) shodna s Koi-8.

Tedy k obsahu GURU 1/1992:

Jisté v3ichni grafici a muzikanti netrpélivé Cekaji na
vyhldSeni vitézu, a tim pddem i porazenych. Tedy dvakrét
100 kusi znalkovych disket pro nejlepSiho grafika a
hudebniho skladatele bylo pfidéleno ... . Ne, ne, to si
piettete v GURU.

V kratkosti vds sezndmi Bear a Lily se hrami Boston
Bomb Club, Final Flight, Magic Pockets, Nebulus 2,,
Phong 91, Rodland, Rolling Ronny, Scoopy Doo, Thunder
Jaws, Arachnophobia, Builderiand, Interchange, Kick Off
(Europe), Knight of Sky a Warzone.

Hrd¢e jist¢ zaujmou popisy her jako: Brigade
Commander, Battle Isle, Elf, Battle Chess II., FOFT,
Carmen Sandiego, Rise of Dragon, Quest for The Time
Bird.

V rubrice Krev a Magic najdete ticti &ast Wizadry a
uvod do dobrodruzstvi Fate.

Pro milovniky simulétori, jako je Ruda Forejt z Lomu
u Mostu, doporutuji do pozornosti pokralovéani Flight
Simulétoru II.

Codefi  jist¢ prahnou nedoCkavosti po rubrice
Demodepo, kterou jak jist& vite, pfevzali opavsti Vectors.
Popisuji  déle osvédlenou MasterSeka v1.8, pro

zatate¢niky pripravili Cldnek “Tak to bys mél teda znéi
...". Ostatni kolegy, programitory demoprogrami a inter
poinformuji co Ze je to nového na na¥i AMIGA Scene
Czechoslovakia. pro muzikanty je pfipraveno dal3i
pokralovani popisu Protracker-u,

“ImedzZinujici Gaborca 2.0" ve chvilich, kdy mu jeho
Amiga poditala napsal n€kolik ¢lankl, které si jistd
zdjemci o Ray-tracerové programy nenechaji ujit: Pixel
3D, Surface Master, CAD zprivy. "Buddy"” Gaborca pro
vés piipravil také projckt "drevena_gula” do Imagine 1.1,
ktery byl popisovan v AMIGA star 1/92.

Z dalditho namitkou vyberu pokratovdni Dana
Francouze v Cétku, Arnioly v AMOSu a pakovéni dat,
Jist€ hudebnici nepfehlédnou popis vynikajiciho MIDI
programu Music-x,

Jako GURU déarky najdete programy popisované v
Amiga star 1 a 2, které byly oznalené ikonou GURU --
Boot Master, Bootgirl, Slayer, MegaBoot z jedniCky a
Intuitracker z dvojky.

Na zavér se cely GURU Team zamysli nad otdzkou,

kterd trdpi jednoho Ctenéie-netendic, resp. konkurenta z
Prahy a nedd mu spdt - Kdo jsou ti GURU, sakra ?

Tak to je kritky piehled ¢lankd, které najdete v
prvnim ¢isle druhého ro¢niku GURU

Vypidil a vySpchoval:

-M&L.-




2/1992

7 V /s NV

Vitame Vis v prvom kole nalej
sitaze, kde moéZete vyhrat mnoho
zaujimavych cien,

Pre zopakovanie znova uvedieme
podmienky silaZe: _

- zilastnit sa mobZe kaldy
odberatel tasopisu

- spravne odpovedat’ na tri otazky,
ktoré néjdes v kazdom &isle Casopisu

- vyplneny kup6n so sprdvnyma
odpovedami zasli v obdlke, alebo nalep
na korelpondentny listok a do
stanoveného datumu odo$li na adresu
redakcie.

Suta¥r trvd pial mesiacov a v
pripade, ak sprdvne odpovic§ na
vietkych 15 ot4zok, bude§ zaradeny do
zlosovania, ktoré sa uskuto¢ni v jili (Cervencec) 1992,

Budi vylosovani (raja 3tastlivci, ktori obdrZia

-
\\
hodnotnéceny:
1. HARDDISK A 590 20MB 0

Prosime, kup6n vypliite Citatelne a
sprdvne odpovede nezabudnite vyznalit.
Termin zaslania kup6nu 20. marec 1992
(rozhoduje podanie na poSte).

Vela Stastia vam Zel4 redakcia

}1

2. Extérna disketova jednotka
3. Sampler A-MAX

Ti, ktori za$li kupény, ale odpovede ncbudu spravne,
nech nezifaju. Aj zpomedzi nich vylosujeme iroch, kiori

g v / /4 4
dostani po krabicke diskiet. Sutazny ku pon prveho kola
Sutazné otdzky prvého kola:
1. Kolko svetelnych li¢ov musi spolital’ ray-tracing
program pri forméte obrdzku HAM Interlaced (320x512)? 1 A B C
a) 163.200 +
b) 163.840

s 2. A B

2. Ktory virus sa $in cez bootblock, ako aj suborom?
a) BGS9

b) Disk-Herpes
¢) CCCP-Virus e |

3. Aké ma Ciselné oznalenie ¢ip SUPER BIG AGNUS |

pouzity v Amige S00+? S
a) 8372A Meno a priezvisko: o ernn i st
b) 8375
c) 8376C ] [ R S0 - ek ol L A

s AV
| Zaslite najneskor do
20. marca 1992
“ Sutazny kupon prvého kola

L

/‘ﬂstar—‘ 27



Vazeny priteli poditate AMIGA |

Floppy magazin GURU

Je urten vylu¢n€ uZivatelim politali Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedna se jiz o druhy ro¢nik uspé¥ného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketéch. Disketa jako médium pfindSi oprti klasickému papiru celou fadu
vyhod a jiZz osvédCenych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,... . V3e je fizeno komfortnim obsluZnym programem,
ktery dovoluje vytisknout lanky podle potfeb uZivatele na tiskdmé,

Cena jednoho exemplafe je 40.- K&s v&etng diskety noname a poStovného. Phi pouziti znalkové diskety jako média je
cena 50.- K&s.

V roce 1992 vyjde nejméng 6 Cisel GURU, tedy v odstupu dvou mésici. Pfi objedndvce celého roéniku GURU
poskytujeme sievu z 240.- na 219.- K& (noname) a pfi znatkové disket€ ze 300.- na 279.- Kés.

AMIGA star

Jedn4 se o tidt¢ny m&si¢nik na jehoZ 32 strandch najdete popisy PD programii, zamé&fime se na zatim opomijené oblasi
zajmu (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovani). Védomée potlatujeme rubriku her.
Ccna_]cdnoho &isla je 19.- K&s, piitemZ poskytujeme slevy na pal a celorodni piedplatné:
na 6 &isel &ini 105.- z pivodnich 114.- K& na 12 &isel &ini 199.- z piivodnich 228.- K&s

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, maji svoje klady, ale 1 zapory. Proto sc budeme snaZit, aby sc disketa a asopis ve svych
kladech vzijemné umoctiovali a zdpory se upln¢ climinovaly. To docilime vzdjemnou provédzanosti obou médii a vzdjemnou
podporou. Popisy programu, tipy a triky se lépe ¢tou na papite, ale listingy programu bez chyb napfepi3ete, proto budou na
disket&.
Pokud se rozhodncte pfedplatit oba dva Casopisy, nabizime Vam vyraznéj3i slevy:
plironi predplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname ¢ini 205.- z plvodnich 234.- K& GURU znalk. disk &ini 235.- z plivodnich 264.- K&s
celorotni piedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname ¢ini 405.- z plivodnich 468.- K&s GURU znack. disk &ini 475.- z puvodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednévém Sl pi‘edplatné: 1 23456 789101112

5 I
¥ v { | 1
g - casopisu AMIGA star LIITTTTTTTETT
Q ) | ©
o - floppy magazinuGURU | [ [ [ [ ] c
>
< Disketa: noname  znackova -
< ®
3 Castku ...... K&s jsem uhradil e
£ slozenkou typu C na adresu: Jméno . .. ... ... Q
L ©
SE_ Eurofarm s.r.o. Adresa. . . - . . - ... ... .. :(ED
Hurbanovska 64
Duloves @~ 2000 GssssmesEAgssmsspeeasy
946 56

Datum a podpis




Podminky inzerce:
Uverejnéni privatniho inzeratu je

bezplatné.

Cena plosné inzerce je véetné grafické
upravy

10.-Kés za cm’

Poskytujeme slevy
na ploSnou reklamu
podle individualni domluvy.

Redakce si vyhrazuje pravo neuverejnit
inzeraty Skodici jménu Casopisu .

NeruCime za termin otiSténi reklamy nebo inzeratu.
Inzeraty budou zvezejnovany tak,
jak jsou doruceny na adresu nasi redakce.




Najlacnejsi

INCerfkaca
pre pocitac AMIGA

v Ceskoslovensku dostanete jedine u nas!

Krabic¢ka o minimalnych rozmeroch sa pripdja priamo na
sériovy vystup Amigy a obsahuje konektory ITIDI-III a ITIIDI-0UT.
Takto mdZete bez problémov prepojit vas podital a syntetizér a vyuZit
nespocetné mnoZzstvo kvalitného MIDI-softu.

Pre vacSinu MIDI aplikdcif je tato konfiguracia postacujuca. Pomyslite si
na sldvny pocital ATARI-ST, ktory mé podobne Ix IMNIDI-IN a 1x IMIDI-0UT
Kvalita je vynikajuca, parametre su rddové lepSie oproti
podobnym zahrani¢ny vyrobkom, ktorych cena sa pohybuje v rozmedzi 60-120

DM,
My vam to ponukame iba za

195,- KCs

Objedndvky prijimame na adrese :
Eurofarm s.r.o.
Hurbanovskd 64
946 56 Dulovce




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

EUROFARM

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

NOVINKY:
- na rozirenie alebo posilnenie chovu dvojmesa¢né anglické hybridy (Helix Aspersa) 25.- K¢&s za kus.

- dezinfek&ny prostriedok na o3etrenie vietkych vekovych kategorif slimékov, chovnych zariadenf a pody.
- dod4vku chovu potas celého roku podla poZiadaviek chovatela
- névrh technologie chovu podla $pecifickych podmienok chovatela na z4klade najnov3ich domécich

a zahrani¢nych poznatkov pre drobnochov a velkochov

- predaj zdravotne nezdvadnych 3lachienych slim4kov uréenych na chov spolu so zdkladnym vybavenim
za najniX¥ic ceny v CSFR s poskytnutim privnej z4ruky na kvalitu

Cena slimékov so zdkladnym vybavenim:

100 ks ............. 15.700.- K¢&s
200KkS .coeevinnnne 26.400.- K<&s
300Kks ............. 42.100.- K¢&s

Dod4vané z4kladné vybavenie postaduje k chovu 16 kréat vicSicho mnoZstva slimékov.

- predaj vybavenia a chovného materiflu:

Chovné klietka pre 200 ks ...... 150.- K&s Zn4Skova pbda 1kg e 5.-K<s
Liahpe . 20.- K¢&s Vodny poprasovaé w.. 80.-K&s
Zon&kov€ misky 000 ... 7.-K&s Teplomer s vlhkomerom .... 290.- K¢&s
Kmitka ... 7.- K&s Chovné anglické hybridy 1ks ... 25.-K<&s
Krmivo 1kg  wos 20.- K&s Dezinfek&ny prostriedok 0.51 ....170.- K¢&s

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

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

- v§kup ivych slimdkov a slimaXieho kaviaru v kazdom okresnom meste v celej CSFR od 1.9.1992 aj
nezmluvnym partnerom

- zmluvnym partnerom poskytujeme prévnu z4ruku na vykup celej produkcie v neobmedzenom mnoZstve
za ceny stanovené na MST v ParfZi na neobmedzend dobu

aVv uvy.
- kapital vo vyske 15.700.- K<&s

- priestor min 10 m s celoro&nou teplotou 18 - 27 C

Firma poskytuje m na vietok pred4vany materidl. Informécie osobne alebo pisomne
na chovne;j farme, ktora je k zhliadnutiu na adrese: EUROFARM, HurbanovskA4 cesta 64, 946 56 Dulovce,

okr. Kom4mo. Strinkové dni: utorok a ¥tvrtok od 8 do 17 hod a v sobotu od 8 do 12 hodin.







