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1.0 ÚVOD 

Stručně řečeno j e Screen Machine (dále jen SM) program pro 
tvorbu screens. 

Screen - je anglický název pro plátno, respektive obrázek. Ozna-
č u j e m e j í m obrazovou paměť resp. ie j í obsah, tedy pos loupnos t 
bytů, která se může stát t ímto obsahem. Nejčastěj i se tento výraz 
používá ve spojení s úvodními obrazovkami her. 

Obrázky vyrobené pomocí SM můžete použít j ako úvodní obra-
zovky Vašich programů, především však jako ilustrace pro textový 
editor Text Machine, případně lze SM použít pro tvorbu animační 
grafiky (s tím, že pomocí vhodného programu převedete jednot l ivé 
grafiky do vhodné formy). Ve spojení s tiskárnou lze snadno vytvá-
řet prezentační (jiným názvem obchodní) grafiku. Program SM lze 
nainstalovat pro tisk na l ibovolné 7-mi a 9-ti jehl ičkové tiskárně s 
graf ickým režimem, nebo na polotiskárničkách BT100 a GAMA-
CENTRUM 01. Při tisku na 24 jehl ičkové tiskárně je nutné praco-
vat v j e j ím režimu emulace tiskárny 9-ti jehl ičkové. 

Protože při tvorbě obrázků je často používán text a je vhodné mít 
připraveno více druhů písma, jsou v paměti současně čtyři fonty (sou-
bory znaků). Znaky lze dále modifikovat ztučněním, skloněním nebo 
kombinací a tak získat až 16 stylů písma. Fonty lze však také uložit a 
načíst z externího paměťového média. Pro tvorbu vlastních typů písma 
nebo úprav j iž existujících slouží Font Editor, který je součástí Screen 
Machine. Systém fontů je kompatibilní s textovým editorem Text Ma-
chine a fonty tak lze mezi těmito programy libovolně přenášet. 

Pro ovládání programu je použita populární metoda grafické-
ho kurzoru ve tvaru šipky resp. křížku (oba si můžete vytvořit podle 
vlastních představ), kterým lze pohybovat do všech směrů pomocí 
čtyř kláves. Celkově byl kladen při vývoji SM velký důraz na po-
hodlnost a komfort ovládání. Pro větší přehlednost a přístupnost při 
editaci k co největší části editovaného obrázku bylo použito umístě-
ní funkcí na pohyblivých paletách. Funkci lze vyvolat umístěním 
kurzoru na symbol nebo nápis odpovídaj íc í funkce a stiskem jedné 
ze dvou funkčních kláves (F1 a F2). Tak lze program, který má přes 
šedesát různých funkc í , ovládat zcela pohodlně , celkem pomocí 
šesti kláves, které si můžete l ibovolně definovat . Stejně tak lze de-
finovat parametry pohybu kurzoru v závislosti na typu vytvářené 
kresby (viz dále). 

Pro znázorněn í různých f u n k c í j sou použi ty v základním 
menu nápisy, ve vlastních editorech pak ikony - malé obrázky, zná-
zorňující význam funkce (například kružnici nakreslíme vyvoláním 
ikony s k o l e č k e m ) . A k t i v n í o p e r a c e na d a n é p a l e t ě f u n k c í j e 
zvýrazněna jasovou úrovní. 
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POZOR ! Aby nedošlo při odchodu do BASICu během práce s 
programem SM ke ztrátě obrázku, není při spuštění programu 
paměť pro obrázek mazána. Proto pokud nahrajete SM do počítače 
s vymazanou pamětí, jsou místo obrázku samé nuly. Z hlediska 
barvy je to černý inkoust na černém papíře a proto je při prvním 
editování obrazovka černá a je vidět jen hlavní paleta funkcí. Cel-
kem jsou tři možnosti prvního kroku práce s programem SM. Při 
pokračování v tvorbě obrázku nahrajte funkcí LOAD rozpracovaný 
SCREEN a pokračujte v tvorbě. Při zahájení tvorby nového obrázku 
proveďte inicializaci funkcí CLEAR SCREEN. Pro testování tisku je 
v programu demonstrační obrázek, který lze vyvolat funkcí UNDO 
v editoru. Popis těchto funkcí následuje v další části návodu. 

Celkově patří program SM mezi nej lepší grafické editory na 
počítači ZX Spectrum a kompatibilních. Věříme, že si Vás získá 
svým komfor tem obsluhy j ako i širokou nabídkou funkcí , z nichž s 
některými se u žádného j iného programu pro tuto třídu počítačů ne-
setkáte. 

Přejeme Vám pohodlnou a pří jemnou práci s editorem Screen 
Machine. 

1.1 ZÁKLADNÍ MENU 

Po nahrání a spuštění programu SM se objeví základním menu 
(nabídka funkc í ) . Toto menu se skládá ze čtyř částí : funkce pro 
práci s obrazovkou (SCREEN), pro práci s fonty (FONTS), pro de-
finici ovládání (CONTROLS) a pro ostatní operace (MISC). 

SCREEN 

EDIT SCREEN Funkce vyvolá vlastní editor obrázku. 
SAVE SCREEN Uložení obrázku na externí paměťové médium. 
LOAD SCREEN Nahrání obrázku z externího paměťového média. 
CAT SCREEN Katalog (screens) 

H-L LOAD Bezhlavičkový load z magnetofonu. Funkce 
umožňu je nahrání obrázku z magne tofonu z j iných graf ických edi-
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torů nebo obrázku ze hry, která nemá hlavičky. Pokud má screen 
hlavičku, je nutné tuto funkc i vyvolat až před samotnými daty po 
hlavičce. 

OR 1 TO 2 Operace pro spojování dvou obrazovek. Po vyvolání 
můžete pomocí směrových kláves a rolování umístit hlavní screen 
do UNDO-screen (viz. EDITOR SCREEN). Vlastní umístění prove-
de F l . Klávesa F2 operaci ruší (ale hlavní screen j iž zůstane odro-
lován - funkci lze tak použít k rolování). Zde je potřeba si uvědo-
mit, že po funkci LOAD zůstává v UNDO screen původní obsah a 
proto lze takto k původní obrazovce připojit obrazovku novou, na-
hranou funkcí LOAD SCREEN. 

CLEAR COLORS Aktuální barva z palety barev se nastaví pro 
celý screen. Bodová mapa obrázku zůstane zachována, změní se jen 
mapa atributů barev. Po vyvolání funkce je nutné z bezpečnostních 
důvodů potvrdit volbu vyvoláním podfunkce "YES", která se objeví. 

CLEAR SCREEN Vymazání celého obrázku. Funkce vymaže 
obsah bodové části obrázku a nastaví barvu z palety barev pro celý 
screen, tedy vyvolá navíc funkci předchozí. UNDO screen zůstává 
zachován. Po vyvolání funkce je nutné z bezpečnostních důvodů 
potvrdit volbu vyvoláním podfunkce "YES", která se objeví. 

SET GRID Nas taven í a t r ibu tové mřížky. Barva obrazovky v 
okamžiku vyvolání funkce se uschová. Mřížka slouží pro lepší or ien-
tac i v ob rázku a p ř i způsoben í bodové kresby umís těn í a t r ibu tů 
barev. 

R E M O V E GRID Navrácen í barvy uschované při vykonáván í 
příkazu SET GRID. 

EDIT T&C Vyvolání editoru vzorků a kurzorů. 

FONTS 

FONTEDITOR Spuštění FONT EDITORU. 
SAVE Uložení jednoho fontu nebo sady fontů. 
LOAD Nahrání fontu nebo sady fontů. 
CAT Katalog (fontů nebo sad fontů) . 

CONTROLS 

REDEFINE D e f i n i c e šes t i o v l á d a c í c h k l áves . Po v y v o l á n í 
f u n k c e bude te pos tupně voli t k lávesy pro pohyb vlevo, vpravo , 
dolů, nahoru a klávesy F l a F2. 



V: Za t ímto písmenem je ukazatel nejvyšší rychlosti kurzoru. 
Lze měnit ukázáním na novou polohu ukazatele a následním stis-
kem klávesy F l . 

A: Ukazate l zrychlení . Urču je , jak rychle bude kurzor měnit 
svů j p o h y b z m i n i m á l n í na m a x i m á l n í r ych los t . Změna j a k o u 
předchozí. 

P: Ukazate l pausy po začátku pohybu. Větší pauza umožňu je 
přesné nastavení kurzoru, protože krátký stisk posune kurzor j enom 
o jednu tečku. Změna jako u předchozích funkcí . 

MISC. 

COLOR Změna základních barev prostředí editoru. Světlé nebo 
tmavé pozadí . Rovněž ov l ivňu je barevný typ rastru funkce SET 
GRID. 

COPY Tisk obrázku v normální velikosti ( l x l ) . Tiskne se jen 
bodová mapa obrázku, tedy hodnoty barev budou ignorovány. 

DCOPY Tisk obrázku ve dvojnásobné velikosti (2x2). Hodnoty 
barev budou přepočítány na různě husté rastry a takto budou vy-
tištěni. Obrázek je otočen o 90 stupňů. 

BASIC Návrat do BASICu. Zpět do SM se lze vrátit příkazem 
GOTO 1. Nikdy příkazem RUN - viz. obsluha externího paměťové-
ho média. 

2.0 OBSLUHA EXTERNÍHO 
PAMĚŤOVÉHO MÉDIA 

Verze 3.0 systému M A C H I N E poskytuje možnost komuniko-
vat mimo magnetofonu i s disketovou jednotkou nebo RAM dis-
kem. Při použití těchto médií je samozřejmě práce s programy MA-
CHINE mnohem pohodlnějš í a efekt ivnější . Je možné nasměrovat 
vstup dat (LOAD) a výstup dat (SAVE) na různá zařízení. Pokud 
používáte dvě disketové jednotky, lze pak např. z jedné jednotky 
obrázky číst a na druhou je ukládat. Nebo lze číst (LOAD) z diske-
tové jednotky a ukládat (SAVE) na magnetofon. Toto nasměrování 
LOAD a SAVE je nutné provést v BASIC části programu TM, kam 
se lze pohodlně přemístit funkcí BASIC (viz. hlavní menu ). Na 
řádku 100 je operace pro LOAD, na řádku 200 pro SAVE a na řádku 
300 pro katalog. Syntaxe operací musí být zapsána podle popisu 
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obsluhy Vaší disketové jednotky nebo podle požadavků operačního 
systému obsluhuj íc í RAM disk. Při funkci LOAD program SM vy-
tvoří v dolní části obrazovky prostor pro výpis hlaviček souborů. 
Toto j e zde z důvodu nahrávání z magnetofonu. Pro LOAD z diske-
ty nebo RAM disku nemá tato vlastnost SM žádný význam. 

Pokud dojde při operaci LOAD, SAVE nebo CAT k chybě, 
bude výpis a oznámení o chybě probíhat standardním způsobem da-
ného zař ízení . Návrat do edi toru SM je nutné provést p ř íkazem 
GOTO 1. Po návratu do editoru po chybě LOAD, SAVE nebo CAT 
lze pokračovat v práci, neboť veškeré informace, obrázek a nastave-
ní zůstanou zachovány. 

POZOR ! Nikdy se při chybě LOAD, SAVE nebo CAT nepo-
koušejte vrátit do editoru příkazem RUN, který smaže proměnné 
BASICu. Ty jsou nutné pro komunikaci s hlavní částí SM ve strojo-
vém kódu. Pokud se Vám to někdy omylem stane a systém bude při 
dalším vyvolání funkce LOAD, SAVE nebo CAT hlásit chybu typu: 
"Variable not found..." (proměnná nenalezena), nahrajte znovu 
BASIC-část programu TM, kde jsou proměnné deklarovány, příka-
zem např.: 

LOAD *"Sm30_io", nebo LOAD "Sm30_io" atd. 

2.1 NÁZEV SOUBORU 

Každý soubor musí mít jednoznačně určuj íc í jméno, aby ne-
mohlo dojí t k záměně s j iným souborem. Je zřejmé, že pokud se 
bude typ písma (font) jmenovat "dopis" a text se bude jmenova t 
rovněž "dopis", mohlo by dojít při nahrávání k záměně, což by asi 
nedopadlo dobře. Proto je každé jméno souboru rozšířeno o speci-
fikaci typu souboru. Toto rozšíření je v běžných operačních systé-
mech odděleno od vlastního jména tečkou, ale u verze systému MA-
CHINE 3.OD (tedy pro spolupráci s M-DOSem) j e rozšíření umístě-
no hned za vlastním jménem souboru jako 8-10 znak celého názvu, 
neboť rozšíření za tečkou slouží u M-DOSu k rozlišení typu souboru 
z hlediska systému (BASIC, C O D E atd.). Rozšíření názvu vytváře j í 
programy systému MACHINE automaticky a uživatel zadává jen 
hlavní část názvu souboru, tedy znaky na pozici 1-7. Z tohoto j e 
jasné, že název zadávaný uživatelem má max. délku 7 znaků. Jistě 
je to dostatečné pro rozlišení souborů. Pro větší přehlednost však 
doporučujeme psát těchto 7 znaků názvu souboru malými písmeny 
(první p ísmeno může být velké), neboť tak bude vzhledově výrazně-
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ji oddělena hlavní část názvu od jeho rozšíření. Rozšíření názvu 
bude doplněno v závislosti na tom, z kterého menu a které funkce 
je LOAD nebo SAVE prováděno a budou to vždy 3 velká písmena. 
V části hlavního menu FONTS a LOAD/SAVE/CAT např. "Font 2" 
bude rozšíření "FNT". V části SCREEN bude rozšíření názvu sou-
boru "SCR" atd. Nás leduje přehled rozšíření názvů u základních 
souborů systému MACHINE: 

FNT - Font (jeden typ písma, v části FONTS "Font l " - "Font4") 
FNS - Sada fontů (sada čtyř fontů, v části FONTS "All fonts") 
SCR - Screen (obrázek, v hlavním menu - části SCREEN) 

a další, které nejsou v programu SM přímo využity, j ako např.: 

TMF - Textový soubor programu Text Machine 
UTL - Rozšiřuj ící podprogram editoru Text Machine 

2.2 FUNKCE LOAD, SAVE A CAT 

Pro všechny funkce LOAD, SAVE a CAT v programu SM platí 
stejná pravidla. POZOR ! Výjimku tvoří funkce H-L LOAD, která 
nahrává bezhlavičkový obrázek vždy z magnetofonu (viz. výše). 

1) F u n k c e LOAD: Bude t e vyzváni k zadán í j e d n o z n a č n é h o 
jména souboru, který má být nahrán. Při zadávání jména platí pra-
vidla j a k o při psaní textu (pohyb kurzoru , mazání atd.) , vče tně 
možnosti smazat celý název pomocí ss+W. Jméno nesmí obsahovat 
znaky "*" (hvězdička) a "?" (otazník). Nahraje se soubor s názvem, 
který je tvořen ze zadaného jména a odpovídaj íc ího typu rozšíření. 
Např . L O A D v h lavním menu - části S C R E E N a zadané j m é n o 
"Obrazí " nahraje soubor, který má celé j m é n o "Obrazí SCR". 

2) F u n k c e SAVE: B u d e t e vyzván i k z a d á n í j e d n o z n a č n é h o 
jména souboru, který má být uložen. Při zadávání jména platí pra-
vidla j a k o při psaní textu (pohyb kurzoru , mazán í atd.) , vče tně 
možnosti smazat celý název pomocí ss+W. Jméno nesmí obsahovat 
znaky "*" (hvězdička) a "?" (otazník). Uloží se soubor s názvem, 
který je tvořen ze zadaného jména a z odpovídaj íc ího typu rozšíře-
ní. Např. SAVE v hlavním menu - části SCREEN a zadané jméno 
"Obrazí " uloží soubor, který má celé jméno "Obrazí SCR". 
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3) Funkce CAT: Pouze při práci s disketovou jednotkou nebo 
RAM diskem je možné používat funkci CAT, která provede výpis 
katalogu souborů. Možnosti této funkce jsou poněkud odlišné od 
používání v BASICu, neboť j e přizpůsobena potřebám systému MA-
CHINE. Pokud zadáte pro funkci CAT jméno souboru, bude tato 
funkce hledat pouze tento jeden konkrétní soubor. Pokud bude v 
názvu souboru umístěn mimo ostatních znaků také znak "?", může 
být na tomto místě názvu znak l ibovohiý . CAT se zadaným jménem 
" O b r a z ? " p r o v e d e v ý p i s s e z n a m u všech s o u b o r ů " O b r a z í ", 
"Obraz2 " atd. Odlišnost od použit í CAT v BASICU je však v násle-
duj ící možnosti . Pokud zadáte název jako "? " (pouze jeden otaz-
ník na první pozici názvu, j inak prázdný název), provede se výpis 
všech souborů typu podle toho, z kterého menu byla funkce CAT 
spuštěna. Např. v hlavním menu - části SCREEN provede funkce 
CAT a zadání jména "? " výpis všech souborů s rozšířením názvu 
"SCR". Další odlišnost pro funkci CAT umožňuje vypsat katalog 
souborů systému MACHINE libovolného typu a to i těch, které ne-
m a j í v žádném menu př ímo f u n k c i CAT nebo s p r o g r a m e m SM 
přímo nesouvisí . Pokud chcete zjistit , jaké soubory požadovaného 
typu jsou k dispozici na disketě nebo RAM disku, zadejte funkc i 
CAT z hlavního menu - části SCREEN a jako jméno zadejte "*XXX 
" (první znak j e hvězdička, nás leduj íc í tři znaky XXX předs tavuj í 
typ rozšíření, j e j ichž seznam je uveden výše). Např. CAT provede 
po zadání jména "*TMF " výpis seznamu všech textových souborů 
textového editoru Text Machine, které jsou na disketě nebo RAM 
disku. Nezapomeňte , že rozšíření názvu jsou vždy velká písmena. 
Potřebujete- l i se podívat, zda je na disketě nebo RAM disku pro-
gram nebo data, která nemaj í se systémem MACHINE nic společné-
ho, pak stačí jen zadat příkaz CAT z názvem "*??? ". Tím se pro-
vede zcela logicky výpis všech souborů. 

3.0 EDITOR SCREEN 

Edi to r ob rázku je bezesporu h lavn í , n e j r o z s á h l e j š í a n e j d ů -
ležitější částí celého programu. Je založen na systému pohybl ivých 
palet s ikonami, které lze vyvolat z hlavní palety a opět rušit. Z 
jednot l ivých palet pak vyvoláváme j iž jednot l ivé kresl icí operace. 
S každou paletou lze l ibovolně pohybovat po obrazovce, aniž by 
nějak došlo ke smazání obrázku pod paletou. Takto lze přemíst i t 
palety s funkcemi vždy do části obrazovky, kde se nebude provádět 
žádná editace. Až přijde řada i na toto místo obrazovky, prostě a 
jednoduše přemístíte palety na místo j iné. 
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