TIPY A TRIKY

PROGRAM HAM HAM.BAS 680 ifx§="n"then?00
L — 690 gosub2350:gotol260
E— 700 k8=1
-1 10 printchr$(147);chr$(14);chr$(8) 710 gosub2350
' 1 20 print:print 720 ifk8=1then730
-——' 30 print*® H A M - HA M" 730 print:print,* Cakaj na tah!*
F—1 50 dima(9,9),14(8),c$(8),dS$(2) 740 bi=-1
[~ 60 print:print* Mam Ti prezradit instrukie?*" 750 i3=0
[~ | 70 getx$S:ifx$=""then70 760 j3=0
[T | 80 ifx$="a"then100 770 tl=c
[~ | 90 goto240 780 t2=h
:___ 100 printchr$(145) ;" HAM-HAM sa hra na sachovnici 8x8."; 790 fori=1to8
____1 110 print*Riadkysu cislovane 1 - 8,*; 800 forj=1to8
.1 120 print*stlpce znacene A - H.Zakladna konfiguracie je *; 810 ifa(i,j)<>0thenl1030
. —— 130 print*vsetko prazdneokrem 4 strednych poli ,*; 820 gosub2010
[ —— 140 print* ktore tvoriastvorec o x* 830 if f=1then1030
=== 150 print* X o" 840 u=-1
B-d 60 print" Pokus sa umiestnit prvok tak,"; 850 gosub2100
© 170 print*aby obklu-cil moje vo vodorovnom , *; 860 ifs1=0then1030
[\ 180 print*zvislom alebo diagonalnom rade vzdy na oboch 870 ifs2=0then960
‘ 5 koncoch .*; 880 if (i-1)*(i-8)<>0then900
ge] 190 print"Tym sa zmenia moje obklucene prvky natvoje."; 890 s1=sli+s2
Je] 200 print* Vzdy musis obklucit aspon jeden zmojich prvkov.*; 900 if(j-1)*(j-8)<>0then920
‘ E 210 print* Ak to nie je mozne vzdassa tahu tahom 0 .* 910 sl=sl+s2
E 220 print:print:print*" STLAC LUBOVOLNU KILAVESU!'" 920 if(i-2)*(i-7)<¢>0then940
‘ 230 get x$:ifxS=""then230 930 sl=s1/(2+*s2)
' 8 240 kB=k8+1 940 if (j-2)*(3-7)<©>0then960
: 250 printchr$(147) :print:print* Mam pouzit vysoku strategiu 950 sl=s1/(2*s2)
P 2 = 960 ifs1<blthen1030
260 getxS:ifxS=""then260 970 ifs1>bithen1000
270 ifxS="n"thens2=0:print"nie":goto290 980 r=rnd(1)
280 s2=10:print"ano® 990 if r>.5then1030
290 b=-1 1000 bl=s1
300 restore 1010 i3=i
—— 310 w=1 1020 j3=j
—1 320 dS(b+1)="x" 1030 nextj
1 330 d$(1)="." 1040 nexti
7| 340 dS(w+1)="o" 1050 ifb1>0then1100
"] 350 fork=1to8 1060 print* Som bezradny! Tahaj!*:forso=1to300:nextso
"] 360 read i4(x) 1070 if z=1then1730
] 370 nextk 1080 z=1
— ] 380 fork=1to8 1090 gotol1260
——1 390 readj4 (k) 1100 z=0
— 400 nextk 1110 print:print* Moje suradnice*;:printi3*,
— 410 fork=1to8 “chr$(asc(c$(j3))+128)
— 1 420 readc$(k) 1120 i=i3
| 430 nextk 1130 j=j3
T | 440 fori=oto9 1140 u=1
] 450 forj=oto9 1150 gosub2100
' 460 a(i,j)=0 1160 cl=cl+sl+1
470 nextj 1170 h1=h1-s1
480 nexti 1180 nl=nl+1
490 a(4,4)=w 1190 print* Zobral som ti";sl;
500 a(5,5)=w 1200 ifsl=1thenprint*prvok®:goto1230
510 a(4,5)=b 1210 ifs1>4thenprint*prvkov®:goto1230
520 a(5,4)=b 1220 print*prvky"
530 cl=2 1230 gosub2350
540 hl1=2 1240 ifh1=0then1730
550 nl1=4 1250 ifn1=64then1730
560 z=0 1260 t1=h
570 print:print" Chces X alebo O ? *; 1270 t2=c
580 c=w 1280 rem
590 h=b 1290 print:print* Zadaj suradnice riadku:*®;
600 getx$:1fx$=""then600 1300 getiS:ifiS=""then1300
610 ifx$="o"thenprint"0*:goto630 1310
620 print*X":goto650 ifasc(i$) <48orasc(i$)>S6thenprintchr$(147) :gosub2350:goto1290
630 c=b 1320 i=val(i$)
640 h=w 1330 ifi=0thengosub2350:goto1410
650 print:print* Chces zacat prvy?* 1340 ifi>8then1290
660 getx$:ifx$=""then660 1350 printi:print*® stlpca: *;
670 printchr$(147) 1360 getxS:ifxS=""then1360
1370 k9=asc (x$)
1380 ifk9<¢650rk9>72then1360
POCITAC AKTIVNE (Pokra&ovanie listingu ndjdete v budiicom, teda v augustovom
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IFABO’91

Redakcia ndsho ¢asopisu navstivila vystavu kanceldrskej a vypoctovej techniky
IFABO, ktord sa konala v nedalekej Viedni v drioch 23.-27.4 1991. Na tejto
vystave mala viastny pavilén aj firna Commodore, v ktorom hned’ na prvy pohlad
uputala AMIGA 3000 UX v réznych konfigurdcidch. Preto by sme vas radi s tymto
pocitacom stru¢ne obozndmili.

Amigu 3000 UX dostat'v dvoch verzidch. Bud' ako stolovy pocita¢ (Desktop
SlimeLine) alebo vo forme veZe (Tower). Tento pocitaé je vybaveny systémom

V Release 4, ktory je bindme kompatibiiny so systémom AT&T UNIX. Tato verzia
bola Specidine prispésobend na Amigu a obsahuje velmi vykonny systém pre
prdcu s oknami. V Amige 3000 je vstavany procesor MOTOROLA 68030, ktory
pracuje pri frekvencii 25 MHz. V §tandardnom vybaveni je aj matematicky
koprocesor 68882, Styri alebo osem MB 32-bitovej RAM a jeden MB CHIP RAM.
Pamdt sa da rozsint aZ na Sestndst MB 32-bitovej RAM a dva MB CHIP RAM.
Tychto Sestndst MB FAST RAM je k dispozicii ako celistvy blok pamdte. Amiga
3000 UX pouZiva 100 alebo 200 MB harddisk (SCSI) s priemernou dobou
pristupu max. 19 ms. Tato rychlost bola dosiahnutd 32-bitovou zbernicou.

K Amige sa da pripojit' este dalSich Sest’ SCSI zariadeni. Amiga 3000 UX
podporuje aj pod Unixom vietky grafické rozliSenia, a to aZ do 1280 bodov
honzontalne a 960 bodov vertikdine. Po pripojeni monochromatického monitoru
A2024 sa moze grafické rozliSenie zvysit aZ na 1008x1024 bodov v Styroch
odtierioch Sedi. Pomocou grafickej karty A2410 je mozné naraz zobrazit' 1024x1024
bodov v 256 farbdch zo 16 milionov. Amiga 3000 mad Srandardne zabudované
sériové rozhranie RS 232. Po vstavani jednej alebo viacerych kariet A2232 sa méoZe
pocet pripojitelnych termindlov zvy$it’ (na kaZdej karte je sedem RS 232 rozhrani).
Pre pripojenie do siete sa pouziva ETHERNET adaptér A206S5.

No pod'me teraz trochu k zemi a venujme sa opdt' ndSmu Easopisu, ktorého tretie
Cislo prave teraz drzite v ruke. U nds sa budeme este urcity &as stretdvat’ len

s Amigou 500, ktord je cenove najdostupnejsi 16-bitovy pocita&. Pomer vykon

a cena je u Amigy velmi priaznivy. To znamend, 3e za mdlo penazi dostanete
pomemne vela muziky.

Redakcia Amigy sa rozhodla nasledovat redakciu 64-rky a vypisujeme hitparddu
hier. Paralelne s losovanim 64-rkovej hitparddy prebehne losovanie aj pre Amigy
a medzi vylosovanych rozdelime hodnotné ceny.

Tak uz vas nebudem zdriavat a prajem vdm vel'a chuti do &itania.

VLADIMIR ORLIK
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SOFTWARE

Command Line Interface

1. CAST

V tomto seriali sa zameriame predov$etkym na zaciato¢-
nikov. Docitate sa tu o hlavnych prikazoch CLI (Command
Line Interface), ktoré vam umoznia pracu s Amiga-DOSom.

miga-Dos je disketovy operad-
ny systém. Pomocou ncho si
mozZete vylistovat obsih diske-

ty, alcbo siz nejurobit képiu,
vytvoril si na diskete podadresar, atd.
CLIsanachadzana diskete, ktoru kazdy
uzivatel dostane spolu s poditacom
(WORKBENCH). Po zapnuti po¢itaca
viozte disketu s nazvom WORKBENCH
do diskctovejjednotky. O chvilu sa vam
v pravom hornom rohu objavi icon v
vare diskety, pod ktorou je napisany
niazov vlozeného disku. Pomocou mysi
nastavte kurzor ($ipku) na tato disketu
« kliknite Tavym gombikom na mysi
dvakrat za scbou. Na obrazovke sa vam
ukazc okno. Kurzorom kliknite opdtovne
na Suflik SYSTEM, otvori sa dal3ic okno,
v ktorom spustite CLI. Ak chcete ukonat
pracu s CLI, zadajte prikaz ENDCLI.

Amiga-DOS je multitaskingovy ope-
racny systém. To znamend, Z¢ popri
DOSe modZe byl spustenych aj wviac
programov naraz.

Zakladné prikazy CLI:

CD

Sldzinazmenu aktualneho adreséara. Napr.
ak sa program sklada z viacerych podadresa-
rov, akoi Amiga DOS, umoZiuje dostafsa do
zvoleného podadresara.

PRIKLAD:

cd df0: (zaktualizuje disketu vioZenl do
disketovej jednotky)

cd c: (umoZni dostaf sa do podadreséra c)

COoPY

Pomocou tohoto prikazu sa da urobit k6pia
celej diskety, alebo len uréitého programu.

PRIKLAD:

COPY Peter1 TO: zoznam/Peter2 (skopiruje
data Peter1z aktualneho adresara do adresara
zoznam pod nazvom Peter2.

COPY DFO0:TO DF1: all quiet (urobi kbpiu
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diskety, ktorasanachadzavdisketovejjednot-
ke DFQ: na disketu, ktora je v disketovej jed-
notke DF1

COPY auto-#? TO DF1:doprava (skopiruje

| v8etky data aktualneho adresara doprava,

ktorych nazov zalina pismenami auto na
disketu v jednotke DF 1

DATE

Nastavuje systémové hodiny.

PRIKLAD:

DATE (ukaZe aktualny ¢as a datum)

DATE 28-feb-91 (zmeni aktualny datum na
28.februara 1991)

DATE 20:15 (nastavi systémové hodiny na
20h15min)

DATE TOMOROW (posunie datum o def
dalej)

DATEO1-jan-02 (nastavidatumna1.1.2002)

Program ma v sebe vstavany nekoneény
kalendéar, to znamen4, 2e po zadani DATE sa
zobrazik aktualnemu datumu presne defi, na
ktory pripada.

DELETE

ZruSenie jedného alebo viacerych adresarov.

PRIKLAD:

DELETE zoznam (zrudi data pod ndzvom
zoznam)

DELETE menoslov/peter menoslov/zuza
(zru&i data peter a zuza v adresari menoslov)

DELETE DF1:#7 all (zrudi v3etky data, kto-
ré sa nachadzaju na diskete v jednotke DF1)

DIR

Vylistuje obsah adresara.

PRIKLAD:

DIR DFO: (vylistuje obsah diskety v DFO)

DIR zoznam (ak je zoznam hlavny adresar,
vylistuje sa jeho obsah)

DISKCHANGE

Tento prikaz sa pouZivalen vtedy ak chcete
pripojit k potitadu disketovl jednotku na 5,25
palcové diskety.

PRIKLAD:

DISKCHANGE DF2:
formatu diskety)

DISKCOPY

Skopiruje celu disketu.

PRIKLAD:

DISKCOPY FROM DFO: TO DFO: (ak ne-
vlastnite dve disketové mechaniky) .

Disketa sa skopiruje naraz iba ak ma va3
pocital 1MB pamate. Ak méate menejriadte sa
pokynmi pocitata, ktory si postupne bude
pytaf disketu, z ktorej kopirujete a disketu, na
ktoru kopirujete.

DISKCOPY FROM DFO: TO DF1: (skopiruje
disketu v disketovej mechanike DFQ na disketu
v mechanike DF 1)

(oznamuje zmenu

|
|

|
|

| s CLi

DISKDOCTOR

Ak Amiga-DOS identifikoval poskodené data
nadisketeobjavisanaobrazovke nasledujuce
hlasenie:

"Volume Textfiles is not validated”

aiebo

"Error validating disk. Disk is unreable”

PRIKLAD:

DISKDOCTOR DFO0: (pocital sa snazi po-
Skodeny program opravif). Po ukon&eniopra-
vy sa vypiSe na obrazovke hlasenie:

“Now copy files required to a new disk and
reformat this disk.”

Opravenu disketu skopirujte pomocou pri-
kazu COPY, nie pomocou DISKCOPY (!!!) na
druhd disketu a p&vodny disk preformatuijte.

ENDCLI

Pomocoutohoto prikazu saukonluje praca

FAULT

Ak poZadujete od pocitata vykonanie urci-
tej funkcie, ktora sa neda vykonatf, vypise sa
chybovy kod (&islo). Ked sa chcete dozvediet
&o znamena tento kéd, zadajte prikaz FAULT
a za nim ¢&islo chybového kédu. Vypide sa
text, ktory vysvetli pri¢inu chybového hlasenia

PRIKLAD:

vypiSe sa chybovy kéd 222, alebo 221, ..

FAULT 222 (vypiSe sa text: file is protected
from deietion).

FAULT 221 (disk is full).

FORMAT

naformatuje novu disketu formatom, ktery
je poutitelny len na Amige.

POZOR!!!: Prikaz FORMAT zni¢iv3etkydata
uloZené na diskete

PRIKLAD

FORMAT DRIVE DF0O: NAME Pracovny disk
(naformétuje disk a priradi mu meno Pra-
covny disk)

INFO

Tento prikaz ukaZe na obrazovke informa-
cie o kazdej disketovej jednotke, ako su:

Maximalna kapacita diskety v KB, momenr:-
talne zaplnenie diskety, momentalna volna
kapacita, zaplnenie v %, nazov diskety

PRIKLAD:
INFO (po zadani sa zobrazi nasledujuca
tabufka).

Unit Size  Used free Full Errs Status  Name
DF1 880K 5 1793 0% 0 R/W  Pracdicx
DFO 880K 1699 53 96% 0 R/W  Data Disx

LIST

Vylistuje obsah diskety, alebo urcitéh>
adresara.

PRIKLAD:

LIST df0: (vylistuje obsah diskety v disketove|
jednotke DFO)

LIST s (vylistuje obsah adresara s)

LIST DataDisk P Auto#?(x |y) {vylistuje vietky
data, ktoré zacCinaju pismenami Auto a konc&ia
na x, alebo y)

MAKEDIR

Tento prikaz vytvori novy adresar.
PRIKLAD:

MAKEDIR DFO: zoznam (vytvori na diskete

vDFO,vaktualnom adreséari,adresarsnizvom
zoznam)

MAKEDIR DF0:XYZ/ABC (vytvori adresar
ABC v adreséari XYZ na diskete v disketovej
jednotke DFO0). Adresar XYZ musi existovaf.

(v. 0.)



Pro24

MIDI-SEQUENZER

Hudobny program pre MIDI-rozhranie, ktory sa stal na
ATARI ST legendou a program, na ktory mnohi hudobnici
nedopustia, sa vola "24-TRACK".

Nemecka firma Steinberg prinada pod menom Pro24
nahradu svojho klasika program pre Amigu. Tymto sa
popri programe KCS od Dr. T's stal pristupnym novy MIDI -
program pre majitelov Amigy. Zaujimavé je predovSetkym
to, 2e Pro24 nie je presna kdpia programu 24- TRACK,

ale ako novy vytvor tejto firmy vyuziva vSetky prednosti

a moznosti Amigy, vratane multitaskingu.

red zalatim prace s Pro24 je

nutné, aby v joystickovom porte

2bol zasunuty hardwarovy spi-

nal, ktory slaZi ako ochrana
pred nelegdlnym kopirovanim progra-
mu. Niektoré verzie Pro24 nepotrebuji
tento spina¢, ale na zaciatku préce sa
podita¢ opyta na vstupny kdd alebo heslo
(n4jdete v priruke k programu). Jednou
z nevyhod je nutnost spustania progra-
mu cez Workbench.

Podobne ako v ATARI-verzi, v Pro24
nés privita pracovna obrazovka, ktora
sa bude zdat zatiato&nikowvi prilid zloZita.
Bude dobré, ak si podrobnejsie prestudu-
je bohati priru¢ku, ktoraje velmizrozu-
miteln4 a obsahuje mnoZstvo prikladov.
PomozZe mu preklenit neistotu.

Hlavn4 obrazovka je velmi ekonomic-
ky a funk&ne zostavena a obsahuje viet-
ky ddlezité funkcie pre fahka obsluhu
vo forme ovladacov a editovacich poli.
Vsetky funkcie tohoto programu si kom-
pletne ovlidateIné my$ou. Napriek tomu
sa va&iina funkcii da ovladat aj pomo-
cou klavesnice. Ovlddanie my$ou je naj-
rychlejsie.

Pro24 disponuje 24 stopami (trackmi),
ktoré sa ako pri viacstopovej magneto-
fonovej paske daji samostatne spustit.
Pod ukazovatelom stdp sa nachadzaji
ovladacie prvky ako pri magnetoféne.
SatotlatitkaSTOP,PLAY,RECORD,
REW, FFWD a PAUSE, ktor¢ sliZia
na ovladanie imagin4rnej MIDI-kazety.
Nach4dza sa tam tieZ potitadlo (Count-
er), ktoré ukazuje momentélny takt MI-
DI-rekordéru.

24 stop Pro24 sa da vyu?Zit dvoma spo-
sobmi, a to na komponovanie a na na-
hravanie hudby. Prvy je TRACK-modus,
v ktorom sa snimané stopa sprava ako
stopa viacstopového magnetofénu.

Druhyspdsob vyuZitia je SEQUENZ-
modus, v ktorom jedna stopa pozostéva
z viacerych patternov (blokov). Tieto
patterny sa daji Tubovolne premiestiio-
val a mOZu sa viackrat pouZit na roz-
nych miestach hudobného zapisu v rimci
tej istej stopy.

Zaujimavé je, Ze moZno pouZivat obi-
dva mody pararelne. Tak moZu praco-
va( Tubovolné stopy v Track-mode, aby
sa dalo napr. kontinuélne prehréavat jeden
stéle sa opakujici basovy- priebeh, za-
tial ¢o iné stopy v Sequenz-moduse po-
zostavaji z jednotlivych patternov.

Nahravanie z MIDI-rozhrania v hoci-
ktorom méde sa robivelmijednoducho.
Po predvolbe napr. Song-tempa, metro-
nému alebo uréenia quanta treba stlacit
iba tlatidlo pre nahravanie a za&at hrat
podla volne nastavite[ného tempa. Je
mozZné nahrat celi stopu (napr. jeden
basovy priebeh od zatiatku aZ do konca),
alebo len jednotlivé takty &i patterny.
Délezit4 je aj funkcia CUE, ktoré dovo-
Tuje, aby nahrévka alebo prehratie bolo
ohraniené v urcitej taktovej oblasti pies-
ne (songu). Pracu s funkciou CUE pre-
ber4 vPro24 LOCATOR, ktory dokaze
zaznamenatl aZ 10 CUE-oblasti.

Pri korektire pokazenych oblasti
(PUNCHING) hra LOCATOR rovnako
doélezita dlohu, pretoZe sa s nim da za-
stavil chybnd PUNCH-oblast. D4 sa to

HARDWARE

urobit ru¢ne alebo polas prehrévania
tak, Ze sa vystihne pravy moment zatia-
to¢ného a koneéného bodu pomocou
stlaéenia tlac¢idla. Potom sa moZe zala(
s korektarnou nahravkou.

Nahravanic hudby prinasa v Pro24 c3-
te niekolko zaujimavosti. Napriklad hud-
bu moZno nielen nahrévat, ale ju aj za-
merne s pomocou nahravacicho tlatidla
zmazat. Funkcia ERASE je totiZ opakom
normélnej nahravacej funkcie. Zmaze z
prisludnej nahravacej frekvencie vietky
noty, ktoré stla¢éime na MASTERKEY-
BOARDe.

Najma ak MASTERKEYBOARD a
pocital nestoja vedla seba v §tidiu, moze
sa stal nahrdvanie maraténskym be-
hom medzi my3ou a klavesnicou. Pokial
mé uZ tohoto §portu nickto dost, akti-
vuje jednoducho MIDI REMOTE CON-
TROL, s ktorého pomocou sa vietky
dolezité funkcie Pro24-ky moZu riadil
priamo cez klavesnicu nastroja.

Nahravanie MIDI-dat je v Pro24 ria-
dené pomocou SUBTRACS, ktoré si
treba predstavit ako nahravacie kanaly.
Pomocou nich sa rozhoduje, ktoré data
pOjdu cez MIDI-kanily na ktori stopu.
Takato funkcia nie je zvlastnostou, preto-
Ze aj iné sequenzery maji podobni fil-
trovaciu schopnost.

Jedineéné je, 2e Pro24 ma hned 8 ta-
kychto SUBTRACS, ktoré mdZzu byt
narazaktivované (aktivne). Tym padom
moZu v tom istom &se aZ 6smi” hudobnic
pomocou svojich kldvesovych néstrojo
nahravat rozliéné stopy Pro24-ky. Okrem
klavesového néastroja je mozné pou?il aj
iné MIDI-néstroje, ako napr. MIDI-gi-
tarualebo MIDI-VOICE-WANDLER
(zvukovy, hlasovy meni¢), ktoré mozu
byt pomocou MIDI-MERGERUu para-
lelne napojené na MIDI-in Amigy. Velké
skladby s celou skupinou MIDI-hudob-
nikovsi tym pddom nahravané v Pro24-
ke ako naozajstny viacstopovy magne-
tofénovy pas. MdZe to vyuZit aj jediny
hudobnik, ak si rozdeli klaviatiru svojho
néstroja na viacero &asti a napoji ich na
rozne MIDI-kanaly (MIDI SPLIT).

S nahravanim MIDI-hudby je tesne
spojena funkcia MIDI-THRU, ktoré
d4 podnet sequenzeru, aby vietky vstu-
pujice data priamo vloZl do napajeného
syntetizéru a expandéra. Dosiahne sa
tym to, Ze je stlalenie kldvesy na hlavnej
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HARDWARE

(riadiacej) klavesnici priamo pocutelné
v Zelanej piesni. Zatial o iné sequen-
zery poskytuji len neselektovatelné MI-
DI-THRU alebo jednoduché prevedenic
MIDI-kanélu, Pro24 je vybaveny kom-
plexnym MIDI-THRU-filtrom. Ten do-
voluje prejst len urditym typom MIDI-
dat. Nevhodné (nevitané) informaicie,
ako napriklad aktivne-SEANSING-sig-
nély masterkeyboardu oddeli Pro24 bez
problémov. Odbo&ovanie vstupného MI-
DI-signélu je rovnako dobre vyrie$ené.
Tak st napriklad odvadzané vstupné
d4ta na pravy kandl alebo v zavislosti od
volne nastaviteIného Output-CHAN-
NELu aktuélnej stopy.

Ohybanie vstupného
MIDI kanalu

Naprieck mnohym moZnostiam pri na-
hrévani budeme chciet &asto nanovo
zaranZovat Casti piesne. Tak ako v
TRACK-mo6de, aj v SEQUENZ-méde
ponika Pro24 viaceré moZnosti, ako
priviest TRACKy alebo PATTERNYy
do Zelanej pozicie. Funkcie ako kopiro-
vanie, strihanie, prekladanie Easti
TRACKu alebo jednotlivjch PAT-
TERNov st samozrejme k dispozicii.
Okrem toho moZno patterny aj zvatSovatl
alebo zmen$ovat, nap4jat na iné PAT-
TERNYy alebo ich s nimi mie$at.

Na jemné operécie je k dispozicii nie-
kolko EDITOROV, zktorych je najdo-
leZitej3i GRID-EDITOR. Graficky zo-
brazuje v rastri zahrané noty PATTERNu
ako pali&ky, ktorych dizka zodpoveda
dizke noty. Takto mdzu byt graficky
zobrazené jednotlivé noty alebo skupi-
ny ndt G&elne zmazané, vloZené, pre-
sunuté alebo zmenené v dlzke. Chao-
ticky "palitkovy les” (splyvanie jednotli-
vych graficky zndzornenych nét), ktory
je normélny pri ostatnych hudobnych
editoroch, sa pri GRID-EDITORE
Pro24-ky nevyskytuje, pretoZe si vietky
MIDI-d4ta zobrazené oddelene od seba.
Hodnoty ako VELOCITY, AFTER-
TOUCH alebo iné kontrolné hodnoty
disponuji oknom, v ktorom si zobrazené
ako diagram. Niekolkymi pohybmimysi
sa tu daji robit zmeny.

Okrem toho graficky uZivatelsky inter-
fejs nie je jedind moZnost manipulacie s
MIDI-d4tami. Pokial si chce niekto po-
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Schena zapojenia MIDI-interfacu na Anigu

zriet svoje PATTERNYy vo forme triezvej
listiny EVENTSov (ako napr. KCS),
musi iba do popredia prepnit tretie ok-
no. Tam néjde vloZené noty a iné MIDI-
hodnoty ako zoznam. Zmeny sa v iom
robia priamo pomocou klavesnice.

K tomu existuje este DRUM-editor
zodpovedny §pecidlne za oznamy a ma-
nipul4ciu bubnového PATTERNu po-
mocou DRUMS-mép. Viacvaria¢ny ge-
nerdtor ako editor je nakoniec LO-
GICAL-editor. S nim sa daji robit zmeny
PATTERNu podla matematickych pra-
vidiel, ¢im sa myslia najma $peciilne
editovacie priania.

Ked?e zlep3ovacie pokusy v editore
sa va¢Sinou nemusia podarit, malo by sa
pracoval len s jednou k6piou spraciiva-
ného PATTERNu, &o sa d4 urobit stla-
¢enim tla¢idla na mysi. Originél pritom
ostane nedotknuty, pokial sa pomocou
my$i nevyZiada aktualizovanie PAT-
TERNu. Niekedy viak staéi mala chyba
vobsluhe alebo nechcené stlaéenie mysi
a celd praca s editorom je nani¢. Napriklad
vtedy, ak je niekto lenivy spravit si poist-
né kopie svojho PATTERNu. V takomto
pripade poslizi UNDO-funkcia, ktora
maZe posledny krok. Pro24 mi este aj
zvlastne UNDO, ktoré nerusi posledny
dany prikaz, ale podla priania zrusi ho-
cikolko poslednych prikazov. Stupeii
hibky UNDOa je mo#né zadat NEST-
ING-levelom. Autori Pro24-ky dosiah-
li s touto naozaj nezvy¥ajnou funkciou
vrchol tym, Ze zabudovali do svojho
programu UNDO-zoznam, v ktorom si
mozno prezriel podla NESTING-leve-
lu svoje posledné zdkroky na rdznych

PATTERNoch a TRACKoch.

Tymto sa viak rozmanitost funkcii
Pro24-ky edte nekondi. Nasleduje nie-
kolko daldich zaujimavych moZnosti:

s SYNTHETIZER-REMOTE: Touto
funkciou sa daji syntetizérové dita, ktoré
st tazko priamo programovatelné, na-
stavit postupnymi regulatormi.

s SOFTWARE-ECHO: Pomocou MI-
DI sa vytviraji ECHO a DELAY efek-
ty.
s MIDI MIXER: S jeho pomocou sa
hlasitost, rychlost, ako aj zvukovy ste-
reo-obraz daji nastavit pre kaZdi stopu
zvlast.

sExternd synchronizicia s MIDI-
CLOCK, SONG-POSITION-POINT-
ER a s MIDI-TIME kédom; SMPTE je
zabudované ako bod menu, ale vaktual-
nej verzii Pro24-ky este nie je funk&na.

Pro24 od Steinberga teda pontka vela
ztoho, ¢oide nad ramec funkcii sequen-
zera. Stara pravda, Ze Ziaden program
nie je dokonaly, sa ukazuje aj priPro24-
ke. Tak napriklad prislo v testovacej
faze vspojenis GRID-editorom k dvom
chybdm v reakciach programu, ktoré
mohli byt odstrdnené len znovunadtar-
tovanim pocitada.

V z4sade viak program be# aj vMUL-
TITASKINGovej prevadzke s inymi
programami stabilne a bez fasovych za-
kolisani. Kvoli mnohym do seba za-
pletenym funkcidm vyZaduje Pro24-ka
trochu viac, ako len &as na zapracova-
nie, o si viimni najma zadiatocnici vo
veciach MIDI. Av3ak ndmaha sa oplati,
pretoZe tento sequenzer stoji za to.

(AMIGA, 11/90, spracované)
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Priestoroveé grafy

Postup pri zadavani programu do poditaca:

Vlo#te listing do textového editoru a nahrajte ho pod me-
nom 3d-grafy.c na disketu ako zdrojovy siibor

Tento zdrojovy stbor skopirujte do ram:

V3etky nasledujice prikazy sa zad4vaji z CLI alebo Shellu
Prikazom cd ram: nastavte aktuilny adresar na ram:
Zdrojovy stibor skompilujte prikazom cc-3 +L +q +ff3d-
grafy.c

= Zlinkujte ho prikazom In 3d-grafy.o -1mf -1 ¢

= Zbiehatelny stbor s ndzvom 3d-grafy n4jdete v ram:

= Vram n4jdete aj sibor 3d-grafy.o, ktory moZete po tspes-
nom preloZeni vymazat prikazom delete 3d-grafy.o

Teraz nieo k samotnému programu. V3etky zmeny sa daja
vykon4vat len v zdrojovom siibore a po kaZdej zmene treba
program znova skompilovat a zlinkovat. Program zobrazuje
priestorovy graf matematickej funkcie f:R2- >R, f(1,j) =k. Tt-
to funkciu zad4vate v predposlednom riadku zdrojového si-
boru. Ako priklad bola pouZit4 funkcia f(i,j) = sin(i*i + j*j)
/ (i*i + j*j). Podrobnosti sa dozviete z poslednych deviatich
riadkov zdrojového stiboru. Texty uzavreté v /* */ st komentére,
ktoré preklada¢ ignoruje. Preto ich pri zadavani listingu do
potitata nemusite (ukat. SliZia na lepsiu prehladnost prog-
ramu.

Premietad priestor je realizovany ako lavototiva kartezianska
stiradnicov4 slstava s osami X, y, z, prifom obrazovka sliZi
ako priemetiia. Os x smeruje z lavej strany obrazovky na pra-
vii, os y smeruje zdola nahor a os z je kolma na plochu ob-
razovky a smeruje von z nej.

Program pouZiva perspektivne premietanie, t. j. pozorovatel
predstavuje jeden bod. Aby bolo moZné zobrazovat, musi sa
pozorovatel nachidzal pred priemetiiou, t. j. siiradnica zp
musi byt kladna. Graf m4 svoju vlastnii siiradnicovii siistavu
s osami i, j, k. Os i je orientovani sihlasne s osou z, os j je
orientovani siihlasne s osou x a os k je orientovana sthlasne
s osou . i0, jO, k0 st siradnice pociatku stiradnicovej siistavy
grafu. Premenné imin, imax, jmin, jmax, kmin a kmax st o-
hraniéenia grafu, ktoré vymedzuji kvader, v ktorom sa graf
moZe nachéidzat. Cely tento kvider sa musi nach4dzat za
priemetfiou, t.j i0+imax musi byl zidporné. Samozrejme,
musf platit: imax > imin, jmax > jmin, kmax > kmin.

Daldfmi premennymi, ktorfch hodnotu méZete menit, st
i_stepaj_step, ktoré uréuji jemnost grafu. V programe sii na-
stavené na 40 ploch v smere osi i a 40 ploch v smere osi j.

Poslednou a samozrejme najddleZtejSou vecou, ktortt moZete
menit, je samotny matematicky predpis funkcie. Nachddza sa
na konci zdrojového stiboru v tele funkcie (ohrani¢enom v
ZloZenych zitvorkéch { }) r2tor(). Spolu s predpisom funkcie
sa tu nach4dza aj o3etrenie na delenie nulou. V programe je
pouZita funkcia sin(i*i + j*j) / (i*i + j*j). U nej nastéva dele-
nie nulou vtedy, aki aj j s nulové. V tomto bode treba vhodne
dodefinovat funk&nt hodnotu. PretoZe limita funkcie sin(x) /
x v bode 0 sa rovna 1, dodefinujeme funként hodnotu na 1.

Prikaz
if(1i==0.0 && j==0.0)
return(1.0);
else
return(sin(i*i + j=*j) / (i*i + j*j));

¢itajte takto: Ak sa irovné nule a siasne j sa rovnd nule, po-
tom vrét funk&nii hodnotu 1. Pre v3etky ostatné hodnotyia j
vral funk&nt hodnotu sin(i*i + j*j) / (i*i + j*j). Pri zdpise
funkcii je dovolené pouZivat iba okriihle zatvorky, operétory
+, -, * a / a tieto funkcie:abs(x), acos(x), asin(x), atan(x),
cos(x), cosh(x), exp(x), log(x), log10(x), sin(x), sinh(x), sqrt(x),
tan(x) a tanh(x).

Na zéver edte jedno ddleZité upozornenie: Vetky zmeny
starostlivo prekontrolujte, pretoZe pri najmensej chybicke sa
vam mdZe velmi lahko sta, Ze sa stretnete s Gurum. Zeldme
vam vela zdaru pri praci s programom. (r.f)
Tento program je napisany v jazyku C.

Bol prelozeny AZTEC-compilerom (verzia 5.0).
#include <stdio.h>

#include <intuition/intuition.h>

#include <math.h>

#include <exec/types.h>

struct IntuitionBase *IntuitionBase;

struct GfxBase *GfxBase;

struct Screen *my screen;

struct Window 'my:window;

/* deklaracia obrazovky */
struct NewScreen my new_screen =
{
0,0, /*
640,256, /*
2, /* Pocet farieb=2 na druhu=4 */
0,0, /* Detailne pero=0 (cierna) */
/* Blokove pero=0 (cierna) */

lavy okraj=0, horny okraj=0*/
Sirka=640, Vyska=256 */

HIRES, /* Vysoke rozlisenie */
CUSTOMSCREEN, /* Uzivatelova obrazovka */
NULL, /* Standardny text */
(UBYTE *) "*, /* Nazov obrazovky */

NULL, /*
NULL /%
}:

Standardne gadgety */
nie su vlastne bitmapy */

/* deklaracia okna */
struct NewWindow my new window =

{

0,1, /* lavy okraj=0, horny okraj=1*/
640,255, /* Sirka=640, Vyska=255 */
0,3, /* Detailne pero=0 (cierna) */

/* Blokove pero=0 (cierna) */
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/* inicializacia pamate pre kreslenie ploch (area) */
mem=AllocRaster (my window->Width, my window->Height);
InitArea(Arealnfo, areabuffer, 4);
my_window~>RPolt-)AreaInfo = Arealnfo;
my_window-)RPoxL-)TmpRas = (struct TmpRas *)
InitTmpRas (TmpRas, mem,
RASSIZE (my window->Width, my window->Height));

SetDrMd(my window->RPort, JAM1);

/* kresliaci modus JAM1 (standardny) */
SetOPen(my window->RPort, 2);

/* farba ramceka vyplnenych ploch */

/* je v registri 2 (tmavozlta) */

/* kreslenie sietoveho grafu */
{

FLOAT i, j; /* suradnice i a j grafu*/
FLOAT i_step, j step; /* kroky v smeroch i a j*/
FLOAT istep, jstep; /* pomocne premenne, */

/* pre ktore vzdy plati:*/
/* istep = i + i step */
/* jstep = j + j _step */

/* nastav farbu pera na reg 3 (zlta) */
/* je to farba, ktorou sa vyplnuju plochy */
SetAPen (my window->RPort, 3);

/'tt'ttit't"'t"t‘t'tttt'tl‘i‘tttttn!tt'ﬁ‘ttti‘t/

/i"tttﬁttii'tﬁtti'tﬂatatttttntattttit"tt:attett/

/* tieto dve premenne urcuju jemnost grafu */
/* cim viac ploch, tym je graf jemnejsi */
/"i"“"it"""""‘*"'."""'i“""'i""‘/
/"“'i""‘ﬁilﬁ"t'ii'ﬁiﬁ"ﬁ'ﬁ"‘ﬁﬁ“.ii‘t!'i.lt/
i_step = (imax-imin)/40.0; /* 40 ploch v smere i*/
j_step = (jmax-jmin)/40.0; /* 40 ploch v smere j*/
/* dva vnorene bloky riadiace kreslenie ploch*/
for (i=imin; i ¢ imax-0.5*i step; i += i_step)
{

istep = i+i_step;

for(j=jmin; j < jmax-0.5*j step; j += j_step)
{
jstep = j+j_step;

/* suradnice trojuholnika 1: */
/* (i 0 J o i 3) Your 2
/* i , jstep, f(i, jstep) by =/

/* listep, j , flistep, j) ] +/
coord(jO+j, kO+r2tor(i, j), i0+i);
AreaMove (my window->RPort, upix, vpix);
coord(jO+jstep, kO+r2tor (i, jstep), i10+i);
AreaDraw (my window->RPort, upix, vpix);
coord(jO+j, kO+r2tor(istep, j), iO+istep);
AreaDraw(my window->RPort, upix, vpix);
AreaEnd (my window->RPort);

/* suradnice trojuholnik 2: */
/* (i , jstep, f(i, jstep) 1o &

@raf funkoie sinCini - ju)) / (iwi - jej)

/* listep, jstep, f(istep, jstep)], */
/* listep, j , flistep, j) ) &

coord(jO+jstep, kO+r2tor(i, jstep), 10+i);
AreaMove (my _window->RPort, upix, vpix);
coord(jO+jstep, kO+r2tor (istep, jstep),
i0+istep);

AreaDraw(my window->RPort, upix, vpix);
coord(jO+j, kO+r2tor(istep, j), 10+istep);
AreaDraw(my window->RPort, upix, vpix);
AreaEnd (my window->RPort);

}

/* ukoncenie programu po stlaceni close gadgetu */
{

BOOL close me = FALSE;

ULONG class;

struct IntuiMessage *my_message;

while(close me == FALSE)
{
Wait (1 << my window->UserPort->mp SigBit);
while(my message = (struct IntuiMessage *)
GetMsg(my_window»)UserPort))

{
class = my message->Class;
ReplyMsg(my message) ;
if (class == CLOSEWINDOW)
close me = TRUE;
}

}

/* uvolnenie pamate vyhradenej pre kreslenie ploch*/
FreeRaster ( (PLANEPTR) mem, my window->Width,
my window->Height);
} :

/* zatvorenie okna */
CloseWindow (my window);

/* zatvorenie obrazovky */
CloseScreen(my screen);

/* zatvorenie graphics.library */
CloseLibrary (GfxBase) ;

/* zatvorenie intuition.library */
CloseLibrary (IntuitionBase) ;

}

/* prepocitanie absolutnych suradnic [xo, yo, zo] */
/* na body priemetne [upix, vpix] */
void coord(xo, yo, zo)

FLOAT xo, yo, zo;

{

FLOAT u, v; /* pomocne premenne pre tuto funkciu */

u=xp+zp/ (zp - zo) * (xo - xp);
v=yp+zp/ (zp - z0) * (yo - yp);
upix = (u - umin) * ukoef;
vpix = (vmax - v) * vkoef;

}

/"i"*‘!Q"‘““"l“ﬁ"““."i““Ii“ii“““"/
/ttiititt'it'ttt'ttt'tttt"!ti.t't'ttt"ttatttttt"/
/* matematicka funkcia f:R2->R, f(i, j)=k ¥
/'."'ii“'"‘i""“""““"""!'i'"""““"/
/.‘Q‘iiﬁii'"i"""““ﬁ'ﬂ""‘f““"ﬂ"‘i‘.‘i'i‘/
FLOAT r2tor (i, j)
FLOAT i, j;
{
1f(i==0.0 && j==0.0) /* osetrenie delenia nulou */
return(1.0); /* lim x->0 sin(x)/x=1.0 */
else
return(sin(i*i + j*j) / (i*i + j*j));
/* matematicky predpis funkcie */

l
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i‘:’l’\A E'w]\"[)(’:ywl ," okno sa da zavrie! ',” '-II'ttlIl"ll"!lil‘!‘l“'l"l“!lIIlt'ltll‘Oltt't/
A BACKDROP | BORDERIESS | /+ okno je spodne a bez okrajut/ R R R SRRy
i WINDOWCLOSE | /* okno ma vypinaci gadget */ [ umlestnenie suradnicovej sustavy, +/
- ACTIVATE, /* okno je po otvoren: aktivne*/ /* v ktore) sa graf nachadza LY
- * zladne vlastne gadgety * fok 10, 30 a k0 su absolutne suradnice wiif
1 /* zladne vlastne images */ ik poclatku tejto sustavy */
I (UBYTE *) "3D GRAFY", /* Nazov okna */ [% graf sa musi nachadzat za pr1iemetnou */
] NUIL, /* smernik na struct Screen '/ /‘a.-‘a:aaa-a-:--a--aa-'cn-a:'a--:a-ann-n‘aaaaa-x-a/
o NULL, /+ ziadny vlastny bitmap */ I R R R R Y.
S 640,255, /* MinSirka 640, MinVyska-25% =/ 10 imax 1.0* (imax-imin);
I 640,255, /* MaxSlirka ©40, MaxVyska=255 */ 10 (- jmax jmin) / 2.0;
:,,7,4 CUSTOMSCREEN /* okno je pripojene k uziva */ k0 ( kmax kmin) / 2.0;
aa ey /* telove) obrazovke */ AR AR R R R R R R A R R R
N | : AR R R R
—— /* deklaracia globalnych premennych */ l* absolutne suradnice pozorovatela */
o~ FLOAT imax, imin; /* ohranicenia gratu */ /= pozorovatel sa musi nachadzat */
— FLOAT jmax, jmin; /* ohranicenia grafu */ /* pred priemetnou, */
FIOAT kmax, kmin; /* ohranicenia grafu */ /* t.}. suradnica zp musi byt kladna +/
FLOAT i0, 30, k0; /* abs. suradnice pociatku */ Jrratanaaaaasar At ak AR A n k]
e /* sur. sustavy grafu */ R AR AR A AR AT R AR AR AR AR A I AR AR AR AR AR ]
T | FLOAT xomax, xomin; /* abs. ohranicenia grafu */ Xxp i0;
~ | FLOAT yomax, yomin; /* abs. ohranicenia grafu */ yp = -10;
~ | FLOAT zomax, zomin; /* abs. ohranicenia grafu */ Zp i0;
| FLOAT xp, yp, zp; /* abs. suradnice pozorovatela */
FLOAT umax, umin, vmax, vmin; /* ohranicenia priemetne */ /* absolutne ohranicenia grafu */
FLOAT ukoef, vkoef; /* pocet bodov obrazovky na 1.0 */ xomax = (jO0+jmax); xomin (3J0+jmin);
SHORT upix, vpix; /* body obrazovky */ yomax = (kO+kmax); yomin = (k0+kmin);
zomax - (10+imax); zomin (10+imin);
: main()
{ /* ohranicenia priemetne */
/* otvorenie intuition.library */ if (xp <= xomax) umax = xp + zp/(zp zomax) * (xomax-xp);
IntuitionBase = (struct IntuitionBase *) else umax = xp *+ zp/(zp zomin) * (xomax-Xxp);
Openlibrary ("intuition.library*, 0); if (xp >= xomin) umin = xp + zp/(zp zomax) * (xomin-xp);
if (IntuitionBase == NULL) else umin = xp + zp/(zp-zomin) * (xomin-xp);
exit(); if (yp <= yomax) vmax = yp + zp/(zp zomax) * (yomax-yp);
< /* otvorenie graphics.library */ else vmax = yp + zp/(zp zomin) * (yomax-yp);
0 GfxBase = (struct GfxBase *) if(yp > yomin) vmin = yp ¢+ zp/(zp zomax) * (yomin yp);
— OpenlLibrary (*graphics.library", 0); else vmin = yp + zp/(zp zomin) * (yomin yp);
E 1f (Gf xBase NULL}
< { /* optimalizacia ohraniceni priemetne */
CloseLibrary (IntuitionBase); upix = umax; /* upix a vpix su tu pomocne premenne */
Q exit(); vpix = umin;
S " ,
(o) } umax += 0.05* (upix-vpix); /* 5 % rezerva */
N o) /* otvorenie obrazovky */ umin -= 0.05*(upix-vpix); /* 5 % rezerva */
o my screen = (struct Screen *) uplix = vmax; /* upix a vpix su tu pomocne premenne */
E OpenScreen(&my new screen); vpix = vmin;
if (my screen == NULL) vmax += 0.05* (upix-vpix); /* S % rezerva */
E { vmin -= 0.05* (upix-vpix); /* 5 % rezerva */
O CloseLibrary (Gf xBase) ;
o Closelibrary (IntuitionBase) ; /* pocet pixlov na 1.0 */
exit(); ukoef = my window->Width / (umax - umin}); /* horiz. */
} vkoef = my window->Height / (vmax vmin); /* vertik.*/
/* otvorenie okna */ /* kreslenie priestoroveho grafu */
my new window.Screen = my screen; {
my window = (struct Window *) void coord(), line(); /* graficke funkcie */
OpenWindow (&my new window) ; FLOAT r2tor (); /* matematicka funkcia grafu */
if (my window == NULL) LONG mem; /* premenne potrebne na */
{ struct TmpRas *TmpRas; /* kreslenie vyplnenych */
CloseScreen(my screen); struct Arealnfo *Arealnfo; /* ploch */
CloseLibrary(GExBase); WORD areabuffer{10]; /* £
CloseLibrary (IntuitionBase);
exit();
} I S R R
/* skrytie titulneho pasika obrazovky */
/* za vsetky backdrop okna */
ShowTitle(my screen, FALSE);
/* nastavenie farieb obrazovky */
SetRGB4 (&my screen->ViewPort, 0, 0, 0, 0);
SetRGB4 (&my screen->ViewPort, 1, 0, 10, 0);
SetRGB4 (&my screen->ViewPort, 2, 10, 10, 0);
SetRGB4 (&my screen->ViewPort, 3, 15, 15, 0);
/* reg0=cierna, regl=zelena, reg2-tmavozlta, reg3-zlta*/
/Qtt'ltttttt‘i!‘!ttt".t'tt!t't‘t"t!tlt/
/t:‘ﬂ't.tttltt'ttt‘ltt'tQt!t!ttknnitt't'/
/¥ nastavenie ohraniceni grafu */
/1Qltﬁttiﬁt'tﬁti"“"t'tntt"att"'ﬂ"'/
[ AR AR RN kR R a e aaa i i e/
imin = 3.0; imax = 3.0;
jmin = -3.0; jmax 3.0
kmin = 1.0; kmax = 1.0;




Commodore AMIGA| !

A4

HRY

King's Quest V

Uz sme Cakali dost dlho, teraz to konec¢ne prisio:

King’s Quest V je tu.

Ponukame vam kompletny navod a mapu hry.

a zatutku, vyzbrojeni Crispino-
vou starou kizelnou pali¢kou,
sa vydate na cestu do malej de-
diny. Tu sa povypytujete mu?a,
ktory sa snaZi opravil svoju kéru, po-
zricte do suda a obdrzite prvé dva body
za zapachajicu rybu. Potom st mdzete v
pokoji obzrict tri obchody a porozpravat
sa s majiteImi. Pritom rychlo vysvitne,
7¢ Graham by rad vlastnil ¢ervené sane
a modry kabat, alc zatial si to nemoze
dovolit. Na miceste, kde mu? opravoval
svojukdru, leZi teraz stricbornd minca v
hodnote dvoch bodov. Tym by ste v de-
dine mali pre zaliatok victko vybavené.
Teraz sa pobericte k pckarovi a premr-
hate prave ndjdenu stricbornd mincu za
Jladkosti (Custard Pic). Kto by teraz
pocitil hlad, m62e kola¢ kludne zjest,
ale dalej v hre za to obdrZi ucet... Dva
obrazy vlavo sa nachadza strom so véelim
alom. Pri tomto uli si bude dopriavat
mcd medved. PretoZe prave nemite
poruke medvedobijku, pokidajte sa med-
veda zahnat roznymi predmetmi. Samo-
srejme, Z¢ to bude fungovat len so
zmysluplnymi vecami ako sa skaly (bo-
huzial tam zrovna nie s) a mftve ryby
(ach, to je ale ndhodi¢ka). Len ¢o si
medved chyti rybu, objavi sa v&elia kra-
fovnd a podakuje sa Grahamowi 7a po-
moc. Potom st méZcte z Gla vziat plast
medu. Skor, ne? odidete na sever, zo-
dvihnite zo zeme palicu. Touto palicou
odozZeniete psa, ktory si vykonava svoju
potrebu na mravenisku. Aj kral mravcov
je velmi vdaény za pomoc a slubi, Ze sa
7a to Grahamowi odmeni.

Co povedal, to aj splnil, pretoZe pred
krémou sa nachadza kopa sena, v ktorej
sa da vyborne ryt (bez cudzej pomoci je
to nemo?né). Na pomoc pripochoduje
mravdiar a Graham dostane zlati ihlu.
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Teraz sa moZete trosku oboznamil' s os-
tatnymiobrazmia porozpraval sa s 0so-
bami, ktoré sa tu pripadne nachadzaju.
Rozpraval sa mozete so starym trpasli-
kom, so smutnou vibou, so snibencom
smutngej vibyas Ciganom, ktory vam to-
hovela ncozndmi, okrem toho, Z¢ sa mu
velmi Ziada zlata.

Teraz nicco podrobnejsie k dalse) cas-
ti hry. Vlavo od poli so véclami, mraveami
a Cigdnom zacina pust. V puast sa da
nadherne bladit a po siedmich aZ 6smich
poliach aj zahyni( od smadu. Prcto sa
drZzte mapy a chodte, vychadzajic od
veiel, pat poli vlavo, kde mdzete uhasit
svoj smad. Potom chodte dve polia hore
a tri polia dolava. Stojite pred zarczom
v pohori, v pozadi ktorého vidite vstupni
branu budovy. Okrem toho aj tu sa da
chlipat drahocenna tckutina. Mali by
ste to urobil €o najrychlejsie, pretoze uz
po okamihu po¢ul dupot kopyt. MdZete
zostat hlipo postavat a nechat sa zabit,
ale takisto sa moZete Sikovne skryt za
[avym balvanom pri prameni. Jazdci
vam ni¢ nespravia a pomocou nezna-

mych slov otvoria tajné dvere. MozZete

to tiez vyskusat, ale zstite, Z¢ bez po-
mocnych prostricdkov sa to neda.
Potom sa vydate, sprevadzany usta-
vi¢nym smadom, na cestu, vedicuk roz-
ricseniu hadanky. Pojdete trikrat na juh
(dole) a raz na vychod. Tu ngjdete to-
péanku, ktora nema péana. Pojdetetrikrat
na zipad, kde sa ochladite, potom trikrat
na juh a raz na zépad a ste tam. Tu vas
zaujme opity beduin, ktory ma problémy
s rovnovahou. MdZcte ho bezispedne
skamat, potom viak vojdite do malé¢ho
stanu, aby ste sa zmocnili palice. Pritom
musite oblikom obist spala, pretoZe
inak moZete spoznat neprijemni zahnut(
dyku. Po uzti si chutného, zivotodarn¢ho
népoja z kade pred ohfiom ste opil pri-
praveny putoval raz na vychod a trikrat
na sever. Tam si doprajete obligatne
obcerstvenie a kradate trikrat na sever a
dvakrat na vychod. Teraz mozete po-
mocou prave ukoristenej palice vstipil
do komnaty pokladov (palicu pritom z
Cistej pochabosti rozbijete) a tu ¢o naj-
rychlejdie vezmete zlatd mincu a velky
zlaty kréah. Ale komu sa dvere zavri
pred nosom, pre toho udrela posledna
hodinka, ¢o je o to hordie, Ze nikde v
texte nestalo, Ze stav hry si treba pred
vstupom do komnaty nahra( na disketu.
Kto stihne komnatu opusti( skor ako
ho privalia dvere, mdZe svoj Zivot ukoncit
vel'mi zaujimavym spdsobom, a to tak,
Ze otvori zlaty kréah. Tolko k tisic a
jednej noci. Po tom, &o ste predposlcd-
nykrat utisili ocividne obrovsky smad
krala Grahama z Daventry, chodte $tyn-
krat na vychod a dvakrat na juh, tusido-
prajte posledny glg a pochodujte patkrat
na vychod. Mali by ste sa ocitnit privée-
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lom dli. Dve polia severncj3ie vtladite
Ciganovi do dlane zlat mincu a v infor-
mativnej filmovej sekvencii obdrZitc amu-
let od Ciganky Mushky. Tento amulet si
hned zaveste.

Po dlhom vyéerpévajicom putovanik
pekérovi pdjdete napravo aZ na okraj
obrazu a hodite start topinku na macku,
ktord sa priZenie zo zapadu (musi sa
vam to podaril na prvykrét, pretoZe
macka prebehne len raz). Tymto ¢inom
ste si ziskali za priatelku aj potkaniu
matku. Tri obrazy severnejsie dorazite
do stradného lesa, ale naspat sa uZ ne-
dostanete. Potom, ¢o bolo kizlo strigy
odrazené (vdaka amuletu), putujete k
striginmu dom¢éeku (viac moZnosti) a tu
odovzdite priatelskej mladej dime nad-
herny kréah. T4 je z neho samozrejme
takisto midra ako Graham a zo zveda-
vosti ho otvori. Tym je toto zlo odstranené.
MozZete prejst cez most a vstipit do do-
mu (tu od vas nickedy mdZu pytat ki-
zelni hlasku -Magic Spell- zo strigdnskej
abecedy. To sa vim moZe stat aj pri ho-
ciktorej inej prileZitosti.).

V dome otvorite zasuvku a v nej najde-
te koZzeny mie3ok (otvorte ho) s tromi
drahokamami. V truhle je maly kolovrat
avlampe je skryty maly kl'a¢ik. Vychod-
ne od domu je strom s dverami. Natastie
do nich pasuje klucik z lampy. Vnitri
najdete zlaté srdce, ktoré patri princez-
nej v smutnej vibe. Teraz sa vrél'te spal

k domu a potom na zdpad. Zda sa, Ze v
tejto oblasti lesa sa to len tak hmyri ne-
jakymi drahokamami (koboldmi). Tu
rozpudite na ceste plast medu a postup-
ne hodite na zem svoje tri drahokamy.
PretoZe med je lepkavy, zostane maly
kobold na nase $tastie prilepeny a sltbi
Grahamowi, Ze ho vyvedie z lesa. Stane
sa to automaticky. Graham dostane od
vil jemné topanky.

Potom, ¢o sa Graham dostal von z le-
sa, vyberiete sa k smutnej vibe a vratite
jej zlaté srdce, na o viba jednoducho
odhodi svoju harfu a poberie sa so svojou
dusou domov. Samozrejme, na harfu
vie kral Graham hrat lepsie ako ktokol-
vek iny, ale s kolovratom je to uz horg3ie.
Preto ho jednoducho dé starému trpas-
likovi, ktory na to za¢ne drzo tvrdit, Ze
to bol jeho kolovrat a od radosti by sa
najradsej rozplynul. Trpaslik dontti svoje
vniéa, aby dalo kralovi Grahamovi bab-
ku (marionetu). Pozriete sa, &i by sa
este nie¢o nedalo dozvediet od Ciganov
a zistite, 2e okrem bubna tam u? nikto
nie je.

Vezmete si bubon so sebou a vyberie-
te sa rovno do mesta, ktoré ste davno
predtym opustili s rybou a mincou. U
krajéira vymenite zlata ihlu za modra
kutniu, u vyrobcu hraciek babku za san-
ky a u obuvnika vymenite topanky od vil
za malé kladivo. Tymto by ste v tomto
malom meste vietko vybavili a Graham
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si moZe ist pokojne sadnit do krémy.
Tu mu ale hostinsky a jeho spoloénici
(jeden z nich sa pravdepodobne vold
Ken) pripravia nemilé privitanie. Udra
ho po hlave, zviaZu a hodia do pivnice.
Terazmu pride na pomoc potkania mat-
ka, ktora svojimi zubami rozhryzie povra-
zy. Graham je nad$eny a kladivkom
rozbije hrdzavy zamok. Po otvoreni dveri
sa ocitnete v kuchyni krémy a z chlad-
ni¢ky si ukradnete velky kus baraniny.
Zmizna{ moZno lavymi dverami (do
pravych radsejnechodte, ak vam je Zivot
mily).

Teraz je nalase vystra$it hlipeho je-
dovatého hada, ktorysa nachadza sever-
ne od mesta. Najlepsie to urobite rap-
ka¢om. Nastal &as vybrat sa do nepre-
skimanych oblasti. PretoZe Graham sa
nachadza na cesti¢ke vediicej chladnymi
horamy, je vhodné obliect si modry kabiét.
Po kratkom §myklavom tseku stoji Gra-
ham pred priepastou. Zrazu podt hrozny
hlad a zje polovicu baraniny. Nad sebou
vidi konar. Na pravu stranu konéra pri-
pevnite lano a vy$plhéte sa hore. Teraz
stojite pred daldim problémom. V pozadi
na stene vidno niekol'ko balvanov, ktor¢
nés$ udatny kral moZe preskakovat po-
mocou dlane, ktori ovlddate my3ou. Po
ktorych balvanoch ma Graham skdkat
vam neprezradim. Zistite si to sami (Gra
ham pri pade stradne krasne reve). Po
prekonani tychto prekaZok stali prejst
pokmenistromu, a tak sa dostat ojeden
obraz vychodnejsie. Tu vidime odpudzu-
jaceho vlka tahat biedneho Cedrica,
takZe rychlo sa vyhupneme na sane a
upalujeme pre&. Bohuzial, sankarsk¢
umenie Grahama nie je mimoriadne
vyrazné (skratka: rozmlatite sanky). V
dalfom obraze vychodne nijdeme po-
Tutovaniahodného orla, ktory sa po opy-
tani prizn, Ze je poriadne hladny. PretoZe
Graham ma $lachetné srdce, da orlovi
baraninu. Vyberiete sa dalej a ¢oskoro
budete privitacou komisiou (skladajicou
sazdvoch vlkov) odvedeny ku kralovne;j
Icebelle, ktoré rozhoduje o Zivote alebo
smrti Grahama a Cedrica. Rychlo zarea-
gujete a zahrate na harfe krasnu melodiy,
ktora odradi kralovni od jej vrazednych
imyslov. Dovoli Grahamovi pokra&ovat
v ceste, ale chce za to protisluZbu. Gra-
ham ma odohnat Yetiho, ktory okupuje
kralovninu kri§talovi jaskyfiu.
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Odvedu vas k jaskyni a za okamih sa
oatnete pred hrozostrasnym Yctim, ktory
je velmi hladny. Tcraz sa ukaZe, aké
mudre bolo nezjest kolag, ktory ste sina
zatiatku kapili u pekdra za stricbornu
mincu. Kola¢ sa totiZz vel'mi dobre hodi
na to, aby ste ho mohli Yetimu $mari(
do ksichtu. Yeti strati orientéciu a zriti
sa z brala. V zadnej asti kristalovej jas-
kyne sa mdZete beznadejne pokusat od-
delit maly kristal od psa. Pojde vam to
ovela lepsie, ak na to pouZijete kladiv-
ko.Potom, ¢o Graham vylezie neposko-
deny z jaskyne, odvedie ho vlk spat ku
kralovnej Icebelle, ktord jemu a Cedri-
covi vréti slobodu a este mu aj zaZela
$tastni cestu.

Na ceste ku kridtalovej jaskyni ide
Graham na juh a potom sa vyda skal-
nym kominom nahor. PretoZe dobrod-
ruZstva bez prekvapeni nie st dost dob-
rodruzné, zapoji sa do hry aj ndmornik
Sindibad, pretoZe Grahama za letu unesie
dvojhlava priSera a zavledie ho do svojho
hniezda. Tam sa prave vykliva z vajca
mala priSera. Graham ma akurat dost
¢asu na to, aby sa zmocnil zlatého nahr-
dclnika, lebo mu na pomoc prichddza
posilneny orol. Ten ho zachrani z pazi-
rov priery. Graham pritom, bohu?Zial,
pride o svoj nddherny modry kabat.

PretoZe riesenie hry je velmi obsiah-
le, musite, Zial, po¢kal do budiceho
vydania, kde sa dozviete, ako rozriesit aj
zostavajice zahady.

(POWERPLAY, 3/91, spracované)

Chybovy ¢ertik

V marcovom Cisle na strane 39 je v
listingu pre Commodore 16 chyba
v riadku 60, ktorého spravny tvar
ma byt:

60 read a$: pokei,dec(a$):
s=s+dec(a$)

V marcovom &isle na strane 13jev
listingu NCPU.DEB chybav8.aQg.
riadku zdola a ich spravny tvar ma
byt:

db "8088% v20s "

db "80286% 80386%"

Za chyby sa vSetkym omlivame.

POCITAC AKTIVNE
jul 1991

Imagine

3D RayTracing And Animation

Detské choroby su prekonané - Imagine existuje
v konecnej verzii. Nas test ukaze, ¢i je novy potomok
dielne Impulse naozaj dospely.

eno nového programu pre
ray-tracing v 3D a anim4ciu
vzbudzuje ofakéavania: S Ima-
gine (angl. imagine: pred-
stavit si) mdZete vytvarat objekty a ani-
macie, na ktoré by ste nepomysleli ani v
najodvaZnejsich snoch. UZ prvé kroky
ukézali komplexnost tohto programu.

Namiesto editora s mnoZstvom mata-
cich funkcii skon$truovala firma Im-
pulse program v piatich arovniach. V
projektovom cditore vypolitavate obrazy
a animdcie, alebo nastavujete rozli¢né
rozli¥enia a vypoltové metddy. Maximal-
na velkost obrazu je 8000 x 8000 bodov.
Imagine zaznamendva obrazy vo viace-
rych formatoch: IFFalebo RGBN az do
4096 faricb, IFF24, RGB8 a RawRGB
pre cca 16.8 miliénov farieb.

Pri volbe anima&ného formétu moZete
volit medzi zabudovanym Imagine-
formatom (je rychlejsi) a ANIM-OPTS
forméatom (je pouZivanejsi). Pomer stran
obrazov jc nastavitelny. To je doleZité
vtedy, ak nechcete pracovat len s oby-
&jnymi formatmi obrazovky.

Dobra kvalita aj bez
ray-tracingu

Imagine vypoditava ¢ernobicele a farebné
drotové modely, polygonové (mnoho-
uholnikové) ticfiovanic a pouZiva aj
Videoscape. Oproti tomuto zobrazeniu
je k dispozicii aj ozajstny ray-tracing a
cca 10krat rychlejsie scanline-tiefiova-
nie. Posledné menované dozrelo pocet-
nymi verziami programu Turbo-Silver
a zobrazuje vietko okrem tiefiov a lomov
svetla. DokaZe zobrazit' odrazy od dlazky
a od oblohy, prichladnost a nasadenie
odrazovej mapy, ¢im sa Ray-Tracer stava
v mnohych pripadoch nadbytoénym.

Editory

Pomocou dvoch editorov "Detail" a
"Forms" sa uskuto&iiuje navrh objcktu.

Oba disponuji trojstranovym pohladom
a perspektivnym zobrazenim v §tyroch
rovnako velkych oblastiach obrazovky,
ktoré sa moZu podla potrebyroztiahnut
aZ na celkovi velkost obrazovky.

Zatial ¢o Forms-editor bol vyrobeny
pre $pecidlne objekty s organickym vy-
zorom, sliZi Detail-editor na vlastné
modelovanie. Okrem vopred zhotove-
nych zédkladnych telies (gula, kuzel,
plocha, dlazka) sa nim daja vyrobit aj
rotalné telesa a tzv. Extrudes (3D-roz-
irenie: kocka zo $tvorca, kvader z
obdiznika, valec z kruhu). Okrem z4-
kladnych funkcii ma Imagine aj nickto-
ré moderné néstroje:

Objekt sa da gulovite alebo valcovite
sformovat (zavinat), alebo roztiahnut
pozdl? trojrozmernej cesty. Nastavitelny
magnet formuje telesi na obrazovke v
skuto¢nom &ase (okamZitd reakcia na
#adost). Dal$ou novinkou st boolcovské
operacie: Imagine od(ahuje objckty od
seba alebo ich pouZiva ako formovaci &
rezny nastroj. MoZno napriklad vyfré-
zoval do modelu diery.

Viastnosti telesa

Hotovym telesdm potom prisudzujete
ich vlastnosti: farbu, prichladnost, mie-
ru zrkadlenia a index lomu svetla. Nova
je funkcia, ktoréd ovplyviiuje, aki farbu
budi mat lesklé odrazy svetla na povrchu
objektu. Pre jeden objekt sa daja si¢asne
pouZil $tyri kresby (v budiicnosti aZ de-
val) a maximalne $tyri Stetce (vyrezy
obrazu). Ako $tetce prichadzaji do Gvahy
aj obrazy s farbami, ktoré majua 24-bito-
vii hIbku. Stetce sa daji na objekt naniest
plocho, alebo ho mdzu obalit. Vyrez
obrazu bude podfa vyberu vloZeny ako
mapa farieb (normélny obraz), ako od-
razova mapa (farby vyrezu ovplyviiuji
reflexné vlastnosti), ako filtrovd mapa
(farby vyrezu ovplyviiuji prichladnost)
alebo ako vy§kova mapa (trojrozmerné
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zobrazenie vyrczu). Hotové objekty sa
pre daldie pouZitie zaznamenajua v ani-
macnom editore.

Pohyb

V cyklovom editore koordinujete po-
hybové cykly vagich objektov. Aj kom-
plikované pohyby, napriklad beZiaca
figlira, sa stant detskou hrou. Nahrite
si zodpovedajico pripraveny objekt,
zadefinujete ur¢ité miesta ako klicové
pozicie (kIiové snimky) a stanovite
polet obrazov medzi jednotlivymi kl'd-
¢ovymi snimkami. Vypoé&et obrazov od
jednej kli&ovej snimky k nasledujice;j
prevezme Imagine. Hierarchicky ¢le-
nené objekty zjednodusuji koordinaciu
pohybu. Hotovy priebeh animécie po-
tom mdZete sledovat vanima&nom edi-
tore.

Vysledky prace vo formovacom, de-
tailnom a cyklovom editore pridia spolu
do editoru scény. Tu zostavujete vysledni
scénu s objektami, lampami, cestami a
kamerou. Srdcom tohto editora je Ac-
tion-Script, ktory zobrazi vietky anima¢-
né fazy kazdéhotelesa vgrafickejforme.
Pomocou tweeningu sa daji vyrobit Tu-
bovolné metamorf6zy (plynulé preme-
ny).

Jednoduchou formou je napriklad po-
hyb. Tweening dvoch réznych pozicii

objektu medzi obrazom 1a 10 je vysled-
kom pohybu telesa z bodu A do B.
Imagine vypocitava medzikroky. Takto
moZu byt vykonané aj roticie alebo
zmeny velkosti. Fantastickou sa tato
metdda stava pri pouiti rozli¢nych objek-
tov, ktoré viak maji rovnaky poet bodov
a polygénov (mnohouholnikov). Vtedy
vykona Imagine plynuli premenu jed-
ného objektu na iny. Program tym istym
spdsobom spraciiva aj vlastnosti objektu
alebo parametre kresieb.

Efekty

Specidlnym bonbénikom su efekty, kto-
ré dodatoéne ovplyviiujii poziciu po-
lygénov telesa. Imagine 1.0 m4 tri efekty:
Explode neché predmet vybuchnit. Po-
mocou mnohych parametrov ovplyviiu-
jete tlakovi vinu a sprévanie sa polyg6-
nov. Dali efekt vytvira na objekte troj-
rozmerny vinovy pohyb. Firma Impulse
vytvorila tieto efekty vo forme modulov,
tak?e Imagine modZe byt kedykolvek
rozdireny o novy efekt.

Samozrejme, Ze telesami moZno po-
hybovat aj po vopred uréenej drihe. T4
pozostava z jednej alebo viacerych na
seba pripojenych krivick. Navrh drahy
sa uskuto&iuje v redlnom &ase. Do kriviek
sa dajii dodato&ne vstaval dalsie oporné
body, takZe je moZné bez taZkosti zrea-

lizovat akykolvek tvar drahyv priestore. [—

Dal3ie moZnosti poniikaji osvetlcnia.

Okrem moZnosti vrhania tiefiov (zapnuté |

alebo vypnuté), farby svetla a intenzity
svetla 3iria lampy svoje svetlo kuZelovito
alebo bodovo. Takto je mozné vyrobit
svetelny kuZel a nasmerovat ho na po-
hybujiice sa telesd. Samozrejme, Ze aj
farbu svetla moZno po&as animicie ply-
nule menit pomocou tweeningu. Po zap-
nuti funkcie Starfield Density (hustota
hviezdneho pola) sa na pozadi obrazov-
ky vytvori obloha s nastaviteInou hus-
totou hviezd.

Imagine je vyborny program, ktory sa

moZe kludne porovnavat aj s profesio- |
nalnym softwarom vysokovykonnych gra- |

fickych potitatov (Workstations).

Sculpt 4D kontra Imagine

Je tymto doterajsi najpredavanejsi prog-

ram Sculpt 4D odstaveny na vedlajgiu |

kolaj ? Na to moZno mat rozny nézor.
Imagine mé viac efektov, Sculpt 4D u-
moZiiuje plynuld pracu aj pri komplex-
nych scénach. U Imagine s niektoré
zakladné funkcie vyriedené menej elc-
gantne. Daldi vyvoj Sculptu 4D nie jc \
plane. TakZ?e Impulse bude s Imaginc
dlhsiu Yobu uréovat $tandard animac
nych scén na Amige.

(AMIGA, 4/91, spracovand)

najdete:

Citius-Altius-Fortius (Pascal)
Ako pracuije virus

Tipy a triky

ChiWriter (2)

Ide to!

V d’'alSom ¢isle ¢asopisu

AK 7/ VNVE,

Commodore 64

Final Cartridge Il (2)

Strojovy kéd na C64

Layout

File Printer

Hry (Elite, Strike Fleet, Wizard)

Commodore Amiga

Logo Box
Command Line Interface (2)

Kupujete Hard Disk?
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PROGRAMUJTE S NAMI

Vlastna obrazovka

Tento kratky program v jazyku C ukazuje,
ako si mOzete sami otvorit viastnu
obrazovku (angl. screen). V d'alSich &islach
tohto ¢asopisu sa dozviete, ako si na
obrazovke otvorit viastné okno, ako donho
kreslit, ako si vytvorit viastné menu atd'.

Prvy riadok #include <intuition/intuition.h> oznamuje po-
&itadu, Ze program pouziva graficky systém intuition. V dalSich
troch riadkoch st deklarované smerniky pre otvorenie kniZnic
intuition.library a graphics.library a pre otvorenie obrazovky.

Za nimi nasleduje to najdolezitejsie, t. j. dcklaracia obra-
zovky, kde sii zadané vietky vlastnosti obrazovky. V tomto
programe st definované takto:

slavy okraj obrazovky je v bode 0

s horny okraj obrazovky je v bode 0

s3irka obrazovky je 640 bodov

svySka obrazovky je 256 bodov

spolet farieb ziskame tak, Ze pocet bitplanov (bitovych
rovin) umocnime na druhg, t. j. dva na druha ndm dava $tyri
farby

s dctailné pero ma farbu, ktor4 je v registri 3

sblokové pero m4 farbu, ktord je v registri 1

Pozn.: blokovym perom sa kresli horny pasik na obrazovke
s detailnym ndzvom obrazovky

= obrazovka m4 vysoké rozlidenie, t. j. na ploche monitora
sme schopni naraz zobrazil 640x256 bodov

s« CUSTOMSCREEN znamen4, Ze sa jedna o uZivatelovu
vlastni obrazovku, a nie 0 WORKBENCHSCREEN, teda
standardnit workbenchovski obrazovku - v dalSom riadku
programu je nazov obrazovky, ktory sa zobrazi v hornom
pasiku obrazovky

s §tandardné gadgety s dva $tvorce v pravom hornom rohu
obrazovky, ktorymi sa obrazovka prepina do popredia alebo
do pozadia

sobrazovka nema vlastné bitové mapy, t. j. po jej otvoreni
buda mat vietky jej body farbu registra 0 (v tomto pripade
&iernu)
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PROGRAM SCREEN.LIS

#include <intuition/intuition.h>

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;
struct Screen *obrazovka;

/* deklaracia obrazovky */
struct NewScreen novavobxazovka =

{

0,0, /* lavy okraj=0,horny okraj=0*/
640,256, /* Sirka=640, Vyska=256 */

2 /* Pocet farieb=2 na druhu=4 */
3ol ; /* Detailne pero=3 (zlta) */

/* Blokove pero=1 (zelena) */

HIRES, /* Vysoke rozlisenie */
CUSTOMSCREEN, /* Uzivatelova obrazovka */
NULL, /* Standardny text */
(UBYTE *) "VLASTNA OBRAZOVKA",

/* Nazov obrazovky */

NULL, /* Standardne gadgety */

NULL /* nema vlastne bitove mapy */
}i
main()

{
/* otvorenie intuition.library */
IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary ("intuition.library*, 0);
if (IntuitionBase == NULL)
exit();

/* otvorenie graphics.library */
GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary (*graphics.library", 0);
if (GfxBase == NULL)
{
CloseLibrary (IntuitionBase);
exit();

}

/* otvorenie cbrazovky */
obrazovka = (struct Screen *)
OpenScreen(&nova_obrazovka);
if (obrazovka == NULL)
{
CloselLibrary (Gf xBase) ;
CloseLibrary (IntuitionBase) ;
exit();

}

/* nastavenie farieb obrazovky */

SetRGBR4 (&obrazovka->ViewPort, 0, 0, 0, 0);
SetRGB4 (&obrazovka->ViewPort, 1, 0, 10, 0);
SetRGB4 (&obrazovka->ViewPort, 2, 10, 10, 0)
SetRGR4 (&obrazovka->ViewPort, 3, 15, 15, 0);

/*reg0=cierna,regl=zelena, reg2-tmavozlta,regd=zlta */

/* cakanie 30 sekund */
Delay (30 * 50);

/* zatvorenie obrazovky */
CloseScreen(obrazovka) ;

/* zatvorenie graphics.library */
CloseLibrary (Gf xBase) ;

/* zatvorenie intuition.library */
CloseLibrary(IntuitionBase) ;
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TEXTOVE EDITORY TYPU SHAREWARE

TECHWRITER verzia 2.12
RUSS4 verzia 4.0
ChiWriter verzia shareware
Blackmagic verzia 1.2

Co je to SHAREWARE?

Jeto princip $irenia programov, ktory je
zaloZeny na dovere v Tudsku ¢estnost a
vskratke by sa dal vyjadrit asi takto: "Po
ziskani programu, ho najprv vyskusaj a
ak ho budes$ vyuzival, tak zanho aj za-
plat!". Tento pristup spociva v tom, Ze
uvatel si modZe program najprv doklad-
ne vyskasat (takZe nckupuje "macku vo
vreci”) a ked sa rozhodne, Ze vyhovuje
jeho poziadavkdm a chce ho vyuZival,
tak posle poZzadovani sumu jcho auto-
rovi. Autor mu potom posle najnoviiu
verziu ako aj vytlatené (a vidiinou aj
wviazané) manualya zaregistruje ho ako
riadneho uZivatela.

Shareware zahfia v3etky oblasti: hry,
grafické a vyulovacie programy, rozne
DOS utility, programatorske nastroje
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(toolboxy), programy na $pecidlnu tlag,
tabulkové procesory, programy, utility
a kniznice CAD, expertné systémy, prog-
ramy pre desktop publishing, Zartovné
programy, editory, databézy, jednym slo-
vom victko a pre kazd¢ho nieco.

Treba poznamenat, Ze tieto programy
st dielom $pickovych programatorov,
ktorichci,abysa ich produkty pouzivali,
a pritom ich cena je vi&§inou velmi niz-
ka (destatky USD) v porovnani s pro-
duktami velkych a renomovanych fi-
riem.

Kde sa daji sharewarc-programy ziskat
u nds? Na nickolkych miestach. V prvom
rade maji moZnos! vlastnici modemov
v BBS staniciach, kde sa pravidelne obja-
vuji takéto programy z celého sveta.
Dalsou moznostou je nikup v obcho-
doch, kde okrem iného "poéitalového
tovaru" predavaju aj shareware, alebo
objednanie u zasielkovej sluzby (distri-
butora) resp. prilezitostny predaj na roz-
nych vystavach. KedZe tychto programov
je skoro "nepreberné” mnoZstvo, niekto-
ri distribatori ponukaju aj katalogové
diskety, kde st podrobne popisané po-
nikané programy. Ticto katalogové dis-
kety su aktualizované distribitorom vigé-
Sinou bezplatne.

Cena shareware-programov byva za
jednu disketu s nahratym programom
medzi 70 a 200 Ké&s, cena katalogove;j
diskety priblizne 80-140 K¢&. Treba upo-
zornil, Ze cena, ktoru zaplatite distri-
batorowi je viastne len akysi manipulaény
poplatok (disketa, nahratic, balenie, reia,
zisk ) a v Ziadnom pripade to nic je cena
za program, ktoru si Ziada autor.

Najzaujimavejsi textovy editor z dnes
uvedenej ponuky je asi RUSS4. Pred
revoliciou by urdite bol jeden z najpre-
davanejsich - umoZiuje totiZ pisat a tla-
&t po rusky. Je mozné pri pisani nasta-
vit az4 typyklavesnice (audio/vizuélna,
sovietska IBM, sovietsky $tandardny pisa-
ci stroj, sovietska homofonicka klaves-
nica). Okrem ruskych znakov pracuje
aj s ukrainskymi. Tla&i na beZnej tla&ami
ktory emuluje EPSON, ale Zial'v grafic-
kom rezime ¢o je asovo velmi naro¢né
(kazdy riadok prejde 3x). Autor pomo-
hol tym, ktory nepoznaju pozicie ruskych
znakov: rozloZenie azbuky je stdle zobra-
zené na dolnej Casti obrazovky.

Ako najslabsi z ponuky by sme mohli
charakterizovat program ChiWriter, kto-

i r¢ho vystup nic je s ni¢im kompatibilny.

Treba ale ocenil, Ze ma Siroka sadu
znakov, a kedZe pracuje v grafickom
rezime, tak je to vietko vidiet hned pri
pisani na obrazovke.

Daldim z ponuky je program Tech-
Writer, ktorysanam zdal vdaka svojim
moZnostiam najlepéi. Ako jeho néazov
hovori, je vhodny aj na pisanie vedecko-
technickych textov. Umoznuje tlaéenie
na roznych typoch tlatiarni (laserové,
ihlickové, atramentové). Pre tych, ktori
“uviazli", je v kazdom &ase k dispozicii
pomoc-help po stladeni klavesy F1. Pred
vytlatenim je moZné text este prezriel
na obrazovke (prewiev). Dal$ou velkou
vyhodou tohto programu je, Ze spolu-
pracuje s ndrodnym prostredim CSFF,
ktoré ocenia hlavne uZivatelia, ktori si
nemdZu dovolit’ ostat bez miakéetiov a
diznov. (prostredie CSFF nic je share-
ware).

Poslednym programom, o ktorom tu
bude pojednané, je program Blackmagic.
Je to novy typ editora-hypertext (metdda
rozirujicej sa informicie). Praca s tymto
editorom je pre zaliato€nika (aZzk4 a tr-
vé urciti dobu, kym si nafi zvykne.
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