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Ked sa rodila naga myslienka vydavat novy ¢asopis pre $ikory okruh najma ama-
térskych uzivatelov vypoltovej techniky, uvaZovali sme nad koncepciou &asopisu,
ktory by sa plne venoval poéitaéom typu Amiga. Rozhodli vdak ckonomické
otirky, a tak sa Vam dostéava do ruk prvé &islo v takejto podobe, ako ho prave
drzitc v ruke. Kladieme doraz na kvalitu prispevkov, k éomu prispela najma las-
kavost nemeckého vydavatelstva Markt& Technik, ktoré ndm poskytlo materidl
a spolupracu pri vyrobe. Kto u? pracoval na po¢ita¢i Amiga, ten ncpochybuje o
jcho obrovskych moZnostiach, vvkone a kompatibilite s celym svetom vypoctovej
techniky. Zastupcovia redakénej rady sa za&astnili na tla¢ovej konferencii podas
vystavy AMIGA 90 v Koline nad Rynom. Tu sme sa dozvedeli, Ze firma Com-
modorc predala za poslednych 14 mesiacov milidn kusov poditalov typu Amiga
500 a trh ani zdalcka nic je cSte naplneny. Amiga 500 sa stala pocitatom roku
1989, 1990 a pravdepodobne bude kandidoval na najvyssi post aj v tomto roku.
Victky ticto udaje naznaéuji, Z¢ orientdcia nasho &asopisu na tento typ vy-
poltovej techniky nie je nahodna. Len v Spolkovej republike Nemecko néajdete
5 titulov ¢asopisov venovanych vyhradne pocitatom Amiga. Za najkvalitne)si

z nich sa poklada ¢asopis "AMIGA" z diclne najvacsicho vydavatela poditadovcj
litcratry Markt&Technik. N&§ Casopis sa Vam bude snaZit’ poskytovat to
najlepsice z najlepsicho.

V naSom ¢asopise sa zamcriame predovSetkym na mladych adeptov, ktori
edte len zadinaja, a to samozrejme s najlacnej$im programovym vybavenim
Amiga-Basicom, §tandartnc dodavanym s kipou pocitaa. Na strankach ¢a-
sopisu budeme organizoval kurzy, tipy a triky uréené aj pre naro¢nejsich uzi-
vatclov, prehlady o najnovsich trendoch vypoctovej tehniky. Difame, 7e uspo-
kojime aj profesionalnych uZzivatelov poéitacov typu Amiga. Otakavame, ¢
aspon trochu uti§ime hlad po informaciach z tohto odboru vypoétovej techniky.
Radi by sme s pomocou $irokej spoluprace ¢itatelov aktualizovali vyberany
okruh problémov. Mdme k dispozicii odbornikov, pripravenych riesit Vade
poziadavky, a postupne budemc uverejiiovat vacsi podiel pévodnej tvorby od
autorov zo Slovenska a z Ciech.

MILAN TUREK
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Dejiny jedného uspechu

V juli 1990 oslavil pocitac Amiga svoje 5. narodeniny. Kto sa skryva
za koncepciou Amigy? Ako vznikol vysnivany pocitaé osemde-
siatych rokov? Niekolko slov o jeho vzniku a jeho dalSom Zivote.

miga je jednym z najGspes-
nejsich poditatov na trhu do-
mécich po&italov. V Spolkovej

republike Nemecko sa preda- -

lo vy3e 300 000 kusov (Amiga 500, 1.000,
2.000). V tychto diioch prichddza na trh
novy potomok, Amiga 3 000. Vitaznt
cestu pocitatov Amiga nemozno zabrzdit.
Tohto roku Amiga slavi 5. vyrocie. Pre
né$ Casopis je to dost dobry do-

Amigu vybranému okruhu zaujemcov.
Pocas tohto obdobia pracovali R J.Mical
a Dale Lick vo dne v noci, aby vylepsili
software a predviedli po&itaé na veltrhu
(za hlasnej hudby a postojalky, aby ne-
zaspali). Z4ujem odborného publika sa
prebudil - obdivovalo najma grafické
schopnosti - ale nenasiel sa nikto, kto by
vyrobu nového pocitata financoval.

sa firma udrZala nad vodou, zataZovali
spolupracovnici hypotékami svoje domy,
zadlZovali sa, no napriek tomu sa situicia
vyostrovala a oni sa ocitli pred Gplnym
krachom. Medzitasom sa zakladateT fir-
my Commodore Jack Tramiel so svojou
firmou rozidiel. Jack Tramiel prisahal
firme Commodore pomstu a odkipil
firmu Atari, ktor4 stala kritko pred

bankrotom, od obra médif War-

vod na to, aby sme podali do-
statotné informéaae, ako sa dostal
poditaé Amiga zrodil.

Hist6ria Amigy sa zalala pisat
v roku 1982. Traja bohat{ Ame-
ri¢ania cheeli investovat peniaze
do nie¢oho nového. Napadlo im,
Ze dajt vyvinit konzolu pre te-
leviznu hru, ktord by zatienila
vietko, ¢o na vtedajSom trhu exis-
tovalo. A tak titopanihladali zo-
par pracovnikov, schopnych pro-
jekt uskutoénit. Nagliich vJaym
Minerow, svojho &asu vyvojovom
pracovnikovi firmy Atari, Davi-
dovi Morseowi, ktory bol mana-
Zérom istej firmy na vyrobu
hratiek a R. J. Micalowvi, ktory
do tohto teamu prisiel trochu
neskor ako softwarovy névrhér.

Jay Miner celkom nesthlasil
s myslienkou konzoly pre telehru
a tajne vyvinul pristroj, v ktorom
bolo napldnované vietko, &o televiznu
hru robilo po&ftatom. V roku 1983 v
Amerike klesol zdujem o televizne hry,
a tak novej firme pri§la velmi vhod
Jayho Minerova predvidavos(. Amiga
popritom predévala joysticky a hracie
moduly cudzich vyrobcov, ako aj
"joyboard", pristroj, ktorym sa hry mohli
riadi( nie ruéne, ale nozne. To vietko
zabezpe&ovalo financovanie drahého vy-
voja polftala.

V janudri 1984 na CES (Consumer
Elektronics Show) v Chicagu predstavili

<

;
i

Irvin Gould, muZ ktory zabezpedii
superpo&ita AMIGA pre firmu
Commodore

V lete 1984 kone&ne vyrobili $pecidlne
¢ipy potitata Amiga, priom v januéri
boli edte len z platinovych a drotenych
komponentov. Polital Amiga znovu
predstavili na CES a mnohi odbornici
uZ zatali o tomto poéitadirozmyslat, ale
opat sa nenasiel nikto, kto by prevzal fi-
nancovanie. Pdvodni mecen4di sa fi-
nancovania vzdali, lebo obchod s podi-
tatom Amiga sa im zdal riskantny. Aby

ner Brothers, aby odtialto zadal
obchodny boj proti firme Com-
modore. Jack Tramiel vedel aj o
nastdvajicom bankrote firmy
Amiga. Zatal vyjednévat o jej
prevzati, pretoZe potom by mohol
velmi Tahko ziska( Gplne novy
podital. LenZe pri vyjednévaniach
vsadil Tramiel na prili§ vysoki
kartu. Namiesto toho, aby sa
pomaly pribliZoval k poZiadav-
kdm firmy Amiga, pontkal pri
ka?dom vyjednavan{ menej pe-
nazi. Spolupracovnici Amigy boli
zo situécie zafali, pretoZe vedels,
Ze Jack Tramiel bude svoje po-
Ziadavky velmi tvrdo presadzo-
vat,bez ohladu na koncept firmy
Amiga. Zachrana prisla v podobe
firmy Commodore, ktor4 sa do-
zvedela o tomto vyjedndvani a
zo strachu pred Tramielom po-
nikla viac ako dvojnésobok su-
my, aki Amiga pdvodne Ziadala. Tym
frma Commodore zabila dve muchy
jednou ranou. Vyfukla obchod neobld-
benému byvalému 3éfovi Tramieclovi
spred nosa a okrem toho mala vo vyhlade
novy vykonny po¢ital, na ktorom u?
bola uroben4 velka &ast vyvojovej prace.
Obchod s C64 sice edte vZdy dobre bezal,
ale predsa len bola tato stalica pomaly
prekonévani. Aj firma Commodore zme-
nila trochu koncept Amigy, o sa jej v§-
vojovym pracovnikom, ktorf{ pracovali
na projekte s velkym nad$enfm, nevelmi
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patilo. Aviak kto plati, ten rozkazuje, a
navy$e mali aspoil fungujici hardware,
na ktorom mohli stavat. Chybal im e3te
vhodny operaény systém. KaZdy ofaka-
val, 2¢ na zimnom CES uvidi novy po&i-
tal firmy Commodore, ale predstavenie
sa nekonalo. Namiesto neho ukézal Jack
Tramiel Atari ST, na ktorom naplno
pracovali a ktory vyvinuli v priebehu
troch mesiacov. Commodore zrejme pod-
cenil Atari Medzi&asom vysvitlo, Ze vivo;
multitaskingového operatného systému
ie (aZ3(, neZ sa otakévalo. A akoto uZs
nihodamibyva, anglicky Software Haus
Metacomco mai v zésuvke operaény
systém schopny multitaskingu
menom Tripos, ktorého vynika-
jicou viastnostou bola jedno-
ducha4 aplik4cia na rdznych po-
Zitatoch. Tym dali $ancu firme
Commodore, aby dostala v rela-
tivne kratkom &ase vhodny ope-
raény systém. Vlastné ukladanie
Triposu trvalo ien 3tyri t§?dne a
urobil ho Tim King. King viak
mohol pouZil uZ existujtce asti
operaéného systému, a tak bolo
ruér: 1985 vetko hotove,

“Sade pouZi-
vanimu jazyku . Tale mala
redésicdnost systémovéno pro-

“AMOVANIA 5a tlahne operalnym
systémom aZ po verzu 1.3, ale
caverzie LU mizne, pretoze od-
“cavie gy "dos. Ubrary' pisané v
23.0ia 198RS konedne
astal den, kedy poditad Amiga
3 U0 uzred svetlo sveta. Prezen-
toval ho ggantickou show (ckrem iného
s Andym Warhelom, ktory predstavoval
satike poditaca Amiga) v Newyorskej
cpere tadl a odbornému pubitku. U2 v

srizdeni dat opreu

fA7VKu L.

ore fam. Mnoh€ boli, pravdaZe.
rehnzné o absolitne nezodpovedal:
pravde. nz vola zdvihnuté a kazdy
:chol konedae postdit skuiodné schop-

st pocitada Amiga 1 XX Tieto boli
wui<ne hodnd Zhiladnua, preioZe po-

Yiad Amiga bol svotho fasu o krok

sorede Na poéitad v aonove; skupine
) DM oorntkai revoludaé

- 55 W oy - <o ) i g TG o

ktoré oy ste maine hiadah
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dokonca aj pri podstatne drah3ich podi-
tatoch. Obzvia3( vynikajica bola grafika.
Zobrazuje aZ do 4096 farieb sGlasne a
maximélne rozlifenie 600 krét 400 bodov.
To bolo na vtedajiie pomery vynikajice,
nehovoriac o neuveritelnej rychlosti gra-
fiky, ktor4 postavila latku velmi vysoko
vdaka pouZitiu blittera. Zvuk Amigy
spOsobil, Ze hudba inych potitalov vy-
znela skor ako Zalostné kvilenie. Styri
digitalne zvukové kandly v stereo-méde
umozZnili poéfivat verny zvuk reéi i hud-
by.K tomutreba edte pripodital graficky
uZivatelsky interface, ktorym sa dal
polita& pohodlne ovliddat. Muititaskin-

ako aj nechat rotovat farby bez toho,
aby bol zamestnany procesor 68000. T4to
"nezamestnanost™ procesora umoZiuje
pouZitie systému s multitaskizgom a
grafickym uXvatelskym prostredim. Ca-
sovo naro¢n4 grafick4 praca nezataZuje
procesor viac, neZ je nevyhnutné. Pokial
porovnatelné poditale edte len vypo-
titavaji pricbeh jednej linie, polftal
Amiga sa mdZe venoval déleZitejsim
Glohdm. Okrem toho m4 Amiga virtudlny
koncept displaya. Viacero sGéasne pre-
bichajicich programov si {azko mdZe
rozdelit jedinG obrazovkuy, ale pri Amige
existuje moznost otvoril'si viaceré obra-
zovky s rozli¢nymi rieSeniami sG-
&asne a stasne ich zobrazit na
jednom monitore. Od zadiatku
sa kladol doraz na to, aby sa
operalny software mohol bez taz-
kost{ roziirit nadol kompatibil-
nym spdsobom. Z toho dévodu
sa operalny systém organizoval
formou kniZnic, zariaden{ a pra-
vidiel, cez ktoré sa organizuji
vietky pristupy k systému. V
Amige existuje, na rozdiel od
mnohych ingch pocitalov, len
iedna jedind pevné adresa, fotiZ
adresa 4, xde moznge néjst adresu
“exec.library’. Této kniZnica zed-
poved4 za sysiémove riadenie

Pomocou ne) ziskame pristup K
ostatnym funkciam Amigy. Ne-
jednotnost vo vovoji systému za-
priGiiuje zndme chybové hidsenie
"Guru", ktoré ie uZ vo verzi 2.0
Gpli:e odstranené (pozn. prekl.).
Odlidny od "PC skatule” bol aj
vgvo;j skrinky pocitaca. Dizajnéri
navehili fizku, pekne tvarovant
skrinku, ktorej u#ito¢nost nemoZ-

Nové AMIGA 2 000 od fy Commodors

govy operadany systém umoZioval, aby
sa v pozadi vykonsvali vediajdic Glohy,
napriklad tlacenie siborov aleho for-
matovanie diskiet. Pozorubodnou zviadt-
noston poditzla Amiga jo, & procesor
nemus! vykondval pricu sdm, ale ma
napertdzi zopér mocnfch pomocnikov
- Custom-Chipov.

Suta? Commodore kontra
tari
Tieio ¢ipv Amige umoZinjl praco-

rveniteine réchio. Mazu stidasne
su. rebit Eary a2 zaplaat plochy,

val net

hrat bud

no podcedovat, pretoZe aj nepa-
trnym detai! ym, ako napriklad moZnosti
schovat ki4vesnicu pod poditag, veno-
vali veTki pozornost. Vietky dizajnérske
névrhy vpivvaj@ na vysoké hodnotenie
Amigy. Opc 2:8n¢ systém “studeného Yar-
tu”boleste dost zalaZen? chybami, a tak
ho vydali 2k disketovis verziu. Pu zap-
nuti sa sice musel vioZit do pawmil, ale
koed po rescte bol opal k dispozicii.
Této mend . sice nebola poboding ako
operalay sviiimvROM, ale dalosa tak
pohodire 1 stapit na nové, vylepSené
verzie. Teui ticky by sa mobh vioZit aj
in opera” +° svstémy, ale pikto nepo-
:dné venoval sa ich viveii.
Muohf sz 75(abili do tohto "Porsche”

vazovalza !
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medzi polftatmi a bolo pocut vela ob-
divngch vzdychov, ked navitevnia vystavy
stali pred Amigou, ktord préve predva-
dzala simultdnny zvuk a grafiku. Tech-
nicky sa dostala do sireanej cenovej ka-
tegorie. Zadiatkom roku 1986 sa pridiel
polital Amiga oficidloe predstavit do
Frackfurte Podfa vzoru typickej americ-
kej show inscenovali jeho uvedenie vo
frankfurtskej opere. Pre televizne normy
PAL, ktoré v Eur6pe prevladajq, boli
vyvinuté nové &ipy, aby umoznili zob-
razenie 512 riadkov. Napriek tomu bolo
edte stale ta¥ké uvies{ Amigu na trh. Na
domici pod&itaé bola prili§ drahé-bolo
predsa dostat podstatne lacnej¥f Atari
ST. Ten sfce nepontikal taky vysoky
vykon, ale bol podstatne leps{, ako dovte-
dy dominujice 8-bitové potitale. Na
profesionélny trh teda Amiga neprenikla,
hoci jej technika a vykon vysoko pre-

vydovali technicky zastaralé PC. Pre
Amigu bolo prili§ mélo profesiondineho
programového vybavenia, pretoZe tu mali
jasni prevahu PC-Zka.

Amiga - uspech na celej Ciare

Firma vyvinula obrovskG aktivitu, aby
urobila Amigu kompatibiint so 3tan-
dardom, a zaroves ponkfikia pokrokovi
techniku a velkd ponuku softwaru. Na
jednej strane existoval software-emulator

"Transformer", ktory umoZiioval spaitat

obmedzeny poet PC-programov na po-
Citati Amiga. Aviak toto softwerové rie-
Senie spdsobiio velké straty rychlosti,
takZe na seri6znu pracu sa nedalo ani
pomysliet. Na druhej strane navrhli vo
firme Commodore v Braunschweigu
hardwarovy doplnok. "Sidecar" priniesol
hardwarovi kompatibilitu PC a Amigy.

Toto riesenie bolo sice vyrazne rychlej-
Sie ako transformer, ale nemohlo Amige
pomdct, aby sa koneéne presadila.

Pre velky atok na trh s potitalmi sa
vyvinuli dva nové modely. Amigu 500
Low-Cost, verziv Amigy 1 000, ktora
mala vymenit v okruhu domécich po&i-
tatov C64 2 Amigu 2 000, starSieho bra-
ta Amigy 500, vyzbrojeného dodacocnym:
"Slotom" a MS-DOS kompatibilitou, kto-
rymal prenikntt do oblasti profesional-
nych poditatov. Kym Amiga 1 000 bolz
vybavené len 256 kbyte, vyslala firma
Commodore do boja o miesto na trhoch
novy potitat Amiga 500 s 512 kbyte a
Amiga 2000 s 1 Mbyte RAM do boja o
miesto na trhoch. Ako sa nové stroje
uchytili, dozviete sa v nicktorom z na-
sledujiacich isel.

(T. Podewils, P. Spring, AMIGA 7/90)
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66040

Generacia nasledvjica
po generdcii budicej

Integrovany obvod MC 68040 zjednocuje
funkcie mikroprocesora, jednotky riadenia
pamati a numerického koprocesora. To
prinasSa obrovské zvysSenie vykonu oproti
predchodcom radovo 20 aZ 40-krat.

iete, o znameni pojem

CISC? RISC je znamejsi

vgraz pre "Reduced In-

struction Set Computer” a
oznaluje mikroprocesory, ktoré obsahuji
maly polet prikazovych viet, ale st o to
rychlejsie. Pod pojmom CISC nemienia
péni "chipdizajneri” ni¢ iné ako tradi¢né
"Complex Instruction Set Computer”.
V pripade MC 68040 ide o CISC mikro-
procesor, ktory zvlddne vietko, a naprick
tomu je extrémne rychly.

Motorola doZi¢ila tomuto &ipu vyde
miliéna tranzistorovych funkcii. S ma-
terskou doskou ho elektricky sp4ja 179
noZitick. Jeho vykon je 20 MIPS (Mi-
lion Instructions Per Second) a 3,6
MFLOPS (Milion FLoating point Ope-
rations Per Second), &0 mu zaruluje G-
ctu nejedného RISC-procesora. Kompa-
tibilita s celou rodinou 68- procesorov
je daldou prednostou nového super-&ipu.
Programy, ktoré boli napisané pre MC
68 000 ale bo pre MC 68 020, fungujt -
a to ovela rychlejsie - aj na MC 68 040.
A rychlost’ nie je jedinym zlep$enim
(obr. 1).
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Silnytrend k vysokej integraciibadat
u? pri daldom vyvoji od 68 020 k 68 030,
kde jednotka riadenia pamati "MMU"
presla do procesora. Motorola ide pri
68040 este dalej: matematicky koproce-
sor (Floating point unit - FPU) nasledo-
val integraciu MMU. Tymto krokom
odpadaj vydavky na hardwarové prepo-
jenie, a tym aj zrychlenie komunikécie.

Zvys$enie rychlosti

Spolu s integraciou bol prepracovany aj
koncept numerickej jednotky Pipelin-
ing. Postup, ktory uz doteraz urychlil vy-
konévanie prikazov hlavného proceso-
ra, nachidza uplatnenie aj pri FPU.
FPU rozdelili do viacer§ch funkénych
blokov, ktoré pracuji -paralelne: jeden
konvertor, jeden "executor” a jeden obvod
Writeback (obr. 2). Spracovanie prikazov
sa prekryva, vietko sa uskuto¢nf niekedy
aZ s trojnasobnou rychlostou.

Pre zdujemcov o technické data: FPU
ma4 k dispozicii jeden 64x64- bitovy hard-
warovy multiplikator, jeden 67- bitovy
Barrel-Shifter pre sériové opericie a
jednu  67-bitov dirokG aritmeticka

(AU).V3etko m4 viak svoje chybilky
krésy. Nie vietky prikazy, ktoré koproce-
sory MC 68 881 - MC 68 882 ovl4daju, je
integrovany FPU schopny vykonat. "Tak
predsa len RISC?" Tak trocha 4no. Ne-
implementované prikazy musia byt si-
mulované softwarom.

Redukovanim prikazovej vety trpia
najma transcendentné funkce. FPU ne-
vie vypoditat sinus ani kosinus. TakZe aZ
2 000-4 000- percentné zvy3enia vykonu
sa takto pri programoch Ray-Tracing
nerealizuje. Chybajt logaritmy, odmoc-
niny, ba aj exponenty.

Na ¢ipe nasla miesto spolu 8 kbytova
pamat Cache. Jedna polovica slZi ako
datovy Cache, druh4 ako prikazovy Ca-
che. Takyto Cache slizi ako superrychla
datova pamat. Ked mikroprocesor vybe-
r4 data alebo prikazy z pamati, pripomina
siich pomocou Cache. To enormne $et-
ri &as, pretoZe netreba robit Zadne &asovo
néroné komunik4cie po zbernici. Aviak
Cache pamiti prinsaja so sebou niekol-
ko problémov. Ak sa zmeni v pamiti ne-
jak4 hodnota, cez Blitter alebo inG jednot-
ku schopn DMA zapiu tGdaje do pamiti



20 SVETA PpoCiTtacCov

INSTRUCTION DATA man
8
BINEE! u
1ITT11
INSTRUCTION | NSTRUCTION _| F
e e CACHE Fe—1
14114
GBIl 3 8
] U
S |-
ADORESS
FLOATING INTEGER UNIT !
RONTUNIY INSTRUCTION N
INSTRUCTION FETCH INSTRUCTION ADDRESS T
TLB-CACHE-SNOOP
CONVERT DECODE CONTROLLER E
R
in EA CALC ) i
>
EXECUTE EAFETCH i e
| ~s| EXECUTE OATA ¢
WRITE BACK TLELCACHE stooR E
WRITE BACK CONTROLLER OPERAND
ADDRESS
u
N
I
u T >
CONTROL
RE| F
TTT i3
[T~ DATA 1 1e—4 DATA (
L1 ne 11 T cacke —1 =E
tH -
IS
OPERAND DATA

Obrézok 1: Struktira procesora MC 68040 vyzeré ako zéchranny plén v pripade potiaru

MC 68040 zabudoval pre ticto Glely
$pecidlne zapojenie-hlada¢ (Snooper).
Ak nejaky iny "bus-master” siahne na
zbernicu, MC 68 040 kontroluje, k akym
zmenam dolo. Vyrazom "zbernica(bus)"
sa oznaluju elektrické prepojenia, spéja-
jice dohromadyjednotlivé komponenty
v potitadi. V pripade, Ze sa zapisné ak-
cie iné¢ho "bus-mastera” dotknti miest
pamiti, ktoré leZia v Cache, oznali ich
procesor ako neplatné. Ak siahne na
pamél niekto iny, dotkne sa pritom oblasti
Cache, z4pis v nej ozna{ za "dirty"a MC
68 040 zablokuje pamat. Potom s4m do-
dé4 hladant hodnotu na bus-master.
Oproti doterajdej realizAcii cache-
ovych pamatf ovlida MC 68 040 dva
rdzne spdsoby pre zdsahy do zépisu.
Doteraz sa z4sah robil zdsadne do pamati
a zodpovedaj(ica hodnota sa aktualizovala
v cache. Tento spdsob sa vold pri MC
68040 "writethrough". Druhy spdsob -
copyback- zapisuje zmenenG hodnotu
lendo cache a 0znadfju tam za "dirty”, to
Znamen4, Ze hodnota v cache nesthlas{
s hodnotou v pamiti. AZ neskor sa prenc-
sic zmenen4 hodnota do pamiti. To sa

mdZe stat bud na pokyn CPUSH, alebo
vtedy, ak cache pamat potrebuje priestor
pre nové data. Pre akcie copyback exis-
tuje "Burst-Transfer", pri ktorom sa pre-
n4daji 4 dlhé slové (po 32 bitov) v kuse.

"Dirty" data

Uz v procesore MC 68 030 bolo in-
tegrované MMU-Memory managing
unit. Je to obvod, ktorého hlavnou tlohou
je pripravovat data mikroprocesoru. MC
68 040 mdZe adresoval 4 GBytové pamiti.
Potital Amiga s 2 MBytami pamati m6-
2e, ak sa pozera cez "okuliare” MMU,
mat tieZ 4 GBytovti pamat. MMU "pre-
klad4" adresu, ktorti mikroprocesor dod4
tak, Ze ju hodf do pamati. V skuto&nosti
moZno &ast programu umiestnit na pev-
nom disku - ak ju chce procesor pouZit,
alarmuje MMU vhodnou rutinou, ktor4
vymen{ potrebny obsah pamati za terajii.
Tak fyzikalna stavba pamiti neobmedzuje
velkost jedného programu alebo stiboru.
MMU je okrem toho akymsi policajtom
v potitadi alebo skdr str&Znou a bezpel-
nostnou sluzbou. Hermeticky uzatvara
oblasti pamati jedného programu proti
druhym, takZe napriklad viry majG malG

nadej programy infiltrovatl. Operaény
systém musf samozrejme podporovatl
MMU, aby mohla byt G¢inne nasadené.
Préve pri po&itati Amiga by bola MMU
velkym krokom zabezpe&enia proti pa-
daniu systému. Studeny $tart pri verzii
1.3 v8ak nepodporuje MMU.

Aj vo vieobecnej architektire sa pri
MC 68 040 nieZo udialo. MC 68 030 mal
edte dynamicka zbernicova- 3truktaru.
To znamen4, Ze pamat nemusf byt 32
bitov 3irok4, mbZe mat aj 8- alebo 16-
bitovi $frku. Toto slGZilo na znfZenie
nikladov minimé4lneho systému. Boot-
ROM s alebo Cartridges mohli pozost4vat
zo 16 bitov irokej pamite, RAM mohla
byt 32 bitov dirok4. Bolo potrebné, aby
sa komunikaény protokol zjednodusil a
tym urychlil vykon4vanie operécif. Jeden
prikazovy cyklus m4 uZ len jeden cyklus
taktu. To znamen4, Ze 25 MHz proce-
sor moZe siahnut na zbernicu 25 mili6én-
krat za sekundu. MC 68 030 na to potre-
boval dva cykly, MC 68 000 dokonca 3ty-
ri. To v§etko znamen4 zvy3enie vykonu
MC 68040.

Roz3irent prikazovG vetu a progra-
movanie 68 040 opeme bliXie v jednom
z dalsich vydanf &asopisu.

(M. Gockael, AMIGA 4/90)

Obréazok 2: indtrukcia PIPELINING

Indtrukcia 1 Instrukcia 2 Indtnukcia 3

Exacute
Write Back) ( Execute
Write Back

Wiite Back
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vo vesmirnych letoch

Nervozita pri Starte rakety?

THREE... TWO... ONE... LIFT-OFF!

Pre organizaciu NASA takyto problém neexistuje.
Start rakety kontrolujii pocitace Amiga.

"Thirty-one seconds and count-
ing!" Pritomto ozname hl4sa-
tela NASA sa kaZdého divika
na myse Canaveral zmocni
nepokoj. O pol minfity za¢ne raketoplan
alebo raketa neuveritelnou rychlostou
stapat. Len malokto v tej chvili tusi, aké
obrovské néklady s potrebné na per-
sonélne a materiilné zabezpelenie ves-
mirneho letu. Ze sa na tomto scenéri
podielajt aj zamestnanci firmy Amiga,
vedeli doteraz azda len tf, ktor{ s nimi
denne v organizicii NASA pracovali.
Od dokonéenia programu Apollo
zaliatkom sedemdesiatych rokov sa ame-
rické centrum vesmirnych letov velmi
zmenilo. Dnes existujt dva velké okruhy:
civiln4 ¢ast organizacie NASA-"Kenne-
dy space center”, kde 3tartujt raketoplany
a vojensky okruh riadeny velite[stvom
vzdudnych sil - "Cape Canaveral". Od-
tialto StartujG vietky nosné rakety s né-
kladmi GZitkovych zariadeni pre vojen-
ské, komer&né alebo vedecké Geely.
Na Gzemi vzdudnych sil sa zachovalo
niekolko civilnych zariadenf a hangé-
rov, z ktorych NASA s firmou McDon-
nell-Douglas realizuje a sponzoruje spo-
lo&ni kondtrukciuy, testovanie, Start a le-
ty rakety Delta-II. T4to &innost sa sa-
mozrejme nezaobide bez po&itatov. Svoju
tlohu zohravaja aj politale znalky
Amiga.
Od marca do m4ja minulého roku sa
na 3tart s raketou Delta-II pripravoval v
izolovanom priestore hangéra AE naj-
va&¥{ nemecky vyskumny satelit RO-
SAT (Rontgenovy satelit). Nemecky tim
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musel (zko spolupracovat s odbornikmi
zorganizicie NASA, Mc Donnell-Dou-
glas a veliteIstvom vzdusngch sfl. Tak
sa zozndmili s Davem Braunom, ktory
je akohlavny programétor tvorcom pro-
gramového vybavenia na poditadoch Ami-
ga, uréeného pre organiziciu NASA.
Dave pridiel do NASA v roku 1971 ako
elektrotechnicky inZinier s chabymi zna-
lostamifortranu. Tam ho thned zamest-
nali ako programétora. Mohutné potitate
Raytheon 703, neskdr RTS 500 so 16
bitovou zbernicou a pamétou 128 Kbytov,
slazili do roku 1987. V tomto tase mal
Dave uZ asi jeden rok polita& znalky
Amiga 1 000. Ked po vyradenf starych
potitatov Raytheon vo firme uvaZo-
vali,&m ich nahradi(, navrhol Dave po-
tital Amiga. Z potitatov, ktoré prich4-
dzali do tivahy, len Amiga splfiala dve
dolezité poZiadavky tvoreného systému
"Data Processing", a to schopnost multi-
taskingu a detailné informéacie od vyrobcu
o§trukttire zbernice a architekttre pod-
pornych obvodov. Najskdr zaobstarali
3tyri potitale Amiga 1 000, s ktorymi
mal byt vybudovany Gplne novy systém
spracovania dit. Dnes uZ m4 systém
vySe dvanést po&itatov Amiga 1 000,
$tyri po&itate Amiga 2 000 a Styri ex-
terné jednotky Amiga 1000 vo Vanden-
bergskom centre vesmirnych letov v Kali-
fornii a v centre Luis Research v Ohiu.

V hangéri AE sa zbichajt prady dat
viacerych systémov, ktoré sa mdZu v pri-
pade potreby spracfival stifasne. Viaceré
telemetrické prijimade, ako aj kablové

spojenie naplfiajt simult4nne, v redlnom

ase dita Atlas- Centaura, Delty-II, Git-
kového zataZenia Delty a raketoplanu
do dvojitej paralelnej zbernice (14-bitové
adresy, 10- bitové data). Zbernica nazy-
vané "Linkmus", je taktovana s 250 kHz
a zabezpeluje pripojenym politalom
Amiga a DAC (Digitdl-Analog-Con-
verter) d4ta zo 16 moZnych vstupov.

Polas odpoftavania "Countdownu"-
prica pre systém Amiga predstavuje
kontrolu, riadenie pricbehu a automa-
tické prerusenie odpotitavania;

s prekladanie d4t (decimélne, ok-
tilne, percentuélne alebo $kélované
podla Zelania);

= riadenie analégového vystupu
(p4sové stroje, nekoneény plotter);

s vystup na display;

s pomocné funkcie;

= kontextovy help pre uZivatela.

V reZime "off-line" sa generujt datové
baliky, ktoré cezmodem alebo magne-
tické pasky dod4vajti na analgzu. Ani
konverzia do inch formétov (PC IBM,
Mac, Tandy, C64) nie je problémom.

Ako teda vyzeré hardware, ktory to-
to vietko dokéZe? KaZdy potfta Amiga
1 000 m4 "pal-box" od firmy "Byte by
Byte" s piatimi rozSirovacimi slotmi podla
Standardu Zorro-I. Tu boli prakticky
vyskti$ané prvé pal-boxy, a ked sa "Byte
by Byte" vzdal vyroby, zo zostatkovych a
néhradnych dielov, sa zostavilo este Sest
jednotiek. V pal-boxoch sa pre kazdy
potita Amiga nach4dzajG dva 180-
Mbytové hard-disky od CDC s GVP -
kontrolerom (SCSI, podla Standardu
Zorro-II), ako aj jeden 40-Mbytovy Ber-
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noullibox s vymennymi diskami. Najdole-
+ #itejdie s viak karty I/O, ktoré€ si vyvinu-
li sami (vid dalej). V potitaloch Amiga
podstatne urychluje pracu Hurricane-
Board so 68020 (14MHz), 68882
(33MHz), 4 Mbyte 32-bitovf RAM a 1
Mbyte 16-bitovy Fast - RAM. Poditale
Amiga 2000 disponujtinavyse aj jednym
Highspeed-Modemom a jednym AT-
Bridgeboardom. Dave a jeho [udia testu-
jG Beta-verziu pre AT- Bridgeboardu,
ktorym sa riadia digit4lno-analégové kon-
vertory pre Stripchart-Recorder.

Prvé z troch I/O kariet v po&itatoch
Amiga, vyvinuté v organizicii NASA, je
&isté4 $tvorkandlové vkladaciakarta. Dva
kan4ly st cez vyrovnavaciu pamat napo-
jené redundantne na obe zbernice. Pri-
stup do potitata je cez Direct Memory
Access, preto sa na zdkladnej doske
nach4dza aj DMA-&p z Motoroly (68450
L10).

Treti kanal je $pecidlny. Je to tzv.
"Lift-off" indik4tor, &iZe signél, ktory
vznik4 otvorenim kontaktu pri Starte ra-
kety a v potitali mé za néasledok preru-
$enie, spitajhce &as. Tento signal pou-
%iva potital ako referenciu po&as vystu-
povej fazy rakety, aby sa na milisekundy
presne sledoval planovany priebeh §tar-
tovacej sekvende (so zapalenim daliieho
stupiia, odpadnutim vypalenych booste-
rov atd.). Na $tvrtom kanéle je 10-mili-
sekundové prerudenie, ktoré umoZiiuje
presni synchroniziciu vsetkych pri-
pojengch politatov Amiga.

Najzaujimavej$i modul je vybaveny
rovnakym DMA-obvodom ako z4kladn4
doska a funguje v§lu¢ne ako karta pre
vystup. Dva kanély idG paralelne na
kazda zbernicu, aby spracované dita
podali dalej na DAC-y. Mnohé déita
PCM st k dispozicii v 24-bitovom for-
miéte. PretoZe kresliace zariadenia st
10-bitové, posiela sa z po&itata Amiga
3-krét 8-bitov cez menié. V budove a
predovietkym v kontrolnych miestnos-
tiach sa nach4ddzaja tzv. "Display Re-
quest Panels”, skratenic DRP. Kazdy
uzivatel, ktory sedi pri DRP, si mdZe
zvolit’ Zelant funkciu (napr. generova-
nie poZadovangch d4t, hardcopy, form4t
vypisu). Aktualnu poXadavku DRP odo-
vzd4 politalu Amiga po udanf &sla pri-
stroja (6-bitov4 identifik4cia) a Zelanej
funkcie (4 bity) ako aj dalsich 22 bitov
informécif (¢islo strany, $pecidlne Gdaje).
Kan4l 3 prijima dopyty aZ do 32 DRP,
kym kan4l 4 riadi rovnaky pocet video-

generatorov. V politali Amiga sa v pa-
miiti lokalizuja stranky dat alebo jednot-
livé data. Videogeneritor, ktory je prira-
deny k pftajticemu DRP, adresuje poditac
a 0znimisa mustranka idajovv pamiti,
ako aj polet bytov, aby potom cez 3tvrty
kanal vyvolal d4ta ako text s 21 riadkami
po 48 znakov na kaZdej strane.

KaZdy vytvoreny obraz moZno na
Zelanie preniest v kontrolnej miestnosti
na velké obrazovky. 8 televiznych kan4-
lov vedie k 8 km vzdialenému kontrol-
nému bunkru "Blockhouse"- priamo pri
3tartovacej veZ. Aj tam sa nach4dzaja
DRP, ktorymi moZno vyvolal data z
hangsru AE. Systém nazgvan§ "CARDS"
(Computer Aided Recording and Dis-
play System) disponuje vst&asnosti vySe
2000 preddefinovanymistranami, zkto-
rych len prvych 500 bolo vypracovangch
pre §tart nemeckého satelitu s RTG
technol6giou. Jednotlivé videostrany pre
15 u? rozbehnutych alebo rozpracova-
nych projektov st uloZené na disku a
mozZno ich kedykolvek vyvolat. Pred
$tartom m4a kaZ?d§ z troch aktivnych
poditatov Amiga cca 3,5 Mbyte vo forme
systémovgch dat a televiznych strén v
pamati, takZe ich moZno vyvola( v reél-
nom {ase.

Tretia karta v po¢itati Amiga 1 000
pontka pat sériovych duplexkanélov.
Tri z nich z4sobuj vy$e Syncmodemy s
vykonom vyse 56 kbit /s externé politale
vo Vandenbergu a Clevelande. Drahu
Gdajov 56-kbit/s nevybrali z technickych
ddvodov, ale preto, Ze bola najlacnejsia.
Dva zvy$né kandly sltZia na rychlu ko-
munik4ciu medzi prioritnymi po&itatmi
Amiga (tri operalné systémy nasadené
podas §tartu) s prenosovou rychlostou
10 Mbit/s.

Z dvanéstich po&itatov Amiga 1000,
ktoré sa k dispozicii, sa teda pouZivaja
tri na operécie, tri na programovanie a
jeden na vyvoj hardwaru. Ostatné sliZia
na inicializovanie systému, na analyzu
dat alebo ako rezerva.

Kazdy potita¢ sa d4 napojit na via-
ceré systemizéry cez sé€riové alebo par-
alelné rozhranie. St to malé pristroje,
obsluhujtce vietky pomalé periférne
zariadenia, napr. vietky tladiarne a
"Launch Vehicle Progress™- Gdaje v
kontrolnej miestnosti. Je to display, na
ktorom s zndzornené vietky dolezité
tasové Gdaje (Countdown - hodiny, &as
dohorenia jednotlivych stupiiov, koor-
din4ty drah atd.). Kazdy systemizér ob-

sahuje 1 Mbyte Printer buffer, ako aj
256 kbyte displaybuffer.

Aby pri ndhlom vypadku pridu ne-
doslo k zrtiteniu systému, kazdy po&itad
je napojeny na siel neprerusitelnej do-
davky energie (UPS).

Amiga na obeZnej drahe

Pri vypadku energic UPS prevezme
z4sobovanie elektrickou energiou v prie-
behu 1/60 sekundy a polital Amiga
mdZe udrZat pri Zivote najmenej 10 a
maximélne 30 minit.

Dave Braun napisal za vySe dva roky
okolo 80 % softwaru. Daldich dvoch
spolupracovnikov dostal aZ viani v janus-
ri. Vyvojovi pracovnici a nikupcovia
Jarry Michaelle ako aj Hal Greenlee
boli pritom hned od zafiatku. Dave a
jeho muZstvo si hrdi, Ze pri programo-
vani s vynimkou programov pre aritme-
ticky koprocesor (Floating-point vfpotty)
bol pouZity len systém kniZnic, takZe ak-
tualizovanie a obnova modelu (Amiga 3
000) by nemal byt velky problém. Pro-
gramuje sa v jazyku C, toho &asu Manx
Aztec C 50 a s editorom Cygnus. Kvoli
krat§iemu k6du dali prednost Manxu
pred Lattic-C Compilerom. Programo-
vanie v asembleri zavrhli ako prili§ ob-
tiaZne a neprehladné. Rozhodujtce boli
aj zl€ skasenosti s predchadzajtcou ge-
neréciou politalov Raytheon, ktorého
programy v asembleri nemohli byt pre-
braté. Este koncom minulého leta im
dodali tri potitate Amiga 3 000, ktoré
do konca roka roz3irili o “Bernoulliboxy”,
doplnené optickymi diskami s moZnostou
zépisu a (itania.

PretoZe sa oraz viac pracovnych
skupin réznych raketovych systémov
(napr. Titan) zaujima o prenos dat v
hangari AE - tam sa &oraz dbleZitej$im
stdva kontrolny systém GPS (Global
Positioning System) - nebude asi dlho
trvat, kym pride &as vyuZitia po&itaov
Amiga aj v ingch systémoch. Nasadenie
potitatov Amiga v takej dolezitej a kri-
tickej oblasti, akou st lety do vesmiru,
poukazuje na schopnosti tohto po&ftada.

Potital Amiga viak nen4jdete len
vo vesmirnych projektoch. Ak by ste
pridli na Floridu ako turista, pravdepo-
dobne navitivite aj filmové $tadis MGM
Walta-Disneyho v Orlande. Ak si po-
tom pozriete Indiana-Jones- Stuntschow,
viimnite si okraj javiska. Ktoré politale
asi tak riadia toto naro¢né predstavenie?

(K Steinberg, AMIGA 8/90)
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PROGRAMUJTE S NAMI

Checksummer

CHECKIE 42 ver. 1.1

Tento program je neocenitel'nym pomocnikom pri
zadéavani listingov do poéitata. Pomaha odstrafiovat chyby
pri preklepoch a $etri mnoho cenného &asu.

Kto skugal opisat dihs&i listing programu bez chyby, uz vie,
e je to prakticky nemozné. PrinaSame program CHECKIE
42 vo vynovenej verzii 1.1, ktory pouZivajte pri prepisovani
nasich listingov. USetrite si vel'a &asu pri nekoneénom
hl'adani chyby preklepu a aj nervov.

Forma listingov

Riadok listingu pozostéva z jednej, najviac
itvormiestnej &slice, &isla riadku, dvoj-
prip. trojznakovej kontrolnej sumy a
samotného riadku programu.

Priklad:
10 TTO print "Hallo!"

Po prazdnej pozicii za &islom riadku
sa nach4dzajti 3 znaky kontrolného kédu.
Jednotlivym znakom mdZe byt &islica
(0-9), malé pismeno (a-z) alebo velké
pismeno (A-Z). Prvé dva znaky pred-
stavujii samotny kontrolny k6d. V tretom
znaku je uloZen4 pozicia stipca prvého
neprdzdneho znaku. Je to zaujimavé
najma pre uZivatela zvyknutého na
enenie a Tahsiu identifikiciu programo-
vych cyklov. Ak nechcete odliovat cyk-
ly v priebehu programu, po zadani pr-
vych dvoch znakov kontrolovanej sumy
mdZete, zaddvanie ukondit s tlalenim
klavesu "Return”.

Narabanie s programom
CHECKIE 42

Po Starte chce od Vas program meno
datového stboru. Zadané meno pouZiva
CHECKIE 42 k zapamaitaniu riadkov
listingu. Ak uZ existuje program s uve-
denym menom, CHECKIE poskytuje
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po otézke "Iba zadanie kontrolnej sumy?"
dve moZnosti:

-a - zadanie d4t s kontrolnou sumou
na obrazovku alebo na tladiaret

-n - natitanie programovych riadkov
z datového siboru, ktory je poruke a
zadanie kontrolnej sumy pomocou
klavesnice.

Obidve alternativy sG uréené pre
GZivatelov, ktori nechct pouZivat riad-
kovy editor CHECKIE, ale rychlejsf a
pahodlnejii editor iného typu, napr. z
AmigaBasicu /zapamatanie "...", a/.

Po stlalen{ -a- vypotita CHECKIE
kontrolnt sumu V4sho textu, ktora si
mdZete porovnat s nadim listingom. Pri
zadani vypisu na obrazovku, CHECKIE
zapisuje déata sGlasne aj na disketu s
koncovkou .chk. Tieto d4ta sa daja jed-
noducho prezrief v CLI prikazom TYPE.

Ak ste na otdzku "Zadanie z dat"
odpovedali -a-, potom Vam stalf uZ len
zad4val kontroln@ sumu. Ak zadané
kontrolné &slo nezodpoveda vypo&itané-
mu, mdZe sa riadok korigovat priamo.

Ak odpoviete na obidve ot4zky -n-,
CHECKIE &ak4 na konci udaného pro-
gramu na &slo riadku -celkovy podet +1-
na zad4vanie nového riadku. Vietky
zaddvané data pripoji CHECKIE k
danému programu. T4to funkcia je velmi
uZito¢n4, ked mite listing rozdeleny na
viacero Casti.

Ako vkladame listing

Ak ste na zaliatku zadali d4tové meno,
alebo ak prid4vate k ur&itému programu
nové riadky, tak pracujete vnormélnom
zad4vacom reZime. CHECKIE 42 auto-
maticky pontika &sla riadku a &ak4 na
zadanie kontrolnej sumy. AZ po stlatenf
klavesnicu "Return” potita CHECKIE
kontrolnt sumu. Prazdne miesta pred a
za prikazovym riadkom ignoruje. Ak
stihlasi zadany programovy riadok s
kontrolnou sumou, ktor4 je v listingu,
zapamit4 si CHECKIE zadanie a také
na dal3¥f programovy riadok.

Modus pripojenia:

MbZe sa stal, 2e pri zaddvani riadku
dojde k chybe. CHECKIE 42 vréti kurzor
na zaliatok riadku a &ak4 na korekciu.
Zmeny sa dajt jednoducho korigoval
pomocou kladvesou "Backspace” alebo
"Delete". Stlatenim funkéného klavesu
"F2" zapneme modus pripojenia, ktory
viak po korekcii chyby musf byt opat
vypojeny, pretoZe spomaluje zad4vanie.
V pripade, Ze chcete urobit svoju viastnt
zmenu programového riadku, napr. na-
pisanim viastného koment4ra, CHECKIE
to umoZnf ignorovanim kontrolnej sumy
stlalenim funk&ného kldvesu "F6". Tito
funkciu vak odpora¢ame pouZivat vel-
mi opatrne, aby sa nestalo, 2 CHECKIE
prevezme falo$na kontrolnG sumu. Po
skon&enizad4vania programovych riad-
kov Vdm CHECKIE ozn4mi, kolko
nekontrolovangch riadkov prevzal.
Prirodzene, mdZe vzniknGf situida, ked
programovy riadok je spravne napfsany,
ale do kontrolovanej sumy sa nim dostala
chyba. Po stlafenf funkéného klavesu
"F1" mdZ2eme kontrolnt sumu korigovat.
FunkZny klves "F7" slZi na zmenu od-
portanych o&islovani riadku. Takto mé-
Zeme preberat len urdité Casti listingu v
programe, kde potrebujeme kontrolovat
len niekolko programovych Gsekov.

Ukondenie zaddvania:

Ukonéenie zad4vania vykondme kom-
bin4ciou kldvesou "Ctrl ". Kto uZ nickedy
hladal chybu preklepu v trosku dlhom
Listingu, n4m potvrdi, ak4 je to neprjemn4
préaca. Preto odporGame zadévat dlhdie
programy pomocou kontrolngch sGm
prostrednictvom programového vybave-
nia CHECKIE 42.

(Program je publikovany na dalSich
strandch.)
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REM WhAARA TR AR AR AR ARk kk ok dddkd

REM ***  Checksummer: Checkie 42 bkl
REM *** Version 1.1 sl. bbb
REH R 2 2222222222232 2222222222222 22 ssssy
Start:

GOSUB Init

GOSUB OtvorData
IF dn$="" THEN Koniec
GOSUB Obraz
NovyRiadok:
GOSUB mazat
GOSUB ZadanieSumy
IF FKoniec=true THEN Koniec
Opakovanie:
GOSUB ZadanieRiadku
IF FKoniec=true THEN Koniec
GOSUB CalcSumme
IF FZok = falsch THEN GOTO Opakovanie
GOSUB Prebratie
GOTO NovyRiadok
Koniec:
GOSUB hotovo
END
Init:
true=-1
false=0
Lriadok=240
LBriadok=60
PocBriadky=Lriadok/LBriadok
x=6 : zy=14
sx=20 : sy=5
PocCsZ2=3
DIM z(Lriadok)
DIM cs(PocCsZ*2)
cs(PocCs2)=0

a=0 : b=0 : c=0
i=0 : j=0 : k=0
FZok = true : FCz3=100

Checkfile=0 : riadok=1
READ Faktor(i)
WHILE Faktor(i)<>0
izi+l
READ Faktor(i)
WEND
PocFak=1
DATA 2,3,4,5,6,0
RETURN
OtvorData:
ON ERROR GOTO ChybaDat
CLS
LOCATE 3,5:dn$="":INPUT "Meno suboru: ";dn$
OPEN dn$ FOR INPUT AS #1
IF FChyba=53 THEN NoveData
LOCATE 5,5
PRINT "Iba zadanie kontrolnej sumy? (a/n) "
e$=INPUTS(1)
1F e$="a" THEN
LOCATE 7,5:e$="v
PRINT “Obrazovka alebo tlaciaren? (o/t) "
e$=INPUTS(1)
IF e$="t" THEN
OPEN "prt:" FOR OUTPUT AS #4
ELSE
OPEN dn$+".chk'" FOR OUTPUT AS #4
END IF
WHILE NOT EOF(1)
LINE INPUT#1,e$
apos=LEN(e$)
z(apos)=32
FOR i=1 TO apos
2(i-1)=ASC(MID$(e$,i,1))
NEXT i
GOSUB CalcSumme
i=0
WHILE z(i)=32 : i=i+1 : WEND
IF FCz3=i THEN

cs(6)=-16
ELSE
cs(6)=i : FCz3=i
END IF
PRINT USING “####";riadok; : PRINT " ",
PRINT#4 ,USING "####";riadok; : PRINT#4 " ";
FOR i=4 TO 6
IF cs(i)>35 THEN cs(i)=cs(i)+6
IF cs(i)>9 THEN cs(i)=cs(i)+7
PRINT CHR$(cs(i)+48);
PRINT#4,CHRS(cs(1)+48);
NEXT i
PRINT " %;e$
PRINT#4," ";e$
riadok=riadok+1
WEND
CLOSE 1 : CLOSE 4
dns=llll
PRINT:PRINT "Stlac lub.klavesu"
e$=INPUTS(1)
RETURN
END IF
LOCATE 7,5
PRINT"Zadanie z datoveho suboru? (a/n) "
e$=INPUTS(1)
IF e$="j" THEN
Checkfile=1
CLOSE 1
GOSUB backup
OPEN dn$+"_bak'" FOR INPUT AS #1
OPEN dn$ FOR OUTPUT AS #2
RETURN
END IF
WHILE NOT EOF(1)
LINE INPUT#1,e$
riadok=riadok+1
WEND
CLOSE 1
NoveData:
OPEN dn$ FOR APPEND AS #2
RETURN
ChybaDat:
FChyba=ERR
IF FChyba=53 THEN RESUME NEXT
ON ERROR GOTO 0
backup:
OPEN dn$ FOR INPUT AS#1
OPEN dn$+"_bak" FOR OUTPUT AS #2
flen=LOF(1)
WHILE flen>=32000
e$=INPUT$(32000,1)
PRINT#2,e$;
WEND
IF flen THEN
e$=INPUT$(flen,1)
PRINT#2,e$;
END IF
CLOSE 2 : CLOSE 1
RETURN
Obraz:
CLS
LOCATE 2,10
PRINT ">>>>>>> Checkie 42";
PRINT " - Vypocet kontrolnej sumy! <<<<<<<®
LOCATE 13, zx
FOR i=1 10 2
FOR j=1 TO LBriadok
PRINT n-u.
NEXT j
LOCATE 13+PocBriadky+1,zx
NEXT i
LOCATE 5,30:PRINT "<CTRL e> = Ukoncenie programu"
LOCATE 7,8:PRINT "<F2> = Mod plnenia"
LOCATE 7,40:PRINT "<F1> = Zmena kontrolnej sumy"
LOCATE 9,40:PRINT "<F6> = Zapamatanie riadku"
LOCATE 9,8:PRINT "<F3> = Vymazanie riadku"
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LOCATE 11,8:PRINT "“<F7> = Zmena cisla riadku"
RETURN
mazat:
LOCATE zy,1
FOR i=1 TO PocBriadky
PRINT TAB(zx);SPACE$(LBriadok)
NEXT i
FOR i=0 TO Lriadok
z2(1)=32
NEXT 1
LOCATE zy,1
PRINT USING "“####";riadok
apos=0
RETURN
ZadanieSumy:
Farbe=0 : i=1
LOCATE sy, sx+1
PRINT ®__ . »
Blikanie:
Farbe=Farbe XOR 1
COLOR Farbe,0
LOCATE sy,sx-15
PRINT "Kontrolna suma:"
LOCATE sy, sx+i

e$=INKEY$

IF e$="" THEN Blikanie

COLOR 1,0

e=ASC(e$)

IF e=5 THEN
FKoniec=true : REM <CTRL e>
i=PocCsZ+1 : REM hotovo

ELSEIF e=135 THEN
GOSUB Novyriadok

e=135
ELSEIF e=8 THEN
IF i>1 THEN
i=i-1 : REM <BS»>
LOCATE sy,sx+i : PRINT "
END IF

ELSEIF e=13 THEN
IF i=PocCsZ THEN i=PocCsz+} : REM <CR>
ELSE .
IF e>47 AND e<58 THEN
. e=e-48 : REM 0-9
ELSEIF e>64 AND e<91 THEN
e=e-55 : REM A-2
ELSEIF e>96 AND e<123 THEN
e=e-61 : REM a-z
ELSE
GOTO Blikanie
END IF
PRINT e$;
cs(i)=e
i=i+l
END IF
IF i<=PocCsZ THEN Blikanie
ESKoniec:
COLOR 1,0
LOCATE sy,sx-15
PRINT "Kontrolna suma:"
RETURN
Novyriadok:
IF FZok = true THEN
Novyriadok=0
WHILE e<>13 OR Novyriadok=0
LOCATE zy,1:PRINT USING “####";Novyriadok;
e=ASC(INPUTS$(1))

IF Novyriadok > 9999 THEN e=8
IF e=8 THEN Novyriadok=INT(Novyriadok/10)
WEND
1F Checkfile THEN
IF Novyriadok < riadok THEN
WHILE NOT EOF(1)
LINE INPUT#1,e$
PRINT#2,e$

IF e>47 AND e<58 THEN Novyriadok=Novyriadok*10+e-48

WEND
CLOSE 1 : CLOSE 2
GOSUB backup
OPEN dn$+"_bak" FOR INPUT AS #1
OPEN dn$ FOR OUTPUT AS #2
riadok=1
END IF
WHILE (Novyriadok > riadok) AND (NOT EOF(1))
LINE INPUT#1,e$
PRINT#2,e$
riadok=riadok+1
WEND
IF EOF(1) THEN
CLOSE 1
Novyriadok=riadok
LOCATE zy,1:PRINT USING "####";Novyriadok;
Checkfile=0
END IF
END IF
riadok=Novyriadok
END IF
RETURN
ZadanieRiadku:
x=cs(PocCsZ)
Dalej:
cy=zy+INT(x/LBriadok):cx=zx+(x MOD LBriadok)
LOCATE cy,cx
COLOR 0,1
PRINT CHRS$(z(x));
LOCATE cy,cx
IF x>apos THEN apos=x
IF Checkfile AND FZok THEN
IF EOF(1) THEN
Checkfile=0 : CLOSE 1

ELSE
e$=INPUTS(1,1)

END IF

ELSE
e$=INKEYS

END IF
IF e$="" THEN Dalej
COLOR 1,0

PRINT CHRS$(z(x));
LOCATE cy,cx
e=ASC(e$)
IF ((e AND 127)<32) OR e=127 THEN Controlcode
IF imode THEN GOSUB insert
PRINT e$
z(x)=e : e=30
Controlcode:
IF e=13 OR e=10 THEN
RETURN
ELSEIF e=30 THEN
a=1
ELSEIF e=29 THEN
a=LBriadok
ELSEIF e=31 THEN
a=-1
ELSEIF e=28 THEN
a=-LBriadok
ELSE
GOTO noCrs
END IF
x=x+a
IF x>=0 AND x<Lriadok THEN Dalej
X=x-a
GOTO Dalej
noCrs:
IF e=8 THEN
IF x>0 THEN
x=x-1
LOCATE zy+INT(x/LBriadok),zx+(x MOD LBriadok)
FOR i=x TO apos
z(i)=z2(i+1)
PRINT CHR$(z(i));
IF i MOD LBriadok=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
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NEXT i
2(apos)=32 : PRINT "
apos=apos- 1
END IF
ELSEIF e=127 THEN
FOR i=x TO apos
z(i)=z2(i+1)
PRINT CHR$(z(i));
IF i MOD LBriadok=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
NEXT i
z(apos)=32 : PRINT " ¢
apos=apos-1
ELSEIF e=129 THEN
GOSUB ZadanieSumy
x=cs(PocCsZ)
ELSEIF e=130 THEN
imode=imode XOR 1
LOCATE 7,28
IF imode THEN
PRINT “von"
ELSE
PRINT "dnu"
END IF
ELSEIF e=131 THEN
GOSUB mazat
x=cs(PocCsZ)
ELSEIF e=134 THEN
RETURN
ELSEIF e=5 THEN
FKoniec=true
RETURN
END IF
GOTO Dalej
insert:
IF apos>x THEN
FOR i=apos TO x STEP -1
z(i+1)=z(i)
NEXT i
z(x)=32
apos=apos+1
IF apos=Lriadok THEN apos=apos-1:z(Lriadok)=32
FOR i=x TO apos
PRINT CHRS$(z(i));
IF i MOD LBriadok=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
NEXT i
LOCATE zy+INT(x/LBriadok),zx+(x MOD LBriadok)
END IF
RETURN
CalcSumme:
a=0 : b=0 : c=0
IF e=134 THEN
FZok=true
FF6=FF6+1
ELSE
WHILE z(apos)=32 AND apos>0
apos=apos- 1
WEND
IF apos>0 THEN
WHILE z(c)=32
c=c+1
WEND
END IF
FOR i=c TO apos
j=(i-c) MOD PocFak
k=(i+1-c) MOD PocFak
a=a+((z(i) AND 127)-32)*Faktor(j)
b=b+((z(i) AND 127)-32)*Faktor(k)
NEXT i
cs(4)=a+riadok- INT((a+riadok)/62)*62
cs(5)=b+riadok- INT((b+riadok)/62)*62
FZok=(cs(1)=cs(4)) AND (cs(2)=cs(5))
END IF
RETURN
Prebratie:
FOR i=0 TO apos
PRINT#2,CHR$(2(i));

NEXT i
PRINT#2, un
riadok=riadok+1
RETURN
hotovo:
IF Checkfile THEN
WHILE NOT EOF(1)
LINE INPUT#1,e$
PRINT#2,e$
WEND
CLOSE 1
END IF
CLOSE 2
CLS
LOCATE 12,35
PRINT "HOT OV O v
LOCATE 20,1
IF FF6<>0 THEN
PRINT "P oz o r 11} n.
PRINT FF6;" Riadky budu zapamatane bez kontroly!"
END IF
RETURN
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Tipy a triky

Pohyb ohrazovky

Vsetko je zaleZitost intufcie. Uvddzam priklad, &o vietko
moZno spravit cez rutinu "intution". Skisme teda s my3ou jed-
noducho pohybovat celou obrazovkou.

DECLARE PUNCTION ViewAddress& LIBRARY
LIBRARY intuition.library
vi&=ViewAddress&

WHILE MOUSE(0)=0
dx¥=66+MOUSE(1) /5.8
dy%=14+MOUSE(2) /2.5
IP dx%>128 THEN dx%=128
POKEW vi&+12,dy%

POKEW vi&+14,dx$
CALL remakedisplay

WEND

LIBRARY CLOSE

END

Tento program umoZ2ituje vycentrovat obraz na monitore po-
mocou my$i. Tento priklad Vam ur¢ite poslazi ako zdklad pre
daldie experimentovanie s funkciou

Remake Display

Tento trik sa zaober4 zmazanim alebo kopirovanim va&sieho
Gseku basicovského programu. Ozna¢me potrebny datovy
blok bez toho, aby sme museli neustéle drZat stlalené Tavé
tla¢idko na mysi. Zajdite najprv ako zvyfajne s my3ou na
Zelany Gsek programu, ktory chceme oznalit. Ako obvykle
zatla¢ime Tavé - pozor nepustil - a potom pravé tlatidko na
mysi. Stladili ste obidve tladidka? Pustite Tavé pred pravym. A
teraz mdZete pohodlne s my$ou oznatit Zelany tisek dét alebo
riadkov programu. Obidve tladidld st volné. Na konci
oznaleného bloku si zopakujte hru, ibaZe v opaénom poradi:

- pravé tlatitko na mysi drzat stlalené

- takisto stlacit Tavé

- najprv pustil pravé.

Teraz je Zelany blok oznaeny. Ale pozor, polas celej
procediry nesmiete stladit Ziadny iny klaves.

RychlejSie listovanie v editore Basicu

Klavesnice - Kurzor hore - Kurzor dole - vspojeni so "Shiftom"
slaZia k listovaniu strén basicovského editora. Ked méme
dlh3i program, cca 60 stran alebo aj viac, trva dost dlho, kym
si nalistujeme ZiadanG stranu. Va&iu rychlost listovania moZno
dosiahnu(, ak stlaéime sGfasne klaves "Shift" a "Kurzor"
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vpravo - 2x a potom listujeme obvyklym spdsobom, ale
podstatne rychlejsie na prézdnej obrazovke. Naspat sa vritime
cez klaves "Shift" a dvojitym stlaenim klavesu "Kurzor vlavo".

"Cary méry fuk ..." a my$ je preé

Priklad malého gagu pre programétorov v Basicu:

LIBRARY ‘"grafics. library”

CALL FreeSprite /O/

Program nadm od&aruje $ipku (my3) z obrazovky. Ale nie
sh to nijaké &ary. Len ¢o sa mysi opat dotknete, $ipka sa na
obrazovke zjavi.

Disketi

Pravdepodobne kaZdy programator zaZiva denne stresy, ked
hlad4 uré&ity program a nevie na ktorej diskete sa nachédza.
Nezostdva mu ni¢ iné, len pracne prezerat "podozrivy” disk za
druhym na obrazovke po¢itata. Program DISKETI, ktory
pontkame vo vylepdenej a preloZenej verzii, poméha pri
archivovan{ diskiet a vypisom obsahu adresira na etiketu
diskety poniika Tahky a rychly prehlad o obsahu diskety.

Narabanie s programom

Program je vyhotoveny v AmigaBasicu, kde po spusteni
vypi¥e na obrazovke Gvodné informécie. Obsluhuje sa velmi
jednoducho cez pomocné oknéd. Tu sa d4 menit aktudlny
adresar, mdZeme menit meno programu, program umozfiuje
précu s externym diskovym zariadenim. V{pis etikety umoZiuje
pracu max. 32 titulov programov, pri¢om nevypisuje nazvy
jednotlivych kniZnic. V najhornejSom okienku poskytuje in-
form4cie o tom, &o préave robi, takZe ked prebieha triedenie
va&sieho pottu programov, treba byt trpezlivy, lebo to zabera
viac lasu. Programy st zoradené v abecednom poradf. Ak
DISKETI ukontil triedenie obsahu diskety, pontika pomocné
okienko s otdzkou na vytlal obsahu adresara.

Tuje moZnost nastavenia on-line reZimu tladiarne, ak sme
to edte nestihli urobit. Velkost typu pfsma v§pisu obsahu’
direktory sa automaticky vyber4 podla mnoZstva editovanych
programov. Vypis je najide4lnesie robit na samolepiace eti-
kety, ktoré dostat na pase po 150 ks. Potom sta&i len odlepit
vypisanii etiketu z nevoskovaného papiera a nalepil ju na
poZadovan( disketu.

Listing programu odporGame prepisal do potitata
pomocou programu Checkie 42.Program potrebuje k svojej
innosti kniZnice dos.bmap a exec.bmap.
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XOO (B2 22222222 22 d 2t ittt ssisiislisssisiy

R6 ‘'*****program na vytlac Disketikety ***w*x
Zq (B2 2 2 2322322222222 2222222222222 2222222223223
ee 'modifikovana verzia.........cccee.o.. 8.5.89
Jo !

Bb CLEAR ,30000

jL DEFLNG a-z

Fn PALETTE 0,0,0,.7

oG PALETTE 1,.9,.9,.9

10 ty PALETTE 2,0,0,0

11 MZ LIBRARY "intuition.library"

12 6C LIBRARY "graphics.library"

13 Kz WINDOW CLOSE 1

14 oW WINDOW 2,,,0

15 Gt okno&=WINDOW(7)

16 iB POKEW okno&+98,0

17 uj CALL RefreshWindowFrame&(okno&)

18 1@ Sprava:

19 fD2  LOCATE 3,15

20 cO Tien "Srdecne vas vita program - DiskEti!",0
21 hK PRINT

22 VD Tien "Najprv zopar malych.poznamok:",0
23 Vv Tien "Nacitavam direktory vopred ",1

24 VG Tien "urcenej diskety, pritom",0

VNV UN =

25 Hl Tien "si treba uvedomit nasledujuce:",0

26 mP PRINT

27 cT Tien "Nacitavam maximalne 200 suborov pre 1
directory.",0

28 Jv Tien "Vo vypise neukazujem ziadne meno
directory.",0

29 KB Tien "Neukazujem ziadne .info data vo
vypise.",0

30 rv Tien "Mena su dlhe maximalne 15 znakov.",0
31 rU PRINT

32 HV Tien "Data su abecedne zoradene ",1

33 Qx Tien "a jednotlivo vypisane. Potom mozete",60

346 yM Tien "tieto data editovat, preskakovat, ", 61
35 nO Tien "davat do vytlace,",0

36 G7 Tien "alebo priamo menit v nasledujucej ", k1
37 fy Tien "subdirektory. Zmena",0
38 Uu Tien "sa deje automaticky na konci kazdej

direktory. “,1

39 BK Tien "Vami zadane data",0

40 49 Tien "budu trvale ukazovare!",60

41 8b Tien '"Meno diskety moze byt takisto
vytlacene!",0

42 Aa Tien "(toto mozete ale zmenit!)",0
43 3g PRINT

44 ve Tien "POZOR!!!
datovych mien",0

Beriem maximalne 32

45 Cp Tien " ...stlacte lave tlacitko na
mysil", 1

46 ™ Mys

47 JpP CLS

48 7P LOCATE 12,29

49 J9 Tien "... este chvilu strpenia!",k0

50 EW  LOCATE 14,18

51 8H Tien "musim najprv nacitat .bmap
programy...",0

52 10 LIBRARY "dos.library"

53 ru LIBRARY "exec.library"

54 jv DECLARE FUNCTION ExNext% LIBRARY

55 tR DECLARE FUNCTION Lock LIBRARY

56 Ad DECLARE FUNCTION AllocMem LIBRARY
57 fm DECLARE FUNCTION IoErr% LIBRARY

58 Pm DECLARE FUNCTION GetMsg LIBRARY

59 Lk DECLARE FUNCTION OpenWindow LIBRARY
60 mS DECLARE FUNCTION Examine¥ LIBRARY

61 37 DECLARE FUNCTION ViewAddress LIBRARY
62 sc DECLARE FUNCTION ViewPortAddress LIBRARY
63 BK DECLARE FUNCTION AutoRequest LIBRARY
64 KO premenne:

65 Rb2  nacitanieX=1

66 ho VypisPamete=0&

67 gp i%=0

68 23 x%=200

69 X1 y%=100

70 Kc lo1%=3

71 pL DIM SHARED dir.Meno$(x%)

72 bz DIM SHARED dir.Typ$(x%)

73 4g DIM SHARED info$(x%),Tlac$(x%)

74 4y DIM a$(y%)

75 95 DIM a&(y%)

76 Kf0 okno:

77 f22 MacheRand FeldrRand,-1,-1,1,150,14

78 WO MacheRand AusgRand,-1,-1,3,630,28

79 1G6 MacheRand AusgRandi1,-1,-1,3,260,14

80 bg IntText EdiTxt,1,1,31,2,"Zmenit meno",0&
81 wu IntText WeiterTxt,1,1,23,2,"dalsie Data", 0&
82 BE IntText OkTxt,3,1,35,2,"Prebratie", 0&

83 ML IntText GoonTxt,1,1,27,2,"dalsia DIR",0&
84 wu IntText df0Txt,1,1,59,2,"df0:",0&

85 33 IntText df1Txt,1,1,59,2,"df1:",0&

86 At IntText DiskTxt,1,1,15,2,"dalsia Disketa",b0&
87 pfF IntText DruckTxt,1,1,15,2,"TLACENIE ETIKETY"
,0&

88 U IntText FrageTxt,1,2,10,8,"Chcete naozaj
prestat?",0&

89 Jx IntText JaTxt,1,2,6,3,"Ano !!",60&

90 Ks IntText NeinTxt,1,2,6,3,"Nie ",0&

91 JX IntText DruckfrageTxt,1,2,10,8,SPACES(11)+
“vytlac ?",08&

92 EK FeldDef Goonfeld,b0&,612,70,148,12,0,1,1,
FeldRand,GoonTxt,0&, 1

93 7d FeldDef EditFeld,Goonfeld,167,70,148,12,0,1,
1,FeldRand, EdiTxt,0&,2

94 0o FeldDef Weiterfeld,EditFeld,322,70,148,12,0,
1,1,FeldrRand,WeiterTxt,b0&,3

95 23 FeldDef OkFeld,Weiterfeld, 477,70,148,12,0,1,
1,FeldRand,OkTxt,0&,4

96 Zs FeldDef dfOFeld,OkFeld,12,85,148,12,0,1,1,
FeldrRand,df0Txt,0&,5

97 e4 Feldbef df1fFeld,dfOFeld,167,85,148,12,0,1,1,
FeldRand,df1Txt,0&,6

98 bB FeldDef Diskfeld,df1Feld,322,85,148,12,0,1,1,
FeldRand,DiskTxt,0&,7

99 2n FeldDef DruckFeld,DiskFeld,477,85,148,12,0,1,
1,FeldRand,DruckTxt,0&,8

100 di titul$="<-- KONIEC"

101 ET titul$=titul$+SPACES(8)+"DiskEti V1.2 "

102 sf titul$=titul$+" modifikovany v 1989 M.Turekom"
103 tw OknoDEF NFenster,0,0,639,100,64+512&,
88&+4096& ,DruckFeld, titul$

104 sY WINDOW CLOSE 2

105 ea WINDOW 3,,(0,99)-(629,186),0

106 LP AdresaOkna=0OpenWindow(NFenster)

107 L0 IF AdresaOkna=0 THEN ERROR 7

108 P7 OknoRP=PEEKL (AdresaOkna+50)

109 Cc OknoUP=PEEKL (AdresaOkna+86)

110 so DrawBorder OknoRP,AusgRand,5,11

111 zQ DrawBorder OknoRP,AusgRand1,375,40

112 10 DrawBorder OknoRP,AusgRand1,375,55

113 nD CALL SetAPen(OknoRP,1)

114 3M tlacl "Data pripravene na spracovanie :",
9,61
115 Nd tlacl "Prosim editujte aktualne datove

meno :",9,56

116 8v GOSUB UkazEtiketu

117 7e0 HlavnyProgram:

118 g02 GOSUB VstupPola

119 Y5 Vypln 6,11,631,36

120 sC tlac1 "Prosim vyberte si diskovu
jednotku...",9,19

121 Qu GOSUB Oznamenie

122 b8 Vypln 6,11,631,36

123 YQ0 CitajDir:

124 CD2 FOR slucka%=teraz% TO nacitanie%-1
125 Xfé4 IF a&(slucka%)=stupen% THEN

126 D16 hladaj$=a$(slucka¥%)

127 ek 2%=x%

128 16 zeige%=0

129 iF Vypln 6,11,631,36
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130 Se tlac1 “Nacitavam :",9,11:tlac1 a$(slucka%)
,9,19

131 oc tlac1 "Prosim trochu strpenia...",9,27
132 cB CitajDisk hladaj$,x%

133 if IF chyba%=500 THEN

134 TF8 novy%=1

135 Ta GOTO esteraz

136 816 END IF

137 of maxX%=x%

138 vi x%=2%

139 mY Sort

140 pd 1F slucka%=0 THEN

141 Ma8 a$(0)=dir.Meno$(0)+":"

142 OQ Tlac$(0)=LEFT$(a$(0),LEN(a$(0))-1)
143 w7 Vypln 6,11,631,36

144 r3 tlac1 "Meno Diskety :",9,19

145 Yu IF LEN(Tlac$(0))>15 THEN

146 4oA Tlac$(0)=LEFT$(Tlac$(0),15)

147 Jc8 END IF

148 Nr tlac1 Tlac$(0),388,41

149 WO ed$=Tlacs$(0)

150 tN GOSUB Oznamenie

151 r3 IF. novy%=1 THEN GOTO esteraz

152 OH6 END IF

153 cC 28$=a$(sluckaX)

154 11 dir$=LEFT$(z$,LEN(28)-1)

155 8f Vypln 6,11,631,36

156 0Ol tlac! "Direktory :",9,11:tlac! dir$,9,19
157 Pj FOR anz%=1 TO maxX

158 pm8 IF dir.Typ$(anz%)<>"DIR" THEN

159 oYA IF RIGHTS(dir.Meno$(anzX),5)<>
"_info" THEN

160 udC IF RIGHTS(dir.Meno$(anzX),8)<>
w_fastdir" THEN

161 mxe info$(zeigeX)=dir.Meno$(anz%)
162 Si zeige%=zeige%+1

163 2sC END IF

164 aTA END IF

165 Gz8 ELSE

166 rxA fl=1

167 g3 as$(nacitanieX)=a$(sluckaX)+dir.

Meno$(anzX)+"/"

168 @9 a&(nacitanieX)=stupeni+1
169 yS nacitanieX=nacitanie%+1
170 gz8 END IF '

171 vgb NEXT anz%

172 ib& END IF

173 Oe uloha%=0

174 P Spytanie:

175 hYé IF uloha%<zeige% THEN

176 wWk8 info$(uloha%)=LEFT$(info$(uloha%),b15)
177 fB Vypln 380,40,631,50

178 aH tlac1 info$(ulohaX),388,41
179 Ng ed$=info$(uloha%)

180 Nr GOSUB Oznamenie

181 OW IF novy%=1 OR tlacenie%=1 THEN GOTO
esteraz

182 hx uloha%=uloha%+1

183 sh GOTO Spytanie

184 unbd END IF

185 ulé4 NEXT slucka%

186 x22  teraz%=slucka%

187 QG IF fl=1 THEN

188 804 fl=0

189 sf stupen’%=s tupen%+1

190 De GOTO CitajDir

191 1u2 END IF

192 Ow0 esteraz:

193 2v2  IF novy%=0 THEN

194 bC4 Etikett

195 5y2 END IF

196 YU Vypln 380,40,631,50

197 Gt vypln 9,84,317,97

198 21 GOSUB Novylnit

199 17 GOTO HlavnyProgram

200 Su0 Koniec:

201 262 CALL CloseWindow(AdresaOkna)
202 mU CALL VolnaPamet

203 MX0 ' SCREEN CLOSE 2

204 2G2 WINDOW CLOSE 3

205 xB LIBRARY CLOSE

206 4z END

207 jGO Oznamenie:

208 KwW2 lauf%=1

209 cE Hlavnaslucka:

210 wlé IF lauf%=1 THEN

211 fKé IntuiSprava=GetMsg(0OknoUP)
212 kh IF IntuiSprava>0 THEN GOSUB
IntuitionSprava

213 gr GOTO Hlavnaslucka

214 OH4 END IF

215 pR2  RETURN

216 1HO IntuitionSprava:

217 1s2  Spravalyp=PEEKL(IntuiSprava+20)
218 dw Miesto=PEEKL(IntuiSprava+28)
219 88 FeldNrX=PEEK(Miesto+39)

220 AE CALL ReplyMsg&(IntuiSprava)

221 UG IF (SpravaTyp=64&) THEN

222 XN& IF FeldNrX=1 THEN

223 whé laufX=0

224 BL ulohaX=zeigeX

225 wxé ELSEIF FeldNrX=2 THEN

226 UK6 _ Strinfo EString,eds

227 YD FeldDef StrGad,0&,6389,57,150,12,0,1,
4,0&,0&,EString,9

228 Rs CALL AddGadget(AdresaOkna,StrGad,-1)
229 Qa CALL RefreshGadgets(StrGad,AdresaOkna,0&)
230 H2 CALL ActivateGadget(StrGad,AdresaOkna,0&)
231 464 ELSEIF FeldNrX=3 THEN

232 fgb Lauf%=0

233 884 ELSEIF FeldNr%=4 THEN

234 edb IF Tlac%>0 THEN

235 av8 Tlac$(Tlac%X)=info$(ulohaX)

236 kdé END IF

237 VS GOSUB PrintOut

238 90 Tlac%=Tlac%+1

239 mx lauf%=0

240 HT IF Tlac%=33 THEN tlacenieX%=1

241 8x4 ELSEIF FeldNr%=5 THEN

242 p06 Lauf%=0

243 RV as$(0)="df0:"

244 vu GOSUB PolePrec

245 014 ELSEIF FeldNr%=6 THEN

246 t4é LlaufX=0

247 bb as$(0)="df1:"

248 zy GOSUB PolePrec

249 Uad ELSEIF FeldNr%=7 THEN

250 L76 novy%=1

251 y9 lauf%=0

252 294 ELSEIF FeldNr%=8 THEN

253 0B6 lauf%=0

254 1J tlacenie%=1

255 em4 ELSEIF FeldNr%=9 THEN

256 4i6 CitajEdit EString,r$

257 xq IF Tlac%<1 THEN

258 WES8 Tlac$(0)=r$

259 2v Vypln 380,40,631,50

260 Bf tlacl Tlac$(0),388,41

261 N9 CALL RemoveGadget(AdresaOkna,StrGad)
262 H6 CALL RefreshGadgets(Goonfeld,
AdresaOkna, 0&)

263 qz26 ELSE

264 b38 info$(ulohaX)=r$

265 fb Vypln 380,40,631,50

266 0Oh tlac1 info$(ulohaX),b388,41

267 TF CALL RemoveGadget(AdresaOkna,StrGad)
268 NC CALL RefreshGadgets(GoonFeld,
AdresaOkna, 0&)

269 HAG6 END IF

270 2D Vypln 376,55,631,66

Dokonéenie listingu programu néjdete v budicom Cisle.
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INZERCIA

s Firma GraTex preda za zostatkovi
cenu polrotny poditad AT386SX, 16MHz,
mat. koprocesor 80387SX, 8Mb RAM,
96Mb HD (25ms), 1.2"+1.44" FD, 2
ser./2 par., VGA 1024x768, 512Kb, 16
bit, komplet s VGA monochrom. mo-
nitorom za 105.000,- K&, resp. s pro-
fesiondlnym NEC VGA Multisync 3D
1024x768 za 125.000,-. V cenéch je zapo-
titan4 aj dail z obratu. GraTex, Zadu-
najské 7, 851 01 Bratislava

s Pro Commodore C64/128 proddm
Turbo Cartridge "TIP-TOP" s reset tla-
titkem pro uZivatele disku. Mimo jiné
obsahuje 6 x rychlejsi load a komfortni
DOS. 100 % stavivzhled. Z4aruka. Zaglu
i na dobirku. Jifi Krivicky, Pifmé&ticka
1202, 14000 Praha 4

= Majitelom tlatiarni SP 180VC (pre
C-64, C-128) ponikkam upraveni EP-
ROM so v3etkymi slovenskymi a Ces-
kymi pismenami, velké i malé, niektoré
symboly gréckej abecedy, popis tabulky
znakov. Znakova sada Commodore je
zachovan4, upravend len znakova sada
DIN. Sta¢f zaslat pdvodnt EPROM a
obratom ziskate Gpravu (4 250 K&s).
Ziruka, spolahlivost. Ing. Tok4r Mi-
loslav, Sov. arm4dy 55/3, 92701 Sala

s« Predam 10 74LS123 (22), 74LS157
(20), 74LS173 (24), 74LS244 (26),
74LS273 (2S), 74LS373 (27), 74LS374
(29), EPROM 27C128 (190), Z8OAPIO
(80), ACTC (80), ASIO-O (160),
ADART (220), plast. stab. 78M080,5 A
(10),7808 1,5A (15), Tranzistory BFT66
(110), BFQ69 (120), osciloskop do 10
Mhz C1-94 novy (2400), literataru pre
Commodore 64, Ing. E. Dzuranyi, Jégého
7, 82108 Bratislava, Tel. 07/65469

s Hlad4m majitelov programov kom-
patibilngych s Geosom, programy na
vymenu, preddm tlaliared Gamacen-
trum 01 (1600 Kd&s), novd nepouZits,
vhodn4 pro PMD, ATARI, COMMO-

-
s
/

7 Mate strach z poc&ita®ovych virusov?

ANTIVIRUSOVY PROGRAM

& NOD

zachyt@va vySe 200 vardnt virusov

a ponUka komplexnd ochranu &
systémovych oblasti PC W
v integrovanom prostredi 69 |

A.T.A.

[}
konzorcium “‘L
Tel 0805/201 98, Fax: 0805/205 17 CP(O
. Jeichova 14, 917 01 TRNAVA

___________________ - —-—

heslo:

HNODII

redakcia casopisu
POCITAC aktivne
P. O. Bax 23

835 32 Bratislava

LKA

ERKA press
P. O. Box 23
835 32 Bratislava
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Tipy a triky
pre Commodore 128 (D)

Tipy a Triky pre pocita¢ C-128 (D). Prinasame niekolko
POKE-ov a PEEK-ov a niekolko zaujimavosti pre diskovu
jednotku 1571. TakZe, nech sa paci.

PouZili ste omylom prikaz NEW, alebo

ste muselivykonat RESET lebo potital

"zamrzol" a v4§ program v jazyku BA-

SIC nemoZno opat spustit. Tu je rieSenie:
POKE 1+256*PEEK(46),1:RENUMBER
a program je opal na svete.

Prikazom SYS 65378 zavediete spat
originilnu znakowii sadu procesora VDC.

Otézka na prave prevddzany riadok
jazyka BASIC znie:

PRINT PEEK(59)+256*PEEK(60)

Otézka na aktudlny DATA riadok
znie:

PRINT PEEK(65) +256*PEEK(66)

Pocet znakov v zdsobniku klavesnice
128-ky zistime prikazom:

PRINT PEEK(208)

Prikaz

POKE 774,38:POKE775,160

spdsobi, Ze po zadani prikazu LIST sa
budii na obrazovke ukazovat len &isla
jednotlivych riadkov programu. Toto

POCITAC AKTIVNE
jin 1991

moZe slaZit ako jednoduchd ochrana
pred nevitanymi hostami. Profikov viak
nezastavi.

Prikaz

POKE 774,61:POKE 775,255

prevedie pri pokuse o LIST -
PROGRAM RESET potitala.
Prikaz

POKE 808, PEEK(808)-3

spbsobi odpojenie klivesy RUN/
STOP a kombinicie kldves RUN/STOP
a RESTORE.

SYS 49194

prepina 40 a 80 znakovy modus vystupu
pre monitor.

SYS 65357

alebo

SYS 57931

spOsobi priamy skok do C64 modu.

Jednostranne naformétované diskety
z disketovej jednotky 1541 sa na jednotke
1571 daju &itat po prevedeni prikazov:

OPEN 15,8,15,*u0>mo"
PRINT#15, "m-w",chr$(172),

chr$ (2) ,chrS(1) ,chrs{41)
CLOSE 15

Doteraz sa vZdy vyskytovali problémy,
ak program pouZival sprity (sprite - ¢itaj
"sprajt”) zaroveii pracoval s disketovou
jednotkou. Problém bol v tom, Ze pri
¢itani z diskety za&ali vZdy sprity blikat.
Tomuto sa d4 predist nasledujicimi
prikazmi jazyka BASIC:

SPRITE 1,1,2
MOVSPR 1,100,100
DIRECTORY

Velmi neprijemné je toto blikanie
hlavne v tych BASIC-ovych programoch,
ktorych sprity pracuji so 40-znakovou
obrazovkou, kde sa blikanie prejavi v
pripade z4sahu na disketu. RieSenie prob-
lému je nasledovné:

Pamitova bunka s ndzvom "holdof"
($0A3A) v systémovej pamiti potitata
mé bitom 7 uréené, & je neustile za-
pinanie a vypinanie spritov povolené
(0), alebo povolené nie je (1). Po zadani

POKE 2618,128

sa uZ toto neprijemné blikanie spri-
teov pri zdsahu na disketu neobjavi.
Po6vodny stav ziskame prikazom:

POKE 2618,0
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Vazeni Citatelia !

Dovolte mi, aby som Vs podrobnejsie informoval o vyvoji ubriky Commodore
AMIGA v naSom ¢asopise. Tuto rubriku u? zalali ovplyviiovat prvé telefondty

a listy, takZe by ste si aj Vy mali ndjst' odpoved’ na Vase otdzky v naSich &ldnkoch.
Nemusite sa teda bat, Ze sa staneme plnoautomatizovanym prekladacim zarnia-
denim Casopisu Amiga od firmy Markt & Technik, z ktorého mdme povolenie
preberat informdcie. Chceme viak Cerpat’ hlavne programy a popisy k nim

a venovat' sa problémom aktudlnych pre nasich uZivatelov.

V dalSich Cislach sa budeme zameriavat' predovsetkym na kurzy pre zaciatocnikov,
ktori si uz v nasledujiicom Cisle ndjdu svoj kurz préce s CLI. No nezabidame ani
na pokrocilych a profesiondlov, pre ktorych chystdme kurz jazyka C a assembleru.
Z priestorovych dévodov budii vynechané dlhé listingy programov a budii uverej-
riované len tie kratSie. No nemusite sa bdt, Ze uverejneny popis k programu bude
pre Vs zbytocny, lebo listing, alebo uZ disketu s programom, si moZete za symbo-
licki cenu objednat' na nalej adrese. Predpokladdme toti, Ze mnoho programov,
ktorych popis uverejnime, mdte doma, ale bez popisu. TakZe, kto mé program,
ndjde k nemu u nds popis a kto nemd program, tak si ho moZe objednat.

Budeme distribuovat' len tie programy, u ktorych to bude vyslovne uvedené. Viacej
sa budeme orientovat’ na popisy zdkladnych uZivatel'skych, grafickych a hudobnych
programov.

V dnesnom (Cisle ndjdete druhit Cast ¢ldnku Dejiny jedného tuspechu. V tipoch

a trikoch sa docitate o tom ako moZete prepojit' vds pocitat AMIGA s televizorom
alebo videom bez toho, aby ste potrebovali TV moduldtor. Tento problém opera-
tivne rieSime na zdklade prvich telefondtov. Dalst problém, ktorf ném nastolili
Citatelia, je problematika pripojenia tlaliamni, o ktorej sa zmienime v dalSom Cisle.

Pre tych &o nedajui dopustit’ na politalové hry je pripraveny popis znémej hry
Prepadlisko. Listing si moZete objednat’ podla podmienok, ktoré su uvedené na
inom mieste. Uverejriovat’ sa budii i rézne popisy a ndvody k hrém, tipy a triky,
ako napr.: nesmrtelnost, kédy a pldny miestnosti, atd..

Nasa redakcia vypisuje sitaZ o najlepst prispevok rubriky AMIGA. VaSe prispevky
budii postupne uverejfiované a autor toho najlepsieho bude odmeneny hodnotnou
cenou ako napr.: knihou, alebo softwarom od firmy Markt & Technik. Prispevky

moZu byt z najrozli¢nejsich oblasti hardwaru a softwaru, ale i rézne névody a tipy
k hrém.

Chcel by som Vis poZiadat, aby ste ném svoje pripomienky a dotazy posielali na
adresu redakcie Casopisu Pocital aktivne. PomoZete ndm tak v dalej orientdcii
Casti venovanej Amige.

Preto nevéhajte a piste.
VLADIMIR ORLI{K
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Dejiny jedného uspechw II.

Amiga oslavuje svoje piate narodeniny.
Casopis AMIGA informuje o svojich zaciatkoch

az po najnovsie modely.

jali 1985 bola Amiga 1000 ofi-
cidlne predstavena v newyor-
skejopere. Odvtedy uZ vitazny
postup Amigy nemoZno zasta-
vil. V tomto &lanku sa dozviete, ako sa z
Amigy 1000 stala Amiga 2000 (model-
A), ako vznikol Sidecar a prva karta (A
2088) aaky mala G¢inok na vyvoj Amigy.

Oto¢me koleso dejin Amigy naspat
doroku1985.So zavedenim Amigy 1000
na trh sa zacali vo vyvojovom oddeleni
firmy Commodore v Braunschweigu za-
oberat myslienkou, ako by tomuto po¢i-
ta¢u dali kompatibilitu so systémom MS-
DOS. Od tohto konceptu si slubovali
tplna schopnost multitaskingu zapoje-
nim fantastickych moZnosti zvukua gra-
fiky Amigy. Prvé koncepty poskytli sice
prijatelné riedenia, boli viak uz vopred
odstdené na z4nik, na zdklade prili§ vy-
sokych vyvojovych nikladov pri vtedaj-
Sich trhovych cenéch. Irving Gould, pre-
zident a va&3inovy akciondr firmy Com-
modore, poveril 10. marca 1986 dr. Hen-
ryho Rubina ako osobného poradcu,
aby vyriesil finan¢né a technické prob-
lémy. Dr. Henry Rubin bol dovtedy 3é-
fom velkej vlastnej obchodnej spolog-
nosti v Junej Afrike. Henry Rubin prices-
toval do Braunschweigu s jasnym cielom
najst cestu, ako cenovo vyhodne vyrobit
Amigu 1000, aby bola kompatibilna s
MS-DOS. Pre vtedajsiu skupinu vyvo-
jovych pracovnikov v Braunschweigu to
bol tvrdy orie$ok. Henry Rubin viak vy-
hlasil, ze do Siestich tyZzdfiov musi byt
vyvinuty pouZitelny vyrobok, aby mohol
urobil Amigu 1000 kompatibilnou s MS-
DOS.

Pracovnict vyvoja sa pustili do boja.
Pripomenme si: vietko, ¢o sa tykalo
Amigy, robili vlastni vyvojovi pracovnici,
ako Jay Miner, ktory je uznavany ako

praotec Amigy. Frank Ullmann (Com-
modore Braunschweig) naozaj vyvinul
za $est ty?dfiov poéitat kompatibilny s
PC, ktory sa dal napojit na Amigu 1000.
Pozostéaval z troch plognych spojova bol
zabudovany s materskou doskou Amigy
1000 do obrovskej PC-skrinky. Potreb-
ny Software-Interface skonstruoval Die-
ter Preiss (dnes technicky riaditel firmy
Commodore, Nemecko). V pdvodnej
verzii disponoval len jednym, presne u-
miestnenym oknom na poéitati Amiga,
ktoré mohlo zobrazit normalny textovy
display PC-¢ka. Tuto konstrukciu - za
dodrzania stanovenej lehoty - predstavili
0 6 tyZzdiiov zodpovednému grémiu firmy
Commodore v New Yorku. Vetci spolu-
zodpovedni boli nad3eni.

Zdalo sa, Ze vytaZeny ciel - prist na
trh s pocitaom, ktory by popri vynika-
jucich grafickych a zvukovotechnickych
vlastnostiach umoZzioval naozajstnt mul-
titaskingovii a multiprocesorovi pre-
vadzkuy, je dosiahnuty.

Sidecar - prvy PC
pre pocita¢ Amiga

Trpka prichut viak zostala. S predlo-
Zenym konceptom by vyrobné niklady
enormne stipli. TakZe najskor bolo treba
hladat riesenie, ktoré by podporilo kon-
cept pripojiteIného hardwaru s integro-
vanym softwarom, aby Amiga 1000 ne-
bola kompatibilnd len s MS-DOS, ale aj
konkurencie schopna. Preto vyvinuli z
existujiccho prototypu pristroj, ktory
sa mal zapisatl do dejin ako "Sidecar".
Dal sa napojit na kaZdy potitaé typu
Amiga 1000 a tvoril prepojenie (interfa-
ce) potitatov Amiga a sveta MS-DOS a
naopak. Ndzov Sidecar bol najprv inter-

nym oznalenim (Codename). Aby sa
projekt uskuto¢nil, prileteli do Nemecka
Tudia, ktori uZ od zaciatku spolupracovali
na vyvoji potitata Amiga. Treba spo-
menit najma Boba "Kodiaka" Burnsa a
=RJ = Mical (obe" =" s1i jcho poznava-
cie znamienka, ktoré si fanasikom po-
titata Amiga znadme ako "Gurus").

Aby poniikli vyvojovym pracovnikom
potitata Amiga v Nemecku adekvétne
pracovisko, musela si vtedajsia skupina
$éfov z Braunschweigu poriadne lamat
hlavu (a kade&o zniest). Kaliforn&ania,
zvyknuti na slnko, trvali na pracovnom
prostredi, v ktorom by nechybalo ni¢ z
ich domoviny, o znamenalo, ?¢ chodit
do sluZzby mohli v $ortkéach, teniskach a
slne¢nych okuliaroch. A pretoZe obidvaja
vyvojovi pracovnici trpeli posunom &asu,
bolo to zva&ia aZ okolo obeda. Do pra-
covne im zaobstarali tropické rastliny,
tstredné kirenie pustili naplno (marec
1986 nebol najteplejsi) a zrusili vietky
osobné smernice, ktoré vtedy platili pre
nemeckych zamestnancov. A tak Bob
Kodiak Burns a =RJ= Mical spolu s
nemeckymi vyvojovymi pracovnikmi
Torstenom Burgdorffom a Dieterom
Preissom vybojovali "bitky o software”,
z ktorych dodnes taZi kazdy majitel a
uZivatel pocitata Amiga 1000 so Sideca-
rom alebo poditata Amiga 2000 s kar-
tou, aj ked bol software dodnes viackrat
prepracovany. Bob napisal prvii verziu
"Janus-Library", "DJ Mount" a prerusova¢
(LPT1), =RJ = Mical vyvinul "PC Win-
dows". Od Dietera Preissa pochadzal
JDISK.SYS a JLINK.COM a Torsten
Burgdorff vyvinul Janus Software-In-
terface medzi pocitatlom Amiga a PC.
Ked Sidecar splnil victky ofakdvania
horeuvedeného managementu, nedal si
prezident Irving Gould ujst navitevu
tohto sympatického velkomesta Henri-
cha Leva (Braunschweig) a jeho vy-
vojového timu.

Navsteva vyvrcholila pohostenim so
zh&astnenymi vyvojovymi pracovnikmi
v jednom z najlep$ich zariadeni (Haus
zur Hanse), ktoré mesto mohlo vtedy
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poniknut. Po jedle si dal prezident pri-
niest napojovy listok. Na listku objavil
koktail, ktory mal meno "Sidecar”. Prekva-
peny touto zhodou, rozkazal pan Gould
jedno kolo Sidecaru pre vietkych.
Koncom aprila 1986 Sidecar prvy raz
verejne predstavil na Comdaxe. V rov-
nakom ¢ase vyvinuli pracovnici okolo
Joyho Minera novy pogita¢ Amiga, ktory

nazvali Amiga 2000. Tento po¢ita¢ mal
naozaj objemni skrinku a disponoval
obmedzenym bus-konceptom. Vtedajsie-
mu vedeniu firmy Commodore to viak
nestacilo. A tak dostali vyvojovi pracov-
nici v Braunschweigu za tlohu vyvinat
pocita¢ Amiga, ktory by disponoval takym
slotkonceptom, aby umoZnil umiestnit
v pristroji a) PC-karty.

Amiga 2000 (model A)
je na svete

Paralelne k tomuto po¢itadu sa mala vy-
vini( zasuvacia karta, kompatibilna s
XT. Podklad pre novy pocita¢ Amiga
predstavovala Amiga 1000. Bol opat
prepracovany a doplneny novym slotkon-
ceptom.

Novy potitaé nazvali v Commodore
"Amiga 2500". Jeho zvlastnosti ndjdete
po prvykrét popisané vtomto prispevku.
PretoZe potital Amiga 2000, vyvinuty
Joym Minerom, napokon predsa len
nezostrojili, dostal toto pomenovanic
potitaé, vyvinuty v Braunschweigu. Aby
sa mohla urobit’ zo Sidecaru zastvacia
karta pre novy pocita¢ Amiga, bolo treba
jcho velkost zredukovat. Pre tento el
vyvinul Bernd Asmann (vyvojovy pra-
covnik Commodore v Braunschweigu)
ABT (Adress Bus Translator) a DBT
(Data Bus Translator). S novovyvinutym
¢ipom sa usetrilo oproti starému Side-
caru cca 40 ¢ipov. Z prepracovaného
pocitata Amiga 1000 vznikla prvd Amiga
2000 (model A) a zo Sidecaru, takisto
vyvinutého v Braunschweigu vznikla, T-
karta. Dal3iu generaciu potom vytvorili
vo West Chesteri (USA). Z nej vzisiel
poditat Amiga 500 a novd verzia pocitaa
Amiga 2000 (model B).

V niektorom z dalSich vydani &isel
tasopisu budeme informovat o vyvojo-
vych pracovnikoch z West Chesteru,
ktori postavili na nohy poéitaé Amiga
3000. Okrem toho nazrieme aj do bu-
dicnosty, &o nového sa planuje pod znaé-
kou Amiga.

(AMIGA, 8/90, spracované)

Nova verzia
AMIGY 2500/30
od firmy Commodore.
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INTERVIEW

Prichut Bratislavy

Pévodne sme chceli na tomto mieste priniest informéciu

z najvacsieho podujatia v oblasti poéitatov typu Amiga na
americkom kontinente - veltrhu v Chicagu v lete minulého
roku. Potom sme si povedali, Ze do Bratislavy je predsa len
trochu blizSie ako na sever USA a hlavne, Ze aj Bratislava
je miestom zaujimavej aktivity okolo poditat¢ov Amiga.
Navstivili sme totiZ Amiga - klub Slovakia a urobili rozhovor
s jeho predsedom Zoranom NikoliCom.

Redakcia: Pravdepodobne vicsina ¢&i-
tatelov driiacich v tomto momente dru-
hé vydanie &asopisu "Pocital aktivne"
urcite potula aj o Vasej &innosti, takze
podme hned' k veci. Co je Amiga Club
Slovakia?

ZN.: Amiga Club Slovakia alebo ACS
je voIné zdruZenie priatelov, uZivatelov
a inych nadiencov pre politale Amiga s
celoslovenskou pdsobnostou.

Redakcia: Po tejto privelmi strulnej
odpovedi by sa Citateliaurite radi dozve-
deli trochu viac o vaSej ndpini, vasom
celkovom zamerani, cieloch &innosti apod.

ZN.: Clenom klubu samozrejme po-
skytujeme trochu viac.Je to v prvom ra-
de voIny pristup na prednéskya seminé-
re zo $irokého vyberu tematickych ob-
lasti a poradenska sluZba na hardware
aj software. Dalej pontikame servis po-
titatov a pridavnych zariadeni, pristup
k odbornej literatiire a k informéaciam o
aktudlnych programoch. Sprostredkiva-
me lacny ndkup vypoltovej techniky a
doplnkov pre politae Amiga. A vnepo-
slednom rade sa naga aktivita koncent-
ruje na organizovanie po&itatovych vy-
stav a stretnuti pre $irokd verejnost.
Myslime aj na tych najmensich, pre
ktorych pripravujeme z4bavné posedenia,
plné potitalovych hier.

Redakcia: Pnzndm sa, Ze si ma trochu
zaskocil. Vasa &innost je naozaj vskutku
bohatd. Ale predstavme si, 2¢e som Cer-
stvym majitelom Amigy 500, nikdy som
sa predtym nedostal do kontaktu s vypoc-
tovou technikou a dozviem sa o Amiga
klube Slovakia. Pridem ku vém a Co
dalej?

POCITAC AKTIVNE
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Z.N.: Postup je jednoduchy. Najprv ti
doporudim, aby si sa stal ¢lenom ACS -
kvoli uZ spominanym akciam a dal$im
vyhodam, o ktorych este len bude rel.
Iste bude§ mal zdujem o pravidelny
kurz pre zatiato¢nikov. Neskor sa moZe$
zdokonalovat v Tubovolnych odboroch
podla vlastnych schopnosti.

Redakcia : Dakujem za ponuku, stoji
za uvdZenie, ale zrejme vSetko nieco stoji,
takZe ¢o za to?

ZN.: Samozrejme, Ze vietko nieco
stoji a na3a snaha vedie k tomu, aby vy-
davky pre ¢lena boli &o najmengsie. Nasli
sme rdzne cesty financovania nasich po-
dujati od zaujimavych a ochotnych spon-
zorov. Radi by sme ale na$li moZnosti
na financovanie celej naej ¢innosti, &o
v preklade znamend minimélnu z4taZ
na pefiaZenku &lena pri néraste pro-
fesionalne;j orientacie ACS.

Redakcia: Amiga a s fiou kuzelny svet
hier, farieb a hudby k ném prisla od
zdpadnych susedov. Pldnujete vo svojej
¢innosti nadviazat' uzsi kontakt s podob-
ne zameranymi organizdciami na zdpade?

Z.N.: Som rad, Ze si sa dotkol tejto té-
my. Kontakty st velmi d6leZita vec. Po-
darilo sa nim nadviazat tizke spojenie s
Amiga klubom Osterreich. Na jal pl4-
nujeme medzinirodné stretnutie amigjs-
tov, kde predpokladime, Z¢ sa n4m podari
zabezpelit nadviazanie spoluprace s dal-
$imi svetovymi klubmi podobného za-
merania.

Redakcia : Pldny su jedna vec a reali-
zdcia zémerov ind. Co napriklad mé%es
popuknut’zahraniénym partnerskym kilu-
bom, aby si prildkal ich reprezentantov
na nalu podu?

Z N.:Pokladdme to za najvyznamnej-
$iu tohtorotnii akciu, preto jej prikladdme
aj néleZitG pozornost. V3etky kroky sta-

rostlivo pripravujeme vo vybore ACS a
zapojime do spoluprice aj organizicie,
s ktorymi sme v izkom kontakte. Radi
prijmeme aj dal3ie podnetné navrhy a
pomoc.

Redakcia: Ako Amiga-nadSenec sa uz
vopred teSim na toto podujatie. Mohol by
si konkretizovat' dalSie podmienky, to
znamend s akou ngvstevnostou pocitate,
kto sa moéZe tohto podujatia ziiCastnit’ a
kde sa bude celé podujatie konat?

ZN.: Dovolil by som si zakat od kon-
ca. Podujatie sa bude konat v priesto-
roch Slovenského domu deti a mlddeze
v Bratislave. Zicastnit' sa ho moZe kazdy
¢len ACS, pre neclenov bude Glast s
priplatkom a ubytovanie budeme za-
bezpedoval len pre zahraniénych hostia
mimobratislavskych ¢lenov ACS. Nav-
$tevnost si zatial netrifam odhadnit,
ale budeme klast doraz predovietkym
na kvalitu podujatia.

Redakcia: Doposial’ sme hovornli o
pldnoch ACS. MoézZes sa pochvdlit aj rea-
lizovanymi podujatiami?

ZN.: Ur¢ite. Okrem nami zorganizo-
vanych vystav so zameranim na vypo&-
tovid techniku sme sa spolo¢ne ztéast-
nili na vystave "AMIGA WORLD" vo
Viedni. Vzhladom na velky zaujem mé-
me zorganizovany spolo¢ny z4jazd na
najvi&iu medzinirodni vystavu po-
¢itatov Amiga v Berline koncom aprila.
V spolupréci so spolo¢nostou AMIUM
prebehla pre denov ACS siitaZ o najkraj-
3i graficky namet s hodnotnymi cenami
a pripravujeme velki sitaZ pre zdujem-
cov z oblasti potitaovej animéicie a
hudby.

Redakcia: Nés redakény kolektiv sa-
mozrejme test aktivita tohto druhu a di-
fame, Ze v blizkej budiicnosti nadvia-
Yeme u3Siu spoluprdcu. Dakujem ti za
rozhovor a prajem ti splnenie vsetkych
plénov.

ZN.: Ja Vam tie? dakujem. Pre z4-
ujemcov este uvediem to podstatné:

Nasa adresa:

Amiga Club Slovakia, Mehringova 4,
(Mynarovitové 4), 851 04 Bratislava alebo
osobne v priestoroch ACS (kazdy dei
17.00 aZ 21.00 h): Slovensky dom deti a
ml4ideZe Trieda Laca Novomeského 64,
842 58 Bratislava.



Prepadlisko

Prepadlisko je hra, vyuzivajica
doslova dvojita podiahu.

Ak ju otvorite, pripravite pre svojho
protivnika pad do prepadliska.

racie pole pozostdva z 36 politok. Kazdé politko

moZe mal dve vrstvy. DoleZité je vediet, Ze biela lezi

nad oranZovou, &o vedie k mnohym tskaliam. Pri

pohlade na hracie pole st vlavo umiestnené posu-
novacie koliky pre biele podloZie a v hornej &asti pre oranZové.
Premiestiiovanim kolikov pre prisludnd farbu podloZia
zakryvame ¢ierne diery prepadliska alcbo otvirame pascu
pre sipcra. Ak hracia gulicka leZi na poli, ktoré sa zdalo byt
celkom bezpeéné, tak posunutim kolika moZe dojst k ohroze-
niu stipera. Figel je v tom, Ze vzhladom na toto usporiadanie
nie je jasné, &i pod bielym je e3te oranZové podlaZie alebo vy-
sunutim bieleho kolika spadne guli¢ka priamo do prepad-
liska. Jedno je isté: Ak stojite na oranZovom poli, vysunutim
kolika spadnete do pasce. Avak hra nie je stratend, pretoZe
kazdy hra¢ mé k dispozicii minimalne 5 gulitiek, takZe pri
prvom pade nie ste nevyhnutne strateny.

Na zatiatku sa program pyta na po¢et a meno hralova po-
tom v striedavom poradi si jednotlivi hra¢i rozmiestfiuji svo-
je gulitky na hracom poli. Ak st vietky guli¢ky rozmiestnené,
zatina prvy hra¢ s prvym pokusom o zhodenie protihra¢a do
prepadliska. K tomu slaZi taktika tahania a zasiivania kolikov
pre biele a oranZové podloZie. Akonahle sa podari odkryt pod
siiperom pascu, ten sa do nej nenévratne prepadne. Program
vold hradov striedavo v poradi a nie je moZne (ahat dvakrat za
sebou. Ak uZ hra¢ nema hraciu guli¢ku v poli, prehréva. Hra
je ukon&en4, akonahle zostal posledny hrac v poli. Ak koncia
v pasci gulicky stiperov v jednom kole, hra zostéva nerozhodna.

Po ukonéeni hry sa program spyta, ¢i chcete hrat edte raz.
Ak nie, treba stlaéit <ESC> a nasledovne <RETURN>. Po
spusteni Basicu nastartujte program obvyklym prikazom OPEN
a RUN.

Z dévodu maximalizdcie informdcii na minime priestoru
neuverejiiujerme listing tejto hry vniitri &isla. Vsetci ti, ktori si
chct hru zahrat’ si vSak jej listing méZu objednat’ na adrese
redakcie a natukat’ do pocitaca pomocou programu Check-
summer, ktory bol uverejneny v marcovom ¢&isle. Citatelom s
nedostatkom ¢asu poSleme program priamo na diskete. (Blifsie
pozni podmienky pre distribiciu programov na strane 48)

Elvira

SUPER HRA POSLEDNYCH MESIACOV
Na trh hier sa pred niekolkymi mesiacmi
dostala jedna z najlepSich hier posledného
obdobia - ELVIRA.

ickolko slov na divod: Nosi vlasy vyéesané do hora

ako Zena z domécnosti v 50. rokoch. No napriek to-

mu je zmieSaninou sexbomby Dolly Parton a nepri-

jemnej vampirelly Femme - americk4 hororova po-
stava Elvira. Popularita z filmu a televizie jej napoméaha pri
vstupe do sveta potitalov. Hra nosi jej meno s podnizvom
“Mistress of the Dark" - Vladkyiia temnot. Je zmesou dobro-
druZnej a ak&nej hry. Hr4¢ zaZije dobrodruZstvo aj bez toho,
aby musel zadéavat text - sta&i iba vybrat si z menu. Elvira
zdedila po svojom zosnulom strykovi zdmok, v ktorom uz
déavno byva lady Emelda, umelkyiia v &iernej mégii, ktor4 sa
snaZi prevziat vlddu nad svetom. Je iba jedind moZnost ako jej
tmysel prekazit: Treba pouZit protikizlo, ktoré je skryté v
rakve. T4 je zamknut4 Siestimi zimkami. No Elvira sa zd4 byt
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privelmi mierna, alebo nie aZ tak midra, aby mohla tato taz- .

ki dlohu splnil sama. Preto jej musite pomdct. Musite zabit
démonov, ktori obyvaji zamok, aby ste ziskali potrebné kl'g-
¢e. Samozrejme, nie je také jednoduché preklentt uzavrety
kruh, ktory je zloZeny z vlka, vampira, kostlivca a TudoZrita.
Nesmie sa zabudnit ani na tlstd kucharku so sekacom. Ti
vielci vas cheid rozseknit, stal vam hlavu, vysat krv alebo in4¢
si na vas zgustnat.

Tieto scény, ktoré su velmi dobre graficky spracované, ro- |

bia z hry pravy filmovy horor, nevhodny pre deti. Hrad a oko-
lie sii robené v 3D-grafike, vktorej sa d4 veI'mi [ahko oriento-
val. Velmi zaujimava je scéna, ked sa meom zabijajt obyvate-
lia hradu. Viac sily a obratnosti pre tieto boje poskytuja ¢a-
rovné nipoje, ktoré vam Elvira priniesla do kuchyne. Ale
samozrejme, najprv treba néjst 47 spravnych prisad. Je to
obsiahla dloha pre pravych $pecialistov na dobrodruZné hry.
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UROB SI SAM

Prakticke zapojenia

CSFR je vela uzivatelov, ktori

nevlastnia monitor. Preto v

tomto &sle uverejiiujeme jednu

z moZnosti ako pripojil Amigu

k televizoru, bez toho aby bolo pot-

rebné zakipit TV-modultor, ktory stojf
okolo patsto $ilingov.

Nométojedenhalik. V televizore, ku

ktorému chcete pripojit vaiu Amigu

musi byt zabudovany SCART-konek-

tor. (Schéma zapojenia je na obr. &. 1)

Vysvetlivky:

Miesto oznafené na obrazku "1." nah-
radte 470 ohmovym odporom a miesto
oznalené "2." nahradte 56 ohmovym
odporom.

Zoznam sudiastok:

1x470 ohmovy odpor
1x56 ohmovy odpor
1x23-p6lovy konektor
1xSCART-konektor
2xCINCH-konektor

Niektoré televizory a videa aj napriek
tomu, Ze maji SCART-konektor, ne-
moZu prijimat anal6govy RGB-signél.

Tieto zariadenia vyuZivajia FBAS-sig-
nal. Z tohoto dévodu vdm poniikame
daliu schému (obr. &. 2), pomocou ktorej
bude prepojenie vasho pocitaca s TV,
alebo videom tplnou hratkou.

Obrazok 1 y 2
Aniga—-videco TV -Video

GND

4

lAnal o RED

Analog GREEN

>
E_ Analog BLUE
Q
W
I
i
= +12V
=3
;' Gnd
Audio left {SCART?>
L

Aundic »i1ight

Gnd

Zoznam suciastok:

1xTV-modulator
1xSCART-konektor
3xCINCH-konektor

Obrazok 2 TV Video

AD28 Video Out
FBAS

e GND

GInd

Audio lef t CSCART >
L

Auvdio right
R

Gnd

(1] "[})ﬁ\gf--l'-.‘ﬁ WY

A3 POGITAG AKTIVNE
jin 1991
i B’




PROGRAMUJTE S NAMI

Carovny svet fraktdlov

Ten, kto sa trochu blizSie zaoberal experimentainou
matematikou, vie o €o ide - suchy svet Cisiel, stvarneny

do kuzelnych utvarov, pripominajucich okrahle postavi¢ky
akoby zaodeté do Cipkovej vyzdoby. Z iného pohradu -
fantastické grafické vystupy na obrazovke monitora.

raktalna grafika patri do kate-

gorie obrazovo pretavenych ma-

tematickych algoritmov pri za-

chovani volnosti tvaru a farebnej
koncepcie. Tvary tohto typu pocitacovej
grafiky uZ davnejsie zaujali umelcov,
ktori maj blizko ku kldvesnici po&itaca
a z jednoduchych symetrickych atvarov
(Kochove snehové vlo¢ky alebo poéi-
taom generované stromy) sa stala no-
va kategoria potitaoveho umenia, vy-
uZivajice naro¢né, pocitacom realizova-
né vypocty. OdvaZznemu zaciato¢nikowvi,
aleajnaro¢nejsiemu uZivatelovi poskyt-
neme zdklady na experimentovanie v
tejto oblasti. Budeme sa zaoberat poj-
mami ako ’fraktal’, ’fraktalny objekt’ a

poskytneme programy, ktoré Citatelowvi
umoznia vstup do ¢arovného sveta frak-
talnej grafiky, realizovanej na po&itatoch
Amiga.

Ceclé sa to zacalo v roku 1980 v Ame-
rike, kde matematik Benoit B. Mandel-
brot, zaoberajici sardzne symetrickymi
geometrickymi tvarmi, pridiel na mnoZinu
tisiel, odvtedy zndamu ako Mandelbroto-
va mnozina. Pri grafickom zobrazeni
parametrov Mandelbrotove; mnoZiny
&isiel vznikaja charakteristické obrazy,
pripominajice figirky akychsi postavi-
Ciek alebo vzor dokonale prepracova-
nej &pky. Pri hladani pojmu sa udomécnil
Mandelbrotov vyraz 'fraktal’ (anglicky -
fractal) z latinského pridavného mena

Obr. 1
a

e

Obr. 2

e gl
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"fractus’ (zlomeny), pretoZe vytvarame
nepravidelné utvary. (Vieobecne sa usté-
lil pojem Mandelbrotova grafika, slango-
vo mandelbrotka - pozn. prekl.) Cely
vyvoj fraktéalnej grafiky dostal tempo s
vyvojom zobrazovacich moZnosti moder-
nej vypoltovej techniky. Dnes uZ exis-
tuje celé odvetvie fraktalnej grafiky, idace
nickedy aZ na ¢asové hranice moZnosti
vypolovej techniky. Comu viastne vda&i
hlavne v obrovskej moZnosti vytvarania
novych, nesmierne zaujimavych tvarov.
Hlavne viak novy vypodet prinasa vzdy
novy ukaz a pre tvorcu je nesmicrne
napinavé sledovat, ¢o mu poditaé vykres-
li pri danej definicii pociato¢nych pod-
micnok. Fraktalna geometria moZe popi-
soval také rozmanité javy, ako je rast
krystalov alebo vytvaranie novych poly-
mérov. Stala sa u? celkom prirodzenym
vyjadrovacim prostriedkom pre celyrad
vedeckych oblasti.

Naprick obrovskejrozmanitosti maj
fraktdly mnoho spolo¢nych Struktir a
fraktédlna grafika sa da rozoznat na prvy
pohlad. Vietko zdleZi od toho, s akym
pribliZenim sinechdme vyratat vysledny
obrazok. Cim detailnejiie ideme do hibky,
tym vacéSia rozmanitost Struktiry sa ndm
odhaluje pred ofami. Za¢neme, samo-
zrejme, od toho najjednoduchsieho prin-
cipuy, ktorym je dnes u? "klasicka" fraktal-
na grafika Kochovej krivky (schematicky
znézornena na obr. 1). V prvom pribliZeni
fraktal vytvara pomerne jednoduchy at-
var, ale priopakovanialgoritmusrovna-
kym vzorcom zachiddzame do vaésich a
vadsich detailov. Potiatoénou podmien-
kou je vytvorenie priamky. Do nej u-
miestnime zarez, vytvrajici $tyri rovnako
dlhé dsecky. Tym sme vytvorili prvy
krok iteracie riedenia. Utvar, ktorym
realizujeme iteraéné kroky, sa nazyva
generator (obr. 2). Opakovana aplikicia
generétora ndm vytvara charakteristicki
jemni $truktdru fraktélu. Jej rozliSenie
zaleZiuZlen na &ase, presnostia velkosti
dostupnej operalnej pamiiti a je teore-
ticky neobmedzené.

"Kochov recept” urluje charakteris-
tickii vzajomnii podobnost fraktalov. Cely
algoritmus riefenia jednotlivého kroku
iteracie sa realizuje na 1/3 diky podatot-
nej Gsecky. A ako to vietko uvidime na
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PROGRAMUJTE S NAMI ;

obrazovke? Fraktily Kochovych krivick
vykreslujeme pomocou tzv. "korytnadej
grafiky" (turtle-graphic). Vyzera to, akoby
Ciary na obrazovke kreslila neviditeIna
korytnadka, ktord sa mdZe priamotiaro
pohybovat vpred o ur&iti drahu, pripadne
sa otodi o uréity uhol. Jej stopy si vidi-
telné &iary.

Vypis programu 1 obsahuje podprog-
ramy nevyhnutné na ovlddanie nasej
korytnalky. SET xy dava pociatoné
stradnice postavenia korytnacky. TURN
uhol ju otd¢a o zadany uhol dofava a

nej krivky, pri€om potiato&né siradnice
st dané prikazom SET xStartyStart.
Celé vykreslenie sa deje pomocou subru-
tiny Kreslhi. Tento podprogram vyuZiva
modernd metdédu rekurzivnehovolania,
¢o znamen4, Ze podprogram si dokédze
volal sém seba. Cely systém je pre né-
zornost uvedeny v listingu 3. Ak ma rad
presnostizozakladného programuhod-
notu n=1, potom parameter | m4 hodnotu
640, pri¢om sa vykona v programe jeden

i(sp)=i(sp)+1
WEND

realizovat rovnaki dlohu pomocou cyklu
FOR..NEXT:

FOR i(sp)=1 to gn
NEXT 1i{sp)

v dal$om si vysvetlime, predo je potreb-

1=640:n=6:Farba=1
DIM i(n):gn=4

SUB MOVE (1) STATIC
SHARED Smer,tx,ty,Farba
rad=Smer/180%*3.141593
x=tx+1*COS (rad)
y=ty-1*SIN(rad)/2
LINE (tx,ty)-(x,y),Farba
tx=x:ty=y

END SUB

SUB TURN (Uhol) STATIC
SHARED Smer
Smer = (Smer +Uhol) MOD 360
END SUB

SUB SET(x,y) STATIC

g(1)=0 :g(2)=60
g(3)=-120 :g(4)=60
xStart=0 :yStart=140

SET xStart,yStart :MOVE 1
FOR Poradie=1 TO n
WHILE INKEYS="*:WEND:CLS
SET xStart,yStart

sp=0:GOSUB Kresli
NEXT Poradie

RHERED: T O WHILE INKEYS=*":WEND
tx=x:ty=y END
END SUB Listing 1.
Kresli:
sp=sp+1:1=1/3
MOVE kroky pohybuje na3im nevidi- :ﬂg?i;:i P s
telnym kresliéom dopredu alebo dozadu TURN g (i (sp))

(pri zapornych hodnotich). Ak mame
obrazovku nastaveni na rozliSenie
320x256 alebo 640x512 bodov, nemusime
jednotlivé kroky pohybu transformovat.
Pri rozli§eni 640x256 bodov je potrebné
rozdiel pohybu na stradnici Y’ vydelit
tislom 2. Zadavanie uhla otolenia je
relativoe. Pri prikaze TURN 90 oto¢ime
hlavu na3ej korytnalky hore. Ak prikaz
zopakujeme, pohne sa zvieratko pri na-
sledovnom prikaze MOVE dolava. Vy-
kri¢nik za parametrom déva &islo typu
REAL s jednoduchou presnostou.
Program "Koch1" z v§pisu 2 pouZiva
rutinu Turtle. Jednotlivé podprogramy
si moZte Tubovolnym spdsobom modi-
fikovat' a kombinovat. Program "Koch1"
vytvara postupne Ciary, tak ako si uve-
dené na obr. 1. Jednoduchdi variant
vytvéara akoby cesti¢ku pre na3u koryt-
nacku v nasledujiicej verzii. Polom g()
s popisané parametre uhlu otodenia.
Potet opakovaninvcykle FOR..NEXT
udéva stupeii presnosti vypoltu kresle-
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IF sp<Poradie THEN
GOSUB Kresli
ELSE
MOVE 1
END IF
i(sp)=i(sp)+1
WEND
1=1*3:sp=sp-1
RETURN

LOCATE 22,40:PRINT *Dalej stlacenim lubovolnej klavesy!*

LOCATE 2,14:PRINT “Toto je krck iteracie";Poradie

LOCATE 22,40:PRINT *"Koniec stlacenim lubovolnej klavesy!'*"

Listing 2.

Kresli:
1=1/3
FOR i=1 TO gn
TURN g(i)
IF Poradie=2 THEN
1=1/3
FOR j=1 TO gn
TURN g(3)
IF Poradie=3 THEN
1=1/3
FOR k=1 TO gn
TURN g (k)
MOVE 1
NEXT k
ELSE

cyklus (prvé pribliZenie), ktoré deli hod-
notu | tromi a iba n4m nato&i smer ko-
rytnacky. Ak je n=2, prikazy za ELSE v
listingu 3 sa vykonajt, program si naitava
data z pola g(), korytnatka sa pohybuje
a kresli fraktalnu liniu. Cely rad presnosti
je dany vy38im po&tom opakovani cyklu.
Ako to vietko prebicha sa najlepie
presvedcite sami, ked' si postupne budete
zvydoval polet opakovani cyklu pre
parameter n>2. Zistite vlastne potrebny
stupeii iteracie, ked opakované volanie
podprogramu prestane fungovat, pretoZe
rutiny st zacyklené.
Pod'me naspat k metéde podla vypisu2.

Skisme namiesto sekvencie prikazov:

i(sp)=1

WHILE 1(sp)<=gn

MOVE 1
END IF
NEXT j
1=1+3
ELSE
MOVE 1
END IF
NEXT i

RETURN Listing 3.

né pouZit prikaz WHILE... WEND.
Skiisme vychddzal rovnako ako v
predoglej Gvahe pri kresleni vypisom 3,
zaddme stupeii presnosti n= 1. Na rozdiel
od dlh3ej verzie kreslenia, zvysi prog-
ram najprv parameter sp o 1. Pred vola-
nim programu je jeho hodnota rovna
nule, takto bude 1. Parameter sp nie je
men3i ako stupeil presnosti, prikazy za
ELSE pohybuji korytnackou. Zatial nic
je Ziaden rozdiel oproti verzii z listingu
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n=6:Farba=1
DIM i(n):gn=4

g(1)=0 :g(2) =60
g(3)=-120 :g{4)=60

Symetria=120
Pocet=360\Symetria
1=600/Pocet

xStart=200 :yStart=50

SET xStart,yStart :MOVE 1

FOR Poradie=1 TO n
WHILE INKEYS$="":WEND:CLS

SET xStart,yStart
FOR i=1 TO Pocet
sp=0:GOSUB Kresli
TURN -Symetria
NEXT i
NEXT Poradie

WHILE INKEYS="":WEND
é?ggli:
sp=sp+1:1=1/3
i(sp)=1
WHILE i(sp)<=gn
TURN g (i(sp))
IF sp<¢Poradie THEN
GOSUB Kresli
ELSE
MOVE 1
END IF
i(sp)=i(sp)+1
WEND
1=1*3:sp=sp-1
RETURN
Listing 4.

LOCATE 22,40:PRINT *"Dalej stlacenim lubovolnej klavesy!'*

LOCATE 2,4:PRINT “Toto je krok iteracie";Poradie

LOCATE 22,40:PRINT "Koniec stlacenim lubovolnej klavesy!'*

]

gn=5

g(1)=0  :g(2)=90

g(3)=-90 :g(4)=-90 :g(5)=90

Symetria=90

xStart=310-1/3 :yStart=1/3
Listing 5.

gn=7:n=4

g(0)=0 :g(1)=90
g(2)=-90 :g(3)=-90
g(4)=0 :g(5)=90
g(6)=90 :g(7)=-90

Symetria=360
xStart=310-1/2:yStart=1/6+10
sp=sp+1:1=1/4

1=1*4:sp=sp-1

Listing 6.

|

3. V dalsom kroku sa rad presnosti zvysi
na hodnotu 2. Podmienka ’sp <rad pres-
nosti’ je pravdiva -subrutina Kresli sa -
vyvol4. Cyklus s krokom i m4 hodnotu 2
tj.i(2). Cel4 hra sa zatina od zadiatku -
korytnatka sa $tyri razy pootodi a vykres-
If liniu. Pred opatovnym zbehnutim cyklu
zmen$ime hodnotu sp o 1. Cely priebeh
cyklu realizujeme $tyrikrat (FORi(1) =1
TO 4), &im vznikne retazenie typu:

FOR i(1)=1 TO 4
FOR 1(2)=1 TO 4
... a dalej podla poZadovaného
stupiia iter4cie
NEXT 1(2)
NEXT i(1)

Vyhody rekurzivnej met6dy st zrejmé.

Programysi kratSie a moZnoichretazit.
Jediné obmedzenie je presnost iter4cie,
to znamen4, do akého stupiia rie$enia
sa chceme dostat, pritom treba mat na

pamiiti po&et cyklov, o ktoré sa musime
vracat spal. V3etky nezévislé premenné
jednotlivych stupfiov iteracie ukladame
do porla, ktoréhovelkost je dan4 pottom
retazeni cyklu. A tu prichidzame k
problému néhrady slu¢ky FOR..NEXT
s cyklom WHILE.. END. Je to vyslovne
len zaleZitost pouZitého programového
vybavenia, teda v naSom pripade Amiga-
Basic, ktory neumo#iuje deklarovat prv-
ky pola ako Ciselné premenné. Rekur-
zivne programovanie poskytuje vskutku
vynikajice moZnosti.

Ale podme spit k fraktalnej grafike.
PouZty algoritmus riedenia, t.j. Kochove
krivky znézoriiuji akési pravidelné Gtvary
v tvare snehovych vlodiek, a preto sa im
nickedy hovori aj "grafika snehovych
vlodiek". Pomocou listingu 2 vytvorime
uzavrety cyklus, ak sa korytnatka oto&{
po kaZdom pohybe o 120 stuptiov a
vznikne uzavrety Gtvar (obr. 3). Zmetime

potiatoéné podmienky a uvaZujme o
360-stupniovej symetrii (90 stupfiov ddva
zékladny symetricky obrazec kvadrantu).
Skiste vo vypise 4 experimentoval s
uhlom a df7kami, vysledkom budi za-
ujimavé efekty. Pri pouZiti generatorov
iného typu (so silnej$im delenim) méZzme
vytvorit fraktaly vy38ich rozmerov (D).
Generétor b na obr. 2 vytvéra rozli$enie
fraktalu s rozmerom D =1,46. S rastiicim
rozmerom v3ak pristupuje problém pre-
kriZenia linii korytnadej grafiky. UzZ pri
D=2 sa jednotlivé linie dotykaji. Na
Stvorcovej Kochovej krivke (D=1,46)
sa uZ linie kriZia. Aby ste ju vygenero-
vali, nahradte prisluiné riadky z vypisu
4 vypisom 5. PouZitim generétora ¢ z
obrazku 2 dostaneme linie bez prekri-
Zovania (obr. 5). Krivkama D=1,5a je
"strapatej3ia”. Pre jej modifikéciu je pod-
statnd zmena parametrov podla vypisu
6 pre program z vypisu 4. Tu sa d4 expe-
rimentoval do omrzenia podla chuti a
&asu. Skuste si sami, ktory rozmer frak-
talu je eSte moZny bez prek-iZenia linii.

Kochova fraktéalna grafika uvedeného
typu m4 vsak svoje hranice a pravdepo-
dobne by nés experimentovanie na tejto
urovni velmi rychlo omrzelo. Podme
teda dalej a predstavme vzor, ktorému
sa neda jednoznaéne definovat rozmer,
resp. ktory ma rézny rozmer v zavislosti
od oblasti fraktélu, vktorej sa nachidza.
Podme si vypestoval fraktalny stromdéek.
Ako na to? Skiisme neuzavriet na3e vy-
pocty do ttvaru, ale vychddzajme z jed-
ného kmeiia s postupnym rozvetvovanim
do stran. Budeme pozorovat, ako sa
nada korytnacka prehryza cez jednotli-
vé haliizky kresleného stromu (s pouZitim
vypisu programu 7). Spomalme teraz
kreslenie cyklu tym, Ze v listingu ddme
poznamku v podprograme Kresli ako
aktivny riadok, odstranime aj prikaz CLS
vhlavnom cykle programu a pred prikaz
WHILE INKEYS$ vloZime poznimku
REM. V tomto programe uZ mime
moZnost’ experimentovat s farbami frak-
talu. Teraz mdZeme dalej fantazirovat.
Cak4 nés prominentns Mandelbrotova
grafika pln4 farieb so zvia3tnou &ipkovou
krajinou. Ocitli sme sa v rovine kom-
plexnych disiel. Komu matematika privel-
mi nevonia, nemusf sa teraz ob4vat, Ze
bude zahrnuty komplikovanou a nudnou
teoriou ¢&isiel vkomplexnej rovine. Po-
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Obr. 3

R,

pieme si len to najnevyhnutnejsie, aby
sme pochopili ten najzdkladnejsi z4klad.
Komplexné &isla st zobrazenia dvoj-
rozmernych hodndt, preto pozostévaji
z dvoch fasti. Nami pouZivany basic
umozituje deklarovanie iba jednej hod-
noty pre premenni (ak ju nezadefinujeme
ako pole), preto budeme pouZivat dve
premenné pre jedno komplexne &islo.
Napriklad:
zr a zi
cr a ci
Prvy znak je n4zov premennej, druhy
znak urtuje redlnu (r) a imaginarnu (i)
ZloZku komplexného &isla. Celkové hod-
nota komplexného ¢isla je vyjadrena
siétom redlnej a imaginarnej zloZky,
teda:
z=zr+zi

Na zobrazenie Mandelbrotovej gra-
fiky potrebujeme prakticky vykonat len
jeden vypolet:

x=2"2 = ¢

X, z a ¢ st komplexné &isla. Zékladné
operacie séitania a od¢itania sa vykonaji
ako siéet alebo rozdiel realnej a ima-
gindrnej zloZky. V basicu to moZe vyze-
raf nasledovne:

XI=ar+br
xi=ai+bi

Nasobenie komplexného ¢isla uZ nie
je také jednoduché. Napriklad siéin
x=a.b sa v Basicu vypodita:

xr=(ar*pr) - (ai*bi)
xi=(ar*bi)+(ai*br)

Z toho vyplyva nasledujiici vzorec pre
druhii mocninu komplexného é&isla:

Xr=(zr*zr) - (zi*zi)
xi=2*(zr+zi)

K samotnej Mandelbrotovej mnoZine
sa dostaneme analyzou hodnot postup-
nosti komplexnych <isiel

2 ¢ 272 - ©

kde treba vhodne zvolit velkost kroku

iteracie podla parametra c. Budeme vy-

chadza( z potiato¢nej hodnoty z= (0,0),
pri¢om postupnost bude z4visiet na vel-
kosti parametra c, ktory je veli¢inou z4-
vislou na po¢iato¢nych podmienkach. V
tabulke 1 st hodnoty parametra c pri
po&atotnych podmienkach (1,1). V tom-
to pripade ak prekro¢ihodnota r"2 +i™2
velkost 2, postupnost rastie cez vietky
medze do nckonetna. Definicia Man-
delbrotovej mnoZiny pozostéva z kom-
plexnych &isel, pri¢om riedenie postup-
nosti zostdva v limitovanych hraniciach.
Uvedeny pripad s poiatoénymi podmien-
kami v bode (1,1) nepatri do definova-
nej mnoZiny.

Po nevyhnutnom matematickom tvode
siterazuk4Zeme, ako to vietko dostane-
me na obrazovku monitora. V kazdom
kroku cyklu iterécie je nevyhnutné pre-
skidat, & je komplexny sicet (r*r+i*i)>4.
Usetrime si tym vela ¢asu. V najom
priklade za podiatoénych podmienok
c=(1,1) je uz po tretom kroku zrejmé,
Ze postupnost bude rast cez vietky me-
dze. Tu prichddzame k ur¢itej kontraver-
zii v programe. Potrebujeme néjst opti-
malnu droveti iterade, aby sme nemuseli
&akat do rekone¢na na vypodet a aby
bol obraz vypotitany v dostato¢nej pres-
nosti. Po&et krokov cyklu ndm definuje
tzv. hibku vypoltu, to znamens aki
presnost bude mat vysledny obrézok.
Hibka vypo&tu40 d4va u2 velmi prijatel-
né vysledky. Opat tu mame priestor na
experimentovanie, treba si len uvedomit,
Ze pekn4 vec nielo stoji-aj ked v naSom
pripade sa jedna o potitaovy &as. Najkraj-
gie obrazky Mandelbrotovej grafiky do-
staneme, ked st interpretované farebne.

Pontkame rychly a efektivny algorit-
mus: Farba = Kroky modulo PotetFarieb

Pocet krokov znamen4 vlastne prog-
ramové splnenie nerovnosti - hodnota
komplexného &isla > 2. Ten, kto je pri
experimentovani netrpezlivy, mdZe si
pomdct malym trikom a pouZivat malé
vbrazovky (zmensit hodnoty pre xmaxa

ymax), alebo program jednoducho nechat
polital a medzitym si vybavit iné zi-
leZtosti. Pre skiisenejsich programétorov
doporudujeme cely vipolet zrealizovat
v rychlejom programovacom jazyku C.
Mandelbrotova mnoZina je komplemen-
tarna so svojimi podmnoZinami. Otvara
sa pred nami &arovny svet farieb a tvarov,
&im viac ideme do vniitornej §truktry.
Program z vypisu 8 ddva Mandelbro-
tovu grafiku. Aby sa mnoZina vykreslila,
treba riadok PSET... zamenit prikazom

IF it=itmax
THEN PSET(stpec,riadok),2

Program &ak4 na ukonéenie stladenim
Tubovolnej klavesy. Ak chceme vykres-
lent grafiku uloZit do pamite, tak v
basicu mdZme pouzZit §tandardne doda-
vané programové vybavenie na diskete
Extras 13 - program *SaveACBM’, ktory
je potrebné naviazat na uvedené prog-
ramové ukazky. Dostupné st i progra-
mybeZiace v pozadi, ktoré kombinéciou
urlitych kli¢ov zosnimaji grafiku na
obrazovke do opera¢nej pamite, pri-
padne na disketu (Grabbit, Btsnap, Snip
IFF, apod.) Mandelbrotova mnoZina sa-
mozrejme nie je koneénym riedenim
fraktélnej grafiky. Pre zaujimavost sme
na koniec pripravili jednu aplikiciu vo
vypise 9 a to Juliovu mnoZinn. Jej algo-
ritmus je viazany na rovnaka iteraciu
komplexnych &isiel ako Mandelbrotova
mnoZina. Vietko sa deje uréenim para-
metra c. Ak sa Juliova mnoZina nachidza
v oblasti Mandelbrotovej mnoZiny, je
savisld. Ak leZi mimo hranic, dosta-
neme izolované oblasti fraktalnej grafiky.
Z matematického hladiska méZme ozna-
it Mandelbrotove mnoZiny ako zjed-
notenie vietkych komplexnych paramet-
rov ¢, kde prisluiné Juliove mnoZiny
maji savisly priebeh. Uvedeny vypis je
dobrym zdkladom pre vlastné experi-
mentovanie. UZlen ma( &as - a vysledok

bude bohatou odmenou.
(AMIGA, 12/89, Spracované)
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1=180:n=9:Parba=1:PocetFarieb=4 Llstmg 7.
xStart=300 :yStart=130 :ymax=WINDOW(3)

FOR i=0 TO 2
FOR Poradie=1 TO n-i
LOCATE 22,40:PRINT *"Dalej stlacenim lubovolnej klavesy!'*
WHILE INKEY$="*:WEND:CLS
SET xStart,yStart+65:Smer=90:MOVE 130!
LOCATE 2,14:PRINT "Toto je krok iteracie®;Poradie
sp=0:GOSUB Kresli
NEXT Poradie
1=1*.6
NEXT i
LOCATE 22,40:PRINT *Koniec stlacenim lubovolnej klavesy!'®"
WHILE INKEYS$=*":WEND
END

Kresli:
REM for cakaj=1 to 1000:next cakaj
sp=sp+1:1=1*.6:Farba=sp MOD PocetFarieb
TURN 45! :MOVE 1
IF sp<Poradie THEN GOSUB Kresli
MOVE -1
TURN -90! : MOVE 1
IF sp<Poradie THEN GOSUB Kresli
MOVE -1
TURN 45!
1=1/.6 :sp=sp-1: Farba=sp MOD PocetFarieb
RETURN

Obr. 5

J

Hlbka=5
Modus=1

Sirka=(2-Modus MOD 2)*320
Vyska={1+INT (Modus/2.1))*256
PocetFarieb=2"Hlbka

SCREEN 2,Sirka,Vyska, Hlbka,Modus
WINDOW 2, *Mandelbrot - grafika*,,15,2
PALETTE 0,0,0,.5

ON BREAK GOSUB Koniec

xmax=WINDOW (2)
ymax=WINDOW (3)

mmin=-1 :rmax=2
imin=-1.5:imax=1.5
itmax=34
cr=rmin :ci=imax
dx= (rmax-rmin) /xmax
dy=(imax-imin) /ymax
FOR Riadok=0 TO ymax-1
FOR stlpec=0 TO xmax-1
it=0:2r=0:2i=0
WHILE it<itmax AND (zr*zr+zi*zi)<4
i=zi:r=zr
zi=2*i*r-ci
Zr=r*r-i*i-cr
it=it+1
WEND
Farba=it MOD PocetFarieb
PSET (stlpec,Riadok),Farba
cr=cr+dx
NEXT stlpec
cr=rmin:ci=ci-dy
NEXT Riadok
Koniec:
WHILE INKEYS=**":WEND
WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2

EHp Listing 8.

Hlbka=5
Modus=1

Sirka=(2-Modus MOD 2)*320

Vyskas= (1+INT (Modus/2.1)) *256
PocetFarieb=2"Hlbka

SCREEN 2,Sirka,Vyska, Hlbka,Modus

WINDOW 2,*Julianovska mnozina - grafika®,,15,2
PALETTE 0,0,0,.5

ON BREAK GOSUB Koniec

xmax=WINDOW (2)
ymax=WINDOW (3)

rmin=-2 :rmax=2
imin=-2 :imax=2

itmax=34

cr=.8 :ci=.8
zrs=rmin:zis=imax

dx=(rmax-rmin) /xmax
dy=(imax-imin) /ymax

FOR zeile=0 TO ymax-1
FOR spalte=0 TO xmax-1
it=0:zr=zrs:zi=zis
WHILE it<itmax AND (zr*zr+zi*zi)<4
i=zi:r=zr
zi=2*i*r-ci
Zr=r*r-i*i-cr
it=it+1
WEND
Parba=it MOD PocetFarieb
PSET (spalte,zeile),Parba
zrs=zrs+dx
NEXT spalte
zrs=rmin:zis=zis-dy
NEXT zeile

Koniec:
WHILE INKEYS="*:WEND
WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
END Listing 9.
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ey X
= . . 329 AP CALL OnGadget (WeiterFeld,AdresaOkna, 0&)
] 330 uf CALL OnGadget (OkFeld,AdresaOkna, 0&)
—t DI S E'I 331 7V CALL OnGadget (GoonFeld,AdresaOkna, 0&)
—— 332 e9 CALL OnGadget (DiskFeld, AdresaOkna, 0&)
= | 333 74 CALL OnGadget (DruckFeld,AdresaOkna, 0&)
il 334 ¢ Vypln 4,69,632,97
: 335 zv CALL RefreshGadgets (DruckFeld,AdresaOkna, 0&)
. . . 336 mOO RETURN
—_| Dokon¢&enie programu DiskEti 357 sz OkmzEbiketu:
—] zmarcového &isla 336 062 CLS
| 339 dF LINE(171,10)-(461,151),3,b
: 340 Dm LINE(172,10) - (172,151),3
| 341 EZ LINE(314,10)-(314,151),3
] 342 Mj LINE(315,10)-(315,151),3
—_— 343 Lf LINE(460,10) - (460,151),3
—f 271 JC4 END IF 344 3R PRINT *"Tlacim : *
—1 272 KD2 END IF 345 vX0 RETURN
— 273 L9 IF SpravaTyp=512& THEN 346 Rb subrutiny:
1 274 vH4 odpoved=AutoRequest (0&, FrageTxt, JaTxt, 347 482 SUB RezervPamete (Puffer,Velkost) STATIC
: NeinTxt,0&, 0&,300,50) 348 PV SHARED VypisPamete
—1 275 X8 IFP odpoved>0 THEN GOTO Koniec 349 T2 Velkost=Velkost+8
—— 276 OH2 END IF 350 2E Puffer=AllocMem(Velkost,65538&)
= 277 pRO RETURN 351 h7 IF Puffer>0 THEN
~1 278 HI PrintOut: 352 7p4 POKEL Puffer,VypisPamete
—__] 279 162 IF Tlac%=0 THEN 353 Im POKEL Puffer+4,Velkost
] 280 014 lot%=0 354 RO VypisPamete=Puffer
—] 281 0i COLOR 3,0 355 6f Puffer=Puffer+8
— 282 mI LOCATE 1,15 356 L42 ELSE
283 Xi v=INT((50-LEN(Tlac$ (Tlact)))/2) 357 LS4 ERROR 7
T | 284 wN PRINT SPC(v);Tlac$(Tlact); 358 ib2 END IF
T 1 285 Me COLOR 1,0 359 pr END SUB
P<d 286 Dw2 ELSE JEO DYO Forwrwre v 3 wrmimmmis o 2 srviaruon » momrmosimet m + @ i s+ i
(D 287 JA4 IF lo%=1 THEN 361 EO2 SUB VolnaPamet STATIC
el 288 t2z6 LOCATE lo1%,42 362 dj SHARED VypisPamete
E 289 Gz4 ELSE 363 KX uvolnenie:
< 290 x36 LOCATE lo1%,24 364 VH4 IF VypisPamete>0 THEN
(] 291 dw4 END IF 365 b66 Adresa=PEEKL (VypisPamete)
s 292 p1 v=INT((15-LEN(Tlac$ (Tlac®)))/2) 366 3f Velkost=PEEKL (VypisPamete+4)
yeol 293 PD n=INT((15-LEN(Tlac$(Tlac%)))/2+.5) 367 Qc FreeMem VypisPamete,Velkost
[@] 294 qT PRINT SPC(v);Tlac$(Tlact);SPC(n);CHRS(32); 368 2d VypisPamete=Adresa
E 295 vs lo%=1o%+1 369 as GOTO uvolnenie
E 296 WO IF lo%=2 THEN 370 un4 END IF
o 297 HIe6 lo%=0 371 132 END SUB
O 298 mB lo1%=1o1%+1 372 T20 Himir = mimsmomein = = sidriciodd § SEEREE 2§ & DEFRISHEE # HANEME S
299 led END IF 373 yi2 SUB OknoDEF (bs, x%, y%, b%, h%, IDCMP, f
300 mf2 END IF , Feld, TS) STATIC
301 Dp0 RETURN 374 bh Velkost=48+LEN(TS) +1
302 Rg NovylInit: . 375 ic RezervPamete bs,Velkost
303 9u2 novy$=0 376 AR POKEW bs, x%
304 3e Tlac%=0 377 Ba POKEW bs+2,y%
305 CA stupent=0 378 HB POKEW bs+4,b%
306 KU nacitanieg=1 379 me POKEW bs+6,h%
307 qg teraz%=0 380 6q POKEW bs+8,65535&
308 ji it=0 381 sH POKEL bs+10, IDCMP
309 El stuzkat=0 382 pw POKEL bs+14,f
310 CU lo1%=3 383 1z POKEL bs+18,FPeld
311 uB tlaceniet=0 384 Kg POKEL bs+26,bs+48
312 IS GOSUB UkazEtiketu 385 sG POKEW bs+46,1
313 P10 RETURN 386 GT FOR i%=1 TO LEN(TS)
314 sI VstupPola: 387 Nu4 POKE bs+47+i%,ASC(MIDS (TS,1%,1))
315 ur2 CALL OnGadget (df OFeld,AdresaOkna, 0&) 388 1LQ2  NEXT
316 yw CALL OnGadget (df 1Feld,AdresaOkna, 0&) 389 JL END SUB
317 NU CALL OffGadget (EditFeld,AdresaOkna, 0&) 390 MWO '-------e-cessesmmsaeeeoeeeiceiea o
318 pz CALL OffGadget (WeiterFPeld,AdresaOkna, 0&) 391 Rg2 SUB FeldDef (bs,nx,x%,y$,b%, ht, f%,a8,T%,1,
319 fB CALL Of fGadget (OkFeld,AdresaOkna, 0&) txt,si,n%) STATIC
320 VvF CALL OffGadget (GoonFeld,AdresaOkna, 0&) 392 Ib RezervPamete bs,44&
321 21 CALL OffGadget (DiskFeld,AdresaOkna, 0&) 393 S3 POKEL bs, nx
322 Uv CALL OffGadget (DruckFeld,AdresaOkna, 0&) 394 br POKEW bs+4,x%
323 wd CALL RefreshGadgets (df1Feld,AdresaOkna,0&) 395 10 POKEW bs+6,y%
324 aCO0 RETURN 396 xb POKEW bs+8,b%
325 8M PolePrec: 397 Xz POKEW bs+10,h%
326 do2 CALL Of fGadget (dfOFeld,AdresaOkna, 0&) 398 Uw POKEW bs+12,f%
327 iu CALL Of fGadget (df1Feld,AdresaOkna, 0&) 399 Fe POKEW bs+14,a%
328 cx CALL OnGadget (EditFeld,AdresaOkna, 0&) 400 Ui POKEW bs+16,T%
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401
402
403
404
405

447

Sg
Rk

wt
HF4
ys

6s
oH4
6H6
]
1g8

POKEL bs+18,1i
POKEL bs+26, txt
POKEL bs+34,si
POKEW bs+38,n%
END SUB
SUB IntText (bs,c1%,d1%,x%,y%,T$,nx) STATIC
Velkost=20+LEN(TS) +1
RezervPamete bs,Velkost
POKE bs,c1%
POKE bs+2,d1%
POKEW bs+4,x%
POKEW bs+6,y%
POKEL bs+12,bs+20
POKEL bs+16,nx
FOR i%=1 TO LEN(TS)
POKE bs+19+i%,ASC(MIDS(TS,i%,1))
NEXT

SUB MacheRand (bs,x%,y%,C%,b%,h%) STATIC

RezervPamete bs,48&

POKEW bs, x%

POKEW bs+2,y%

POKE bs+4,C%

POKE bs+7,8

POKEL bs+8,bs+16

FOR i%=0 TO 1
POKEW bs+22+i%*4 ,ht-1
POKEW bs+24+i%*4,b%-1
POKEW bs+32+i%+*4,1
POKEW bs+38+i%*4 h%-1
POKEW bs+40+i%*4,bs-2

NEXT

END SUB

SUB Sort STATIC

SHARED max$

Vypln 6,11,631,36

tlacl "Triedim *,9,11:tlacl dir.Meno$(0),

tlacl “Prosim trochu strpenia...",9,26
lauf$=1:zaciatok¥=1:koniecl¥=max%-1
FOR modus®=0 TO 1
WHILE laufg=1
lauf$=0
FOR i%=zaciatok® TO koniecl$
IF UCASES(dir.Meno$(i%))>UCASES (dir.

Meno$ (i%+1)) THEN

448 JLA SWAP dir.MenoS(i%),dir.Meno$(i%+1)
449 dx SWAP dir.TypS(i%),dir.Typ$(i%+1)
450 EQ laufg=1

451 Dé8 END IF

452 yJ6 NEXT i%

453 fT zaciatok¥=zaciatok®+1:lauft=0

454 nE FOR i%=koniecl® TO zaciatok% STEP -1
455 zo8 IF UCASES (dir.Meno$(i%)) <UCASES (dir.
MenoS(i%-1)) THEN e

456 XbA SWAP dir.Meno$(i%),dir.Meno$(i%-1)
457 x9 SWAP dir.TypS(i%),dir.TypS(i%-1)
458 MY laufg=1

459 LE8 END IF

460 6R6 NEXT i%

461 G8 koniecl%=koniec1%-1

462 th4 WEND

463 152 NEXT modus$

464 WY END SUB

465 IY0 Yocerridsiisieiansstiae soecne cmmmimimeinieisimn
466 n72 SUB CitajDisk(dir$,max%) STATIC

467 M3 SHARED chybat

468 tO liest=-2

485
486
487

Ij
jw
yo
x6
Ea
b4
Ip4
ta
St
T8
s6
gZ2
vm
JJ
vP’
vX
bX
TO4
ov

dir0$=dir$+CHRS (0)
Puffer=252
Adresa=Lock (SADD(dir0$),lies%)
nacitaniet=0
chybat=0
IF Adresa=0 THEN
Vypln 6,11,631,36
tlacl "Obsah directory uz neexistuje!*",9,19
FOR i%=0 TO 2000:NEXT
chyba®=500
EXIT SUB
END IP
opt=2"16
info=AllocMem (Puffer,opt)
IF info=0 THEN ERROR 7
uspecht=Examinet (Adresa, info)
IP uspecht=0 THEN
Vypln 6,11,631,36
tlacl “"Obsah directory nemoze byt

prezrety!*,9,19

488
489
490
491
492
493
494
495
496
497
498
499
500
501
502
503

505
506
507
508
509
510
511
512

514
515
516

518
519
520
521
522
523
524
525
526
527
528
529
530

d4
eJ
3H
rk2
fé
Am4
Hh
cdé
Bu
LF8
dMé
dss
oté
004
yG
ht
dG
kG
dKé
2a4
P36
oX4
3Té
B44
q2

Pmé
SB
yvs
gi
82
90
Ym
MF6
214
hB6
1In
SR8
RK6
SL4

FOR i%=0 TO 2000:NEXT
chyba=500
EXIT SUB
END IF
WHILE chyba%<>232
dir.Meno=info+8
FOR slucka$=0 TO 29
check$=PEEK(dir .Meno+slucka$)
IF check%<>0 THEN
check$=check$+CHRS (check®)
ELSE
slucka$=29
END IF
NEXT sluckat
dir.Meno$ (nacitaniet) =check$
check§=""
typ=PEEKL (info+120)
IF typ<0 THEN
dir.TypS (nacitanie$) = *DATA*
ELSEIF nacitanie$=0 THEN
dir.TypS (nacitanie$)="AKT.DIR."*
ELSE
dir.TypS (nacitaniet)="DIR"
END IF
check§=""
uspecht=ExNext${Adresa, info)
IF uspech%=0 THEN
chyba%=IoErrg
IF chyba%<>232 THEN
Vypln 6,11,631,36
tlacl "Chyba v obsahu directory!*,9,19
FOR i%=0 TO 2000:NEXT
chyba%=500
EXIT SUB
END IF
ELSE
nacitaniet=nacitanieg+1
IF nacitanie¥>max% THEN
chybat=0
END IF
END IF
WEND
CALL FreeMem(info,Puffer)
CALL Unlock (Adresa)
max$=nacitanie$
END SUB

540

Wp

SUB Tien(TextS,mode%) STATIC
POKEW WINDOW(8) +58,9
textlen¥=LEN(Text$§)

x$=PEEKW (WINDOW (8) +36)
y$=PEEKW (WINDOW (8) +38)

COLOR 2,0

0
e)
=
3
o
o
2
®
>
=
%
>
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541 K2 CALL Move (WINDOW(8) ,x%+2,y%+2)

542 Fx CALL Text (WINDOW (8) ,SADD(Text$),textlent)
543 0X CALL SetDrMd(WINDOW(8),0)

544 Xp COLCR 1,0

545 ei CALL Move (WINDOW (8) ,x%,y%)

546 J1 CALL Text (WINDOW(8) ,SADD(Text$),textlent)
547 N IF mode$=0 THEN

548 Cp4 PRINT

549 ng2 END IP

550 ak CALL SetDrMd (WINDOW(8),1)

551 vx END SUB

552 4BO Leicis oz rEREREERES SRSRIEE S SEEEERRSRS BR R
553 ng2 SUB tlacl(txt$,x%,y%) STATIC

554 7u SHARED OknoRP

555 zS txtlen¥=LEN(txt$)

556 YV CALL Move (OknoRP,x%,y%+7)

557 1w CALL Text (OknoRP,SADD(txt$§),txtlent)

558 24 END SUB

$59 BI0: Ved cosieisisrinsie & SRRy § SRSSERET 8k FPUEEE
560 eX2 SUB Vypln(x1%,y1%,x2%,y2%) STATIC

561 E1 SHARED OknoRP

562 OP CALL SetAPen (OknoRP,0)

563 k7 RectFill OknoRP,x1%,y1%,x2%,y2%

564 40 CALL SetAPen (OknoRP,1)

565 9B END SUB

566 SN0} ¢ - CEECEER SRR ST SRS SRS S OV
567 072 SUB StrInfo(stringpuffer,buff$) STATIC
568 jP SHARED EditVelkost

569 Gn max%=15

570 hS IF LEN(buff$)>max% THEN buffS$=LEFTS (buff$,
max$¥)

71 73 IF (max® AND 1) THEN max$=max%+1

572 68 EditVelkost=36+2* (max%+4)

573 XS stringpuffer=AllocMem(EditVelkost,65538&)
574 QO IF stringpuffer=0 THEN ERROR 7

575 W POKEL stringpuffer,stringpuffer+36

576 RI POKEW stringpuffer+10,16

577 35 IF buff$<>"" THEN

578 Ww4 POR i%=1 TO LEN(buff$)

579 Xs6 POKE stringpuffer+35+i%,ASC(MIDS (buffs,
i%,1))

580 RW4 NEXT

581 JC2 END IF

582 QS END SUB

583 930 TeEELEERs SEESCEENSE SRR § OLBERRGRIITE T 08
584 Fo2 SUB CitajEdit(stringpuffer,ret$) STATIC
585 0g SHARED EditVelkost

586 S4 puffer.string=PEEKL (stringpuffer)

587 2p ret$="":i%=0:check$=1

588 nN WHILE check$>0

589 ts4 check®= (PEEK (puffer.string+i%))

590 a6 ret$=ret$+CHRS (checkt)

591 Ya i8=i%+1

592 zn2 WEND

593 zl ret$=LEFTS (ret$,LEN(ret$)-1)

594 x8 CALL FreeMem(stringpuffer,EditVelkost)
595 df END SUB

596 MEQ [imommimrmmimimiminiminioin o simioiaieis Simiemistminieisio.n = elmiaieiei
597 Td2 SUB Mys STATIC

598 RI dummy =MOUSE (0)

599 EJ WHILE MOUSE(0)=0

600 7v WEND

601 jl END SUB

602 8Z0 ¢ “ermiemmieseminie e Smimisineli i e e mieie Sivininisisieinie
603 ni12 SUB Etikett STATIC

604 2K SHARED DruckFrageTxt,JaTxt,NeinTxt,Tlac$
605 VE odpoved=AutoRequest (0&, DruckFrageTxt, JaTxt,

NeinTxt, 0&,0&,300,50)

606

622

CM
sf4
kd2
qo0
eu
FZ
Ja
bA
9B
1i
Pt
As
X1
vb
eN4
pd
59

IP ‘odpoved<1 THEN
GOTO prec

END IF

pocet$=18

esc$=CHRS (27) :initS=escS+"@ "

fett$=initS+esc$+"E"+escS+"W"+CHRS (1)

odstup$=esc$+"A"+CHRS (6)

malyS=+escS+*S0"

eng$=CHRS (15)

eliteS=escS+"M*

Ende$=escS+*A"+CHRS (13) +escS+"2"

titul$=Tlac$(0)

titul2$=LEFTS (Tlac$(0),13)

OPEN "par:* FOR OUTPUT AS #1
PRINT#1,1init$;odstups;
PRINT#1,maly$;eng$;
PRINT#1,SPC(12);"Ziadna ochrana proti

zapisaniu-->*"

623
624

6F
™

PRINT#1,
PRINT#1,SPC(19) ; "Ochrana proti

zapisaniu-->*"

625
626
627
628
629
630
631

8H
ZF
sS
v9
tT
ZA
Ci
kB
Ys
7A
u06
cl

PRINT#1,
einrueck=INT((48-LEN(titul§))/2)
justify=24-INT(LEN(titul$)/2+.5)
PRINT#1,SPC(einrueck);titul$
einrueck=INT((14-LEN(titul2$))/2)
PRINT#1, fett$S
PRINT#1,SPC(einrueck) ; titul2$
PRINT#1,esc$+"W0";
PRINT#1,init$;
IP Tlac%>19 THEN
pocet$=32
PRINT#1, odstup$;
PRINT#1,malyS$;
END IF
- Ramovanie --------sccccceccconceoan.

653
654

MZ4
hp
IP
Th
13

PRINT#1,elite$;CHRS (32) ;

POR i=1 TO 15
PRINT#1, CHRS (45) ;

NEXT i

PRINT#1,CHRS (32) ;

FOR i=1 TO 15
PRINT#1, CHRS (45) ;

NEXT i

PRINT#1, CHRS (32)

POR i=1 TO pocet% STEP 2
v1=INT((15-LEN(Tlac$(i)))/2)
n1=INT((15-LEN(Tlac$(i)))/2+.5)
v2=INT((15-LEN(Tlac$(i+1)))/2)
n2=INT((15-LEN(Tlac$(i+1)))/2+.5)
PRINT#1, CHR$ (124) ; SPC (V1) ; Tlac$ (i) ;

SPC(n1) ;CHRS (124);

655

CHRS (124)

656
657
658
659
660
661
662
663
664
665
666
667
668
669
670
671
672

2y

1H2
X0
Si
wcd
SL2
bs
9m
0g4
9P2
Tp
76
zm
hp
Pg
xcd
uz2
su

PRINT#1,SPC(v2) ;Tlac$(i+1) ;SPC(n2);

NEXT i
PRINT#1,CERS (32) ;
FOR i=1 TO 15
PRINT#1, CHRS (45) ;
NEXT i
PRINT#1, CHRS (32) ;
FOR i=1 TO 15
PRINT#1, CHRS (45) ;
NEXT i
PRINTH#1,maly$;
PRINT#1, Ende$
CLOSE #1
prec:
POR i%=0 TO 32
Tlac§ (i%)=""
NEXT
END SUB

(koniec programu - pozn. red.)
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Competition Pro 5000 570,- K&s (vratane dane z obratu)
Competition Pro Star  670,- K&s (vratane dane z obratu)
Competition Pro Extra 770,- K&s (vratane dane z obratu)

Apache DelLuxe 266,- K&s (vratane dane z obratu)

Objednéavky posielajte
na adresu redakcie.
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