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SPRICE MACER™ vn 1,1

1.UvVoOD
SPRILE MACER™ - a k cemu?

Je to mo#nd s podivem, ale nékdy £lowéka programatorsksho napadae, Ze by mohl ndélat
program. A ahy se ten program lidil od téch x px‘edrhn zIch programi (x & N), cof byly
vsechno vice &i méné napadltﬂ textovks 4] usmysli si, Ze v tomhle programu budou obra‘.kv
A nym nastanou problémy. Nikoliv s tim, jak shrizky nakreslit (tento program za nds jiz
vyfedila napf. firma O.C.P ze s'.r'jm Art Studiem), ale jak ty obrdzky do toho programu
dostat. CoZ o to, zkudeny programdtor, ten si néjak poradi - ndéla néjakon strojdkovon
rutinku 2 bude to - ale co ¢lovék, pro kterého je “strojdk® zatim velkou nezndmou? Tomu
zhyvail v podstaté dvé moinosti

1) Celou nakreslenou obrazovku nahrdt nékam do paméti a pak ji (owdem zaze strojdkem)
pfenddet do videopaméti. Existuji sice skvélé komprimacni programy, kterd dokiion
obrazovku “stladit« treba. na polovinu, ale pfaci jen - }'d"' pn'rrebuu nékam na ohrazevku
nakreslit obrizek o rozméru tieba jen Sx& atributd (navic pokaZdé jinam), tak pfece nebudu
komprimevat celou ohrazovkn!

2) Jednotlivé atributy obrazku nadetinovat v nsjakém font nebo udz editorv a pak je na
obrazovku vykreslovat prikazem PRINT. Pokud se vam tahle moZnozt zd& trochu podivnd,
pak veézte, Ze takhle se kresli polftad a monitor we hfe akciondf II Cpokud ji nemdte,
objednejte u nds) Vyhodna je tato moZnost 2v1dité tam, kde se jednotlivé atributy v
obrdzku v1cekrat opakuwif - udetid se tim néjakd pamét.

No a to je véechno. Vlastné ne! Jedté je tu SPIjwe ma¢eElR™
autorské skupiny INFOsoft! To je ta treti moZnost, kterd se vam
® nabizi, Z obrazku, ktery nakreslite v n&jakém kreslicim programu
# (Art Studio, Artist 1I atd.) si vyfiznete jednotlivé sprity, které pak

muZete snadno pouiit ve svém programu. V temto manudlu se dozvite, jak
b, 10 viechno provést. Kdyby vidm néco nebylo hned jasné, vyzkouiejte to.

K tomu mdte ostatné na kazeté s programem také demonstraéni obrdzek, se

kterym miZete libovolné experimentovat.

Co je to "SPRITE”?

Na tomto misté je jiZ skuteéné tredba vysvétlit, co pfesné znamend pojem sprite, se
kterym se hudete v celém manndlu setkivat. Tak tedy: Sprite je obrizek o libovolné
velikosti, jehoZ rozméry jsou celoéiselngm nisobkem jednoho atributu. Tento obrizek
mi3e byt bud barevng nebo bez barev (dalo by se Fici dernobil¥, ale neni to totéd) Lze jej
umistit na libovolné misto obrazovky.

Nyni pdr vyvétlivek. Viechny Udaje, t7kajici se spritu, se disledné uddvaji
atributech. Je to prc[ev'fm vgika a sirka spritu, a ddle jeho soufadnice pri vykreslovdni
na obra..ovku, tedy radek a sloupec. Rozméry by pochop:telm mohly byt i po jednotlivych
hoderch, ov&em pak by se velice ztmla, ne-li znemoznila prace s barevwnymi sprity. Vzhledem
k tomu, Ze nas program je urden predeviim X twordé statickich, tedy nepohjhh“?ch
spritd, nebude ve vétiiné pfipadi toto “omezeni® wadit.

Ugika spritn mide hyt  rozzahn 1 a2 24 atributy, $ifka v rozsahn 1 a3 32 atribnti.

V paméti je sprite uloZen ndszledovné: prvni dva bajty obsahuil rezméry spritn a
informaci, zda je barsavny, nebo ne. ¥V daléich bajtach je postupné nloZen cely sprite (jeho
obrazova data).

Sprite zabers v paméti misto, kterd spoftets ndzledovné: vgska x Sirka x poéet bajti na
Jeden atribut + 2 informaéni hajty. Jeden atribut zabird 8 bajti u nebarewného a 9 hajti n
barevného spritun. (Maly piiklad: Nebarewn¥ sprite md rozméry Su8 atributd. Zabird tedy
v paméti Sx8u8+2=322 bajth. Tent7Z sprite barevny ude zabirat Su8x9+2, tedy 362
bajti.)
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SPRicE MACKER™ ~ovlddani

Ovl..ide?m’ programu je velice snadné, protoZe je fefeno systémem menu-driven. Znamend
to, Ze si nemusite pamatovat spoustu klds ves, wywoldvajicich rizné funkce, protoze
program, kd ;kohv je na néjakem “rozcesti® vaim na obrazovku nakrasli menu, tedy seznam
finnosti, kteréd miZete v dané chvili provest.

Cely program se ov1ddd témito kldvesami:

O-vlevo P-vpravo
Q-nahoru A-doli
M-aktivace

Menu v programu vypadd ndsledovné: MA zdhlavi, které md pouze informativni
charakter, a dale jednotlivé poloiky, Které mudete zvolit. Mate dvé moZnosti v¥béru
poloZky:

1) Najet kurzorem pomoci kldves Q a & na svoji volbu a stisknout aktivaci (M).

2) V ka2dé poloZce je zvyraznéno nékteré pismeno. Pokud je stisknete, poloika se zvoli., Je
to totéZ, jako byste na ni najeli kurzorem a stiskli aktivaci, ale je to rychlejff. Zv¥raznéno
je wétiinou prvni pismenc poloZky, pouze tehdy, kdyby doslo ke kolizi s ovlddacimi
kldvesami, je to pismeno jine. 2vyrazneni spofivd v tom, Ze pismeno je jednak velke (ostatni
pl’smena v poloZce jsou mald) a ddle je zobrazeno odlifnou barvou. ¥V tomto manudlu jsou

"razﬁnené pismena odlifena pouze wvelikosti (z divodld, ktere laskavy Ctendl jisté
pochop1

Mimochodem - tato druh& moZnost vyberu byla dosud obvyklid pouze na poéitacich,
jako je IBM PC, Amiga apod. Doufdme proto, ze tuto (na Spectru novinku) ndleZité ocenite.

V ndkterych piipadech se jesté vyskytuje kldvesa ENTER. Tyto pfipady jsou v manudlu
2v1435té popsany.

2.0BSLUHA PROGRAMU

Po nahrdni programu se na obrazovce objevi informace o autorech a prodejei a upozornem

zdkazu koplrovam. Toto upozornéni vemte prosim na vedomx, protoze kopxrovamm, nebo
dokonce ilepalnim Prode]em naseho programu byste vaziné poru.,lh autorsky zdkon.

Po stisku libovolné klivesy se objevi Hlavni menu, pomoci kterého budete cel¥ program
fidit.

) Hlavni menv |
Hlavni menu programu Sprite Maker vypada nasledovneé:

prite Maker=
Load screen
Ugbér spriti
pRoblizeni spritd
maZani sprita

U vétdiny poloZek je asi na prvni pohled zfejmé, o co piide (to je zdkladni prednost
systemu menu-driven).

Nizledujicl kapltoly jsou polmﬁnovany podie jednotlivych poloZek Hlawniho menu,
kteryrm se ze.hyvau. Nazvy kapnol jsou uvedeny tak, jako v Hlavnim menu, tedy vidy
jedno pismeno velké (umoznujici rychlé zwvolent poloZky), ostatni mald.
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) Load screen .
Tuto peloZkn zvolite, cheete-li do Sprite Makern nahrit 3widjobrazek z kazety. Vzhledem
k tomu, Ze Sprite Maker wmofiuje nahrdt rdzny format obrizkmn, po zwalznl této poleZky se
ohjevi dalil menu:

2de tedy zvolite typ ulodeni ot\ra"ku na pasce, Zde papis jednotlivich tormatu.

B 6912 -pocita nahra)e prvnich €912 bajtd lihovolného souberu, ktery pustite z
magnetofonn. Tato poloZka je urdena pro nahrdni obrdzkn, Ktery nemd hlavié}:u, nebo
obrazkn, za nimZ v jednom bloku nasledwii dalsi data, 8912 bajti je deélka celého obrazku s
atributy.

C 6144 -jd: vlastné o totéZ, jako  piedchozim pfipadé, ale poiitad nahraje pouze prvnich
6144 bajth ze souboru, §144 bajtd octpovfc[i dé€lce obrazku bez atributi.

Plsmena B a C jsou pouze pro moZnost rychlého zvoleni polodky. Jin¥ (tfeba néjaky
skryty) v¥znam nemaiji.

Tyto poloZky zfeimé nebudete prilis fasto ponZivat, jeon vlastné jen pro mesnest nahrdn{

tandartnihn obrizku, jak ho produkuwii nékteré programy. Ve watiing pripadd vim totis
hudﬁ stadit moZnost tietiz

Sereen -nahraje obrdzek, ktery byl na pdsku uloden v klasickém formatuw, tedw
hlavifka a blok dat s délkou 6512 bajti. Po zwoleni t&to polodky se program zephd na jméno
o.br.izku, ktery cheete nahrat. Napidte jej a stisknéte ENTER. Drobnou new7hedou mide bit,
Ze ndzev lze zadat jen velkymi pfsmeny, oviern mizto zaddni ndzvu staci pouze >L1$Lnout
ENTER. Potitad pak nahraje prvni obrazek, ktery mu “plijde do cesty.

Zpét -tuto polozku zvolite, pokud jste Load screen zvnlili pouze nihodou, aniZ byste e
skutednosti chtéli obrdzek nahrdvat. Program se vrdti zpst do Hlavniho menn.

PFi nahrdvdn{ se obrdzek kresli na sbrazovku, a neukldda se tedy do paméti. Je to proto,
abyste mohli (napf. ¥ pripadé, Ze se nahraje ipatny obrdzek) nahrani zrufit a pracoy rat dal
5 obrdzkem predcho im. Po nahrdni do obrazovky tedy program Cekd na stisk }elawsv Muae
to byt bud kldvesa “A™ (v prlpade, Zes nehranym obrdzkem souhlasite a prejete si 3 nim
pracovat) nebo kldvesa “N* (v pfipads, Ze se chcete vritit do Hlavmho menu & pracovat
dalﬁ 5 prrdchozlm obrdzkem). Po stisku A je pfedchozi obrdzek premazin, sprity viak
zustava,j: v pamctl.

Ugbér sprito . .

Tuto poloZku zvolite, mate-1i v pam»tl jiz uloaen obrdzek rten je stale vidét na obrazovcee
pod Hlavaim menw) a cheete-li z néj v ynznout 578 sprity.

Hlawni menu nyni zmizi, obrdzek je na obrazovee v celé swé krdse a v jehn levém hornfm
rohn je kurzor o velikosti jednoho atributu. Timto kurzorem najedete pomaci ovliddacich
klives na levy horni roh spritu, ktery chcete Z obrazovky “VJrr'nout." a stisknete
kldvesu aktivace (M). Potom najedete na pravy dolni roh ,pmtu a opét stisknete M. Poté se
na obrazovee objevi doplinjici menu:

Sprite
Ulo3it s barvama
ulo3it Bez barev
2pét do Obrazku
Zpét do menu

Zde i miZete vybrat, zda se md sprite do paméti uloat 5 barvami, neho hez barev (pomoci
prvmch dwvou polozek). Po uloZeni apritu toto menu zmizi a wybirdte daléf sprite.

Polozka 2pét do Obrazku j& tu pro piipad, &2 jste sprite zwvolili Zpatné, Sprite se nenleif A

v mate moZnost ho wyhrat znovu,
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Zpét do menu -tute poloZku poui Zijete, ag vyherete 2 obrazovky wviechny sprity. Pozor!
Posledni nadefinovany sprite se neulofi, 4% tedy budste V'-jhfrat posledni sprite, uloZte ho
nékterou 2 prvnich dvou polofek. AZ se program vrdti do obrazkuy, zvolte libovolny sprite
(napt. dvojnisobnym stiskem aktivace) a pak zvolte poloZku Zpét do menu.

Jedtd mald pozndmka k ulofeni spriti v paméti: Prvni sprite se ulol na adresu 43148,
kde zaéind prostor pro sprity. KaZdy daléf sprite se uklddd vidy tésné za predchozi,

pRohliZzeni spriti
Tato poloZka vam umodni prohlednout B sprlty, kter jiZ mdte uloZeny v pametl. Po jeil
aktivaci se na obrazovce objewi prvni nlofeny sprite. Pomocf kKldves @ a A miZete vyvolat
nisledujici, resp. predchoz{ spnte. Do hlavniho menu se vratite stiskem klavesy M.
Nebarevne sprity jsou prfi prohlieni zobrazeny dernobile, barewné pochopitelné hyi{
sv7mi barvami.

maZani sprltu
Tuto pologku zvohte, potrehmete -1 z néjakych divedd vymazat jeden &i vice spritd. Po

jejiim vy volani se objevi upfesiujici menu:

nic Nemazat

Uiechny -tuto poloZku pouZivejte uvdzlivé, nebof vymaZe ze sdsobniku skuteéné viechny
sprity (neunikne ani jeden). Protofe by ndhodné zvoleni této poloZky mohlo mit
katastrofdlni ndsledky, ndsleduje Jes.t.e kontrola - poditaé se v malém menu zeptd:
Opravdu?; Ne, anO. Pokud zvohte nym Ne, nic se nestane a program se vrati do Hlavniho
menu. Kdvz zvolite an0O, sprity uz nir nezachrani.

u¥brané -sloudl k vymazdni skupiny spriti. Na obrazovce se objevi prvni sprite a
miZete listovat zdsobnikem jake pfi prohliZeni. Nejprve oznaéite stiskem akiivace prvai, a
potom posledni sprite ze skupiny, kterd se ma vymazat. Pokud chcete vymazat jen jeden
sprite, nalistujte ho a stisknéte dvakrat M. I pfi této poloZce se pocitaé pfesveédci, zda cheete
sprity skuteéné vymazat.

nic Nemazat zvolite pro ndvrat do Hlavniho menu, aniZ by se cokoliv stalo.

Save
Tato poloZka slouzl X uloZen{ spritd nebo vykreslovaci rutiny na kazetu. Po jejiim zvoleni
vam poéitaé predloZi menus
AVE=
Rutinu
Sprity
Zpét

Rutiny -program se zeptd na adresu, na které budete vykreslovacl rutinu pou"“wat.
Napiéte adresu, pfipravte magnetofon a stiknéte ENTER. OkamZité po stisku ENTERu zacne
pocxtac uklddat rutinu. Rutina md& hlaviékn s ndzvem “PUT SPRITE®. Podrobny popis
pouZiti rutiny najdete ve tieti dsti manndlu.

Sprity -zde zaddvate pouze jmeéno, pod kterym se ma blok spritd uloZit na kazetu. Sprity
se ukladaif weelku, tak jak po sobé ndsleduji v paméti. Uklddani zaéind opét ihned po stisku
ENTERu.

Po uloZeni spritd na kazetu vdm poéitaé poskytne informace o spritech. Nejprve se vds
2eptd, zda cheete informace vypsat na obrazovku, neho na tiskdrnu (menu: Udaje; Na
obrazovku, na Tiskarnu) a potom vypise ndsledujici tabulku (ta tabulka je a2 na dalsf
strans, protoZe by bylo nesteticke ji rozdélit):
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Sprite Adresa Ugika Sirka Barva
zde je éfslo relativni r7ika ${Tka informace, 2da je
spritu, tedy adresa spritu spritu sprite barsvniy,
jeho poradi pogitkn nebo ne
v paméti spritu

Pod tabulkou jz jedté informace o celkové délce bloku spritd, které se nlofili na kazetu.

2Zpét -tato poloZka je jako obwykle pro ndvrat do Hlavnfho menu bez provedeni jakékoliv
finnosti.

InFo
Po zvoleni této poloZky vdm program poskytne informace o c2lkovér poftu spriti,
uloZenych v paméti, a ddle o volném prostoru v paméti (v bajtechl). Do Hlavniho menn se
wrdti po stisku ENTEE.

Konec
Tuto polozku pouZijete, aZ budste chtit prici s programem SPRICE MA(ER™
ukondit. Poéitad si jedté ovéri, zda to mysiite viZné (Opravdu?; Ne, anO) a po kladné
odpovEdi se program z paméti nekompromisné vymase.

3.A CO DAL?

Tak jste se (doutdrn, Ze bez vainéjsich ndsledkd) prokousali druhou édsti manudly, kterd
v&s méla naudit, jak program ovlddat. SnaZil jsern se ji napsat tak, aby i ti méns pokrodili
pochopili, co a jak. Pochopitelné, Ze si nemuZete hned wiechno pamatovat nazpamét, ale
myslim si, Ze orientace ¥ programu neni (dfiky prehlednym menu) tak ndroénd. & konecné -
kdyZ nebudete védét, kudy kam, stacl oteviit tento manudl (nebo uviivatelskou pfirucku,
jak to 1ze nazvat strucnéji) a najit sprdvnou kapitelu.

Naudit se ovlidat Sprite pMaker, to je ale jenom puil price, kterd vds fekd (moind ani to
ne). Musite totiZ také v8dét, jak sprity, Které jste nakreslili, pohodlné vyfizli ve 3prite
Makeru a uloZili na kazetu (kdo to neudélal, miZe si za to sam) pouZit ve sv&im programu.

Program byl vytvofen tak, aby bylo pouZiti spritd uivateli co nejvice usnadnéno. To je
vidét jiz v konstrukci samotného spritu - souddsti informace je jeho v¥ika a éffka, takde
uégya‘tel si nemusi pamatovat spousty informaci, a stadf vliastné jen védét, kde ktery sprite
zabind.

KdyZ cheete sprity ve swém programu pousit, musi byt v pameti kromé spritd pfitomna
taks 2vlditni vykreslovaci rutina. Jak uloZit tutoe rutinu na kazetu je popsdno v druhé
¢dsti manudlu., V této 3dsti se budeme zab¥wat jeiim pouZitim. Nejprve si vidm oviem
dovolim predloZit postup, podle Kterého bych vim doporudoval se ridit pfi wytwvdfeni
spriti.

Postup pro tvorbu sprito

1) Nejprve si dobfe promyslete program, ve kterém budete sprity pouéﬁcat. 2dirazani
slovo dobie, protofe zacit nejprve kreslit sprity, a pak teprve prem7ilet, v jakém
programu by se dali pouZit, to je (mirné fedeno) nelopické.

2) Sprity, které virmyslite, nakreslete v néjakém kreslicim programn. MiZe to byt napf.
Art Studio, nebo tfeba Artist II (v¥bér ponechavim zcela na wag), P kresleni ie tfeba
dodriovat zdsadu, aby hranice budoucich spriti sonhlasili s hranicemi mezi atribnty (G n
nebarevnych spritn). Na obrazovku se snaZte vtésnat co nejvics spritd, ale dheite, abhyste v
nich neztratili piehled.
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3) Pote, co sprity nakreslite a uloZite na kazetu (mude jich b7t i nékolik obrazevek),
nahrajte Sprite Maker va 1.1,

4) Do Sprite Makeru nahrivejte postupné jednotlivé obrazovky a vyhirejte z nich své
sprity. Pamét pre uloZeni spritd je w2 Sprite Makeru asi 1# KB. Pokud by vim to oviem
preci jen nestafilo, musite sv¢ sprity rozdélit do dvou blokd. (To znamend nacpat fo paméti
co nejvice sprity, pak je ulofit na kazetu, viechny je z paméti vymazat a nklidat daliil)

5)Po uloZeni spritd na kazetu si 2 tabulky (viz. predchozi strdnka) opiite adresy
zaddtki jednotlivych spritd. Adresy jsou relativni, to znamend, Ze uddvaji nikoliv pfesnou
adresu spritu v paméti, ale jeho umisténi vzhledern k poitku bloku spriti. Sprity totid
muzZete (na rozdil od kreslicf rutiny) nahrdt na libovolnou adresu v paméti.

Maly pfiklad: ¥ bloku jsou tfi sprity. Prvni md relativni adresu 8, druhy 86, tfeti 160,
KdyZ blok nahrajete na adresu 5800, bude prvni sprite zaéinat na adrese 508008, druhy
na 56086, tfeti na 58166. Skuteénd wnisténi toho kterého spritu v paméti spodéitdte tedy
tak, Ze k relativni adrese z tabulky piidtete adresu, na kterou jste blok spritd nahrili.

Dile si zapi$te celkovou dslku bloku. KdyZ pfictete celkovou délku k poddteéni adrese
bloku sprity, ziistite adresu prvniho volného bajtu za sprity. Hod{ se to, kdyZ cheets tésné
2a sprity néco umistit.

63 Ddle je tfeba na kazetu ulofit rutinu, kterd bude kreslit sprity na obrazovku. ProtoZe
tato rutina neni relokovatelnd a nedd se tedy nahrat na libovolnou adresu (totiZ nahrat se
dd, ale kdy3 ji spustite, tak se budete divit), je tfeba pri jeiim ukliddn{ napsat adresn, na
které ji budete pouzivat. K této adrese potom program prepoéitd viechny absolutni adresy v
rutind. To je jen tak pro vyswétleni, protoZe o to se starat nemusite. Musite viak jiZ pfi
“sejvovani rutiny presné védét, kam ji ve svém programu umistite.

Abych vdm to trochu usnadnil, opét maly priklad: Dejme tomu, Ze jste vytvorili blok
spritd, ktery je dlouhy 18088 bajtl. V paméti budete chtit umistit nejprve kreslicf rutinu
a tdsné za ni sprity. Chcete, aby sprity konfily v paméti co nejvyée, aby byle co nejvice
mista na BASICovy program. Za vriek paméti miZeme povaZovat v tomto pripadé adresu
65368, kde zatinajl UDG, kterd jisté ve svém programu budete chtit pouZit (tFeba na deskd
piemena). Rutina je dlouhd 188 bajtd (vietné jejich proménnych), takZe i s blokem spritl je
to dohromady 18188 bajtl. Za sprity viak chceme mit jedté néjakou rezervu (tfeba pro
umisténi dalstho spritu, kdyby bylo tfeba), takZe rutinu umistime na adresujjiprs
580080 (aby to bylo hezky kulats). Sprity potom budeme nahrdvat na adresu 50188 ‘.ga,’!'

5

a budou konéit na 60187, Rezerva v paméti je tedy 5180 bajtd (ve skutednostifes
takhle paméti pl¥tvat asi nebudete, ale tohle je jen ukazka). %
Skutednd adresa spritu bude v tomto piipadé v3dy jeho relativni adresa+50188. [l

Nyni tedy mdte jiZ na kazeté uloZeny sprity a rutinu pro jejich vykresleni a vite také
pfesné, na jakou adresu je nahrajete. Rutinu do poéitade miZete nahrit pouhym pitkazem
LoAD " CODE, uloZi se v3dy na adresu, kterou jste nastavili pfi SAVE. PFi nahrdvdn{
spriti je v3ak treba zadat i adresu, kam se maji nahrdt (tfeba LOAD "SPRITY" CODE
50188), jinak by se nahrdli na adresu 48145, kde ve Sprite Makeru zaéfnaiji.

Dile bude nasledovat popis pougiti rutiny, kterd bude vade sprity kreslit na obrazovku.

Pouziti kreslici rutiny

Price s rutinou je velmi snadnd a nevyZaduje od uZivatele 28dné mimofidné znalosti.
Jedind informace, kterd je pro dinnost rutiny bezpodmineéné nutnd, je pfesnd adresa spritn
v paméti. Pokud by toti vimi zadand adresa byla §patnd (neleZel by na ni zadatek Zddného
spritn), mohlo by dojit i k v¥mazdni poditade.

Rutina md tFi “proménnd®, které musite pfed jeifm spusténim nastavit. Nejsou to
proménné jako v BASICH, ale majl podobn§ vyznam - pleddvajl rutingé parametry potiehbné
k jeif innosti, ti. adresu spritu v paméti a soufadnice na obrazowee, kam se md vykreslit.

Zde je popis téchto proménnich. Jejich adresy jsou uddny relativng, vzhledem K zaddtku
rutiny. ADR je adresa, na které rutina zaéina:
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e ¢fsle F4dku ohrazovky, kde se md nachdzet lev ¥ hornf roh
lovany steind jako v BASICW, ti. shora dold, piidems hornf

ADR+184 -na tnto adresu ulegil
spritu. Radky jsou ¢

se sprite na obrazovku vedel (tzn, fidek+vyska spritu<24). .
ADR+185 -z2dx je &izle slonpre, kam se wykresli law¥ horni roh spritu. Opét steiné &slovand

jako v BASICu, 1. zleva @-31. I zde plati, 22 sprite se musi veiit na obrazowhku,
(sloupec+sSirka<32).

RDR+1886,

ADR+187 -na téchto dvou adresdch je nloZena adresa spritu, ktery se md objevit na
sbrazovee. Pro ty, kiefl se jedtd vikec nezabywvali strojovym Kodem, a zeiména
zpisobem ukliddni éisel v paméti, ndsleduje podrobnéjsi vyklad.

&izla v paméti pofitade miZeme v zdsadé rozdélit na dva typy - integer a real. RASICovY
systém Spectra (i Didaktiku) pouivd &fsla typn real, kterd zabirajil v paméti pét hajtn.
Nebudu se zde zabyvat jejich podrobnym popisem (pripadiym zajemciun doporudunji napf.
publikaci Kutiny ROM ZX Spectrum), pouze podotknu, Ze tato £fsla majl pomérné velkom
pfesnost (tfeba Ludolfovo ¢islo md ve Spectru 29 desetinnych mist),

&isla integer jsou celd &isla. Daji se opét rozddlit na dva typy - &:la @-255 a {fsla
8-65535. Pro zdznam prvniho typu stadi jeden bajt, u druhého typu musi bFt bajty dva.
Dvoubajtove integer &islo se do paméti ukladd na prvni pohled trochu sloZitsm zplaobem,
ktery md viak svoji logiku. &islo se rozdéli na dva bajty, pfidemZ niZil bajt ze uleil na
danon adresw, vyssl bajt na adresu o jednu vy33l. Vyiél bajt ziistime tak, Ze dang islo
vydélime 256 a “orizneme* jeho desetinnou édst. NiZsi baijt je potom zbytek po tomto déleni.
(3nad si jestd vzpomindte na prvai stupeh zdkladni £koly, kde jste se ucili délit na celd &isla
se zbytkem. Tohle je to samé.)

Pokud jste to jeité nepochopili, feknu to jinak: Adresu, kde se nachdzi sprite, oznaéime
SPR. Adresa zafdtku rutiny je (steiné jako v pfedchozim vykladu) ADR. Adresu spritu
nloZzime timto BASICovym Fadkem:

POKE ADR+187, INT (SPR/256): POKE ADR+186, SPR-PEEK (ADR+187)%256

Mnohdy jediny fidek se wvzorcem fekne wvic, neZ nékolik stranek wykladu, Ze? A%
nastavite viechny proménné, spustite rutinu pfikazem RANDOMIZE USR ADR. Misto
RANDOMIZE USE miZe byt i jiny prikaz (tfeba PRINT USR, LET proménnd=USR atd.), jak se
komu zlibi. Po spudténi rutiny se na obrazovee objevi sprite. Pokud byl sprite uloZen jake
barevny, nastavi se i jeho barvy. Pokud byl uloZen bez barev, md sprite takovoun barvuy,
jakd byla na obrazovce nastavena. Timto zplsobem mudete nakreslit nebarevny sprite
pokaZdé v jinych barvdch, kdyZ pred spuiténim rutiny nastavite odpovidajici barwvy
atributd (pfipadné celé obrazovky).

Vzpomindte si jeité na ten priklad v festém bodé piedchozi kapitoly, jak rutina zafinala
na adrese 0000 a sprity na adrese 501282 Znovu se kK némn vrdtime. Kdybychom chiéli
nakreslit prvni sprite 2 naseho bloku do levého horniho rohn cdrazavky, vypadal by ndd
BASICovyY program takto:

16 POKE 50184,8: POKE 50185,0

20 POKE 50187,196: POKE 508186,12 -2856x166+12:50183

30 RANDOMIZE USR 50000

A jedtd jedna dileZitd pozndmka: Pokud jsou souradnice levého horniho rohu spritu tak
velké, Ze by se sprite na obrazovku neveiel, nic se nenakresli! Pokud tedy rutinu spustite a
ono :e nic nestane, zknste si prepocéitat, zda sprite z obrazovky “nevyiuhnje® a sonradnice
zmendit.

Doutdnm, Z& jste mij v¥klad pochopili a dokidZets nyni s rutinou pro kreslenf spritd
pracovat. Pokud se v tom preci jen jedté moc nevyznate, doporuinil vim dobre si
prohlédnont demonstradni program, ktery je nahrdn na kazeté s propramem Sprite Maker.
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Pohyblivé sprity

Program 3prite Maker mudete vyuilt i pro vytvileni poh':hh“wh spriti. Neg wiak
pmgtou plm kK podrnhnelulmu vykladu, bude dobfe povédét si néco mdlo na Uvod. Pohyhlivé
sprity miZems rozdélit v zdzadd na dva typy:

1y Sprity, které se pohybwil po obrazow Foe - ty doble 2ndme 2 grafick7ch her. Tyto wprxty
se ovsem vetqmuu p-:\hybuu had po hodu, coZ ve Sprite Makeru docilit nelze. Je to proto, Ze
sprity se vykresluji na obrazovku po atributech (viz. predchozi popis kreslici rutiny).
Jediné tak )‘de totiZ pouZivat barevnych spriti.

2) Sprity, které stojif na misté. Pohyb je tam vy voldn rychlym plekreslovinim daliich a
daliich spritd na tom samém misté (dalo by se to vlastnd srovnat s principem filmu). Tvto
sprity lze ve Sprite Makeru pouZivat bez omezeni. Tento typ pohyblivého spritu je ukizdn
v demonstraénim programu. )

Nyn{ se budeme podrohnen "abyvat ohéma typy pohyblwvch spntu-

ad 1) Tento typ spritd mizete tedy pouzwat jen v tom pripads, Ze vdm nebude vadit
jejiich pehyd po atributech. Zpusob prdce s nimi je ndsledujiei: Spmte se vykresli na jedau
pozici na obrazovce a po chvili (tfeba v zdvislosti na stisku néjaké klaves ¥) se nakresli o
jednu pozici vedle (ti. vlevo, vpravo, nahore, dole i tfeba Sikmo). Je véak treba zajistit, aby
z predchoziho spritu na obrazovce nic nezustalo. Jak toho docilit se doctete ddle.

Jak tedy pohyb spritu na obrazovee vyvolat? Nejprve kreslici rutiné ozndmime adresu
spritu (viz. pfedchozf kapitola) a jeho prvni umisténi (t¥eba na pozici 18,18), Potom rutinu
spustime a na obrazovce se objevi sprite. Potom miZe ndsledovat tfeba test Kldvesnice a
podle stiknuté kldvesy zménime souradnice spritu. Dejme tomu, Ze je stisknuta kldvesa o,
kterd md vywvolat pohyd spritu o atribut vlevo. Zmeniime tedy o jedau proménnou
ADR+185S (na hodnotu 9) a znovu zavoldme rutinu. Stejnym zplsobem 1ze realizovat i pohyd
v ostatnich smérech.

KdyzZ se oviem zaridite pfesné podle tohoto popisu, zjistite, Ze za spritem zistdvd jakdsi
“stopa®. Je to proto, Ze na obrazovce vidy zlstane zbytek pfedchoziho spritu. Toho se
miZeme zbavit dvima zplisoby:

1) ¥ paméti budeme mit jeité jeden “prazdny* sprite o steiném rozméru, jako je ten, ktery
vykreslujeme. Piedtim, neZ nakreslime sprite na nové pozici, ten na star€ pozici premaZeme
tak, Ze pfes néj vykreslime onen prazdny sprite.

2) Predchozi metoda viak neni nejvyhodnéidi - zejména pro to, Z¢ md vys$si ndroky na
pamét (vzhledem X tomu, 22 musime mit v paméti jeSté jeden sprite o steiné velikosti). Proto
ji muZeme zijednodusit tak, Ze z pfedchoziho spritu budeme mazat jen tu £4st, kterd by na
ohrazovcee zbyvala. Ml’sto jednoho prdzdného spritu o stejné velikosti budeme mit tedy dva
mensi, Jeden bude mit vyiku stejnou se spritem, se kterym pohybujeme, a 5i¥ku 1 atribut,
druhy bude mit s nas$im spritem shodnou $ifku (vyika bude 1). Dostaneme tak tedy 1ec(en
3visly a jeden vodorowny proudek, které wykreslime podle toho, kterym smérem ze spritem
pohneme. Tato metoda viak vyZaduje ponékud n&roénéjfi program, neni tedy vhodnd pro
aplné zaddteéniky.

ad 2) PouZiti tohoto typu pohyblivich spriti je jednodusil. Jde vlastné jen o to,
rozkreslit pohyd do nékolika apmtu, které potom budeme Kreslit pfes sebe stdle na totéz
misto obrazovky. Budeme tedy ménit pouze adresu spritu, jeho soufadnice budou stejné.

; Timto poplsem Jsem snad beze zbytku vycerpal napln treti dasti

manudly, kterd vis méla informovat o tom, jak sprlty pouz wat Ve svych
programech. Vite tedy viechno, co je tieba wédét, a zalezi nyni jen na vas,
jak se Sprite Makerem naloZite.
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4 .DEMO

W tétn posledni d4sti manudlu snad najdou pomes ti, kteff to, no jiZ bylo Fefeno, napsdno i
pledteno, dozud plnd nepochopili, di prosté z ndjakého diwodu potfebwil ndzorndifl ukizku.
Osobné jsem zastancem ndzoru, Ze dobry priklad napowi vic, neZ popsan¥ list formatu A4,
To myslim vysvitd ji z predchoziho textu, kde se to priklady a ndpovédami jen hemf.

Na kazeté s programem SPIICE MALER™ vn 1,7 (tohle téemko tady ui dlonho
nebylo, c0?) tedy kromé zminéného progranu najdete jeité r.{al i soubory:

Demo.scr -demonstradéni obrdzek se sprity, ktery w&m pomiZe, kdy2 zrovna nemdte jiny
obrdzek po ruce, zv13ité pri prvnim “ofukdvani* programu
Sprites -krdtky BASICovy program, ktery vam napovi, jak se sprity pracovat, a ukdie
vam nékterd piiklady. Patil k nému jesté ndsledujici dva soubory:
PUT SPRITE -je to kreslici rutina ze Sprite Makeru, zrelokevand na adresu 50160
Demo.spr ~3prity, vyfiznuté z Demeo.ser, se kterymi program Sprites provddi
nejriznéjsi kousky

Demo.scr

Ndzev této kapitoly zcela jasné napovu{a, o ¢em v ni bude fed. Abychom se oviem o
demonstraénim obrdzku vibec mohli bavit, je tfeba, abyste nahrdli Sprite Maker a do néj
obrazek Demo.scr. To provedete velice snadno tak, e v Hiavnim menu zvolite poloZku Load
sereen a v ndsledujicim menu poloZku Sereen, Misto ndzvu stisknete Enter a pustite kazetu
(demo obrazek je nahrdn hned za Sprite Makerem). K nahrini miZete pouZit take poloiky
B 6912 nebo C 6144, V obou piipadech oviem musite pfeskofit hlavidku souboru (u C 6144
se navic nenahraji atributy, takZe obrazek hude dernobily). V¥znam pouZiti téchto polodek
je tedy v tomto pfipadé nulovy.

Na tomto wmiztd Dbych se rdd zminil o jednotliv 7ch
demonstraénich spritech. 3prity v levé poloviné dema obrizku jsou
pfevedeny z pofitate S4M Coupé. Ten horni sprite (ernobily),
ktery je vlevo vedle tohoto textu, zobrazuje wyjew 2 jakéhosi dilun
Hvézdnych vdlek (Star Wars). Na SAMovi byl zobrazen barevns,
Bylo to 18 zcela nesinclairistickych barev, a proto byl na
i Spectrum preveden do Cernobilé podoby.

Obrazek vpravo, Xktery je oproti
pledchozimu  spritu  zobrazer ve
dvojndsohné velikosti, se nachdzi v levé
dolni étvrtiné demonstradniho ohrizkwu.
Stejné jako predchozi je preveden ze SAMa,
oviem na rozdil od néj je barevny. Abyste
si vibec dokdzali pfedstavit, jakou préei
znamenalo tento obrazek prevést, musim
vds upozornit, e na poéitadi SAM Coupél
byl obrdzek nakreslen v grafickém mddu
4, ve kterém kaidy bod muiZe mit jednw ze
destndcti barew, které se navic wybirajiz
palety 128 barev! Kromé toho na 3aMovi
tento obrdzek =zabiral celou obrazovku,
kdeZto na Spectru je tento sprite ftyrikrat
menii neZ origindl! ¥zhledem k tomu si e
myslim, Ze Jan Hanousek, ktery mé cely demoenstraéni obrazek na swedomi odvedl velmi
dobrou prici. Ahyste mohli pozoudit rozdil mezi pivodnim obrizkem a nasim spritem, je na
nasledujfei strince kopie piwvoedniho obrdzku, wytisknutd pomoci kresliciha pregramu
Flash.




Sprity v pravé poloviné demo obrizku byly nakresleny zvld$té pro 0cel demonstrace
pohyblivych spriti. I kdyZ to moZnd na prvni pohled nevypadd, je to dohromady 16 sprity,
kazdy o rozmeéru 4x4 atributy.

KdyzZ mate soubor Demo.ser nahrdn v paméti, miZete se pustit do experimenti. Zkuste si
nejprve vwyfiznout z obrdzku prvni dva sprity. ¥ Hlavnim menu zvolte poloZku Ugbér
spritu, aZ se objevi obrizek, stisknéte aktivaci (M), protoZe kurzor se jif nachdzi v levém
hornim rohu prvniho spritu, potom najedte pomoci ovlddacich kldwves do pravého dolniho
rohu spritu a znovu stisknéte aktivaci. Ohjevi se menu, ve kterém zvolite poloZku ulozit
Bez barew, protoZe prvni sprite je dernobily. Opét se objevi cely obrdzek s kurzorem, ktery
presunete kldvesou “A“ do levého horniho rohu druhého (barevného) spritu (je to ta slefna
nahofe +). Stisknéte aktivaci, poté stein¥m zplsobem oznaéte pravy dolnf roh a v menu
zvolte Ulozit s barvama. AZ se znovu objevi ohrizek, stisknéte pouze dvakrit M, protoze jiZ
nic vybirat nechcete. ¥ menu zvolte Zpét do menu a program se vréti do Hlavniho menu. V
paméti ted mdte uloZeny prvni dva sprity z leve poloviny obrizku. MiZete se o tom snadno
presvedEit tak, Ze vyberete poloiku pRohiizeni spriti, nebo poloZku Info.

Dejme tomu, 3e ale (Cisté teoreticky) potfebujete, aby v paméti byl nejprve barevny
sprite a potom teprve sprity dernobilé. Je tedy tieba prvni (Sernobily) sprite 2z paméti
vymazat - tim se druhy sprite pfesune na zaddtek a pri novém v¥béru dernobilého spritu
(je to ten ze Star Wars) se tento zafadi a2 na druhé misto. ¥ Hlavnim menu tedy zvolite
polozku maZini spriti a v nasledujicim menu poloZku v¥brané, Nyni se na obrazovce objevi
prvnfi sprite. ProtoZe chcete wymazat jen ten, stisknete dvakrat M a jefté rozhodnuti
potvrdite (an0). Ted muZete sprite znovu jiZ znam¥m zplisobem wybrat. Tento piiklad
samozieimé nemd 24dné logické opodstatnéni, je to opravdu jen pfiklad.

Muadete si iedté zkusit vyiiznout sprity z prawé poloviny obrdzku. Pijde vam to viak
velice téiko, protoZe jzou na sobé dplné “prilepené®. Je to tedy spile piiklad, jak byste
sprity kreslit neméli (pokud se v nich oviem nedokdZete vyznat tak perfektné jako my).
Abyste neméli tak tdZkou prdci, vyFizli jsme viechny sprity za wds, takde sl je miZete
prohlédnout v demonstrainim programu Sprites.
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Sprites

-to je ndzev kritkého demonstraéniho programu, kbery ie nahrdn na vaii kazeté za
demonstraénim obrizkem. Bude nejlépe, kdyE ted z poéitade vymaZete Sprite Maker (pokud
jste ho tam wibec pfedtim nahrili) a nahrajete tento program (jd osobné jsem si vzal k ruce
jeho v¥pis). Nejprve se do pamdti nahraje ¥ astni BAHICov¥ program, potom rutina PUT
SPRITE a nakonec sprity, ktere hyly vyiiznuty 2 Deme.ser (hideite, kdo 22 3 tim asi tak
dfel). Po nahrdni se nejprve nakresli 10x sprite ze Star Wars a potorn takd 10x ta barevnd
pani (tedy ne Ze bych byl rasista, ale mdlo platné - ona je skutefné barewna). Pozice pro
nakresleni spritd se vybirajl ndhodné. Potom se postupné na tiech mistech na obrazewvee
(pokaZdé v jinych barvdch) objevi pohyhlivy sprite, ktery jste mohli vidét rozkresleny
prave polovine demonstraéniho obriazku. Potom program fekd na stisk libowvolné Xldvesy,
nadeZ se zastavi s hldZenim 9 STOP statement, 499:2. Ted =i midene program padrobns
prohlédnont, co také okamzité uéinime.

yllstulte program prf}\a‘.em LIST - pokud méte tiskdrnn a ridi ply¥twite, midets 5i ho
vylistovat i na papir. MoZnd to pro vas bude prehlednejsl.

Na rddku 5 vidite pfikaz GOTO 30. Tento pn’kaz je tn proto, ah] te mohli demo kdykaliv
spustit pouhym prikazem RUN. Bddek 18 vdm pfipomind, e pfi peud{vdnl strojowého Kidu
nikdy nesmite zapomenout na pfikaz CLEAR. Snad vite, kK &2mu je - poknd ne, podivejte se do
manudlu poéitace.

Aby to nebylo tak jednotvirne’, pfeskoéfme nyni aZ na konsc programu, na réd=k 1600,
Tam je totiZ podprogram, kterv je vlastné zikladem vseho - nejprve totiZ uloZ{ na sprdvna
mista soufadnice, kam se md sprite vykreslit (Fidky 1010 a 1820), ddle jeho adresu (fadek
1030) a nakonec spusti kreslief rutinu prikazem LET w=USR 50169 na radkn 1840, Kemn
se zd4 tento zplsob vyvoldni strojového kodu neobvykly, at si zkusl pfikaz LET nahradit
pfikazem RANDOMIZE a po spudténi programu ziist, Ze sprity se uZ nekresli tak moe
ndhodnd, jak by se kreslit mély. Je to tim, Ze pfikaz RANDOMIZE ovliviinje generovini
ndhodnich &fsel. Ale vrafme ze jesté X nafemu podprogramu - s jeho pomoci midete
vykreslit lihovolny sprite, pokud vlozite soufadnice pro vykresleni do proménnych rad a
sloup a adresu spritu do proménné adr.

Nyni zpét téméf na zaddtek demo programu, na fidek 30. Na tomto fadku ze nejprve
nastavi barva okraje obrazovky, a dale se nastavujl jakesi proménné spri, spr2 a spr3.
Viechny tfi znamenaji zaddtek ndjakého spritu: spri je adresa zaddtkun pryniho spritu (Star
Wars), spr2 je zaditek 2 sledny (resp, spritu, na kterém je vyohrazena) a koneéné na adrezse
spr3 zacind téch destndct spritd, na kterych jsou posouwajici se koule. KaZdy z téch
festndcti spritd md délku 4x4x8+2-130 bajtl (viz. proni £4st manudlu).

Na fddcich 40 a 58 se vidy do promsnné adr nastavizadatek jednoho spritu a ndsleduje
voldni podprogramu na Fddkun 568. Ten desetkrit po sobé ndhodn# nastawi souradnice
levého horniho rehu spritu (tzn. proménné rad a sloup) a sprite nakresli (GO SUB 1800}, Na
fdfku 530 je krdtkd panza (pét padesdtin sekundy) pred nakreslenim spritu na daléf pozici.

Ted si opdt odskolime do podprogramu, ktery zaéind na fidku 68e. Tento podprogram
kresli na zadanou pozici Sx po s0bé v$ech festnact pohyblivych spritil, kdiE pro ne pfedem
vymaZe ¢dst obrazevky (a tak také nastavi barvy) Parametry pro tento podprogram e
nastawujl na fddeich 68 aZ 96 hlavniho programu (pred prfkaz#m GO SUB €00} Jsou ta
jednak souradmce, kam se md sekvence spriti kreslit (proménné rad, sloup) a dale také

barvy, které se nastavi do patrfiéné ¢isti obrazovky. Vidime zde tedv, Ze prvai sekvence

bhude éernobild (rﬁsp v barwvach, které byly nastaweny pred nahranim prnvramu\ druhd
bude mit erveny papir a Zluty inkoust, tfeti budz mit apét bilF papir a derny inkonst,
oviem s nastavenym blikdnim a zjasnénfm. Tento piiklad ndm ndzorné ukazuje, PN
nebarevny sprite miZe mit libovolné barvy, které pfed jeho nakrzzlenim nastavims
(barvy se totiZ na rozdil od barewného spritu prl kreslenl nenastawuiilh

Demonstraéni program Sprites mitZete jakkoliv npravowvat, abyste 31 wyzkoudeli prici
se sprity. MuZete napiiklad nékteron jeho ¢dst vymazat a nahradit ji vlastnimi pfikazy.
Doporuéuji vdm oviem ponechat v programu pfineimenéim f4{dkv 1000 aZ 1050 a piipadns
také fidek 38. Jedna z moZnvch dprav prograrmm je na ndsledujic strincs:
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40 INPUY "Radek:"; rad ’ "Sloupec:”; sloup * "Adresa spritu:"; adr
50 IF ADR=6 THEN CLS: GO TO 40

60 GO SUB 1000

70 GO TO 40

KdyZ program spustlte, bude se vds stile dotazowat na pozici a adresu sprmu, ktery
chcete nakreslit. Pokud iste nevymazali riadek 30, miZete zadat misto adresy i proménnon
sprl, spr2 nebo spr3, Pokud chcete vykreslit néktery sprite z pohyblwp sekvence, zadejte
po otdzce Adresa spritu: ndsledujici vzorsee: spr3+n*130, kde n je ¢islo spritu ze sekvence v
intervalu @-15, Pokud misto adresy spritu zadate @, zadny sprite ze nenakresh, ale smaze
se obrazovka. Nekonefnou smyéku miZete ukondit tak, Ze v INPUTu misto &isla zaddte
STOP (symbol shift+d).

Predpokladam, Ze v BASICu se vy :nat.e, takZe vim nebude finit potife vymyslet si jeité
hromadu daléich podobnych prfkladu, kdyz budete chtit.

Poznimka k tisku na tiskdrnu

Tato kapitola se t7kd pouze téch, ktefi majl u svého pofitade pripojenou tiskdrnu a
zalibila se jim moZnost viytisknout si informace o spritech na papir (viz. Rapitola Save),
BohuZel, md to maly hddek - na Spectru neexistuje vlastné Zidné standartni pripojeni
tiskdrny, takie Sprite Maker tiskne na tiskdrnu rutinou, jejiiZ adresa je nadefinovana v
systémovich proménnych (resp. v definici kandli), 2 toho plyne, Ze pro tisk musi byt v
paméti pFitomna rutina, kterd pfedd bajty z pofitade na tiskdrnu. Snadné to majf ti, kteri
maji interface s paméti EPROM. Tém staéi pouze pfed nahrdnim Sprite Makeru tiskovy
interface patfiénym zplisobem inicializovat. Hife jsou na tom ti, ktefi tiskovou rutinu pro
$v1j interface (napfn UR4) musi nahrdt nékam do pametl. Je tu pouze jedno Fedeni: nahrat
rutmu co nejvyse do pametl a inicializovat ji jesté pred nahranim Sprite Makeru. Ten ovsem
pouzwa celou pamét aZ do ]e]ﬂ'LO konce pro uloZeni spntu. Musite tedy dbdt na to, aby pri
ukladdn{ spritd nedoflo X premazdni vasi rutiny! Musite tedy Sasto pouZivat volbu Info v
Hlavnim menu a pozorné sledovat volnou pamst. Pokud by ndhodou doslo K naplnéni paméti
a tim k pfemazdni tiskové rutiny, nemiete jiZ pouZft tisk informac{ na tiskdrnu.
Bezpochyby by totiZ doslo k nepfijemné uddlosti, jake je tfeba vymazdni poiitade (vase
sprity by pochopitelnd nebyly usetfeny).

A jesté jedna wéc, Tiskovd rutina (nebo samotnd tiskdrna) musi byt nastavena tak, ahy
po kédu 13 (carriage return - ndvrat hlavy) generovala i kéd 10 (line feed - posun na daléi
radek). Jinak byste totiZ dosdhli obzvladté usporne’ho formdtu vypisu - vé erhny fadky by
byly vytisknuty na stejiném misté pres sebe (md to jednu vyhodu udetifte tak paplr)

Pokud by pro vds byl tisk na tiskdrnu obzvldité velkym problémem, tak se na to radsi
vykaslete a adresy spriti si opiste ruéné (koneéné - téch informaci neni tolik).

2aveér

Mo a co fici na 2dveér? Snad jen to, Ze vdm preji, aby vam Sprite Maker co nejvice pomohl
pfi tvordé vasdich vlastnich programi. & pokud budete mit k nasemu programu jakékoliv
piipominky nebo dotazy, klidné ndm napiste (na adresu Jan Hanousek Computer
Software), RAdi si pfecteme vase ndzory nejen na tento program, ale i na daldf programy
nadi firmy (pokud néjaké vlastnite).

A jesté jedna véc - obrazky, kters se poriznu v tomto manudlu vyskytuji (kromé téch ve
Stvrté Sasti) nemaiji k textu 24dny vatah a majf pouze ilustraéni charakter.

Piijemnou praci s programem 3PRINE MALER™ vn 1.1
vam preji jeho autori
Jan Hanousek & Jakub Hynek

P.3.: To byste nevéfili, co price dd napsat takovy obydeiny dvandctistrankovy manudl.
J.H,
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Hahrdni programu do paméti potitate

1) Propojte poditac¢ a kazetovy magnetofon podle popisu v manudlu
poditace.

2) VloZte kazetu s propramem do magnetofonu a previiite ji na
zacatek programu.

3) Nastavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jejihe rozsahu.
Pokud md magnetofon nastavitelnou vyiku zvukuy, nastavte ji na
maximum.

4) Napidte na obrazovku prikaz LOAD " (stiskem klavesy J a
dvakrdt Symbol Shift + P), odeélete pifkaz stiskem ENTER a
pustte magnetofon.

£) Do pofitacde se nahraje nejprve hlaviéka a na obrazovce se chjevi
ndzev programu. Postupné se nahraji viechny ¢isti programu.

€) Po nahrdni vypnéte magnetofon.

Tento postup jiZ2 vétdina ufivateld znd (néktefi ani nic jiného
neznaji), pokud oviem nejsoun Gplnymi zafdteéniky. Oviem i s témi
musime v nafich manudlech pofitat. Co oviem mnohdy nevédi ani ti
pokrocilejsi:

Co délat, jestlize program nelze nahrat
Nahrdvani programi vénujeme veikerou pozornost, takie by tato
moinost neméla wibec nastat. Pokud se to viak preci jen stane,
prichdzi v d4vahu tyto moZnostis

1) Na zaddtkn nahrdvdni ze sice objevi pruhy, ale nenapiie e
hlavidka - v tomto pripadé je wvétdinou chyba wve Zpatné
nastavené hlasitosti. Zkuste ji prote zménit a opakovat pokus.
Také mude byt chyba v nastaveni v¥iky hlavy uw vaieho
magnetofonu. Pokud tedy nepomide zména hlasitosti (prip. vysky
gvuku), zkuste mirné prestavit v¥iku hlavy magnetofonu. Opét
je tfeba ponékud experimentovat.

2) Program se sice nahraje do paméti, ale nespusti se. Misto toho se
poditad “vyresetuje’ nebo zasekne. Chyba je zifeimé steind jako v
predchozim piipadeé.

%y Nékde uprostfed nahrdvani se pofitaé vyresetvje (vymaze) neho
zasekne a pfi opakovaném pokusu o nahrati k tomu dojde opét na
steiném misté - v tomtn pfipadé je chyha v zdznamu na kazeté
(drop-out). ¥ tom pripadé si sami nepomiZete a hude titeha, abyste
ndm kazetu zaslali k ochnoveni nahrdvky.



Doplnék manualu pro verzi 1.2

ProtoZe prozram Sprite Maker verze 1.2 se od verze predchozi (1.1) 1i3{ jen v
drobnych detailech, bylo by zbyteéné psdt pro néj cely novy manudl a rozdily jsou
tedy popsdny v tomto dodatku.

Zisadnim rozdilem (od néhoZ se odvijeji vsechny ostatni), je ten, Ze na rozdil od
verze 1.1, kterd spolupracevala pouze s kazetovym magnetofonem, verze 1.2 pracuje
v plnem rozsahu jak s magnetofonem, tak s disketovou jednotkou D40 (80). 2 toho
divodu byla tedy do programu prfiddna daldf submenu, v nichZ uZivatel providi
vybér zafizeni, « nimZ chee spolupracovat. Zde jsou tedy rozdily, spolu s odkazy na
jednotlive kapitoly v pivodnim manudlu:

str. 3, kapitola Load screen

Po zvoleni poloZky Load sereen v hlavnim menu se nejprve objevi submenu
LOAD from:, obsahujici poloZky Kazeta, Disk, Zpét. Po zvoleni polozky Kazeta
ndasleduje béZné menu, popsané na strané 3, oviem jiz bez volby Zpeét (ta je pfesunuta
do menu LOAD from:).

Pri zvoleni poloZky Disk se jiZ 28dné dalsi menu neobjevi, protoZe z disku lze
nahrdt pouze béiny SCREENs (bezhlavickove soubory na disku neexistuji). Pocitac
se vds zeptd na nadzev souboru, Ktery chcete nahrdt. Nizev napidete bhéZnym
zplisobem na kldvesnici a odeslete ENTER. Pokud stisknete pouze kldvesu ENTER,
provede se pfikaz CAT, takZe mate moZnost zjistit, jaké soubory jsou na disku. Po
nahrdni obrdzku do paméti program pokracuje tak, jak je popsdno na str. 3, tzn.
pokud souhlasite s nahranym obrdzkem, stisknete kKldvesu “A%, pokud chcete dile
pracovat s pfedchozim obrdzkem, stisknete “N*.

str. 4, kapitola Save

1 v tomto pripadé se poéital nejprve zeptd, zda chcete pracovat s diskem nebo s
kazetou. Poté pokraduje obvyklym menu, kde vyberete, zda cheete ukladat rutinu
nebe sprity. Kreslici rutina se uklddd pod ndzvem “PUT SPRITE®, na disku by tedy
nemél existovat jiny soubor s timto jménem (a typem B).

Pokud pfi prdci s diskem dojde k chybé (napriklad Spatné zadané jméno apod.) a
program se zastavi s chybovym hidienim, je tfeba zadat pfikaz 6O TO 618 a
stisknout ENTER. Program se vr&ti do hlavniho menu, oviem v pfipadé, Ze mezitim
doélo X vvmazdni obrazovky, neobjevi se pod nim obrdzek, ktery je v paméti
nahrdn. Z toho ale nemusite mit vibec Zidné obavy, nebof napiiklad pfi vyhéru
spritd se obrazek normdlné objevi,

Toto jsou tedy veskeré rozdily oproti predchozi verzi. Véiime, Ze s programem
Sprite Maker budete maximdlné spokojeni a Ze vam pomiZe ve vasi vlasini
programove tvorbé.



