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(pokraovani)
ARTIST 11

Kruhy, elipsy,ctyiuhelnlky

Také jejich kresleni je s programem, ARTIST Il jedaché. Pohybem kurzoru a
stisknutim levého knofliku (ttdtka 'N') a umistime na obrazovce bod. Ten jeudric a
elips jejich stedem, wtyruhelnika oznéuje levy horni roh.

Pravym knoflikem (tl&itkem 'M") pak poZadovany obrazec nakreslite. Zedii
kresleni vyplgného obrazce, bude plocha vy@la vzorkem a barvou, které jsou prav
navoleny.

Sttce

Velikost a typ Sitce si vyberete zvolenim symbolgtse v dolnimradku. Blikajici
modry indikator oznéuje zvoleny Sttec. Volite pohybem vlevo nebo vpravo a stisknutim
voliciho knofliku nebo tléitka. VSimrete si, ze vlevo je "prazdny"&ec. Nakreslenim
vyplnéného obrazce pomoci tohotétse ziskate vzorkovanou plochu bez okraje.

Vpravo jsou dva obdélnikovésite, které mzete pouzit pro psani Svabachu, nebo
vSude tam, kde je p@ba kombinovat tlusté a tenké linkyeli zprava je sprej, ktery
pouZijete stejnym Zisobem, jako skutey rozprasSova

Definovani sktce

Typy S€tcu muzete snadnoipdefinovat volbou menu EXTRANS a pak FONT
DESIGNER. Pozgi si o tomifekneme Bco vice, zatim stad, Ze Sktce jsou v satipisma
¢islo 6.

Nuzky (stihd&ni a lepeni)

K vyzkousSeni této schopnosti ARTISTU Il je nejlepahrat #jaky obrazek, nebo
alespa zaplnit obrazovku ¢gakym vyplrenym obrazcem.

Obrazovka se po valtmiuzek zngni - jeji cast je z¥tSena v pravé polovéna v
hornim levém rohu vidite napis
1 = INSERT
Pomoci této volby fizete gihrat obrazovku, "vysthnout” z ni uéitou oblast i
nepravidelného tvaru a pak ji smichat s obrazoyktara uz je v paii.

V pravé horniasti obrazovky j€ast Vaseho hlavniho vytvarného dila, kterou
muzete povazovat za "okénko" Pohybem mysSi nebo jokstinebo tlaitky klavesnice pak
vyberete poZzadovanou oblast obrazovky. Jste-lisagm spokojeni, stiskte ‘M. V horni
pravécasti obrazovky bude poZzadovanyey a dole naskd menu s Sesti volbami:

1=LINE 2=CIRCLE 3=FILL 4=PLOT 5=SHOW 6=EK
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Nyni musite "vysihnout" ¢ast obrazu z viditeIného igzu. Mizete to udlat nékolika
zpasoby, jak menu napovida.idete prost kreslit hranici oblasti tak, Zze pohybujete
kurzorem a tisknete "nastavovaci'¢itio ('M', nebo knoflik na mysi). Je-li hranice
nakreslena, pak @iiete obrazec vyplnit tak, Ze umistite kurzor ddaistisknete '3'.

Ale miZete roviz ohrankit obrazec tak, Ze kreslitéry, kruhy, elipsy, nebo
¢tyithelniky. Stisknutim ti&tka '4' (PLOT) se objevi kurzor, kteryquistavuje $ed
kruznice, nebo konetary.

V kazdém okamziku GZete jash vidét, jakacast obrazovky je "vysizena" - na levé
strareé obrazovky. Lze takéipzkouSet, zda tatést obrazu odpovida naSemu Zam
Zvolite jednoduse 'S' (SHOW). Wktenacast je pak vidt vpravo. Nejste omezeni na
vystiihovani pouze jedné&sti - miZete jich vystihnout najednou&kolik, kazdou v jiném
tvaru. Jste -li pak hotovi, stisknete '6' (EXIThyate mohli pokr&ovat. Uvidite vystiZzenou
¢ast obrazu a dalSi menu:

1=MIR 2=INV 3=TURN 4=BLEND 5=MIX 6=QIT 7=SCROLL

Wsttizenoucast mizete umistit kdekoli na obrazovce pouhym pohybemaquo
tlacitek, joysticku nebo mysi.

WzkouSejte si nabizené moznosti. Takindp zrcadlo¥ obraci vystzeny obraz. '2'
v ném vymeéni barvy inkoustu a papiru, '3' jej podit@ii kazdém stisku tk&dtka o 90 stuji.
‘4" provede na obrazovce logické AND a '5' logisk#R. Opstovné stisknutigchto dvou
tlacitek ot vznikly efekt odstrani. Jednoduché urnstvystizenécasti na obrazovce
(logické OR) provedete stiskem vybavovacihéitka.

Stiskem tlgitka '7' z&ne vystiZzenacast scrolovat po obrazovce. Pohyb zastavite
tlacitkem 'M'. Z@t z tohoto menu se dostanete volbou dRim ale musite it konecné
umiseni obrazce stiskem vybavovacihcittéa (‘M"). Cely postup rizete libovolné
opakovat.

Vkladani

Jakmile zvolite symbolizek, I1ze pak k obrazuipojit Vas gredchozi, na pasku
nebo disket nahrany vytvor. Po stisknuti #itkka '1' se Vas pta¢ zepta:
FILE""
Objevi se také obvykly Sincla@v kurzor - blikajici L. NapiSete jméno nahravikebo
prosté stisknete pouze ENTERNZ se samdejmé nahraje prvni soubor z pasku.

Soubor je nahran do p&thpocitate bez toho, Ze by prozatim naruSil hlavni obraz.
Po @ihraném obrazu setmete prozatim volné pohybovat stejako kurzorem. Kdyz jste i
tady vystihli pottebnoucast, stiskite 'M' nebo vybavovaci knoflik, abyste paloaali v
dalSim vystihovani. Pak budete moci smichat ¥ifsanécasti s Vasi hlavni obrazovkou.

Tento zfiisob prace ma mnoho vyhod proti obvyklé praci s kiképrotoze tam musi
byt vystihovanacast vzdy ve tvaru
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¢tverce nebo obdélniku a uvhdkénka se da obrazem pohybovat pouze ve skociosmo
pixelech. Popsané jemné scrolovani a michani nelglaych tvafi dosahnete jediné s
"nazkami".

ZvétSovani

Volbou symbolu lupy se dostanete k moznosétzivcast obrazu, fscemz zarov
muzete sledovat jak ZtSeny obraz, tak obraz v normalni velikosti.

Nejprve zkuste cokoliv nakreslit, nebo nahr§akou obrazovku. Zvolte 2Sovani
a uvidite, ze obrazovka se réfith na dw ¢asti - obraz v normalni velikosti vlevo a
zvétSeny vpravo. Vlevo také uviditéveretek, nakreslenyierusovanodarou. Tento
Ctvergiek oznéuje zwtSovanouwast. Snadno ji izete zndnit tak, Ze posunete Sipkovy
kurzor na pozadovanou oblast a stisknete nastai/tagitko.

Nyni mizete kreslit i mazat a zaravelevo vidite, jaké ziny byly provedeny.
Abyste se dostali b z modu z¥tSovani, musite sjet kurzorem dpiezi grafické
symboly. To plati pro vSechny mody, nemusite pnaaiavolit niéjakou dalSi moznost z
menu, stai pouze sjet kurzorem dol

Malovani ploch

Tuto schopnost ARTISTU Il vyvolame pomoci symbohekku s barvou ve spodni
fadce. Tak vyplnime jakkoli komplikovany obrazecvwar nebo vzorkem.

Nejprve nakresletedaky nepravidelny obrazec pohybem kurzoru se zarove
stisknutym nastavovacim tidkem. Pak si zvolte vzorek pohybem kurzoru do ghav
dolniho rohu a ofinym stiskem nastavovacihoditka. Objevi se menuiznych vzorki,
piicemz ten platny je zbarven bledodie. Jiny vzorek zvoliteipsouvanim modrého
policka po menu a stiskem nastavovacihétitka. Polékem ale niZzete pohybovat také
pomoci ti&gitek '7' a '8".

Vrat'te se zpt k hlavni obrazovce a zvolte kbelik s barvou. lixedze kurzor
pievezme jeho podobu. Pohybujte s nim dopeoisbbrazce, ktery chcete vymalovat
(nemusi to byt fesny prosedek, stéi aby vytékajici prouzek barvy byl uvijit Stiskréte
nastavovaci tkdtko a téndt okamzit se obrazec vyplni zvolenym vzorkem.

ZruSeni
Kdyz se Vam nepovedlo umistit kurzor dovratvyplnila se nespravrigést
obrazovky, stiskéte jednoduse ttdtko 'N' (nebo levy knoflik na mysi). Vzorek zmii

muzete udlat novy pokus.

Malovani v barvach

Z menu, které naskopo volle hesla MODES v hornirradku zvolite polozku
COLOUR. Slovo COLOUR se zbarvigle mode na znameni, Ze tato moznost byla
zvolena.
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Jestlize td budete vymalovavatijakou plochu, bude pouzita zvolena barva papiru i
inkoustu. Jaké barvy jsou zvoleny, to vidite stafavém dolnim rohu na hesle 'COL".
Musite ale davat dobry pozor na to, aby v jedrtwaresku pro znak se najednou nesetkalo
vice barev, nez @dvV nejhorSim ale stejnéiete pouzit ti&itko ‘N', nebo levy knoflik na
mysi.

Chcete-li vyplnit plochu barvou bez vzorku,Stabyste z menu vzolkvybrali
plnou plochu.

Zména barev

Na tomto mist si vyswtlime nizné zfisoby nastavovani barev, FLASH a BRIGHT.
Jsou celkemit Bud’ zvolite polozku PALETTE z menu nadepsaného MOD p&k-
piejizdite po polozkach PAPER, BORDER, INK, FLASHRIBHT a pouzivate
nastavovaci tkdtko, nakonec zvolite END a épstisknete nastavovaci &igko. Zvolené
barvy se objevi v palku nadepsaném 'COL".

Praw tak mizete najet kurzoremrimo na toto potiko v pravém dolnim rohu, dalSi
postup je stejny.
Lze ale pouzitimou volbu pomoci tidtek '1' az '6":

1 - 2 volba INK

3 - 4 volba PAPER

5 zapinani a vypinani BRIGHT
6 zapinani a vypinani FLASH

Pri zméné barev timtoitetim zgisobem se neztraci zvolena funkce ARTISTU I,
takZze nap kurzor zastava ve tvaru kbeliku s barvou a nammétuto funkci fi zméné
barev volit znovu a znovu.

Psani textu

Druh a velikost pisma nejprve zvolte z menu TYPEEARak najedete kurzorem na
pismeno 'A' ve spodiiadce. Kurzor zini swvij tvar na svislou us&u. Posunete ho na
pozadované misto a stisknete nastavovatiitkla Tam zé&nete psat. Pismo |ze umistit bez
ohledu na jednotlivétveretky obrazovky - kamkoli sigsnosti jednoho pixelu. Je-li
zvolena v menu MODES polozka COLOUR, budete psd@vmé. To neni vzdy vitané,
takZe ped psanim ragi prekontrolujte menu MODES. | kdyZ - jako obvykle ahete
pouzit volbu UNDO (smaz) z menu SCREEN. Psani takartite stiskem tlgitka
ENTER. Vlastni sady pisma sitttete nadefinovat pomoci volboy FONT DESIGN z menu
EXTRAS (viz nize).

Okénka

Protoze schopnost pracovat s okénkyipgahejwtSim gednostem programu
ARTIST I, je jim vénovana samostatgast manudlu. iPdefinovani a pouzivani okének
volime jednak heslo WINDOW v hornitadku, jednak graficky symbol okénkaditevany
ctveretek) ve spodnintadku.



Definovani okénka

Neni-li zadné okénko definovano (nebo bylo-li uzao), gedpoklada ARTIST I,
Ze se bude jednat o celou obrazovku.

Nejprve musite zvolit symbol okénka ve spotitdce obrazovky (vpravo od pismena
'A"). Na obrazovce se objevi blikajigtyirahelnik. Pomoci mysi, joysticku nebodiltek 1ze
menit jeho velikost. Jeho spravné undfdtna obrazovce dosahnete za pomocitika 'N'
(nebo levého knofliku na mysi), protoze tak zvoliteiséni levého horniho rohu.

Jste-li spokojeni s umigtim okénka na obrazovce, stigkennastavovaci ttétko.
Blikajici ¢tyruhelnik zmizi a misto toho se na obrazovcé opjevi Sipkovy kurzor. Ale i
ted’ se mizete snadnoips\wdcit, Ze okénko je definovano. Wvolate menu WINDOW a
okénko se oft objevi.

Nyni mizete s okénkem manipulovat nezavisle na zbytkuzobiNyzkouSejtetrzné
moznosti, které menu WINDOW nabizi:

MOVE (pohyb):
Okénkem Ize vol&po obrazovce pohybovat.

CLEAR (mazani):
Wmaze okénko podle nastavenych atribuPokud k tomu dojde omylem, zvolte
moznost UNDO z menu SCREEN!

INSERT (vkladani):

Je to fantasticka moznost vlozit do Vaseho dilajinésobrazovky. Zvolte INSERT, nahrajte
jinou obrazovku, ufete jakd jejtast ma byt do obrazu vlioZena (pohybem jako u kujzar
tato¢ast se zkopiruje do VaSeho okénka.

SCALE (rnetitko):

Na obrazovce se objevi znovu blikagtyiahelnik. Steja jako u givodniho okénka éite
jeho velikost a umighi a stisknete nastavovacidilko. Artist Il automaticky zkopiruje do
tohotoc¢tyruhelniku obsahjvodniho okénka afzpiasobi jeho rozrery.

TURN (ot&eni):

Ot&i okénkem o 90 stuyii. Volba TURN nasledovana drzenim nastavovacilidtkia
zpasobi oté&eni obrazce. Stisknutim mazacih@itla ('N' nebo levy knoflik na mysi)
definitivné obraz umistite.

INVERT (zan®n inkoust za papir) a MIRROR (zrcadleni) jsdajmeé. Podob& SET INK,
SET PAPER, SET BRIGHT a SET FLASH nastavi atributgitt okénka na hodnoty, které
byly zvoleny v menu PALETTE.

SCROLL umo#uje scrolovani obrazku uvhibkénka. Fipomeime si, Ze jestlize neni okno
definovano, scroluje cela obrazovka.

THICKEN (zesileni):
VSechnycary a body uvnitokénka se zesili.



OUTLINE (obrys):
Okolo vieho v okénku se nakresli obrys. NejlépeyiikouSite na gakém textu.

Obrazovka jako okénko

VSechny operace pro okénka Ize pouzit na celouzobkal, neni-li okénko
definovano, nebo je-li uzéeno volbou CLOSE z menu WINDOW.

Muzete tedy takto #mit atributy celé obrazovky, atéat s ni, zrcadlit, invertovat atd.

DalSi operace s obrazovkou

Z menu SCREEN lze zvoliadu dalSich moznosti. Zde znamena CLEAR vzdy
mazani celé obrazovky. Poku#itpm dojde k nedop#&tni, pokréujte volbou UNDO a
obraz se znovu objevi.

UP (nahoru):
Cely obraz se posune i tadky nahoru, protoZe normélisou tyto ti radky zakryty
symboly. Pouzijete tuto moznost, chcete-li kredtithejspod&sSich i radka obrazovky.

DOWN (dolu):
Posun obrazovky Zpo ti fadky dot.

VIEW (pohled):
Otevre pohled na celou obrazovku bez menu a syinbol

PATTER (ntizka):
Umisti es obrazovku ivku, na které jsou uitlhranice jednotlivychétveratka pro
znaky, coZz je na Spectru velicéleFité vzhledem k moZznosti pouZiti pouze dvolebar
jednomcétveresku.

UNDO (zpet):

Zrusi VaSe posledni ukonygu aktualizaci obrazovky. K té dochazi vzdy po vybai
n¢jake plochy, pi volbé CUT&PASTE, po vloZzeni obrazku do obrazovky atdtugitizaci
muzZete sami vyvolat volbou OK z tohoto menwlMby se tak stat vzdy, kdyz jste &fm
definitivné spokojeni, protoze pak UNDO zrusi skiri&jen to, co se nepovedlo.

Tiskarny a tisk obrazk

Po nahrani ARTISTU Il se Vas program zepta, zg#ijeno rozhrani Kempston E
nebo Opus, nebo jiné.

S rozhranimi Kempston E a Opus pracuje ARTIST Hdrestedrg, ale ke spolupraci
s jinymi rozhranimi je nutné ziit jeho BASICovouiast. Beze z&n by el program
pracovat s #Sinou paralel& pripojenych tiskaren kompatibilnich s Epsonem.

V menu STORAGE jsotityti moznosti tisku (mimo fdmeho tisku na tiskaénZX
Printer). Prvni moznost (LARGE DUMP) vytkigorimou kopii obrazovky bez ohledu na
Skalu barev. PodoBrSMALL DUMP vytvori menSi kopii.
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Polozky GREY DUMP L a GREY DUMP S vytyiovelkou a malou kopii obrazovky,
kde jsou jednotlivé barvy znaza@my raiznymicernobilymi vzorky, takze vznika lepSi
dojem.

SAVE a LOAD

V menu STORAGE jsou prvni é\poloZzky LOAD a SAVE. Artist Il tim vzdy
rozumi spolupraci s tim typem hromadné panze kterého byl sam nahranmvedre je to
magnetofon. Je ovSem mozné pouzivat program ves@ai s mikrodrajvem, nebo Opus
Disc Drive - post&i zvolit OTHER v menu STORAGE. Tak se raz$henu STORAGE o
dvé dalSi moznosti - CAT a ERASE.

Pokud chcete pouZzit jiné typy hromadné panako nap. Beta Disc, musite zénit
BASIC.

V Artistu Il Ize nejen definovat vlastni vzorkygvymalovani obraZg ale mizete
tyto vzorky uloZit a znovu nahrat. Takeé tyto moznagjdete v menu STORAGE.

Jiné poznamky

Jak jiz bylo uvedeno, Artist Il fize spolupracovat s mySi AMX nebo Kempston.

Aby i s pouzitim &chto ponticek bylo mozné nakreslit perfektnovnécary, byl
program roz§en. Ri stisknuti 'M' se vSechny pohyby mysi promitnowbaazovku jako
svislécary, @i stisknuti ‘N’ jako vodorovnéary.

Ovladani mysi Ize zruSit a pak se vratite ke kdatpsogramu z klavesnice. O jedné
moZznosti jsme howdi, je v menu EXTRAS. St ale stisknout tléitko 'B'.

Definovani pisma a vzoik

Pomoci programu Artist Il izete sami navrhovat nove typy pisma, znaky a vzpriay
malovani.

Z menu EXTRAS zvolite FONT DESIGN. Na obrazovcebgvi jedna ze Sesti sad
pisma. Zcela nalte je z¥tSeno prvnich osm znakKteré znaky jsou pr&zvetseny, to
muzete ovlivnit posunovanim Sipkového kurzoru, pretten ukazuje na blok osmi zriak
ze sady pisma, které jsou zamwetSeny. VWbrany znak v tomto bloku je yyzea Zluté.
Za pouziti kresliciho a mazacihoditka (jako kdybyste kreslili) fizete tento znak
opravovat bod po bodu.

V dolnimtadku vidite, Ze mate moznost sady pisma nahraasekm fehrat z
pasku. Také rizete pismo zrcadlit, invertovat atd. Jestlize 2ediONT, budou se tyto
zmeny tykat celé sady pisma. Zvolite-li CHR, bude smitrpouze Zlut zbarveny znak.

Zpét z tohoto modu se dostanete volbou EXIT.



THE PAGE MAKER

*kkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Nahrani programu

Program PAGE MAKER nahrajete také povelem LOAD 'Stisknutim tlaitka
ENTER. Program je na prvni stéakazety bezprosgtdre za programem ARTIST II.

Pouziti programu Page Maker

Program byl vytvéen proto, aby jeho uzivateldhmoznost vytvéet stranky pro tisk.
Na strance lze kombinovat text z textového proaeSdiE WRITER' s grafikou z
programu 'ARTIST II'.

Pomoci programu PAGE MAKER idete vytvdit jednu stranku forméatu A4, na
které je smichan text s grafikou. V programu je jatina stranka rozténa vodorova na
Ctyii stejre velké bloky A az D.

Kazda z &chtoctyt sekci (A - D) pedstavuje d& obrazovky na Spectru. Jedna sekce
ma 24radka textu. Kazda obrazovka tak ukazuje jednu poloyBRiznak:) stranky, ktera
je 64 znak Siroka.

Abyste mohli program PAGE MAKER pouzit, musit&ita planovanim stranky uz
pfi psani textu pomoci programu WRITER. Stranku&liesinusite fedstavovat jako blok
textu o 96tiradcich, kde jedefradek je dlouhy 64 zn#k

Blok textu Siroky 32 znako délce 24adka je pra¥ to, co uvidite na obrazovce v
programu PAGE MAKER. Proto chcete-li mit jako &ast stranky celou obrazovku grafiky,
musite v textu ponechat prazdné misto o velikdsirgaki x 24radki.

Ale samozejmé nemusite vkladat na stranku pouze celou obkazgrafiky. Rejete-
li si, mizete vlozit i teba jediny znak 8 x 8 pix&l

Pochopitelné nemusite na stranku viozit&éki o 64 znacich. Vlozite tolik, kolik
potrebujete. Ale stale si pamatujte, Zze stranka felo®6radki o 64 znacich. Pak jestlize
potrebujete trochu textu nate dalSi o &co nize a nakonec poznamku na konci stranky;,
musite peélivé planovat, kam tytéadky umistit v celkovém ggtu 96.

Text z procesoru THE WRITER takeguistavuje kostru pro celou stranku formatu A4.
Teprve po vytveeni této kostry mizete sahnout po programu PAGE MAKER.

Spoluprace siznymi tiskarnami

PAGE MAKER byl navrZzen tak, aby spolupracovakssinou tiskaren
kompatibilnich s Epsonem, které jsaiippjeny ke Spectruips standartni paralelni
rozhrani (jako nap Kepmston E, nebo interfejs v disketovéadici OPUS).



- 10 -
Program adresuje nozaikovou tiskarnu ééevm kanalu 3 a tiskne pomoci RST 16.
Predpoklada se, ze zadné znaky nebudou vypoust

Vlastnite-li rozhrani Kempston E, musite jej inidavat pgred spu&tnim programu.
Po nahrani zastavte program pomoci BREAK a opr&adky 21 a 22 takto:
21 COPY:REM CHR$ 0
22 LOAD "writload" CODE 23424
Protoze nastaveni rozhrani koliduje s daty blokutfead”, musite tento blok nahrat znovu
podleradku 22, aby prograti@dre fungoval. Opraveny BASIC si nahrajtéikazem
SAVE "PAGEMAKER" LINE 20
Podobi u rozhrani OPUS DISC DRIVE musite provést BREAvlozit
nasledujici pimy prikaz:
OPEN #3, "b"
Pak rozihnete program pomoci RUN a dostanete se do menu.

U jinych rozhrani provedete inicializaci také zaruei podobného postupu. Po
Uprav BASICu si jej nahrajte upraveny pro VaSi tiskaenWas interfejs. Nefitzeme ovsem
zarwit, ze PAGE MAKER bude mozné upravit pro jakoukaimbinaci tiskarny a rozhrani.

Hlavni menu

VétSina polozek menu jegima z jejich nazi. K nahrani textu vytvieného
programem 'THE WRITER' zvolte 1). Program se zept§méno nahravky, ale stisknuti
pouze ENTER zajisti nahrani jakéhokoli bloku da&rit bude na pasku nalezen. Také tuto
moznost si mzete upravit. Pouzivate-li diskety nebo mikrodrapravte BASIC tak, aby
program nahraval z Vaseho p&imvého media.

Je-li text nahran, ihned uvidite, jak PAGE MAKERxpuje. V pandti je 96iadki a
pomoci volby 5) si vyberete jeden &gt bloki (A - D), na které je nyni stranka razena.
Po zvoleni bloku stiskite 3) (EDIT) a ihned na obrazovce uvidite, jakyt jexve Vami
zvolenéctvrting obrazovky.

Uvidite ovSem pouze levou polovinu tétertiny. K pohybovani obrazovky po
celém bloku pouzijte tdtka:
Q = nahoru, A-dolu, | =vlevo, O = vpravo.
Pohybem vpravo (pomoci 'O") se dostanete rdleédpoloviny bloku.

Nyni mizete vloZzit bloky grafiky (cokoliv odtveretku 8 x 8 pixeli az po celou
obrazovku). Nejprve pomoci ‘M’ vymezite misto prafigu a pak najdete v obrazku

prislusny vyez.

Pomoci pohybovych tidtek (viz vySe) umistite Rzdickovy kurzor do jednoho rohu
pravouhelniku, kde siipjete grafiku mit. Stiknete ‘M’ @gsunete kurzor do protilehlého
rohu po Uhlofi¢ce. Znovu stisknete 'M' a mate na strance nadedim®wkénko. V tomto
okénku t@ muzete scrolovat nahranou grafikowbpomoci pohybovych ttdtek. Jste-li
pak spokojeni s umigtim grafiky, stisknete ‘M’ je§jednou. Nelibi-li se Vam vysledek,
stiskréte BREAK/SPACE a program okénko zrusi.



-11 -

Na dvouobrazovkovém blokuihete umistit tolik grafickych okének, kolik chcete.
Jste-li spokojeni s celym blokem, vrétite se do ungtrsknutim CAPS SHIFT.

Pak miZzete blok vytisknout - je to jedrivrtina stranky A4. Tisk provedete volbou
6).

DalSi&tvrtina...

Po dokowieni prvnictvrtiny zvolite blok '‘B' pomoci 5).ijete-li si nahrat jinou
grafiku, zvolite opt 2). Ale chcete-li do tohoto bloku "vy#tnout" jinouc¢ast z obrazovky,
kterou jste pouzili v bloku 'A', vSindtte si, Zze #istala v pardti pocitace. Po dokodeni
editace bloku 'B' jej vytisknete a poktgete stejnym zjpsobem v praci na blocich 'C' a 'D'.

Na &tSine tiskaren zaplni tytdtyii bloky strdnku forméatu A4. Aby strankagta

Upravné okraje, stapouzit text s kratSinfadkami nez 64 znd@ka s mensSim poemiadek,
nez 96.

Ulozeni blok

Pomoci volby 7) v menu nahrajete hotovy blok naegdsys\tlili jsme si, jak
upravit BASIC pro jiné druhy hromadné pé&in To Vam naléhay doporiujeme, protoze
pii zaseknuti tiskarny (a programu) pakéstalok znovu nahrat.

Nahrani ulozenych bldk

Blok z pasku nahrajete volbou 8). Po nahrani alsit@y!) zvolit 4), protoze jinak
PAGE MAKER umisti do bloku text, kterydhpredtim v paniti a tak znéi jeho grafiku.

Sady znak a dalSi moznosti

PAGE MAKER mé nadefinovanaipsad pisma, které vychazeji z normalniho pisma
a umoauji psat téné nebo “futuristickym" pismem. Tyto sady Izeegefinovat a jsou
umis€ny na adrese 29696iipemz kazda sada zabira 768 ba@aneti. Mazete proto
snadno definovat vlastni typy pisma s pomoci progrARTIST Il a gipojit je k PAGE
MAKERU.

Zmeénu pisma v textu provedeteraaenim specialniho znaku na misto v textu, od
kterého se ma typ pismen &mit. PAGE MAKER je nastaven tak, Ze tyto zvlasSaky
tvori

\X
kde xjecislo od 1 do 4. Tak naiklad slovo 'Franta’ se vytiskne pismeén3:
\3Franta
Nezapomate ale na spravném mishastavit opt pavodni typ pisma.

Podtrhavani a inverze

PAGE MAKER umi automaticky podtrhavat text a Zaovat barvu papiru a
inkoustu - to se fi¥e tykat jediného slova, alefeba celého odstavce.
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Aby byl text podtrzen, musi byt uzan jiz v textovém procesoru ‘'THE WRITER' do
"slozenych zavorek" = {}. Inverzi provedete utanim textu do hranatych zavorek = []. V
souladu s variabilitou celého programu jsou al¢d znaky pedefinovatelné. Provedete-li
BREAK, najdete definicidchto specialnich znékv tadcich 110 a 160. Snadno je tam
Muzete nahradit jinymi znaky, které v textu nepoutdva

Poznamky

Ve snaze fizpisobit program PAGE MAKER vlastnim gebam nizete poskodit
nekteré strojové rutiny. Pak prosté nahrajete stipjdd znovu z pasku a vioZitéikaz
RUN.

Blok textu nesmi byt delSi nez 7000 Kajtnak prepiSec¢ast programu a program se
pravéépodobré zhrouti.

PAGE MAKER aekéava, ze blok textu je Z4dki po 64 znacich.iPpokusu nahrat
stranku SirSi nez 64 znalk program prostéitlzne. Blok niize mit mén nez 24radki, je -li
ukorten znakem FORM FEED (CHR$ 12). Poddbma-litddek mén nez 64 znak musi
byt ukorten CARRIAGE RETURN (CHR$ 13). Konec stranky je a@raCHRS$ 26.

THE SPRITE / FONT DESIGNER
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Nahrani programu

Program je jako prvni na druhé st¢dmzety a nahrajete jefigazem LOAD ™ (+
ENTER).

SPRITE Il je samostatny program, prapddobr nejlepsi svého druhu pro
Spectrum. Umaiuje definovat sprajty az o velikosti 6 x 6 zfiako programu rizete
nahrat obrazovku vytienou s pomoci programu ARTIST Il a "vyjmod#sti této
obrazovky, animovat "filmy", zrcadlit sprajty, initevat je, obklopitarou atd. Mnoho z
toho, co dokaze ARTIST II, umi i SPRITE II.

Abyste si udlali predstavu o schopnostech tohoto programu, zkuste€jdwmhrat
obrazovku, vytvéenou pedtim programem ARTIST II. Obsluhaditky je stejné a prav
tak se niZzete rozhodnout pro ovladani mysi nebo joystickedajprve tedy zvolite menu
'STORAGE' a poloZzku 'LOAD'.

Pak zvolite poloZku 'GRAB'. Uvidite, Ze nahrandaaiovka se objevila a zaravee
po ni pohybuje ma@ zbarvené okénko. Timto okénkem si vyberete zzolwigy oblast o
velikosti 6 x 6 znak. Volbu provedete stiskem nastavovacihoitka a program se vrati do
editoru spraji. Tady vidite, Ze Vami vybrangast obrazovky je zobrazena jednak v
normalni velikosti nahi@ vlevo, jednak z#tSena vpravo. Nyni fizete tuto oblast #mit bod
po bodu a sledovat zaravkone&ny vysledek na neztSeném obrazu.

Samozejme nemusite vZdy volit sprajt o této velikosti. Z mesi vyberete 'FORMAT
SPRITE' a sami definujete velikost sprajtu. Takinahcete-li velikost 3 x 3, pomoci
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tlacitek pro pohyb vlevo a vpravo (nebo joystickem/mysistavite hodnotu X na 3,
stisknete nastavovaci ko a steji nastavite hodnotu Y. Pak znovu zvolte ‘GRAB' a
vidite, Ze program upravil velikost okénka podi&iga pozadavk

Volba 'SET' umisti Vami vytueny sprajt na obrazovku. Za pomoci nastavovaciho
tlacitka mizete sprajt umistit igkolikrat za sebou sipsnosti jednoho pixelu. Mazaci
tlacitko Vas vréti opt do editoru.

Animace

Pro grafiku velikosti 3 x 3 znakyidete vytvdit az 79 poléek “filmu”. Pro tvorbu
noveého pollka umistite kurzor o jednu Sipku dale nad oblaastiepsanou ‘FRAME X'. Tyto
Sipky pouzijete k roz&ni nebo zmenSeni §ta policek (pomoci nastavovaciho ditka).

Animaci pak provedete volbou polozky 'ANIMATE'. Mites pak nastavit rychlost
('SPEED") pohybem vilevo nebo vpravo. W&SIo znamenadSi prodlevu mezi snimky.
Po nastaveni rychlosti se program zeptad 'FROM?'dquhk 'TO?' (do). Odpovitéslem
prvniho a posledniho poka sprajtu, ktery chcete animovat. DalSi stisknastavovaciho
tlacitka zpisobi animaci, ktera trva, pokud neni stisknuto kakélacitko.

Grafické funkce

Funkce TURN (otéeni), INVERT (invertovani), MIRROR (zrcadleni), TEKEN
(tlusté), OUTLINE (obrys) a SCROLL funguiji stejrakp v programu ARTIST II.
WzkouSejte si je, abystedpiedstavu o tom, jak je Ize pouzit. P¥dak zde naleznete
volbu UNDO a OK. VWolba GRID umistites obraz rtizku, ze které je patrné roznsist
¢tverezka pro jednotlivé znaky.

Ulozeni a nahrani spraijt

Z menu STORAGE zvolite polozky SAVE SPRITE a LOABPRSTE. Tak Ize
uchovat vSechny informace pro dalSi pouziti spriéjhto programem. PidbrejSi ale asi
bude moznost uchovat data jako fexpSeny blok baitpro jiné programy. To utkte
volbou SAVE FINAL.. Tak nahrajete grafickd dataafir bez informace o jejich velikosti,
¢isle poltka apod.

Pro jazykée... (dokoweni)
SCOPE

kkkkkkkkkk

Dostanemetverec, jehoz kazda strana ma jinou barvu. Veli@sictena prominnou a.
Zmeénou proménnych a pozici bad(Plot), mizete kreslit iznéctverce naiznych pozicich.

11. Pouziti a psarisel

V tomto pgikladu vam ukadZzeme, jak nastavit zakladni skorg25G00, z¥tSovat ho o 25, a
dosahne-li 27000, navrat do BASICu.



-14 -

10 REM Org; 40000, 50000:
15 REM Bvar; a, 25000:

20 REM Label; B:

25 REM Put; 49, 10, 4, SCORE
30 REM Num; 49, a, 10, 10:
35 REM Lim; a, 27000, c:
40 REM Add; a, 25:

45 REM Halt; 3:

50 REM Jump; B:

55 REM Label; c:

200 REM Exit;

12. Sthovani celého displeje
Scr: miZe sthovat pouze nahoru. Napiste nasledujici:
10 REM Org; 40000, 50000:

15 REM Label; A:

20 REM Put; 56, 21,10,060 0
25 REM Scr; 24

30 REM Put; 56, 21, 10, ooo0o0
35 REM Scr; 24

40 REM Var; k. o:

45 REM Get; k:

50 REM Test; 194, k, 110, A:
200 REM Exit:

Nyni preloZte a rozéhnéte. Tento tisk zastavite, je-li stisknuta klavesédd pro N je 110,
viz fadek 50). Fscr: e sthovat nahoru, dolu,vlevo, vpravo, bod po bodu.
Zkuste nasledujici:

10 REM Org; 40000, 50000:

15 REM Put; 56, 21, O, SCOPE

20 REM Label; A:

25 REM Fscr; 7:

30 REM Fscr; 8:

35 REM Var; K, O:

40 REM Get; K:

45 REM Test; 194, 4, 110, A:

200 REM Exit:

Tento program tiskne slovo SCOPE od spodnilvéhle rohu po diagonale, nez éine
z obrazovky. Zastavi se stiskem N. VSechny tytklady vam nély piibliZit praci se slovy
kompileru SCOPE a byly velice jednoduché.

13. Strukturované programovéani se SCOPE

SCOPE umaiuje pouZzit program v malych samostatngélstech. MZete vyzkouSet
kazdoucast a postupnpridavat dalsi a rutinovat je. Potomézhto malychtasti mizete
sestavit cely program.

Nyni si vyzkouSejte jak to wtht. FFedkladame vam navrh jednoduchého programu, ve
kterém se cizi vesmirnaddoude pohybovatips obrazovku. Budete mit pohyblivoiett,
ktera se objevi na spodu obrazovky, ktef&encizince zniit. V logickych mezich rize byt
program psan nasledujicimigmbem.

Rutina A: NapiSte CIZINEC na dané pozici na obraso\a smazterpdchozi.
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Rutina B: NapiSte GUN na dané pozici a smazéslphozi.
Rutina C: Tisk&te zbra na dané pozici a mazte ngegdchozi.

Nyni mameft hlavni rutiny. Nyni jsou n&adé oper&ni rutiny:
Rutina B: Testujte, je-li klavesa A stisknuta;lijevolejte
rutinu B.
Rutina E: Testujte, je-li B stisknuta, je-li, vakejutinu C.
Rutina F: Volejte rutinu D
\olejte rutinu E

Konetny program potom je takovyto:
Label G

Call F

Jump G

Zcela umysla jsme to nenapsali v programueBkladame vam to jako @ani. Doufame,
Ze jsme vam dostateé ukazali, jak vysta¥ program.

14. Za¥r

SCOPE obsahuje rozsahlgést rutin na vychytavani chyb. Odhali-li nekorektadani,
dostane se vam zpravy o clylstroj ale neni samégimé inteligent a udd co mu
piikdZete. Proto se mnoho vyslédievi jako znteni programu. Je protailgzite, aby jste si
psalic¢asti programu pro nalezeniipadné chyby. #padré je nahréli pomoci SAVE.

Pro z&ateniky... (pokratovani)

Z&klady programovani ve strojovém kédu Z 80
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Zbyva ndm popsat jesShekolik instrukci. Ty pracuji s indexovymi registy ikazy
vstupu a vystupu a ggrusenimi. Zatim jsme se bez toho vSeho docelseduiesli.
Pouzivanid&chto instrukci je skuteé pongrné komplikované a zsteinik je asi nebudeip
programovani postradat. Uvadime je proto spiSeiphuost.

Indexoveé reqistry
Mikroprocesor Z 80 méa dva Sestnactibitové regisiepaené IX a Y. Na rozdil od
vSech ostatnich registse jedna o skuteé Sestnactibitové registry, které nelze etizda
dvé osmibitové poloviny. Registry IX a IY Ize v mnohéifirovnat k registrovému paru HL
a mnoho operaci $rito registry je totoznych.

Operace, které pracuji stejné s IX nebo 1Y a HLirpmé adresovani, pracujfimo
s obsahem IX nebo Y. Tak nidklad LD IX,nn funguje stejné jako LD HL,nn. Podabn
ADD IY.BC funguje jako ADD HL, BC.

Zvlastnosti registr IX a 1Y vyplyvaji z nepimého adresovani. Zgdchazejicich
pokratovani si pamatujete, Ze (HL) znamena "bajt fiarjehoz adresa je obsazena v
registrovém
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paru HL". To je nefimé adresovani. IX a IY tieme také pouzit * pro n&mé adresovani,
ale zn&n¢ odlisné, nezieba HL. Namisto jednoduchého (IX) nebo (1Y) najdeme
mnemonickych zkratkdckahto operaci vyrazy (IX+d) a (IY+d). Ono "d" je ztka pro
"displacement”, jednobajtovou hodnotu (tedy v roznfe255), kterou ficitame k IX nebo
lY, abychom teprve dostali platnou adresu profime@ adresovani. Na prvni pohled to
nevypada jako zvlastni vymozenost, ale prograihptdasto vyuzivaji fi postupném
adresovani v bloku pafti.

Podobnost instrukci s registry IX a 1Y a s regigjnm parem HL jde ale jeSdale.
Tak nagsiklad operani kdd pro instrukci ADD HL, BC je 09 hex. Abychasostal
prislusny operéni kod pro obdobnou instrukci ADD IX,BC, jednodysedradime DD.
Podobné u ADD IY.BC fedtadime FD, takze opefai kody budou DD09 a FD09. Stéjn
postupujeme i u vSech ostatnich instrukci +ikdgpd POP IY ma opetai kod FDE1,
protoze POP HL m4 El.

Wivéaieni instrukci neffmeho adresovani je u registiX a I'Y rovrez jednoduché. |
zde fedfazujeme DD a FDied operani kod instrukce s HL. Nesmime vSak zapomenout
na to, ze je zde minima&ineden operand, "d". Néjklad DEC (HL) ma opekani kéd 35.
DEC (IX+d) by n¢lo oper&ni kod DD35, k tomu ale musimégmojit hodnotu "d" tak, aby
vysledkem bylaifbajtova instrukce. Je-li tedy "difetba 08, pak kompletni opérd kéd
bude DD3508.

Tato pravidla se nam dale zkomplikuji, vyskytnedidalSi operand. Takeba u
LD(HL),20 je operé&ni kod 36 a operand 20, vysledna instrukce je 38R0u
LD(IY+OB),20 je operani kod FD36. K tomu fijde hodnota "d", tj. 08 a nakonec operand
20, takZe vzniknétyibajtova instrukce FD360820. Ale toifadl jeSt neni vSechno. Je&st
komplikovargji se vytv&i instrukce BIT, SET a RESET s registry I1X a IY.p¥i&klad
oper&ni kod BIT 6(HL) je CB76. Ale opetai kéd pro BIT 6(IX+OB) bude DDCB0876.
Vidime, Ze fivodni operani kod je nyni rozélen hodnotou "d" na dwcasti.

Po nastiani téchto slozitych pravidel dokdZzemeitecenit vyhodu dobrého
assembleru, kteryipkladda mnemonickeé zkratky déselné podoby opetaich kodi zcela
automaticky. Zvlastu operaci s registry IX a 1Y jsou chyby wnim prekladucaste.

Vubec - indexované adresovani u mikroprocesoru £ &apym odvarem moznosti
jinych mikroprocesar, nag. 6502. U Z 80 jej tégt vzdy mizeme nahradit jednoduse
pouzitim jinych registra. DalSimiwodem, pré se registim 1X a IY radsji vyhneme je to,
Ze jsou pouzivanyipklad&em BASICu a opekmim systémem pidtace, takze zréna
jejich hodnot snadno vyusti ve zhrouceni systému.

(pokratovani [Fiste)
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