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MIMORIADNA PONUKA FIRMY AMIUM §

Hardware :

Externd diskovd jednotka 3,5 " Golden IMAgE .......cvurivvrenrinrernnrenmernuermerersasssssssssssssssssans 2 950,- K&s
Optomechanickd my¥ GI - 500 (290 Dpi, s POAIOZKOU ) ....cvvvvriseerinssnnsnsessessessssessnsessessnes 850,- Ki&s
Optickd my3 GI - 1000 (5 podloZkou 250 DPi )ueevernireenersmsrmsrsmsssssssssssssssssssnsssrssssssnns 1490,- K&s
Novinka !

AT karta ATonce Plus 16 MHz pre A 500, 500+, A2000 ......cocevvmrernnenrersnnscnsssnesemmessssenes 9 800,- Kés
Rozirenic RAM na 2 MByte pre A J00F summmmumsmmmssnsmmmsmsmsisasmsssssssisis 2 250,- K¢&s
Prepinacia karta ROM Kickstart 1.3/2.X do A 500, 500+ .....uvunirnrvssssmssssmmsssssssssssssesssnnns 600,- K&s
Dalfie prisluSenstvo ( harddisky, roziirenia RAM, grafické karty, scannery, samplery ) na objedndvku.
Software :

Novinka !
PBX - Nédrodn¢ prostredie ( bezproblémovd aplikdcia slovenCiny a CeStiny na politatoch AMIGA,
konverzia do vietkych Standardne pouZivanych znakovych tabuliek ..............oueireiins 320,- K&s
CAMam - ManaZ - univerzdlna pomdcka pre podnikatelov. Obsahuje plénovaci kalendér, osobni
aj obchodni agendu, faktiry, finanéné operdcie, ultovnictvo a Statistiku, To vietko vo velmi
prijemnom uZivatelskom prostredi obrazovych symbolov.
(Cena sa stanovuje individudlne vzhladom na poZiadavky konfigurcie programu uZivatelom.)
- ;
Poskytujeme prvi pomoc pre VaSe Amigy. Volajte nasu servisni hotline 07/222 458.
Objednivky a poziadavky zasielajte na adresu:
AMIUM - objedndvkové sluzba, P.O. Box 23, 835 32 Bratislava, Hotline: 07/821 573

Nabidka pro hudebniky, ale nejenom pro né!

Nabizime vybaveni domaciho MIDI studia pro zadate&niky i profesionaly, které
obsahuje hardware, software a MIDI zafizeni. Orientujeme se hlavn& na
zadinajici muzikanty, ktefi hodlaji vstoupit do svéta poéitacové hudby a MIDI.
V na8i nabidce jsou proto obsazeny i komponenty niZ8f cenové kategorie z

nasledujicich oblastf:
- MIDI interfacy,
- samplery,
- syntetizéry a moduly,
- MIDI software
a dalSi MIDI komponenty.

Cennik poSleme na pozadani. TéSime se na Vas zajem.

Adresa: AMIDI, Vinohrady 23, 669 01 Znojmo




Vazeny priteli pocitace AMIGA |
Prostifednictvim tohoto informa&niho letdku si T€ dovolujeme upozomit na publikace vyddvané ndmi :

Floppy magazin GURU

Je urfen vyluén& uZivatelim politali Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedn4 se jiz o druhy ronik uisp&Sného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketdch. Disketa jako médium piin4%{ oproti klasickému papiru celou
fadu vyhod a jiZ osv&denych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,.. . Vie je fizeno komfortnim obsluZnym
programem, ktery dovoluje vytisknout &ldnky podle potieb uZivatele na tiskdrng,

Cena jednoho exempléfe je 40.- K& v&etné diskety noname a poStovného. Pii pouZitf znalkové diskety jako média je
cena 50.- K&s.

V roce 1992 vyjde nejméné 6 Cisel GURU, tedy v odstupu dvou mé&sici. Pii objedndvce celého rofniku GURU
poskytujeme slevu z 240.- na 219.- K&s (noname) a pii znatkové disket& ze 300.- na 279.- K&s,

AMIGA star

Jedn4 se o ti¥t&ny mésinik na jehoZ 32 strandch najdete popisy PD programil, zam&fime se na zatim opomijené
oblasti z4jmi (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovéni). V&domg potlatujeme rubriku her.
Cena jednoho &isla je 19.- K&, piitemZ poskytujeme slevy na pil a celorodni piedplatné;
na 6 &isel &ini 105.- z pivodnich 114.- K&s na 12 &isel &ini 199.- z plivodnich 228.- K&s

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, majf svoje klady, ale i zdpory. Proto se budeme snaZit, aby se disketa a Easopis ve svych
kladech vz4jemné umocitiovali a zdpory se lpln& eliminovaly. To docilime vz4jemnou provézanosti obou médii a
vzéjemnou podporou. Popisy programi, tipy a triky se lépe &tou na papife, ale listingy programil bez chyb nepiepilete,
proto budou na disket&.

Pokud se rozhodnete pfedplatit oba dva Easopisy, nabizime Vdm vyrazn&jii slevy:
pulrodni piedplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname &ini 205.- z pivodnich 234.- K&, GURU znalk. disk &inf 235.- z plivodnich 264.- K&s
celorodni piedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname &ini 405.- z piivodnich 468.- K&, GURU znalk. disk &ini 475.- z piivodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam si pfedplatné: 1 23456 789101112 _

T -
3-éasopisuAMIGAstarI""""”"g
o «
o - floppy magaznu GURU L1 [ | | || E
@

. _ S
E Disketa: noname  znackova 8
> Castku ...... Ké&s jsem uhradil 5
8. piilozenou slozenkou typu A Jméno . ... ... .......... =
@ ha adresu: P
: Adresa- - - - - - - .- T

Eurofarm s.r.o.

Predajfia16  ccccisesoecemmmmeme
Dulovce

94656 = SoTTommmmoomTmTTETTT

Datumapodpis . ... ... .. ...




Vazeni Citatelia!

Cas dovoleniek a horuéav je nenavratne pre¢, leto pomaly vystrieda
sychrava jeseil. Der sa krati a noc sa predizuje. Co robit o takomto ¢ase?
Ak mate pocita¢ na stole a este k tomu aj ¢itate AMIGA star, tak sa nudit
urdite nebudete.

Septembrové Gislo sme sa snazili zostavit tak, aby si v flom kazdy
nasiel nie¢o pre seba. Bohuzial, nezostalo nAm miesta na niektoré seridly,
ktoré sme boli ndteni presunut do dalieho &isla.

Dovolte, aby sme toto miesto vyuzili na objasnenie niektorych veci, ktoré sa vas
bezprostredne tykaju. V poslednych rokoch nastali revoluéné zmeny vo vSetkych oblastiach
zivota a dokonca ani nazvy ulic nie st vynimkou. Vela ulic, ktoré niesli mena uplynulej éry sa
teraz premenovavaju. Preto sa nam &asto stdva, Ze sa vracia va$ AMIGA star s napisom na
obalke "adresa neznama". Z uvedeného dévodu by sme vas chceli poziadat, aby ste nam
oznamili zmenu nazvu vasej ulice, pripadne bydliska. Je to aj vas zaujem.

Tiez sa nam stdva, ze nam poslete peniaze, ale neuvediete, ¢o si objednavate. Prosime,
vyznacte aspofl na zadnu stranu pos$tovej poukazky do koldnky "sprava pre prijemcu" alebo
najlepsie na kusok papiera, ¢o si objednavate (AMIGA star, GURU, iné) a ktoré Cisla. Tym sa
vyhneme vzajomnym nedorozumeniam. Dopredu dakujeme za vade pochopenie.

Vasa redakcia

Vyddva: EUROFARM s.r.0., Hurbanovska 64, Dulovce 946 56, fax: 0818/85 36
Adresa redakce: AMIGA star, Hurbanovsk4 64, Dulovce 946 56
Distribiitor; Eurofarm s.r.o., Predajiia 16, Hurbanovska 64, Dulovce 946 56
Séfredaktor: ing. Peter Macsénszky - Z4stupca ¥éfredaktora: Jan Slanina - Coeditor: dr. Ladislav Horky
Redakend rada; ing. Tibor Kovag, ing. Zoltdn Plajer, Petr Pli¥ek
Foto: L. Vallach, Tla¢; fy LLSA Kameni¢nd, obdlka - Tlaliareti Komédmo
Povolené MK SR &.490/91 Uzévierka 10. 9. 1992 Cena: 19.- K&
Jazykov4 tiprava Eva Durtova.
Copyright AMIGA star / EUROFARM 1992




HOT LINE

roce 1985 wuved!

Commodore na trh

Amigu. O pér let

pozdéji CBM pfidali

A500 a A2000. V
podstatd se nejednalo 0
technologické zmény - A500
byla "C64-ovana" Amiga, aby
firma udrzela a pokradovala ve
vitdzném tazeni C64.

Amiga 2000 byla pouze
rozsifena o expansion porty pro
pfipojovani periférii a byla
ulozena do boxu (klavesnice
zvlast). Velkymi zménami bylo
pouziti zakaznickych Cipu.

Ov8em A3000 moc velké
zmény  nepfinesla, pouze
obvody ECS a WB 2.04. | tak
A3000 byla veliky krok Amigy

kupfedu, protoze koneéné
pfinesla rychlost a "silu"
osazenim Motoroly 68030 /

6888x (nahrazenim starnouciho
68000 pfimo na desce). SCSI
bylo pfidano na motherboard
pro potfebu masového
rozsifeni novych aplikaci - napf.
video.

Stdle v3ak zdkaznické
obvody nepfinesli nic nového.
Pardon, moZnost osazeni vice
pamétovych &ipl, byl vestavén
deinterlacer a objevilo se
mnoho  novych  grafickych
rozliSeni. Ale stdle to nebyla
kompletni 24-bit grafika,
supervysoka rozliSovaci
schopnost video karet levné
dostupnych na PC.

Pfesto Commodore
nezustal sedét na vaviinech.
A600 byla posledni dobou
uvedena v Evropé a méla by
nahradit uspésSnou C64.
Cenou okolo 200 US$ se stava
velikym konkurentem hernich
poéitadu (SEGA).

Tedy, polozme si otdzku, co
pfinese nejnovéjdi HighTech fy
Commodore? Co muze uvést
na trh, aby tfidou poéitacu jako
MacQuadra a ‘486 mohl na trhu
konkurovat?

Odpovéd’ AMIGA 4000 a
AMIGA CLASSIC.

Pozn.: Tyto informace, se
kterymi Vds ted’ sezndmim
nepochdzi z fy Commodore,
ale ze zprdav lidi, kteri
provddéji Beta-testing pro firmu
Commodore. Proto berte tyto
informace s urcitou rezervou.

Beta verze poditade
Commodore AMIGA 4000 je
spolu se svou druhou kolegyni,
ktera se muze jmenovat A1000
Classic, A800 nebo tak néjak,
na svétd. Obé jsou zalozeny na
obvodech tfidy AA.

A4000 je "zkraslend" A3000
novym procesorem 040 na
zakladni desce, AA chipset je
misto obvodi ECS a v ROM je
beta verze 2.1 Kickstartu.
Poéitaé ma pamét 16MB Fast
RAM a 4MB Chip, ktera je

AMIGA 4000

rozdifitelna na 64MB resp.
16MB. Obvody RAM typu ZIP
pouzité v~ A3000 jsou
nahrazeny typem SIMM.

Harddisk je = Quantum
105MB a disketovd mechanika
je  typu High-density.
Rozsifujici sloty jsou typu Zorro
Il a zda se, Ze jsou shodné s
A3000.

Druhy stroj je uloZzen v
krabici ve stylu "pizza-box" o
velikosti 3" na vySku a 15" na
Sitku a hloubku. Ma 16 MHz
030, AA chip, 2.1 ROM a 16MB
Fast a 4MB Chip. Floppy
mechanika je shodna s A4000,
ale harddisk je pouze o
kapacité 52MB (Quantum). Na
desce se nachazeji dva sloty
Zorro |l a jeden Online video
slot. CPU slot je stejny jako i
A3000 a A4000, ale neni zde
moc mista. Je to velice p&kné
a kompaktnd vyfeSeny poéitaé,

ktery je vice "sexy" nez
A3000/4000.

Obé Amigy jsou stejnd
vybaveny 1/0O porty. Floppy

drive a serial rozhrani jsou
nyni umistény pod SCSI a
parallel porty, didle RGBA,
VGA a audio vystupy.

Jo zde mikrofoni  vstup,
ktery pracuje s vestavénym
digitizérem (8bit, 22kHz). Nenfi
to samoziejmé kvalita CD, ale
je lepdi nez CODEC samplery
nachazejici se v poditadich
NeXT, Mac a jinych.




AMIGA Classic

Klavesnicovy a my$ porty
jsou ted' v zadni &asti poéitade,
joystickové porty jsou nyni
otodeny vertikalné. Toto
rozmisténi dovolilo vmontovani
MIDI interface a dalSiho portu
ktery bude ukryt pod
plastikovym krytem. Mozna se
zde objevi i PCMIA slot, ale toto
nemuzu potvrdit.

Nova my3 vypada jako
téhotna. Pro A4000 prichazi se
tfemi tladitky a na ostatnich
modelech dvé tla¢itka. Obé
"masiny" maji standardni
klavesnici A3000.

AA chipset je opravdu
vylepSeni  stavajicich ECS.
Kazdy z obvodu je podobny
starym ECS, ale nejdou ve
starych strojich  nahradit.
Agnus, Denise a Paula jsou
vylepSeny a v3echny tfi maji
ted novy vzhled, velikosti
odpovidajici Fat Agnusu.
Nachéazeji se zde tfi daldi Cipy,
kter6 maiji zatim jména
zalepena 3titky. Presto jsem
objevil nékteré nazvy.

Jeden z nich se urcité bude
jmenovat Amber a jde o obvod
deinterlaceru. Obsahuje 1MB
VRAM umoznujici zpracovavat
vétsi  "hloubku" barev a
odstrarniuje blikani pfi  vSech
rozliSovacich mddech.

Odlepenim Stitka ze
zbyvajicich obvodu se objevilo
dalsi jméno - Lisa a druhy ¢ip
ma pouze d&islo. Lisa, jak se
zda, je zodpovédna za grafiku,
ale vztah s Cipy Agnus a
Denise  pfece jenom néjaky
bude.

Zbyvajici tieti ¢ip muze byt
podle neovéienych zprav DSP

¢ip, ale nemohu to potvrdit.
Déle jsou zde A/D obvod pro
mikrofon a dva D/A audio
obvody.

Uzivatelé Amigy budou
pfekvapeni novymi vlastnostmi
AA chipsetu. Grafické rozli$enf
jo shodné se stavajicimi
obvody ECS, s rozdifenim o

800x300, 800x600 interlaced,
1280x480 a 1280x960
interlaced.

Amber deinterlacer pracuje
se vSemi mody, ale vétSina
SVGA  monitord  nedokaze
zpracovavat non-interlaced
1280x960 mod. VEechny mddy
mohou byt nastaveny az na 8
bitplant mimo mddu 1280, kde
je limitace na 6 bitplanes.
Paleta je 24 bitova, ale je zde
moznost simulace 12 bitl pro
kompatibilitu se starym
software.

Pijjemnym pfekvapenim je
SuperHAM mdéd, ktery pouziva
10 bitd z pseudo-24 bit palety
barev. Pracuje v rozliSeni 320
a 640 médech. V médech 800 a
1280 ma 8 bitovou 256
barevnou resp. 6 bitovou 4096
barev HAM. Sprity mohou byt o

Sifce az 64 pixell bez omezenf(

vy3ky.

Audio vystup je tvofen
¢tyfmi 16 bitovymi zvukovymi
kanaly se vzorkovacim

kmito¢tem do 56kHz. Trikem je
mozno zvy$it podet kanalu na
osm 8 bitovych kanald na 56
kHz a dokonce emulace az na
16 8 bitovych 28kHz. Zatim
neni dostupny software pro
emulaci 8 a 16 kanald a ani
odpovidajici digitizer.
Operaéni systém 2.1 je
mnohem  pfivétivejsi. Mame
moznost zvolit si Workbench o
rozlideni 800x600 pri 256
barvach. Blitter je vylepsen, ale
nezda se, Ze je opravdu 4x

rychleji.
Zatim je velice malo
programu, které by nebézely

na téchto strojich a systému
2.04.

Jestlize  vyvoj bude
pokradovat u  Commodore
vyty¢enym smeérem, mame se
na co tésit.

-Ih-

Pro v8echny poditade -
PREPINAC

Adaptér pro soutasné pfipojenf dvou ovladadd do jednoho
konektoru: my$+joy, myS+light pen, .... .
Minimalnf rozméry - redukce 9 / 25 pin, profi plast. kryt,
minitarurnf pfepfnac.

Vetné postovného 399.- K&s
Zaruka 6 mésfcu.

Jaroslav Frydl, Poste restante, Praha 6, 160 00

MYS -JOY




OctaMED 2.0 /.

Instruments

Zde se daji do programu nahrat samply. Pro
usnadnéni prace uvadim nékteré Hot keys:

Shift + kurzor (vievo / vpravo) ... vybere
pfedchazejici nebo ndasledujici sampl

Shift + Alt + kurzor (vlevo / vpravo) ...
pfesune pozici o 16 samplt  (nazpét nebo

dopfedu)
Amiga+l ... aktivuje gadget jména samplu
Amiga+l ... deaktivuje tento gadget
Amiga+R ... aktivuje opakovaci gadget
Amiga+J ... skoky zapnuty/vypnuty

V levém hornim rohu tohoto panelu je d&islo
samplu (01 - 1V), nasleduje jméno samplu a délka
v bytech. (pokud je na tomto mistd "-" neni Zadny
sampl nahran) Nahrat sampl Ize ndsledujicim
zpusobem: do string gadgetu napi$ jméno samplu
a klikni na "Sample load" (nebo stiskni return).
Nad Load Sample gadgetem jsou gadgety pro
vybér prvniho, predchazejictho nasledujicho a
posledniho samplu. L.U. (Last Used) vybere
posledni sampl ktery je v paméti. Na levé strand
od téchto gadgetl jsou dalsi dva gadgety ("Jump",
"Kill"). "Jump” vytvaii takovy efektik s pajdulakem
u kurzoru. Kdyz nastavi§ jméno a &islo samplu a
zvolis "Jump", bude panak poskakovat podle
rytmu tohoto nastroje. Musi se jesté v panelu
"MISC" zvolit polozka "Smp". Pokud zvolis "8th"
bude skakat kazdou osmou dobu. Aby pandcek
vubec skakal nesmi byt zvoleno "Off". Jesté jedna
velice dulezZitda informace. Poskakujici panacek se
jmenuje TOPI a podle manudalu by mél byt
podobny na autorova bratrance ?!

Kill vymaze nastaveny sampl z paméti.
"Transpose“g‘e jedna z novych funkei verze 2.10.
Pracuje stejné jako "Play traspose” s tim rozdilem
Ze pracuje jen na jednotlivych samplech. Napf.
pokud bude Transpose = -2 budou hrany nastroje
0 2 pultény niz. Repeat je funkce pfi které jsou
hrané samply opakovany a nebo hrany stdle
dokola.

"Repeat" ... Toto je délka &asti, ktera je hrana
jen jednou v (bytech).

'Repeat lenght" Zde se nastavuje ¢ast, ktera
se bude stale opakovat (také v bytech).

Kdyz je sampl ve formatu IFF, pak hodnota
repeat je zadana automaticky. U normalnich RAW
sampli se Repeat hodnota musi nastavit v path
file (viz MED_path file).

Gadget R/S zadava offset zacatku opakovani
samplu. R zaddva délku. Jestlize je délka
opakovani mensi nez 4 byte, pak se tato funkce
neaktivuje. Velky proportional gadget fidi hlasitost
nastaveného samplu (64=maximum, 0=min.) .

Hid/Decay (Hold/Decay)

(toto je daldi funkce obtizna na vysvétleni
Toto opét souvisi s asovymi pulzy. S funkci Hol
muze$ nastavit pfesné trvani jedné noty (v
¢asovych pulzech). Pro priklad jsem vzal

sekundarni tempo = 6. (na za¢atku radky je ¢asovy
impulz).

a) bez pouZiti funkce HOLD

0. PLAY + fx C-2 1000 <= hraje notu

1. fx (zde je "hran" efekt)

2. fx

3. fx

4. fx

5. fx

6. PLAY + fx D-3 1000<= zastavi predesiou
notu a hraje nasledujicl

a) s pouZitim HOLD, ktery je nastaven na 2
(1). fF’LAY + fx C-2 1000 <= hraje notu
. IX
2. STOP+fx <= zastavi hranou notu
3.fx \
4.1x |- zde je ticho
5.1x /
6. PLAY +fx D-3 1000 <=hraje novou notu

V piikladé 1. (bez pouziti HOLD) se nastavi
trvani jen zhruba (v nasem pfipadé to bylo 6 &as.
ulzu). V piikladé 2. bylo trvani nastaveno na 2
sové pulzy. Toto dovoluje definovat délku noty,
ale pozor u dlouhych not funkce HOLD nemuze byt
pouzita, protoze noty se zastavuji bezprostredns.
Podivej se na toto:

000 C-2 1000
001 H 1000 fadka # pulz # akce
002 -[|- 1000 003 O pokra¢uje hrani noty

003 -||- 1000 => zvétSeni => 003 1 --_J_l --
004 --- 0000 003 2 zastavi notu (STOPPOINT)
005D-3 1000 003 3 ticho

003 4 ticho

Z prikladu je zfejmé Ze symbol (-||-) dovoluje
vytvoiit delsi notu. Pokud chceme fci pouzit,
musime na misto jména noty zadat symbol a zvolit
¢islo samplu. Pokud je Decay = 0 jsou noty hran
bezprostiednéd po STOP POINT. Pokud nastavi
Decay = 1, bude mezi STOP POINT a za¢atkem
nové noty mezera 1 ¢as impuls.

Pozor na odlidné pouziti u synthsounds nebo
hybrid sounds. Podrobnosti budou uvedeny dale.

Block

Toto memu je asi kazdému notoricky znamé.
Obsahuje ho kazdy editor. Ani OctaMED netvori
vyjimku. Tento panel tedy obsahuje funkce pro
praci s bloky, kopirovaci funkce atd.

Track: Cut, Copy, Paste, Swap

Funkce Cut vystithne celou stopu. Paste g
"pfilep” na oznadené misto a Copy kopiruje dv
stopy. Funkce Swap prohodi obsah kopirovaného
bufferu a aktualni stopy. Klavesové ekvivalenty
jsou: Cut - Amiga + X, Copy - Amiga + C, Paste -
Amiga +V

Block: Cut, Copy, Paste, Swap

Tyto funkce pracuji stejnd jako predeslé, ale
misto celych stop pracuji pouze s definovanymi




bloky. Klavesové ekvivalenty g’(sou podobné, pouze
se prida Shift. (Amiga+Shift+X.,.....)

Dell buff:

Pokud uZ nebude$ potfebovat obsah bufferu,

napinény funkci Cut, muZe$ pomoci této funkce
smazat pamét alokovanou pro buffer. Muze$ ji
pouzit, pokud nema$ dostatek paméti nebo
komponuje$ diouhé skladby. Po opusténi
programu se buffer uvolni sam.

Trks: 4812 16

Zde se oznacuije kolik bude mit blok stop. Stopy
4 - F jsou pouzitelné pouze pod MIDI zafizenim.
Pokud zvét$i3 nebo zmensi§ pocet stop, program
se jesté zepta zda si jsi jist. (Are you sure?).

Lines: 64 <> << >>

Tyto gadgety (Lsou pouzity pro vybér poctu
fadkd v bloku. adget "<<,>>" zvétSuje nebo
zmensuje pocet fadku po 10 a gadgety < > po 1.
Daleko lep3i je v8ak zapsat pocet radek pfimo do
string gadgetu.

1234816C

Funkce pro snaz3i orientaci v notach. Funkce
umoziuje oznacit nékteré radky odli$nou barvou.

1-"vysviti" kazdou fadku

2-"vysvit" kazdou dalsi fadku

3-"vysviti" kazdou tfeti fadku

C- vymaze v8echna "vysviceni" z bloku

Oznaceni vysvicenych fadek se také provadi
kldvesou TAB. ZruSeni vysviceni se provede
opétovnym zvolenim. Tyto volby se nahravaji
spolu se songem.

New block:

Aktivaci tohoto gadgetu dosahneme vytvoreni
nového bloku. Blok je vytvofen podle aktudiniho
blokgéhéla tedy stejny pocet radek a stop.

Toto je to samé jako New block, ale pocet
fadek je pevnd nastaven na 64 a pocet stop na 4.
(pokud jste v 5-8 kanal. mddu tak 8).

New here:

Na zadaném mist® vytvofi blok a vSechny
ostalt)lggloky posune. Prepodita téz Playseq list.

Pouzije pevnd nastavenych hodnot jako u
pfedchazejiciho DEF.

Del last:

VymazZe posledni blok (pozor, tato funkce
nepouziva varovna hlaseni)

Del this:
| VymaZe aktualni blok. Je opravena playseq.
ist.

Split:

Rozdéli aktudini blok tak, Zze "pulici" radka je
pouiit:_a jako prvni fadka v nové vznikiém bloku.

oin:

Spojuje bloky. Spoji aktualni a nasledujici blok v
jeden.

Ins. L:

Viozi prazdnou fadku pod pozici kurzoru. Délka
bloku je zvétSena o 1 a vSechny noty jsou
posunuty.

Del. L:

Vymaze z bloku fadku na které je kurzor. Délka
se zmensdi o 1 a noty se posunou.

Ins.Trk

VloZi novou stopu. Ostatni posune 0 jednu
pozici doprava.

Del.Trk

Vymaze aktualni stopu. Ostatni jsou posunuty o
jeden krok doleva.

Expand

Tato funkce "roztdhne" blok a vytvofi tak
prazdné pozice pro daldi noty. Potom se musfi
zménit (zvysit) rychlost a do prazdnych mist se
mohou vkladat dal$i noty.

Pozn.: maximaini délka bloku muze b?’lt pouze
256 fadek. Pokud je nastaven maximalni pocet
fadek nebude funkce Expand pracovat. Pokud
chces vytvofit rrychlejél’ rytmus pomoci této funkce,
pouzij radéji piikaz pro player "FF1, FF2, FF3" viz
dalsi popis.

Shrink

KdyzZ jsi expandoval blok (viz pfedchozi funkce)
a chces vratit blok do pivodniho stavu, pouzij této
funkce. Tato funkce je v programu pouze pro
uplnost a nema praktické pouziti.

Josté je zde gadget, ktery uréuje kolik fadek se
bude mezi noty vkladat. Plati pro funkci Expand.

Edit

Tento panel obsahuje pomocné funkce pro
editaci.

On:

Tyto gadget?( vypinaji nebo zapinaji stopy, které
jsou pouzity. 16 “"kontrolek” na status baru (lista
uprostied obrazovky) zobrazuje, které stopy jsou
zagnuté a ktere ne. Tyto kontrolky se prepinaji
pravé témito gadgety. SET nastavi v8echny stopy
Jako aktivni. Naopak CLR vSechny stopy vypne.

Edita SPC

V pravém rohu jsou velké ekvivalenty gadgetu
"E" a "SPC" ze Status baru. Tyto funkce jsou tedy

ouze ekvivalentni funkcim na  Status baru.

odnotu pro funkci SPC mize$ zadat v rozmezi 0-
16. Pokud je aktivni tato funkce a SPC=2, bude pfi
hrani v redlném ¢ase program uklddat noty pouze
na sudé fadky. Klavesové ekvivalenty jsou Edit
on/off - Esc, SPC-"_".

142, 243, 3+4, 445

Tyto gadgety vybiraji jaké oktavy jsou hrany z
klévelg.:ice Amigy. Podobné Ize pfepnout pomoci
F1-F4.

Programovatelné klavesy

OctaMED obsahuje i funkci definovani klaves.
Nadefinovat l1ze prakticky cokoliv. Definici se
rozumi pfifazeni urcité klavese uréitou funkci. V
praxi to vypada asi takto: pfedstavme si Ze uz
mame klavesy nadefinované. Nachazime se v
editalnim modu a zapisujome do jednotlivych
bloki noty. Na klavese Shift+0 mame
nadefinovanou notu "C-2 0000". Najedeme
kurzorem na misto kam chceme notu umistit a
stiskneme kombinaci klaves Shift+0. Na misto
kurzoru se vypie nadefinovana nota a kurzor
pfejde na nasledujici radku. Definovat Ize
samoziejmnd i efekty a noty dohromady. Pokud uz
mame blok hotov a chceme k vys8kdm not pfidat
pouze oznadeni efektu.

Jak to Ize proveést, si povime pfiste.

M. Masopust




V Mold Requesteru zbyvaji jests tfi funkce:

Conform to Sphere: Objekt bude
pfizpisoben do tvaru koule. Kvalita vysledku
zavisi nejen na nastavenych parametrech, ale
samoziejmé i na tvaru pouzitého objektu. Po
zvoleni funkce musite nastavit dva parametry:

Sphere radius - polomér pomysiné koule,
kolem které ma byt provedeno zaobleni.

Object radius - mél by byt nastaven
pfibliznd na polovinu $itky objektu. V tom
pfipad® bude objekt mit svou puavodni velikost.
Pokud nastavite v&t3i hodnotu, objekt bude
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Obr 5.1, 2

pfed operaci zmen3en a naopak kdyZz zvolite
mensi hodnotu, bude objekt zv&tSen. Na obr.1
je ukazano ¢aste¢né zaobleni roviny.

Déle je tu Conform to cylinder. Je to v
podstaté obdobné jako u prfedes$lé funkce ale s
tim rozdilem, Ze je objekt pfizplisoben tvaru
valce. A vyuiziti? Vezméte si tfeba situaci, kdy
chcete udélat napis rotujici -kolem Zems.
Pokud tento napis zakfivite pomoci Conform to
sphere, bude népis sice tvofit kruh, ale bude
zakfiven i vertikalnd. Kdyz ho zakfivite
pomoci Conform to cylinder, bude tvofit kruh
ale na vy$ku budou pismena rovna. Na obr.2 je
ukdzano pusobeni funkce rovnéz na roving.

Dalsi funkei Conform to path (ve verzi 2.0) se
budeme zabyvat az pfi§t® v souvislosti s
trasami.

A ted’ se budeme vénovat dal$im zajimavym
funkcim.

Nékdy je velice obtizné nakreslit v editoru
néjaky tvar za pomoci bodd a hran. V kreslicim

programu v8ak nakreslite jakykoliv obrys
pomérnéd jednodude. Proto existuje funkce,
ktera pfevede "bitmapovou" grafiku do

podoby Imaginovského objektu. Touto funkef
je Object/Convert IFF/ILBM. Po jejim zvoleni
se objevi file requester ve kterém si zvolite
brush nebo obrdzek, ktery chcete
pfekonvertovat. Po chvilce pocitani se vas
Imagine zepta, jestli ma pfidélit objektu faces.
Pokud odpovite kladné, objevi se pifed vami po
daldi (a delsi) chvilce zkonvertovany objekt ve
formé "placky". Pokud odpovite zaporné, objevi
se ihned outline bez faces. To ma svoje vyhody,
o kterych se hned dozvite.

V Dpaintu jsem délal dva obrazky obr.3,4 na
kterych chci ukazat zajimavosti funkce Convert
IFF/ILBM. Jeden objekt se zamérné sklada z




Obré&. 3
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Obr &. 4 |

kfivek a druhy z Usedek. Jak je vidét na obr.5,
konverze objektu sloZzeného z kfivek probéhla
bez problému a objekt neni zbytecnd slozity.
Ted siasi feknete, Zze u objektu slozeného z
usedek (Sikmych) bude vysledny objekt jests
jednodussi a bude slozen z par bodu. Pohled na
vysledny objekt (obr. 6) vas rychle vyvede z
omylu. Objekt se sklada z 394 bodu, 785 hran a

392 faces (detail obr. 7). Na to, Zze je to
objekt slozeny z osmi UseCek se mi to zda
celkem dost. Proto lze s vyhodou pouzit

zdpornou odpovéd na otdzku jestli se maji
objektu pfifadit faces. Kdyz odpovite ze ne,
objevi se obrys objektu s velkym mnozstvim

bodu. Vstoupite do mddu Pick points (je dobré
Lasso nebo Drag box) a
vyznacit

upiné

vybrat si rovnéz
pomoci klavesy Shift
pfijdou  odmazat.

body, které

Pro vystizeni
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puvodniho obrysu plné postaéi &tyfi body. No a
pak uz jen staéi dodelat faces jednodude ru¢né
(Add faces). A vysledek? Objekt nyni obsahuje
8 bodul, 13 hran a 6 faces. Vysledek je na obr. 8.

A jesté bych podotknul, Ze nejlepsi
vysledky dosahnete s jednobarevnymi obrazky
v médu Hires Lace. Ovdem i zde plati, ze kdo
nema paméti nazbyt, nemize si moc vyskakovat
(jako treba ja).

Dalsi neménd&  zajimavou funkci je
Object/Skin. V prfekladu to znamena kuze a
opravdu, jedna se o potazeni "kostry" kiizi, neboli
puvodni objekty budou spojeny v jeden tim, Ze
budou propojeny pomoci faces. Pfed pouzitim
této funkce musite picknout nejméné dva
outline objekty (pomoci klavesy Shiffy pro
které plati dulezité omezeni - musi obsahovat
stejny pocet bodi! Po provedeni této funkce

Obrefas =
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Pokud

budou tyto objekty potazeny "kuzi".
placate modely letadel nebo lodi, uréité vam to
hned pfipomene potahovani trupu. Uréité vam
nebude délat problémy podobny modylek slepit

pomoci Imagine... Prace této funkce je
nazna¢ena na obr.9 (pUvodni objekty) a obr.
10 (novy objekt vznikly potazenim puvodnich
objektu "kuzi"). VSimnéte si, Ze z nékolika
objektu vznikne jeden vysledny.

V menu Object se kréi posledni (but not
least...) funkce Slice. Je to velice silna funkce,
ale bohuzel, co jsem fekl 0 paméti v souvislosti
s Convert IFF/ILBM, plati zde dvojnasob.
Vyznam této funkce spodiva v tom, Ze dovede
"vykrojit" obrys jednoho objektu do druhého.
Pfed provedenim této funkce musi byt picked
dva objekty. Po vét&i chvilce vypodtu by se mél
ukdzat vysledek. Pfi vypoétu mate moznost ho
ukonéit pomoci Cancel (kdyz uz to s paméti
vypada zle a nechcete, aby vam Imagine spadl
do Guru, viastni zkuSenost). | pfi dostatku
paméti v3ak nemusi dopadnout operace
uspé3nd. V tom piipadé vam to Imagine oznami.
Nezbude vam nic jiného, nez upravit
vzdjemnou polohu objektl a pokusit se provést
tuto operaci znovu.

Pokud probéhne Slice bez problému, uvidite
nékolik novych objektl seskupenych do grupy
(pfitemz jsou vytvofeny nové osy jako parent
této grupy). Malokdy potiebujete v3echny
¢asti vzniklé touto operaci a proto budete chtit
nékteré6 odmazat.  Provedte funkci  Pick-
Select/Pick All a dale Object/Ungroup. Tim
se skupina rozpadne na jednotlivé objekty,
které6 muazZete libovolnd mazat. Dost &asto se
vdak stane, Ze jsou osy objektu blizko sebe,
proto bude lepsi je nejdiive selectnout (Select
next Pravda_Amiga-n nebo Select prev
Prava_Amiga-b) a poté provést Pick select
(klavesa F1, lze nastavit v preferencich). Takto
muzete cyklovat objekt po objektu, ktery se
zbarvi a mate lepSi pfedstavu o0 jeho
prostorovém tvaru.

Pfedstavu o tom, jaké objekty vzniknou po
provedeni Slice, I1ze nastinit na jednoduchém
pfikladé: pranik valce a roviny. Po provedeni
Slice uvidite: dv® &asti valce (pfed a za
rovinou), rovinu s kruhovou dirou a kruh, vznikly
prinikem valce a roviny. Samozfejmé lze
pomoci této funkce modelovat prinikové kfivky
a plochy raznych téles (mit takhle Imagine s
sebou na zkousce z "desky"..). Na obr.11 je
ukazan prinik dutého valce s kouli. Jednotlivé
gasti jsem posunul mimo jejich puvodni polohu,
aby byl jejich tvar patrnéjsi. Pouze stifednf
¢ast valce, ktery je v kouli jsem ponechal na
mistd. Kdybych odstranil i tento vdlec, byla by
koule duta. Obrazek obsahuje tyto ¢asti: 3 &asti
véalce, 2 cCasti koule vyfiznuté valcem, duta
koule se dvéma kruhovymi otvory.

Slice vdak ma i jiné pouziti. Jistd budete
nékdy postaveni pfed ukol naértnout néjaky tvar
pomoci bodiu a pfimek. Na tom neni nic
slozitého, ale hordi je to s pfidélenim faces
tomuto objektu. Pokud ma moc bodu, je ruénf

pfidavani faces dost naroéné. Lze to v3ak
provést i pomoci slice:
- picknéte outline objekt a pomoci

Mold/Extrude ho protahnéte do prostoru (staci
trochu). Vznikne znamy "rourovity”" objekt.

- v menu primitives vyberte rovinu a umistéte
(pfipadné zvétdete) ji tak, aby se protinala s

objektem vytvofenym vySe. Pocet sekci roviny




objektem vytvofenym vySe. Podet
sekci  roviny volte vzhledem ke
slozitosti objektu.

- provedte Slice. Pak odmazte
vdechny objekty kromé té ddsti
roviny, ve které je vykrojen obrys
objektu.

No feknéte, neni to stejné jako
vykrajovani tésta pomoci formi¢ek?

Tim by bylo menu- Object
vyfizeno. Jesté  vSak dnes
nakoukneme do vedlejSiho  menu

"Mode" kde se nachazi zajimava-:

funkce "Magnetism". Pouzivd se v
souvislosti s mddem "Drag points”.
Ma dvé podfunkce - "On/Off" a
"Setup”. Prvni  podfunkcfl se
zapind/vypind magnetismus, druhou
se nastavuji parametry. Parametry
jsou nasledujici:

Radius of influence: rozsah
(polomér) plsobeni magnetického
efektu. Puasobi na v8$echny body
uvnitf tohoto kruhu, pfiéemz neni
tfeba mackat klavesu Shift.

Percent at radius: sila pusobeni
magnetu na koncich magnetického
pole. Rozsah je od 0 do 100%. Pokud
zadate velké Cislo, bude cela plocha
postizena magnetizmem vyzdvizena
vyraznd nad pavodni plochu a
spadové hrany budou strmé. Pii
zadani malého é&isla bude magneticka
plocha plynule navazovat na
nemagnetickou plochu (na obr. 12,13
a 14 bylo zadano malé &islo).

K dispozici jsou tfi druhy magnetu:
Bell (zvon) - viz. obr. 12

Cone (kuzel) - viz. obr. 13

Dome (kopule) - viz. obr. 14

Dale lze zapnout "Random
radius" zajistuje nepravidelné
pusobeni magnetismu. K tomu se
vztahuje funkce "Minimum radius” a

udava nejmensi vzdalenost pusobeni

magnetu od zvoleného stfedu (mista
nakliknuti bodu). S nahodnym
polomérem Ize vytvaret
nepravidelné povrchy jako napf.
kopce.

Pokradovani prists ....
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a strankdch naseho
dasopisu jsme se jiz
seznamili s tim, co je
to MIDI, ale jest® jsme
se nezminili o tom, co kromg
poditade je k praci tfeba.

Pfedstavit si MIDI studio je
jednoduché. Poéitaé, kabely,
nékolik &ernych krabic, zesilo-
vace, mixpulty, ... . Nyni se tedy
podrobnéji podivdme, co potfe-
bujeme pro praci s MIDI, a to ze
dvou pohledu: prvni bude ten, co
je pro nas nejlepsi a druhy bude
takovy, co si mizeme v nasich
podminkach dovolit.

Tedy nejdfive si musime
polozit otazku, co o¢ekdavame od
MIDI  studia? Budeme jej

prace, nebo pujde o
kompletnich projekti? Budeme
pracovat na
poloprofesiondini nebo pouze
amatérské drovni? Vechny tyto

pofidit, resp. koupit.

Urcit¢  nasim  zakladnim
krokem bude "vyzbrojeni”
poéitade. Tedy Amiga, ktera ma
osazen procesor 68000, je
skvéle vyzbrojena pro MIDI
aplikace. Velikost paméti nam
umoziiuje vyuzit vSech
schopnosti software ~ a
multitaskingu. Cim vice, tim Iépe.
S 1 MB vystaéime na zakladni
nahravani sekvenci. Doporucuje
se alespon kapacita 2MB.

No volba software je u nas
dosti problematickd, ze? Ov$em

sekvencer. Pro zkusené a
precizni hraée doporucuji KCS
3.5 od Dr.T's Music Software

pouzivat pouze na nacrtky nasif (viz
tvorbu{
poél’taée nesmime samozi‘eymé

profesiondinf, | zapomenout na MIDI interface.

faktory ovlivni nase rozhodovani,
co si do naseho MIDI studia|,

je dulezité vybrat si ten nejlepsi

(okolo 600DM). Ti, kteff potfebuif

jestd naslednou editaci a Upravu
kompozice (a téch je nejvice)
doporuduji Music X od
Microlllusions nebo Bars & Pipes

Professional od The Blue Ribbon.

SoundWork's (700DM).

zvuku a
syntetizéri doporuéuji XOR od
Dr.T's Music Software (500DM)
a budou vam ho zA4vidét i ataristi.

Mate-li v planu pracovat s
digitalizovanymi zvuky, musite si
zaobstarat néjaky. éémpler (HW i
(1SODM) je prosté jednicka, ale
urgité objevite i daldi. U nas se
]IZ o‘bjevuu HW i SW samplery

Existuje jich hodn&, oviem pro
nas je bezkonkuren¢né nejlepsi
MIK MIDI Interface s cenou 195.-

ktery ]6 osazen optoélenem

zahranlémm vyrobkum VYrovna,
ale cenou je predéi.

Nyni jiz pomali¢ku pFejdeme
k tomu, na ¢em to budeme hrati.
Samotna MIDI data se vam jisté
budou nejlépe vkladat za pomoci
MIDI Keyboardu. Jednd se o

kl4vesnici, ktera neni vybavena
.zvukovou bankou.

Pro zdatné
hraée na pianu doporuéuji MS7P
od fy Cheetah (2300DM),
Rolandéacky A80
(4500DM) a DPM
C8 od Peawey
(3200DM). Tyto
keyboardy umoziuji
zénovani klaves-
nice, programovani

| zfejmd
Kdo se chystd na. ‘aditaci
programovém”

- klavesové néstroje - Roland D70
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uhozové dynamiky, ovladani
MIDI dat a kontroleri, MIDI filtr,
mapping atd. To vSe s 88
pianovymi klavesami. Uzndvam,
Ze jo 88 klaves pro amatéry a
poloprofesionaly prepych, samo-
existuji tfeba  76-ti

(okolo 3200DM).

Pro nas je momentdlng
nejdostupnéjsi MIDI klavesnicl
vyrobek Kawai MIDI Key za
12.000 korun (popis v GURU
4/92).

V pfipadé, ze se spokojite s
plnohodnotnym syntetizérem,
ktery budete vyuzivat i jako
zvukovy modul, doporuduji tfeba
Kawai K4 nebo Peawey DPM2
(okolo 2000D#). Pod 30000
korun sezenete dobry Roland
u20.

\" nadich podminkach
doporuéuji Kawai Ki/ll nebo
Rolandy D5 a D10 (cenova
relace okolo 20000.

V pfipad® rozrastani MIDI
studia doporuduji zainvestovat
do zvukovych modulu. To jsou ty
¢erné krabi¢ky, co po napojeni
na poditaé tak krasné hraji i bez
klavesnice. Jejich velikou zbrani
je (ako i u modernich
syntetizéru) tzv. multiméd nebo-li
Multitimbral. Je to schopnost
hrat na riznych MIDI kandlech
rizné nastroje s riznym poctem
hlast. Pocet téchto kandli muize
byt od dvou do 16.




Pokud jste se tedy rozhodli
pro  zvukovy  modul bez
klavesnice, doporuCuji skvélé
EMU Proteus a Korg M3R
(25000). Vyborné jim sekunduje
Roland Sound Canvas (18000).
Pro nds je aktudlni Yamaha
FBO1 vychazejici z DX-ové fady
nejpopularngjsich  syntetizérq,
Kawai Kir, KIim (okolo 17000),
Roland D110, U110 (okolo
20000) anebo Kawai XS1 za
9000.

Z oblasti bicich automatu,
chcete-li jej miti, doporucuji
Roland R8m nebo Alesis D4.

Daldim zakladnim kamenem
MIDI studia je PA systém, tedy
mixpult, zesilova¢ a repro-
soustava. Myslim, Zze na tomto
poli mame u nas vetsi vyber a
kazdy bude konat podle své
pendzenky.

Dalsim bodem je zdaznamové
zafizeni, které si ovdem u nas
bude moci dovolit malokdo.
Jedna se o vicestopé civkové
nebo kazetové magnetofony. Ve
svétd jsou nejlepsi vyrobky firem
Fostex a Tascam, které stoji
opravdu moc (pfes 150.000). Pro
nas pfipadaji do uvahy kazetové
magnetofony Tascam 488 (osm
kanald, cena pod 3000 DM) nebo
Yamaha MT-120 (Styfi kandly,
cena okolo 1.200 DM).

Tedy, pro  zdkladni,
amatérskou praci doporucuji:

ryze

Klavesy: Kawai K1 |l

Modul: Yamaha FB 01,
XS-1

Soft: Sequencer One

Sampler: MIK 2.0.

Kawai

Pro vadznéjsi, tedy poloprofi praci
doporucuji tuto sestavu:

Kldavesy: Roland D20

Moduly: EMU Proteus, Alesis D4

Soft: Music-X nebo Bars&Pipes
Professional, XOR

Multitrack deck: Yamaha MT-120

Sampler: Audiomaster

Efekty: Alesis Microverb Il

Pro profesiondini prdci, treba
tvorbu kompletnich songu nebo
hudby pro video, doporucuji:

Kldvesy: Roland D70

Moduly: Oberheim Matrix 1000,
Korg M3R, EMU Proteus I,
Korg Wavestation

Synchronizer: Phantom

Soft: Bars&Pipes Pro, XOR

Sampler: AD 1012 (1016) +
Studio 16

Multitrack deck: Technics SV
DA-010 DAT

Video deck: Sony VP 5020

Efekty: Alesis Microverb Il

Jen pro zajimavost by vas tato
posledni sestava pfisla asi na
350.000 korun.

Co fici na zavér? Snad jen to,
ze vam preji, aby jste na to brzy

maéli finance.

-lh-

Vyhodnotenie sutaze

Nastala chvila, ktord uZz ur&ite mnohl &akali -

patrocnej

Listky sa dokladne premie$ali a va$ osud sme zverili do ruk
Zuzky. Zamie$ala a vytiahla nasledovnych

vyhodnotenie Citatelskej sutaze. Skér, nez uvedieme
mena vyhercov, dovolte niekolko poznamok a &isel.

Potas sutaZe spolu s kup6nmi sme dostavali od
vas cenné pripomienky, navrhy, kritiky, ktoré odrazali
vase nazory. Niektor( sa nazdavali, Zze otazky su az
prilig lahké, kym druhf boli ndzoru, Ze su tazké. Otazky
boli stavané tak, aby po precftani Casopisu ich vedel
zodpovedat kazdy.

SutaZze sa zG&astnilo relativne malo &itatelov (okolo
500). Bohuzial' pocliatotné nadSenie u niektorych
sttaziacich diho nevydrzalo a tak sa niektor( vzdali uz
hned po druhom kole. Do konca vydrzalo 356
sutaziacich, z ktorych 308 bolo Uspe$nych, teda do
zlosovania sa dostalo 308 ludl. Samotné zlosovanie
prebiehalo jednoduchym a originalnym spésobom.
KaZdy sutaziaci dostal poradové ¢&islo v poditadi ako aj
na kusku papiera, ktoré sa samozrejme zhodovali.

Stastlivcov:

1. miesto: Peter Konig z Nitry (HD 20MB)
2. miesto: Zdendk Kovarffk z Tovatova
(disketova mechanika A1011)

3. miesto: RNDr Jaroslav Svec z Bratislavy
(sound sampler)

Ako sme slibili, odmena (10 diskiet) neminie ani
ostatnych usilovnych sutaZiacich, ktori poslali kupény, ale
ich odpovede neboli spravne:

1. miesto: Mrozinski Libor z Jaromérfe
2. miesto: Hahn Margel z Kravqi‘
3. miesto: Kubanka Stefan zo Samor/na.

Vyhercom gratulujeme, ceny obdrzia po$tou.




QUARTERBACK TOOLS V1.5

edna sa o produkt firmy Central Coast

Software, ktory umoziuje

reorganizovat data na diskete, opravit
alebo vyliit chybné sektory, obnovif

zmazané subory a podobne. V
nasledujicom élanku sa vam  pokdsime
predstavit hlavné ¢&rty tohoto  vyznamného

pomocnika.
Po spusteni programu sa objavi informaéné
okno, v ktorom sa docitame zakladné informéacie

o programe a jeho autoroch. Po nakliknuti

gadgetu OK postipime dalej. Informaéné okno
zmizne a na obrazovke sa objavia nazvy
v8etkych  vioZenych diskiet alebo aktivnych
harddiskov. Ak mame len vnutornid mechaniku,
tak po spusteni QB Tools-u vymerime disketu za
td, s ktorou chceme pracovat. Z ponuknutych
diskiet si vyberme jednu. Prv, nez to urobime, sa
e3te pozrieme na rolovacie menu, ktoré sa

na diskete. Potom sa nam moze stat, Ze kratsi
nespojity subor sa nahrava ovela dihdiu dobu ako
dihy, ale spojity. Hlavi¢ka disketovej mechaniky
vykondva pritom vela zbyto&nych pohybov a tym
sa znizuje jej zivotnost. Tato volba ndm odstrani
problémy takym spdsobom, Zze vSetky nespojité
subory spoji do jednoliateho celku. Objavia sa
dalsie podvolby:

- Display volume space fragmentation -
ukaze graficky fragmentaciu volnych sektorov na
diskete.

- Count fragmented files, but don’t
reorganize - preskuma cell disketu a zisti
fragmentaciu siborov, ale neurobi reorganizaciu.
Cize tato volba ma len informativny charakter.

- Reorganize volume and defragment files
- tiez preskuma disketu a na konci oznami
vysledok vo forme: "Musim reorganizovat X
suborov z Y", a spyta sa, ¢i to ma urobit. Po
kladnej odpovedl sa ukaze grafické znazornenie

objavi po stladeni pravého tlaéj mysi:

PROJECT - vyskytuje sa, eiom programe.

- About QB Tools - ukéz,e nformaéné okno z
uvodu programu. ;.

- Save options - quzn nastavene parametre
programu na disketu. [ :L"

- Load options - opaéné funkcna k predoslej.

- Exit QB Tools - ukor}él prdcu s programom.

DISPLAY - zobrai na ‘vy

sektorov dlske\y a\ zaéne s reorganizaciou. Doba
reorganizacie z&ills( od zaplnenosti diskety a od
celkovej roztrusanosti siborov.
- Return to Main\Menu - névrat do hlavného
menu programu.
Po stladeni pi ého tlac¢idla na mysi sa
objavia rolovacie ‘menu, v ktorych sa  dajl
nastavit parametre pre réprgamzécnu
PROJECT - vid’ vy§éte\\

e

- Volumes - diskiet./
- Disk drives - dlsketovych lednotne
dho:, ...). _

Po nakliknyti na pozadovand -_-_.dls etu sa
dostdvame do’ hlavného menu programu | s
nazvom MAIM ENU. Ponuka sa nam- moznost

ukaze nnformatlvne udaje
- Interactive \- mteraktxvng brazovka, pred

kazdou akciou sa spyta

vybrat si jedn U\Z nas!edu;u ch*pelozie'f

1) Display volume statistics—po-zvoleni

tohoto gadgetu sa objavia na obrazovke
v8eobecné udaje o diskete, napr.: nazov diskety,
typ diskety, maximalna kapacita, volna kapacita
(v8etko v kilobajtoch, v blokoch a v percentach),
udaje o najnizSej a najvy3sej stope na diskets,
poéet stran, typ FILE SYSTEM-u.

2) Go to Volume Reorganization Menu -
ked' disketu pouzivame dihgiu dobu, stile z nej
nie¢o vymazeme a zase nieco iné nahrame. Tak
sa stane, Zze subory budu fragmentované, to
znamenda, Ze budu "rozhadzané" po diskete.
Spbsobuje to znamy fakt, ze systém uklada data
na disketu pokial'mozno spojito. Ale akonahle nie
je dostatok kontinuainej diskovej kapacity, potom
sa obsadzuju prazdne sektory porozhadzované

I OPTiMlZEFOR ‘

- druh optimaliz4cie.

- CLI - pri reorganizacii dba na to, aby subory boli
maximalne spojité.

- Workbench - tiez pospaja subory, ale hlavi¢ky
suborov a ".info" subory umiestni tak, aby sa
po otvoreni diskety alebo adresara objavili ¢o
najrychlejsie.

3) Restore deleted/lost files and drawers -
pokusi sa obnovif zmazané, alebo stratené
stbory na diskete. Spyta sa na meno hladaného
siboru. Ak ni¢ nezadame, tak hlada v$etky
zmazané subory na diskete. Po preskumani celej
diskety sko&i do rezimu zobrazenia adresara
diskety. Farebne odlidne su zobrazené aktivne a
najdené zmazané/stratené subory. V lavej Gasti




obrazovky najdeme nasledujuce gadgety:
- Root - skok do hlavného adresara diskety.
- Parent - ndvrat sp4t do materského adresara.

- Restore files to current volume - obnovi

oznacené subory na pdvodnej diskete.

- Copy files to different volume - oznadené
subory prekopiruje na inud disketu a tam ich
obnovi.

- Cancel - navrat do hlavného menu.

Po stladeni pravého tlac¢idla na mysi sa objavia
nasledujuce rolovacie menu:
PROJECT - vid' vyssie.

INCLUDE - ozna¢
- All files - vSetky subory.
- Active files - aktivne (nezmazané) subory.
- Deleted files - zmazané subory.

EXCLUDE - zru$ oznacdenie
- All files - vSetkych suborov.
- Active files - aktivnych suborov.
- Deleted files - zmazanych suborov.

INITIALIZE - inicializacia.
- Init floppy disk - naformatuje disketu.

4) Go to Volume Repair Menu - tato volba
sluZi na opravu poskodenych suborov, adresarov
alebo sektorov. Po zvoleni sa objavia dal$ie body:

- Find unreadable blocks, mark them "out of
service" - preskuma celu disketu a vyhlada véetky
neditatelné  sektory (obsahujice hardvérovi
chybu). Po skonéeni oznami pocet poskodenych
sektorov a spyta sa, ¢&i ich ma oznadit. Ak
odpovieme kladne, tak poSkodené sektory spoji do
jedného suboru, ktory pomenuje  "bad.blocks".
Odteraz uz nebude mat systém snahu ukladat data
na poskodené sektory a tak disketu mézeme volne
pouzivat.

- Find (but don’t repair) bad files and
drawers - preskuma celi disketu a vyhlada
podkodené subory a adresare, ale neopravi ich.

- Find and Repair bad files and drawers -
preskima disketu a pokusi sa opravit poskodené
subory (ak sa to da).

- Return to Main Menu - navrat do hlavného
menu programu.

Po stladeni pravého tladidla
nasledujuce rolovacie menu:

PROJECT - vid' vyssie.

SCREEN MODE - vid' vy$sie.

ERROR REPORT - spravu o poSkodeni diskety
- No report - nikde neuvadzat.

- Save to disk - uloZit na disketu.
- Send to printer - vytladit na tlagiarni.

sa objavia

5) Format Volume - slizi na formatovanie
diskety. Po zadani nazvu sa nas program spyta, i
chceme disketu formatovat takym spésobom, aby
mohla byt neskordie obnovena, alebo chceme
zlikvidovat formatovanim v8etky data na diskete.
Pri volbe "YES" sa prevedie rychloformatovanie

diskety (obdoba QUICKFORMAT-u z XCOPY). Ak
zvolime "NO", tak sa naformatuje cela disketa,
stopy a sektory sa vyplnia nulou. Takto stratime
vetky udaje, ktoré boli na diskete zaznamenané.
Pri formatovani sa automaticky vykonava VERIFY.

6) Unformat Volume - ak sme naformatovali
disketu pomocou QUICKFORMAT z XCOPY alebo
predchadzajucou funkciou a volbou "YES", tak
pomocou tejto funkcie sa mézeme pokusit obnovit
data na diskete.

7) Select a different volume - navréati program
spat do uvodnej obrazovky a ponukne moznost
zvolit si inu pracovnu disketu.

Okrem uvedenych funkcii a menu sa v
programe skryva este jedno menu, ktoré sa da
vyvolat len v pripade, ako do niektorej mechaniky
vlozime poskodenu disketu (postaéi aj hra, ktora
nie je v DOS formate). Systém nas samozrejme
upozorni a doporu¢i pouzit DISKDOCTOR. Medzi
ponuknutymi disketami neobjavime nazov vioZzenej
poskodenej (hernej) diskety, pretoze Zziadny nazov
nema. Stlacme praveé tladidlo mysi a z menu
DISPLAY si zvolme DISK DRIVES. Potom
klickneme na nazov disketovej jednotky, do ktorej
sme vioZili inkriminovanu disketu. Systém nds
znovu upozorni na nestandardny format diskety.
Teraz sa objavi menu s nazvom Bad Volume
Menu. Obsahuje nasledujice volby:

1) Display volume statistics - v podstate to
isté, ako v hlavnom menu, s tym rozdielom, Ze
miesto nezistitelnych udajov su uvedené otazniky.

2) Attempt to repair bad volume - preskuma
celi disketu a pokusi sa obnovit poskodené
subory na diskete.

3) Restore files to a different volume - pokusi
sa subory prekopirovat na ini disketu a tam ich
obnovit.

4) Format bad volume - naformatuje disketu,
prepide ju celtd nulami.

5) Select a different drive (volume) - spat do
Uvodnej obrazovky.

Po stlaeni pravého tlaidla sa objavia
nasledujtce volby menu:

PROJECT - vid'vy3sie.

MEMORY USEAGE - pouzita pamat
- Low (slow) - mala (pomaly beh programu).

- Medium (faster) - stredna (rychlejsi beh
programu).

- All (fastest) - cela dostupna (najvyssia mozna
rychlost).
AMIGA DOS

- Enable - systém bezi normalne v pozadi.
- Disable - systém vypnuty.

Na zaver este jedna dolezita poznamka:
nezabudnite si disketu, s ktorou chcete pracovat,
pred pouzitim QB Tools zalohovat!

Program pouzivam uz dih$iu dobu a zatial'som
nenarazil na ziadne "GURU MEDITATION" ani iné
nedostatky.  Preto mézem tohoto uzito¢ného
pomocnika vdetkym doporudit.

-tk-




SAFE HEX INTERNATIONAL

redstavif SHI &itatelom A-STARu v celej
Sirke je narofné, preto radsej dajme slovo

jeho zakladatelovu Pan ERIK
S%EVENDAHL SOERENSEN hovorl o

Nasa organiz4cia "Safe Hex International” SHI je
nekomerénym hnutim fanuSikov Amf(g, ktoré vzniklo v
roku 1990. Dnes méme uZ 250 ¢&lenov, ktorf su do
naév préci viac, & menej zainteresovan.

stiéasnosti mame uZ 20 centier na celom svete,
ktoré poskytuju zdarma telefonickii pomoc a roz$iruju
diskety s najnovifmi Public Domain viruskillermi.
Manualy na tejto diskete boli preloZzené do v8etkych
vyznamnych jazykov so vSetkymi moZnymi
inStrukciami. TakZe i neskusenf uZfvatelia okamZite
pochopia, ¢o treba robit.

NaSa organiz4cia alebo na%e "hnutie" nema
Ziadnu formdlnu Struktdry, ako je to v rozlignych
kluboch a spolognostiach. Sme neprofitovo pracujuca
organizicia s jasnym cielom, a na%a praca sa v
mnohom podoba tomu, o ¢o sa pokida
GREENPEACE. Veru,..podobnost s Greenpeace nie
je nahodna Kym G_reenpeage sa zaobera  Ziv

pred virusmi?'

"Ak chces$ byt 100 % bezpe&ny pred vir
nakazou, tak si nekupuj poéftag!".

Naa praca v SHI sa koncentruje vylucne
virusy. Flob(me viet proti hackingu a inym for
la nasho nazoru na;v&ééle
na$ datovy environment je
mierny vzrast podtu virusov,
deStrukéné zameranie. Poéet

virusovd explézia,
ale aj ich stéle silng

po&ftatovych virusov sa ro¢ne zvysuje Stvorndsobne.

Ak sa obzrieme o mekolko rokov spaf,

pocftatovych virusov za posledné ob obie nadobudlo

obludné rozmery. PC virusov mame v sugasnosti uZ
na tisfc, do ro u 1996, ak bude ich podet vzrastaf
rovnakym tempom, s 0 &fslo zvyéi na
neuventelnych 25 000. Co je vsak ovela horsie,
virusy su  uZ _natolko vyspelé, Ze mnoZstvo
po&tadovych expertov 'sa domnieva, e nam
neostane ni¢ iné ako vzdat sa alebo néjst tgk

e

komplikované metédy objavovanla virus

programu zostat rezi entne v pamatu Vv suéa osti
disponu +eme najvatiou zbierkou Amiga virusov na
svete. Tieto virusy zfskavame od naSich

Mame "banku ndpadov”, kde méZu programétori z
nadej skupiny zfskaf inform4cie a napady na nové
dokonalejsie metédy zistovania prtomnosti virusov.

Sme v stave vytvarania $tandardného programu,

ktory méZe rozoznat vZetky Amiga virusy ako
podprogram  iného  programu.Tiez  vytvarame
viruskiler, ktory moéZe robif automaticku kontrolu na

vlrusy v BBSkach. BBS s zdrojom 80% v sucasnosti
&frenych virusov. Prave preto je treba nie¢o urobit.

Nasa praca v Safe Hex International uZ zfskala
verejné ocenenie. Na zaciatku roku 1992 sme boli
nominovan( na tri ceny. Prvi cenu sme z(skali 29.
februdra od danskych organizdcil preddvajicich
poéftade. Cena bola venovand danskej "Dataforening”

mnoZstvo | neznackovej diskety a posto

- najnoviie verzie antivirovych

vyrognej konferencii o bezpeénosti dat v SAS hoteli
Scandinavian. Druhd cenu sme zfskali 21. marca na
Amiga Expe v Kodani. Ocenenie sme zfskali za
vysledky dosiahnuté v praci s vfrusmi, ktoré su
celosvetového vyznamu. Tretie ocenenie sme dostali
1. maja od Stokholmského AmiCon a taktieZ bol
oceneny celosvetovy vyznam naseﬂ prace.
Prirodzene v8etkym oceneniam sa velmi te$ me.

Legislativa v oblasti dat bola velmi dlho
zanedbavand a v mnohych krajinach takmer
neexistuje. Preto SHI na jesefi 1991 apelovala na
Eurépsky parlament, aby prijal zjednocujuci zékon,
ktory by vyplnil medzery v trestnych z&konnfkoch
mnohych krajin. N4% apel bol predneseny 12. januéra
1992 's podporou niekolkych jeho &lenov, vratane
danskeho poslanca Christiana Rovsinga a Fredda
Blaka. Bol vytvoreny vybor, ktory by mal do 12
mesiacov v8etko vypracovat. Je celkom rozumné mat
jednotné pravidla v celom ES. Ako je dobre zname,
poditaové virusy hranice nepoznaju.

Sme Uplne zavisll na uZfvateloch, ktorl nés
podporuji. Dufam, Ze  ndjdeme podporu aj v

ch, lebo bez :sympatil verejnosti sa

taneme nikam. | sme ako Amiga
z4cia, ale ddfam, to rok sa ndm podarf
vy udovat prvé centrum PC virusov. Prv4 beta verzia
he New Superkillers pre poétate PC je uZ
d_' on¢ena."
~ Tolko p. Soerensen a to vyzerd u nas v
CSFR?

SH| m4 zastapenie i u
Ceskoslovensko, kto

- Regionalne centrum
oskytuje nasledovné

iskety THE NEW
S (cena vratane
ho). Disketa obsahuje
'grogramov (BOOTX,
US, VT) spolu s

y:
1. Najnovdie vydani
RKILLERS za 65.-

VIRUSCHECKER, ZERO
manuélmlapoplsml novych
“““““ 2. Telefonicka sluzba

virusmi.
3. Najnovsie spravy o vil

ov.
riegen( problémov s

4. SHI utility disk bornymi shareware
programami. Disk je erom najnovéich a
najosvedéenejSich utiltt, ktoré vysli na PD sériach

spolu s manualmi.

- 5. SHI magaz/n - ¢aso
Obsahuje aktudline novink

najlacnejﬁr spbésob, ako sa ozved:et o dianf v
aamerickom potitatovom sve , siefach a pod.

y sme chceli za tisto ‘sluzby od nasich
uZivatelov? Hlavne spolupracu v boji proti virusom a
ich autorom. To znamena, Ze ak zistite novy
nezndmy virus, zasltite ho na na¥u adresu. Po
usvedéen( autora virusu vés &akd odmena $3000
(pravych americkych).

A na zaver malé Ceskoslovenské povzdychnutie:
za&nime sa u? spravat eurépsky, aby nas Eur6pa
brala ako rovnocennych partnerov a nie ako
chudobnych prfbuznych. yslfm na shareware
poplatky. KaZdy autor si zasluZi uréité financné
uznanie za svoju pracu, program.

virusoch na diskete.
svete vfrusov, je to

Kontakt na Regionalne centrum SHI:
Ing. Miroslav Tomec&ek, SNP 15, Hol(&
tel. (0801)3764




AT once +

V predchadzajicom d&isle Amiga staru sme
uverejnili ¢lanok o moznostiach emulacie inych
pocitatov na Amige. K uvedenej tematike sa
uzko viaze nasledujici ¢lanok, ktory sa zaobera
moznostami nového vyrobku firmy Vortex -
ATonce Plus.

Zda sa, ze oznacenie "Plus” prislo do mddy.
Od pracich praskov cez televizory, programo-
vacie jazyky, pocitatové cCasopisy az po
najnovdie modely Amiga...

U ATonce Plus sa ndzov nevztahuje len na
prepracovanu verziu predchodcu. V porovnani s
ATonce ponuka ATonce Plus novy, dvakrat
rychlejsi CPU (80286 s 16 MHz), 512 kB RAM
na emulatorovej doske (pouzitelny iba s
emulatorom). Okrem toho sa d& doplnit
matematicky koprocesor 80287 - dokonca sa s
tym podita. V instalaénom softveri (Verzia 2.40)
sa na prvy pohlad, az na dva body, nid
nezmenilo. Kym predtym sa pamitovy mdd
zadaval v z4vislosti od hardverovej konfiguracie
rudne, tu sa to robi automaticky. Ocenit to vie
predovsetkym ten, kto po chybnom zadani musel
testovat az 18 paméatovych modulov.

Zakladna doska emulatora sa musi umiestnit
do patice pre MC 68000, procesor pride do
prenho prichystanej patice na ATonce Plus.
Okrem hardveru a priru¢ky su v dodavacom
baliCku tiez systémové diskety (Amiga utility a
MS-DOS systém).

Na nastavenie konfigurdacie systému sluzi
program "Install", ktory sa od&tartuje z CLI/Shell
alebo my3ou z Workbenchu.

Rezervovanie miest na harddisku pre MS-
DOS sa realizuje v menu Harddisk. Dostaneme
sa do pola miest C az Z a klavesnicou zadame
nazov Amiga PARTITIONov, ktoré maju sluzit
pre MS-DOS. Takto sa v3ak stratia vietky data
zvolenej partiticie. Uvedenému nedostatku sa
méZzeme vyhnit tak, Ze je mozné emulovat MS-
DOS harddisk do datovej ¢asti Amiga-partitionu.
Tato moznost je znaéne pomald, takze prednost
sa dava prvej verzii.

ATonce plus stavia niekolko poziadaviek na
hardver Amigy. Pomocou RAM na emulatorovej
doske méze Amiga 500 s 512 kB Chip-RAM
pracovat pod MS-DOS so 640 kB pamiti.

Pridavné pamate Amigy sa daju u MS-DOS
vyuzit ako expanzné.

Videoemulacia a kontakt s vonkajsim svetom
prebera hardver Amigy:

- grafické rezimy MGA, CGA, EGA-
monochrom a VGA-monochrom

- sériovy port

- paralelny port

- port pre externu disketovu mechaniku

- port pre mys$

- audio vystup

- harddisk kontrolér.

Podla vyrobcu emulator podporuje v&etky
Commodore-kompatibilné harddisky. Avsak s
niektorymi su problémy (napr. Supra Drive 500 a
FSE CHA-100S pod MS-DOS 5.0).

Podla VORTEXu sa problémy s pevnymi
diskami pre Amigu 500 daju odstranit pridavnymi
sietovymi zdrojmi, nakolko zasobovanie poditada
prudom je slabé. Golem SCSI-2 a GVP A 500-
HD+ (oba s vlastnymi sietovymi zdrojmi) toto
potvrdzuju.

DalSou neprijemnou spravou je
nespolahlivost pri pouZiti turbokariet. Ak na
turbokarte mate 32-bitovu RAMku, ktorda modze
byt adresovatelna po WORD alebo BYTE, tak
nebudete mat problémy. V opa&nom pripade
musite 32-bitovi pamat pri $tarte ATonce Plus
odstavit.

Tolko k nedostatkom, ktoré brania pouzitiu
ATonce Plus spolu s inymi hardverovymi
dopinkami Amigy. Po softverovej stranke ma tiez
vyrobok niekolko slabych miest. Napr. neda sa
nastavit Specifickd klavesnica krajiny, format
datumu a ¢asu a zvlastnosti instalovanej
grafickej karty. U ATonce Plus to principalne nie
je potrebné, lebo Specifické nastavenia pre tu-
ktoru krajinu su pevne dané v Install-programe.
Mengie taZkosti sa prejavuju iba pri softveri,
ktory vyuziva vlastnu klavesnicu (napr. Windows

3.0).
Dalsim nedostatkom emulacie klavesnice je
numericky  blok, ktory je Standardne

deaktivovany, to znamena, ze funkcie oznacené
na klavesach ako HOME, END, PgDn,
kurzorové klavesy, su aktivne. To sa v8ak zmeni,
ked' stlatime kldvesu NumL. Potom sa uz kurzor
nedd ovladat cez klavesnicu.

Daldie problémy su s emulaciou grafickych
rezimov EGA a VGA monochrom. Monochrom tu
neznamena stupne sivej, ale v skutognosti iba 2
farby. Takze Zziadny program, ktory pracuje napr.
vo VGA-mdde so 16 farbami, nemozno previest
u ATonce Plus na VGA-monochrom. V lepSsom
pripade sa emulator zahlti a uzivatel je nuteny




pouzif MS-DOS Reset. Dévod je jednoduchy:
emuldcia 16 farieb alebo odtieriov sivej vyzaduje
4 bitplany a VGA monochrom mod ATonce Plus
pouziva iba jeden. Dal3ou pri¢inou
programového vypadku VGA-grafiky je pouzitie
$pecialnych testovacich programov ako je
CHECKIT, NORTON SYSINFO alebo PC-Labs-
Benchmark. Iba Sysinfo najde emulovanu VGA-
pripadne EGA-graficki kartu. Checkit sa
domnieva, Zze sa jedna o CGA-Adaptér, PC-
Labs-Benchmark uplne ignoruje existenciu VGA-
hardveru.

Podobna situacia je aj s programami. Len
Word Perfect 5.1 je schopny prace v rezimu
VGA. Programy ako Nortom Commander, ktoré
$tandardne prepinaju na CGA-grafiku, pracuju
pri zapnutej EGA alebo VGA emulacie iba v
CGA-mdde.

Inak to vyzera pod Windows 3.0. Uzivatelské

rozhranie dovoluje nastavit EGA a VGA
monochromaticku grafiku. Preto  funguje
Windows 3.0 i v3etky jeho aplikacie
neobmedzene. Pozitivha je pritom vysoka
rychlost emuldcie. Vyhodou je, Ze emulator
ponuka k dispozicii dostatoénu kapacitu

EXTENDED MEMORY (iba s pridavnym Amiga
pamatovym predizenim).

V zasade najpozitivnejSou prednostou
vdetkych monochromatickych grafickych médov
je ich rychlost. So zvy3ujicim sa poétom farieb
rychlost kles4. Je to zretelné uz v CGA mdde so
4 farbami. Av3ak o farebnost sa najviac jedna u
hier, ktorych va&sina funguje bez problémov. Ale
emulacia EGA a VGA mddu i tu zlyhava, kym
CGA méd nerobi tazkosti. Zvukovd emuldcia sa
obmedzuje na PC-zvuk, av3ak pri kazdom
generovani zvuku zostane graficky vystup a
ukazovatel' mysi (kurzor) chvilku stat.

Dalsim nedostatkom ATonce Plus pri praci s
harddiskom je skutoénost, Ze po jeho naplneni
daldia operdcia zapisu zniéi jeho obsah (Partition
Table, Bootsektor a FATy sa prepisu), vietky
data sa stratia, nedaji sa potom zachranit ani
$pecialnymi programami. Iba v MS-DOS 5.0
pouzitim prikazu "mirror" a "undelete" sa da
zreprodukovat pdvodny obsah.

Menej zavazné je, ze emulator niekedy nevie
najst hardverové hodiny, pricom systémovy ¢as
bezi.

Tolko () novinke firmy Vortex.
Predpokladame, Ze niektoré zakladné
nedostatky sa uz odstranili a ostatné budu
eliminované v blizkej budtcnosti.

Ing. Miroslav Pavlik

INnNd =1

FRC 1A

Prodam monitor / TV,
vstup Scart + Canon, mé leps(
rozliSenf nez A1085S,
teletext, DO za 15.990 se
zarukou

Jindfich Weinberger,
Cihlafska 3, Hodonfn, 69503,
tel:0628/21958

Podminky inzerce:
Uvefejiienl privatntho
inzerdtu je bezplatné.
Cena plo3né inzerce je
véetnd graﬁcké Upravy
10K&s/cm . Poskytujeme
slevy na plosnou reklamu
podle individuéin( dohody.
Redakce si vyhrazuje pra-
vo neuvefejnit inzeraty
Skodfcf jménu &asopisu.
Inzeraty budou zvefejfio-
vany tak, jak jsou doru-
deny na adresu nasl
redakce. Inzeraty nesmsajl
porusovat Zakon )
autorskych pravech.

Predam AMIGA DESK
TOP VIDEO. Zariadenie slizi
na zmieSavanie signalu videa
a poditaca. Je vynikajice na
animéciu, titulkkovanie a
podobne. Ma zabudovany
videodigitizér, su¢astou su aj
Styri  3pecidlne  efektové
programy. VsSetko original
Commodore, cena dohodou.

Juraj Vafo, Safarika
13/13, Prievidza, tel: 0862 /
22792

Prehravam diskety z
Macintosh  formatu do
Amaxovského formatu pre
Macintosh emulator a
opacne. Poskytnem infor-
mécie ohladom tohoto

Koupfm nebo vyménim
hudebn( a grafické programy

Proddm novy podftad
AMIGA 600HD. Vestavény
harddisk 20MB a TV HF
modulator. Zékladn/ pamét
1MB, moZnost pouZit! "Flash
Memory Card". Vyborny novy
OS 2.0. Zaruka v CSFR do
kvétna 1993. Cena pouze

Zaslu na dobfrku diskety
BASF 3.5 2DD cena 10
disket 315.-K&s + postovné.

Richard Sfla, Uni¢ovska
87, Sternberk, 78501

Predam rozsirenie
pamati RAM 512kB (A501)

24.000 Kés. pre A500. Cena 1100 Kés.
B. Masnk, Hogerova Ing. Jozef  Herceg,
677/2, Praha 5, 152 00 Ratkovce 89, posta Cervenlk,
92042
Predam spolu aj _
jednotlivo: - farebny Kdo mi pomiZe a
monitor RGB  PHILIPS + | poskytne schéma na rozsffen(

paméti o 1.5 aZ 2.0MB a Gary
adaptéru nebo 2 az 4 MB do
expanznfho portu  Amigy.
Velmi prosim, nutn& potfebuiji.

Mir. Mejsnar, Postovn(
147, Vrchlabf 3, 54303

kdabel (6300), tladiareft STAR
LC200 color+kabel (9200),
po&ttaé A500+ (14900),
externy  disk  drive 3.5
(2900). HD GVP A500HD+
52MB + 2MB RAM, novy
zaruka, nakupna cena 22200
teraz za (20400), ruény
scanner 400dpi MARSTEK
(5200), 1MB ChipRAM pre

najlepSieho  emuldtora na
Amigu. Cena 50.- K&s/disk.

Lubo Ember, UZhorodska
17, KoSice, 04011

(MIDI, X - trackers, samples,
modules, DPaint XX,
animace...)

EXORCIST, POBox 83
Preloué, 53501

A500+ (2900)

Lad. Jurdik, Bastova 20,
Kezmarok, 06001, tel: 0968 /
2367




Poklad zlatych slunci

edna sa o klasickd textovu hru vytvo-
rend firmou CHARON SOFTWARE
LTD. V cene 89 Ké&s je zahrnuty
dvadsat strankovy manuél forméatu A5,
znaékova disketa s programom a licenéna karta.

Namet k tejto hre bol &erpany z obliibenych
Pribehov z Kagerova. Ocitdme sa v lohe stryka
Drzgro$a (Skrblika), pricom nasim poslanim je
ziskat strateny poklad. PoCas naSej strastipinej
cesty narazime na mnozstvo prekdzok a
stretneme sa so znamymi postavi¢kami tohoto
kresleného serialu.

Po vloZeni diskety sa po mindte objavi titulna
sekvencia programu. Program ]e chraneny:
musime zadat spravne slovo podla dodaného
navodu. Pogas zadavania kédu som viackrat
narazil na programatorski chybu, program
neakceptoval spravny kdéd. Ale na druhy pokus sa
program rozbehol. Hlavna obrazovka je roz-
delend nasledovne. Vlavo hore sa nachadza
grafické okno sliziace na zobrazenie okolia.
Napravo od neho najdeme ikony, pomocou
ktorych oviddame ¢innost hlavnej postavy. V
dolnej &asti obrazovky je textové okno, ktoré
obsahuje informacie o okoli, 0 moZnostiac
pohybu a 0 predmete alebo osobe nachadzaju
sa v nasej blizkosti.

Grafika bola vytvorené v programu D
O jej kvalite len tolko, Ze som videl uz .
obrazky, ale aj horsie. Bohuzial, |
miestnosti maju = samostatné grafic
nenie. Napriklad povala nasej ‘reziden
sklada z deviatich miestnostf, A

grafiky, tak modzeme lahko za

Hudba je kvalitna, ale nie orig
autori nemaju tolko hudobn’ho alentu, aby si
- 80 nadten( pouzivat

cudzie moduly, ta
navode, pripadnev
Namet na hru bol

d hry od flrmy SIERRA, je na
oz velka vadsina akénych

aplsany a skompilovany v
AMOS-e. Nastastie ‘tento druh programov nevy-
zaduje zdvratnu rychlost, a tak v podstate na
pouZitom programovacom jazyku prilis nezaleZi.
Manual ma tvar dvadsat strankového zosita
formatu A5. To, ¢o sme dostali do redakcie, bola
oxeroxovana kopia nie prili§ vysokej kvality. Na
strankach manualu objavime informdcie o auto-
roch, o vyvoji programu, nie¢o o hre, popis
ovladania hrdinu a zadavania kddu.

Pri testu programu som nasiel niekolko chyb a
nezmyslov. Napriklad v textovom okne je
napisané, Zze mdzem ist na sever, po nakliknuti
ikony sliZiacej na pohyb sa objavi ponuka "Jdi na
vychod". DalSie: na jednej obrazovke sa vypiSe
hlasenie: "Vidi§ zvuk". Autori sa mali vyvarovat
takychto fyzikdinych nezmyslov alebo to bol
zamer? Aj ked'je ovladanie programu zalozené na
ikonach, nezaskodilo by zabudovat na niektoré
funkcie tzv. "hotkeys". Ak sa chceme dostat z
obchodu do trezoru (pre_peniaze
chvilke prestane bavit vytrv:
takom pripade by pomohli
jednotlivé svetové strany. Dal$im nedostatkom
programu je nsmoz ost polozut"_, az zodvihnuté
veci. ieoho zbavit, tak to
Znosti op&tovného

ov aj pochvalit. Zabudovali
u takd uZitoénd funkciu, ako je
hry na disketu, pripadne do RAM
tam najdeme ikonu, pomocou
orej mdzeme vypnitf neustile sa opakujucu

na mia zapdsobila dojmom
nedokonéeného programu. Obsahuje niekolko
chyb, ktoré by sa po ddslednom testovani dali
odstranit. Autori sa stazuju na nedostatok miesta
diskete a pritom som objavil len jeden
skomprimovany subor, ostatné boli vo svojej
povodnej dizke. V navode sa docéitame, Zze hoci
firma vznikla uz pred pol rokom, len teraz sa im
podarilo vydat prvy produkt. K tomu by som chcel
poznamenat, Ze v =zahrani¢i na kvalitnejsich
programoch pracuje tym ludi a niekedy aj dva
roky, pritom sa jedna o profesnonélov s kvahtnym
techmckym z4zemim. Podla mfa to chce iba viac
sa venovat programovaniu a vysledok sa dostavi.

Aj napriek v8etkym chybam a nedostatkom by
som chcel tdto hru doporuéit v8etkym, ktorych ¢o i
len tro$ku zaujima dianie na domacej scéne a
maju kladny vztah k textovym hram. Zabezpedite
si tak zabavu na niekolko dni, mozno aj tyzdiiov a
ziskate naviac aj pocit, ze ste tentokrat
nepodvadzali a hru neukradli. Nastastie maju
autori dostato¢ny zmysel pre humor a tak sa
ob¢as aj zasmejete. Ja osobne som si na prvé
posedenie presiel osemdesiat miestnosti, az som
padol na severnom poéle do zajatia tuniakov. Hra
ma uritd atmosféru a ak vas chyti, tak urcite
stravite pri Amige dlhé hodiny.

-tk-




0 pocetnych otazkach typu: ¢o je

kvalitnejsie, ¢o je pre moju konfiguraciu

cenovo  vyhodnejdie, aky typ

pamétového roz8irenia,  monitoru,
tlagiarne, atd, atd... sme sa rozhodli za&at seridl
¢lankov, ktory, ako dufame, ulahéi Zivot kazdému
vlastnikovi poéitaéa Amiga, tuZiacemu rozdirit si
svojho milaéika o nejaké tie megabaijty, pripadne
diskové jednotky, monitor alebo tlaciaren.
Jednoducho prinasame prehlad toho, &o je na
trhu hardveru pre pocitace Amiga dostupné, ale
taktieZ aj zopar softverovych noviniek.

Amiga je velmi verzatiny poéitag, &o zisti
kazdy majltel ktory sa nasyti hier a rozhodne sa
investovat trochu viac v tejto oblasti. Ponuka na
trhu (najma nemeckom) je obrovska a vyznat sa v
jej spleti je  niekedy viac ako zlozité. Ako
investovat svoje prostrledky, ktoré pre naSinca
nie su zanedbatelné a kupit kvalitné pamétové
rozdirenie, tlaciaren, pripadne modem, turbokartu
alebo vykonnejsi monitor. V nasom seridli chceme
vychadzat v Ustrety vSetkym nasim ditatelom,
ktori nas neustdle ziadaju o rady, ¢o je
kvalitnejSie, ¢o je lacnejsie, aka je vyhodnejSia
konfiguracia.

Postupne prinesieme informacie o:

- jednotlivych typoch vyrobného radu Commodore

Amiga
- monitoroch 3
- tlagiarnach
- kartach s rozsireniami paméte
- turbokartach
- harddiskoch
- flicker fixeroch
- genlokock
- digitizéroch
- farbspliteroch a grafike
- modemoch
- zvukovych sampleroch
- dalSom prisludenstve a softveri.

Ten, kto uz raz vsadil na znaéku Commodore,
pravdepodobne jej zostane verny, aj ked na
zaciatku bol iba Commodore 64. Hori¢ka zvana
Amiga je velmi ndkazlivd. Na zaciatku nasho
seridlu sa pozrieme na kompletnd ponuku
poditatlovn Amiga a zac¢neme s doteraz
najispesnejsim modelom.

AMIGA 500

Je najmensi z celej rodiny, ale svojim vykonom
velky. Procesor 68000 a zakaznicke ¢ipy Agnus,
Denisa, Paula a Gary sa staraju o velké vykony v
rychlosti, grafike a zvuku. Je $tandardne osadeny
512 kB RAM so zabudovanou floppy diskovou
jednotkou. V3etky rozhrania zodpovedaju norme.

AMIGA - PREHLAD

Kazda tlaciaren s rozhranim Centronics alebo cez
sériovy port RS 232 sa da prakticky bez
problémov pripojit. Cez sériové rozhranie je
umozneny prenos dat alebo zapojenie na
modem. DalSie konektory: videoport na pripojenie
RGB analégového alebo digitdlneho monitora,
monochrom  zAasuvka, shugart-konektor pre
zapojenie externych diskovych jednotiek (max. 3)
a dva joystick-porty. Interné rozsirenie RAM az do
6 MB, externé cez expansion-port, skutoéna
fastRAM rozsiritelnd a2 do 8 MB s pripojenim
harddiskovych médii a moznosti daldich rozsireni.
Interne sa da zabudovat  turbokarta, kde
prinesieme prehlad z $irokej palety ponuky v tejto
oblasti. K Standardnej vybave patri mys$, operaény
systém KickStart 1.3, AmigaBasic s disketou
Extras a dal$imi uzitoénymi pomdackami.
Technické udaje:
procesor: Motorola 68000 (16/32 bit)
takt: 7,14 MHz (NTSC), 7,09 MHz (PAL)
koprocesory: Denisa 8362 (Zobrazovanie)
Fat Agnus 8372A (DMA, Bilitter, Copper)
Paula 8364 (Vstup/vystup, 4 kanalovy stereotén)
Gary 5719 (Gate array ¢ip, nahradzuje vacsie
mnozstvo PAL &ipov)
Pre rozhrania slizia dva obvody typu 8520
RAM: 512 kB
ROM: 256 kB
Farby: az do 4096
Rozliovacia schopnost: 320 x 256, 320 x 512,
640 x 256, 640 x 512
ChipRAM rozsiritelna do 1 MB.

AMIGA 500 plus

Horica novinka z dielne Commodore! Ma
v8etky vlastnosti zakladnej Amigy 500 a na
zaklade setu novych zdkaznickych ¢&ipov (ECS)
ponuka rozsirené grafické moznosti. Pracuje uz
pod KickStartom verzia 2.0 a je sériovo osadena 1
MB RAM s roz8irenou grafickou kniznicou v
ROM-ke.

Technické ddaje:
procesor: Motorola 68000 (16/32 bit)
takt: 7,14 MHz (NTSC), 7,09 MHz (PAL)
koprocesory: Denisa 8373 (zobrazovanie)

Fat Agnus 8375 (DMA, Blitter, Copper)

Paula 8364 (vstup/vystup. operacie, riadenie 4
kanalového stereotdnu 8 bit digitalne).

Gary 5719( gate array Cip)

dva obvody typu CIA 8520 na rozhrania

RAM: 1 MB, ROM: 512 kB, KickStart 2.04

Farby: do 4096

RozliSovacie mdédy: 320x256, 320x512, 640x256,
640x512, 1280x256, 1280x512, 640x480,
640x960

Rozsiritelnost az do 2 MB ChipRAM.




AMIGA 600, AMIGA 600HD

"Maly velky" brat pocitata Amiga 500 plus. Vo
velmi rychlom ¢&asovom slede nam firma
Commodore predstavuje svoj novy trhak - pocitac
Amiga 600 a Amiga 600HD. Kto uz prisiel do
kontaktu s poéitadmi typu LaL)top, mdze si mysliet,
Ze vzhladom na svoju velkost ide skutoéne o
prenosny pocita¢. Svojimi rozmermi kandiduje na
toto oznalenie, okrem akumuldtorového zdroja
mu chyba "len" plocha obrazovka. Commodore tu
aplikoval posledné novinky vyvoja v hardverovej
oblasti, takze podme sa detailnejsie pozriet, o je
ukryté pod "kapotou nového tahuria nasej stajne".

Technické udaje:

procesor: Motorola 68000 (16/32 bit)

takt: 7,14 MHz (NTSC), 7,09 MHz (PAL)

koprocesory: Denisa 8373 (nové grafické mddy)

Fat Agnus 8375 (DMA, Blitter, Copper, az do 2
MB ChipRAM)

Paula 8364(vstup/vystup. operacie, riadenie 4-
kanalového stereotdnu 8 bit digitaine, riadenie
Interrupt)

dva obvody typu CIA 8520 na rozhrania

single-chip-procesor 8570 na klavesnicu

Novinky:

RAM: 1 MB ChipRAM, dva ICs HM514260 na
doske

ROM: KickStart 2.05 (37.300)

HF Modulator, na zapojenie televizneho prijimaca
FBAS-logika na zapojenie videorekordéra a
televizie s konektorom typu SCART alebo
Cinch

Gayle-chip, novy zakaznicky obvod zahrujuci v
sebe vilastnosti obvodu GARY, kddovanie
adries a nové funkcie
Nové rozhranie:

Flash-Memory-Card-Port, pre externé pamitové
karty.

Zékladova doska konstruovana povrchovou
technolégiou SMD Amiga 600HD s interne
zabudovanym 2,5" harddiskom s kapacitou od
20 MB az do 180 MB.

AMIGA 2000

Skuto¢ne profesionalna praca sa da realizovat
az na pocitatoch Amiga radu 2000 a vy$sie. S
konceptom zasuvnych kariet ponuka tento typ
Amigy obrovské moznosti rozdirenia. Su to XT-,
AT- a rozhrania typu Zorro ako aj jeden CPU slot
pre turbokartu. Video slot umozruje pohodiné
rozSirenie o interny genlock alebo flickerfixer.
Sériovo je tento typ osadeny 1 MB CHIPRAM.

Procesor a zakaznicke cipy su identické s
verziou 500, rozdiel je v aplikacii "buster Cipu" pre

pouzitie rozsirovacich kariet, kde moznosti
rozsirenia su vskutku obrovské. Hardverovi
producenti prichadzaji na trh s novymi

rozdireniami, grafickymi kartami, harddiskami a

dalsimi vylep$eniami, o ktorych este bude red.
Svojimi rozsireniami sa mbéze systém 2000 stat
vykonovo porovnatelny so systémami osadenymi
procesormi typu RISC.

Dal$im rozdielom oproti "péatstovke" je interne
zabudovany siefovy diel a moznost interného
rozéirenia o druhu floppy diskovi mechaniku. Je
tu moznost interne zabudovat aj 5 1/4 palcovy
floppy disk.

Na trh sa dostala aj Amiga 2000 osadena
procesormi typu Motorola vy$Sieho radu (68020).
Tento typ sa predaval pod cCiselnym znacdenim
2500 a dnes je uz celkom stiahnuty z vyrobného
programu, preto sa o0 fom nebudeme
podrobnejsie zmiefovat.

AMIGA 3000

Je to pocita¢, ktory =zaradil Amigu medzi
Spickové stroje vypoctovej techniky. Pozrime sa
bliz8ie, o z neho robi superpoéitaé:

- 25 MHz 68030 CPU a 25 MHz 68882
koprocesor

- sada Cipov ECS a flickerfixer integrovany na
materskej doske

- SCSI kontroler a integrovany harddisk s
kapacitou od 52 do 425 MB

- zasuvné sloty typu
kompatibilné s A2000 Zorro il

- 2 MB RAM rozéiritelné az do 2 GigaBytov!

- moznost 2 MB CHIPRAM, ROM 512 kB.

Novy dizajn Amigy 3000 zaujme uz na prvy
pohlad. Interné roz&irovacie karty su umiestnené
naprie¢, takze pocéitad je viditelne nizsi ako jeho
"mendi” brat A 2000. Pri kipe sa da vybrat medzi
viacerymi typmi harddiskov, Standardne
dodavanych k poéitadu, az do velkosti 425 MB.

Pretoze nova verzia Kickstartu 2.05 je este
stale pomerne nekompatibilna, najma s pocetnym
svetom hier, systém umoziuje volbu medzi
verziou 1.3 a 2.x.

Na zaklade svojho vybavenia (SCSI,
flickerfixer, atd) je Amiga 3000 uz kompletné
riesenie, kde netreba investovat do dalsich
rozéireni. Je plne pripravena na pracu v
profesionalnych grafickych oblastiach (DTP, DTV,
apod.). Ten, kto chce usetrit trochu penazi a
zahrat sa na pocitaéi s hrami beziacimi na baze
68000, ma moznost kipy 16 MHz A 3000, ale
tento typ uz tiez prestava patrit medzi vyrobné
programy firmy Commodore.

Z radu A 3000 sa vyraba esSte typ A 3000 T a
A 3000 UX. Typ T je veza (Tower) a v3etko, Co
sme si povedali o A 3000 najdeme umiestnené v
pocitatovej skrinke dizajn veza. Tento typ sa
nevyraba vo verzii 16 MHz. Typ UX je uplne
profesiondlny stroj s moznostou prace pod tromi
operaénymi systémami - UNIX, AMIGADOS a MS
DOS.

Zorro I, uplne

RNDr. Milan Turek




Directory Opus

ak vas vitam po prazdninach opét u
vaSeho mila¢ka (AMIGY). Minule jsem
vam slibil popis konfigurace Opusu.

Dnes to spinim. Pokud pochopite
jednotlivé konfiguraéni funkce, budete prekvapeni
moznostmi tohoto programu. Tak se do toho dame.

y4 roletového menu zavolejte funkci
"Configure". Nahraje se konfiguraéni program a
pfed vami se objevi 12 gadgeti. Nakliknete
gadget "Operation”. Objevi se dalSich 9 ikon.
Naklikndte gadget "Copy". No to je zdlouhavy
popis. Pridt¢ uz feknu jenom gadget
"Operation/Copy". Napravo od gadgeti se objevi
nasledujici fadky (bez oznadeni a..e):

a) - Keep original datestamp

b) - Keep original protection bits

¢) - Keep original comment

d) - Set archive bit

o) - Check destination free space

U kazdého z téchto fadku je maly Ctverecek,
ktery je bud zatrZeny (Nastaveni aktivni) nebo je
prazdny (Nastaveni neaktivni). Tyto gadgety fidi
co se bude, Cinebude dit pii kopirovani souboru.
Vezmeme si je hezky po poradsé.

a)Aktivni - Kopiruje soubor i s originalnim
datem vytvoreni.

Neaktivni -

datem.

Aktivni, Neaktivni? Moc hezky se to nerika.
Zkratime zapis na  "On" (zapnuto) a "Off"

(vypnuto).

b)On - Kopiruje
pfiznakovych bita.
. Off - Kopiruje bez origindlnd nastavenych bitu.
Ridi se to nastavenim funkce protect.

¢)On - Kopiruje s origindlnim komentarem.

Off - Kopiruje bez komentare.

d)On - Nasatvuje pfi kopirovani stavovy bit
"Archive"- a

Off - Nenastavuje A.

e)On - Kontroluje, zda je na zafizeni, kam se
kopiruje dosti mista, a pokud ne oznami nam to.

Off - Bez kontroly.

Kopiruje soubor s dne3nim

originalni  nastaveni

Dale jsou popsany ostatni gadgety funkce
"Operation”.

"Operation/Delete"

Nastaveni pfi mazani souboru.

- Ask before commencing delete

On - Kontrolni dotaz pfed zagatkem mazéni
souboru.

- Ask before deleting files

On - Kontrolni dotaz pfed mazanim souboru.

- Ask before deleting Non-empty directories

On - Kontrolni dotaz, zda se ma plny adresar
vymazat, i nikoli.

- Set delete protection bit

On - Nastavi pfed smazanim souboru,
pfiznakovy bit "D" na On.

=

"Operation/Error check"

- Disable DOS requesters

On - Vypina chabova hladeni (regeuestry)
DOSu.

- Display Error requester
- éOn - Opus zobrazuje chybova hlaSeni v horni
i5t8.

"Operation/General”

Nastaveni obecnych funkcf opusu.

- Auto diskchange

On - Zapina automaticky Diskchange diskety.
Diskchange je potfebny pro ty uzivatele, ktefi si
vyrobili a nebo vlastni  stari  disketovou
mechaniku, ktera nepfihladuje disky a zména
diskety se musi hlasit systému pomoci funkce
DiskChange. Pfi tomto nastaveni se provede
automaticky.

- Display info

On - Zobrazuje info 0 souboru (Piiznakové
bity, datum, ¢as), ktery jsme nakilikli.

- Expand Paths

On - Rozsifi se vyhledavaci trasy opusu podle
nastaveni systému.

- File double-click

On - Zapina se automatické rozpozndvani typu
souboru a provadi se predpokladana operace se
souborem &tem’, spusténi, pfehrani atd.).

- Load configuration program

On - Konfiguraéni program se cely nahra do
pamati. Zvétsi se obsazena pamét.

- Smart parent

On - Pokud déate parent,
adresar opét z disku,
Rychlejsi prace.

- Window slider activate

On - Okna jsou pohybliva. Napfiklad u mazani
velkého mnozstvi soubor(.

nenacitd pfedchozf
nybrz jej vezme z bufferu.

"Operation/icons”

Nastaveni operaci s ikonami.

- Create icon with directories

On - Vytvori ikonu souéasné s adresarem.

- Perform all actions on icons as well

On - Vykona dobfe v8echny operace z ikony.

- Select icons automatically

On - Jakmile zvolite soubor a je k nému ikona,
bude automaticky zvolena téz tato ikona.

"Operation/Replace”

Nastaveni operaci pfi pfepisovnani souboru.
- Always replace files

On - PrepiSe soubor vidy!

- Never replace files

On - Nikdy nepiefn"ée soubor!

- Replace only older files

On - Piepi8e pouze starsi soubory.




- Ask before replacing
On - NezZ prepiSe soubor, zepta se, zda tak ma,
¢i nema ucinit.

"Operation/Separate”

Tato nastaveni uréuji, jak se maji setfidit
nactené adresare.

- Mix files and directories

On - Smichany jak adresare, tak soubory
dohromady.

- Display Directories first

On - Nejdfive se setfidi adresare a za né se
setfidi soubory.

- Display files first

On - Nejdfive se setfidi soubory a pak teprve
adresare.

"Operation/Sort Files”

Tyto volby udavaji podle jakych kritérii se maji

soubory seradit.

- Sort alphabetically (by name)

On - Adresafe a soubory se setfidi podle
jména.

- Sort chronologically (by date)

On - Adresare a soubory se setfidi
chronologicky podle datumu.

- Sort numerically (by size)

On - Adresdfe a soubory se setfidi
chronologicky podle délky souboru.

Nyni prejdeme k vysvétleni gadgetu

"Gadgets". Kliknéte na néj a objevi se pred
vami gadgetové pole. Zde muzeme definovat
funkce jednotlivych gadgetu.

Vysvétlime si to na prikladé. Chceme si
nadefinovat gadget, ktery nam spusti program
ppmore. Najdéte si néjaky prazdny gadget.
Nakliknéte jej. Do rfadku "Gadget name" napiste
jméno vadeho gadgetu, napf, "PPmore". Do fadku
"Function” napiSeme nasi funkci "c:ppmore {f}".
Zmacknéte "OK", "Quick save", "OK". Vidime, Ze
nam pfibyl gadget. Zvolte si néjaky soubor, ktery
si chcete prohlédnout programem ppmore a
klknéte na gadget "PPmore". Otevie se vam
PPmore a v ném je zvoleny text.

Nyni si vysvétlime, co jsme to vlastné udélali.
Do fadku "Gadget Name" jsme =zadali jméno
gadgetu. Muzeme zde zadat jakékoliv jméno,
které nebude delsi jak 9 znaku. Do radku
"Funkction" pideme nazev souboru, a to vzdy tak,
jako bychom to psali v shellu nebo cli. V nasem
pfipadé spoustime program PPmore s jednim
argumentem. Tento argument je zde jako "{F}".
Tato znadka je obecny znak, ktery opus pouziva
pro zvoleny soubor v adresarovém okné. Do této
fiktivni proménné se prepide ndazev zatrzeného
souboru. Pokud si tedy =zvolime napf. soubor
"Clanek do Guru", bude volaci funkce "PPmore
df0:¢lanek do Guru". Vidime, ze je to velmi
pohodiné pro modifikaci volani programu. Mohli
bychom napsat jmeno souboru pfimo za
ppmore, ale tim bychom vytvorili funkci na jedno

pouziti, protoze by volala pouze tento jediny
soubor a zadny jiny.
Nyni si objasnime ty ostatni hodnoty a

gadgety, které se jesté nachazeji pod nasimi

dvema radky, které jsme si uz vysvétlili.
Stack size - Hodnota udava
zasobnikového bufferu pro tuto funkci.
Text color - Udava cislo barvy textu.
Priority - Udava prioritu nového procesu.
BG color - Hodnota barvy pozadi.
Close delay - Hodnota prodlevy pfed
ukoncéenim procesu.
Shortcut a Qualifier - Systémové hodnoty.
Nemusi nas zajimat.

velikost

Gadget "Executable™/"Batch"/" Arexx"
Tento gadget ur€uje, jakého typu je zadana

funkce. Pokud je to spustitelny program,
nastavime "Executable’. Pokud chceme spustit
makro, nastavime Batch a pokud program v

Arexxu, potom "Arexx". Kdyz chceme spustit
makro, stadi do fadku uvést jméno souboru s
celou vyhledavaci trasou. Nemusime uvadét
pfikaz execute. To samé plati pro program v
Arexxu. Zde neuvadime "rx".

- Output window

On - Otevie pro proces nové CLI
SHell.(viz "Functions")

- Output to file

On - Vystup bude pfesmérovan do souboru.

- Workbench to front

On - Obrazovka workbenchu se dostane do
popredi.

- Directory Opus to front

On - Obrazovka opusu zlstane v popiedi.

- Run asynchronously

On - Spusti proces jako daldi na opusu
nezavisly proces. Vytvofi novy task (Ulohu).

- CD source

On - Povazuje zvoleny adresar za zdrojovy.

- CD destination

On - povazuje zvoleny adresar za cilovy.

- Do all files

On - Provede funkci se vSemi zvolenymi
soubory postupné za sebou.

- Recursive dirs

On - Pamatuje si volaci trasy a predava
soubory s celymi vyhledavacimi trasami.
Vyuzivano hlavné u archivaénich programu.

- Reload each file

On - Bohuzel neznam vyznam.

- Auto iconify

On - Program, ktery ma volbu iconify, po
nahrani automaticky prejde do tohoto mddu.

- No filename quote

On - Bohuzel neznam vyznam.

- Next Bank

Pfepne na daldi banku funkci.

% Swap

Pomoci této funkce si mizeme popfehazovat
gadgety tak, jak nam vyhovuji.

- Bank menu/New bank

Zalozi novou banku gadgetu.

- Bank menu/Delete bank

Smaze pravé nastavenou banku gadgetu.

nebo

Pfepiname banku gadgeti pod pravym a zpét
pod levym tlacitkem.

(Pep)




tim, nez zadneme pouzivat

fed
PageStream, musime se seznamit a
pochopit PS font systém. DTP fonty
Jjsou vlastnd znaky vyjadrené
jednoduchymi matematickymi vzorci.  V&echny
fonty obsahuji pismena, &isla a typografické znaky.
OvSem fonty nejsou tvofeny pouze v jednom
formatu. DTP software muZe byt zalozen bud' na
skvélém font systému nebo na prumyslovém
standardu. Jiz prvni verze PS pouzivaly vlastni
strukturu fontd. PS 2  pokraduje v uzivani
stavajicich fontu plus dva standardni: AGFA
Compugrafic Intellifonts a Adobe PostScript
Type 1 a Type 3.

Typy fontu

Dnes se pouzivaji dva zéakladni typy fonti:
outline vektorové fonty a bitmap fonty. Outline
fonty jsou definovany jako body, éary a oblouky.
Mohou byt zvétSovany na libovolnou velikost bez
ztraty na kvalitd a Ize je vytisknout ve vysoké
kvalitd na libovolné tiskarnd. Az do nedavna se na
obrazovce nevykreslovaly z duvodu naroénych
vypocéth pfi z'ejich zobrazeni.

Bitmap fonty jsou definované jako pole tedek
pro kazdou velikost. Nemohou byt zvétSovany,
naklanény nebo "bold" bez ztraty detailu. Bitmap
fonty nejsou popularni v DTP, protoZe jsou tvoieny
dlouhymi  soubory a pro jejich zlou flexibilitu.
Nicmend, nizké rozlideni bitmap fontu je casto
vyuZito pfi zobrazeni outline fonti na obrazovce
pro rychlé vykreslovani.

V kazdém typu fontu je nékolik souboru z
kazdého systemu. Soft-Logik, PostScript a
Compugrafic fonty vyzaduji soubory outline font.
Soft-Logik a PostScript Type 1 pouzivaji soubory
font metric, které obsahuji data o kerningu
(prostréeni) a mezerach a ddle volitelné bitmap
font; gro rychlé vykreslovani na obrazovce.

muze pouzivat i AGFA Compugrafic
Intellifonts kompatibilni. Jsou ur¢eny hlavné pro
pouzitina ne-PostScriptovych tiskarnach.

O fontech uz myslim stacilo, prejdéme k
samotné praci s textem.

Vkladani slov na papir v DTP je rozdilné od
psani  textu v né&jakem textovém procesoru.
Vétsina textovych programli ma predefinovany
sloupce do kterych muzete ihned zaéit psat.
Ovéem v DTP se nejdfive pred vami objevi

préédné stranka. A nyni si fekneme, jak vlozit text
v PS.

Page Stream

Mame dvé moznosti:

- text vioZime jako textovy sloupec
- text viozime jako textovy objekt

Textovy sloupec (text column) je plocha,
kter4 definuje na strance kde bude zobrazovan
upravovany text. Sloupec ma levy, pravy, horni a
doini okraj, ktery omezuje mnozstvi textu ve
sloupci.

extovy objekt (text object) je plocha na
strance, kde bude zobrazen neupravovany text.
Jsou definovany X a Y soufadnice v rozich, av$ak
nejsou definovany pravy a dolni okraj. Uprava
textu je limitovana samotnym objektem.

Tedy, pfed samotnym psanim musime
definovat textovy sloupec, resp. jeho hranice. Opét
mame na vybér ze dvou:

- pfikazem Create Columns z menu Layout.

- Ikonou Column z Toolboxu

Pfikaz Create Columns vytvoifi a umisti na
strance textovy sloupec. Po zvoleni této polozky se
otevie okno, ve které madme moZnost nastavit
poZadované parametry.

Left Margin - odstup od levého okraje strénkg

Right Margin - odstup od pravého okraje stranky

Top Margin - odstup od horniho okraje stranky

Bottom Margin - odstup od doiniho okraje stranky

Number of Columns Across - pocet sloupct na
strance

Space Between Columns - $itka mezery mezi
jednotlivymi sloupci

Pages From; To - poCet stran, na kterych chceme

definovat textové sloupce ( max. 1024).
Columns Linked - opcie automaticky propoji

vytvofené sloupce. Pri nalévani textu potom
dojde k "prelévani” textu po naplnéni
pfedchoziho sloupce. Toto propojeni mize byt
zrueno polozkou Kill Text Routing z Layout
menu.

lkonou Column z Toolboxu muzeme vytvorit
libovolny sloupec na strance nakliknutim levého
horniho a pravého dolniho rohu levym tladitkem

mysSi.

Textovym sloupcem potom muzeme
manipulovat jako s jakymkoliv  objektem
(zvetsovat, zmensovat,....).

Import textu

Vlozeni jiz pfedem napsaného textu ve vasem
oblibeném textovém editoru je velice jednoduché.
Klikneme na gadget textu v Toolboxu (A).
Pfemistime  kurzor do nami nadefinovaného
sloupce a kliknutim levym tlacitkem jej polozime do
sloupce. Daéle zvolime polozku Import Text z File
menu a otevie se requester, ve kterém zvolime
textovy soubor, ktery chceme viozit do PS.
Klikneme OK a otevre se nam dalsi okno, ve
kterém upfesiiujeme parametry nalévani.

PS se standardn® dodava s nékolika
importnimi moduly. Pro nas bude nejpodstatnéjsi
modul ASCII, ktery umoziiuje naliti neupraveného




textu (bez formatovacich kédu  textovych
rocesorl). DalSimi moduly jsou: ProWrite,

ellence, IFF FTXT, WordPerfect, 1st Word a
Rediger.

Program sam rozpozna, o jaky soubor se
jedna, a nabidne nam moznou volbu naliti textu (v
naSem pfipadé ASCII Text v2.0.x). V pravém boxu
muzeme zvolit, zda-li importni modul m& & nema
brat na zfetel kod LF a u verze PS2.2 jedna-li se o
ASCIl soubor napsany na pocita¢i PC
(automaticky odstranuje ANSI kédy). Nasledné
klikneme OK a text se nam nalije do sloupcu.

Abychom mohli ménit atributy textu (je jich pét -
typ fontu, styl, velikost, uspordddni a efekty)
musime text oznacit (Highlighting). Toto muzeme
vykonat vyznacenim celého textu polozkou Select
All z menu Edit. Podruhé, pomoci klavesy Shift
tak, 2e Klikneme textovym kurzorem na

ozadovany zacatek vyznacovaného textu.
aslednd preneseme  kurzor na  konec
oznadovaného bloku, kde klikneme levym
tla¢itkem mysi se soucasnym stiskem klavesy
Shift. A do tretice kliknutim textového kurzoru
levym tlaitkem my&i s naslednym pohybem se
zacne text oznacovat.

Samotné atributy miizeme ménit bud' pro cely
dokument, pro jednotlivy objekt nebo pro jeden
jediny vyznaceny blok.

Typ fontu
Piikazem Fonts ze Style menu se otevie

okno, ve kterém mame moznost ménit typ fontu.
Muzeme si vybrat z téch, které jsou pouze

nainstalovany v programu. Jsme-li  spokojeni,
Klikneme OK.

Velikost

Velikost fonti se nastavuje ze stejného

requesteru jako typ fontu. Pro informaci: fonty
formati Soft-Logik a PostScript mohou byt
veliké z intervalu 0.01 aZ 183000 bodl po krocich
0.01. Compugrafic fonty mohou byt velké z
intervalu 0.01 az 600 bodu.

S programem PS mate moznost vkladat zviast
horizontaini a vertikalni hodnoty velikosti fontd. V
piipadé vioZzeni jedné hodnoty, bude pouzita ?ro
oba parametry. MuzZete tedy vlozit pouze Sirku
(drzet GTRL a kliknout mysi na hodnotu Point.
Chcete-li viozit pouze vySkovy parametr, postup
se opakuje, pouze stlacte klavesu Shift.

Styl

Zakladni styl pismen - normal, bold (Siroky),
italicize gnaklonény), underlined (podtrzeny) jsou
v PS rozsifeny o Backslant, Double Underline,
Light, Mirror, Outline, Reverse, Shadow, Strike
Through a Upside Down (viz obr.). Styl mame
moznost ménit pfimo z menu Style.

Efekty

Text muze pouzit dva efekty: vyplnéna plocha a
barva. Voli se z menu Object polozkou Fill Style.

Uspofadani

V textu muzeme nastavovat rozestupy fadki a
jednotlivych znaku, fadkovy ofset, okraje (pravy a
levy), uspofddani odstavcu a zarovnani.

- Line/Char Spacing - umoziuje nastavovat
rozestup jednotlivych znaku ve slové a mezeru
mezi jednotlivymi fadky. Gadget Auto Line
Spacing definuje mezeru mezi fadky s
navaznosti k velikosti fontu.

- Baseline Offset - toxt muZze byt polozen na fadku
gBaseline), muze byt snizen - dolni index
Subscripf) nebo zvySen - horni index
(Superscripf). Hodnoty se mohou nastavovat po
krocich 0.01 bodu.

- Left/Right Indent - v ramci textového sloupce
muzeme vytvofit okraje nastavenim s timto

fikazem.

- Paragraph Formatting - prfikaz z text menu
nastavuje charakter odstavcu:

- No Paragraph Formatting

- Indented Paragraph

- Outdented Paragraph

- Set Indent/Outdent - umoznuje uzivateli
nastaveni hodnot pro Outdenta Indent.

- Justification - dava uzivateli moznost urcit, jak
ma byt fadek, odstavec nebo cely text
zarovnan. Mate moznost vybrat si z:

- Block Left - zarovnavani textu vievo

- Block Right - zarovnavani textu vpravo
- Center - zarovnavani do stfedu

- Character Justify - rovnomérné
zarovnavani znaku na radku

- Word Justify - rovhomérné zarovnavani
slov na rfadku

- Auto Justify - kombinace dvou
predchozich

Pro samotnou editaci textu jsou v programu
vestavény funkce Cut, Copy, Delete, Paste,
Search a Replace, se kterymi budete umét urcité
pracovat a neni potieba se o nich blize zmiriovat.

-Ih-
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Animacia v DPainte

retoze sa uz dost dlho venujem

DPaintu, natrafii som na zopar

zaujimavych moznosti tohoto programu.
_ . Prisiel som dokonca aj na to, Ze
lubovoind posgupnost’ prikazov je zrozumitelnejsia,
ak sa vysvetluje pomocou prikladu. Mam také
skusenosti, ze v3eobecne pri pisani ndvodu k
DPaint-u autori za¢inaji od Adama a Evy a skonéia
pri Kainovi a Abelovi. Teraz rozhodne nemienim
vysvetlovat funkcie ikon UNDO a CLR, pretoze
ocakdvam zdujem takych &itatelov, ktori uz
pretrpeli niekolko hodin pred obrazovkou DPaintu.

Samozrejme re¢ bude o0 animécii. Maijitelia
"polmegovych" poéitadov si  budd musiet s
vysku$anim napisaného eSte trodku pockat, ale
text odporu¢am aj pre nich, najdu v fiom urdite
nieo zaujimavého (aj ked'len pre buducnost).

V__nasledujicom clanku sa vam pokudsim
priblizit postup, ako animovat otadanie priesto-
rovych objektov. Zvolil som si najjednoduchsi
objekt - kocku, pri¢om na kazdej strane kocky
bude umiestneny iny obrazok.

Animécie vSeobecne zaberaju vela pamati,
preto na zadiatok zopdr trikov, ako uSetrit &o
najviac bytov pre program. Neus$kodi, ak do
adresara C nakopirujpme program ADD21K alebo
ADD44K a potom jeho nazov zapieme do
STARTUP-S QUENCgE pred LOADWB. Okrem
toho, ak ikonu DPaintu vyberieme z okna, okno
zatvorime a tak odStartujeme program, ziskame
dalSie cenné kilobajty. V nasledovnom sa vSetky
operdacie budu tykat programu Dpaint4.

Postup prace:

- Po spusteni programu si
nasledovné parametre: - pracovny rezim LO-RES
(320*256/16 farieb), ak existujp SWAP, tak aj tito
volbu zapnime (+pamét!).

- Teraz vyberme 3tyri obrazky s podobnou
farebnou paletou (na tyri steny kocky).

- Zapnime zobrazovanie suradnic: PREFS /
COORDS.

- Nakreslime hrubou ceruzkou $tvorec o
rozmeroch 100*100 bodov, vystrihnime ho ako
BRUSH a pomocou klavesy "J" sa presurime na
SWAP-obrazovku. Tam brush polozme Styrikrat
(aby sa jednotlivé ramcéeky neprekryvali).

- Vratme sa spat pomocou "J" na prvu
obrazovku a nahrajme obrazok. Vystrihnime z
neho Stvorec ako BRUSH s rozmermi maximalne
100*100.

- Opat stlatme kldvesu "J" a do lubovolného
Stvorca pomocou lavého tladidla mysi umiestnime
brush. Ak sme to Styrikrat spravili, tak prichadza na
rad retuSovanie.

- Paleta niektorého obrazku sa nemusi vidy
prili§ zhodovat s paletou ostatnych obrazkov, preto
premalovanim, zmenou palety a podobne mbzeme
vzhlad niektorych obrazkov vylepsit.

- A teraz prichadza to hlavné ... Mame zo
Siestich stien kocky Styri, ale viac k naSmu prikladu
ani nebudeme potrebovat. Kocku budeme otaéat v
strede obrazovky (320*256) takym spdsobom, ako
keby bola prepichnuta z dvoch boénych stran a my

nastavme

sme fou otacali smerom k nam (trodku zloZity
popis jednoduchého deja).

- &/gtrihnime jeden zo Stvorcov ako BRUSH
(100*100) a s "J" sa vradtme spaf na hlavni
obrazovku (ak je na nej nie¢o, tak CLR).

- Nastavme pocet obrazkov pre animéiciu na 36
(ANIM / FRAMES / SET - OK).

- Bod uchytenia BRUSH-u treba zmenit (na
kazdej stene dvakrat). Teda zvolme si BRUSH /
HANDLE / PLACE. V hornej liste sa objavia
suradnice stredu BRUSH-u (50,50). Podrzme lavé
tladidlo mysi a zmernme tuto poziciu na 50,100
(stred spodného okraja).

-  Zapnieme  perspektivu: EFFECT /
PERSPECTIVE / DO.

- Umiestnime BRUSH do stredu obrazovky
(suradnice 160,77) a polozme ho (klik).

- Teraz stlacme Shift + M a nastavme
ggg)metre animacie (nachadzame sa na obrazku
DIST Y=-100, ANGLE X=90, COUNT=9, MOVE-0.

- po nakliknuti gadgetu PREVIEW nam program
schematicky znazorni nastdvajicu sequenciu ani-
macie. V pripade, ak neuvidime prézdng Stvorec
otacajuci sa zhora nadol, tak EXIT a po EFFECT /
PERSPECTIVE / RESET skontrolujte nastavenie
ANIM / MOVE. Potom zopakujte postup.

- Po nakliknuti DRAW program nakresli prvi
stranku, ako sa otac¢a zhora nadol. Tymto sme na-
l1<res|ili obrazky: 28-36. Nachadzame sa na obrazku

136.

- Teraz musime zmenit uchytenie BRUSH-u.
Postup je uz znamy: BRUSH / HANDLE / PLACE,
podrzme lavé tlagidlo mysi a zmefime sudradnice na
50,0 (stred vrchného okraja).

kn—('?rush umiestni do stredu obrazobky (160, 177
- klik!).

- Dalsia faza animacie: ANIM/MOVE:

DIST Y=100, ANGLE X=90, COUNT=9, MOVE->0

- DRAW: nakresli otogenie $tvorca zdola nahor
‘; oo,ggazkoch 1/36 - 9/36. Ocitneme sa na obrazku

- Vynulujeme perspektivu: EFFECT /
PERSPECTIVE / RESET.

- Nasleduje druha stena kocky: po stisnuti "J"
vystrihneme druht stenu kocky (100*100). Postup
je Gplne zhodny s prvou stranou.

- Nakreslime obrazky: 1/36 - 9/36, druhykrat:
10/36 - 18/36.

- Nasleduje tretia a Stvrta strana kocky
horeuvedenym postupom.

- Potom uz len stadi vyhotovenu animéciu
prehrat.

Verim, Zze sa vam to podarilo! Myslim si, Ze
zviadnut popisany postup je jednoduchsie ako
zrozumitelne to vysvetiit.

Ten, kto toto vSetko spravil, iste pride aj na to,
Ze pomocou inych pohybov a tvarov sa da vyriesit
aj pohyb inych priestorovych utvarov, prekazkou
moze byt len velkost paméte.

Prajem vam vela ispesnych pokusov!

s
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Tak to bys'

réité kazdy novopeleny Amigista byl

nejednou nemile pfekvapen a s

udivem pozoroval podivné blikani

nebo tfeseni se obrazovky pfed tim
nez se spustil jeho oblibeny program. Za tuto ne
vidy pffjemnou zkudenost jsou odpovédné
programy, které jsou nazyvany Packery nebo
Crunchery (&ti pakery, krunéery).

Tyto programy slouzi ke kompresi (neboli
zhudtovédni) dat. Tim lze u$etfit potfebné misto
na nasi disket®, ale nejen to, packery Setfi ¢as a
tim i penize pfi pfenosech po modemovych sitich

apod.
Bez packovacich algoritmu se pravdé-
podobné neobejdou ani multimedidlni stroje

budoucnosti, které pro svuj giganticky objem dat,

s kterymi pracuji, tézko hledaji vykonna
pamétova média.
Pro tento ¢lanek jsem vybral tfi, z

nepifeberného mnozstvi téchto utilit, které jsou k
dispozici na Amigu. Vybiral jsem je na zakladé
roz8ifenosti nebo proto, Ze se ocekava jejich
brzké mohutné rozsifeni nebo prosté proto, Ze
jsou zatim nejlepéi.

Jako prvni je na fadé packer nesouci nazev
"CrunchMania". Tento program je zatim malo
znamy, ale vykazuje nejvy38i  ucinnost
packovani, tedy mizeme poditat s jeho brzkym
rozsifenim. Ale podivejme se na néj trochu
podrobngji. CrunchMania umoznuje packovani
Crunch-Mani1a V1.4 Chip.414Y44

Code:

Crunchmode: LowMen:

Workmemory at: %0

Cenaoh-ManEa VA .4
Release Date:

FRESH TWRASH of CERBERAS

Fast:3d¥3068 Largest:414624 (]
Abort
17.18.91 [Tconify

mel znat

v8ech druhi soubor( tzn. spustitelnych
programu, jakoz i dat a linkovacich souboru. Déle
nabizi tento packer 3irokou paletu definic pfed
spusténim daného programu, coz oceni zejména
programatofi assembleru. CrunchMania si poradf
skoro se vsemi typy hunk-kéd( (kromé hunku
OverLayed). Bohuzel CrunchMania neumf
rozpackovat jim zbalené soubory, autor sice
uvadi, ze jeho program smi byt &ifen jen spolu s
depackovaci rutinou pro assembler, ale kdeze
lonské snéhy jsou.

Daldim nepfijemnym rysem je podstatné dels(
doba packovani oproti jeho dvéma dalsim
konkuretim. A malé upozornéni nakonec tohoto

kratkého setkani s  CrunchManii.  Vami
zpackovany soubor bude potfebovat pro
dekompresi  pfiblizné dvojnasobnou  pamét

puvodni délky souboru, proto majitelé 512Kb
pozor na delSi souboury (napf. Dpaint)!

Druhym v pofadi je dnes uz velmi popularn{
Imploder, jenz jiz existuje ve verzi 4. Program se
vyznacuje jednoduchou obsluhou, pfijemnym
vzhledem a wuchazejici doprovodnou hudbou.
Jeho packovaci udéinnost je rovnéz jedna z
nejlepsich, je vdak o néco niz&i nez u vrchniho
konkurenta. Velmi wuspokojiva je i rychlost
packovani, ktera je v3ak u nejvetsi hloubky
packovani (tj. 8) podstatné delsi nez u voleb
zbyvajicich, proto doporucuji véem netrpélivcim
maximalne stupen 7. (Rychlost packovani zavisi

HighMen: &

Load|Filename: |

Filelen: 8 (58) Processed:

Nornal Decruncher

LightspeedrMode Crunchoffset: 4248 | Hi E.o.L.?
Ceunch] To Go: 58 Crunched Len: (Y

Kill Decruncher No |

8 Comngivimi s YL,

0y

Decrunch to Jump to:

Stack at: Decruncher at:

Goaaching, Yiee e ibanetinsig ol

Stop Drives

-2} Bl oF Lapnyie {(=-

=22) In-n 1y {le=-
-=2) 33133 ing {u=-

o n? ﬂ:‘h §it=—

—~=2r) Waaliaan {i=-

Status:

Bave Filenane: |
Total Len: 8 (58)

Boring ...




samozfejmé rovnéZz na struktufe souboru, tedy
neda se o ni tvrdit nic urgitého.) Bohuzel

Imploder dokaze packovat (nebo pfesfieji
implodovat) jen spustitelné soubory, nase data
tedy usu$i. Imploder pracuje pfi depackovani na
podobném  principu jako vySe uvedena
CrunchMania, proto rovnéz potiebuje pro
explodovani souboru az dvojnasobnou délku
paméti neZz byla puvodni délka souboru. Po
kazdém zpackovaném souboru v Imploderu se
vam vypiSe v komunikaénim okné délka, ktera
bude potfebna pro depackovani tohoto souboru.
Algoritmus depackovani je v$ak pies svou
nenasytnou chamtivost po paméti velmi rychly u
obou vySe popisovanych programu. Pro oba
packery rovnéz plati, Ze depackovani souboru
neni nijak vizualn® doprovazeno, coz muize byt
nepiijemné hlavné u delsich souborl, kdy nema
uzivatel Amigy prehled, pro¢ jeho program jesté
neodstartoval. Oproti CrunchManii v8ak dokaze
Imploder znovu depackovat "své" soubory.

Tretim a dnes poslednim obrem je vétsing
nam (ne vzdy) dobfe znamy PowerPacker
existujicf jiz rovnéz ve verzi 4. Dalo by se fici, Ze
ma to co jeho dva kolegové postradaji a
nedostavd se mu toho, &im jeho kolegové zafi.
Velkou vyhodou tohoto packeru je jeho vcelku
snadna obsluha a univerzalni vyuziti. Dokéaze
zpackovat jak spustitelné soubory tak i soubory
datové. Ke svym datovym souborim navic
dodava autor tohoto dnes jiz legendarniho
programu dal§i dopliujici "programky" (jako
PPmore, PPshow, PPanim apod.) a tim si jen
PowerPacker upevnil pozici klasika. Program
disponuje rychlym packovanim dat, naopak doba
depackovani je del$i nez u jeho dvou konkurentu
a i uginnost je o néco niz&i. Disponuje viak
sympatickymi doprovodnymi efekty pri
depackovani.

Program je ddle vybaven Hunk-laboratofi,
kterou oceni vSichni amigisté prechazejici z

512kb na vy$si pamét, tato laboratof vam umozni

pfesunout uréitd data néjakého programu do
CHIP-paméti, tedy stane-li se vam, Zze se po
spustédni n&jakého programu objevi zmatené
blikajici obrazovka, kter4& neni doprovazena
Guru-hlagenim, pak pouzijte pravé tuto Hunk-
laboratof (néktera data potfebuje program
prfesunout do CHIP-paméti).

PowerPacker pozna nékteré ze znaméjsich

packeri a tak vam umozfiuje pfepackovani

danych souboru PowerPackerem. Tento packer

rovnéz umozriuje snadné hromadné packovani

celych diskl, adresarfi apod. (o tom v$ak

podrobngji az nékdy pfist8). K vétdimu rozsifeni

Powerpackeru pfispdlo rovnéz gesto autora

programu, ktery dal k dispozici
"PowerPacker.library" s jejiz pomoci mohou
programatofi  snadnéji  obslouzit  soubory

zpackované Powerpackerem (tato knihovna bude
nasim cilem v nékterém z dal8ich &isel A-Staru).
Tolik struénd k charakteristice téchto ti obru.
Na zavér bych jestd rad pripojil nékolik postfehu
ke kazdému z nich. Pro packovani dat je
jednoznacénd nejlepsi PowerPacker, se svymi
doplfiky uz nechal ve3kerou konkurenci daleko
za sebou. Ti z vas, ktefi maji jen 512Kb paméti
nebo se neradi zauéuji s novymi programy toho
samého typu doporucuji rovnéz PowerPacker.
Imploder doporuéuji v8em, ktefi maji radi rychlost
a disponuji vétsim mnozstvim paméti. A kone¢né
CrunchManii bych prfenechal tdm, ktefi se snazi s
Amigou néco dokazat, nebo ktefi na néjakou tu
minutku pfi packovani nekoukaji a je pro n&
dobry kazdy byte. CrunchMania m& spolu s
Imploderem tu vyhodu, Ze jsou voln® dostupné

jako Public-Domain software, kdezto
PowerPacker je od verze 3.0a komeréni
software.

Na zakondeni dnedniho setkani s mocnymi z
nejmocngjsich vas jen upozornim, ze v pfistich
¢islech tohoto ¢asopisu se podivdme na kazdého
obra zvlaét a trochu podrobnaji. Na dal&i setkani
s vami se tési

Jofa.
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Sipis prevodov polozka

&fslo:

NEVYPLACAJTE V HOTOVOSTI

St4tNe] SPOMItOINi V wuveeeeesensrsssnnees

Uhradte touto post. pouk4ZKou K&s.........cceeeereersenceennenes

z mbjho (ndSho) Gétu &fslo ..
nazvom ...

diia:

Likv.

Kontr.

podpis podla podpisového
vZoru

Spréva pre prijfmatela

Predplatné
GURU a AMIGA star

KREDITNY DOKLAD
Pefazny Istok

Hodn| Ké&s h
1000
500
100
50

20

;

Papierové peniaze

5Kés
2Kes
1Kés
50h
20h
10h
5h

Mince

Uhrn

Vykonévacia pediatka banky
prijmatela

Podacf listok
starostlivo uschovaijte

Pri reklamécii ho predloZte!

Ziadat o péatranie po
poukédZke je moZné do 1 roka
po jej podanf na postovi
dopravu

Poukazoéné za poukéZky
vyplatené v hotovosti a uréené na
priplsanie na uUCet adresiata u

peiiazného Ustavu dinf:
nad Kés do Kés
100.- 1.-Kés
100.- 1000.- 2.-Kés
1000.- 50000.- 3.-Kés
50000.- za kadych dalsich
50000.- alebo ich &ast
viac o 3.-Kds
Reklamécia j.¢. ......... s (—
podpis pracovnika posty




EUROFARM s.r.0.

PONUKA ZAUJEMCOM O INTERIEROVY CHOV KAVIAROVYCH SLIMAKOV:

- najlacnejie chovné zariadenia, krmivo, ale tieZ2 zmluvné zéruky na ich kvalitu

- predaj zdravotne nezdvadnych slimakov anglického pévodu

- zmluvne garantované ceny na vykup masa a vajl¢ok (kaviaru)

- dodavku chovu v mesiacoch august (srpen), december (prosinec), aprfl (duben).

- v zékladnej cene su zahrnuté chovné zariadenia posta&ujice k chovu 10 krét va&ieho mnoZstva slimékov

- predaj dopinkového materidlu, ako su popradovace, teplomery, vihkomery, regulétory tepla v chovnych
priestoroch, dezinfek&né prostriedky

- dovoz objednaného materidlu na miesto ur&ené odberatelom na celom tuzem( CSFR

- poradensku,veterinarnu sluzbu a predaj mimozmiuvného materidlu cez sief zastupitelstiev

- vykup v kazdom okrese CSFR

NEZABUDNITE !

EUROFARM s.r.o. IE IEDINYM SPRACOVATEI.OM PRODUKTOV ‘
~ TOHOTO TYPU VO VYCHODNEJ EUROPE
&o JE ZARUKA VYSOKYCH A STABILNYCH VYKUPNYCH CIEN

Podmienky na vznik zmluvy:

kapital vo vySke 14.450,-K¢és
priestor min. 10 m? s celoro€nou teplotou 18-25°C

Zmluvy je moZné uzatvérat len osobne na adresach:

EUROFARM s.r.o.

03 04 05 06 07 08
Drustevnd 2  MIlynsk4 510 Obr. mieru 28 Hybe$ova 369 Mlado3ovice 82  SPOS$
Komarno Batelov Presov Rokycany Kojakovice éurany
945 00 588 51 080 01 337 01 37313 942 01

okr. Jihlava okr. Plzeft okr. C. Bud&jovice okr. N. Z&mky
09 10 19 12 13
Van&urova 218 Zitenice 74 Pernerova Tehelna 2 ¢.d. 35
Haj ve Slezku 411 41 Chocer Nemeckd Trengianske Bohuslavice
Smolkov okr. Litoméfice 565 01 976 97 913 06
747 92 okr. Ustl n. O. okr. B. Bystrica okr. Tren&in

okr. Opava







