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Slovo autora

Tato priruéka Je pOvodni. Vznikla na zaklad® mych vlastnich

zhusenosti S programem  RAMERANDT. Froto  obsabuge 10 Ly
skutednost, ktere v ariginalni  anglicks  dokumentaca
nenaleznete. Cteni  prirudky nevyadule Zadnée odborne  ani
Jazykove znalosti, RDovoluwil si veak upozornit, e am sebelepsi
prirutka ke grafickeénu programd nemnbEe naudit wEivatele
kEreslit.

Frirutka plne respektule vsechna ochrana prava, ktera si
vyhradilt autoryl programud 1 plvodnd dokumentace.

Dé&kuwii Ing, Miveslave Ondrigkovi a Ing, Viastimilu Eilkovl za
zaplytent nékterych grafickych predloh pro obrazovou prllohu,
Rovnéd  dékwiir Ing, Viastimilu Bilkovi za predteni a ddkladnou
recenzl rukoplsu cele plrirucky

V Chebu, 2. dubna 1983
Irg, Vaclav Friedrich
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1 VoD

Graticky program RAMBRANDT patii k nejlepsim programim, které
byly vytvoteny k pouZiti na osmibitovych poéitatich ATARI.
Umozhule vytvaret obrazky v péti réznych grafickych refimech a
piLtom vyukivat speciadlnich  funkci, pomoci kteryeh lze
naphtiklad rozsifit pofet barev pouXitelnych v réamci jediného
obréazku, provadét animace, apod

Frogram RAMERANDT pracuje na libovolném osmibitovém poéftadi
ATARI s pamé&ti minimadlng E4kE (2600 XL, S06/130 XE, 1:28/192/256
AT2 ve spojeni s disketovou  jJednotkou ATARI 1056,  Jako
potizovacl  zartizeni lze poudit Joystick, paddle, myd nebo
specialnt grafickou tabulku, Zejména posledni =z uvedenych
ovladadd umoEhuge vytvaret kvalitni obréazky skutediné
profesionalni drovné,

2 SEZNAMENT S PROGRAMEM

2.1 Grafické rekimy

Zakladnt reXximy Erasramu RAMEBRANDT odpovidaii péti
standardnim grafickym mdddm poditadd Atari. Flresto si je
popidemse podrobnéga:

REZIM @

= oddpovidd mddu GRAFHICS 7

= 4 barvy ze 128

= format 160 x 96 bodd

= kompatibilnd s programem MOVIE MARKER

REZIM 1

= odpovidd mddu GRAFHICS 9
= 1 barva v 16 odstinech

= format 80 x 192 bodd

REZIM 2

- odpovidé mddu GRAFHICS 1@
= 9 barev ze 128

= farmat 50 x 192 bodd

REZIM 3

= odpovidd mddu GRAFHICE 11
= 16 barev v | odstinu

- format 8¢ x 192 bodd

REZIM 4

— odpovidéd mddu GRAFHICE 15

= 4 barvy ze 128

= format 160 x 1'92 bodd

= kompatibilni s programy MICROFAINTER, KOALA, ATARLI ARTIST
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Graficky reXim se uwrfuje v ramcl vstupni volby programd
RAMERANDT f{wiz 2. 31.

2.2 Kreslici zafizeni

K wvytvareni vlastniho obrazkuw lze pouXit kreslici zafizent
dvow raEnych typos

ar zartireni typu Joystick (dale Jjen “Joystick”i, cof jsou
vé&schna zafizenl snimajici smér, napt. kiriZovy oviadad, track
ball (kuwlovy ovladac), neékiere druhy mys>D apod. s

b zafizeni itypu paddle (ddle jen "paddle”), cof jsou veechna
zaffzeni snimajici polohu, napt. kvalitn@isi mysi, soutadnicovy
snimad, graficka tabulka apod.

Frogram lze ovliadat jednim  zafizenim typu joystick jednim
typu paddle, pricem2 joystick pripojuieme k vstupninu portu 1
Clevy: a paddle bk vstupnimu poritu 2 (pravy) V kazdém okamiiku
lze aktivovat jedno z obou zatizeni, a to stisknutim klaves:

{SHIFT»+<P> pro paddle,
<SHIFT>»+<S> pro joystick.

MNa =zafdtkuw kresleni Jje automaticky Jako aktivnl nastaven

Jjoystick. Obé& zatizenil Jje meEnoe kdykoliv  bé&hem prace s
programemn prepinat.
K presnénd nastaveni sowtadnic lze poufit 1 kurzorove

kléavesy, phtitem: stisknuti plrisludsné klavesy wvyvola posun
grafickéro kurzord o jeden bod danym smévem. Eurzorove klavesy
lze poufit v obou refimech — joystick 1 paddle.

2.3 Vstupni wvolba

Foo nadteni programu RAMEBRANDT do pameti poéitade a stisknuti
kl&avesy <START> s= zobrazi vstupni menu ve tvarul

RAMbrandt
by
Bard Ermentrout
(C) Copyright

1985
mode #colors across down
@ 4 160 96
>mode %]

pad KOALA
Mode 1 has 1 COL Mode 3 has 1 LUM
OPTION to move >

SELECT to change
START to begin
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Vo otomto menu volime kliavesou <OPTION> vybér grafickeho
reimu (model) nebo zatizeni typu paddle (pad).

Klavesou <SELECT?> poté nastavuieme grafticky rezim (8 aX
4y nebo typ ovladalde paddle (EOALA, ATARI. Behem wvolby
graftického red se v menu soulasné zobrazuje polet
pouFitelnych barevaych odsting a rozmér rastru obrazovky v
Bt

Fo stisknuti klavesy <START?> se vytvoril prazdna kreslici
obrazovka v nastavenem gratickém refimpu a2 mlZems zadit s
kEreslenim.

2.4 Kreslici a informaéni obrazovka

Fo  wvstupni wvolbé se  stisknutim klavesy <START> vyvela
kreslici aobrazovka Y zakladnim =zZobrazeni ses sklada ze i1

a) HORNTI ZONA (1 fradek) — paleta barev

Na zafitku programu je k dispozici standardni paleta, ktsrou
néFemns  libovolné modifikovst, Vo pravéem rohu =dny Jje zobrazena
aktudlni Ekreslici barva (nebo rastri. Zebrazeni palety mdZems
Zrusit, resp. opet vyvolat, stisknutim mezerniku nebo prikazem
<{Bar> (zaddvani prikazu bude vysvétleno v kap. 5).

b} STREDNI Z(NA - kreslici plocha

Uprostied kreslic! plochy se nachidzi kreslici kurzor s
indexem (standardnég& FJ. Index wvyjadifuje pravé zvoleny refim
kresleni. Zobrazeni kurzoru mdZeme zvusit, resp. opét vyvolat,
stisknutim klaves <SHIFT>+<0>.

c) SPODNTI ZONA (2 fadky) - pfikazové menu

Prikazove menuw obsahuje symbolické =zkratky Jednotiivych
prikazdé (napt. <Pltr, <Box», <Chgr). Zvoleny plrikaz se
zadava umisténim kurzoru na danou zkratku a2 stisknuiim akdniho
tlatitka na ovladadé:i. Firikaz <Nxt> (vpravc dole! prepina
mezi dvéma rdznymi menu. Nad timto phikazem jsou zZobrazeny dve
¢iselné hodnoty, kterd uréuwii aktuidlni pozicl (soufadnice x a
v  kurzoru. Celou prikazovou =zdnu mdXeme zrusit resp. opét
vyvalat, stisknutim klaves <SHIFT>+<B>.

Zrugenim horni, resp. spodni zdny, se kreslici oblast rozsifi
o dvé oblasti jinak pro kresleni nepfistupns.

Eromé kreslici obrazovky mad uXivatel k dispozici  také
informaéni obrazoviu, kterd obsahuje siruény pfehled vsech
dostupnych prikazdy programu. Informaéni obrazovku mdZzens
vyvolat kdykoliv béhem kresleni klavesami <{SHIFT>+<{7>.
Obsah kreslici obrazovky pititom zlGstava zachovan.

2.5 Zadavani ptrikazd

FPrikazy programu RAMBRANDT lze zadat jednim ze dvou zplsobll

a) z klavesnice
tobvykle pismeno nebo kombinace {SHIFT>+pismeno, popi.

{CTRL>+pismeno?:



b)) umisténim kurzoru na symbol daného pfikazu v pfikazovée
zoné (pomoci  ovladaée, paddlu nebo kurzorovych klaves) a
stisknutim akéniho tlaéitka nebo klavesy <.> (tecka).

Fro nékteré prikazy existuji obé varianty volby, nékteré
umaZpui 1l zadani pouze jednim zplsobem.

3 ZAKLADNT KRESLICTI PRIKAZY

Program RAMERANDT obsahuje €est zaAkladnich kreslicich ptikazd
{re*imy kreslenf), které mohou byt vyvoléany jak z klavesnice,
tak i = prikazového menu.

Jgou tol
= bod (PLOT)
- usetka (DRAW?)
- krufnice a elipsa (CIRCLE/ELLIPSE)
— obdélnik (BOX>
- vyplnéni plochy (FILL)
- text (TEXT)

3.1 Bod (PLOT)

Ffikaz pro krgsleni jednotlivych bodé a spojitych kfivek se
viald pomoci  klavesy <P> nebo ptikazem <Plt> z menu.
Tento rexim je zéakladni a vychozi. Fozname ho podle indexu P
pod znafkou kurzoru., Jednotlivé body kreslime pouhym stisknutim
akéniho  tlafitka na ovladaéi, nakresleni spojité fary docilime
sout asnym pohyben ovladate (pakou ovladaée nebo tolitkem
paddlu} pri stisknutém akénim tladfitku.

Stisknutim klédvesy <T> nebo pfikazem {Thk> docilime
rménu tloustky kreslend £ary z tenké na silnou. To miZe byt
zvlAgf vyhodné pro  rychlé kresleni silnych far (bez nutnosti
valby specidlniho "Stétce”).

Stisknutim klévesy <P> nebo plikazem <Plt> se fara
zméni opét na tenkou.

3.2 Useika (DRAW)

Prikaz pro kresleni usefek volime klavesou <D> nebo
ptikazem <Drw> z menu. Volba tohoto reZimu Jje zvyraznéna
kurzorovym indexem 0.

Fri  kresleni jednotliwvych dsedek nejprve nastavime kurzor na
vychozi bod dseftky a stiskneme akéni tlatitko. Poté zvolime
koncovy bod useéky a opét stiskneme akiéni tladitko. Tim
dosahnems, *e oba zvolend body budou propojeny pirimou Carou.
Pro lep&i orientaci se béhem volby koncového bodu zobrazujs
okam*itad poloha dseéky (se sniZenou intenzitoul.

Nedokonéenou usefku lze =zrudit klavesou <DELETE> (1



<ESC>.

3.3 KruZznice a elipsa (CIRCLE/ELLIPSE)

ReXim pro kresleni kruZnic a elips nastavime stisknutim
klavesy <Z> nebo pitikazem £Cird> z menu, Eim* se zméni
index pod znadkou kurzoru na 2.

Fr1 kresleni krufnice nebo elipsy nejprve zvolime kurzorem
stired ktivky a stiskneme akéni tlatitko. Pohybem kurzoru nahoru
nebo  dold ménime svislou osu kfivky, pohybem doleva a doprava

Voo P v o osu, Tak muZeme vytvorit elipsy & rdznou
vystitednosty  (pomérem os). Obdobné jako u usetky se ném
proubéing zobrazuje aktualni podoba ktivky se sniZenou

intenzitou. Fo nalezent vhodného tvaru staéf opét stisknout
akéni tlatitko a kirivka bude nakreslena.

Chceme~1i  nakreslit skuteénouw kruZznici (tj. kterd ma obé osy
stejnd velké), provedeme volbu pfikazu dvakrat bezprostfednd za
sebou (t.j. <Z:+<2» nebo <Cirk+<Cir>). V tomto pripadé se budou
obé osy nastavovat soulasnd, takie vystiednost kitivky bude vidy
rovna 1

3.4 Obdélnik (BOX)

Kresleni obdélniké a Cftvercdy volime klavesou <B> nebo
plrikazem <Box>» z menu. Rezim je indikovan indexem kurzoru
E.

Fti  kresleni obrazce zvolime nejprve Jjeden z jeho rohd a
stiskneme akénid tlaéftko ovliadate., Daldim pohybem kurzoru
nastavime opatny roh (tj. udhlopfitnd) a opét stiskneme
tlafitka, Pro lepsf nidzornost se béhem volby zobrazuje okamZity
tvar obrazce (se siiZenouw intenzitou). V této Hdobé lze ptikaz
zrusit klavesouw <DELETE> nebo <ESC> obdobné jako u
pltedchozich prikazd,

3.5 Vyplnéni plochy (FILL)

FPrikaz pro  vyplrnéni plocky danou barvou nebo  rastrem
nastavujeme stisknutim klavesy <F> nebo volbou <Fil> z
prikazového menu. Kurzorovy index se plitom zméni na F.

Unistime~1i kurzor dovoitd uzaviend oblasti (napr. ¢tvarce,
kruhu atd ) a stisknems akéni tlatitko, vyplni se celd uzaviend
oblast zvolenouw aktuslni barvouw (nebo rastrem - viz kap., 7).

Neni-=1li wvyplhoveand plocha zcela uzaviena, dojde k zaplnéni i
netadoucich prostor v obrézku., Froces vypliovéani lze véak
kdykoliv  zastavit klavesou <START> a vyplnénou plochu opét
vymazat klavesou <U> nebo ptikazem <Und>.

Jediné omezen{ pro pouXitli pfikazu FILL je piripad, kdy
vyplhovand plocha nent  jednobarevnd nebo ma tutéz barvu jako
nékterd sloXka rastru.
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3.6 Text (TEXT)

FProgram RAMBRANDT umoZtiuje zobrazit na kreslici plode texty
ruznych velikosti a typy pisma. Refim pro zapis textu se
nastavuje klavesou <,> (farka) nebo pfikazem <Txi> z
prtikazového menu. Ihned poté se voli klavesami <1> aZ <4> vyska
pzaného textu., Klavesa <1> vybird nejnizél pismo (2 bodd),
klavesa <4> nejvyssi (32 bodd). Sifka pisma Jje ve visch
pripadech steina. Stiskneme-1li jinou libovolnou klavesu, ozve
se kratky tén a volba textového reZimu bude zrusena.

Fo nastaveni vyéky pilsma se zméni index kurzoru na T a mlzeme
zatlit psat. Nejprve nastavime kurzorem pozici, odkud bude dany
text =zobrazen (levy horni roh prvynibho znaku?) a stiskneme akénid
tladitko., Poté miZeme =zadat text ptimo z klavesnice, plilemZ
bude prabéiné zobrazovan na obrazovee, K zapisu textu lze
poutit véech znakd plrislusngég znakové sady s vyiimkou znaku
"ESCT" (tj. i znaky prtistupné ptes klavesy <(CTRL» a <SHIFT>).

Text wkontime stisknutim klavesy <ESC>. Pf1 dosazZzeni
praveého okraje obrazovky Jje psani uwkonéeno automaticky.
Ukonten! textu je doprovazeno kratkym tdnem.

Pred volbou pozice je moiné nastavit barvu (plripadné rastr),
kterou bude cely text zapsan, Specidlnim ptikazem lze zménit 1
znakovou sadu f(viz 5.5), Tak 1lze v réamci jednoho obrazku
vytvortit texty rdznych typd, velikosti a barev pisma.

4 BARVY

4.1 Yolba kreslici barvy (COLOR)

Fiti  kresleni obrazkw programem RAMBRANDT mé& uwZivatel k
dispozici paletu 4, 9 nebo LE barev, z nicht si mdie volit
aktudlni barvu pro "kreslicli Stétec”. Standardné je nastavena
barva 1, pozadi mé& barvu .

Jednotlivé reXimy maji tyto standardni odstiny barev palety
(od @ do nejvyssi):

retim @ — bila, cervend, modrd, Zluta:

reXim 1 - 16 odstind Sedé (od terné do biléd;

redim 2 - fernd, oraniova, zelend, tyrkysova, fialova, bila,
cervend, modra, Zlutdj

reXim 3 - 16 barev v jediném svétlém odstinug

rexim 4 - jako reXim @.

Volbu aktualni kreslici barvy provadime nastavenim kurzoru na
prislugnou barevnou plochu v hornt zdné obrazovky a stisknutim
akéniho tladftka, Zvolend barva se zobrazi i v polidku v pravém
hornim rohw obrazovky., Barvu véak méZeme ménit 1 ptimo z
klavesnice:
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<6 — barva ©
<1> = barva

[,

<9> - barva 9
LSHIFT>+<&> barva 19
CSHIFT>+<1> - barva 11

LSHIFT>+<5> — barva 15

Jestlize zadame dislo wySSi nei umoriuje dany reZim (tji. 3
nebo  2), bude automaticky zvolena barva s nejvy&sim dostupnym
potradovym dislem.

4.2 Zména barev palety (CHANGE)

Frogram RAMBRANDT umoZduje rovnéf definovat vlastni paletu
barev, odlidnou od standzrdni. Tento rezim se nastavuje
kliavesou <C> nebo prikazem <Chg> z menu. Kurzor se
automaticky prtemisti do horniho pole obrazu (palety), kde jim
miZeme pohybovat pouze do stran.

Zvolime barvu, jejiZ odstin chceme zZménit, a stiskneme akéni
tladitko. Pohybem paky ovladalie nebo paddlu doleva a doprava
ménime sytost barvy, pohybem nahorye a dold barevny odstin. Po
nastaveni barvy stiskneme opdt akéni tlaéitko a mébZeme plrejit
na Jjinow barvu i=Xim nastaveni barev opustime stisknutim
klavesy <ESC>.

Foavodni  paletu barev vyvolame kdykoliv stisknutim klavesy
<0>.

Krom& moZnosti popsanvych v  této kapitole umoiuje program
RAMERANDT vytvafet 1 zajimave barsvnd efekty a skladat barvy, o
temd je pojednano dale.

4.3 Vicebarevné obrazky (INTERRUPT)

Frogram RAMERANDT wvyuXiva mnohé funkce grafického procesoru
ANTIC poditady ATARI, vieind moZnosti wufivatelského plrerudenti
grafického programu (DLI) . Diky tomu muZeme ménit absah jednoho
zvolenégho barevnégho registru (Lj. barvy palety) v kaidém sudém
v refimu @ dokonce v kaZzdém) vertikalnim fadku obrazovky.

£ wvolbd mnovée barvy pomoci DLI slouzi piikaz "I". Nejprve
nastavime kurzor na z=zvoleny fadek  (sudy) a poté stiskneme
¥ lavesuy <I> Kurzor se automaticky pfesune do horni zdny
obrazovky, Jako pit1 definici novych barev palety. Zveolime
LBarvw, kitervou choeme zmdnit, stiskneme akéni tladitko a mlbZeme
nastavovat barevny odstin a intenzitu, které budou platit pro
dany fadek a samozfeimé 1 cely zbytek obrazovky. Vhodny zvoleny
stin wioczime do paméti opétovnym stisknutim akéniho tladitka.
i Nastaveni opustime stisknutim klavesy <ESC>.

ek
fiastavime—1l1 nahodow  lichy fadek, ozve se pPi1l stisknuti
lzvesy 1> kratky tdn a prikaz se 1gnoruje. Stadi vsak

unout burzor o jJeden tadek nahoru nebo dold (napt. pomoc i
curzorovych klaves?) a volbu zopakovat.
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Nastaveni barev pomoci preruSeni DLI mlbZeme kdykoliv zrusit
klavesou <W>. Nejprve vaak musime umistit kurzor na tadek,
ve kterém chceme piteruseni potladit. Pirikaz k& mazéni obrazovky
CHE) rusi  rovné: vésechna plreruseni. Ukladame—11 obrdzek na
disketu, ukladaji se i prisluing barevné zmény.

4.4 Frohledné pozadi (TRANSPARENT)

Tento phrikaz zpsobi, 2e barva © (pozadl) se stane
pruhlednou, t3. pti1 kresleni nebude pfemazéavat plvodni kresbu.
Tato funkce najde vyuZiti zZejména u vicebarevnych rastrd, které
obsahuiji barvu pozadi, MAaZemes tak napriklad vzajemnd kombinovat
dva rastry nebo pfi vyplhovani plochy pouzit rastr pouze jako
"zava]"” . ReXim prahlednébs pozadl se voli klavesou <<» nebo
prikazem <Trn> a rus! se klavesou <X»>, plrfipadné zménou
grafického prikazu.

4.5 Skladani barev funkci EXOR:

Ve standardnim refimu se pri prekryvani dvou barev prosadi
ta, kterd je poufita jako druhad (s vyjimkouw funkce TRANSFARENT
u barvy pozadil.

Fouwfijemse—11 wvsSak prikaz EXOR, ktery s=se wvoli klavesami
CSHIFT>+<X>», dojde pifi plfekryvani dvou barev k jejich
skladani, takze prekrytd €ast bude mit barvu odlidénou od obou
plivodnich.

Skladani barev se neprovad{ podle pravidel optiky, ale
logickou funkcd EXCLUSIVE OR = pofadovych €i(sel jednotlivych
barev (po bitech). To znamend, *e pfi prekryvani dvou barev v
reXimu @ nebo 4 dostaneme tyto vysledky (sloupec — 1. barva,
fadek — 2. barva, prisetik — kombinacel:

5] 5] 1 z e
1 1 (=] 3 Z
2 2 3 o 1
3 z 2 1 a

SloZzenim dvow stejnych barevinych odsting tedy vZdy dostaneme
barvu pozadi.

Rezim EXOR lze zrusit klavesou <X» nebo volbou jingho
grafického prikazu.

4.6 Selektivni nahrazeni (HUNT?

Selektivni nahrazeni je velm: ufitediny prikaz, kiery umoinule
omezit platnost grafickych poikazda (FLOT,  DRAW apodd - s
vydimkou FILL) pouze v ramroy uréits barvy

Prikaz se wvoli klavesam: <SHIFT>+<H> nebo pltikazen
<HNt> = menu. Masleduje wvolba ¢isla barvy, kiera méa byt
nahrazena.

VSechny nvnil  vytvofend EkEresby budou viditelng pouze v téch
mistech, kde plfebryvaii zvolenas-bay v
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UZiteinost selektivniho nahrazovdni ocenime napfiklad v
ptipadech, kdy potfebujems vymalovat wréity obrazec, aniz
bychom pretakli Jjeho okraje (a nemdZems pouit jinou metodu,
tfeba FILLY.

Frikar selektivniho nahrazen! zrusime klavesou <X> nebo
violbow nového prikazu.

5 DALSI KRESLICI PRIKAZY

5.1 Zrcadleni (MIRRORY

ReXzim =zrcadleni umoXtuje vytvalrtet symetrické obrazce tak, Ze
vytvarend kresba s objevuie v obou polovinach nebo vdech
dtytech étvrtinach ocbrazovky sowlasné.

Zrcadleni nastavulems klévesou <TAB> nebo plfikazem
Mir> =z menu. Poté stiskneme klavesu, ktera uréil typ
Zrcadlent:

{H> — horizontalni (dva shodné obrazce v horni a dolni
polovingd obrazovky),
V> - vertikdlnid (dva shodné obrazce v levé a pravé

poloving obrazovky
Jina klavesa — obé symetrie soulasnd (étyfi shodné obrazce
ve vdech kvadrantech obrazovky) .

V rezimu zrcadleni neni zobrazena paleta barev (herni zdna
slouzt pro  kresleni). Zrcadleni mdXeme zZrusit opétovnym
vyvolanim palety (stisknutim mezerniiuw).

52 Zvétseni obrazové plochy (Z00M)

Vv grafickych reZimech @ a 4 mbZeme zvétsit pracovni plochu a
rastr stisknutim klavesy <ATARI> (je v pravém dolnim rohu
klavesnicel. Op&tovnym stisknutim té€Ze klavesy se nastavi opét
normalni zobrazeni.

Funkeci Z00M wyuZzijeme zeliména v pripadech, kdy potfebujeme
Jemne rozlifeni (pti rdznych opravéach, dokonéovani obrazku, pii
naverbhu rastru, "Stétod” apod

5.2 Centrovani obrazku

Behem  kresieni nékdy zjistime, ®e obrizek neni vycentrovan,
£3:, jeho stred neni plesné uprostfed obrazovky. FProgram
RAMERANDT umohuie tento problém jednoduss vyilresit.

Stadl{ nastavit kurzor do bodu, ktery by mé&l ve ckutefnosti
plnit alohu levého horniho  rohu obrdzku a stisknout klavesu
<K=, Obrazek zafne pomalu rolovat do nové zvolend pozice.
Transformaci s E eme kdykoliv zastavit klavesou <X»
thvézdidka), pripadné =rusit prikazem UNDO (klavesou <U>
nebo prtikazem <Und> z menu)
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5. 4 Zrugeni pfikazu (UNDO)

Jednow = wvelmi uXiteénych funkc! programu RAMERANDT Je
zruseni posledniho pfikazu (vietné jeho Gwdinkulr.

Vywiolava se klavesou <U>» nebo wvolbou <Und> v
prikazovém menuw. Tento piikaz rusi naposledy vvivorene kresby,
ti. nakreslend v ramci naposledy zvolendgho redimu (PLOT, DRAW,
CIRCLE ...>»

POZOR! V rdmci prikazu FILL rusfi tento pfikaz pouze
naposledy vyplnénou plochu.

55 Zména znakové sady

Ko omé béEné znakove sady ATARI (standardni) obsahuje
programova disketa dalsi 4 Znakoveée sady, prevzate z programu
ArtD0sS. Tyto sady mbfemse natist do paméti poéitade a pouXit
napt. @pro psani textu.

Fo stisknuti klaves {SHIFT:+<{A> se na obrazovce vypise:

Insert Program Disk
Press <RETURN>

Mame—11 v disketové jJjednotce vioZzenu disketu s programem
RAMERANDT , muZzemse stisknowt kElaveswu <RETURN>, natez se
natte a vypise adresi® 5 znakovych sad:

ATARI
PATTERNS
COMPUTER
GOTHIC
FANCY

ol ol

Klédvesami <1> a% +<5* wvybereme jednu =z nich, sada bude =
diskety nattena a =zobrazi se zZnovu kreslici obrazovka.
Budeme—11i nyni psat texiy, budou jif tvorfeny zZnaky nové znakové
sady.

Znakovow  sadu nemdZeme nafist pouze v reZimu kopirovani
okénka (STAMF).

Program RAMERAMDT neobsahuje zvl&astni editor znakové sady.
UZkivatelem vytvortengd znakové sady uloZzenéd ve standardnim
formatu na disketd (napt. programem ULTRAFONT) vSak muzems
natdist pomoci komunikaéniho modulu 1 (viz 1@ 3) .

5.6 Vymazani obrazovky a Zména reZimu

Chceme=-1i vymazat vytvolteny obrazek, stati{ stisknout klavesu
{E*». Nejprve se objevi kontrolni dota=z:

Are you sure (Y/N>?

Stiskneme—11 klavesu =¥>, obrazovka se wvymaZe. Pfa
stisknuti jiné klavesy se vratime zpét do plvodniho cobrazku.
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Fri1  wvymazidni obrazku nedochazi k Zadnym zméndm ve zvolenych
barvach palety, tvarech "St&tce” ani rastrech.

Checeme—11 zménit =zvoleny graficky reZim, stafi stisknout
klavesu <@>. Podobné Jako u prikazu pro mazani obrazovky se
nejprve objevi kontrolni dotaz:

Are you sure (Y/N)?

Stisknems—11 nyni  klavesu <Y>, vratime se zpét do
vychoziho menu. FFR1 stisknuti jiné klavesy se pfikaz neprovede
a vracime s= zpét do obrazku.

5 STETCE (BRUSH)

Jednim =z  prvid, které mafeme v programu RAMBRANDT wvolit a
definovat, je tvar stétce.

Fod pojmem $tétec budeme chapat bod nebo plochu, pomoci které
vytvarime kresby.

Dosud jsme se setkali s  dvéma tvary Stétce — standardnim
(bod? a 3Stétcem pro kresleni silnych &ar definovanym pirikazem
<Thk?>.

Jako stétec mdZeme pouXit naptiklad rdzné tvarované spojité

fary nebo plochy (. — . 7/ ¥). K definici ivaru Stétce véak lze
vyutit 1 nespojité obrazce, <o vede k  zajimavym efektiém
("duchy”, nasocbné kresleni, “sprejovani”}

E.1 Volba tvaru sStétce

Program RAMERANDT obsahule 5 predem detfinovanych typa Stétcd.
Cheems—11i =zvolit Jjiny 3tétec neX standardni bodovy, stiskneme
kisvesy <{SHIFT>+{U> nsbo zvolime z menu prikaz <Brs>.

V horni ¢asti obrazovky se objevi § vzorkd Stétcd, z nich® si
ljeden vybereme pomoci klavesy <1> af {5>. PFfi chybné volbé& se
czve kratky tdn a cely postup musime opakovat.

Fredem definovang sStétce 1ze pouXit wve vSech zakladnich
kreslicich refimech (kromé vypliovani ploch — FILL) . Stisknutim
klavesy <X> ziskame opét &tétec pdvodni (bodovy).

6.2 Definice tvaru Stétce

Kazdy = 5 walitelnych tvard 3Stétce miZe byt plredefinovan
primo uZivatelem programu RAMBRANDT. RezZzim editace zvolime
stisknutim klaves <SHIFT>+<{M>, i1ndex kurzoru se pritom
zmEni na M. Nyni mbZeme nakreslit aX dvacet boddu, které budou
uréavat novy tvar 3tétce. Tvar zaddavame po jednotlivych bodech
obdobné jako w prikazu PLOT, pridemE lze vyuit celé plochy
obrazovky. Refim edi tace wkoné ime stisknutim klaves
<SHIFT>+<E>, zvoleny tvar ulofime do pamdti klavesou {17 aZ
<5, Dd této chvile miZems nové definovany Stétec pouzivat.

Htétec 5 Je standardné vyuzivan funkci AIR ("sprejovani” -
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viz dalel, proto se jeho definovani predem nedoporudulies. Fohlo
by dojit k nespravng dinnosti pfi pouziti “spreje’.

Fajimavych efektd méXeme docilit, definujemse—1l1 Stétec Jako
skupinu od sebe vzddlenyeh bodd. Takto  vytvofenym Stéteem
méFens nakreslit napriklad ngkolik shodnych objektd na rdaznych
tidstech obrazovky soufasné.

5.3 "Sprejovani” C(AIR)

ReXim “sprejovani” nastavime pomoci  kléavesy <J2> nebo
prikazem <Air>.

Tento re2im  lze pouiii pouze ke kresleni jednotlivych bodd,
proto  automaticky nastavuije index kurzory na Po PRI stiskoutil
akéniho tladtitka v reXimu "sprejovani” a pohybu oviliadale dojde
k' pokryti okoli kurzoru nepravidelnd rozmisténymi body. Rastr
"spreje” je dadn tvarem stétce éislo 5, Zménou tohoto stétece lze
zZmEnit 1 chovanl prikazu AIR {rozmistént a hustotu boddd,

6.4 Cteni a zapis tvaru stétce

Na obrazovou disketu méfems uloXit aktualnich 5 tvard Stétce
prikazem <CTRL>+<{Sk.

Timto prikazem se soutasné uwloXi 1 18 volitelnych rastrda
COUILT & TILE). Véechny tvary a rastry se ulofi na vyhrazenou
¢ast diskety, odikud Jje mbEeme zpét wnadist pomoci  klaves
<CTRL>+<L>.

Soutdsti programd RAMERAMDT je i komunikadni modul 1, ktery
umo*fiuje uwloFit tvary 4Stétce a rastry jako sowbor na disketu
pod  operaénim  systémem D05 2.0, Takto mbZeme uloXit az 64
soubord na jednu disketu.

Fodrobnosti o praci s obrazovow disketouw a komnunikaénim
modulem budou popsany pozdéji.

7 RASTRY (PATTERN)
Mnohotvarnost pouxiti programu  RAMERANDT mnasobi  jeho
nejmohutné] si1 prostiedek, kreslici rastry. Mame totid k

dispozici 3 typy stalych rastrd, 1@ ufivatelsky definovatelnych
rastri a dale rastry znakové a nahodng generovane,

Stalé rastry Jjsou  dachovnice, svislé a  vodorovng pruhy.
Urivatelské rastry jsou dvoubarevng (QUILT) a vicebarevng
(TILES),

Rastry lze vyu:it nejen k vyplhovani uzavienych ploch
pirikazem FILL, ale i ke kresleni boda, far, krufnic ne=bo
obdélnikd. Y tomto plfipadé Jjsou =vlasté vhodnég Siroke typy
st&te®. Protofe rastry zrudime zménou kresliciho prikazu (PLOT,
DRAW, FILL ...», musime nejprve zvolit kreslicl reXim & a® poteé
vybilrat rastr.
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F 505 Stale rastry

VY programu RAMERANDT mame k& dispozici tfi stilé dvoubarevné
rastry. Jsow tol

- Zfachovnice (MIXD,
— vodorovné pruhy (HOR. STRIPE),
— svislé pruhy (VERT. STRIPE).

Rastr typu Sachovnice volime stisknutim klavesy <M> nebo
prikazem <{Mix}, vodorovné pruhy pomoci klavesy <H> nebo
prikazem <Hrz>, svislé pomoci klavesy <V> nebo prikazem
<Vrt>,

Zvoleny rastr se zobrazi v okénku pro aktuilni barvu v pPravem
Farnim robu obrazoviy.

Rastr mi2e byt sloden = libovolnych dvou barev palety.
Barevné slodky rastru volime podobn® jako aktualni kreslict
Barvu

) pifimo =z palety najetim kurzoru do horni zony & stisknutim
akéntiho tladitka,

B = kldvesnice prostfednictvim tiselnych klaves <6> a* <3
(popripadd <67 aF <SHIFT»+<G5>3.

Dbe barvy rastru nastavuieme postupng a lze je kdykoliv béhem
kresleni ménit.

Zvoleny rasir  zrudime stisknutim klavesy <X>, zménou
kreslicihe prfikazu nebo volbou jiného rastru.

7.2 Dvoubarevné rastry (QUILT)

Frogram RAMEBRAMNDT obsahuje pet  piredem definovanych
dvoubiarevynych  rastrd. Stisknutim  kléaves <{SHIFT>+<F> nebo
prikazem <QIi> se vyvold v horni zdné obrazoviy menu, které
obsahuje predlohy viech péti rastrd.

Frislugny rastr zZvolime stisknutim kElavesy <1> a=x <53,
prifemt se zvoleny rasir zobrazi v pravém hornim rohu obrazovky
(k tomu Je vaak nutno vyvolat paletw stisknutim mezerniku)

EBarvy rastru typu QUILT nastavujeme obdobné Jjako w rastrd
stalych C(ij. dvé barvy =z palety nebo = kldvesnice). Rastr
zrusime klavesou <X, wvoloou nového rastru  nsbo  zménou
kresliciho pfikazu.

7.3 Znakové rastry

Evlastnim typem dvoubarevnych rasterd  jsou rastry znakove,
kterd wvzniknou pravidelnym rozlo®enim zvolendho znaku v ramci
vypliovand plochy. Pritom je mo2no poufit  vdech 128 znakw
prislusng znakove sady, viéstné znakd dostupnych pres klavesy
“EHIFT: nebo <COMTROL> a znaku "ESC”.

K vytwotenl =nakového rastru nejprve  stiskneme klavesy
<CTRL>+<F> a poté zvolime =z klavesnice plrislusny znak .
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Vznikly rastr se =zobrazi po vyvolani palety v pravém hornim
robu obrazovky .

Pro volbw barev znakovych rastrid plati stejnd pravidla jako
pro  rastry stidlé a rastry  typu QUILT. K obarveni rastrd je
moZzno  pouwzit libovolnég dve barvy, kteed volime = palety nebo
pomoci klévesnice.

Zyoleny znakovy rastr  zrudime klavesow <X»,  Zménou
kreslicibo prikazu nebo volbow Jingho rasteu.

Na programove disketd najdeme zvlastni soubor znakid FATTERN,
ktery obhsahuje specialni predlohy pro  znakove rastry,
inspirovand rastry dostupnyml u poditade Apple MACINTOSH.

7.4 Vicebarevné rastry (TILE)

Na  rozdil od véech plredchozich mohow  rastry  typu TILE
obsahovat libovolny poéet barev pristupnych v daném grafickém
reXinu, jejich sloZeni véak JjiE nelze ménit.

Standardngd mame k dispozici 5 wvicebarevnych rastrdy, kiere
vyvolame klavesami  {SHIFT?»+<T> nebo pltikazem <Til>, V
horni zdné, se zabrazi 5 predlob, z kterych si vybereme vhodny
rastr stisknutim klavesy <1» ax <EBx. Zvoleny rastr se po
cpétném  vyvaland  palety zobrazi v okénbkuw v pravém hornim rokg
abrazoviy .

Vicebarevny rastr zrusime klavesou (Xr zménou barvy, rastru
nebo volbow jindho kresliciho redinug,

7.5 Definice ukivatelskych rastrd

KaZdy =z 1@ volitelnych rastrd (5 dvoubarevnych typu QUILT a 5
vicebarevaych  typu  TILEY  méke byt ukivatelsky predefinovéan.
Checeme=11 néktery z rastrd zménit, stiskneme nejprve kliavesy!

CSHIFT>+<F> pro rastr typu QUILT,
<SHIFT>+<{C> pro rastr typu TILE.

Dale zvolime definidini okénko klavesami <1, (222 body), <20
Cdxd  body) nebo <3 (2x8 boduw) . Na obrazovee se objevi ¢tverec
danéha  formatu, v kterém jif méazeme dany rastr po jednotlivych
bodech definoval (obdobné jako v veXimu PLOT) . U dvoubarevného
rastry vyukivame k nédvrbuw barev @ (pozadi) a 1 (pripacdnd Jiné
rdzng  od barvy @), W vicebarevného rastru lze poukit véechny
dostupng  barvy, U refinw © a 4 lze pritom s vyhodow powkit
zvdtgend kresliciho rastru pomocl funkce Z0D0OM.

Definici rastru vkonéime stigsknutim klaves:

<SHIFT>+<R> pro rastr typu QUILT,
SSHIFT>+<L> pro rastr typu TILE.

D&le =zvolime umisténl rastru v menu pomoci klavesy <1r azZ
<5, Pdvodni rastr  bude vymazén a nahrazen nové def inovanym
Definiéni okenko zrusime ptikazem UNDD (kléavesow <U> nebo
Und> z menul .
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7.6 Nahodne rastry (RANDDOM)

Fomacl  programu  RAMBRANDT miZeme vytvafet 1 nahodné barevné
rastry. Ffritom Ize oviivnit pofet pouXitych barev a jejich
pomérné zastoupeni v daném rastru.

K definici pomérnéhoe zastoupeni jednotlivych barev rastru
slouti pirikaz, ktery vyvolame klavesou <Y>.

V dolni  fasti barevng palety se zobrazi dlouhy tenky pruh v
aktualni barvé, ktery bude pomérné zastoupeni jednotlivych
barev pirdbéiIné zobrazovat. Ciselnou klavesou (Lj. <o> aZz <3>,
rESH. af <SHIFT>+<5>) zvolime prislusnou barvu smési. Poté
nasiavime kurzor na pruh v horni zdné 3 stiskneme akéni
tladithko Usekk od levého okraje pruhu a® k& pozici kurzoru se
zaplnl zvolenou barvosu a2 vyjadfuie zastoupent barvy v nahodném
rastru. Nyni cbdobnym zpGsobem wréime zastoupeni daldich barav.
Jakmile zaplnime cely prun, zutomaticky zmizi a zvolena nahodna
sits  bude wlofena do pamdii. Je3i charakter se zobrazi v
palitku pro sktudini barvu.

Takto definovana nahodni barevnd smés sdstane v paméti
uloXena, dokud nevytvolime Jinou. Nezrwusi ji tedy ani zména
akituwalnd barvy nebo rastru. Edykoliv ji1 budeme chtit opét
poukit, wvyvoldme ji klavesou <A> nebo pfikazem <Prb> z
eI

Volbu rastru zrusime klavesou <X>, zménou aktualni barvy
nebo jinym gratickym pfikazem.

2T Ctend a zapis rastru

Na obrazovou diskstu miZeme uloZit aktudlnich 19 volitelnych
rastrit 2 5 tvarg 2tétce pfikazem CTRL>¥{S>. Ulo2i se na
vyhrazenouw &ast diskety, odkud je mifeme zpéi nafist pomoci
klaves <CTRL>+<L>

Soutasti programu  RAMERANDT j= i komunikaéni modul 1, ktery
umoZnule wloFit soubor definujicit rastry a tvary sStétce na
disketu s operadinim systémem DOS 2.9, Takto mifems uloZit a 64
soubord ma jednu diskstu

Fodrobnosti o prici s obrarovou disketou a komunikaénim

modulem budou popsany pozdéji

g DERAZOVA OKENEA

FProgram RAMERAMDT umoXiule poutivat obrazovd okénka, coX jsou
obdélnikove nebo fLivercove plochy (vyseky obrazkul, kteréd lze
prevracet, raotavat, wvyplnovat barvou nebo rastrem, zvétsovat
nete: Zmendoval, pfemisfovat a kopirvovat. Fomoc i okének lze
dokonce  wvvivafet 1 Jjednoduchd animace Dkénka tedy predstavuji
velice datinnou techniky, kitsrd mdfe byt s dspéchem vyuXita pii
sich obrazku, popt. pf1 navrhu animovanych

vytvareni sloftite
T2l aspod
T=chmiitka obrazovyoeh oksnek je vyuFita u tiech reXimé:



[
]

— zakladni okénkovy reZim (WINDDW),
- zména méfitka okénka (SCAL INGY,
= kopirovani okénka {STAMP) .

8.1 Vytvorfeni okénka

Fostup wvytvateni okédnka je pro viechny tf1 refimy shodny. Fo
violbdE prisludndho prikazw (WINDOW, SCALING, STAMF) = bireba
definovat rozméry a polobu okénka, t3. dand okénko vytvofit.

Fri  wvytvarenl okénka postupuisne obdobné jako pfi kresleni
obdélniku prikazem EBEOX. DaleXité vdak je, e naiprve zvolime
polohu levéhos hornibo rohug Ma tente bod umistime Burzor a
stisknems akénil tladitko. Poté nastavime polohu pravého dolniho
rob okénka & opdt stisknemse tladéitks Ed&hem vytvafeni ockénka
=1=] aktudalnt tvar a poloha okénka zobrazuje s sniZenou
intenzitou.

NedodrXime—1l1 tento postup (zZzejména potadi a polohu robu),
ozve se kratky tdn a celow volbu musime opakovat. Vytvadent
okénka bude rovndE nedspedné, bude—1i1 prilig velke (plocha
okénka Jj& v jJednotlivych refimsch omezenal) . Cheeme—11 zrusit
volbu aokénka béhem  jeho  vytvateni, stati stisknout klavesu
{DELETE>

Jednotlivée okénkovd  redimy budou popséany v nasledujicich
samostatnych odstaveich.

8.2 Zakladni okénkovy reZim (WINDOW)

ReXim WINDOW wvywvolame klavesami {SHIFT»+<W> nebo prikazem
{Wnd> z menu,. Index W kurzorw se pritom zméEnd na W

Nyni wytvolrims okénko postupem  wvesdenym vyse. Je—1li volba
okénka v potadiku, objevi se na obrazovee nasledulici menus

(W) WIPE
(EY EXIT
(V) VFLIP
(H) HFLIFP
(R) ROTATE
(A) ANIMATE

Stisknutim prislusng klavesy zZvolime Jednu =z uwvedenych
funkci. Volba "E" nds vraci zpét do obrédzku a definované okénko
rust .

8.2.1 Vyplnéni (WIPE)

Yolba klavesow <W> umodfuje vyplnit obdélnikovow @locbg
okénka jakoukoliv barvou nebo rastrem. Tato funkce Je obzviAast
vyhodnd v pripadech, kdy nelze pouZit funkci FILL (napfiklad
mAa—1l1i nEkterd slofka rastru stejnou barva jako podie lad zppod. )
Funkci WIFE miZene takeé kombinovat s funkoemi HUNT, TRANZFARENT
a EXOR, co pfi powkiti funkce FILL nelze.



8.2.2 Svislé otoéeni (VFLIP)
Tato funkce otodi obrédzek v okénku podél svislé asy okénka:

e s
pred po
ototenim otoéent
8.2.3 Vodorovné ototeni (HFLIP)

Tates funkce otofi obrdzek v okénku  podél  vodorovné osy
aldk &l

+ F
/ !/
/ /
/ +
pted po

ototenim ototeni
6. 2.4 Rotace okénka (ROTATE)

Tento prikaz  wumodtuie provést rotaci obrazku v ookénku kalem
Jeh stitedu, Retace mide  pondkud  zkreslit vehled obréazbw,
mejméEna v oredimech 1 oat 3, ve kteryveh nent elementidrni kreslich
bod (pixel) Stvercovy, ale obdélnikovy, Zvalime-=1i tuto funkcl,
chjevi se na obrazovee volba dhlu otodent:

angle: @

Hzdnotu vkl ototent nastavujens  klavesami <>
Chvézdidka) pro svétdent, <> (plus) pro zmenseni, pridemE
krok  nastavent Je 5 stuphd. Fo  ziskind pokradované hodnoty
stiskneme klavesu <START>, timi se zahdji vlastni operace,
Froces rotace  Je pondend zdloubavy, mudemns jed proto kdykaliv
zastavit kldvesou <>  (hvézdidka) a poté zvrudit prikazem
UNDO Ck1Avesow <U> nebo prtikazen <Und> z menu)

8.2.5 Animace (ANIMATE)

Animace je  pomérné  nadvodnd techmika, proto ji bude vénovana
sanmostatna tast (viz 850,

8.3 Zména métitka okénka (SCALING)

Tento  redim  umodduje zvétsit nebo zrendit definované okénko
nezavisle v obow  osadch a vysledny vysek umistit na libovolné
misto obrazovky .

Frikaz zmény métitka se voli klavesami <SHIFT>+<Z> nebno
prikazem <Scl> z menu, Indes kurzoru se prtitom zméni na S,

Nyni  wvytvolrime okénko (viz &.1), kterd bude predstavovat
zelrojovy wvysek  obrédzku. Plresuneme Kurzor na misto, kam cheeme
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P

okénko transformovat, a postup (volbu okénkal) zopakujeme.
OkamZzité p2 vytvoreni druhdého okénka dojde k  plesunu a
transformaci.

Proces transformace Jje pomérné zdlouhavy, zejména u velkych
ok ének . MéiZzems jed kdykoliv prerusit klavesou <¥>
(hvézdidékar) a poté =zrusit prikazem UNDD (klavesou <U>
nebo <Und> =z menu)d .

8.4 Kopirovaci okénka (STAMP)

Pomoc 1 programu  RAMBRANDT mdXemes také wvytvorend okénka
presuncvat na libovolng misto obrazovky, pripadngd vyitvaret
neomezeny pofet kopii (beze zmény méFitkal. UZzivatel mad pifitom
k dispozicli 2 mald kopirovaci okénka nebo 1 velké. Soufasnd lze
definovat véechna trfr1 malid okénka, velke okénko musi byt
def inovano samostatnd a rudi platnost véech kopirovacich okének
dfive definovanych. Obsahy okének jsou béhem €innosti programu
ulofeny v paméti politade a mohou byt kdykoliv vyvolany (aZ na
vyiimky . — viz dalel.

Kopirovaci okénko definujems pomoci klaves <R> a €fiselné
klavesy <i> a® <47, kterd urtuje potadové £islo okénka (1 az 3
malé, 4 velké). Index kurzoru se plfitom zméni na R.

Nyni méieme wvytvolrit okénko postupem uvedenym v kap.S.1.
Je=1li okeénko definovano spravné, jeho obsah zmizi a objevi se
misto indexu pod kurzorem.

Nyl méZemne vytvofend okénko zkopirovat kamkaoliv na obrazovku
pouhym stisknutim akénfho tla€¢itka. Nelibi-1i se nam, Ze mistio
po predloze zdstalo prazdné, muZeme jej obnovit prikazem UNDO
(klavesou <U> nebo {Und> = menu).

Refim mGZeme kdykoliv opustit zménou grafického prikazu
(naptiklad nastavenim FLOT stisknutim klavesy <P>).
Vytvorena okénka pritom zlUstdvaji wuloena v paméti a lze je
kdykaliv  vyvolat klavesou <N> nebo piikazem <Stpr z menu a
prislusnym ¢islem (klavesou <1> a% <4>) a znovu pouzit.

POZOR! Okénka 1 a 4 se nicf pifi pou?iti pfikazu vyplriovanft
(FILL). Okénka 2 a2 4 se mohou znifit, nafteme—1i do paméti
znakovow sadu FANCY.

8.5 Animace

Frogram RAMBRANDT umoZfuje provadét animace na plochach
malych rozmérd, vysledny snimek se nakonec promitne v levém
hornim rohu obrazovky.

FPomoc 1 pirikazu pro okénko (WINDOW, <SHIFT>+<W>) si
nejprve nadefinujeme obdélnik, ktery bude predstavovat kameru.
Velikost okénka kamery je omezena. Pokud zvolime okénko prilis
velké, ozve se kratky tdn. V  tomto plripaded musime volbu
opakovat., V menu pfikazu WINDOW zvolime funkci A (Animation).
Tim je reZzim animace nastaven.

Chceme—-11 snimat Jednotlivé zabéry, stiskneme kliavesy
<CTRL>+<D>. Na obrazovce se objevi ohdélnik s indexem A,
ktery predstavuje kameru. Nyni jiZz mbZzeme vytvaret sekvenci az
32 réznych obrazkd. Pohybem okna pomoci oviadacte volime
jednotlivé =zd&béry, kiteré snimame stisknutim akéniho tlaéitka.
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Iluzi plynulého pohybu  docilime, tiskneme—li tlaZitke a
soutasné pohybuieme pakou ovliadate, Zabéry nesmime volit v
levém hornim rohu obrazovky, nebot ten je vyhrazen pro projekci
vytvaolrendho snimku.

Frojeked vybranych zaberd wvyvolame stisknutim klaves
SCTRL>+<A>. Vytvolreny snimek se bude promitat v levém
hornim  rohu  obrazovky. Stisknutim klavesy <+ mtZeme projekci
zpomalit, klavesouw <#> Ji1 naopak uwrychlims, Animaci méZeme
prerusovat a opét spoudtdt klavesou mezerniku,

Frojekci méZeme ubondit, stiskneme-li po prerudent mezerniken
klavesu <ESC>. Tim se dostanems »pét do mddu snimént. Nyni
mbens priddvat do sekvence daldr zabéry nebo plejit do reXximu
kreslent t(napt. pfikazem FPLOT). Animovany snimek v paméti
zUstava do té doby, dokud nevytvolbime nové animaéni okno,

Mad  animace ocenime zejména pri navrhu kreseb C(cartoons) pro
specidlni animaéni program MOVIE MAEER

9 PRACE S OBRAZOVOU DISKETOU

Frogram RAMBRANDT pouXivéd specidlnl  organizaci souboru na
disketd, ktera nent{ sluéitelna s 2addnym diskovym operaénim
systémemn.

Eooukladani obrdzkd potfebujems prazdnou disketu (nazyvame ji
obrazovou), kterd musi byt naformdtovana s jednoduchou hustotow
zaznamu (SD - 720 sektord po 128 byte). Na jednu disketu mbteme
Ulokit celkem 16 réznych obrdzkd, 4 znakoveé sady a jednu sadu
utivatelsky definovanych rastrd a tvard dtétee,

B ovyuwEitim  komunikadénibn  modulu 1 mlEzeme uklddat obrazky,
stétce, rastry & zhnakovée sady 1 jako soubory na disketu s
aperatnim  systémem DOS 2.6 (nebo s nim kompatibilnim). Tato
moinost bude popsina v kap, 10,3,

9.1 .Z&pis obrazku (SAVE)
Ko wlofeni obrédzku na obrazovou disketu slouki prikaz, ktery
vyvaléame klavesouw <S> neba volbou <Sav>.

Na cbrazovee se vypilide nahvédvaci menu:

INSERT YOUR PICTURE DISK

Initialize 1)

Directory D)

Print Directory {P)

Save Picture (0-9)

Do disketove  jJednotky vioEime obrazovou disketu a mitems

zvolit jednu 2z modnostl, kterow ndm menu nabizi,
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9.1.1 Inicializace diskety (funkce I)

Prazdnow  naformidtovancuw  disketu musime pred nabranim prvniho
obrazku  inicializovat, Tim se vytist{ prostor pro adresat
diskety. Fokwd inicializac: neprovedeme, buds adresid’ diskety
zaplnén nahodnymi znaky, & twdiz neditelny.

9.1.2 Adresalr diskety (funkce D)

Fo  stisknuti klavesy <D» se na obrazovee vypilge adresat
obrazove diskety s  potadovymi  2isly a  imény  Jjednotlivych
SouorG,

9.1.3 Tisk adresAte diskety (funkce P)

Valba pomoct  klavesy <P» méd stejiny afel jako volba "DV,
jenke adresil se nevypisuie na  ohrazovkw, ale na tiskarnu.
Fokud neni tiskdrna pripojena, prtikaz se lgnoruje.

9.1.4 2apis souboru (funkce @ az 9)

Stiskrneme—11 klavesu <0F ak <9, uloXi se aktuwalng vytvolteny
obrazek na disketuw pod danym potadovym  Cislem, Fo zapisu
souboru se vypilse:d

Name of #
fyni  mdzeme  viedit gméno souboru Cak S22 libovolnych znakd),
Fo stisknutl klavesy <RETURN: se jméno wlodi do adresale.

Merw  pro  zépils opustime stisknutim klédvesy CSTART: . Tim se
vywimld zpet kreslicl obrazovka,

9.2 Cteni obrazku (LOAD)

Frikaz pro nadteni obrézkw = obrazovée diskety vyvolame
kléavesou <L> nebo phikazen <Loa> = menu

Na obrazovee s& vypise menu pro dtent:

INSERT YOUR PICTURE DISK

Initialize I
Directory D)
Print Directory (F)
Load Picture (@-9)

Frvnd thi phikazy (71, "DY a "PY) waji stejnou funkcl jako v
reXimuy SAVE (nahrévani) .

9.2.1 Gteni souboru (funkce © aX 9)

Meny  pro dtentd souboru lze opustit klavesou <START>, Tim
se dostaneme pit do kreslici abrazovky s nadtenym obrazken,
Frogramova disketa obsabuje jako ukdzka 3 obrazhy vytvoltens
pragramen  RAMBRANDT . Na disketd jsouw uloieny pod &dsly 7 aX 9.
Dbrédzky 7 & & jsou nakresleny v grafickém rexinu 4, obrazek 29 v
redinu 2 (slouxi soutasnd jako hlavidka programad .
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9.3 Cteni a zapis tvaru Stétce a rastru

Mz obrazovou disketu mbZeme ulofit aktuwalnich 10 valitelnych
rastrs a 5  tvarg Stétce pltikazem <CTRL>+<S>. UloZi se na
vwhrazenou £ast diskety, odkud je miZeme zpédt naéist pomoct
klaves <CTRL>+<L>

Tvary stétce a rastry typu QUILT a TILE se ukladdaif a
naéitaji vidy spolecngd, nelze tedy samostatnd nafist nebo
ulozit napfiklad pouze tvary stétce.

Na gJednu aobrazovou disketw Ize wuloZzit pouze jeden soubor
stétcd 3 rastrd. Mame—li pripravenc vice soubord, musime pouzit
vice obrazovych disket nebo vyuit komunikaéniho modulu 1, s
Jeho pomoci lze na 1| disketu uwloit ar 64 soubordy ve formatu

operatniho systému DOS 2.0,

9.4 Ctenf{ znakovych sad

Obdobné jako  programovEd midEe 1 obrazova disketa obsahovat
znakove sady, ktere lze do paméti poditade nafist klavesami
<SHIFT>+<{A>. Na cbrazové disketd je misto pro 4 uZivatelske
nakove sady a Jelich adresiad. Sada @ je standardnd zakladni
sada ATARI, ktera je stale v paméti poféitade a na obrazovou
disketu se neuklidd

Frotoze program RAMERANDT neobsabuje editor znakovych sad,
nema  také fadne plrikazy pro inicializaci  adresare a zapis
znakovych sad na obrazovouw Jdisketu. MoEné feseni tohoto
problému bude uvedeno pozdéji (viz 11.2)

9.5 Organizace obrazové diskety

FProgram RAMERANDT pouXivd jednoduchou techniku primého
pristupu na disketwu. KaXdému =z 19 obrazika je vyhrazeno na
obrazove disketé s Jjednoduchou hustotou zdznamu £4 sektord,
potinaje sektorem dislo (64¥n)+2, kde n je pofadi obrdzka (O az
3. Prvnich 6® sektord (7680 byte) obsahuje primou kopii
videopaméti (v grafickém mddu @ je vyuZito pouze 30 sektord —
2240 byte). V  potadl &1 sektor obsahuje 9 vyznamnych byte,
ktere odpovidaji hodnotam barvovych registrd 704 az 712 (PCOLR®
aX PCOLRZ, COLOR® ax COLOR4). Zbyla tast sektoru je nevyuZita.

Fosledni tfi sektory bloku tvoiril tabulku barevného prerudgent
(DLIY. PFrvni sektor obsahuje dJddaje o tadcich, wve kterych
dochazi k  plrerugeni (udaje jsou éisla tadku vztahujici se k
potatku display listu). Dalsi sektor obsahuje headnoty barvovych
registrd, které maji byt zménény (COLFMe a* COLFPME, COLPF1 a%
COLFFZ, COLBK) . Fosledni sektor obsahuje nové hodnoty
registrd.

Adresal® obrazka je wloZen v sektorech €31 a% 683, KaXdému
obrazku je vyhrazeno 32 byte. UZivatelské rastry a 4tétce jsou
uloZeny v kddovaném tvaru v  sektorech £33 a% 636, Ctyfi
utivatelské znakové sady jsou uloZeny na sektorech 649 a*x 630,
Standardn{ znakovid sada & (ATARI) je v paméti ROM poéitace a na
obrazovou disketu se tudiZ neukladd. Adresat znakovych sad
(véetnd standardni) je umisién v sektorech 791 a 762.



9.6 Mapa obrazové diskety

Masledwujici tabulka ukazuje plrehledné rozloZzeni jednotlivych
zaznamd na obrazové disketé:

sektory obsah
221-201 volné
202-965 obrazek €. @
@E6—129 obrazek €. 1
130-193 obrazek ¢. 2
194-257 obrizek £. 3
258-321 obrazek €. 4
322-385 obrazek €. 5
386449 obrazek €. &
450-513 obrazek €. 7
514-577 obrazek ¢. 8
578-641 obrizek &. 39
642-648 volné
£49-656 znakova sada €. 1
E57-664 znakova sada £€. 2
665-672 znakova sada ¢. 3
£73-680 znakovd sada €. 4
681-683 adresar obrazku
684-692 volné
6£33—-696 rastry a Stétce
697700 volné
791-702 adresa® znakovych sad
703-720 volné

1@ KOMUNIKACNT MODULY
Aby byl program RAMERANDT co moZnd nejuniverzalnéjsi,

obsahuje komunikadéni moduly, cof jsow soubory specidlnich

podprogramd pro komunikaci hlavniho programu s okolfim. Zakladni

verze programu RAMERANDT obsahuje dva moduly:

= pragram pro tisk vyivorenych obrazkd,

= program pro spolupraci s operadinim systémem DOS 2.9
Fripravovaneg verze maji obsahovat 1 dalédi zajimavé podplrnég

moduly .

10.1 Vyvolani komunikaénich moduld

Fristup ke komunikadénim modullm ziskdme stisknutim klavesy
<G>. Fiitom musi byt v disketové jJednotce vioZena
programova diskteta. Na obrazovee se objevi nasledujici menu:
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Directory (D)
Load — pick #

Fo  stisknuti klavesy <D> dojde k naédteni a zobrazent
adresafe modulu. V zakladni verzi programu RAMERANDT obsahuije
disketa 2 moduly, takZe adresad mad tvar:

Modules:
® DOkimate 10/Epson MX8@/Prowriter
1 DOS wtils

Modul @ slowzi pro tisk jednobarevnych 1 vicebarevnych
obrazkd vyitvorenych programem na tiskarnach typu Okimate, Epson
nebo C—ITOH. Modul 1 s= vyuXiva pfl pfenosu souboru mezi
pametl poditade a disketovow jednotkou s DOS 2.6

Zvoleny komunikaéni modul nadteme do pocitadée a spustime
stisknutim prislusn: d&iselnd klavesy (40> nebo {135}
Klavesa {START> vraci zpét kreslici obrazoviuw.

Nove  wverze programud RAMERANCT majri obsahoval | dalsy
bFomunikadnl moduly? modul pro tisk abrazku v grafickem modu 1,
modul  se  EZnakovym editorem a moZnostl wklidat znakoveé sady na
chrazovou disketuw, moduly pro pricl s dalsiml tvpy tiskdren
(Seikosha, Atari, Centronics), modwul pro komunikaci s RAMNDIskem
poditalfe 12€ XE  apod. ¢ dobd  wyivdlfend itéto prirulky vsak
nebvla F3dnd verze s témito moduly & disporzici.

i9.2 Modul @ — podpérné programy pro tisk

Fente  modul  obsahwie tfi1 podprogramy pro praci s tiskarnami
EFSON, C=ITOH a OKIMATE. ProtoZe tyto tiskarny nejisou v CSSR
prtilid rozsiteny, uvedame pouze kritké charakteristiky
Jednotlivych podprogramd. Tisk vytvorenych obrazkd na
tisk#irnach Atari a Seikosha bude popsan dale.

Fo  nadteni komunikaéniho modulu © 2 se objevi nasledujici
mMENL

1. Fast dump
2. S5low Dump
3. Color Print

Volba 1 umoZnuje realizovat rychly fernobily tisk na tiskarné
EFSON MX-26, volba 2 terno—Sedo—hily tisk na tiskarnach C-ITOH
Frowriter nebo EPSON MX—28, wvolba 3 provadi barevny tisk na
tiskarnd OEIMATE 1&

Uvedend podprogramy vyvoliame prisludnou €iselnou klavesou <12
a* 42 Je—li ptipojena tiskarna, dojde ke spusténi programu a
ko tiskw, jJinak =se volba ignoruje a program se vracl zpét do
kreslicf{ wobrazoviy. Tisk 1ze kdykoliv zastavit klavesou <¥k>
Chyé&zdidkal

18.2.1 Rychly tisk (volba 1)
Fryni volba umoXiuje vytvaftet fernocbilé obrazky na tiskarnd

EFSON MYX-29 nebo biskdrnidch s ni slutitelnych. Tato forma tisku
je  velmi rychla, neumodhuje viak Ziddné daldi dpravy tisténych
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odsting (rastrd) .,
19.2.2 Pomaly tisk (volba 2)

Tato volba umoiifiuie uXivateli pPitadit kakdé ze 4 zakladnich
parev menu  Jjeden =z 5 rastrl (rastr @ je nejsvétleidsi, rastr 4
nejtmavei) .,  Podprogram spolupracuje pouze se Clytbarevnymi
reXimy (@ a 4) a tiskédrnami EFSON MX—32€ nebo C-I1TOH Prowriter,

Standardnil plitazeni barev k rastrim je:

barva @ = pbil& trastr )
barva 1 = svétle dedd (rastr 1)
barva I = tmavé Sedd (raste 2
barva 2 = ferna Crastr 4)

Tisk pti této volbd je pomalejdt ned u volby 1, caZ je
zpusobens  nutnostl prepodftavat kakdy barevny bod na prisludny
zvoleny rastr. Ddwénou za zdrXent je ovéem pomé&rné vérnd kopie
obrazovky .

19.2.3 Barevny tisk (volba 3)

Tato wvolba slouwf! k vytvaten! bareviych obrdzkd na tiskarnd
OKIMATE 16, Tisk pomoci tabhoto programua je velice pomaly (af 2o
minwt) , ale zato umodviuwie vywkit af 46 barevoveh rasted,
FProgram dokonce respektuje i barvy wvytvorend pomoci DLI

Jednotlivé biady  obréazkuw  budouw  wvytidtény  jako ftverice
bareviaych bodd v orastru 22 Rakdy ze 4 bodd rastru mdze byt
obarven libovolnow = & barev tiskarny:

@ = pbila 1 = 2luta

2 = tervend So= orantova
4 = modré 5 = zelend

& o= flalova 7 = terna

Cheeme=11  tedy vytvolrilt naptiklad barvu svétle modrozelennu,
pouti jeme rastr tvoleny barvami?

© 4 (bilaA modrd )

5 @ (zelend bila)

Syté Cervenou barvu ziskame vytvotenim rastrul
2 2 (¢ervenid dervend)

2 2 Cearvend dfervend)

Timto zpUsobem Jje nutno  definovat rastry ke védem barvam
powEitym v daném  obrazku Standardnt hodnota véech barev je
bila, cof odpovidd rastrud

@B (bild bila)

[} (hil&d bil&)

Po prtitazent vhodoych rasted b jednotlivym barvéan stiskneme
klavesu <START>, Poté dojgde k viastninu tiskuw,

Modul ©  obsabuwje tf1 velml kvalitnl programy Lypu "Screen
Hard Copy"” (kople obrazovky), Bohuzel v vadich podminkach
zhejmd  zustanow nevyuiity, nebot pledpoklédaji spolupraci s
typy tiskéren, které v CSER nedsouw rozsiteny,



1.3 Modul 1 - spolupriace s DOS 2.0

Eomunikadni modul 1 0 obsahuje podprogramy pro spolupraci
programu RAMERANDT s operaénim  systémem DOS 2.0, Uno2iduje
uk ladat a zpet naféitat obrazky v Jednom =ze 3 formatd,
utivatelske tvary Stétcd a rastry typuw TILE a QUILT a znakove
soubory vytvofeng znakovymi editory (napf. ULTRAFONT).

Fo  wvyvoldni modulu 1 se obievi na obrazovee nasledujici
MENLLE

Save
Load
Dir

e

K vypisu adresare diskety pod DOS 2.0 slouki wvolba =
(stisknutim klavesy <3>). Vypis lze zastavit a znovu
spustit klavesami <CTRL>+<{1>. Fo zobrazeni celého adreséare
se vypise opét menu modulu, Modul  lze opustit stisknutim
klavesy <START>.

K zapisu souboru na disketuw slowizi volba 1 (Save - kléavesa
=1x), ke fteni souboru z diskety volba 2 (Load - kléavesa <23).
V obou pripadech s na obrazovee vypise:

Name of file

a program oftekava zadidnl jména souwboru (ve formatu DOS 2.6, ti.
FILENAME. EXT) .

Nazev souboru (FILENAME) obsahuje 1 az 2 znakd (pismen nebo
Cislicy, rozlidovad C(EXTY) ax 2 znaky., PR zaddvéani jména
soubord  se neuvadl fislo disketové jednotky (tji. D12}, nebot
modul 1 pracuje viEdy pouze s disketovou jednotkou #1. Jnéno
nesmi obsahovat zastupné znaky """ ani "7".

Je=1i jJméno  zadano chybné nebo skonéi-li pokus o oteviend
zvolendho souboru ne! “spédnd, ozve se kratky tdn a dojde k
vypsanl prislusng chyby (napt. DOS ERROR 1), Jinak se vypide na
obrazovee nasledujici menu:

Format:
Micro
Koala
Ramdos
Fonts
User
Exit

i B

Frislusnouw funkeci zvolime stisknutim odpovidajici ¢iselné
klavesy (<1> aX <6»). Volba & (Exit) vraci program zp&t do
vychoziho menu modulu, Ostatni volby uwuréduwif format, ve kterém
je {reto m& byt) dany souwbor (obrazek, znakova sada,
utivatelské Stétce a rastry) uloen.

19.3.1 Format Micro (volba 1)

Tento format odpovidd zplsobu  zdznamu obrézkd v programu
"Micropainter” (reXim 42, resp. obrdazkiku pozadi v oprogramua
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"Movie Maker” (redim @3, Takto wvznikly soubor zaujima na
disketé 62, resp. 32 sektord a obsahuje kopil videopaméti
prislusnéhno obriazku rozéitenou o hodnoty jednotlivych barvovych
registri, v tomto formadtuw nejsou uloZeny informace o
wrivatelském prerugSent DLI.

1e¢.3.2 Format Koala (volba 2)

Tento formdEt odpovidd =plUscbu zdznamu obrazku v programech
"Foala Micro Illustrator” a “Atari Artist”. Jde o tzv.
Eomprimovany (zhustény) =dznam, ktery Setif!{ misto na disketé.
Obhsahuije véechny potfebné informace o obrazku a jeho barvach
Ckrome urivatelského DLID.

i2.3 .3 Format Ramdos {(wolba 32

Tents format vychazi =z formatu Koala (viz volba 2), obsahuje
v&ak pridavne informace o uZzivatelském DLI, animaci apod. Je to
jediny format, ktery obsahulje wvdechny udaje o obrazku
vy bvoteném programemn RAMERANDT .

16.2. 4 Format Fonts (volba 4)

Tento format je standardni devitisektorovy format pro znakové
sady definovang nékterym =z editord znakovych sad (napr.
ULTRAFONT, CHARFONT aj.). Znakové sady mohow byt poudity v
programu RAMBRANDT k vytvolten! textd, obrazol nebo rastrd.

190.32.5 Format User (volba 5)

Tento formédt (32 sektoryd slowEi k uloZeni véech informaci o
utivatelsky definovanych tvarech &tétcd a rastrech typu TILE a
QUILT.

Pl dteni souboru je nuitné dat pozor na volbu typu souboru.
Fri  chybné volbd midde toti® dojit k zhrouceni programu. Proto
se doporufuije oznalovat soubory  Jednoznadnymi  rozlidovadi,
napit. 2

.MIC — pro format Micro (62 sektord)
.BKG — pro format Micro (32 sektord)d
.PIC — pro format Koala

.RM@ — pro format Ramdos (reZzim @)
.RM1 - pro format Ramdos (reZim 1)
.RM2 — pro format Ramdos (reZim 2)
.RM3 - pro format Ramdos (reZim 3)
.RM4 - pro format Ramdos (reXim 4)
.FNT - pro format Font

.USR - pro format User

Coide—1i ptfi  pfenosu  souboru (éteni nebo zapisuw) k chybé,
objevi se na obrazovce zprava:l

DOS ERRDR

a tislo chyby.
Pozor: Cisla neodpovidaji chybam operainiho sysiému
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potitade, wajl svaj zvliadtni kdéd:

= Chybné jiméno souboru

= Chybné &€islo disketové jednotky
= Chybna mapa diskety (VTOO)

= Chybny rozlifovaé (_EXT)

Plny adresaf

— Plna disketa

— Soubor tohoto jména jiZ existuje
— Soubor neexistuje

10— Konec souborwu (EOF)

12— Ochrana proti z&pisu

WNA O AWK -
|

Vyskyt hlagdeni chyby 1@ (DOS ERROR 1@ pri ¢fteni souboru
nemusi znamenat skutednou chybu (zejména o komprimovanych
formaté) .

11 SPOLUPRACE £ JINYMI PROGRAMY

Y nasledujict t&sti bude uvedeno nékolik kratkycoch programd,
rozsitujicich oblast wyuFitl obrdzkd vytvofenych programem
RAMEBRANDT. Frogramy jsow zapsany v jazyces ATARI BASIC, lze= j=
v&ak jedncdude prepsat do jinych dialektd jazyka BASIC,
pripadné 1 do  jinych programovacich  jazykd fActiont, Kyan
FPascal, - & apod. 3 a wyudit je Jako souddst viastnich
urivatelskycoh programd

1.1 Cteni obrazkd z obrazové diskety
Uwadeny program wnodiuis jednoduchym zptsobem natist obrizek

z obrazove diskety programue RAMERAMNDT. Obrazek je nadten vietnd
Darsy a ufivatelskéhno DLI.

Soad REM cteni obrazku =z diskety

5a8S REM originalni program

5006 REM ————r—srmm e e e e i e

5610 GOSUE 196600

SHIo GRAFHICS @17 17 7 "¥% CTENI OBRAZKY Z DISKETY #¥”
SeIe 7 17 17 "CISLO OBRAZKU "3 IINPUT FICI? "GRAFICKY REZINM

"3 INPUT GMOCE: 7

S@48 7 "Viaz obrazovy disk a stiskni RETURNY: 1POEE 7&£4,255
EoER IF PEERE(7E42<:12 THEN 5056

Soee GOTO 18ez
19606 DIM AFC128) ,FRE$(3L ,DLR$CZ27)  REGHC 1250, COL$C(125)
18981 RESTORE 1061

1902 FOR I=1 TO 21:READ XIPRGH(I, I)=CHRS(XIINEXT 1
19963 FOR I=1 TO Z7IREAD X:DLR%(I, I =CHRSCXDIINEXT I
1aes RETURN

loale DATA 194,1¢4,141,11,32,104,141, 12,3, 104

19411 DATA 141,5,3,194,141,4,3,16%,1,141

19912 DATA 1,3,16 ».141,2,2,32,832, 228,96

1614 DATA 72,132,72,152,72,172,11,212,177,
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703, 48,959,179, 141, 19,212

190LS DATA 177,205,157, 18, 205, 104, 162, 104, 170, 194,64
10020 GOSUE 13080:SECT=FICES4+2:DMA=FEEK (559) 1FOKE 559,90
10025 SCREEN=PEEK (23)1+3584PEEK (E5)

10050 FOR I=9 TO NSEC:DEST=1Z8k[+SCREEN: SRCE=SECT+I1:
¥=USR{ADR{FRG$) , SRCE,DEST?

10035 NEXT I

19040 SRCE=SECT+E0:FOR I=1 TO 128:A%(1, I1)=CHR$C(D):
COL®CI, I)=CHR$(D) :REGS( I, I)=CHR$(Q) INEXT I

10045 X=USR{ADR(PRGS) , SRCE , ADRCASI)

10056 FOR I=1 TO S:FOKE 703+1,ASC(ASCI, 1)) INEXT I

18960 SRCE=SECT+E1: X=USR{ADR(PRG$? ,SRCE,ADRCAS )

1@0ES SRCOE=SECT+62: ¥=USR(ADR(FRG%$} , SRCE, ADR(REGS) )

10079 SRCE=SECT+E3: X=USR(ADR(PRGS) , SRCE, ADR(COL$))

19020 DLIST=FEEK (581 )¥256+FPEEK (S )

19090 FOR I=1 TO 125:X=ASCI(A$CI, 11

19100 IF X=6 THEN 10126

101190 BT=PEEK(DLIST+X): IZ=INTCET/128)1IF IZ=0 THEN FOKE
DLIST+X,EBT+128

16126 MEXT I

10125 ADG=ADR(REG$): ADC=ADR(COL$}:ADGH=INT(ADG/ 2563 : ADGL=
ADG-256$ADGH: ADCH=INT ( ADT/256) : ADCL=ADC—ZSE3ADCH

19130 POKE 203, ADGL:FPOKE 204, ADGH:FOKE 205,ADCL:FOKE 206, ADCH
19135 DLINT=ADR(DLR$?:DLH=INT(DLINT/256) :DLL=DL INT-2Z55%DLH:
FOKE S12,DLL:POKE 513,DLH

19149 FOKE 55%,0MA:FPOKE 54286,132

19145 GOTO i1&145

1E060 REM GRAPHICS

13010 IF GMODE=0© THEN NSEC=2%:GRAFHICS ZZ:RETURN

12315 IF GMODE=1 THEN NSEC=59:GRAFHICS 9:RETURN

12920 IF GMODE=2 THEN NSEC=53:GRAFPHICS 10:RETURN

13025 IF GMODE=2 THEN NSEC=59:GRAFHICS 11:RETURN
12930 IF GMODE=4 THEN NSEC=53:GRAFHICS Z1:RETURN
139035 IF GMODE=5 THEN NSEC=22:GRAFHICS Z22:IFOKE €23, 1Z2IRETURN

11.2 Zapis znakové sady na obrazovou disketu

Frogram umesdhuie uloXit na obrazovou disketu aZz 4 uZivatelske
znakové sady vytvolfend nékterym ze znakovych editord. Obsahuie
tyto procedury:

- inicializaci (vytvoreni prazdnéno adresate’,

- vypis a tisk adresate,

- zé&pis znakovée sady (ulofeni sady na dang mistio na obrazove
disketd a zapis jména do adresafe).

5300 REM zapis znakove sady na disketu

SeHS REM autor: V. Friedrich (NIEA Sof tware!

EOBE HEM i i s e e S e L e e T

016 DIM BUFS(122) ,SET$(16Z24) ,D$(2) ,F$(32)

SoZ6 FOR 1=153& TO 1549:READ A:FOKE I,AINEXT I

5a=6 DATA 104 ,32,832,228,95

5040 BUF=ADR(BUF%$) :BUFH=INT(BUF /256) : BUFL=BUF -BUFH¥ 256
SOEG BUFS="":1BUF$(122)=BUF$IEUF$( Z)=BUF%

EOEG 7 CHR$(125):7 17 "ZAFIS ZNAKOVYCH SAD NA DISKETU”
Se7e 7 17 "VLOZTE OBRAZOVOU DISEETU®

EoEe T 17 "Inicializace (10"
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531 7 "Adresar (D3

5168 7 "Tisk adresare (P)"

511e 7 "Zapis =znakove sady (1-4)"
5128 ? "Honec programu (E)”

513@ ? :POKE 764,255

5144 A=FEEK(7£4)

5158 IF A=12 THEN 1108

5160 IF A=58 THEN D$="E:":GOTD 12000
517¢ IF A=1¢ THEN D$="P:":GOTO 12000
5186 IF A=321 THEN S=1:G0OTO 13006
5196 IF A=26 THEN S=2:G0TO 13000
5Zee IF A=26 THEN S=3:G0T0 iZov®
5216 IF A=24 THEN S=4:GOTO 13065
5226 IF A=4Z THEN FOKE 764, 255:END
52Z@ GOTO 5140

119686 REM init

11916 7 "INICIALIZACE .. ."

11829 FOR I=649 TO &5

11030 SEC=1:G0SUB 16009

iiedo NEXT I

11058 ? “"ZAPIS ADRESARE .. . "

11960 BUF$="ATARI"

11970 BUF${(E6)=" ":BUF$(1258)=" "1BUF$(7)=BUF$(6)
11026 SEC=701:G0SUE 15000

11936 BUF$(1,53=" i

11198 SEC=702:G0SUE 16000

11116 RUN

12806 REM dir

12010 TRAP 1Z2Zoo

12020 CLOSE #1:0FPEN #1,8,0,D%

12030 7 #1

12640 ? #13:"ADRESAR OBRAZOVE DISKETY:”
12058 7 #1

12060 SEC=791:605UB 156000

12070 FOR 1= 7O 3

120850 7 #1:1:" e

12030 7 #1:BUFS(IX32+1, IX3Z+32)
12100 NEXT I

12119 SEC=702:G0SUB 15000

12120 7 &#134:" ”3

12130 7 #13BUF$(1,32Y

12149 7 #1:7 #1

12152 7 "Stisknete libovolnou klavesu. ”
12160 TRAFP 40000

12174 POKE 764,255

121280 IF PEEK(764)=255 THEN 12189
12199 RUN

12200 D$="E:"

1221e GOTO 1z99o

17008 REM copy

1Z01e 7 "VLOZTE DISKETU SE SOUBOREM”
12628 ? 1? "Zadejte jmeno souboru:”
12020 7 “(napr. DIUNCIALA.FNT)>*"
132049 POKE 764,255:INFUT F3$

12650 TRAP 13226

12060 CiLOSE #1:0PEN #1.,4,9,F3

13070 FOR I=1 TO 1024
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12620 GET #1,X:SETS$(IL)=CHR$(X)

12096¢ NEXT I

1199 ? :? "VLOZTE OBRAZOVOU DISKETU"
1311e 7 :? "Zadejte jmeno znakove sady:i”
13120 7 "(max. 32 znaku)"

12128 INPUT F$

12140 IF LEN(F%)=32 THEN 13186

13158 FOR I=LENC(F$)+1 TO 32

13160 F$(Ii="

1317a NEXT I

12180 SEC=791+(S=4):G0OSUB 15600

13196 I=5:1IF S=4 THEN I=0©

13200 BUFS(IA32+1, I¥32+32)=F%

13219 GOSUB 15008

12228 BEG=£43+S%8-7

132326 FOR I=0 TO 7

13240 BUF$=SET$CI%126+1, 1%128+1283
12250 SEC=PEG+I:GOSUB 16090

132860 NEXT I

12278 RUN

132360 TRAP 40060

13290 7 "CHYBA #"iPEEK(195)

13Z00 GOTO 12156

15066 REM cteni

1560160 BUF$="";BUF%(122)=BUF$:BUF$(2)=BUF$
15020 FOKE 769,1:FOKE 779,82

15030 POKE 778,SEC—(INT(SEC/256)%2562
15@40 POKE 779, INT(SEC/258)

15050 POKE 772,BUFL:POKE 773,BUFH
1506@ A=USR(153&)

15670 RETURN

16006 REM zapis

16912 POKE 769,1:POKE 770,87

16622 FPOEE 778,SEC-(INT(SEC/25&)%25&)
16030 FOKE 779, INT(SEC/Z56)

1694 FOKE 772,BUFLIPOKE 773, BUFH
16056 A=USR(1536)

163£0 RETURN

11.3 Cteni obrazku ve formatu KOALA

Program umoZzfiuje natist cobrazek uloZeny v komprimovaném tvaru
(format KODALAY. Tento podprogram 1lze pouXit jako soutast
vétsiho programu, napf. pro tisk obrazku, nadteni obrazku do
vliastniho programu apod. Komprimovany tvar $Setf{ misto na
disketd 1 v paméti.

Se98 REM cteni obrazku ve formatu Koala
5005 REM prevzato z casopisu CK

5006 REM
S019 DIM FN$(15):GOSUEB 32000:G60SUB B000:POKE 106,PEEK(198)-34
5029 TRAF 40000:TRAP 20:GRAPHICS ©:7 17 "Zadejte jmeno:l

"3 1 INPUT #16,FN$

5030 CLOSE #1:0PEN #1,4,9,FN$

5049 POKE 5£0,DLEL:POKE 561,0LEH:FOKE &5,SCL:POKE 85,5CH

5050 JNK=USRCADR(MILOADS))
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50E@ CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"K:”:GET #1.A4
5074 CLOSE #1:GRAFHICS ©:GOTO 5626
Qoo GRAFHICS 31
£016 DLEL=PEEK(SE0) : DLEH=PEEK (561 ) SCL=PEEK(SS):
SCH=PEEK (29) : DLF=DLEL+2864DLEH+3
£020 RETURN
32066 DIM MILDADS( 275
Z261H FOR I=1 TO 27S5:READ Z:MILOAD$CI,I)=CHR$(Z):
SUM=SUM+Z i NEXT I
FEOZH IF SUM<>33490 THEN 7 "Chyba v datech!”:END
IE030 RETURN
32040 DATA 104,162,16,165,7,157,66,3,160,1,132, 21@,165 @,
157,72,3,157,732, 3, 32, 96,228, 164, 213, 192, 3, 208,
2650 DATA 1JJ.:1h,1a¢,1a 48,7,192,19,16,3, 153 182,2,200,
192,28,45,219, 16, 8,20, 46,66, 46,32,39,55,54, 163, 0
q¥aen DATA 133,219, 133,229,165,88, 133,215, 133,217, 165,59,
33,216,1233,218,169,9,133,214,157,72,3,157, 73 3
3:@?@ DATA 32,86 ,222,16,1,96, 162, 41.1°d 123,222,152,41,
127,2605,724,169,0,157,72,3,157,73, 3,32, 86, 228 1&3
Sze50 DATA 214,169,0,157,72,3,157, ?3,3,32,35,228.133,213,
169,®,157,72,2,1587,72,3,32,56, 225,133,221, 160,90
22696 DATA 165,221,145,215,56,165,213,233,1, 133,213,165
214,233,0,133,214,144,17¢, 165,212,201,2, 208, 10, 230
2199 DATA Z15,208,73,230,216,203,69,144,219,236,226,24,
165,215, 195,80, 133,215,144, 2, 236, 216, 169, 36, 197
22110 DATA 220,202,43,169,6,133, 220, 165,219,208, 19, 169,
1,132,219,24, 165,217, 185,40, 122,215, 165,218, 185, 0
32120 DATA 133,216,144,21,169,0,133,219,24,165,217,105, 1,
133,215, 133,217, 165, 2158, 195, 0, 133, 216, 133, 218, 165
621?ﬁ DATA 213,203,7, 165, 214,2@3,@.24 144,160, 165,222, 16,
,169,9,157,72,32,157,73,3,32, 86, 228, 133,221, 24
3»14» DaTA 144,156

11.4 HARDCOPY pro tiskarnu Atari 1029

Nasledujici programy sSe csna*f odstranit citelny nedostatek
programy RAMBRANDT, kterym je omezrena moinost tisku vvivorenych
obréazkd na tiskarng. Komunikaéni modul @ sice obsahuje kvalitni
podprogramy pro tisk, ale spolupracuje s pom&rné netypickymi
tisk&rnami. Uvedené programy slouXzi pro tisk na tiskarnach
Atari 1829, Seikosha 106 AT, Seikosha 500 AT a plotteru Atari
19249, Tato zarfizeni jsou v CSSR rozsifena zfejmé nejvice.

Fri plrenosu cbrazku = obrazového souboru na tiskdrnu je nutné
uvedend programy rozSiftit o East, kterd slouzi k naditeni
obrazku do paméti a zobrazeni na obrazovce.

Veéechny uvedené programy pracuji pouze s reimy, které maji
videopam&f o velikosti 7969 byte (véechny reZimy s vylimkou
retimue O, Pro rezim © - pamdt pouze 3840 byte — Jje nutno
nejprve pouXit specidlni plrevodni program, kiery Jje rovnéz
soutistl této dasti prirudky.

S509e REM Hardcopy — ATARI 123

5865 REM prevzato =z casopisu CK

Sevs REM T

5019 FOR I=453Z1Z2 TO 45541:READ X:FPOKE I,X:INEXT I
seze POKE 45862, 155




50z¢ OFEN #1,8,0,"P"”

5949 FUT #1,27:7 #13"9"

50560 I=USR(45212)

5088 CLOSE #1

19000 DATA 165,88,133,212, 165,89
10916 DATA 133,213,169,0,141,4
19926 DATA 180, 169,230,133,214,133
1o630 DATA 216,169,177,133,215,133
18040 DATA 217,160,0,169,0,141
19650 DATA 3,186,166, 216,224,38
1O0EQ DATA 208,656,166 ,217,224,173
10070 DATA 240 ,11,145,216,230, 216
10020 DATA 208, 238,230,217 ,76, 32
19098 DATA 177,169,128,141,0, 120
19106 DATA 169,60, 141,1,186, 169
19116 DATA &£4,141,2,180,32,179
10120 DATA 177,173,1,180,24, 105
1913260 DATA 49,141,1,180,173,2
1a140 DATA 1820,74,141,2,130, 144
1®150 DATA 235,230,214,208,2,239
LOLEd DATA 215,173,6,150,74, 141
101760 DATA ©, 180, 144,216,235, 3
1@Higd DATA 156, 165,214,201, 368, 208
19190 DATA 196,165, 215,201, 179, 263
10268 DATA 199,162,16,169,11, 157
19210 DATA 66,5, 169,213,157, 68
DATA =2, L169,177,157,69,3
19230 DATA 169,82, 157,72,3, 163
1ezde DATA L, 157,73,3,22, 86

19250 DATA 228, 15, 212,24, 105,24
1ozen DATA 133,212,1 213, 15,1
L@EFH DATA 133,213, 2
Lozea0 DATA 4, 190,201,523, 240,32
LOZ9 DATA 76,13,177,104,96, 1ES
19300 DATA 212,24, 199,1,180, 133
19316 DATA 216,165,213, 165,06, 133
DATA 217,172,3,186,177,Z216
DATA 45,9, 1828, 240 ,9,173
140 DATA 2,186, 160,0,17,214
19356 DATA 145,214,96,32,32,:32
16360 DATA 32,32,32,32,32,32
13379 DATA 32,3%,32,52,27,65
10280 DATA 1,64

11.5 HARDCORY pro tiskarnu Seikosha 10@ AT

Tents  program  slouxi k tisku obrazku vytvoleného programem
RAMERANDT & plevedendho na obrazovku s poukitim  tiskarny
Seikosha 100 AT,

Strojovy  program v 6, strance paméti se spousti prtikazem
I=USRC1536,CH, 1), kde CH Je ¢islo kandlu oteviengho pro
tiskarny a I je priznak inverzniho tisku (@=normalni tisk,
1=inverzni tisk). V uvedeném programu je pouit kanil #1 a tisk
inverzni .

5008 REM Hardcopy — SEIRKOSHA 190 AT



S90S REM prevzato = casopisu CE

T S

Sele FOR 1=0 TO Z11:READ XiPORKE 1536+1,XINEXT I
Sare OFEN #1,3,0,"P1"

S50 I=USRO1536R,1,1)

Ee4¢e CLOSE #1

12000 DATA 104,201 ,2,240,15,170,240,.5, 104, 164
i961e DATA 202,263,251,169,1532,183,212,134,213,95
18628 DATA 104,194,10,10,10,10, 133,206, 162, @
10930 DATA 104,104,208,1,202, 134,207,186, 134,205
loa40 DATA 169,9,133,212,132,212,165, 38, 133, 203
19650 DATA 165,83,123,2604, 169,28, 132, 203, 160,6
1eoeo DATA 185,205,6,32, 166,60, 136, 262,247,169
19070 DATA 3,133,209, 165,203,72,165,294,72,72
1oest DATA 162,8,165,209,133,4,177,203,74, 138
loeze DATA 4,202,251,104,106,72, 165,263, 24, 195
12100 DATA 40,133,293,144,2,239, 204,202,208, 228
19119 DATA 194,63,207,166,205,202,208,2,41,7
12126 DATA 32,164,6,104,133,204, 164, 133,203,198
191328 DATA 209,202,196,200, 192,490,144, 187,165,203
12149 DATA 24,195,724, 133,2603,165,204,165,1, 133
18150 DATA 204,192,268,240,2,208, 157, 169,15,232
19ls9 DATA 166,£,169,155,9,128,132,4,72, 166
1o17e DATA 2vs,18%,11,187,66,3,169,0,157,72
18186 DATA 3,157,73,3,169,78,157,75.3, 104

e l9e DATA 22,86,228,189,67,3,16,5,1332,212

192600 DATA 166,265,154,164,4,96,79,0, 16,27

lezio DATA 5,10

11.6 HARDCOPY pro tiskarmu Seikosha 5@ AT

Tents program slouxi k vytvoreni “hardcopy” obrazovky na
tiskarnéd Seikosha GF 500 AT. Lze jej pouZzit i pro tisk na
tiskarnd Atari 1623, kterad je s tiskarnou 560 AT castedns
kompatibilni,

Laed REM Hardcopy — SEIEOSHA Sé6 AT
5665 REM prevzato z casopisu CK

SO0E —— e e e e e e e e e e
Sa1e FOR A=1536 TO 1796

56726 READ X:iPOEE A.X

S5eZe NEXT A

o4 OFPEN #1,.2,8,"FP1”

5856 7 #1:CHR$(Z723CHR$( 27 CHR$(57)
S50 A=USR(1538,18)

5676 CLOSE #1

10000 DATA 104,104,104,141,255,6,169
laole DATA ©,133,203,160,9,162,3
10026 DATA 1993,251,6,32,208,6,202
10420 DATA 16,247,162,7,189,0, 157
19ed4e DATA ©,4,202,16,250, 135,264
10056 DATA 169,7, 166,202,224, 189,208
10950 DATA 1,74,133,267,169,06,133
10070 DATA 265,133,206, 165,204,352, 169
16880 DATA &, 165,203,32,169,6,24
19939 DATA 165,82,101,205, 133,265, 165
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16100 DATA 29,161,206, 122,206,177, 205
19119 DATA 1£2,7,42,72,144,28,1328
1el1za DATA 72,56,169,6,229,264,179
141539 DATA 169,¢,56,42,202, 16,252
165149 DATA 133, 26, 1ed, 170,24, 165, 202
1150 DATA 125,9,4,157,0,4, o4

19160 DATA 202, 18, 220 230,204, 165, 204
13176 DATA 197,207, 144,168, 162,7,189
1alse DATA @, 4,32, 296 6,202, 16

19190 DATA 247,200,192,40, 144,148, 165
La2ae DATA 27,281 ,3, 248,15, 24, 169
16219 DATA 7,101,203, 132,203,169, 155
19220 DATA 32 ,206,6,76,19,6, 163

19239 DATA 1,155,212,169,0,133,213
19240 DATA 96, 13%,208,138,72,163,0
19250 DATA 133,209,166,208, 240,11 ,24
19266 DATA 105,40 ,144, 2,230, 209, 262
1@276 DATA 76,179,6,24,101, 205,133
1OZE DATA 205, 165,206, 101,209, 133, 206
160290 DATA 104,170,996, 133, 208,128,772
19200 DATA 152,72,174,255,6,169,11
13210 DATA 157 ,66,%,169,0,157,72
1932e DATA 3,167,733, 3,165,208, 32
19230 DATA Be, 228, 132,208, 104, 1e8, 104
19340 DATA 176, 165,208,16,7, 104,104
1032358 DATA 165,208,776, 162,6,96, 64
19360 DATA 1,685,27

11.7 HARDCOPY pro plotter Atari 1020

Poslednd = programd  pro tisk obrazkd vytvoltenych programen
RAMERAND T spolupracuje s arafickym plotterem Atari 10260,
Uvedena procedura  je pomérnd umiverzéalnl., Lze ji1 powkit pro
libovolvwy  graficky rvedim., Vyuliva 4 parametrd, oznadenych
postupné jako  XMAX, YMAX, XF a YF Faramatry XMAX & YMAX
uddvail mezni rozméry obrazku (grafickébo rezimu) , parametry XF
a YF  volime tak, aby soudin XMAXEXF, resp, YMAXKYF nepresénl
hodnotu 909, resp, 450 (rozsah plotteru),

Naptfklad pro grafickd redimy © a 4 (podle dislovani programu
RAMERANDT ) jeouw doporucend Podnoty!
rekim @l XMAX=159 YMAX=95 AF=4 YF=4
rerxim 4: KMAX=159 YMAX=191 XF=4 YF=2
Fro  refimy 1 af 3 pouzivame steiné hodnoty jako pro grafiku &
tpodle ¢islovanl Jazyka Atari BASIC), a to:
grafika &2 XMAX=3219 YMAX=191 XF=2 YF=2

Tyto th redimy  véak  budou  zobrazeny pouze ve  formé
Jednobarevnych rastrd,

S@00 REM Hardcopy -~ ATART 1az2o
5005 REM prevzato z casopisu CK
L0066 REM ——- = ——en
5816 RR=479

5020 OPEN #1,3,0,"FI"

5020 7 #13CHR$C(Z7)3CHRSCT)

S@40 FOR X=@ TO XMAX

5050 FOR Y= TO YMAX




it
[N¥]

5@ LOCATE X,Y.C

579 IF L= THEN S5ide

S5@3¢ IF C<>C1 THEN C1=C:7? #1;"C";

Eo3n ? #1;"MVYiRR-YEYF: ™, "5 —X¥XF3

5109 T #1:"AD"iRR-YEYF: ", "i—CX+1)¥XF+1

5119 7 #13"4D"iRR—(Y+1)EYF+137, i —(X+13%XF+13
BiZe 7 #157%¥D"sRR—(YHL1 3 EYFH13" , "i—X5XF3

5130 7 #1:"FD"iRR-YEYF; ", "s—XEXFi"&"

5140 NEXT YINEXT X

5150 Ci0OsE #1

11.8 Pifevod obrézku =z reZimu @ do reZimu 4

Uvedeny program prevede obrazek vytvofeny v grafickém reZinu
@ (grafika 73 do grafického raXimu 4 (grafika 15). FPfevod
zachovava barvy, potlatujs vSak pripadna DLI, ktera se vsak
steing pri tisku nevyuzivaji.

Frogram byl realizovan ve dvou verzich: prvni vyuZziva k
plevodu paméti poféitade, druhd RAMdisk (D3> .

11.8.1 Verze pro poéitaé 800 XL

5863 REM Rezim & -—> HRezim 4
L@65 REM autor: V. Friedrich (NIEA Softwarel
REM wverze 260 AL
REV ===~ i
DIM PICH(35493 ,COLS(S) ,LINS{40)
VD=FEEK{(SSI}+FEEE(E91 X258
FOR I=1 TO 2249
La5e A=FEEK(YD+I-12IFIC$(I)=CHR%$(A)
2@ NEXT I
78 FOR I=1 TO 5
B A=FPEERKLT7OF+I)iCOLF{I»=CHR%(A?
=698 NEXT I
5iav GRAFHICS 31
El1i8 VYO=FPEEK{(SS)+PEEK(Z9)%255
5120 FOR I=1 TO 5
5130 A=ASCLCOL$CI»2IPOKE 797+1,A
Eide NEXT 1
5158 FOR I=1 TO Z84® STEFP 49
5igO LINS=FIC$(I,I+29)
K179 FOR J=& TO =9
512¢ FOR K=& TO i
5136 A=ASCCLINSC(I+12)POKE VD+2FI+K#de+rT-1,a
Bz209 NEXT EINEXT J:NEXT I

nonon N A in
D
i
o

11.8.2 Verze pro poféitat¢ 13@ XE

Eeod REM Rezim & —-> FRezim 4

5605 REM autor: V. Friedrich (NIKA Sofiwars)
5a0f REM verze 12€0 iE

REM ———— = e
3 DIM LIRS 463

Q50 VD=FPEEE(SS +FPEEE(S9) £256




a0

5S040 OPEN #1,2,0,"DEIFICTURE. TMP"
BBEG FOR I=1 TO 3240 STER 40
S0e6 FOR K=o TO 1

Sa76 FOR J=0 TO 39

SORE A=PEEKI{VD+I+I=1)I1FUT #1,A
5096 NEXT JINEXT EINEXT I

5190 FOR I=1 TO S

116 A=FEER(TO7+11:PUT #1,A

S120 MNEXT I

5130 CLOSE #1

5148 GRAFHICS 21

5150 VD=FPEEK(S3)+PEEE (&H9) £256
5166 OPEN #1,4,0,"D8:FICTURE. THF"
517% FOR I=1 TO 7e80

5186 GET #1,A:FPOKE VD+I1-=1,A

5139 NEXT I

Szo9 FOR I=1 TO 5

5210 GET #1,A:FOKE 707+1,A

B2ee NEXT I

Baae CLOSE #1

G240 AI10 33 ,#1,0,0,"DBIFICTURE, TXT

11.9 Sifrovani a desifrovani obrazku

Uvedeny program nalezoz uplatnénl zejména v téch ptipadech,
kdy poXadujems, aby cbrazovy soubor zistal pro nezasvéeceného
uivatele neditelny Fouze pomoc ! specialn procedury, kterou
rabudujemse do viastnibo  progrand,  Je modno obrazek nalist a
rondif rovat,

7 ovtzaych metod Sifrovani obrazku ge uveden zplsob, kdy keddy
byte videopamdtil je setten pomocl funkce EXOR s pleden e
konstantouw, v, klidem (ffslem ® ar 255), Tato meloda je
velice rychld, umadduje vyudit ax 256 rdonyeh Sifer (bes
znalostl klice zéhetéva obrédzek neditelny, plestode  Znamne
(R A== ¥R Velkou vyhodou je také gtejny postbp prl Sifrovant o
dedifrovant, take vystadine pouze § Jjednou procedurou ve
st mvém R

Tato procedura je wlodena v G strdnce  pamétlr & ma s
paranetryl

VD - potdtel videaspamdta
(PEENCE2) +FEERK (S R25E)
LEN =~ délka vicdeopandli
V7GR el BEA0 by be
KEY - &ifroveac! kK1id

(O nz 255)

Boed REM Sifrovan: - Desitravani

BO0S REM preveato @ progrand Steap Pokere

EOAE REM == e e e P B . e e i 4 e e e
L@le FOR I=1536 T0O 157/

Loce READ XiFORE 1, X

B NEXT

Sardey XmUSRC L EEE, VD, LEN, KEY !

S DRTA 104, 194, 15, 0ad, 1wd, ).

By DATA sod, Lad, L Lub g, dnb
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Epze DATA 194,170,232,104,104,13232
LEaz0 DATA 296, 160,0,177,203,63
Eod4o DATA 206, 145, 203, 230, 206, 200
SEoEG DATA 208, 2,250, 204,202, 205
5aE0 DATA 249, 198, 205, 205, 236,96

Obdobny  postup byl naptiklad pouZit 1 ke kddovani obrazku v
programy “Strip Foker”

11.1@ Pfepis programi do jinych jazykd

Frogramy uWvedend v této éasti ptirulky byly zapsany v jazyce
ATARI BASIC. Budeme—li vsak ke zpracovani obrazku pouzivat giny
programovaci jazyk, nusime uvedend programy prislusnym zpdsobem
upravit a prepsat.

Fanérng jednoduchouw upravu vyZaduje prevod programg do Jingho
dizlektu jazyka BASIC (Turbo BASIC XL, Microsoft BASIC, 0S5
BASIC A+, BASIC XL/XE apod.). V téchto plripadech jde prakticky
pouze o ziednodugent programu s vyuZitim novych konstrukcd,
kterd poutitd verze jazyka BASIC obsahuje a umoinuie.

Frepis progranug do jingho  programovaciho  jazyka (Fascal,
Forth, C©, Pilot, Action apod, ) nebo pfimo do asembleru vyzadwe
ji%  wétdal  ckugenosti  a  dobrouw zhnalost obou jazykd. To platl
Tajmena pro programy, které eobsahuif  jako svoji o souddst
procedury ve strojovém kddu {obvykle jako Pfetezec nebo ve formeé
Fadko DATAD .

vV nasledujici kapitele je uwvedena verze programd pro pltevod
abrazku = reXimy @ do reXimu 4 s vyuxitim pamd&ti v jazyce Turbo
BASIC XL a v jazyce Action!,

11.1©.1 Plepis do jazyka Turbo BASIC XL

Boon REM Rezim @ -3 Rezim 4

S5A05 REM autor: V. Friedrich (NIKA Sof tware)
5008 REM jazyk: Turbo BASIC XL

5418 REM ———————————mmm—m i
EOZ0 DIM FICH(3540) ,COL$C5) , LINS(40)

E030 VD=DFEEK(SS5)

Sod40 MOVE VD,ADRCFICS) , 23849

5076 MOVE 7e7,ADRCCOLE? , 5

51060 GRAPHICS 31

5110 VD=DPEEK(22)

5129 MOVE ADRCCOL®%),707,5

5150 FOR I=1 TO 2840 STEF 40

5160 LINS=FICHCI)

5120 FOR K=o TO 1

£19@ MOVE ADRCLINS) ,VOD+2¥I+K%40, 40

E2e0 NEXT KINEXT I
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11.19.2 Pfepis do jazyka Action!

FPROC Rezim@Tod()
HE 0 o A o e S
jautor: V. Friedrich (NIEA Software)
iJazyk: Action!
HES RS S E AL EESF EEE LRSS ETEEE S EXE NS S S
EYTE ARRAY Fic(z2463,
Colis),
Lincda)
CARD VYd=22,
Colors=i787),
I,K
MoveBlock(Vd,Fic, 35461
MoveBlack (Colors, Col 52
Graphics(z1¥
MoveBlock (Col ,Colors, 52
FOR I=& TO 2229 STEP 48 0O
MoveBlock (Pic+I,Lin, 483
FOR K=& TO 1 DD
MowveBlock (lin, VOd+2EI+EE4LS , 400
oD aop
RETURN
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12 TEXTOVE PRILOHY

12.1 Struény pfehled pfikazt

PouZzité symboly:

m=

82 = SSHIFT»+<Z>

BZ - 2CTRL>+<Z%

$# - ¢islice (1% a¥ <SHIFT:>+<{5:)
c = zZznak

“Und> - prikaz =z menu

SHC - mezera

ESC - klavesa ESCAPE

DEL - klavesa DELETE

TAEB - klavesa TAB

ATARI - klavesa INVERSE/VIDED

BARVA (COLOR?

FPaleta (zrusit/obnovit) ——————— SEC nebo <Barv:
Zména barvy palety (©-15) —-———= C nebo <Chge
e T e e e ESC
Plavodni paleta ———=-———————=———r O
Prdhlednd barva pozadi{ —-———————— < nebo <Trns
Selektivni vybér (9-15) ———————— 8H, # nebo <HNt>
Zruseni --——- gt X
Skladani barev EXOR -——————————— 8X
Zrugent X
Volba kreslici barvy (& az 15) - #
Zruseni --—-——-— s X
BOD, CARA (PLOT) ———————————= F nebo <PLL:
Silna tara e T nebo <Thk?>

KLAVESY RIDICI
Faohyb kurzoru -t i ]
AkEnd: Llatitkp ——esrasmumni

KRUH/ELIPSA (CIRCLE/ELLIPSE)

Kruh 2,2 nebo <Cir>
Elipsa ——————————====—=s———me——— Z nebo <Ciry
Zrugeni -——- T e e DEL nebo ESC
KURZOR (zrusit/obnovit) =————————- 50

MENU PRIKAZOVE (zrugit/obnovit) - BB

Zména prik, menu —--soossssss—ee Thet>
MODUL KOMUNIKACNI (MODULE)

Cienl’ z Wiskely —wommrammmrmeTsEs G

Ulorilianp ] s snst oo i s o e g e ===== START
OBDELNIK (BOX) -———————=——=—w== B nebo <Boxk

EPLIGBITY oot e e st s e e e DEL. neba ESC
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OBRAZEK (PICTURE?

Cteni z diskety (-2 ———-—— L,# nebo <lLoar
Fosuv (kurzor —» levy horni? —— K
Ermseni o *
Smazan] —————mm e ——————— E
Zapis na disketu (8-9) ——————— S,# nebo <{Sav>

OBRAZOVKA INFORMACNT (HELFP) 87

DKENKA (WINDOW)
Animacs (ANIMATION?

Mastaven! -— e S
pefinice sekvence —————————————— ®D
Frojekce ————————————————————— —— 2a
Rychlast projekces
Zpomaleni —— +
gryehlenl ———— e 3
Zaskavent — == SFC

Yponéeni projekce —————————————— SF(C,ESC
‘opirovaci okénka (STAMFP)

o

befinice (i1-43 ---————-——--———— R, #

e e B A e N, # nebo <{Stp>
URontend St jiny ptikaz
Zakladni funkce okenkzs ————————— SUW nebo <Wnd:
Zmena meritka okénka (SCALINGY - 82 nebo <Scl>
LRUBEnRL o e e ®

OVLADAC (volbal

Joystick (port 13 ————————————— =
Paddle (port 23 ——————e——————— sF
PRERUSENT ( INTERRUFT?
Vv tvortant ——— = 3
Ukonédsnid —— —— E=C
Zruseni =—-—-—-=- W
RASTR, ZVETSENT (Z200M) —————— ATARI
RASTRY (PATTERNS)
Cteni = diskuy ——————r———————————— @
Natwodny rastr (RANDOH)
Definice ——————————————— Y
Uriti — o A nebo <FPrib>
F by
hovizontalnig ===~ H nebo <Hrz>
vertikalni -———— e ————— V nebo <Vrt>
Sachaynice ~——— s T M nebo <Mix>
Ukivatelské dvoubarevng (QUILT?»
Definice (velikosi 1-3) ————— 8D, #
Zryséenl —— S ESC
Ukonteni (1-5) —————————————— SR, #
Uity t1-5) e SF.#% neboo <@ltr
UEFivatelské vicebarevnég (TILE)D
Definice (yvelikost 1-3) ——————=— 8C,#
Zruseni —— ——= ESC

Ukonéent (1-57y ————————————— SL,#%



UZit] (1-8) ————m—mmmmm e §T,# nebo <Til>
Zapis na disketu ——————————m——r— @S
Inakovy rastr (FONT) —————m————— [ P
Zruseni rastru ———————m—— e X
REZIM GRAFICKY, ZMENA —(—————— (#]
SADA ZNAKOVA (FONT?
Cteni sady —————-— 54
STETEC (BRUSH?
Ctent = diskety ————--— [
Definice tvary ——————————m———— sM
Lkondenl (1-8) ———srmmmmns 8SE ., #
Morm&lnl stétec ——m—————————n %
B, o e e e e e J nebo {Air
Ukiti stétce (1-5) ———————m———— g, # nebo <{Brs>
Zépis na disketuy ——————————————e (355
TEXT (velikost 1-4) —————-=== | # nebo <Txt>
Zrugen] —-memm e ————— ESC
USECKA (DRAW) —————mmmmm e D nebo <Drw>
Zrusent ———-— - DEL nebo ESC
VYPLNENT PLOCHY (FILL) ———=—-— F nebo <Fi1l1>
CRUSENT oo e oo i o i o i e e i, START
ZRCADLENT (MIRROR) —————————— TAE nebo <Mir>
Horizontalng ———— H
Vertikilnl m——moses e e e A%
4 sméry - - Jina kliavesa
ZPUSERL momre e e e e e SPC nebo <Bar>
ZRUSENT PRIKAZU (UNDD) —————-— U nebo <Und>
12.1.1 PouZité indexy kurzoru
A — refim animace (ANIMATE)
B - refim obdélnik CBOX)
D = retim usetka (DRAW)
Fro—= reXim vyplnéni plochy CFILLY
M o= refim editor tvaru stétce (BRUSH)
F - refim bod/tdra CFLOT
S = refim zména méritka C(SCALING)
T - reXim text (TEXT)
W — reXim okénko CWINDOW)
£ = reXim kruh/elipsa (CIRCLE/ELLIPSE)



=
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12.2 Slovnifek cizich slov a pojmd

air brush
dosloval vzdudny Sstétec
zde: sprejovani, kresbka nahodile rozhozenyml body

angle
ubel (otofeni?

animate
animovat, vvivaret pohybolivé kresby

b
doslova: krabice, skfivka
zdel obdélnik nebo Ebtverec

brush
ftédtec, tvar kresliciho prdavodide (napt. @ . — & /7 #F)

cartoon
dosloval nadrtek
zdel obriazek v oanimovardm filmu

circle
kvrub, kruinice

directory (dird
adresal (napt. diskety)

DLT — display list interrupt
abrazové prerusent, v programu RAMERANDT slouZi
ko odocilent vétdiho poftu barev v ramcl jednoho obrizku

005 - disk operating system
diskovy operaéni systém, program pro organizaci
souborw na diskets

draw
kreslit, dara
zde i: kresba uselky

Jump
vypis (paméti, obrazovky?

ellipse
elipsa

error
chyba

exit
ukonéeni

axor
zkvratka =z exclusive or, opsrace vyhradniho
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sout tu (nonekvivalence, soutst modulo 25

extender
rozlisovad, soutidst nazvu souboru, slouXicit
k aoznadeni typu souboru

fast
rychly

filenams
JméEns souboru

rill
pinit, prikaz k vyplndgni uzavienéd plochy

font
iyp pisma

hardcapy
dosloval pevna kopie
zde! kopie obrazku = obrazovky na tiskarnu

help
pomoc, pomocna funkces
zde i: pomooné menu, vypls véech plfikazd programu

hflip
zkratka z horizontal flip, rotace podél vodorovné osy

hunt
doslova: hon, lov
zde: reZim kresleni, pfi kterém se vytvarsnd kresba
zobrazuije pouzs na zvolengm podkladé (barve)

inicializace
nastaveni podidtednich podminek, napt. inicializace
diskety

insert
vioFit

interrupt
plrerugeni (programové)

Javstick
doslova: veselda hll
zde: ktiZFovy ovladad, obecné ovladad snimajici smér

kompatibilitz
slugitelnost, vzadjemnd zaméEnitelnost

kurzor
privodié, ukazovatko prave kreslensho bodu,
psaného Tnaku apod

load
zavedeni, nafteni (programu, obrazku)



Sy

valba, vybEr moZnosti
mirror

doslovar zvcadio

zde: zvcadleni, symetrickd kresba
mix

dosloval smes

zde! Sachovnicovy rasir
mode

mod, refim
mendwl e

el

zde 1: wvestavény podpldrny program
paddie

dosloval padlo

zdel ovladad snimajici polohu
patiern

vZor, raste
PIck

vioalba, vyber

pIicture
abrazelk

plot
kreslit
zoe 1! pirikaz ks kresleni Jednotlivych bodd
a spojitych far

print
tisknout
zde 11 pirikaz kb zobrazeni textu

projekce
zobrazeni vytvolfengho animovaného snimku

gquilt
doslovarl prodivand deka
zde: typ ufivatelsky voliteinégho dvoubarevnsho

random
nahodny (napt. rastr)

rotgte
rotovat, otadéet se

save
ulofit inapt. program, obrazek:

rastru
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scaling
kresleni v Jiném méfitku
zde i rezim kopirovanl zvoleng fasti obrazku
v Jinem meEritkw

sekvence
posloupnost (napt. animovanych zéberd)

slow
pomaly

stamp
dosloval razitko, =namka
zde! reXim kopirovéani zvoleng tasti obrazku
ver steiném metitkuw (10110

stripe
pruf, prubovany raste

sure
Jisty
zde i Are youw sure? = Opravdu?

tile
doslova: dlaXdice, kachlik
zde: typ ufivatelsky volitelndého vicebarevného rastru

track ball
kEulovy ovladad typu Joystick

transparent
prdanledny
zde i: rezim kresleni, pri kterém Jje barva pozadi
prdablednd (nepfekryvajici)

Lo
doslova: oddimt, oddélat
zde: zrudeni posledniho zvolendho prikazuw

wser
urivatel

viflip
zkratka =z vertical flip, rotace podel svisleé osy

w1 ndow
aokns, okénka (napt. obrazoveé)

wWioe
doglova: smazat
zde! vyplnit dand aobrazové okno zvolenouw barvou (rastrem)

Toom
zvétdend



Obr. 2 Skladani barev funkci{ EXOR
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