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Program pro tvorbu multicolorovych obrazki

Moznosti programu Color Draw:

« aZ $estnact barev na jednom klasickém atributu 8x8 pixIu
snadno ovladatelny graficky editor ‘
jednoduché pouziti multicolorovych obrazki ve vlastnich programech w
vykreslovaci rutina optimalizovana pro vsechna ZX Spectra i Didaktiky
nékolik demonstracnich multicolorovych obrazku
to co jste jesté nedavno mohli vidét jen v nékterych demech, si nyni mazete sami vytvorit



Program Color Draw:

(C) 1994 NO OPERATION
Program: MATLASOFT
Grafika: ART

Published by:
(P) 1994 Jan IHanousek Computer Software

Program Color Draw je autorskym dilem ve smyslu zakona &. 247/1990 Sb.
(autorsky zakon). Jakykoliv jeho prodej, kopirovani, vymeénovani, pujéovani, prona-
jimani, vefejné publikovani a upravovani bez pisemného souhlasu autora &i produ-
centa je v rozporu s autorskym zdkonem a pfipadny pachatel bude potrestan podle
§ 152 trestniho zakona odné&tim svobody aZ na jeden rok nebo penéiitym trestem.
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COLOR DRAW

program pro kresleni multicolorovych obrazka

1. UVOD
Vaieny uiivatelil
Dékujeme Vam, Ze jste si koupil na$ program COLOR DRAW. Doufame, Ze s nim
budete spokojen a pfejeme VAm mnoho tispéchu pfi praci s nim.

2. K CEMU SLOUZI COLOR DRAW?

COLOR DRAW (dale jen CD) je program pro kresleni a editaci muiticolorovych
obrazk(, které nasledné muzete pouzit ve vlastnim programu. Pomoci CD lze vytvofit
obrazek o rozmérech maximalné 128x192 bodu (tj. ptl obrazovky), pfitemZ kazdych
8 bodd na 3irku muaZe mit svuaj attribut (attribut ma v CD rozméry 8x1 bod, béiny
spectristicky 8x8 bodul). Diky tomu jsou obrazky vytvoifené v CD nezvykle barevné
(viz ukazky v programu - popidi dale).

3. CO JE TO MULTICOLOR?

Nezvykla barevnost obrazkt neni samoziejmé zadarmo. Obrazky jsou uZsi a pro-
gram na jejich vykreslovani na obrazovku je relativné dlouhy. Pro¢ to vdechno?
Struéné feé¢eno, multicolor neboli programové rozsifeni barevnych moinosti Spectra
je softwarové oklamani hardwaru. Potita& vykresluje obrazek (lépe fe¢eno cokoli, co
vidite na obrazovce, muaZe to byt tfeba text) tak, Zze postupné vysila na vstup Vasi
televize (popf. monitoru) informace o jednotlivych bodech (jejich barvé). Déje se tak
zleva doprava a shora dolu. Kazdou 1/50 sekundy pocita¢ vykresli celou obrazovku.
Pokud je zrovna vysilana informace napf. o bodu uprostfed obrazovky a my
zménime bod (lépe Ffe¢eno jeho barvu) nad timto pravé vykreslovanym, zménu za-
znamename aZ pfi daldim vysilani informace o zménéném bodu (tj. aZ za dal3i 1/50
sekundy). To znamena, Ze zménime-li attribut ve chvili, kdy uZ je jedna jeho polovina
vykreslena, zmeéni se na obrazovce jen ta polovina (spodni), kterd se teprve bude
vykreslovat, zatimco horni polovina zustava az do daldiho vykreslovani (tj. necelou
1/50 sekundy) pavodni. Nad¢asujeme-li program pfesné a budeme-li ménit kazdou
1/50 sekundy barvy attributu ve chvili, kdy uz je jedna jeho polovina vykreslena a po
vykresleni druhé poloviny opét vratime attributu staré barvy, dostaneme situaci, Ze
se v obyéejném dvojbarevném attributu objevi 4 barvy. Lépe fe¢eno - na plo3e
1 obyéejného attributu (8x8 bodu) dostaneme 2 obdeélnikoveé attributy (8x4 bodu).
Z toho vyplyva, Ze kdyZz budeme obyéejny attribut ménit pfi vykreslovani kaidého
jednotliveho mikrofadku, policko o rozmérech 8*8 bodu nebude obsahovat pouhé
2 barvy, ale 16 barev (do tohoto polictka lze tedy vtésnat vedkeré barvy, které
Spectrum ma). Na 1 oby&ejném attributu dostaneme 8 uzkych podélnych attributd
o rozmérech 8x1 bod. Zména barev musi probihat velmi rychle a velmi pfesné
(fadové v milidntinach sekundy) a proto je program, ktery umoziiuje tvorbu multico-
loru, pomérné dlouhy. Vinikem je pravé ona poZadovana rychlost. Instrukce na
vykreslovani barev neni mozné dat do cyklu, kazdy attribut ma vlastni sadu instrukci.

Nakonec dulezité upozornéni PRO MAJITELE DIDAKTIKU M a KOMPAKT:

VZHLEDEM K NESTANDARTNI RYCHLOSTI TECHTO POCITACU (OBRAZOVKA SE
VYKRESLUJE PRILIS RYCHLE) JE PROGRAMOVE NEMOZNE DOCILIT STEJNE SIRKY
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OBRAZKU JAKO U OSTATNICH TYPU ZXS. OBRAZEK JE NA TECHTO POCITACICH
OCHUZEN O 2 KRAJNIi SLOUPCE ATTRIBUTU. TYTO OKRAJE LZE NA DIDAKTI-
CiCH M / KOMPAKT EDITOVAT, PRI FUNKCI UKAZ OBRAZEK Cl VYSLEDNY
OBRAZEK VSAK NEBUDOU VIDET. OMLOUVAM SE ZA TO, PRESTOZE OMLUVIT BY
SE MEL SPISE VYROBCE TECHTO STROJU. DELAL JSEM, CO JSEM MOHL. DEKUJ!
VAM ZA POCHOPENI.

Pro majitele ostatnich pocita¢i vyplyva z vyse uvedeného nasledujici: PfestoZe na
Vadem vilastnim podéita¢i bude obrazek s plnou 3ifkou v pofadku, musite si uvédomit,
Ze na jmenovanych pocitagich cely vidét nebude. Pokud tedy tvofite software, ktery
se dostane do rukou majitelim Didaktiki M/Kompakt, vyplati se moina na toto
omezeni myslet.

4. OVLADANI

Program se ovlada klavesami O, P, Q, A, M/SPACE nebo Kempston joystickem a
ovladani nelze predefinovat. Toto fe3deni ma své duvody: v editoru lze viechny
funkce volat pfimo pomoci jednotlivych klaves a vzhledem k jejich podtu se jevi
definice klaves nesmyslnou - dochazelo by k ¢astym kolizim (na jedné klavese by byl
jak smér, tak ur¢ita funkce).

Jednotlivé volby se provadeéji pomoci roletkovych (tzv. pull-down) menu, v editoru
lze pouiiti pfimeé volby funkce z klavesnice (tzv. hot keys). Pfi vybé&ru z menu staéi na
volbu najet 3ipkou a stisknout fire (na klavesnici M nebo SPACE).

5. NAHRANI PROGRAMU DO POCITACE

Na kazeté ¢i disketé s programem COLOR DRAW najdete zarué¢ené kromé CD jesté
INTRO k tomuto programu. Na disketé, pokud budete nahravat pomoci booteru
(RUN a ENTER), mate samozifejmé moznost toto INTRO pozdé&ji nenahravat. Na
kazeté je ale ulozeno pfed samotnym programem CD, takie pokud budete chtit
nahrat rovnou CD, musite kazetu pretocit za INTRO. Jinak se program nahrava obli-
gatnim LOAD ** (+ ENTER).

Po dvodnim obrazku se program sam spusti a pfed Vami se objevi hlavni menu.
Nyni popis jeho jednotlivych poloZek:

6. HLAVNIi MENU
6.1. EDITOR

Tvofi hlavni ¢ast CD. Je uréen k obarvovani jiz nakreslenych obrazkd, jejich
Upravam a ke kresleni jednodussich obrazki. Po potvrzeni této volby si vyberte, ktery
ze tii obrazk v paméti si prejete editovat.

Blikajicim kurzorem lze pohybovat po obrazovce, stiskem fire kreslit ¢i mazat jed-
notiivé body. Okraj obrazovky (border) ma vidy barvu bodu pod kurzorem. Klavesou
H se dostanete do pomocného menu. V ném jsou uvedeny ve3keré funkce editoru.
Cisla a pismena pfed jednotlivymi volbami jsou tzv. hot keys, klavesy, kterymi lze
volbu proveést i bez vyvolani pomocného menu, tedy jejich stiskem kdykoliv pfi
editaci.

1, 1 - INKOUST - volba barvy inkoustu v attributu, na némiZ je pravé kurzor.
Aktualni barva je zobrazena v zavorce. Stisk kiaves 1 nebo | zpusobi zvy3eni inkoustu
o jeden stupen.
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2, CS+P - PAPIR - volba barvy papiru v attributu, na némz je pravé kurzor. Aktualni
barva je zobrazena, stisk ,horké klavesy” opét pfepina papir o jeden stupei vys.

3, B - JAS (ANO/NE) - cyklické pfepinani jasu attributu, na némz je pravé kurzor.
Aktualni nastaventi jasu je v zavorce (ANO/NE).

4, F - BLUIKANi (ANO/NE) - cyklické piepinani blikani attributu, na nédm3 je pravé
kurzor. Aktualni nastaveni blikani je v zavorce (ANO/NE).

S - PREVZATE BARVY - po zvoleni se ukafe menu, v ném? si miZete nastavit
transparentni barvy pro inkoust, papir, jas a blikani. Funkce ma vliv na kopirovani
attributu (viz dale). Barvy, u nichZ je nastaveno NE, budou pfi kopirovdni ménény.

5, C - KOPIROVANI ATTR. (ANO/NE) - cyklické prepinani funkce kopirovani attribu-
tu. Kurzor bude kopirovat attribut, na némz je pravé nastaven. Parametry nastaveneé
v pfevzatych barvach na ,ANO” ponecha nezménéné. Pfi zapnuté funkci okraj obra-
zovky ,zrni”,

Piiklad: Attribut s kurzoremm ma inkoust zeleny, papir modry, jas vypnuty, blikani
zapnuté, attribut pod nim ma inkoust Zzluty, papir ¢erveny, jas zapnuty a blikani vy-
pnuté. Pievzaté barvy maji nastaveny inkoust a blikani. Zvolime funkci kopirovani
barvy (okraj obrazovky zaéne ,zrnit”) a kurzorem popojedeme o bod dold. Pavodni
attribut se zméni takto: inkoust Zluty, papir modry, jas vypnuty, blikdni vypnuté
(tj. zkopirovaly se parametry papir a jas).

6, SS - UCHOVANI ATTRIBUTU - uchova do paméti attribut, na némi je praveé kur-
zor. V. menu se uchované barvy zobrazi u nasledujici volby.

7, N - VYVOLANI (1?,P?,B?,F?) - vyvolad z paméti attribut, uchovany funkci
,UCHOVANI ATTRIBUTU” a nastavi podle ng&j attribut, na ném? je pravé kurzor.
Parametry attributu (Inkoust, Papir, jas/Bright, blikani/Flash) jsou uvedeny v zavorce.
Parametry nastavené funkci ,PREVZATE BARVY“ zustavaji nezménény (viz funkce
. KOPIROVANI ATTR.”).

8, G - MRIZKA - po zvoleni se ukaze menu s polozkami:

NASTAV/ZRUS RASTR - nastavi &i zrudi orientaéni rastr. Rastr je tvofen 3achovnici
étverca 8*8 bodd s inverznim a normalnim jasem.

NASTAV JAS - nastavi u v8ech attribut( jas.

ZRUS JAS - zruif u v3ech attributd jas.

NASTAV/ZRUS MRIZKU - zapne &i vypne orientaéni kreslici mfizku.

9, T- TYP KURZORU - po zvoleni se ukdZze menu s polozkami:

MEN - kurzor bude kreslit & mazat body.

PIS - kurzor bude pouze kreslit body.

MAZ - kurzor bude pouze mazat body.

Aktualni typ kurzoru je zobrazen.

0 - INVERZE ATTRIBUTU - vyméni barvy inkoustu a papiru.

V - VYSLEDNY OBRa&ZEK - po zvoleni se ukazi informace o funkcich, které lze
provadét pii ukazovani vysledného obrazku. Po stisku fire se ukaie multicolorovy
obrazek, ktery pravé editujete. S obrazkem muziete provadét nejriznéjdi operace
podle popisu v kapitole 6.1.1.

BREAK - KONEC EDITACE - vrati se do hlavniho menu.

6.1.1. VYSLEDNY OBRAZEK
Po zobrazeni vysledného obrazku (po stisku klavesy V v editoru nebo po vybéru
z menu editoru) muaZete obrazek upravovat pomoci nasledujicich klaves:
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Q, A éi KEMPSTON - zména polohy obrazku po ose Y (vertikalné).

O, P ¢i KEMPSTON - zmeéna polohy obrazku po ose X (horizontalné).

Q, A ¢i KEMPSTON spolu s FiRE - zména vy3ky obrazku (zména sitky neni z pro-
gramovych a programatorskych diuvoddi moina - bylo by tfeba pfesné ¢asovat 48
rozdilnych podprogramu).

klavesy 6, 7 (kurzor nahoru/doli) - zména barvy okoli obrazku.

C (copy) - kopirovani okna. Nejprve nadefinujte okno, které chcete kopirovat
{smeé&ry pohybuji oknem, sméry soutasné s fire méni jeho velikost, ENTER ukon¢uje
definici okna. Pouzijete-li pro sméry nahoru a dolu kldavesy W a S, pohyb a zména
velikosti bude po 8 bodech). Poté okno kopirujte na vybrana mista obrazku (sméry
pohybuji oknem, fire kopiruje, ENTER ukoncuje celé kopirovani). Jakoukoli praci
s okénky lze prerusit stiskem BREAK (CS+SPACE). Plati to i pro dalsi funkce (konkrét-
n& klavesy T, R, X).

T (transfer) - pfenadeni okna. Definice a prenaseni se dé&ji stejnym zpusobem jako
u kopirovani ockna. Definované okno se prfenese a plivodni misto se smaze (nastavi
se attribut uchovany funkci ,UCHOVANI BARVY*).

R (roli) - rolovani oknem. Definice okna se provadi stejné jako v predchozim pfi-
padé. Oknem lze rolovat (po bodu) pouze vpravo a vlevo. Stiskem kldvesy BREAK
(CS+SPACE) se lze vratit do puvodniho stavu (pfed rolovanim), smér nahoru nebo
dold slouzi k vypnuti blikajiciho okénka ohraniéujici rolovanou plochu. Pokud
stisknete fire a smér vpravo ¢&i vievo, program odroluje vidy jen jeden bod a bude
¢ekat na uvolnéni kldvesy (vhodné k presnému narolovani men3ich (tedy rychleji se
posouvajicich) oken). Funkce slouii zejména pro jemné vyladovani polohy (centro-
vani napisu apod.). K centrovani na vy3ku pouzijte funkci pfenosu okna (klavesa , T”).

Z (zrcadlo) - prevraceni okna. Nadefinujete okno a po potvrzeni (ENTER) muzete
sméry vpravo/vlevo prevracet okno v horizontdlnim sméru, sméry nahoru/dolt ve
vertikdlnim sméru. Funkci ukon¢uje ENTER nebo fire.

X (na klavese CLEAR) - smazani okna. Po vybrani okna stisknéte ENTER a okno se
smate, na vymazanou plochu se nastavi attribut uchovany funkei , UCHOVANI
ATTRIBUTU",

H (help) - informace o pozici a vySce obrazku. Smaie se obrazovka a vykresli
okénko s informacemi o umisténi a vysce obrazku:

POZICE X: - pozice obrazku po ose X (0-15)

POZICE Y: - pozice obrazku po ose Y (0-23)

VYSKA: - vyka (velikost po ose Y) obrazku (1-24)).

L {load) zaroven s klavesou 1, 2 nebo 3 - nahraje obrazek pfisludného ¢&isla
2 paméti RAM do editovaného obrazku. Po stisku L se pro kontrolu zméni barva bor-
deru (to platii pro ostatni funkce pracujici s obrazky v RAM - konkrétné S a E).

S (save) zarovei s klavesou 1, 2 nebo 3 - uchova editovany (a ukazovany) obrazek
do paméti RAM na misto obrazku pfislusného éisla.

E (exchange) zaroven s klavesou 1, 2 nebo 3 - vyméni pravé editovany (a ukazo-
vany) obrazek s obrazkem pfisludného &isla.

klavesy 1, 2, 3 - pfepnou na obrazek s danym ¢&islem.

V nebo FIRE - ukontéi zobrazovani obrazku.



6.2. LOAD/SAVE
Pod timto bodem hlavniho menu se skryvaji vedkeré funkce, majici co do ¢inéni se
étenim ze zdznamovych médii ¢i zapisem na né. Po zvoleni se pfed vami rozbali
menu:

LOAD/SAVE ZARIZENI (?????) - zde muZete vybrat zafizeni, se kterym chcete
pracovat (magnetofon, disk D40/D80, BETADISK). Pozor - pokud daneé zafizeni
nevlastnite, nezkousejte s nim pracovat - muze dojit k resetu pocitace (neplati u mag-
netofonu)l

LOAD OBRAZKU SCREENS - nahraje b&iny obrazek typu SCREENS$ o délce 6912
bytd, uréeny k dobarveni v CD. Po nahrani obrazku vyberte ¢ast, kterou budete edito-
vat. Okénkem se hybe sméry, velikost se méni firem a sméry zaroved, potvrzuje se
ENTERem. Vybér lIze zrusit klavesou BREAK (CS+SPACE). Pokud nezvolite maximalni
velikost obrazku, zbytek obrazku se vymaie a nastavi se pro né&j attributy z funkce
,MAZaNI[” (viz dale). Poloha v ose X vybraného okna se uchova.

LOAD OBRAZKU - nahraje obrazek pro CD. Po zvoleni vyberte &islo obrazku a
zadejte jméno. Klavesa EDIT nebo CAPS+1 rudi zadavani jména, SS+Q okamiité
maie celé jméno. Nahravate-li z kazety a zadate-li pouze ENTER, nahraje se prvni
nalezeny soubor typu bytes, Pokud dojde béhem nahravani k chybé, zdstane
v paméti puvodni obrazek.

SAVE OBRAZKU - uchova obrazek pro CD na kazetu/disketu. Opé&t zvolte &islo
obrazku a jeho jméno. Obrazek se uklada zkompresovany (zkrdceny o stejné byty za
sebou) a cely (tj. nezaleZi na tom, jak vysokou &ast ho zobrazujete).

SAVE OBRAZKU S RUTINOU - na zaznamové médium uchova obrazek pfimo
pouZitelny ve Vasdem programu. Obrazek si uchovéa svoji vysku, horizontalni i verti-
kalni umist&ni a barvu okoli {touto barvou se obrazek smaZe poté, co stisknete libo-
volnou klavesu). Totéz plati i u nasledujici funkce - SAVE OBRAZKU PRO RUTINU.
Pro kompilaci vykreslovaci rutiny je tfeba zadat rizné dal3i idaje - podrobnosti
naleznete v kapitole 6.2.1.

SAVE OBRAZKU PRO RUTINU - uchova pouze data obrazku bez rutiny. V pfipadé,
Ze chcete mit v paméti vice nez 1 obrazek, nepotrebujete k nim i nékolik rutin. Staci,
abyste si pouze k prvnimu obrazku pfidali rutinu, ostatni pak ulozili touto funkci.
Takovyto obrazek pak nahrajete do paméti (na adresu 32768 a vy3el) spolu
s obrazkem s rutinou.

KATALOG - ukaze katalog diskety ¢i kazety. Z katalogu vyskocite stiskem SPACE.

6.2.1. SAVE OBRAZKU (S RUTINOU/PRO RUTINU)

Abyste mohli nakreslené obrazky pouzit ve svych vlastnich programech, je tfeba
mit v pameéti speciadlni rutinu, ktera je bude vykresiovat na obrazovku. Tato rutina se
uklada spolu se zvolenym obrazkem volbou SAVE OBRAZKU S RUTINOU.

Nejprve zvolite &islo obrazku, ktery chcete uloZit pro pozdé&jsi pouiiti a zadate
jméno vysledného souboru. Dale se Vas program zepta na tidaje, potfebné pro kom-
pilaci rutiny:

OD ADRESY - zde zadate adresu, kde ma vysledna rutina s obrazkem zaéinat.
Pfedepsana adresa je posledni zadana, nebo doporuéena {viz nize). Cislo muzete
smazat naradz (SS+Q) nebo zadavani zrusit (EDIT, CS+1). Cislo nelze odeslat

7-



v pfipadé, Ze je mensi nez 32768 (pod touto adresou bézi program pomaleji), nebo
vétsi nez 64835 (rutina s obrazkem nesmi prfesahovat nejvy3si moZznou adresu
(65520). O%etien je jen pFesah rutiny (jeji délka je konstantni), nikoli v3ak rutiny
i s obrazkem (ten se pozdéji kompresuje, takze jeho délka zatim neni zndma). Veskeré
ostatni testovani presahu (tedy toho, zda je moiné na Vami zadané adresy ulozit kéd
a zasobnik bez toho, aby se vzdjemné nepfemazaly) apod. se provadi az po kompresi
(viz dale). Po zadani adresy &islo odeslete stikem ENTER.

BUFFER - Pro chod rutiny je nezbytné vymezit ¢ast paméti na buffer, do kterého si
rutina pfi vykreslovani obrazku ulozi ¢ast programu nutného pro svou existenci a
funkénost. To znamena, Ze tam, kde buffer lezi, si miZete ukladat napf. néjaka data
nebo mit na tomto misté zaloZni-obrazovku, oviem pfi kazdém spusténi rutiny budou
zde ulozena data zni¢ena. Délka bufferu se vypodita jednodusde pomoci vzorce: vy3ka
obrazku v bodech (tj. 8 aZ 192) * 30. Zadatek bufferu je op&t omezen adresou 32768
(ze stejnych davodl jako adresa rutiny). Po zadani adresy bufferu (rovnéz je Vam
nabidnuta ,doporugena” adresa) odeslete tidaj ENTERem.

Pokud probéhlo v3e bez chyby, zkompresuje se pixelova ¢ast obrazku (bude blikat
border). Po kompresi se na Vas (lépe fe¢eno na obrazovku} vybali hafo informaci
o hotové rutiné s obrazkem a v pfipadé, Ze je v3e v pofadku, tekd program na stisk
fire - pak uz se kod uloZi na Vami zvolené médium.

Program v3ak muzZe zjistit n&jaké nesrovnalosti, jako je napfiklad pfesah rutiny
s obrazkem nad maximalni moznou adresu (65520). V tom pfipadé Vas na to upo-
zorni hlagenim ,MAX. POCATECNI ADRESA: xxxxx*“, &islo xxxxx se ulo?i jako
pfedepsana podateéni adresa rutiny a zazni varovny tén, Dale miZe nastat situace, Ze
se buffer a rutina s obrazkem navzajem pfekryvaji. V tom pfipadé& Vas na to program
upozorni stejnym zpusobem, hlageni bude ,NEJBLIZSI ADRESA BUFF.: xxxxx*, kde
xxxxx bude nejbliz3i adresa bufferu kolem rutiny (tj. bud tésné za, nebo pfed rutinou
- zaleZi na strané, z které by za zadané adresy buffer kolidoval s rutinou}. xxxxx se
uloZi jako pfedepsana adresa bufferu a zazn{ tén. Nyni uZ koneéné popis zobrazenych
informaci;

ZACATEK RUTINY - Vami zadany zad&atek rutiny. Na tuto adresu kéd nahrajete a
spustite ho od ni {napfiklad pfikazem RANDOMIZE USR).

ZACATEK TEST RUTINY - adresa, od které se spoudti test rychlosti pogitage (viz
nize).

DELKA CELE RUTINY - do rutiny patfi jak program pro vykreslovani obrazku, tak
i podprogram pro zjidfovani rychlosti pocitade. A toto je jeji délka (tj. délka rutiny +
délka test rutiny = délka celé rutiny).

ZACATEK OBRAZKU - adresa obrazku v paméti (lei hned za rutinou). V zavorce je
uvedena adresa, kde je zaznamenano uloZeni obrazku (viz dale).

DELKA OBRAZKU - délka zkompresovaného obrazku.

CELKOVA DELKA - souéet délky celé rutiny a délky obrazku. Takto dlouhy kéd
bude uloZzen na kazetu/disketu.

ADRESA DRUHEHO PROGRAMU - b&hem vykreslovani obrazku maze bézet i jiny
program (musi v3ak byt pomé&rné malo tasové naroény, viz nize) a pravé na této
adrese je dvojbajtové islo udavajici adresu programu, ktery se ma kazdou 1/50
sekundy spoustét.

ZACATEK BUFFERU - Vami zadana adresa, od které ma buffer za&inat (viz vy%e).
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DELKA BUFFERU - délka bufferu odpovidajici velikosti ukladaného obrazku.
POUZITA PAMET - celkova pamé&f, ktera je potieba k chodu pravé uklddaného
obrazku. Tvofi ji soutet celkové délky {rutiny s obrazkem) a délky bufferu.

Pokud pouzijete volbu SAVE OBRAZKU PRO RUTINU, ukladaji se pouze data
obrazku bez rutiny. V pfipadé, Ze chcete mit v paméti vice nez 1 obrazek, nepotrebu-
jete k nim i nékolik rutin. Staéi, abyste si pouze k prvnimu obrazku pfidali rutinu,
ostatni pak uloZili touto funkci. Takovyto obrazek pak nahrajete kamkoliv do pameéti
{na adresu 32768 a vy3el) spolu s obrazkem s rutinou {dejte pozor, aby spolu nekoli-
dovaly (neprekryvaly se) kédy vzadjemné a kédy a buffer).

6.2.2. PRACE S RUTINOU A OBRAZKY

Pokud mate v paméti pouze jeden obrazek s rutinou, je situace jednoducha
- obrazek vykreslite spudténim rutiny na adrese, kam byla uloZena (je to udaj
ZACATEK RUTINY z minulé kapitoly). Pouzit muiete piikaz RANDOMIZE USR nebo
podobny.

Pokud je v paméti obrazku vice (tedy jeden s rutinou a dal3i bez rutiny), je situace
o néco (malo) sloZitéjsi. Prvni obrazek, uloZzeny s rutinou, spustite, jak uvedeno vy3e
- ptikazem RANDOMIZE USR adresa. Pokud chcete zobrazit jiny obrazek, musite
nejprve uloZit jeho podateéni adresu na patfi¢né misto ve vykreslovaci rutinég, tedy na
adresu, jejiz &islo bylo uvedeno v zavorce za idajem ZACATEK OBRAZKU v tabulce
Udaju, Pak jen staéi rutinu spustit na adrese, kde zacind - pokud chcete pozdéji
zobrazit znovu prvni obrazek, musite op&t zménit adresu zacatku obrazku v rutiné.

Pro zadateéniky je zde obecny postup, jak na néjakou adresu uloZit dvoubajtové
&islo: Reknéme, Ze adresa obrazku je A, adresa, kam chcete toto &islo ulo¥it je B. Cislo
uloZite pomoci dvou pfikazt POKE:

POKE B+1,INT {A/256): POKE B,A-256*PEEK (B+1)
nebo jinym zplsobem
POKE B,A-256*INT (A/256): POKE B+1,INT (A/256)

A nyni jesté jeden konkrétni pfiklad pro dva obrazky: Mate 2 bloky uloZzené z CD.
1. blok je rutina s obrazkem od adresy 50000, 2. blok je obrazek pro rutinu. Dale jste
si zapamatoval dvé ¢&isla z fadku LZACATEK OBRAZKU: 50743 (50001)“. Prvni &islo
nazveme A (nemusi byt zrovna takové, jakeé je uvedeno - zaleZi na verzi programu),
druhé B (v zdvorce). 1. blok tedy nahrajete na adresu 50000, 2. blok tfeba na 40000

- tuto adresu nazveme C.

Chcete vidét 1. obrazek, tak zadate:

POKE B,A-256*INT (A/256). POKE B+1,INT {A/256): RANDOMIZE USR 50000 ...a je
tam.

Zachtélo-li se vdam druhého obrazku, zadate:

POKE B,C-256*INT (C/256): POKE B+1,INT (C/256): RANDOMIZE USR 50000 ...no?

Bystry &tenafr si zajisté povsiml, Ze pro 2. obrazek sta¢ilo pouze zaménit A za C.
A to je v3echno.



6.3. UKAZ OBRAZEK

Tato funkce ukaze obrazek (l). Stiskem 1, 2 nebo 3 ménite &islo obrazku, z funkce se
dostanete do hlavniho menu klavesou V nebo fjrem.

6.4. MAZANI

Po volbé této funkce si nejprve vyberte, ktery obrazek si piejete smazat. Poté se
objevi menu, v némi si nastavte, jakym attributem se ma smazana plocha pokryt.
Blikani bude vidy vypnuté. Volbou SMAZ potvrdte smazani obrazku.

6.5. KEMPSTON

Touto volbou lze zapinat a vypinat test Kempston portu. Po nahrani programu CD
je funkce vypnuta.

6.6. INFORMACE

Zde se muZete dozvédét informace o autorech programu, distributorovi, verzi pro-
gramu a dalsi.

6.7. KONEC

Funkce vymaZe program z poéitade. Volbou ZPET lze funkci zrusit, volbou RESET
potvrdit.

7. NECO MALO O RUTINE

Jedna se o rutinu (ke které patfi i obrazek), ktera se uchova po zvoleni funkce
SAVE OBRAZKU S RUTINOU v podmenu LOAD/SAVE. V této kapitole se trochu
podrobnéji vratime k informacim zobrazenym pfi kone&né fazi funkce vy3e zminéneé
(tj. pfi ¢ekani na stisk fire), takze ty uzivatele, ktefi étou navod pozpatku, upozoriuiji,
?e se na kapitolu o této funkci budu ob&as odvolavat.

Rutina je rozdélena na 2 &asti - testovani rychlosti po¢itade a vlastni tisk obrazku.
Test rychlosti zjisti, jaké tasovani ma Vas pocitaé, nebot existuji 3 druhy &asovani:
ZX Spectrum 48K nebo Didaktik Gama, ZX Spectrum 128K a Didaktik M nebo
Kompakt. V podstaté by stacilo zjistit, co ma poc¢itaté v ROM (to neni nic t&Zkého), ale
kdyZ jsem zjistil, Ze Kompakt servis upravuje bé&znad Spectra 48K nebo Didaktiky na
Spectra 128K i se zménénou ROM, ale bez zménéné rychlosti, vytvofil jsem pro-
gramek, ktery testuje opravdu rychlost, nikoli typ poéitate (lépe feceno typ basicu
v ROM pocitace). Rutina rozliduje 3 rychlosti vy3e uvedenych poditaéu. K testovani je
v3ak zapotiebi naplnit obrazovku specifickymi attributy, takie obrazovka pfi testovani
na chvilku (max. 1/10 sekundy) potemni, poté se opét vrati pavodni attributy.
POZOR! Test rychlosti vypne prerudeni IM 2. Po navratu je nastaveno IM 1, registr
I=63.

Pfed tiskem obrazku musi byt minimalné jednou zavolan test rychlosti (no dobra,
mate pravdu, je nesmysl| volat test vicekrat, ledaze byste béhem bé&hu programu
zménili poéitaé) - z tohoto divodu je v informacich uvedena adresa testovaci rutiny.
MuzZete ji zavolat v dobé, kdy je ve Vasem programu ¢erna obrazovka a nikdo si ni¢e-
ho nevdimne. Pokud na zavolani pfed tiskem obrazku zapomenete, rutina si to zjisti a
test se provede automaticky (ovidem blikne obrazovka).

V informacich je téz uvedena ,adresa druhého programu”. Na této adrese je dvoj-
bajt, ktery ukazuje, jaka adresa se ma kaidou 1/50 sekundy volat. Casu na tento pro-
gram zbyva v zavislosti na spodnim okraji obrazku (¢im niZe je okraj umistén, tim
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méné &asu; zaleZi tedy na velikosti a vertikalnim umisténi). Na 100% lze stihat b&éhem
vykresiovani obrazku spousténi rutiny Sound Trackera &i SQ-Trackera. To, Ze je
druhy program pfFili§ ¢asové naro&ny, poznate podle blikani celého obrazku. Druhy
program nemusi uchovavat zadné registry. Pokud nechcete béhem tisku obrazku
spoustét druhy program, nemusite - rutina ma na adrese, uvedené za ndpisem
,ADRESA DRUHEHO PROGRAMU” nastavené volani adresy 82 (v ROM ZXS je zde
instrukce RET). Jesté uvedu, jak zménit adresu tohoto druhého programu: Adresu
uvedenou za napisem ,,ADRESA DRUHEHO PROGRAMU"” si nazveme A a adresu,
kterou chcete spoustét B: POKE A, B-256*INT (B/256): POKE A+1, INT (B/256).

8. POZNAMKA
Po nahrani COLOR DRAW do paméti jsou jako obrazky 1, 2 a 3 uchovany ukazky
moZnosti programu. Obrazek 3 je okolorovany drak ze hry MYTH (System 3). Jeho
autorem je kdosi skryvajici se pod jménem CONCEPT ANIMATIONS. Omlouvam se
za vykradeni obrazku - chtél jsem jen ukazat rozdil mezi pdvodnim obrazkem (drak je
cely zeleny) a okolorovanym (viz obr. 3 v CD).

-art-
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