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Vazeni priatelia !

Redakcia casopisu AMIGA star a GURU vas srdecCne
pozyva na stretnutie uzivatelov pocitatov Commodore

- AMIGA. Akcia nesie nazov :

Re-Setkani jaro '92

a uskutocni sa vo velkej sale podniku VIinéna Brno na Pfizovej
ulici €. 3

dna 30. maja 1992 v ¢ase od 9:00 do 18:00 hod.

Jedna sa o pokracovame uz znamych a uspesnych
stretnuti. Akcia nie je urCena vylucne pre majltelov AMIG, s
radostou uvitame aj Siroku verejnost - zaujemcov o poditace

AMIGA. Budu predvedené moznosti poéitatiov AMIGA
500, AMIGA 3000, CDTV, pocitatova grafika, hry...

Na stretnuti budd pritomni zastupcovia Ceskoslovenskych firiem, zaoberajucich sa
vyrobou alebo distribdiciou software a hardware. Akcia bude sp01ené s predajom softu,
hardware, Casopisov a literatury.

V séle budi k dispozicii stoly s elektrickymi pripojkami v obmedzenom pocte, preto vam
ponukame mozZnost rezervovania stolov na nadej adrese.

Nezabudnite si vziat so sebou podita¢, monitor a el. rozdvojky.

Vase pripadné otazky posielajte na adresu:

AMIGA star
Kvapilova 792
66601 TiSnov,

lebo : Ce
la\&lgA star q VStUpenk ;
;l:srggnovské 64 Y Je 15,‘ Ké&s St6
Dulovce, ol 25 K¢

pripadne volajte tel. ¢islo: 0504/793.
TeSime sa na vasu ucast,

S pozdravom
Redakcia A-star a GURU




Redakcia ¢asopisu AMIGA star vyhlasuje konkurz
na obsadenie miesta:

Odborny redaktor

Podmienky: vzdelanie min. SS, aktivna znalost
nemciny alebo anglitiny, prax v oblasti obsluhy DTP
programov a programovania Commodore AMIGA.
Vyhodné platové podmienky. Pisomné prihlasky
doplnené struénym Zzivotopisom posielajte na adresu
redakcie (fax:0818/85 36).

Dalej hladdme externych spolupracovnikov.




PocitaCova grafika

oboznamim so zakladmi matematického

aparatu, ktory budeme potrebovat pre dalgiu

pracu. Jedna sa iba o zopakovanie
stredoskolskej matematiky - zakladov vektorového
podtu a analytickej geometrie. Potom sa dame do
roboty a vytvorime prvé obrazky.

Vdneénen Casti kurzu poéitadovej grafiky vas

Suradnicovy systém

Monitor podéita¢a predstavuje viastne rovinu, na
ktord budeme kreslit. Aby sme sa vedeli orientovat,
zavolame si na pomoc pravouhly suradnicovy
system. Vodorovny smer vyznacuje os X a zvisly
smer os Y. Pociatok suradnicového systému (origo)
umiestnime do lavého horného rohu obrazovky.
Teraz uz kazdy bod monitoru mézeme jednoznaéne
popisat sturadnicami (x,y) [obr.1]. Vzhladom k tomu,
Ze sme origo umiestnili do lavého horného rohu
obrazovky, hodnoty X ako aj Y mézu byt len kladné
Cisla. V pripade zapornych &isel by bod lezal mimo
obrazovku.

Na uréenie pozicii bodu na obrazovke pouzivame
aj vektory. Vektor je definovany suradnicami (x,y),
ale zaroveri udava aj smer: Usecka, ktora vznikne
spojenim origa a bodu o suradniciach (x.y) uréuje
smer  vektora.  Vektor okrem smeru je
charakterizovany aj velkostou, &o je vlastne
vzdialenost bodu A[x,y] od origa. Podla Pytagorovej
vety lahko vypoéitame velkost vektora:

[x,y|=SQR(x*x + y*y)

(pozn. funkcia SQR vracia druhd odmocninu)

vy A
< |[0,0] g
=X :
....... o
Alxy]
obrazovka
g
Obr. &.1.

Na popisanie trojdimenzionainych obrazkov
budeme potrebovat este jednu suradnicu - hibku, |
ktoru oznaéme "z". Kazdy bod priestoru je potom
uréeny tromi stradnicami (x,y,z), resp.
vektorom. Velkost vektora potom
vypodéitame analogicky:

[x,y,z|=SQR(x*x + y*y + 2*2)

Vektory mozeme séitat, odéitat,
nasobit, ale k tomu sa este vratime.

Budeme pouZivat aj tzv. polarny sidradnicovy
systém. Suradnica bodu je dana jeho vzdialenostou
("r") od pociatku a uhlom ("f"), ktory zviera spojnica
bodu s origom a os X. Suradnica bodu je potom
dand dvojicou (r,f) - vid. obrazok &.2.

Prepolet do pravouhlého sudradnicového
systému je jednoduchy, staéi si zopakovat definicie
funkcif sinus a kosinus:

sin(f)=y/r cos(f)=x/r

Z nich dostaneme:

x=r*cos(f), y=r*sin(f)

o —

Obr. 8.2.

Funkcie, krivky

Ak matematicky chceme popisat tvar nejakej
krivky, musime ndjst vhodnu funkciu. Ov&em
nesmieme zabudnut, Ze kazdému bodu x prislicha




iba jedna hodnota y. Prakticky to znamena tolko, ze
nikdy nemézeme dostat dva body zvisle nad sebou.
Preto naprikiad pomocou funkcie nemodZeme
popisat kruznicu. ¥ tomto pripade potrebujeme dve
funkcie:

x=r"cos(f), y=r"sin(f)

Hodnota “r" udava polomer a "f" je parametrom
funkeii, ktory sa meni od 0 po 360 stupnov (0 az
2°Pl).

Podobne ani slipsu, alebo $pirdiu nemdzeme
popisaft jednou funkciou, potrebujeme ich viacej.

Grafické prikazy

Ako uz bolo spomenuté, programovat budeme v

AMIGA Basicu. SkusensejSi programatori uvedensé |
algoritmy alebo svoje napady mozu zrealizovat aj v |
| x2,y2 suradnice koncoveho bodu. F tu tiez udava

inych programovacich jazykoch.

Prv nez pristupime k naprogramovaniu nasho
prvého algoritmu, musime si objasnit niektoré
grafické prikazy a funkcie AMIGA Basicu. Jednym z
najddlezitejSich parametrov uréujicich graficky
vykon podcitaa je rozlidenie. Rozumie sa nim pocet
bodov, ktory dokaze zobrazif v smere X a Y. Pritom
velmi vyznamny je aj poéet zobrazenych farieb.

Nasa AMIGA bola pdvodne koncipovana ako hraci |

automat, kde velmi vyznamnu dlohu zohrava prave
grafika. Graficky vykon AMIGY je relativne vysoky
vzhladom k tomu, %e je to domaci podéitaé.

Maximalne rozii$enie je 640 x 512 bodov pri pouiti |
16 farieb (Hi-Res Interlace), ktoré si mdzeme vybrat |

z palety 4096 farieb. Ako uz viete, pri roziiSeni 512

vodorovnych riadkov je obraz nestaly, neprijemne |
blika. Preto sa prakticky vyuziva iba rezim 640 x |
nizsia |

256 bodov (Hi-Res Nolnterlace), alebo
rozlidovacia schopnost - 320 x 256 bodov (Low-
Res). V tomto mdde je dokonca mozné zobrazit a2
32 farieb. NajCastejsie budeme pouzival tentc

graficky mod. Zamerne nie su spomenuté ostatne |
grafické mody AMIGY, lebo nemaju vA&Si prakticky |
ryznam (HAM), alebo ich s$te pomocou vyssSich |
programovacich jazykov nevieme vyuZit (Super Hi- |
i hodnoty v rozsahu 0.00 az 1.00.

Res, Dynamic HAM a pod.).

Na otvorenie novej obrazovky sluZi
SCREEN. Jeho prvym parametrom je dislo, ktoré
slizi na oznaCenie obrazovky. Potom nasleduje
Sirka a vySka obrazovky zadana v bodoch. Dalsi
parameter uréuje podet bitovych poli, ¢ize pocet
farieb. Poclet farieb sa vypodéita ako disio 2
umocnené na podet Dditovych poli. Posledny
parameter definuje graficky mod. My budeme
pracovat v modde Low-Res, preto prkaz pre
otvorenie obrazovky bude vyzerat nasledovne:

prikaz |

SCREEN 1,320,256,5,1

Podrobnejsie  informacie o  jednotlivych
prikazoch AMIGA Basicu sa modzete dozvediet z
manualu, ktory je sudastou zakladnej dodavky

poditaca.

Ak UuZ mame obrazovku otvorenu, mdézeme do
nej kreslit. Prikaz, «tory wvykrasii jeden bod na
Qobrazovke ma syntax:

PSET (x,y),F

X,y predstavuju suradnice bodu a F udava &isio

regisira faroy.

Na kreslenia usacky sluzi prikaz LINE:
LINE (x1,y1)-ix2,y2),F
kde x1,y1 urcuju suradnice paciatocnéehe nodu a

Cislo registra farby. Uvedené dva zakiadné prikazy
uZ nam postacuju k tomu, aby sme mohli nakreslif
jednoduché obrazky. Ale este predtym si musime
nie¢o povedat o farbach.

V mode Low-Res mame k dispozicii 32
farbovych registrov. Do tychto registrov si moézeme
namiesat (nadefinavat) lubovoiné farby pomocou
prikazu PALETTE. Pri kresleni sa potom uZ ien
odvolavame na ¢islo registra farby.

Farby sa vytvaraju miedanim troch zakiadnych
tarieb: cervenej (R), zeienej (G) a modrej {B).
AMIGA umozfiuje nastavovat intenzitu tychto
zloziek v 16 stuprioch a ich kombinaciami
dostaneme spominanych 4096 farieb. AK je
intenzita vSetkych zloZiek maximaina, vysiedna
farba bude biela; ak je ich intenzita nulova,
vysledok bude Eierna farba.

Prikaz PALETTE ma nasledovny syntax:

PALETTE FR,R,G,B

FR predstavuje Cisio farbového registra. R,G,B
su tiez Cisla, ktoré definuju percentudiny podiei
zakladnych farieb vo vysiednej farbe. MOzu mat

Mame tu este jeden problém: AMIGA Basic
nedokaze kreslit na obrazovku, ale iba do okna.
Preto musime na obrazovke najprv otvorit okno, do
ktorého potom modzeme kreslif. To docielime
prikazom WINDOW:

WINDOW CO,"Titul",(X1,Y1)-(X2,Y2),T,0B

CO - ¢islo okna.
Titul - meno okna, ktoré bude vypisané v hornej
liste.




X1,Y1, X2,Y2, suradnice lavého horného a
pravého doiného rohu okna; ak nie siG zadané,
vytvorené okno prekryje cell obrazovku.

T - &islo udavajuce sposob manipuilacie s oknom.

OB - dislo obrazovky, na ktorej sa mé& okno
vytvorit.

Prvy obrazok

Vyzbrojeni zd&kladnymi poznatkami AMIGA
Basicu a matematiky sa teraz dajme do roboty. Na
zacgiatok to bude oby&ajna kruznica vykresiena bod
po bode. Ano, uz pocujem vase namietky: "preéo
prave kruznicu a to este k tomu z bodov, ked' AMIGA
Basic ma na to prikaz CIRCLE ?". Odpoved' : n
jednoduchom priklade sa uéi najlahie a ako uvidite,
modifikaciou algoritmu kreslenia kruznice mdZzeme
dostat velmi zaujimavé obrazky. Pri kresleni budeme
vyuzivat iba jeden "graficky" prikaz: vykreslenie bodu
- PSET.

Ako sme si uz v stati o funkciach a krivkach
povedali, na vykreslenie kruznice potrebujeme dve
funkcie: sinus a kosinus. Obe funkcie vracaju
hodnotu v rozsahu -1 az +1 a priemer kruhu by bol
iba 1 bod. Preto hodnoty funkcii vynasobime &isiom
R, ktory mdzeme povazovat za polomer kruznice.
Pociatok suradnicového systému v AMIGA Basicu je
Standartne lavy horny roh. Preto po vykresleni
kruZnice by sme videli len jeho $tvrtinu, ostatné &asti
by boli mimo obrazovku. Problém vyrieSime tak, ze
stred kruznice posunieme do stredu obrazovky. Ak si
otvorime Low-Res obrazovku t.j. o rozli§eni 320x256
bodov, potom stred obrazovky bude mat sidradnicu
160,128. K vypoditanym hodnotam X a Y potom iba
pricitame hodnoty 160 resp. 128. A teraz nasleduje
vypis programu so struénym komentarom.

Ak ste program vyskua3ali, mézeme pokradovat
dalej. V rodinnom pn‘buzenstve $ kruznicou je
elipsa. Ako ju nakreslit ? Skuste zmenif polomer
kruznice R. Po spusteni programu véak dostaneme
mensdiu alebo vadsiu kruznicu. Ale akondhle
hodonota R pre vypocet X-ovej a Y-ovej suradnice
bude rbzna, dostaneme elipsu. Skuste naprikiad
priamo dosadit hodnoty 140 a 70 :

X=140*COS(f)+SX Y=70*SIN(f)+SY

Teraz skusme nakreslif 3pirdlu. Po naSich
skusenostiach kreslenia kruznice a elipsy sa uz
lahko dovtipime, Ze k tomu staéf plynule zva&Sovat
polomer kruznice. NajvhodnejSie je ndjst funkciu,
ktora je umerna uhlu otoéenie f. Napriklad:

R=Konst*f

Konst je Cislo, ktorej hodnota zdavisi od poétu
kruznic. Ak S&pirdla bude zloZzenad 2z desiatich
kruznic, potom pre Konst odporiéam hodnotu 1,7.
Program épirély bude vyzerat' takto:

WINDOW 2,

polomeru

EM polomer kruznice
{REM stred obrazovky v smere

:REM definavanie Ludolfovho cisla

| suradnice
REM vy Eocet y-ovej suradmc
~ ‘REM o sleme bodu

- x—a*cOS f)+s'x
Y=R'SIN(}+SY.

<uj:

IF INKEY$="" THEN opaku;
SCREENCLOSE1
END

SCREEN 1 320_’256 5 1

R=0
SX=160
SY-128

PI==3 1415 _____
Const-1 7

‘REM y-ova suradnica stredu obrazovky

REM cakaj na st!aceme
:REM lubovolnej klavesy
REM zatvor obrazovku

Mali by ste dostat obrazok podobny obrazku &.3.
Nakreslena 3pirala sa nazyva Archidemesova
Spirala. Jej polomer je priamo umerny uhlu
oto¢enia. Ak na vyjadrenie vztahu polomeru od uhlu
otofenia  pouzijete inG  fukciu, dostanete
logaritmicku 3$pirdlu. Skuste zodpovedajice riadky
zmenit takto:

Const=0.05

R=Const*f*f

Polomer sa teraz meni kvadraticky v zavislosti
od uhlu otodenia. MdZete pouzit aj ind funkciu,
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fantazii sa medze nekladu.

Ak uz na zmenu polomeru nemame viacej
napadov, skusme niec¢o spravit s funkciami sinus a
kosinus. Z matematiky vieme, Ze funkciu kosinus
mézeme nahradit jej ekvivaletnym zapisom:

COS(f)=SIN(f+PI/2)

A hned sa ponuka myslienka: posuv PI/2
nahradit inou hodnotou. V zavislosti od posuvu
dostaneme elipsy, ktorych os zviera 45 stupfiovy
uhol so suradnicovym systémom. Program bude
nasledovny:

SCREEN 1.,320,256.5,1
WINDOW 2,"UKazka",,1

:REM polomer .
:REM stred obrazovky v smere x
- :REM y-ova suradnica stredu
_ obrazovky .
Pi=3.1415  :REM definovanie Ludolfovho cisla
d=pi’2 :REM posuv .

SX=160
SY=1 28

FOR =0 TO 20*P| STEP 01
X=R'SIN(f+d)+SX " '

- Y=R'SIN(f)+SY

CPSET (XY

opakuj: . . =
IF INKEY$=""THEN opakuj
SCREENCLOSEY.

END 2

Ak d=Pl/2, dostaneme kruznicu; pre d=0
dostaneme Usec¢ku a pre d=Pl dostaneme tiez
Use¢ku, ale kolmu na predchadzajucu. Teraz
skisme nakreslit elipsy do jedného obrazku s

réznymi hodnotami d. UZ nebudem uvéadzat cely
program, iba jej hlavnu é&ast:

FOR d=0 to PI STEP PI/10
FOR =0 TO 2*PI STEP .01
X=R*SIN(f+d)+SX
Y=R*SIN(f)+SY
PSET (X,Y)
NEXT f
NEXT d

Na obrazovke dostaneme obrazok podobny
nasledovnému obrazku.

Vratme sa este spat k nadmu prvému programu
- ku kruznici. Vyrazy SIN(f) a COS(f) skisme
zamenit za SIN(f‘a) a COS(f*b), kde "a" a "b" budi
celé Cisla. Ak spustime program, dostaneme velmi
zaujimavé obrazky, ktoré sa nazyvaji Lissajousove
krivky (vid' dole). Ak za a a b dosadite malé celé
éisla, experimentovanim mézete zistit charaker
kriviek.

Nabuduce si nase obrazky spestrime aj farbami.

Zatial' prijemné experimentovanie.

_pm_




Imagine 5. &ast
HIERARCHIE A KOMPLEXNI OBJEKTY

Pokud chcete udeélat néjaky komplexni model,
nebudete si asi prat vytvofit jediny monolyticky
objekt, reprezentujici celé téleso. Kdyz budete délat
les s 20-ti stromy, asi je nebudete chtit "vyfezat" z
jednoho kusu. Je logické slozit objekt z nékolika
charakteristickych ¢asti. Pak si budete asi prat kazdé
¢asti pfifadit jinou barvu nebo material. Tfeba okno -
udslate tabulky skia, dfevény ramecek a tyto céasti
spojite. Dokonce i ruzné d&asti jednoho objektu
mohou mit rozdilné atributy.

K dispozici mate funkci, ktera vam spoji objekty
dohromady. Kdyz mate model, ktery chcete vyrobit
(a uchovat!) z ruznych ¢&asti, dovoli vam Imagine
ustanovit skupinu objektl, které budou pohromadé.
Teto skupiné se fika grupa (group). MuzZete s ni
zachazet jako s celkem, ale muzete rovnéz picknout
libovolny objekt a manipulovat s- nim nezavisle na
ostatnich.

Seskupeni objektl je velice snadné. Pokud
chcete "sgrupovat” objekty, clicknete mysi na jeden,
podrzite Shift, clicknete na druhy atd. Vzpominate,
touto metodou mulzete picknou vice objektu
najednou. Pak zvolite funkci "Object/Group”. Objevi
se purpurova cara, spojujici osy objektu. Objekt,
ktery byl picked jako prvni, bude "parent" (= rodic)
skupiny. Z jeho os se rozbihaji ¢ary do os objektl
nazyvanych "child" (= dité).

Rozdéleni skupiny objektd zpét na jednotlivé

objekty je rovnéz snadné. Stadi
clicknout na parent objekt a tim se
cela skupina stane picked. Pak uz
jen zvolite piikaz "Object/Ungroup”.
Cary spojujici parent a child objekty
zmizi a skupina je rozdélena.

Kdyz vytvofite skupinu, mazete s
ni zachazet témér identicky jako s neskupinovym
objektem. Pokud chcete picknout celou skupinu,
musite clicknout na parent objekt. Muzete
posunovat, zvetSovat, zmenSovat nebo rotovat
skupinu objektl jako celek. Pokud v§ak clicknete na
child objekt, bude picked pouze tento objekt, tedy
ne cela skupina. S timto objektem pak muzete délat
vySe uvedené operace nezavisle na skupiné nebo
mu pridélit zcela odli3né atributy.

A aby toho vSeho nebylo dost, mizete dokonce
délat skupiny skupin. Nebo skupiny skupin skupin.
Nebo sku... ..zbytek si vnimavy c&tenar jistd
domysli. Udélate to pfesné jako pfi spojovani
objekti. Drzite Shift a picknete prvni skupinu,
druhou skupinu atd. Pak je spojite pomoci
"Object/Group”. Nékdy je vyhodné takovéto
"vnofené" drovné skupin vytvaret, zvlastd tehdy,
kdyz chcete pozdéji objekt animovat. Péknym
prikladem je tfeba postava ¢lovéka. MuZete udélat
tyto skupiny:

Prst - obsahuje v8echny klouby

Ruka - obsahuje dlan, 4 skupiny Prst a skupinu
Palec

Paze - obsahuje skupinu
predlokti, loket

Ruka, zdapésti,




Télo - obsahuje skupinu Hiava, trup, dvé
skupiny Noha a dvé skupiny Paze

Tento druh spojovani skupin se nazyva
HIERARCHIE. Obrovska vyhoda takové struktury je
nasnadé - pfi animaci postavy. Picknete skupinu
Paze a zrotujete i kolem ramene. Vsechny
podskupiny paze tento pohyb nasleduji, takze se
paze pohne CELA! Nemusite rotovat 14 kioubu,
dlait, palec, prediokti a tak dale. Pokua chcete
tfrochu "doladit” polohu prstu, muzete manipulovat
nezavisle s jeho kiouby a paze jako celek zustane
nedotéena.

Nékdy je uzite¢né délat skupiny jednoduchych
objekili, i kdyZz zrovna nepotrebujete vytvaret
hierarchie. Pohyb objektu tim neni omezen a navic
jim muZete snadno prifazovat ruzné atributy.

Tifeba kdyz délate lidskou tvaf, muzete udélat
oci jako skupinu vsazenou do hlavy misto toho, aby
jste je zamodelovali pfimo do tvare. Pozdéji muzete
o¢i jednoduse zménit (zménit barvu nebo nahradit
jinym typem (O¢& z chromu! Cooll)) a nebo
odstranit. Dalsi velkou vyhodou je moznost animace
- osoba muze kroutit o¢ima a pfitom tfeba jesté
ménit jejich barvu. Maximalni efekt pifi minimaini
namaze.

PICK, ADD, DRAG. PICK, ADD, DRAG.
TO JE NUDA!

Imagine umi samozfejmé ukladdat a nahravat
objekiy, ktereé vytvofite. K tomu slouzi funkce
"Object/Save” a "Object/Load". O jejich vyznamu
jisté neni tfeba blize hovofit. imagine rozeznava
rizné typy objektu a je vhodné je pri ukladani néjak
oznacit. Nazev jako "Objekt1"” vam toho druhy den
asi moc nefekne. Proto se doporucuje doplnit za
nazev nékterou z téchto koncovek:

.iob Imagine Object - Ize nahrat do Detail
editoru

.out Imagine Object - faceless outline (obrys
bez tvari)

.ifm imagine Form - nahrava se do Form

nebo Detail editoru
iff - standardni obrazek nebo brush
-ham - obrazek nebo brush ve tformatu HAM
.iff24 - 24-bitovy obrazek nebo brush. Nejvyssi
kvalita
.spth Spline path - zakfivena ztezka
JIpth Line path - pfima ztezka

Dale je zajimavé zminit se o ukladani objekti v
souvislosti se skupinami. KdyZz picknete parent

objeki skupiny, uloZi se na disk skupina jako celek.
Pokud picknete child objekt, bude ulozen pouze on
a ne skupina, do které nalezi.

Dalsim prikazem, ktery muzete aplikovat na
picked objekt je "Functions/Snap to Grid". Posune
véechny picknuté objekty tak, ze stfed jejich os
bude lezet v nejbliz&§im uziu mrizky. Velice uzite¢né
pro precizni nastaveni!

A pak tu mame nékolik uziteCnych pfikazu:
"Object/Cut”, "Object/Copy" a 'Object/Paste”.
"Cut" odstrani objekt ze "svéta" imagine a uchova
ho v paméti. Kdyz provedete "Paste”, objekt bude
dosazen zpét na své misto, odkud byi odstranén.
Objekt je vsak stdle v paméti a proto si muzete
udélat jeho daldi kopie. "Copy" pracuje jako "Cut"
ale s tou vyjimkou, Ze objekt neni pe zkopirovani
pameéti odstranén ze scény. Poté muzete opét
pouzit "Paste".

Daldim dulezitym prikazem je "Functions/Join”
(spojit). Slouzi ke stavbé komplexnich objekit a
spoji dva a vice objekti do jednoho. Novy objeki
bude pouzivat osy prvné picknutého objektu. Je
obtizné takto vytvofeny objekt rozlozit zpét. Proto
spojujte objekty u nichz predem s jistotou vite, ze
maji tvofit pevné téleso.

Priklad: délate model auta. K boé¢nim stranam
pripojite zrcatka, stfechu a podlahu. Vzpomenite si
na vyhodu skupin. Kola asi nebudete chtit spojit.
Naopak, pokud pfipojite kola jako skupinu, mizete
je pozdéji rotovat. Stejné tak muzeie definovat
chromové stfedy kol nezavisle na gumovych
pneumatikach. Takze skupiny jsou nékdy
vyhodnéjéi nez spojené objekty, nebof jak je vidét,
poskytuji vam vétsi voinost.

Ve stejném menu se nachazi funkce "Merge”.
Je zajimava tim, Ze odstrani veechny duplicitni
faces, hrany a body ve vasem objekiu. To je
uziteéné zvlasté kdyz spojujete objekty; nékteré
jejich c¢asti se mohou shodovat a tim zbyte¢né
zpomalovat  zobrazeni a  vypolet. Velice
jednoduchym prikladem je spojeni dvou Krychli,
které spojite dvémi sténami k sobé. Potom bude v
misté spoje 8 hran a 8 bodu misto obvyklych E&tyr.
Funkce "Merge" véak tento nedostatek odstrani.

"Functions/Delete” odstrani vSechny picked
objekty ze scény. Klavesnicovy ekvivalen{ je
Prava_Amiga-d.

Imagine ma rovnéz jednouroviiové Undo (vraci
0 jeden krok zpét). Z klavesnice Prava_Amiga-u.
Pokud provedete néjakou funkci a pak udélate
Undo, vrati se situace zpét prfed provedeni této
funkce. Kdyz pouzijete undo jesté jednou, objevi se
opét ucinky odstranéné funkce.




ATRIBUTY A BARWY

S nize popsanymi nizkouroviiovymi pfikazy uz
iste schopni sestavit objeki. Daldi urovni tvorby
objekiu je definice barvy povrchu a atributii objektu.
Rovina mUze byt sestavena ze dvou trojuhelniku. Ale
v zavislosti na nastaveni atributl muze sypadat jako
tabulka skla, zrcadlo, &tvereckovany papir, deska
dievéného stolu nebo obraz vasi babiky. imagine
nastésti poskytuje vynikajici moznosti v definici
charakteristik povrchu.

Kazdy objekt ma sadu atributl, které muzete
libovoiné zménit. Ve skupiné mize mit kazdy objekt

atributy nezavislé na parent objektu. Kdyz picknete -

celou skupinu, ménite pouze parametry- parent
objektu. Atributy objektu zménite tak, ze ho picknete
a zvolite "Object/Attributes”. Objevi se requester s
bohatou nabidkou, kterou si ale podrobné vysvétiime
pozdéji. Rovndz je zajimavé, ze v tomto requesteru
kromé zmény atributl objektu muzete zménit i jeho
iméno.

MODY

Zakladni pfikazy jsou velice dulezité, nebot je
pouzivate neustale. Ale k dispozici mate jestd dalsi
vyznamnou pomtcku - rizné mddy, ve kterych
muZete provadét ruzné operace. Nékteré mdédy vam
dovoli pracovat se skupinami. Jiné vam umozni
picknout a manipulovat nikoliv s
objekty, ale s body, hranami a faces.
S nékterymi zase muzete pridat
nové body, hrany a faces.

Mody muzete snadnc zménit.
Nachazi se vSechny v menu "Mode".
Aktivni mod je vzdy zobrazen v horni
listé.  Klavesnicovymi  ekvivalenty
jsou Prava_Amiga a dislo, které je
uvedené v "Mode" za nazvem mddu.

Implicitni mod je "Pick groups”.
Znamena to, Ze cokoliv ve skupiné
picknete, bude celd picked. Pokud
chcete picknout individudaini objekt,
dokonce i kdyZz je parent skupiny,
zvolte moéd "Pick objects”. Kdyz
nemate objekty wve skupinach,
chovaji se "Pick groups" a "Pick
objects" identicky.

Dal&i médy vam dovoli zachazet
s riznymi ¢astmi objektu. Az do ted’
jste byli zvykli zachazet s celym
objektem najednou. Mohli jste ho

| rotovat, zvétSoval, zmensovat, premistovat, pfipojit
| ke skuping atd. ale to vde bez ovlivnéni jeho

zakiadni struktury. Zbyvajici mody se tedy tykajl
CAST! objektl, ne objektt jako celkl. DuleZita
poznamka - pokud chcete vstoupit do nékterého z
téchte modu, musi byt selected nejméné jeden
objekt nebo skupina.

Vsechny prikazy pro Pick a Select pracuji
stejné bez ohledu, zda se jedna o pick faces, edges
a nebo points. VétSina ostatnich pfikaz jako napf.
Delete bude pracovat i na libovoinych ¢&astech
objektu.

Nejdfive si vysvétlime mod "Pick points”.
Pokud, picknete néjaky objekt nebo skupinu a
vstoupite do médu "Pick points”, objekt se zbarvi
bile a uz NENI picked. Jeho body budou viditelné
(zobrazi se jako malé ¢tverecky). Uvédomte si, Ze
uz jste v jiném mddu; uz nepracujete s objekty jako
dosud, ale s body. KdyZ clicknete mysi na néjaky
bod, zbarvi se do oranzova jako kdyZ picknete
objekt. Muzete pouzit klavesu Shift a picknout vice
bodu najednou. Rovnéz muazete pouzit jakoukoliv z
pomucek pro Select.

Selected body jsou zelené, picked body jsou
oranzové a picked&selected body jsou ziuté.

Pfiste dokonéime mddy a udélame si néjaké
pékné ray-tracingové obrazky.

Podle tutorial manualu Stevena P. Worleye
volné pise:

Jan Slanina




GFX-RIP

opis pro verzi 1.2

(Programoval MR. Mad z

United Forces).
OVLADANI

V8echny funkce se oviadaji
levym tlacditkem mySi. Rychlost
narGstu funkce mulzeme zrychlit
soucasnym stlacenim levého a
pravého tlagitka mysi. Napfikiad
u funkce "Height":stiskneme-li
levé tlacitko, hodnota se zvétsi
nebo zmensi o  jednicku.
Stikneme-li soucasné i pravé
tladitko, pfi¢itani nebo odeditani
se stale opakuje.

HORNI BLOK

Width:

Udava Sitku obrazu, ktera se
ulozi. Modulo je pfitom nezavisié
(dulezité u obrazkd, u kterych
jsou bitové mapy tésné vedle
sebe).

Height:

Udava vysku bitovych map.
Pfi rychlém béhu se poditadio
zastavi na hodnoté 200 a 256,
kde zustane jednu sekundu stat.

Depth:
Podet bitovych map.

Modulo:
Udava kolik hodnot se ma
preskocit na kazdém radku.

DDFStart:
Udavé "DataFetchStart” =z
levé strany obrazovky.

DDFStop:
Udava “"DataFetchStop" =z
pravé strany obrazovky.

BPL1-BPL6:

Toto jsou ukazatele bitovych
map. To ON/OFF udava
ukazatel aktivni.

SPODNI BLOK

Color:
Pfepina mezi ukazovatkem

bitové mapy "BPL-Pointer” a
barvou.
SearchCoplLst:

Prohleda barvy Copperlistu

SearchColTab:

Hleda v paméti tabulku
barev. Pomoci pravé klavesy
my$i  vyhledavame  tabulku
barev. Kurzorovymi klavesami je
mozné scrolovat pamat.
SpaceBar prepina mezi
"ColMap” a “"CopMap". V
"ColMap"” mddu se vychazi z
toho, Ze barvy jsou v paméti
uloZzeny tésné vedle sebe, zatim
co v "CopMap" médu program
vychazi z toho, ze mezi barvami
stoji pravé jedno prazdné slovo
(napf. u CopperListu).

HAM-HB: ﬁ
Prepina z L

HAM médu do N

HB maddu a
naopak.

Dec-Hex:
Prepina mezi decimalmimi a
hexidecimalnimi hodnotami.

Standard:
Nastavi v8e do puvodniho
stavu.

Forward-BackWard:

Udava smér vyhleddvani
barev a bitovych map(odpfedu
nebo odzadu).

Quit:
Opuséténi programu. Muzeme
kliknout do ievého horniho rohu.

BPLptr:
Po nakliknuti této funkce se
ukaze kurzor v povelovém

radku, pomoci néhoz muzeme
nastavit pocatecni (startadress)
adresu pro vyhledavani
Copperlisti. Kromé& toho se
v8echny ukazatele, kieré nejsou
nastaveny na OFF, nastavi na
tuto adresu.

SearchGCopLst:
Jestlize vyhleda CopperList v
paméti, dosadi  eventualnd

DDFStart, DDFStop, Modulo a
Hl-res nebo Lo-res.




SearchManual:

Prohledavd se pamét ruéné
pomoci mysSi. Podléhaji jen ty
ukazatele, které jsou pfepnuty na
"ON".

invert:
Invertuje
OFF).

ukazatele  (ON-

Reset:
Smaze vSechny ukazatelse.

Clear:
Smaze pouze jeden ukazatel
(podle vybéru).

Swap:

Vymeéni dva ukazatele.

Copy:

Zkopiruje jeden ukzatel do
nékterého jiného.

Move:

U ubrazku, které namaji
kompletni rozliSeni, muze se

pohnout viditelnym vyfezem.

Save:

IFF-ILBM:

UloZi se obrazek se zadanymi
hodnotami jako IFF-Pic (Neni
zpakovany).

RawNorm:
Ulozi obrazek jako bitové
mapy tésné vedle sebe.

RawBlit:
Ulozi obrazek radek za
fadkem. (1 fadek 1 mapa, 1

fadek 2 mapa ....)

CMAP:
UloZi jen barevnou mapu jako
zdrojovy kod pro Copper.

LoRes:
Pfepina rozlideni mezi Lo-res
a Hi-res médem.

SearchChip-FastMem:

Toto nastaveni umoziiuje
Riperu prohledavat FastMem,
pficemz vSechny funkce, které
pracuji s barvami a Copperlistem
jsou bez omezeni.

Verze 1.1:

Obrazky muzeme nyni hledat
pfi nakliknuti "SearchManual®
také  kurzorovymi  kldvesami,
pfi¢emz se mulze z téchto funkci
vystoupit pomoci kiavesy ESC.

Chyby:

-SearchChip - Search FastMem

- Save Function
- Cli Function

Verze 1.2:

Klavesové funkce.

il
[y

=> Height na 200

=> Height na 256

=> Height na 400

=> Height na 512

=> Quit

=> Hi-Res
=> Lo-Res
=> Modulo =0
=> Modulo +2
=> Modulo -2

=> Modulo +10

=> Modulo -10
=> DDFStop -
=> DDFStop +

=> Depth +1
=> Depth -1

1-6 => BPL-ukazatel 1-6
7 => Invertuje BPL-ukazatel
F => Uvolni v8echny ukazatele
SPC => BPL1+size=BPL2
BPL2+Size=BPL3 ....
TAB => Ulozi IFF
~ => Ulozi RAW-NORM
X => Hledani Copper-barvy
C => Hledani barevné mapy
Q => Hledani Copperlistu pro

MMM
> LW N

§ o e o AW O L

BPL+Colors

W  => Ruénf hledani barevnych
map

R => Reset BPL-ukazatele

A => Move

S => Standart

D => Serach Direction (od zadu)
B => Search-Pointer

ESC => Konec funkce

V rué¢nim vyhledavani:

R-ALT => Pointer = Pointer
+ Size
R-AMIGA => Pointer =

Pointer - Size

Tento program je Public
Domain....

Pfipadné vase dotazy,
chybova hlaSenf nebo tipy piste
na tuto adresu:

F.Hofmann

Klare Perle 17

W3320 Salzgitter

Germany

Prelozil Pep




Dejiny Amigy

iete ako sa zrodila AMIGA ? Chcete nie&o
\/ vedief aj 0 minulosti svojho milaéika ? Tak si
precitaje nasledujuce riadky.

V8etko sa zacalo asi pred 8 rokmi. Americka
firma Amiga vyvijala novy hraci automat a hladaia
sponzorov. Finan¢na situdcia firmy nebola slavna a
tak ponuka firmy Commodore pri§ia velmi vhod.
Commodore v8ak nechcela iba hraci automat, ale aj
pinohodnotny a kvalitny poditad. A dokonca taky,
kitory by "zatienil" v8etky ostatné.

Terminy zhotovenia novacika boli relativhe
kratke a vyvojari stali pred problémom. Poditad
potrebuje predovsetkym uZivatelski platformu a
DOS (diskovy  operaény  systém). Jadro
prevadzkového systému Amigy uz bolo na svete:
multitaskingové jadro "EXEC" poskytujuce S$iroké
moZnosti, "graphics.library” a aj "Intuition.library”.

Zabudlo sa v8ak na jednu podstatni vec: DOS.
Firma Metacomco mala v tom ¢ase funkény DOS
pre poditae operujice s procesormi MC68000 -
TRIPOS. Commodore sa chytil tejto zéachrannej
slamky a kupil ho. Historka vravi, 2e vyvojar
TRIPOS-u sa zatvorii s prototypom Amigy,
vytlaékaml dovtedy hotového operaéného systému,
a ked' po tyzdm vysiel, boi DOS hotovy. A zlé jazyky
tvrdia, ze to je na DOS-9 aj vidiet.

A naozaj: DOS sa v opera¢nom systéme Amigy
sprava ftrodku cudzo. Vadésia &ast operaéného
systému (OS) je pisana v jazyku C alebo assembleri
a Tripos a teda i Amiga DOS je vyvinuty v jazyku
BCPL. Hoci C a BCPL maju spolo¢ného prarodi¢a
(B), BCPL ma iny systém pristupu do pamati.
Retazce znakov nie su, ako kaze konvencia,
ukon¢ené nulovym bytom, ale zadinaji bytom
uréujicim ich dizku.

Takto .chaoticky bol vytvoreny operacény systém
AMIGY 1.0. Vyvojarom behal mraz po chrbte, ked’
videli tu kopu chyb a neprehladnosti, ale z ¢asovych
dovodov to inak neslo. Co teraz? Vypustit do
predaja Amigu s nedokonéenym operaénym
systémom, alebo odiozit premieru pocitata? Tu
prisla spasna myslienka: pre¢o nahravat operaény
systém do ROM? Dajme ho na disketu a mdzeme
ho pohodine dalej vyvijat. Tak bolo ku "gigantickej"
hlavnej pamati Amigy 1000 (256 KB) pridanych este
dalich 256 KB RAM-ky, do ktoreg sa pri Starte
systému nahrava jadro opera¢ného systému.

Disketa, na kiorej sa nachadzal operaény systém,
sa nazvala "KICKSTART". Amiga bola slavnostne
uvedena na trh a operacény system sa mohol dalej
vyvijat. Z verzie 1.0 vznika 1.1 - je sice lep$ia, ale
este stale nie ta prava.
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Amiga OS 1.1 sa roz$irii o dalSie potrebné
nastroje a odistil sa skoro od vSetkych chyb.
Vysledok nesie ¢islo 1.2 a sluzil skoro 5 rokov ako
zaklad pre vietky AMIGA pocitade. V Amige 500 a
Amige 2000 bol opera¢ny systém umiestneny do
pamate ROM, o uzivatelia Amigy 1000 privitali so
Skodoradostnymi usmevmi, iebo si mysieli, Ze
buducnost patri nahravatelnému Kickstartu (8o sa
ukazalo ako kolosalny omyi: OS 2.0 ma 512 KB a
neda sa nahrat do "kickstartovej" RAM-ky Amigy
1000).

Potom klesli ceny pamaéti a pevné disky sa stali
pnstupnymn i pre taky pocitaé ako Be Amiga.
Bohuzial, vyvojari Amigy zabudli na jedno: ze Amiga
DOS bol $tartovatelny iba z mechamky "DFQ". Bez
diskety v DF0 sa ni¢ nedialo, &i uz s pevnym diskom
alebo bez. Preto mierne upravili Kickstart tak, aby sa
systém dal bootovat aj z harddisku. Ale to je uZ
viastne dalsia verzia Kickstartu oznadovani 1.3.
Avsak zmeny v Kickstarte oproti verzii 1.2 su
minimalne. Podstatné zmeny boli uskutoénené na
diskete Workbench, kde pribudol "Shell" a nové
prikazy do adresara "c".

Takze Kickstart 1.3 bol na trhu. Onedlho sa
zacalo hovorit o novej verzii 1.4, ktora ma byt lepsia,
krajSia a Uplne bezchybna. Ale Commodore si uz
nemohla dovolit uviest na trh daldiu nedokoné&enu
verziu systému. Potajomky sa v diellach pracovalo
na novej verzii, o ktorej nikio ni¢ nevedel. Vyvojari
dokonca urobili mensi Zartik: zobrali verziu Kickstart
1.3, zmenili jej okna a pod oznacenim 1.4 - Alfa ju
pustili do obehu. A Amigisti naletsli...

Trvalo 3 roky, kym novy Kickstart, nazvany 2.0
predstavili verejnosti: su¢asne s nim sa objavila i
Amiga 3000. AvSak A 3000 mala vstavanu iba beta-
verziu Kickstartu. Trvalo dal$i dihy rok, kym OS 2.0
priSiel na trh, ale vyplatilo sa: OS 2.0 pini vSetky
oCakavania uzivatelov i programdtorov a je
povazovany za najzreldi operadny systém osobnych
pocitacov.

A to najlepSie nakoniec: kym menej komfortné
operacné systémy pre pocitate s procesormi intel,
ako je WINDOWS alebo OS/2, vyzdvihuji svoje
“skromné” poziadavky ako je napr. minimalne 16
MHz, 4 MByte RAM, rychly pevny disk, OS 2.0 bezi
aj na dobrej starej A1000 so 7 MHz a 512 KBytmi
RAM aste rychlejsie!

Kto uz raz priSiel do styku so Shell pod OS 2.0,
uz sa s nim tak rychlo nerozligi. A podia toho, ¢o sa
rozprava - vyvoj v Commodore nestoji - nechajme sa
teda prekvapit.

Ing. Miroslav Pavlik




ARexx =

// pojem, s ktorym sa v

poslednej dobe ¢asto stretavame,

ktorému v8ak nas$e odborné d¢asopisy
nevenuju ziadnu pozornost.

ARexx je sucastou diskety Workbench 2.0 a
dodava sa k pocitac¢om Amiga pracujucim pod
Kickstartom 2.x. ARexx sa v3ak neviaze na novy
systém, rovnako spolahlivo funguje aj na starej
Amige 1000.

Najprv by sme mali zodpovedat otdzku - ¢o je to
ARexx ? Ak si precitame niektoré "definicie",
dospejeme k nazoru, ze je to programovaci jazyk
podobny Basicu, ale skdr scriptovy jazyk, alebo je to
nastroj na  komunikaciu medzi  rozliénymi
programami ? Treba povedat, Ze v kazdej
charakteristike je ¢ast pravdy.

Jadro baliéka tvori interpreter. Interpreter je
program, ktory preklada program ARexxu do formy
zrozumitelnej procesoru - do strojového kédu. Na
rozdiel od kompilatora, ktory preklada program tiez
do strojového jazyka, ale uchovava ho v pamati v
binarnej forme, ktory sa potom vykonava, interpreter
to robi podas prace pocita¢a. Takéto poéinanie ma
ako prednosti tak aj nedostatky, o ktorych sa v8ak
nechcem rozsirovat. iba pripominam, Zze ARexx
interpretuje program.

interpreter je odstartovany volanim programu
"RexxMast", ktory sa nachadza v adresari "System"
diskety Workbench 2.0. Program napisany v
ARexxe sa spusti az prikazom "rx", ktorého
argumentom je nazov programu zakonéeny
priponou “.rexx". Vs$etky programy $tartované
pomocou "rx" ocdakava interpreter v logickom
adresari "Rexxc:", ak neuvedieme inu pristupovu
cestu.

Na ukazku, ako pracuje ARexx, si napidme
kratky program. Najprv v8ak niekolko slov o

ing. Miroslav Pavlik

inStalacii ARexxu.
Ak vas poditaé pracuje pod
systémom 2.0, staéi odstartovat disketu
Workbench 2.0 a v adresari System dvakrat
naklikndf ikonu RexxMast. Ak pracujete pod
systémom 1.x, potom na diskete, z ktorej bootujete
poditag, vytvorte adresar "Rexxc", do ktorého
nakopirujte obsah rovnomenného adresara z
diskety WB 2.0. Do adresara "c" umiestnite
program  "RexxMast" a do ‘libs" subory
"rexxsupport.linbrary” a "rexxsyslib.library". Potom
otvorte Shell alebo CLI a odstartujte program
RexxMast vpisanim jeho nazvu.

Zdrojovy program mozete napisat lubovolnym
textovym editorom. Na$ prvy program nech vyzera
takto :

/* Prvy program */
say "Ema ma mamu"”

Vytvoreny textovy subor ulozte do RAM: pod
nazvom "Ema.rexx" a odstartujte ho nakoniec zc
Shellu prikazom "rx ram:ema”.

"Say" odpoveda prikazu PRINT v Basicu, alebo
"ECHO" z Amiga DOS a vypi$e retazec znakov na
obrazovku. Znaky "/*" a "*/" oznaduju komentar, to

znamena, Ze vsetko, &o je medzi nimi, je
interpretom ignorované a nema vplyv na program.
Kazdy ARexx program musi zaéinaf
komentarom!

Samotny jazyk vyvinul v polovici osemdesiatych
rokov Ameri¢an M.F. COWLISHAW a v urditych
suvislostiach sa skutoéne blizi BASICu. Popri
lahkej zvladnutelnosti, ktora je viastna obom
jazykom, je najzretelnejSou spoloénou viastnostou
komfortné spracovanie retazcov. ARexx tu ide
dokonca o nie¢o dalej ako Basic, zdasoba

stringovych funkcii je takmer nevycerpatelna.
Dalsou vyhodou je, ze nemusime deklarovat
premenné. Jazyky ako C alebo OBERON pozaduju




od  programatorov dekiaraciu
premennych. Je to zapis, ktory oznami
kompilatoru, ktoré premenné budu
[pouzité a predovSetkym, ¢&o budui
obsahovat. RozliSuje sa tu napr.
medzi &islami, jednotlivymi znakmi a refazcami
znakov. ARexx nepozna tieto rozdiely, vSetky
premenné su rovnakého typu. Obsah premennej
moéze byt priradeny hociktorej inej bez obmedzent.
To v8ak prinasa so sebou problémy, s ktorymi sa
interpret musi vyrovnat. Tak naprikiad, kazda
funkcia, ktora prevezme premennti ako parameter,
musi najprv vyskisaf, & s obsahom premennej
dokdze cCosi urobit. Pre matematicku funkciu to
znamena, Zze sa musi presved¢it, ¢i premennd
obsahuje ¢islo a nie retazec znakov.

Co na prvy pohlad vyzera ako nedostatok
(programy su pomalSie), stdva sa pri blizSom
pohlade prednostou. Retazce (stringy) mozu
obsahovat vSetky zname znaky v lubovolnom
poradi. Vysledok vypoétov sa da bez problémov
prekonvertovat ktoroukolvek stringovou funkciou,
napr. preformatovat na vystup do tabulky. Hoci
ARexx nebol vyvinuty ako programovaci jazyk,
nato je prilis pomaly, predsa len ma viac vyhod ako
nevyhod.

Zékladné prikazy ARexxu mézeme dalej rozsirif
externymi prikazmi z kniznic. Takto ma
programator k dispozicii $pecidine prikazy, ktoré
moze pouzivat vo viastnom programe. Uvedena
koncepcia priblizne zodpoveda Shared - Libraries,
ktoré su zvy&ajne v adresari "LIBS".

Daldie, znacne $&irsie, moznosti predstavuju
ARexxové porty. Pouzitim portov dostdva beziaci
ARexxovy program charakter "listovej schranky”, v
ktorej sa mozu uschovavat lubovolné spravy. Tieto
spravy obsahuji prikazy, ktorym uzivatelsky
program rozumie a spracuva ich. UZivatelsky
program potom mdze opaéne odovzdavat vysledky
pre ARexx. Kazda aplikacia ARexxového portu
pozna uréity podet zakladnych prikazov. Kazdy
programaétor uzivatelskych programov, ktory sa drz{
smernic a implementuje zauzivané prikazy,
ulahéuje uzivatelovi vstup do svojho produktu. V
podstate mdzeme povedat, ze dobry ARexxovy
port pozna v3etky funkcie, ktor6 ma program
obsiahnuté v hlavhom menu a v oknach.

ARexxovy port oslovujeme prikazom “"address”,
po ktorom nasleduje nazov portu pripadne dalsi
prikaz. Ak na konci chyba prikaz, znamena to, Ze
zvoleny port je aktudlny pre vsetky nasledujuce.
Teda vSetky prikazy su zasielané na tento port, az
kym nepdjde o interny prikaz.

Aktudiny port mdze byt osloveny iba prikazom,
ktory nepatri k zakladnym in$trukciam jazyka
ARexx, a ktory sa nachadza v zozname externych
prikazov. Ak si uzivatelsky program nevie poradif s
prikazom, =zaslanym na osloveny port, vysie
hlasenie o chybe a prerusi pracu s ARexxovym
scriptom.

Existujd aj iné programy podobné ARexxu,
ktoré v8ak maji niektoré nevyhody. Pre
programatora nie je vyhodné implementovat
ARexxovy port namiesto kompletného scriptového
jazyka, hlavne pri lacnejSich programoch. K tomu
sa pripaja aj ta skuto¢nost, ze ARexx je uz znaéne
rozSireny a do uréitej miery Standardny medzi
scriptovymi jazykmi. Uzivatel' sa nemusi ugit novy
jazyk pre kazdy program. Daju sa vyuzit staré
poznatky aj pri tvorbe novych veci. Staé&i ich dopinit
o 3pecifické prikazy.

Pre lepSie pochopenie moznosti ARexxu vam
nacrtnem jeden konktrétny priklad vyuzitia.

NajvdcSou vyhodou ARexxového programu je
moznost oslovovat viac portov rozliéného poutzitia
za sebou. Aj tu sa vyuzivaju moznosti multitaskingu
Amigy. To ma za nasledok, ze viaceré programy,
ktoré bezia su¢asne v pamati, sa vzajomne riadia a
synchronizuji, a nakoniec si vymienaju potrebné
data. V praxi tak mdzeme zostavit script, ktory
pombze vytvorif sériové dopisy za pomoci
textového editora a databdzového programu. Script
mbézeme  odstartova z  editora, pri¢om
predpokladame, Ze list je uz v editori. V databanke
ARexxovy program automaticky otvori kartotéku, v
ktorej sa vyhladd zodpovedajuca veta podia
poziadaviek. Teraz vstupuje do hry textovy editor,
kiory precita najdené data a umiestni ich do listu. V
dalsom sa aktivuje program Point, ktory odosle list
cez eolektronicki postu (modem, fax), &o je
spravidla rychle a lacné. Proces sa opakuje, pokial
sa vyerpaju vSetky adresy.

Takéto a iné moznosti vam poskytne ARexx.
Cas ukazal, e Zziadny program sa dnes bez
ARexxovych portov nezaobide.

TakZe jedno si treba zapamaitat: ARexx nie je
nahradou za jazyky ako C alebo Modula ¢i Oberon
a ani nikdy nebude.
Je to nastroj na
komunikaciu
viacerych
programov. V dalsich
Cislach AMIGA staru
prinesieme popis
zakiadnych prikazov
a funkcii jazyka.




PowerPyC

ing. Mirosiav Paviik

Kto ¢asto pouziva program PowerPacker, urdite
vie, 2e zkomprimovanie kratkych suborov je
efektivnejS§ie pomocou nastavenia "Very Good"
alebo "Good", ako Best - dekompresia potom trva
krat3ie.

Pri¢iny tejto skuto¢nosti treba hladat v programe,
vo svojom prispevku sa véak nebudem rozsirovat o
tejto problematike. Pokusme sa v$ak najst riedenie
oroblému.

Ak teda chceme najst najefektivneidie rieSenie,
musime otestovail vsetky 3 varianty a nakoniec si

ponechat najkratdi vysiedok. Manualne uskutoénit

uvedeny algoritmus nie je zloZité, ale ovela
jednoduchgie a pohodinejSie je naprogramovat ho.
Ako stvoreny na takéto aplikacie je jazyk ARexx, s
ktorym uz spolupracuje nova verzia PowerPackeru -
4.0.

Program prepiste do lubovolného textového
editora a ulozte pod nazvom "PP.rexx" do adreséara

"Rexx". Spustite program RexxMast a potom
PowerPacker. Z menu si zvolte polozku "ARexx
Script..." a vpiSte nazov programu - "PP.rexx". Hned

sa otvori requester "Load File” a mb6zete si vyvolit

spracovany subor. Po potvrdeni requestera sa data
3x zkomprimuji a vysledok sa ulozi do adresara "T:"
(v RAM). Nazov suborov sa vytvori zo starého mena
a z aktuaineho mddu. Naprikiad subor "TestFile"
mutuje na "T:TestFile.Best" alebc "T:TestFile.Good"
alebo "T:TestFile.VeryGood". Potom
requester spyta, ¢i ma pdvodny subor s najkratdou
variantou prepisat alebo nie. Nakoniec sa 3 pokusné
subory vymazu.

Ake pracuje ARexx-program, sa dozviete z
navodov, pripadne sledujte kurz ARexxu v nasom
¢asopiss.

Ako vidime, ARexx sa d& skutoéne vyuzif ako
riadiaci software a verim, ze sa mi podarilo vo vas
vzbudit zaujem © tento jedineény programovaci
jazyk.

Pouzita literatura:
AMIGA 3000 Handbuch zur Systemsoftware
Amiga DOS, 1992, éisio 3

sa daisi

I

i GoodLen=Try("Good") .
| vitaz = max(BestLen, VeryGoodLen, GoodLen)

'file="req"

| /*ARexx-script pre PowerPacker fe
/* Najde najefektivnesi sposob komprimovania */

options results
address PowerPacker

name="dummy”
BestLen=Try("Best"
VeryGoodLen=Try("VeryGood")

if vitaz=BestLen then

NajMod=Best
else
if vitaz=VeryGoodLen then
NajMod=VeryGood
else
if vitaz=GoodLen then
NajMod=Good

EZRe uest "Najlepsi vysledok sa dosiahol pn "Na;Mod'.
Ulozit :

address command

if rc=5 then
copy "t:"name”."NajMod'"'file'"

delete ">NIL: t:"name".best"
delete ">NIL: t:"name”.good"
delete ">NIL: t:"name".verygood”
axit

Try: procedure expose file name

parse arg mode
interpret "eff"mode

if file="req" then
load

else
load file

2isk=SUBWORD(resuit,2,1)

if file="req" then do
GetFileName
name=COMPRESS(result)
GetFullName
file=result

end

save "t:"name"."mode
return zisk
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MID! "Musical

je skratka anglickych slov
Instrument Digital Interface", ktoré6 mdézeme volne

prelozift ako digitdlne spojenie  hudobnych
nastrojov. Prostrednictvom tohoto normovaného

systému je mozné prepojit rozne hudobné nastroje |

medzi sebou, ako aj pocitacom.

Pozrime sa najprv na “dejiny” MIDI. S
roz$irenim syntetizérov koncom 70. rokov bola
zrejma potreba prepojif jednotlivé hudobné
nastroje. Boli sice vypracované koncepcie
umoziiujuce prepojit nastroje toho istého vyrobcu,
ale systém, ktory by umoznil prepojenie nastrojov
rbznych vyrobcov, neexistoval. Ulohou bolo
vypracovat systém, ktory by bol jednoduchy,
technicky lahko zrealizovatelny a v neposlednom
rade lacny. Predstavitelia mnohych firiem ako
Roland, Yamaha, Korg, Kawai sa zi$li roku 1982 a
prijali system navrhnuty firmami Roland a
Oberheim a dali mu nazov MIDI. Pretoze $tandard
bol v uréitych detailoch nejasny, vyrobcovia si ho
interpretovali po svojom a zrodili sa vyrobky, kioré
neboli Upine kompatibilné. Preto boli zalozené
normativne organy zodpovedné za dodrziavanie
MIDI normy a jej dal$i vyvoj. Koneéne roku 1985
vy$ia podrobnd MIDI norma a odvtedy si s
kompatibilitou minimalne problémy. Systém je vSak
neustale vo vyvoji a jej nové rozsirenia su
zakotvené v dodatkoch (ako napr. kontroléry,
Standart MIDI File Format, MID! File Dump, MIDI
Time Code, MIDI Machine control a iné). Doslova
denne vznikaju nové dodatky a aplikacie. MID! sa
stalo priemyselnym Standardom a ziadny vyrobca
hudobnej elektroniky si ho nemdze dovolit
ignorovat. Pdvodny zamer MIDI - prepojenie
syntetizatorov - sa natolko zdokonalil a dalej
rozvinul, Ze dnes nam uz umoziuje aj komunikaciu
so0 samplermi, mixaznymi pultami, videotechnikou.

| |

i
|
-

i

Technické zazemie MIDI nie je tak
komplikované, ako by sa na prvy pohlad mohlo
zdat. Kazdé zariadenie, ktoré chce komunikovat s
okolitym svetom za pomoci MIDI systému, musi byt
na to konstrukéne vhodne upravené. Musi
disponovat s prijimacom a vysielatom MIDI
informacii. Tie sa skladajt z obvodov UART
(univerzalny asynchrénny prijimaé - vysielag),
vaésinou sa pouziva vyrobok firmy Motorola typ
6850, dalej z bloku optoélenov (na oddelenie
rusivych napati), z bloku elektroniky a z vlastného
vodi¢a, zakonc¢eného péatkolikovym konektorom
DIN. Vodi¢e st napojené na vyvody 4 a 5, 2 je
kostra. Vyvody 1 a 3 su nezapojené. Konektory by
mali byt oznadené MIDI IN - na vstup informécif a
MIDI OUT - vystup informacii. M8Ze byt pridany aj
konektor s oznacenim MIDI THRU, na ktorom je
priama kopia dat, prichadzajucich do MIDI IN.
Prenos dat sa deje sériovo v norme RS 232 s
upravenou prenosovou rychlostou. Méze sa
uskutoénit taktiez paraieine pomocou
CENTRONICS. Tento prenos je sice rychly, ale je
limitovany dizkou vodida do troch metrov. V
prevaznej vaédine sa pouziva sériovy prenos.
UskutoCnuje sa pomocou prudovej slucky, kde je
v8ak prud znizeny na 5 mA a ma negativnu logiku.
Prenos prebieha asynchrénne: 1. bit je Startovaci,
potom nasleduje 8 datovych bitov a celu prenasani
slabiku ukoncuje stop bit. Oproti $tandartnému RS
232 je zmenena rychlost z 19.2 kBd na 31.25 kBd.
Jadro MID! systému - integrovany obvod UART-
umoznuje konvertovat data paralelnej formy do
sériovej a naopak - a tieto data potom vysielat
alebo prijimat. Pracuje s formatom jedného byte (
t.j. 8 bitov ). Kabel na prepojenie MIDI zariadeni ma
byt dvojzilovy, s tienenim pripojenym na kontakt ¢.2

a mdze byt maximaine 15 metrov dlhy.




Podrobny technicky popis mame za sebou, teraz
sa venujme praktickym zalezitostiam.

Prvé nastroje, do ktorych sa montovaio MIDI,
~ boli syntetizatory. Postupom &asu sa MIDI objaviio

aj v gitare, bicich nastrojoch, saxoféne a dalsich.
Ako sa tvori MIDI signdl ? Asi pomerne lahko si to
vieme predstavit u syntetizatorov - stiaéi sa kiavesa,
kontakt sa uzavrie a tym sa vyrobi impulz. Ale ako
mézu vznikat MIDI data v gitare alebo saxoféne?
Gitarovy snimac¢, reguldtor $umu a vzduchové
senzory (u saxofonu) konvertuji el. impuizy a tlak
vzduchu na elektrické napatie, kioré sa dalej men{
na digitdine MIDI signaly. Samozrejme takéto
ndastroje mdzu vysielat iba MIDI-d4ta.

MIDI zariadenia mé6zu data prijimat alebo
vysielat. Predstavme si, Ze mame 2 syntetizatory.
Spojme MIDI OUT nastroja A so vstupom néstroja
B. Takio modzeme 2z kidvesnice nastroja ovladat
nastroj B. Podla stlatanych klaves nastroj A
generuje zodpovedajuce MIDI signaly, ktoré prijima
nastroj B a vykonava ich (hra tony). Nastroj A je
riadiaci a oznaduje sa ako MASTER, nastroj B je
riadeny a nazyva sa SLAVE (otrok). Ak ma byt
"otrok" rovnocenny so svojim "panom", musi sa
spojit vystup néstroja B so vstupom A. Oba néstroje
mozu teraz prijimat i vysielat tény hrané ako na A,
tak aj na B.

Ak m& byt vzajomne spojenych viacero
nastrojov, nastroje musia mat daldf vyvod - MID!
THRU, alebo potrebujeme MIDI-THRUBOX. Princip
oboch je rovnaky a lahko zrézumiteiny. U MIDI
nastrojov s konektorom THRU sa vstupné MIDI data
nevyuzivaji len na riadenie vnutorného generatora
ténov, ale sGéasne sa prenddajé dalej v
nezmenenej forme na konektor THRU. Nastroj méa
potom dva vystupy: OUT a THRU, ktoré sa vsak
lidia. Na vystupe OUT su len data generované
nastrojom, kym na THRU sa nachadza presna kdpia
prichadzajucich dat. Je to rozdvojka MIDI signdlu. V
praxi sa takto daju za sebou zapajat viaceré
ndstroje (max. 3,4). MIDI THRUBOX obsahuje jeden
MIDI IN vstup a viacero MIDI OUT vystupov.
Pouzitim viacerych Boxov je mozné prepojil vac¢si
pocet nastrojov.

Doteraz bola re¢ iba o tom, ze MIDI nastroj
dokaze vysielat a prijimat data, ktoré sa vzfahuji na
vySku ténu a jeho dizku. To je v3ak len cast
moznosti, ktoré MIDI-systém poskytuje. Normovany
MIDI-format dovoluje prenasat sudasne 16 celkom
nezavislych kandlov. Ako porovnanie ndm moze
posluzit kdbelova televizia, v ktorej tiez na mnohych
kandloch bezia rozliéné programy k mnohym
divdkom a to cez 1 kabel. Ak teda MIDI klavesnica
vysiela data na kandle ¢. 3, tak prijimaci kanal MIDI|

| zariadenia synchronizované. Ak nastroj

néstroja musi byt tiez nastaveny na 3. Preto skoro
véetky MIDI pristroje obsahuji kandlovy voli¢ pre
prijem i vysielanie. Niektoré pristroje s
obmedzenou funkciou v8ak vysielaju a prijimaju len
na jednom kanali (kanal I).

Prostrednictvom jedného kanalu sa d4 prenasat
mnozZstvo MIDI informécii. Tykaji sa ténu (ktory
klaves manudlu a kedy bol stisnuty a pusteny),
vymeny programov (ak sa zmeni zvuk u riadiaceho
nastroja, zmeni sa i u "otroka") a riadenia (data pre
vibratné efekty, vydrz, Portamento, (derova
dynamika, zmeny vySky ténov). Cez kanaly sa tiez
moze prenédat signal taktu a tak mdzu byt MIDI
nevie
jednotlivé:  data  spracovat, lebo  neméa
zodpovedajuce funkcie, su takéto data ignorované.
MIDI systém dalej pozné cely rad dal$ich médov,
systémovych hlaseni a synchronizaénych prikazov,
ktoré su také rozsiahle, Ze by sa o nich dali napisat
celé knihy. My sa v8ak uspokojime so zdkladnym
principom.

Takie systém MIDI kandlov umoziiuje pri
pouziti 16 kanalov suéasny prenos rozliénych
tonovych a riadiacich dat do 16 nastrojov cez 1
kabel. Pritom vychddzame z toho, Ze jeden nastroj
pouZiva iba 1 kanal. To v8ak nebyva vzdy, lebo
moderné MIDI-ndstroje a zariadenia mézu prijimat
informdcie na viacerych kanaloch.

Niektoré néastroje

obsahuji  rytmické a

. doprovodné automaty s mnohymi funkciami, ktoré

generuju zvuk ‘celej kapely. Ku kompletnému
biciemu doprovodu si generované este dalsie
doprovodné linky: basa, akordovy vzor a pridavné
solové melodické sekvencie. Tieto zloZky
generovanej hudby sl néstrojom vysielané na
oddelenych vystupnych kanaloch.

Pridelenie kandlov mdze byt naprikiad takéto:

Kanal funkcia

1 = melddia (klavesnica-prava ruka)

2 = basova linka (sprievodna automatika) -

3 = akordovy vzor 1 (automatika)

4 = akordovy vzor 2 (automatika)

5 = s6lové sekvencie (automatika)

10= rytmicky kandl (bicia automatika)

MIDI data su vysielané na Siestich kanaloch,
pricom kanaly 2-5 a 10 sU generované automaticky
nastrojom. interny generator taktu dokaze vysielat
aj taktové impulzy cez MIDI tak, Zze externé MIDI-
pristroje v navaznosti na klavesnicu sa
zosynchronizuji. Vyhody tychto postupov su

oCividné. Jednoduchym spbésobom za podpory
automatov sa daju cez MIDI kanaly riadit lubovolné
MIDI-ndstroje, takZe sa da vytvorit cely elektronicky




orchester riadeny z jednej klavesnice.

Pre profesiondlov, ktori nechcu pouif
sprievodni  automatiku, poskytuje klavesnica
pridavni moZnost rozdelenia manudlu. Pritom je
klavesnica rozdelenda do 2 alebo viacerych ¢asti, ku
ktorym su priradené rozliéné MIDI-kanaly.

Syntetizator mdZe samozrejme naraz vysielaf
MID! informé4cie, ale aj prijimat. M&Ze napriklad
prijimat (a teda hrat) informéacie pre basovi linku
akordy, melodické zvuky, bicie paterny a pritom
vysielat informécie o naSej hre na klaviatire. V
spojeni s Hard- alebo Softwarovymi sequencermi
(pristroj alebo poditatové programy na zadznam a
prehravanie MIDI dat)’ maji  multikanéalové
syntetizatory Siroké moznosti vyuzitia.

MIDI data su digitalne informaécie, ktoré dokaze
prijimat kazdy poéitag. O korektni komunikaciu sa
stara MIDI Interface, ktory sa u Amigy pripdja na
sériovy port. Obsahuje MIDI-IN a podla prevedenia
jednu alebo viac MIDI-OUT a jeden MIDI-THRU
konektor. MIDI software potom umoZiiuje
bezprostredni spolupracu néastrojov popripade
zariadeni s poditatom. U MIDI programov sa
prevazne jedna o sekvenéné programy (odhliadnuc
od editorovacich pre programovatelné
syntetizatory).

Softwarovy sequencer ma velky pocet stdp, na
ktoré sa zaznamendvaju MIDI data alebo z ktorych
sa znovu ¢itaju. Principidlne ich delime na 2
skupiny. Prvd skupina dovoluje zdznam iba na
jednu lubovolnu stopu, priéom ostatné stopy mdzu
byt zapnuté v prehravacom mdéde. Prakticky to
znamena, Ze sa potrebné stopy nahravaju jedna za

druhou. NajéastejSie na najprv zaznamendva bicia
linka, potom basa a sprievodné akordy. Podla
rovnakych postupov potom nasleduje nahravka
melédie alebo sélovych vstupov.

Tento postup praktizovany profesionélmi je pre
zaciatoénikov nevhodny. Svoju tvorbu interpretuji
naj¢astejSie iba jednym prstom za pomoci
sprievodnej automatiky.

Preto zvld3t vyhodné pre =zadiatoénikov su
softwarové sequencery druhej skupiny. Tieto
umoZiuji su¢asnu nahravku MIDI dat do viacerych
stdp. Podas hrania ndstroj generuje MIDI déata
automatickych doprovodov na rozliénych kanaloch
a program ich zaznamenava do oddelenych
sekvenénych stdp. A nakoniec sa d4 samozrejme
kazdd stopa editovat rdznorodym spdsobom.
Chyby mozeme korigovat, eventualne doplifat
chybajice ¢asti. Daju sa tiez nahrat na dalie stopy
metédou jedného kandla, napr. vyrobit sélové hlasy
pre dal&i MIDI néstroj.

V prehravacom mode sequencery oboch skupin
vysielaju MIDI data na zvolenych kandloch, takze
MULTI-kanalovy syntetizator prehrava a vykonava
MIDI-prikazy.

Nabudice vam predstavim MIDI sekvencery
pre Amigu, ktoré sa liSia cenou i ponukou funkcif.

-pm-

Pouzita a odporic¢ana literatura:

Horky K.: Diplomova praca. Brno JAMU, 1986
GURU, 1991, ¢&islo 2

Elektrén, 1986, &islo 12, strana 42-45

AMIGA Special, 1991, ¢&. 10, str. 25-36
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PD software. literatira, 160 nahratych disket).
Slavom(r Jasenec, | Cena dohodou.
Krahovskd 13, 04012 O. Luptdk, Gorkého 2330/2,
Kosice 96001 Zvolen
Podminky inzerce: : .
Zhatam informacie o VIDEO Pro AMIGU proddm externf

Uvefejiien( privatntho inzeratu je
bezplatné. Ceny plosné inzerce je
véetnd grafické Upravy 10.- K&s za
cm2. Poskytujeme slevy na plo3nou
reklamu podle individuainf domluvy.

Redakce si vyhrazuje pravo
neuvefejnit inzeraty $kodfc{ jménu
Casopisu. Interaty budou
zvefejfiovany tak, jak jsou dorudeny
na adresu nasf redakce. Inzeraty
nesméjl  poruSovat Zékon o
autorskych pravech.
zhanham

Sdrne program

PowerPacker od verzie 3.13 vyssie a
Imploeder v4.0. Dalej m&m z4ujem o

BACKUP systéme na videorekordér
pre podftate AMIGA alebo kontakt
na majitelov tohoto systému.

Jan Falatko, Kétayho 19, 04001
Kos$(ce, tel.: 095/33177

Predam pridavnipami{ 512 KB s
hodinami a prepfnatom. Cena 1700
Kés.

M. Skunda, ném. M. Slov. 18/74,
96501 Ziar, tel.: 0857/3041

Vyhodne predam poditag
Commodore AMIGA 500 (1 MB
RAM, my$, joystick, TV-modulator,

disketové mechaniky 3.5" - 880 KB
(2900), 5.25" - 360KB, vhodn4 pro
emulator a pfenos dat poéftaiu PC
(1400).

L. Nemec, M. Burede 818, 57201
Poli¢cka

Hleddm kamarada z Prahy (nad
18 let), ktery by me pomohl v
programovani ve strojaku. Jedna se
o ruzna intra a dema ve stylu DEMO
DEPO.

Jif{ Matejka, Bochovska 541, 158
00 Praha 5-Jinonice




%Zﬁif@[ Sound Studio §

Great Valley Products Inc. uvadi na trh svij
novy produkt - Digitai Sound Studio 8.

Jednd se o kvalitni stereo sound sampler a
rychly uzivatelsky velice pfivétivy zvukovy editor,
ktery obsahuje i &tyfstopy sekvencer typu X-tracker.

Hardware je c¢erna krabicka, pfipojitelna na
paraleini port Amigy. Sampler ma dva regulatory
urovnd vstupniho signdlu, kontrolované LED

]'isté vam vSem dobfe znamé americka firma

&

realnem Case. Dvé ikony pod jsou uréeny pro
monitoring a editaci samplovanych zvuka. Tfi
osminové noty jsou ikonou pro vstup do médu
sekvenceru.

Editace samplovanych zvuku je $pi¢kova, nebot
prace se samply je v rediném &¢ase. Do programu
je vestavéno osm efekil kterymi ze zvuky
upravovat (napf. echo, mix, filter, fade-in/out, atd.).
Nasnimané zvuky je mozné ukiddat ve formatech

IFF, SONIX nebo RAW v rozsahu 1,

-=== B8 348
C 589 e
---- 88 340
C 589 e
-=== B8 318
(589348

| === 88 348
L 589348
---- B8 348
C 589348
---- §8 349

-0 5 #9398

-=== 68 648
--=- @0 6he
--=- @0 689
C 5084 6o
==== §A @48
- === HR BER

‘I 3 nebo 5 oktav.
Program samoziejmé pracuje jak
v mddu stereo, tak i mono. Na
™| stereo médu je zajimava maximain{
rychlost 51kHz. DSS zaujme také
osciloskopem a spektrum
analyzerem pracujicim v redlném

EIETER  case.

Sekvencer je nedilnou souédasti

---- B8 348 ---- 88 348 || ---- 69 ede programu. Je kompaktibilni s
G 48934B|| C 4689248 ((C 504 600 £ programy SOUndTracker”
B; gg ggg (‘;; g 3:2 Fiot g ggg imf#l NoiseTracker a SoundFX. Mizeme
—mnm 88 34 —m- 88 348 || ---- 88 888 xle® zde editovat hudebni moduly téchto
ue.,b ﬁ programu, i kdyz ne tak
komfortné,  jako v
STRRT iR 1 samotn)"chh hudebnich
[ a3 S e evrEmee: i
diodami proti pfebuzeni pro kazdy kanal - pygjest==Fdit= process
zvIast. Vstup signdlu je pfes dva Cinch s = Posi bion =
konektory. [a]
Program je napsan v assembleru |[~]!
(proto ta rychlost) a je kompatibilni s File F“;?“ s =
Amiga DOS 2.0 a umozniuje multitasking, T
samozfejmé na pocitadich s vétsi 7o Myﬁa'ning
kapacitou paméti. Jak uz je u GVP v 0K prowpts ;
zvykem software i hardware je v :Lut into Buffer .
pouziteiny i na mikroprocesorech 68020 | :g?;yiﬂll‘fl": m'm »¥|o
a 68030. ¥ ‘Close Horkbench 26
Velice pékné je vyre$eno oviadani ‘Nini-Scope =
mezi sekvencerem a editorem. Po Scope scan rate.,, | 111 19]
inicializaci se program prihlasi o5
vestavénou databankou zvuku, kterd ma
31 polozek. Je do ni mozné ulozit az 31 l"l“l‘l'l”]:l" -
sampli soudasnd (opdt ta kapacita M--E
paméti). V pravo nahofe jsou umistény ) 1 e
Ctyfi ikony (u verze 1.0). Horni ikona ‘ : STOP

slouzi na nastaveni parametrl dozvuku v




Tak to bys mél znat
aneb
nejen ke hram jest Amiga preduréena

itam &tenare u zrodu nového seridlu, ktery se
V bude snazit objasniti, pokus co

nejsrozumiteindjsi cestou zakladni pojmy a

akce tykajici se nasi spole¢né pritelkyné. Tedy
prileZitost pro v8echny mocné lamace joysticku, ale
samozfejmé nejen pro nd. Byl bych rad, kdyby si
kazdy z vas uvédomil po prelteni nékteré z Casti
tohoto seridlu, jaké mocné zbrané se vam v podobé
Amigy dostalo do rukou. Ano, nejen ke hrdm byla
Amiga stvofena, tfebaze tato slova zazni nelaskavé
usim kdejakého playera.

Cim se tedy budeme v nasem seridlu zaobirat?
Ze zadadtku se zaméfime na  objasnéni
nejzakladnéjsich pojmu, s kterymi se ¢asto pracuje.
Chci, aby vam pii takovych pojmech jako CL{,
Devices nebo "logicky nazev" nevstavali hruzov
viasy na hlavé. U cizojazyénych nazvl si budeme
rovnéz uvadét jednak jejich spravnou vyslovnost
(tedy néco ve formé maleho kurzu angli¢tiny) a
jednak jejich preklad do &estiny. To v8echno proto,
aby se_i naSinec dokazel domluvit a to nejen na
uzemi Cech, Moravy a Slovenska.

DalSimi tématy budou napfiklad: systémova
disketa, kde se podivame na "spravny" obsah
diskety, abychom byli schopni sestavit potfebnou
disketu se v&im v8udy. Podivame se nato, jak naudit
pritelkyné Ceskému ¢&i slovenskému jazyku, jak
spravné obsluhovat tiskarnu apod. Tady bych chtéi
podotknout, ze tato rubrika neni moje, ale nase.
Tedy vy3e uvedenou naplii berte jen orientacns,
protoze v pfipadé zajmu o néjaky problém z vasi
strany ve prizpisobime. Sméiujte tedy vase smélé
dopisy na adresu redakce.

Toliko uvodem.

Dnes se podivdame na zavadéni systémové
diskety a mrkneme se i na néjaky ten pojem. Beru
na védomi, Ze je mezi vami dosti véci znalych,
kterym tyto pojmy a vibec vSe ddle uvedeno bude
davérnd znamo. Myslim si ale, a mam to bohuZel
experimentalné potvrzeno, Ze nas véci neznalych je
stale jesté dosti. Je na ¢ase udélati konec metodam
pokusi a omyli. A je taktéz tfeba zatrhnouti
prodavani smésnych informaci za smutné penize.
Dosti véak feéi a dejme se do dila.

Disketa to je prvni predmét, se kterym pfisel
kazdy z nas do styku hned po rozbaleni poéitace.
Vime taky, Ze naSe pfitelkyné, i kdyz jinak velmi
chytrd, neumi bez diskety "nabg&hnout". Ale ted
trochu blize - z ¢eho je takova disketa tvofena?

Diskety pracuji na podobném principu If
jako obyc¢ejny magnetofonovy pasek, =
tedy nic nového pod sluncem. Aby s |
ni vd8ak umel pocital spolupracovat,
je ji tfeba naformatovat. Tedy prevést |
ji do formatu, ktery poéitaé zna. -
Formatovani obnadi vymazani diskety spolu s
vyznaéenim pomysinych kruznic na disketd. Téchto
imaginarnich kruznic je u standartni Amigy 160 a
protoze ma disketa 2 strany, tedy 80 na kazdé
strand. V nasich odbornych kruzich budeme
nazyvat tyto kruznice STOPY (anglicky TRACKS
[Cti treks]).

Urcite si kazdy z vas také vsiml, Ze ne viechny
diskety nam odstartuji nadi Amigu, tfebaze jsou
zformatovany. Za toto nese odpovédnost tzv.
instalovani diskety. Instalovani zplsobi, ze se na
¢ast nulté stopy - na tzv. BOOTBLOCK [bu:tblok]
zapiSe kraticky program, ktery umozn{ zavedeni
diskety. Tento bootblock (nezapomeri na
vyslovnost) je pravé mistem, kde se ¢asto ukryvaji
razné viry.

Shrime tedy na3e poznatky: abychom mohli
pouzit disketu v nadi Amize, musime ji nejprve
zformatovat, pokud z ni také chceme "probudit"
Amigu, pak ji také instalujeme (k tomuto slouzi
pfikazy: FORMAT a INSTALL).

Napriklad:  disketa  Workbench je  jak
zformatovana, tak i instalovand, naopak disketa
Extras je jen ziormatovana.

Jesté technicka poznamka: po zformatovani je
na 3.5" disketé (3.5" znamena tit a pul palcova)
volnych necelych 880kBytd.

Co se v8ak déje po "nabutovani” (zavedeni)
diskety? Amiga se nejprve pokusi nahrat soubor
"SYSTEM-CONFIGURATION", kde jsou ulozeny
barvy pro obrazovku a dalsi informace, o kterych
podrobnéji pojedname v nékterém =z dalsich
pokracovani (tento soubor se vytvafi programem
"Preferences"”). A malem bych zapomél na
vyslovnost, tedy "system-configuration” se d&te
[sistim konfigjurej$n], kde "ti" se nezmékéuje - resp.
éte se jako "ty". A preklada se jako systémova
konfigurace, neboli nastaveni systému.

Jako druhy se nahrdva soubor "STARTUP-
SEQUENCE" [startap si:kwens] a mozno jej pfelozit
jako startovaci sekvence. Tento soubor patfi mezi
tzv. povelové soubory, o kterych si v8ak povime az
prists.

Na dal$i spolupraci se t&3i a hodné trpélivosti do
dal$i prace preje

Jofa
PS: Prosim v$echny angli¢tinafe za prominuti

mé zjednodudené vyslovnosti, ale zde opravdu neni
misto na vétsi rozbor angli¢tiny. Thanx!




DOWNLOAD

0 dvou dilech naseho seridlu jste si jiz mohli

udélat obrazek o tom, co by takova tiskarna

méla umét. Dnes se zaméfime na dalsi

viastnost tiskarny a tim je tzv. "DOWNLOAD"
(dale DL).

Co to DL je? Pro neznalé asi tolik - je to moznost
definovat souborem vyslanym do tiskarny viastni
sadu znaku. Tedy i nasi abecedu. Jak na to? To se
dozvite pravé ted.

Nejdfive musime oteviit manudl, ktery jsme
dostali pii koupi k tiskarné a polistujeme na prvnich
par listech, abychom zjistili, ma-li nase tiskarna
moznost pfijmout DL. Tuto informaci najdeme budto
v obsahu, nejpravdepodobnéji jako "Downioad
Characters”. Dale najdeme informace © popisu
pfepinaét DIP. Zde se podivdme do tabulky na
polozku "Usage of RAM - Buffer/Download”. Tento
pfepina¢ musime pfepnout na Download. RAM
pamét tiskarny nebude pouzita jako buffer, ale
pamét pfedlohy nami definovanych znakl. Nesmime
také zapomenout prepnout tiskdrnu do maddu
Standart, ktera emuluje fidici kédy tiskaren Epson. V
mddu IBM nebude DL fungovat.

V nasich podminkach je velice rozsifena tiskarna
LC-10 resp. LC-20, proto se zaméfime na popis
vytvofeni DLu pro tuto tiskarnu. Vytvofeny DL by
mél pracovat na vSech devitijehlickovych tiskarnach
emulujicich méd Epson.

Vytvofeni a moznost tisku nasich znakl
vyzaduje dvé podminky: poprvé - vytvoieni
pfedefinovanych znaku a sestaveni do souboru,
ktery vySleme do tiskarny. Podruhé - samotna

mi m3 m5 m7 m9 mii
m2 m4d mé m8 mil

12:3 &
- e0e

@
Q.II:
foso'e

- 0004 0A 20 0A 608A 20 1C 02 00

N A O O

inicializace tiskarny a vysiani DL.

Tedy - naSe LC-20 je devitijehlickova tiskarna.
Jeden znak je tvofen matici deviti bodi na vysku a
Sesti body na Sitku. To neni ovSem vSe -
horizontalné mohou byt jehly tiskarny umistény ve
stfedu étverce nebo mezi &tverci na lince. Timto je
zvyden podet bodl v rastru na 11. Vertikaing jehly
tisknou pouze do stfedu &tverce (viz obrazek). Dals{
podminky definice jsou minimdini $itka znaku 5 bodU
a maximaini 8 bodl vertikalnd. A jestd musime znat
pozici nami definovaného (definovanych) znaku v
ASCII tabulce.

Tedy zaCneme pohledem do ASCIl tabulky
znaku, abychom zjistili pozice znaku, které budeme
definovat. = Abychom  dodrzeli  kompatibilitu,
doporucuji drzet se nékajého standartu - tfeba
norma KOI-8 (PageStream-cs, GURU). Porovnanim
postaveni znaku v KOI-8 a ASCII tabuice zjistime,
Ze budeme definovat znaky od C1 po FA (v8echny
hodnoty jsou hexadecimainé) - tedy od "a" az po "Z".
Hodnoté C1 je standarné pfifazen znak "A", oviem
my jej musime predefinovat na a. Jak?

Nejdfive si nakreslime na papir mfizku o
rozmérech 6x8 jako na obrazku a stejné ji také
oznac¢ime. Pak nakreslime "4" do této mfizky. Nynf
seCteme po sloupcich hodnoty m1 - m11, které jsme
obsadili nasim "a". Dostaneme hodnoty 00, 04, 0A,
20, OA, 60, 8A, 20, 1C, 02, 00 (Hex). Kazdy
definovany znak ma jesté tzv. "attribute” - mo,
kterym definujeme pozici znaku. Je slozeny ze tif
sloZzek: Pozice, mezera zieva a posiedni sloupec.
Pozice uréuje umisténi znaku vzhledem k radku -
mame moznost definice znaku na fadek nebo pod (
napr.y ). Nabyva hodnot 1 nebo 0. Mezera zleva a
posledni sloupec udavaji $itku znaku, a tak dovoluji
precizné definovat umistnéni znaku v mfizce, proto
napi uzké "i" bude vypadat atraktivnéji vedle 3irsich
"m,0". Hodnoty prc mezeru zleva jsou akceptovany
od 0 po 7, pro posledni sloupec je to od 4 do 1.

Vzorec vypoctu:
m0 = (Pozice x
posl.sloupec.

128) + (vlevo x 16) +

Podle vzorce spoéitame hodnotu pro "a": mQ =
9B. Piifazenim hodnoty 9B pfed hodnoty mi az m11
dostavame definici znaku "a".

Takto vytvofime za pomoci mfizky celou nasi
znakovou sadu malych i velkych pismen s
diakritikou.

Jistd jste si vsimli v pfiloze pfiru¢ky pfehledu
prikazu, kterymi lze tiskarnu ovladat pfikazem "Esc”
a naslednou sekvenci znaku (viz pfedchozi dil).

Tedy prvni piikaz, ktery poSleme na tiskarnu je




reset, abychom zamezili pfipadnym nesmysiim,
které by asi znechutili nasi usilovnou ¢&innost. Tedy
pohledem do manualu zjistime sekvenci resetu
tiskarny: <ESC> “@" - 1B 40 (Hex).

DalSi parametr je zkopirovani sady znaki z ROM
do RAM paméti tiskarny: <ESC>":"<0> n <0> - 1B
3A 00 00 00(Hex.

Nyni samotna definice "DL-u" <ESC> "&" <0>
nt n2 m0 mi ... mi{, kde n1 je ASCII kéd prvniho

znak, ktery budeme predefinovavat, n2 je posledni

predefinovany znak (v naSem pfipadd tedy od C1 po
FA), m0 - mi11 jsou atribut a datové byty nového
znaku. Tedy: 1B 26 00 C1 FA(Hex.

Na konec celého souboru pak musime dat
sekvenci vybéru naseho "DL-u"; <ESC> "%" "1" - 1B
25 31(Hex.

Zagneme tedy sestavovat DL: 1B 40 1B 3A 00 00
00 1B 26 00 C1 FA 9B 00 04 OA 20 0A 60 8A 20 1C
0200 .....

Nyni stojime pred problémem sestaveni téchto
kédi do souboru. Budeme na to potfebovat néjaky
hexaeditor (FileMaster). Pro ty, ktefi zvliadnou
jednoduché programovani napi. v AMIGA Basicu,
doporucujeme spide tento postup (viz listing).

Soubor DL-u si ulozime na disketu, napf. pod
nazvem DL. Inicializace a fisk s &s. diakritikou
probiha nasledovné:

Nejdfive si nahrajeme jednoduchy textovy editor,
ve kterem pouzivame fonty shodujici se s normou
KOI-8 (nemate-li, pouzijte GuruFont,9). Pro test
nadeho DL si napiste soubor, ktery obsahuje celou
nasi znakovou sadu s diakritikou a ulozte ho na disk

jako "TEXTEST". Tiskarna je pfipojena na paraleini

port Amigy, proto musime DL smérovat na tento port.
DL tedy vySleme do tiskarny ze Shell nebo CLI
pfikazem "TYPE"

TYPE DL TO PAR:

V pripadé, ze je tiskarna zapnutd, DIP prepinec je
pfepnut na DL a papir mame zasunut - tedy vSe je
OK, papir by se mél po odeslani RETURN-em trosku
posunout. To je znameni, Ze byl DL tiskarnou pfijat a
byl aktivovan. Nyni do editoru nahrajeme soubor
"TEXTEST" a zkusime jej vytisknout. Doporuéuji
sméfovat soubor na PAR:, nebot nastaveny driver
tiskarny v PRT: muze nékteré znaky zménit nebo je
vibec nepusti (blokuje). V pfipadé neuspéchu vyslete
soubor z CLI opét piikkazem TYPE.

TYPE TEXTEST TO PAR:

Na tiskarné by se mély vytisknout
znaky nasi milé abecedy. :

Kompletni DL pro tiskarny LC
najdete v GURU 3/92

-ih-

0 o o0 v
Tabulka znaku s diakritikou v normé KOI_ 8
Dec Hex Znak 220 DC
221 DD
193 Ci 4 222 DE
194 C2 223 DF
195 C3 & 224 E0
196 C4 4o 225 E1 A
197 C5 & 226 E2
198 C6 227 E3 €
199 C7 228 E4 D
200 C8 229 BS E
200 C9 i 230 E6 R
202 CA & 231 E7
203 CB 1| 232 E8
204 CC Y 233 B9 |
205 CD 234 EA U
206 CE 1 235 EB L
207 CF 6 236 EC L
208 D0 6 237 ED
209 DI i 238 EE N
210 D2 ¥ 239 EF 0
211 D3 ¥ 240 FO O
212 D4 ¢ 241 FI A
213 DS 4 242 F2 R
214 D6 ¢ 243 F3 8
215 D7 244 F4 T
216 D8 v 245 F5 U
217 D9 ¥ 246 F6 E
218 DA 247 F1
219 DB 248 F8 Y
249 F9 7

REM UVEDENE PARAMETRY PLATI PRO LC-20 (1 O)
PREKOI-8 = .

POCETPOLOZEK==7 REM SPRAVNY POCET

OPEN "R"#1,"RAM: DWL, 1'
FIELD #1, 1AS BE

FOR %=1 TO POCETPOLOZEK
READ A$ -
A=VAL("&H"+A$)
LSET B$= RIGHT$(MKI$(A) 1)
PUT#1,%

NEXT 1%

CLOSE #1
END

REM RESETTISKARN
DATA1B40

REM ZKOPIROVANI CHARSETU"Z ROM DO RA
DATA 1B,3A,00,00,00

REM DEFINOVANIE PARAMETRO‘
DOWMNLOADU
DATA 1B,26, 00 Ct, FA

REM VLASTNA DATA PISMEN :
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DOOT X

metla na virusy

Teraz sa pozrieme do menu Bootblocks.

Load/Save BootX mdze nahrat BB do pamati z
lubovolného platného Amiga-zariadenia. Polozka
‘Save BB’ modze byt pouzita na zalohovanie
bootblokov  hier, demo-programov a inych
programov na samostatny data disk. V pripade, ze
virus znié BB vasej diskety, modzete ho naditat do
pamate a nahrat ho znova na originalny disk.

Load BB

umozni nahrat iba subor, ktory obsahuje
skutoény bootblok. Kontroluje, ¢i je stary alebo je to
Fast File System bootblok, a potom prepodita
checksum (kontrolny sucet) bootbloku. Ak je
kontrolny suéet bootbloku zly, BootX sa vas opyta,
¢i ho chcete opravit. Ak zvolite Yes, BootX opravi
checksum nahratej kdpie bootbloku.

Learn BB (naué sa BB)

Kliknutim tohoto gadgetu mate moznost zadat
meno BB v pamati, ak ho este BootX nepozna.
Stlacte len klavesu Return a program potom dopln{
BB do aktualneho Brainfile (ak je pritomny). inak
vytvori v pamati novy Brainfile.

Volby menu Files

Check files (kontroluj subory)
Volba tejto polozky vyvold requester umoznujuci
zvolit si vase viastné nastavenie na kontrolu proti
linkovym a suborovym virusom.

- Skip directories (preskakuj adresare)

Ak je zvolena tato volba, BootX preskoéi vietky
podadresdare, ktoré najde. Pomocou tejto volby
modzete rychlo prezriet iba sibory v aktudlinom
adresari disku alebo harddisku.

- Check All Files (skontroluj vSetky subory)

BootX normdine skontroluje iba spustitelné
subory (v technickom jazyku: subory, ktoré maju
platni Amiga DOS $truktiru hunkov), kedze len
tieto subory sa mdzu vykonat. Ak je zvolena tato
volba, BootX skontroiuje kazdy subor, ktory najde,
désledkom c¢oho je celkom prijemné predlzenie
doby kontroly.

- Enter directories
interaktivne)

AK je zvolend tato volba, BootX sa zakazdym,
ked' najde adresar opyta, i ma dofiho vstapit. Toto
je pohodiné pri snimani harddiskov s velkym
mnozstvom adresarov. VypiSe sa requester, ktory
ponuka moznost vstupit do adresara (zvol gadget
Yes), alebo adresar preskodit (zvol gadget No).

interactively (vstupuj

- Auto-remove read-protection (automatické
odstrafiovanie ochrany)

AmigaDOS 2.0 rozoznava a podporuje ochranné
bity suboru. To znamena, ze ak je zapnuta ochrana
proti naditaniu, Zziadny program tento subor
nenacita. Ked BootX objavi takyto subor opyta sa,
¢i z neho chcete vymazat ochranu. Ak zvolite Yes,
BootX ponecha vsetky ostatné ochranné bity okrem
bitu ochrany proti naéitaniu. Ochrana proti naéitaniu
bude vypnuta a subor prekontrolovany.

Ak by ste chceli obnovit ochranu proti naditaniu,
pouzite prikaz AmigaDOSu Protect:

1> protect <nazov suboru> -r

Ak zvolite tito volbu, polozka menu "Auto skip"

bude vypnuta (vid dalej).

- Auto-skip read-protected files (automatické
preskakovanie chranenych suborov)

Niekedy sa mdze stat, ze chcete ochranit urdité
subory proti naéitaniu prepisanim ochranného bitu.
Ked' je zvolena tato volba, BootX bude ignorovaf
v8etky sibory s ochranou proti naéitaniu. Ak zvolite
tento gadget, polozka auto-remove bude vypnuta
(vid' vyssie).

- Handle viruses automatically (virusy
odstraniuj automaticky)

Ak BootX zisti virus, opyta sa, & ma pouzif
niektors z troch ponukanych metéd. Tuto volbu
zvolte, ak chcete, aby BootX virusy odstrarioval
ihned'po ich zisteni bez opytania.

Pozndmka: posledné dve volby si vhodné
najmd pri prezerani harddiskov s velkym
mnozstvom suborov.

- Virus Mark options (volby oznaovania
virusov)

Mozete si vybrat niektory z troch spdsobov, ako
ma BootX zaobchadzat s virusmi. K siboru mdzete




dopinit poznamku, vymazat ho alebo premenovaf
Ak BootX premenuva subor, pouZije nazov, kiory je
ziozeny z nazvu virusu a $pecidlneho poditadia,
ktoré zabezpeduje 3pecifickost véetkych n&zvov
virusov. Filenote (poznamka) aleboc Comment
(komentar) doplnia k suboru urdité $pecifikd - nazov
virusu a verziu BootXu, ktord ho nasla. Tento
komentdr je viditelny pri pouziti prikazu "List" z CLI
alebo Shell.

- Report features (rysy reportu)

Tieto volby umoznia vytvorit prehiad vasho disku
alebo harddisku. Po skonéeni kontroly sa BootX
opyta, ¢0 ma s prehladom spravit. MGZete sa dofi
bud’ pozriet, alebo ho uschovat na disketu. Normaine
BootX zobrazuje len infikované subory alebo subory,
v ktorych su chyby.

Ked zapnete volbu "Report file types” (zobrazuj
typy suborov), program do reportu prida kazdy
subor, ktory najde, spolu s oznagenim typu.

- Check files (kontroluj stibory)

Tento gadget vyvola requester, v ktorom mate
upresnit zariadenie, kde sa budu linkové a stborové
virusy hladat, Mbzete zvolit akékolvek AmigaDOS

zariadenie, ktoré podporuje suborovy systém. Ked

zvolite OK, BootX za¢ne kontrolovat subory jeden po
druhom tak, ako ich najde, pricom v$ak stale berie
na vedomie zvolené preferences.

- Show report again (zobraz
report este raz)

Tato polozka menu umozni
znova si prezrief naposiedy

vy$3ie menovanych troch spdsobov kontroly.

- Repair disk (oprav disk)

Tato polozka menu umozni opravif podkodenia
spOsobené virusom "Saddam”, kiory sidli v disk-
validatore. Tento virus podkodi bitmap disku a
zakoduje databloky na diskete. Pokial' je virus v
pamati, tieto. bloky su rozkdédované vzdy, ak su
¢itane. Teda disketa sa sprava normdlne, je
¢itatelna. Ale ak disk pouzivate na nemflkovanej
Amige, tieto bloky sa stanu nepouzitelné. Repair
Disk zosnima disk a pokusi sa napravit poskodenia.
Presved¢te sa, ¢i v pamati nie je Ziaden virus
(predovSetkym Saddam virus). BootX kvdli istote
skontroluje pamat a v pripade pozitivhehe nalezu
virus vymazZe. BootX potom zamkne aktualnu
mechaniku (zvol aktudinu ktorukolvek mechaniku
pouZitim 4 gadgetov mechanik popisanych vy$sie) a
vyzve vas vlozit poskodeny disk. Poéas snimania
dostanete aktuainy repori. Na diskete mozZete
kludne nechaf “"otvorené okienke" (nechat ho
zaisteny proti zapisu), disk bude iba zosnimany bez
akychkolvek uprav.

Ako BootX niéi linkové a suborové virusy... 2 Ak
date programu BootX skontrolovat disk alebo
adresar, BootX za¢ne snimat a kontrolovat kazdy
subor, ktory ndjde. Ked najde subor s ochranou
proti nacitaniu, BootX sa opyta, &i si prajete zrusit
tuto ochranu. Ak zvolite No, BootX tento subor
ignoruje a nekontroluje ho. V pripade, Ze zvolite

LTI SER R Y R e | .8
Quit | Read BB | Write BB [ (W DF&; _JDFL:
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¥

vytvoreny report.

Install | ¢ | O |[Anti-Virus 5.0 @ Peter Stuer

- Save report (uschovaj
report)

Této polozka menu umozni Booth‘!H by P. Stuer - FREEWARE
naposledy vytvoreny report Released on Novenber 9, 1991

uschovat na disk.

0 Recognizes over 385 bootblocks 159+ boothlock viruses and their mutants ';

oy

or fanily nenbers)

Hritten 1n 1887 nac}une code for llghtmng sneed

Easv to use 1nterface, ickstart conpa ibl

Can be run fron the Horkbench or a

Regularly ugdated (Look out for new bootblocl( libraries)

Recognizes 29 file or linkviruses

Thanks to Erik Lgvendahl Sgrensen for his Virus Bank and to o
Nico Frangois, Bart Leeten and Didier De Cock for Peta testing. =
Send new boot-, file- and linkviruses to! 43 _
Peter Stuen, Kauwlei 21, B-2558 Rontlch Belgium - Empe R 5
Spread the progran, not the word ¢

- Check Disk
Disk})
| Ak zvolite tuto polozku menu,
BootX vas vyzve, aby ste do
aktualnej mechaniky viozili disk.
Néasledne vykona vsetky kontroly,
¢o znamenda, ze najprv bude
skontrolovany bootblok a potom |g
aj disk-validator. Nato prebehne
snimanie  celého disku na
infikované sektory. Na zaver budu
skontrolované v3etky subory.
Prirodzene, BootX sa opyta, &i si T Rg , FEATESER
budete Zelat preskodit niektory z i A A

(skontroluj

(NN _-N_W_N_]




gadget Yes, BootX sa pokusi zrusit ochranu proti
naditaniu. Subor je potom kontrolovany, aby sa
ukazalo, ¢i obsahuje virus. Ci uz infikovany subor
oznacite alebo nie, BootX nastavi ochranné bity na
"---A---D", &0 znamend, Ze sibor moze byt iba
zmazany. Bit Archive zaruduje, Ze subor nebude
obsiahnuty v zaloznej képii adresara.

Menu Miscellaneous
Check Memory (skontroiuj pamif)

Kontroiuje pamat na zndme virusy, pri¢om
ighoruje zname antivirusové programy. Ak BootX
najde virus, vypide oznamenie s identifikaciou
virusu a pokusi‘sa ho odstranit. BootX tiez vymaze
z pamati v3etky zname linkové virusy. Po kontrole
pamati BootX zobrazi niektoré délezité vektory z
ExecBase. Tieto vektory su najcastejsie menené
virusmi. Normalne vektory budu zobrazené &iernou
farbou. Ak si BootX mysli, Ze nie¢o nie je v
poriadku, pri vektore zobrazi odkaz s bielymi
pismenami: “Pleasecheck...”.

Uvedomte si, Ze to hned neznamena, Ze v
pamati je virus. Rezidentné programy ako napr.
TurboPrint tieto vektory pouzivaju tiez.

, BootX bude aktualizovany v &o najkratom

¢ase. V pripade pochybnosti nahrajte véetky data a
prevedte studeny start, ¢o znamena Amigu na
niekolko sekund vypnat.

Vypis obsahuje edte mnoho daldich technickych
inform4cii. Ak ste zaliatoénik a BootX vypiSe, Ze
niektoré z vektorov boli zmenené a neviete, ktory
program ich zmenil, poradte sa u skusenejSieho
uzivatela (najlepsie u programatora).

Reset Vectors (resetuj vektory)

Tento gadget dava moznost zmazat prvych pat
vektorov, ktoré BootX zobrazuje vo vektorovom
listingu. Toto v8ak nie je zaru¢eny spdsob likvidacie
virusu !

Install resident LVD (nainstaluj rezidentny LVD)

LVD je program, ktory kontroluje kiti¢ové body a
vektory operaéného systému Amigy. Po in&tal4cii
nespotrebuva Ziaden ¢as procesoru, ale len do tej
chvile, pokiall sa nepokusite nahrat nejaky

spustiteiny stbor (program). Predtym, neZ sa
program spusti, LVD skontroluje, ¢&i v fiom nie je
ukryty nejaky znamy linkovy virus. Ak je kéd
programu zmeneny, program nebude spusteny.
Toto je preventivna ochrana pred aktivaciou virusu.
Ale ak uz mate v paméti virus, kazdy program, ktory
nahrate, mdze byt infikovany. Tato volba menu

nainstaluje rezidentnd verziu LVD s pristupom na
akykolvek disk. Najprv sa presvedéte, &i nie je v
paméti virus (Check Memory a Reset vectors).
Potom nainstalujte program LVD. LVD je resetu
vzdorny, teda po resetovani{ pocitata zostane
nadalej v pamati. Teraz ak je v startup-sequence
nazov infikovaného programu, LVD ho zlikviduje
skdr, nez sa rozbehne.

POZNAMKA: LVD sa nainstaluje na koniec
KickTag-u. Takto, ak nejaky iny program pouZiva
tento vektor, necha ho aktivny.

Volby menu Settings
Detection diskchange (zistovanie vymeny disku)

Téato polozka menu pracuje ako vypinaé. Vypina
alebo zapina detekciu vymeny disku. Niekedy nie je
vhodneé, aby BootX nadital BB kazdého vioZzeného
disku, obzvlast ked" chcete nahrat BB, pritomny v
pamati, na inu disketu. Tento gadget umoZnuje
uZivatelom jednej mechaniky kopirovat bootbloky.

Show Help (zobraz pomoc)

Tato polozka menu zapina alebo vypina volbu
Help (pomoc). Ak je zapnutd, mdzete kliknutf na
akykolvek gadget alebo polozku menu a zobrazi sa
struény popis jej funkcie.

Pause after page (po stranke prestavka)

Tato volba kontroluje, &i vypisovanie textu bude
zastavené po zaplneni stranky (resp. monitoru).
Tato volba je dodasne vypnuta, ak ste zvolili
kontrolu suborov.

Check Memory at startup
kontroluj pamif)

(pri startupe

Ked je zvolend tato volba, BootX vykona
kompletnu kontrolu paméte vzdy po spusteni alebc
po "zobudeni®.

Check Disk-Validator (kontroluj Disk-Validator)

Ked' viozite disk do aktualnej mechaniky, BootX
sa najprv pokusi identifikovat bootblok. Ak je tato
volba zapnutd, skontroluje aj disk-validator. Takto
mdzete spolahlivo odhalit’ disk-validatorové virusy
skér, nez sa spustia.

Pozndmka: tato volba je obzvlast udinnd, ak je
aktualna mechanika zamknuta.

Pouzitim anglickej dokumetécie spracoval
Ing. Miroslav Tomecek.




Formatovact kody programu WRITE

nate textovy editor WRITE z disku "Appetizer"?
ZCoie? Ze je hloupy, nezna hiavi¢ky a paticky,

neda se v ném nic nastavit a navic je némecky!

Chyba lavky pratelé! Pomoci formatovacich
kddu muzete dostat i z tohoto jednoduchého, nikoli
v8ak hloupého, textového editoru to, co vétsina z
vas potfebuje.

Write v sobé obsahuje vSechny z&kiadni funkce
co by mél mit pro psani dopisu, dokumentu, manudli
atd.. Je jednoduchy na oviadani. Jako jediny ma
zvukovou odezvu pfi psani, coZ je velice duleZité
pokud jste zvykli psat vSemi deseti prsty. A uz vas
sly$im "Copak pidu v3emi deseti prsty? Staéi dva a
hotovo!". Vy moZna ne, ale kdokoli, jenz vyuziva
textovy editor derind k psani textu, si bez této funkce
nemuze siuchem kontrolovat, zda kiavesu uz zmagki
¢ nikoli. Stale Smejdit zrakem z predlohy na
obrazovku a zpét, to utahd i odolného pisare, natoz
vas. Daldi vyhodou je dosazitelnost funkci z ikon na
kraji obrazovky. MlzZete tisknout zvidst liché a sudé
strany, coZz znamena moznost oboustranného tisku.
Tisk muzeme provést bud na tiskarnu nebo do
souboru.

A tak bych mohl pokragovat dale, ale ja bych vas
chtdl seznamit spie s tim, co nenajdete v hornim
menu ani v ikonach. Jsou to formdtovaci kddy
pomoci nichz muzete formovat vystup textu do
souboru nebo na tiskarnu.

Z ¢eho se sklada formatovaci kod?

Na prvnim misté stoji vzdy znak "§". Vyvolame ho
soucasnym zmacknutim klaves <SHIFT><ALT><S>.
Pokud mate némeckou kiavesnici, vyvolate jej
zmacknutim klaves <SHIFT><3>. Tésné za timto
znakem stoji fidici kdd, napfr. jc,iIr,ll,tm,jf atd.. Co tyto
koédy znamenaji si vysvétlime za chvili. Za témito
dvéma znaky stoji ¢islo, které budeme obecné znadéit
<n>. "n" pfedstavuje nastavovanou hodnotu funkce.
Uvedu par prikiadd pro nazornost
"§jc","§Ib10","§tmO0". Prvni pfiklad vycentruje text,
ktery se nachazi za nim. Druhy nastavi levy okraj pro
vdechny strany na 10 znaku od okraje papiru. Treti
pfiklad nastavi horni okraj papiru na 0 Fadka.

Jak pouzivat formatovaci kdédy.

Aby WRITE poznal formatovaci kéd, musi stat
vzdy na prvnim mistd nového fadku. Pokud se
vyskytuje kdekoli jinde, je ignorovan. Je to proto, Ze
pokud by jste psali néjaky pravnicky text, nastal by
totalni zmatek. Takto pouze staéi dat si pozor, aby
znak nebyl na prvnim misté fadku, a je po problému.

Jednim fadkem se rozumi fadek fyzicky, tedy ktery
je ukongeny znakem <RETURN>. Vice kédu
muZeme psat na jeden Ffadek, ale musime je oddélit
dvojteCkou Napf. takto "§jc:I110:tm0".

Vyznam jednotlivych formatovacich kédu.

Centrovaci kédy:

jc -  Text nasledujici za timto znakem je
vycentrovan doprostied fadku. Toto nastaveni platf
tak dlouho, dokud se nevyskytne "jI*, "jr", "jf".

jl - Text se zarovnava od levého okraje strany.
Ruél’ l|jrll' “ic"n lljfll

jr - Text se zarovnava od pravého okraje
strany. Rusi "jI", "jc", "jf"

if - Text je rovnan na pravy okraj. To
znamena, Ze pravy okraj je stejnd rovny jako levy.
Nic nepfeéniva, ani nechybi.

Nastaveni okraju strany:

Im<n> - Nastavi levy okraj strany pro. obé
strany. Tedy jak pro pravou (lichou) tak levou
(sudou).

ib<n> - Nastavi levy okraj strany pro obé
strany. Tedy jak pro pravou (lichou) tak levou
(sudou).

llkn> - Nastavi levy okraj strany pro levou
(sudou) stranu (2,4,6...).

Iren> - Nastavi levy okraj strany pro pravou
(lichou) stranu (1,3,5...).

rm<n> - Nastavi pravy okraj strany pro obé
strany. Tedy jak pro pravou, tak pro levou stranu.

rb<n> - Nastavi pravy okraj strany pro obé
strany. Tedy jak pro pravou, tak pro levou stranu.

ricn> - Nastavi pravy okraj strany pro levou
(sudou) stranu (2,4,6...).

rr<n> - Nastavi pravy okraj strany pro pravou
(lichou) stranu (1,3,5...).

Dokonéenf pfisté
Pep




Il PREDPOSLEDNE KOLO

SUTAZ SUTAZ

Vitame Vas v $tvitom kole nalej
sitafe, kde moéZete vyhrai mnoho
zaujimavych cien.

Pre zopakovanie znova uvedieme
podmienky sutaZe:

- zu&astnil sa mbZe kaZdy odberatel’
tasopisu

- spravne odpovedat na tri otdzky,
ktoré ndjde§ v kaZdom Cisle Casopisu

- vyplneny kupén so spravnymi
odpovedami zasli v obalke, alebo nalep na
kore$pondenény listok a do stanoveného
datumu odoSli na adresu redakcie.

SutaZ trv4 paf mesiacov a v pripade,

ak sprdvne odpovie§ na vietkych 15
otdzok, bude¥ zaradeny do zlosovama,
ktoré sa uskuto&ni v jili (€ervencec) 1992.

Budd vylosovani traja S$tastlivci, ktori obdrZia
hodnotné ceny:

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

Ti, ktori za3li kup6ny, ale odpovede nebudi sprivne,
nech neziifaju. Aj zpomedzi nich vylosujeme troch, ktori
dostani po krabiCke diskiet.

Siitazné otdzky Stvrtého kola:

1.Ktord rovnica vykresli Lissajousovu knvku
zndzomenu na strane &.7 vpravo dole ?
a)X=R*SIN(f*3)+SX Y=R*SIN(f*3)+SY
b)X=R*SIN(f*3)+SX Y=R*SIN(f*5)+SY
O)X=R*SIN(f¥4)+SX Y=R*SIN(f*5)+SY

2. Ak4 je prenosové rychlost v MIDI systéme?
a)3096.25 bytes/sec.

b)3125 bytes/sec.

c)4000 bytes/sec.

3. Riadiaci prikaz ESC pre tlatiarne mé kéd:
a)$1A
b) $1B
c)$1C

SUTAZ

Prosime, kupén vyplite Citatelne a
spravne odpovede nezabudnite vyznadif.
Termin zaslania kup6nu: 25. jin 1992
(rozhoduje podanie na poste).

Vela §tastia vam Zela redakcia




Vézeny priteli poéitace AMIGA |
Prostfednictvim tohoto informa&niho letdku si T¢ dovolujeme upozornit na publikace vyddvané ndmi :

Floppy magazin GURU

Je ur€en vylu¢né uZivatelim pocitald Commodore AMIGA 500 - 3000. Jedn4 se jiZ o druhy ro&nik \sp&ného
disketového magazinu, distribuovaného na 3.5" disketdch. Disketa jako médium piin43{ oproti klasickému papiru celou
fadu vyhod a jiZ osvédCenych moZnosti: listingy, hudba, grafika, demo,... . Ve je fizeno komfortnim obsluZnym
programem, kiery dovoluje vytisknout €ldnky podle potieb uZivatele na tiskdrné,

Cena jednoho exempléfe je 40.- K& v&etn€ diskety noname a postovného. Pfi pouZiti znatkové diskety jako média je
cena 50.- K&s,

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

AMIGA star

Jednd se o ti§t€ny mé&sinik na jehoZ 32 stranich najdete popisy PD programii, zam&fime se na zatim opomijené
oblasti z4jmi (grafika, hudba, Ray-Tracking, programovéni). V&€domé potlatujeme rubriku her.
Cena jednoho &isla je 19.- K&s, piifemZ poskytujeme slevy na pil a celoro&ni pfedplatné:
na 6 ¢&isel &ini 105.- z plivodnich 114.- K& na 12 &isel &ini 199.- z puvodnich 228.- K&s

GURU i AMIGA star,

jejich média - disketa a papir, maji svoje klady, ale i zdpory. Proto se budeme snaZit, aby se disketa a Casopis ve svych
kladech vzéjemné€ umoctiovali a zdpory se upin€ eliminovaly. To docilime vzidjemnou prové4zanosti obou médii a
vzdjemnou podporou. Popisy programi, tipy a triky se lépe &tou na papife, ale listingy programii bez chyb nepfepiete,
proto budou na disketé,

Pokud se rozhodnete piedplatit oba dva Easopisy, nabizime Vam vyraznéjii slevy:
pulro&ni predplatné (6 x AMIGA star + 3 x GURU)
GURU noname &ini 205.- z pivodnich 234.- K&, GURU znatk. disk &ini 235.- z piivodnich 264.- K&s
celoroéni pfedplatné (12 x AMIGA star + 6 x GURU)
GURU noname &ini 405.- z puivodnich 468.- K&s, GURU znatk. disk &ini 475.- z pivodnich 528.- K&s

OBJEDNAVKOVY KUPON

Objednavam si pfedplatné: 1 23456 78 9101112

2 xacani T A ™
a - casopisu AMIGA star T
(o) @
o - floppy magazinu GURU [ | [ | || &
@ >
- : S

E Disketa: noname  znacCkova 3
S Castku ...... K&s jsem uhradil 5
. slozenkou typu C na adresu: Jméno ... ... ... ... 2
@ o
® Eurofarm s-r.o. AdiESt:scsavsnssssmmsnse T

Distribdcia

Dulovce @ ccssessssmsssssmmmo

946 56

Datum a podpis




Firma

MIK

ponuka

Sound sampler

MIX 2.0

pre vSetky modely pocitaCov

AMIGA 500 - 3000

Sampler sa pripdja na paralelny port Amigy, vstup je prispdésobeny pre
najCastejSie pouzivané zdroje nf signalu (magnetofény, tunery, CD,
syntetizéry). Spolupracuje so vietkymi samplovacimi programami a;

pri najvy$sich vzorkovacich frekvenciach (56kHz). Vysoka kvalita
sampléru je zabezpetena vdaka obvodu ZN 427. -

Na vyrobok je poskytovana 6 mesac¢na zaruka a je
zaisteny zaru€ny aj pozaru€ny servis.

Cena: 790.- KCs

Objednavky na adrese:

MIK
Rybarska 30
947 01 Hurbanovo







