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SPRITE MACER" vn 1, ]
TR

1.UVOD
SPRITE MACER™ - a k cemu?

Je to moZnd s podivem, ale nékdy Clovwéka programatorskeho mpadne, Ze by mohl ndélat
program. A aby e ten program liZil od téch x predehozich programm (x & N), oo byly
viechno vice ¢i méné ndpadité textovky, nsmysli si, Ze v tomhle programu budou obrizky.
A nynl naftanou problémy. Nikoliv s tim, jak shrdzky nakrsslit (tento program za nds jiz
vyredila napf. firma O.CLP se swym Art Studiem), ale jak ty obrdzky do toho programu
dostat. CoZ o to, zkudeny programator, ten i néiak poradi - ndela ne]a}:ou strojdkowvon
rutinku a bude to - ale co ¢lowdk, pro kterégha je “strojdk® zatim velkou neznimou? Tomu
zhyvajl v podstaté dvé moinostis

1) Celou nakreslenou obrazovku nahrat nékam do pameti a pak i (ovéem zaze strojdkem)
prenaget do '-rideopaméti. Existuji sice skveélé komprimacéni programy, které dokiZom
ohrazovku “stlacit treba na polovinu, ale preci jen - kdvz pn*rebnu nékam na sbrazevku
nakreslit obriazek o rozméru tieba jen $x& atribudd (nawic pokazdé iinam), tak pfece nebudu
kKomprimovat celou obrazovku!

2) Jednotlivé atributy obrazku nadefinovat v néjakém font nebo ndy editorw a pak je na
obrazovku vykreslovat pfikazem PRINT. Pokud se vim tahle moZnost 2dd trochu podivnd,
pak vézte, Ze takhle se kresli poditad a monitor we hie Akcionar II (pokud ji nemdte,
objednejte u nds). Vyhoednd je tate moZnost zvldsté tam, kde se jednotlive atributy v
obrdzku vicekrat opakujl - usetri se tim néjaka paméf.

No a to je viechno. Vlastné ne! Jesté je tu 3P Iine= MALER™

, autorské skupiny INFOsoft! To je ta tret{ moZnost, kterd se vam

nabizi. Z cbrizku, ktery nakreslite v néjakém kreslicim programu

(Art Studio, Artist II atd.) st vyriznete jednotlive sprity, které pak

miZete snadno pouZit ve svém programu. V tomto manudlu se dozvite, jak

to vSechno provést. Kdyby vam néco nebylo hned jasng, vyzkousiejte to.

K tomu mdte ostatné na kazeté s programem také demonstradni obrdzek, se
kterym miZete libovolné experimentovat.

Co Jje to ”SPRITE”"
Ma tomto misté je jiZ skuteéné treba vysvétlit, co pifesné znamend pojem sprite, se

kterym se hundete v celém manudlu setkdvat. Tak tedy: Sprite je obriazek o libovolné
velikosti, jehoZ rozméry jsou celoéiselnym nisobkem jednoho atributu. Tento obrizek
mu3e bgt bud barewny nebo bez barev (dalo by se rici dernobily, ale neni to toteéd) Lze jej
umistit na libovolné misto obrazovky.

Nyni par wvyvétlivek. Viechny Udaje, t7kajici se spritu, ze disledné ud&vajf s
atributech. Je to predeviim vgska a Sirka spritu, a ddle jeho souradnice pri vykreslovani
na obrazovky, tedy radek a sloupec. Rozméry by pnuhopitelnﬁ mohly byt 1 pojednotlisrgch
hoderh, oviem pa}\ hir ze valice tmla, ne-li znemoznila prace s barﬂ"n":m syprity. Yzhledem
k tomu, Ze nai program 1e uréen predeviim k twvorbé statick¥ch, tedy nepohybliwvch
spritid, nehude ve vetiiné pripadn toto “omezeni® wadit.

Ugska spritu mide hit « rezsahn 1 a2 24 atributd, Sitka v rozsahn 1 a2 32 atributi.

V paméti je sprite uloZen ndsledowneé: prvni dva dajty obzahujl rozméry spritu a
informaci, zda je barsvny, nebo ne. ¥V daldich bajtech je postupné uloZen cely sprite (jeho
ohrazova data).

Sprite zabers v paméti misto, které spoftete ndzledovneé: vgska ¥ Sirka i pocet bajtl na
Jjeden atribut + 2 informadni hajty., Jeden atribut zahird 8 bajti u nebarf-"mhn a9 hajtd n
barewnéhn spritu. (Maly priklad: Nebarewny sprite ma rozméry Su8 atributd. Zabira tedy
v paméti Sx8x8+2=322 bajtu. Tent 72 sprite harevny bude zabirat Sw8x9+2, tedy 382
bajti.)
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dPRive MACER™ ~ovlddani

Ovladani programu je welice snadne, pratoZe je feseno systeme=m menu-driven. Znamend
to, Ze si nemusite pamatovat spoustu kldwes, wywolavajicich rizné funkce, protoze
program, kdykoliv je na néjakem “rozcesti® viaim na obrazovku nakrasli menu, tedy seznam
finnosti, které miete v dané chvili provest.

Cely program 3¢ ovlada témito klavesami:

O-vievo P-vpiravo
Q-nahoru R-doli
M-aktivace

Menu v programu wvypadd ndsledovné: MAa zdhlawvi, ktere ma pouze informatiwni
charakter, a ddle jednotlive polozky, Které mudete zwvolit. Mate dvé moinosti vybéru
poloZky:

1) Majet kurzorem pomoci kldves Q a A na 3voji volbu a stisknout aktivaci (k).

2) V kazdé poloZce je zv¥raznéno nékteré pismeno. Pokud je stisknete, poloZka se zvoli. Je
to totéZ, jako byste na ni najeli kurzorem a stiskli aktivaci, ale je to rychlejsl. Zv¥raznéno
je wétiinow prvni pismeno polozky, pouze tehdy, kdyby deslo ke kolizi s ovlddacimi
kldvesami, je to pismeno jine. Zvyrazneéni spofiva v tom, Ze pismeno je jednak velke (ostatni
pismena v poloZce jsou mala) a ddle je zobrazeno odliinou barvou. ¥V tomto manudlu jsou
zv:}raz;ﬁné pismena odlifena pouvze wvelikosti (z divodd, ktere laskavy Ctendl jiste
pochopi).

Mimochodem - tato druha moinost vybéru byla dosud obvykld pouze na poditadich,
jako je IRM FC, Amiga apod. Doufdme proto, Ze tuto (na Spectru novinku) ndleZité ocenite.

¥V néktervch pfipadech se jeité vyskytuje kldvesa ENTER. Tyto pripady jsou v manudlu
z2v1dsté popsdny.

2.0BSLUHA PROGRAMU

Po nahrani programu se na obrazovce objevi informace o autorech a prodejci a upozornéni
o zdkazu kopirovdni. Toto upozornéni vemte prosim na védomi, protoZe kopirovanim, nebo
dokonce ilezdlnim prodejem nadeho programu byste vazZné porufili autorsky zakon.

Po stisku libovolné klivesy se objevi Hlavni menu, pomoci kterého budete cel? program
ridit.

. Hlavni menu
Hlavai menu programu Iprite Maker vypada nasledovne:

prite Maker=
Load scireen
Ugbér sprita
pRohlizeni spritu
maZani sprita
Save
Info
Konect

U wit3iny poloZek je asi na prvni pohled zfejmé, o co piide (to je zdkladni prednost
systemn menu-driven).

Nizledujici kapitoly jsou poimenovany podle jednotlivych poloZek Hlawniho menu,
kterymi se zabyvajl. Ndzvy kapitol jsou uvedeny tak, jako v Hlavnim menu, tedy vady
jedno pismeno velké (nmozhujiel rychlé zwvoleni poloZky), ostatni mald.
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) Load screen

Tuto peloZkn zwrolite, cheete-li do Sprite Makern nahrat 3vijobrazek 2 kazety. Vzhledem
k tomu, 22 Sprite Maker wnoEinje nahrat rdzny fermat obrdzkiu, po zwolanl teto poleZky se
ohievi daléi menmu:
1 OAD=—=
B 6312
C 6144
Screen
Zpét

Zde tedy zvolite typ ulodeni obrdzku na pasce, Zde papis jednotlivch formati:

B 6912 -poditaé nahraje prvnich €912 bajtd libowvolneho sguborn, ktery pustite 2
magnetofonn. Tato poloZka je urdena pro nahrdni obrdzkn, kiery nema hlawvwickuy, nebo
obrazkn, za nimZ v jednom bloku nasleduwji dalsi data. 5912 bajti je delka celého obrdzku s
atributy.

C 6144 -jde vlastné o totéZ, jako v predchozim piipadsé, ale poéitac nahraje ponze prvnich
6144 hajtw ze souboru. 6144 bajtd odpovida délce abrazku bez atributil,

Pismena B a C json pounze pro moZnost rychlého zvoleni poloZky, Jiny (tfeba néjaky
skryty) vyznam nemaiji.

Tyto poloiky ziejmé nebudete prilis fasto pouZiwat, jsou vlastné jen pro meinost nahrind
nestandartniho obrizku, jak ho produkwii nékteré programy. Ve watiing pripadd vam totid
bude stacit mozZnost tfeti:

Screen -nahraje obrazek, ktery byl na pisku uloden v klasickém formatu, tedw
hlawvifka a blok dat s délkon 6912 bajtd. Po zvoleni této poloZky e program zeptd na jméno
obrdzkn, ktery cheete nahrat. Napidte jej a stisknéte ENTER. Drobnou nev7hodow mide bit,
3e ndzev lze zadat jen welkymi pismeny, oviern mizto zadani nazvu staci pouze stisknout
ENMTER. Po¢itaé pak nahraje prvni obrazek, ktery mu “prijde do cesty .

Zpét -tuto poloku zvolite, pokud jste Load sereen zvnlili pouze ndhodou, aniZ hyste we
skuteénosti chtéli obrdzek nahrdvat. Program se vrati zpst do Hlavniho menu.

Pfi nahrdavdni se obrdzek kresli na obrazovku, a neuklada se tedy do paméti. Je to proto,
abyste mohli (napf. v pfipadé, Ze se nahraje {patny ohrdzek) nahrdni zrufit a pracowat dil
5 obrdzkem predchozim. Po nahrdni do obrazovky tedy program cekd na stisk klawvesy, MiZe
to byt hud kldvesa “A* (v piipadé, Ze s nahranym obriazkem souhlasite a prejete si 3 nim
pracovat), nebo klavesa “M¢ (v pripadg, Ze se chcete wratit do Hlawniho menu a pracovat
ddle s predchozim obrdzkem). Po stisku A je predchozi obrdzek premazdn, sprity vsak
zustavaji v paméti.

Uyhér spriti

Tuto poloZku zvolite, mdte-1i v paméti jiZ wloden obrazek rien je stale vidét na obrazovee
pod Hlavnim menun) a cheete-1i z néj vyriznout své sprity.

Hlawnl menu nyni zmizi, obrdzek je na obrazovce v celé zvé krdse a v jeho levém hornim
rohn je kurzor o welikosti jednoho atributu. Timto kurzorem najedete pomaci ovwladacich
klives na levy horni roh spritu, ktery chcste 2 abrazovky “wyriznout™ a stisknete
klivesn aktivace (M). Potom najedete na pravy dolni roh spritu a opét stisknete M. Poté ze
na obrazovcee objev{ doplaniici menu:

Sprite=——
UleZit s barvama
uloZit Bez barev
zpeét do Obrazku
Zpét do menu

Z2de si midete vybrat, zda se md sprite do paméti uloZit s barvami, neho bez barev (pomoct
prvaich dvou poloZek). Po uloZeni spritu toto menw zmizi a wybirdte daléf sprite.

Poloika zpét do Obrazku j2 tu pro piipad, 22 jste sprite zwolili Zpatné, Sprite e neuloif a
v mate moZnoest ho whrat znovu,
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Zpét do menu -tute poloZku pouZijete, aZ wybherete 2 obrazovky viechny sprity. Pozor!
Poslednt nadefinovany sprite se neuloii. A2 tedy budete wibirat posledni sprite, uloZte ho
nékteron z prvnich dwon polofek. AZ se program vrdti do obrdzku, zvolte libovolny sprite
(napr. dvojindsobnym stiskem aktivace) a pak zvolte poloZku Zpét do menu.

Jedtd mald poznamka kK uloZeni spritd v paméti: Prvnd sprite se uloZi na adresu 431485,
kde zadina prostor pro sprity. KaZdy daléf sprite se ukladd vidy tésné za predchozi,

pRohliZeni spritu
Tato polodka wam umoni prohlédnount si sprity, které jiZ mdte uloZeny v pameti. Po jeil
aktivaci se na obrazowce objewi prvni nlofeny sprite. Pomoci kKldves @ a A muzete vyvolat
ndsledujici, resp. predchozi sprite. Do hlavniho menu se vratite stiskem kldvesy M.
Nebarevné sprity jsou pii prohliZeni zobrazeny cernobile, barewvné pochopitelné h¥yri
sv7mi barvami.

maZini sprito
Tuto poloZku zvolite, potfebujete-li z néjakych divodd vymazat jeden ¢i vice spritd. Po
jejim vy wvoldni se objevi upfesnujici menu:
——Smazat=—
Uiechny
v¥brané
nic Nemazat

Uiechny -tuto poloZku pouZivejte uvdilivé, nebof vymaze ze sasobniku skuteéné viechny
sprity (nennikne ani jeden). Protofe by ndhodné zvoleni teto peloZky mohlo mit
katastrofdlni ndsledky, ndsleduje jeité kKontrola - pofitac se v malem menu zeptd:
Opravdu?; Ne, anO. Pokud zvolite nyni Ne, nic se nestane a program se vrati do Hlavniho
menu. Kdyz zvolite an0, sprity uZ nic nezachrdni.

v¥brane -sloul k vymazdni skupiny spriti. Na obrazovce se objevi prvni sprite a
mnzZete listovat zasobnikem jako pfi prohliZeni. Nejprve oznacite stiskem aktivace prvni, a
potom posledni sprite ze skupiny, Kterd se md vymazat. Pokud chcete wymazat jen jeden
sprite, nalistujte ho a stisknéte dvakrat M. I pri této poloZce se pocitac presveédci, zda cheete
sprity skuteénd vymazat.

nic Nemazat zvolite pro ndvrat do Elavniho menu, aniz by se cokoliv stalo.

Save
Tato poloZka slouZi k uloZeni spritd nebo vykreslovaci rutiny na kazetu. Po jeiim zvoleni
vam pofitaé predloZi menus:
—~SAVE=
Rutinu
Sprity
Zpet

Rutinu -program se zeptd na adresu, na které budete vykreslovaci rutinu pouZivat.
Napiste adresu, pripravte magnetofon a stiknéte ENTER. OkamZité po stisku ENTERu zacne
pofitaé uklddat rutinu. Rutina md hlavicku s ndzvem “PUT SPRITE®. Podrobn¥ popis
pouZiti rutiny najdete we tfetf édsti manundlu.

Sprity -zde zaddvdate pouze jmeno, pod kter7m se ma blok spritd uleZit na kazetu. Sprity
se ukladajf veelkuy, tak jak po sobé ndsleduji v paméti. Uklddani zacind opét ihned po stisku
ENTERM.

Po uloZeni spritl na kazetu vdm poéitad poskytne informace o spritech. Nejprve se vds
zeptd, zda chcete informace vypsat na obrazovku, nebo na tiskdrnu (menu: Udaje; Na
obrazovku, na Tiskarnu} a potom vypise ndsledujici tabulku (ta tabulka je aZ na dalsi
stran#, protoZe by bylo nesteticke ji rozd&lit):
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Sprite Adresa Uyska Sirka Barva
zde je éizla relativad 7i7ika $ifka informace, zda 2
spritu, tedy adresa spritu spritu sprite harsvny,
jeho poradi pogitln neba ne
v pameti spritu

Fod tabnlkou je jeitd informace o celkové deélce bloku sprita, kterd se nlaZili na kazetu.

Zpét -tato poloZka je jako obvwykle pro ndvrat do Hlavitho menu bez provedeni jakekaliv
dinnosti.

InFo
Po zwoleni této poloZky vam program poskytne informace o celkoveém paftu apritd,
uloZenych v paméti, a d&l2 o volném prostoru v paméti (v bajtech). Do Hlavniho menu ze
vratl po stisku ENTEE.

Konec
Tuto poloZku pouZijete, aZ budete chtit prdci s programem MPRICE MAC(ER™
vkonédit. Pofitad si jedté oveéri, zda to mysiite vaZné (Opravdu?; Ne, anQ) a po kladné
odpovedi se program z paméti nekompromisné vymaze.

3.A CO DAL?

Tak jste se (doufdrn, Ze bez vaznéjsich nasledkd) prokousali druhou ddsti manualy, kterd
v&s méla nandit, jak program ovladat. SnaZil jsemn se ji napsat tak, aby i ti méné pokrodili
pochopili, ¢co a jak. Pochopitelné, Ze si nemmiZete hned wiechno pamatowat nazpamét, ale
myslim si, Ze orientace v prozramu neni (diky pfehlednym menu) tak naroénd. 4 konedné -
kdyZ nebudete veédét, kudy kam, stadi oteviit tento manudl (nebo vdivatelskou pifirucky,
jak to lze nazvat strudnéji) a najit spravnou kapitolu.

Naudit se ovladat Sprite Maker, to je ale jenom pdl prace, kterd vas cekd (meind ani to
ne), Musite totiZ také vedét, jak sprity, které jste nakreslili, pohodlné wyrizli ve 3prite
Makeru a uloZili na kazetu (kdo to neudélal, mizZe si 2a to sam) pouzit ve svwéim programu.

Program byl vytvofen tak, aby bylo pougiti spritd uZivateli co nejvice usnadnéno. To je
vidét jiZ v konstrukci samotného spritu - souddsti informace je jeho vvika a i{fka, takie
uZivatel si nemusi pamatovat spousty informaci, a stadi vlastné jen védét, kde ktery sprite
zadind.

KdyZ cheete sprity ve svém programu pousit, musi byt v paméti krome spritd pfitomna
taks zvlditni vykreslovaci rutina. Jak uledit tute rutinu na kazetu je popsino v druhs
¢asti manudlu. V této Sdsti se budeme zabywvat jeilm pouZitim. Nejprve si vidm owviem
dowvolim predlofit postup, podle kterého bych vam doporucowval se ridit pri vwytwdareni
spritad.

Postup pro tvorbu spritu

1) Nejprve si dobrfe promirslete prozram, ve Kterém budete sprity pondivat. 2darazinii
slovo dobie, protoZe zacit nejprve kreslit sprity, a pak teprve premyilet, v jakém
programu by se dali pougit, to je (mirné Fecena) nelopické,

2) Sprity, kterd vymyslite, nakreslete v néjakém kreslicim programiu. MiZe to byt napf.
Art 3tudio, nebo tfeba Artist II (vybér ponechiavim zcela na wds)., PR kresleni je tfeba
dodriovat zasadu, aby hranice budoucich spritd sonhlasili s hranicemi mezi atribnty (i n
naebarevnych spriti). Na obrazovku se snazte whésnat co nejvice spritd, ale dhejte, abhyste v
nich neztratili pfahled.
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2) Pote, co sprity nakreslite a uloZite na kazetw (muge jich bt i nékolik ohrazovek),
nahrajte Sprite Maker va 1.1,

4) Do Sprite Makeru nahridveajte postupné jednotlivé obrazovky a vyhirejte z nich své
sprity. Pamét pro uleZeni spritd je we Sprite Makeru asi 17 KB. Pokud by vam to owsem
preci jen nestacilo, musite sve sprity rozdélit do dvou blokd. (To 2namend nacpat do pameti
co nejvice spritd, pak je uloZit na kazetu, vischny je 2 paméti vymazat a nkladat dalii.)

8)Po uleZen{ spritd na kazetu si 2z tabulky (viz. pfedchozi strinka) opiéte adresy
zacatkd jednotlivych spriti. Adresy json relativni, to znamend, Ze uddvaji nikoliv pfesnou
adresu spritu v paméti, ale jeho umisténi wzhledern Kk poddtku bloku spriti. Sprity totig
muzZete (na rozdil od kreslicl rutiny) nahridt na libovolnou adresu v paméti.

Maly priklad: ¥ bloku jsou tii sprity. Prvanf ma relatiwnf adresu 8, druhy 86, treti 160.
KdyZ blok nahrajete na adresu 508000, bude prvai sprite zaéinat na adrese 58000, druh7
na 50080, treti na 58160. Skuteénd umisténi toho kterého spritu v paméti spoéitdte tedy
tak, Ze k relativnf adrese z tabulky pfictete adresu, na kterou jste blok spritt nahrali.

Dale si zapiste celkovon delku blokn. KdyZ prictete celkovou délku k poddteéni adrese
bloku spriti, ziistite adresu prvnfho volného bajtu za sprity. Hodi se to, kdyz cheete fésne
za sprity néco umistit.

) Dile je treba na kazetw ulodit rutinu, kterd bude kreslit sprity na obrazovku. Protoze
tato rutina neni relokovatelnd a nedd s2 tedy nahrdt na libovolnou adresu (totiZ nahrat ce
da, ale kdy2 ji spustite, tak se budete divit), je tfeba pri jejiim ukliddn{ napsat adresn, na
kterd ji budete pouzivat. K téte adrese potom program prepoéitd viechny absolutni adresy v
rutiné. To je jen tak pro vyswveétleni, protoZe o to se starat nemusite. Musite viak ji2 pri
“sejvovani® rutiny presné védét, kam ji ve svém programu umistite,

Abych vam to trochu usnadnil, opét maly priklad: Dejme tomu, Ze jste vytvorili blok
spritd, ktery je dlouhy 18888 bajtt. V paméti budete chtit umistit nejprve kreslici rutinu
a tésné za ni sprity. Cheete, aby sprity kondily v paméti co nejvyie, aby byle co nejvice
mista na BASICovy program. Za vriek paméti miZeme povaZovat v tomto pfipadé adresu
65368, kde za¢inaji UDG, kterd jisté ve svém programu budete chtit pouzit (treba na deskd
pismena). Rutina je dlouha 188 hajtl (vietné jeifch proménnych), takzZe i s blokem spritu je
to dohromady 18188 bajtld. Za sprity viak chceme mit jesté néjakou rezervu (tfeba pro
umisténi dalitho spritu, kdyby bylo tfeba), takZe rutinu umistime na adresn
50000 (aby to bylo hezky kulateé). Sprity potom budeme nahrdvat na adresu 50188
a budou kondit na 66187. Rezerva v paméti je tedy 5188 hajti (ve skutecnosti
takhle pameéti plytvat asi nebudete, ale tohle je jen ukazkal.

Skutednd adresa spritu bude v tomto pripadé vZdy jeho relativni adresa+50188,

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 piikazem
LOAD "™ CODE, uloZi se vidy na adresu, kterou jste nastavili pfi SAVE. PF¥i nahrdvdni
spriti je viak tfeba zadat i adresu, kam se maji nahrdt (tfeba LORD "SPRITY" CODE
50188), jinak by se nahrili na adresu 48145, kde ve Sprite Makeru zaéinail.

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

Pouziti kreslici rutiny

Price s rutinon je welmi snadnd a nevyZaduje od u2ivatele Zadné mimorddné znalosti.
Jedind informace, kterd je pro finnost rutiny bezpodmineéné nutnd, je presnd adresa spritn
v paméti. Pokud by totif vdmi zadand adresa byla spatnd (neleZel by na ni zadatek Zadného
spritn), mohlo by dojit 1 k vymazdni poditace.

Rutina md tfi “proménns®, které muzite pred jeifm spuiténim nastawvit. MNejsou to
proménne jako v BASICu, ale majl podebny vyznam - preddvajl rutiné parametry potrebné
k jeifl finnosti, 4j. adresu spritu v paméti a sontadnice na obrazowee, kam se ma vykreslit.

Zde je pop1s téchto proménniFoh. Jejich adresy jsou wfiny relativng, vzhledem kK zacatku
rutiny. ADR je adresa, na které rutina zaéina:
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ADR+184 -na tuto adresu ulagite ¢islo Fadku ohrazovky, kde se ynd nachdzet levy hornt rok
spritu. Radky jsou fizlovany steind jako v BASICY, ti. shora dolid, pricems hornf
fadek ma Sislo 8. Sizlo Fadku miZe byt v rozzahw 8-23, ale musi byt takowe, aky
se sprite na nbrazowku weiel (tzZn, fidek+vyska spritu<24),

ADR+185 -zd= je &{slo slonpee, kam se wykresli lew horni roh spritu. Opét steiné fslovand
jako v Ba3ICu, t). zlewva 0-31. I zde plati, 2= sprite se musl weilt na obrazovku,
(sloupec+sirka<32).

RADR+186,

ADR+187 -na téchto dwou adresdch je uloZena adresa spritu, ktery se ma objevit na
obrazovce. Pro t3, kieri se jedtd vikec nezabywali strojovym kodem, a zejména
zpusobem ukladdni éizel v paméti, ndsleduje podrobnéidl viyklad.

¢izla v paméti poditade miZeme v zdsadd rozdélit na dva t¥py - integer a real. RASICoVY
systém 3pectra (I Didaktiku) pouZiva fisla typu real, kterd zabirajl v paméti pét hajti,
Mebudu se zde zabyvat jejich podrobnym popisem (pripadnym zajemolm doporuénji napf.
publikaci Eutiny ROM ZX Spectrum), pouze podotknu, Ze tato fizla majl pomérné velkom
presnost (treba Ludolfovo ¢islo md ve Spectru 29 desetinnych mist),

&isla integer jsou celd fisla. Daji se opét rozdélit na dwa tvpy - fiila 8-255 a ¢isla
B8-65535. Pro zdznam prvniho typu stadi jeden bajt, u druhého typu musi byt bajty dva.
Dvoubajtove integer &islo se do paméti ukladd na prvni pshled trochu sloZitym zplisabem,
ktery ma vsak svoj logiku. &islo se rozdéli na dwva dajty, pricems niZsél bajt ze uloil na
danon adresu, v¥iii bajt na adresu o jednu vydil, Vil bajt ziistime tak, Ze dané &islo
vydélime 256 a “orizneme* jeho desetinnou édst. NiZsi bajt je potom zbytek po tomto délent.
(Snad si jedtd vzpomindte na prvni stupen zdkladni ékoly, kde jste se ufili délit na celd disla
se zhytkem. Tohle je to samé.)

Pokud jste to jeité nepochopili, feknu to jinak: Adresu, kde se nachdzi sprite, oznaéime
SPR. Adresa zatatku rutiny je (steiné jako v predchozim vvkladuw) ADR. Adresu spritu
nlozime timto BASICovym radkem:

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

Mnohdy jediny fidek se wvzorcem fekne wic, neZ nékolik strianek wykladu, Z=? A4Z
nastavite wiechny proménne, spustite rutinu prikazem RANDOMIZE USR ADR. Mizto
RANDOMIZE USE muZe byt i jiny prfikaz (tfeba PRINT USE, LET proménnd=USE atd.), jak se
komu zlibi. Po spusténi rutiny se na obrazovee objevi sprite. Pokud byl sprite uloZen jake
barevny, nastavi se i jeho barvy. Pokud byl uloden bez barew, md sprite takowou barvu,
jakd byla na obrazovce nastavena. Timto zpusobern miZete nakreslit nebarevny sprite
pokaZdé v jinych barvdch, kdyZ pfed spuiténim rutiny nastavite odpovidaiicl barvy
atributd (pripadné celé obrazovky).

Yzpomindte si jeité na ten priklad v festém bodé predchozi kapitoly, jak rutina zadinala
na adrese SO000 a sprity na adrese S0128% Znovu se K nému vratime. Kdyhyohom chieli
nakreslit prvni sprite 2 naseho bloku do lewého horniho rohn cbrazovky, viypadal by nds
BASICovY program takto:

10 POKE 50184,0: POKE 50185,0

20 POKE 50187,196: POKE 58186,12 -Z56x156+12-50138

30 RANDOMIZE USR 50000

& jedtd jedna dileZitd poznimka: Pokud jsou souradnice levého horniho rohu spritu tak
velke, ze by se sprite na obrazovku nevesel, nic se nenakresli! Fokud tedy cutinu spustite a
ono e nic aestane, zkuate =i pepoéitat, zda sprite z obrazovky “nevydiuhnje™ a sonfadnice
zmeniit.

Doufam, 2e jste mij v¥klad pochopili a dokaZete nynd s rutinow pro kreslend spritid
pracowvat. Pokud se v tom preci jen jedté moc nevyeonate, doporuinil wam dobre i
prohlédnont demonsteacni program, ktery je nahran na kazete : programem Sprite Maker,
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Pohyblive sprity

Program 3prite Maker mifete vyuift i pro vytwileni poh whliwweh spriti. Neg wiak
prlutuu pim k podrodnéjiiimu vikladu, bude dobfe povadét i néco mdlo na uvod. Pohyhlive
sprity miZeme rozdélit v zazadd na dva typy:

13 Sprity, kterd se pohwbuwil po obrazovee - ty dobie zndme z grafick7ch her. Tyto sprity
se oviem vetiinoun pehybwil bod po bodu, coZ v Sprite Makeru docilit nelze. Je to proto, Ze
Spl‘ltj se vykreslwji na obrazovkn po atributech (viz. predchozi popis Kreslic rutiny).
Jeding tak jde toti2 pou‘.wat barevanych spriti.

2) Sprity, které stojl na misté, Pohyb je tam vy woldn rychlym prekreslovanim daléich a
daldich spritd na tom samem misté (dalo by se to vlastné srovnat s principem filmu). Tvto
sprity lze ve Sprite Makeru pouZivat bez omezeni. Tento typ pohyblivého spritn je ukizdn
v demonstraénim programu.

Nyni se budeme podrobnéji zabyvat chéma tvpy pohyblivych spritd:

ad 1) Tento typ spritd mizete tedy pounZivat jen v tom piipads, Ze vam nebude vadit
jeiich pohyd po atributech. Zplsoh prace s nimi je ndsledwnjici: Sprite se vykresli na jednn
pozici na obrazovee a po chvili (tfeba v zdvislosti na stisku néjaké Kldvesy) se nakresli o
jednu pozici vedle (ti. vlevo, vpravo, nahore, dole i tfeba Sikme). Je viak treba zajistit, aby
z predchoziho spritu na obrazowvce nic nezlistalo. Jak toho docilit se doctete dale.

Jak tedy pohyb spritu na obrazovee vyvolat? MNejprve kreslici rutine ozndmime adresu
spritu (viz. predchozf kapitola) a jeho prvni umisténi (t¥eba na pozici 18,18). Potom rutinu
spustime a na obrazovce se objevi sprite. Potom muZe nasledovat tfeba test klavesnice a
podle stiknute kldvesy zmenime souradnice spritu. Dejme tomu, 2e je stisknuta klavesa 0,
kterd md wywvolat pohyb spritu o atribut vlevo. Zmensime tedy o jednu proménnou
ADR+185 {na hodnotu 9) a znovu zavolame rutinu. Stejinym zplsobem lze realizovat i pohyd
v ostatnich smérech.

Kdyz se ovsem zafidite pfesné podle tohoto popisu, zjistite, e za spritem zlstdva jakdsi
“stopa®. Je to proto, 2e na obrazovce vidy zlstane zbytek predchoziho spritu. Toho se
mtZeme zhavit dvéma zplsoby:

1) ¥ paméti budeme mit 18\158 jeden “prazdnye spmt.e o stejném ro"meru, jako je t.en, kt.ery
vykresluleme. Predtim, neZ nakreslime sprite na noveé pozici, ten na staré pozici premazeme
tak, Ze pres néj vykreslime onen prazdny sprite.

2) Predchozi metada v3ak neni nejvyhodnéjsi - zejména pro to, Ze ma vy3él ndroky na
pamet (vzhledem k tomu, 22 musime mit v paméti jesté jeden sprite o stejné velikosti). Proto
ji miZeme ziednodudit tak, Ze z pfedchoziho spritu budeme mazat jen tu £ast, kterd by na
obrazovee zbyvala. Misto jednoho prizdného spritu o stejné velikosti bundeme mit tedy dva
menii. Jeden bude mit v¥iku stejnou se spritem, se kterym pohybujeme, a 3i¥ku 1 atribut,
druh¥y bude mit s nasim spritem shodnou $itku (vyika bude 1). Dostaneme tak tedy jeden
svisly a jeden Voviorovnz,'f prou"ek kter#’ vykreslfme poc[le toho, kterym smérem se spritem

yixs

aplné zaddteéniky.

ad 2) PouZiti tohoto typu pohydblivych spritd je jednodusdi. Jde wlastné jen o to,
rozkreslit pohyb do nékolika spritd, kterd potom budeme Kreslit pres sebe stdle na toteg
misto ohrazovky. Budeme tedy ménit pouze adresu spritu, jeho souradnice budou stejné.

Timto popisern jsem snad beze zbytkun wylerpal ndpli tfeti dasti
manudlu, ktard vis méla informovat o tom, jak sprity pouiivat ve sv¥ch
programech. Vite tedy viechno, co je treba védét, a zdleZl nyni jen na vas,
jak se Sprite Makerem naloZite.
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4 . DEMO

Y tétn posledni ¢dsti manudlu snad najdou pomes ti, kteff to, oo jiZ bylo Fedeno, napsdno i
predteno, dosud plnsd nepochopili, & prosté z néjakého diwodu petfebwil ndzorndidl ukazku.
Osobné jsem zaztancem nazorn, Ze dobry priklad napovi vic, neZ popsan¥ list formatn 44,
To myslim vyswita jif z predchozihe textu, Kie e to piiklady a ndpovedami jen hemsl.

Ma kazeté 3 programem 3PRive MALCER™ vrn 1,71 (tohle téemko tady ud dlonho
nebylo, co?) tedy kromé zminéného programu najdete jesté dalii soubory:

Demo.ser -demonstradéni obrazek se sprlt';, ktery wam pomuze, kdv2 zrovna nemite jiny
obrdzek po ruce, zv1asté pri prvnim “ofukavani* programu
Sprites -kra'tk} RASICovy program, ktery vam napovi, jak se sprity pracovat, a ukaie
vam nékterd prlkladf Patil k nému jesté ndsledujici dva soubory:
PUT SPRITE -je to kreslici rutina ze Sprite Makern, grelokovand na adresu 30160
Demo.spr ~3prity, vyliznuté 2z Demo.ser, se kiervmi program Sprites provadi
nejriznéjsi kousky

Demo.scr

Ndzev této kapitoly zcela jasné napovidi, o fem v ni bude fed. Abychom se oviem o
demonstradnim obrdzku vibec mohli bavit, je tfeba, abyste nahrali Sprite Maker a do néj
obrazek Demeo.scr. To provedete velice snadno tak, 28 ¥ Htavnim menu zvolite poloZku Load
sereen a ¥ ndsledujicim menu poloZku Screen. Misto ndzvu stisknete Enter a pustite kazetn
(demo obrazek je nahrdn hned za Sprite Makerem). K nahrani miZete pouzit take poloZky
B 6912 nebo C 6144, V obou pripadech ovsem musite preskofit hlavidku souboru (u C 6144
se navic nenahrajf atributy, takZe obrazek bude fernobily). V¥znam pouZiti téchto poloiek
je tedy v tomto pripadé nulovy.

Na tomto misté bych se rdd zminil o jednotlivych
demonstraénich spritech. 3prity v leveé poloving demn ohrazku jsou
plfevedeny z pofitae SAM Coupé. Ten horni sprite (cernobily),
kierv je vlevs vedle tahoto textu, zohrazuje vyjev z jakéhosi diln
Hvézdnych valek (Star Wars). Na Satdowi byl zobrazen barevné,
Bylo to 16 zcela nesinclairistick¥ch barew, a proto byl na
Apectrum preveden do fernobiléd podoby.

Obrazek wprawvo, ktery je oprotis
plredchozimu spritu Zobrazen ve%:i
dwojndsohné wvelikosti, s& nachdzi v lewéd
dolni étwrtiné demonstracniho nhrazku.
.Jte]ne jako predchozi Je preveden ze J4Ma,H
owiem na rozdil od n#j je barevny. Abyst
si viabec dokazali pfedstawvit, jakou prie
znamenalo tento obrazek prevést, musiy
vas upozornit, Ze na pocéitadi SAM Coup
byl obrazek nakreslen v grafickém modud
4, ve kterém kazd¥ bod miZe mit jednn zef
festndcti barev, kterd se navic wybirajl ‘,#}
palety 128 barev! Kromé toho na 3&Movid
tento obrizek zabiral celon obrazovku
kdezto na Spectru je tento sprite styrikra
menil neZ oripindl! Wzhledem Kk tc»mu 3

myelim, fe Jan Hanousek, ktery md cel¥ demonstraéni obrizek na swédomi edvedl velmi
dobrou praci. Ahyste mohli pesoudit rmzdﬂ mezi puvodnim obrazkem a nasim spritem, je na
nazledujici strince kKopie plwodnithe abrizku, wytisknutd pomoci kresliciho programm
Flash.
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Sprity v pravé poloviné demo obrdzku byly nakresleny zvwlaité pro ucel demonstrace
pohyblivych spriti. I kdy2 to moZnd na prvni pohled nevypadd, je to dohromady 16 sprity,
kazdy o rozmeru 4x4 atributy.

KdyzZ mdte soubor Demo.ser nahrdn v paméti, miZete se pustit do experimentl. Zkuste si
nejprve vyriznout 2z obrdazku prvni dva sprity. ¥V Hlavnim menu zvolte poloZku Ugbér
sprity, aZ se objevi obrazek, stisknéte aktivaci (M), protoZe kurzor se jiZ nachdzi v levém
hornim rohu prvniho spritu, potom najedte pomorci ovlddacich klaves do pravého dolniho
rohu spritu a znovu stisknéte aktivaci. Objevi se menu, ve kterém zvolite poloZku ulozit
Bez barev, protoZe prvni sprite je Cernobily. Opét se objevi cely obrazek s kurzorem, ktery
presunete klavesou “A“ do levého horniho rohuw druhého (barevného) spritu (je to ta slefna
nahore t). Stisknéte aktivaci, poté stejnym zplsobem oznacdte pravy dolni roh a ¥ menu
zvolte UleZit s barvama. AZ s& znovu obiewvi ohrdzek, stisknéte pouze dvakrit M, protoze jiz
nic vyhirat nechcete. V menu zvolte Zpét do menu a program se vriti do Hlavniho menu. V
pameéti ted mdte uloZeny prvni dva sprity z leveé poloviny obrdzku. Mizete se o tom snadno
presveédiit tak, Ze vyherete poloZku pRohlizeni spriti, nebo poloZku Info.

Deime tomu, Ze ale (Cisté teoreticky) potrebujete, aby v paméti byl nejprve barevny
sprite a potom teprwve sprity éernobilé. Je tedy treba prvni (Cernobily) sprite 2 paméti
vymazat - tim se druh¥ sprite presune na zaddtek a pri novém vybéru fernobilého spritu
(je to ten ze Star Wars) se tento zaradi aZ na druhé misto. V Hlavnim menu tedy zvolite
poloZku mazZini sprity a v ndsledujicim menu poloZku w¥brané. Nyni ze na abrazovce ohjevi
prvni sprite. ProtoZe chcete wwmazat jen ten, stisknete dvakrat M a jedté rozhodnuti
potvrdite (an0). Ted muZete sprite znowvu jiZ znamym zplisobem vybrat. Tento priklad
samozfeime nemd Z3dné logické opodstatnéni, je to opravdu jen priklad.

MiZete si jesté zkusit wyiiznout sprity z pravweé poloviny obrdzku. Piide vaim to viak
velice téZko, protoZe jaou na sohé nplne “prilepené®. Je to tedy spife priklad, jak byste
sprity kreslit neméli (pokud se ¥ nich oviem nedokiZete vyznat tak perfekiné jako mwy).
Abvste neméli tak téZkou prdci, vyiizli jsme viechny sprity za was, takie 3i je miZete
prohlédnont v demonstradnim programn Sprites.
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Sprites

-to je nazev kratkeho demeonstradniho programu, ktery ie nahrdn na vaii kazeté za
demonstraénim ohrdgkem. Bude neilépe, kdwE ted 2z pofitace wymaZete Jprite Maker (pokud
jste ho tam vabec pledtim nahrali) a nahrajete tento program (ja ozobné jsem si vzal k ruce
jeho wypis). Nejprve se do paméti nahraje vlastni BASICovwy program, potom rutina PUT
SPRITE a nakonec sprity, ktere hyly vyriznnty 2 Deme.ser (hideite, kdo e 3 tim azi tak
drel). Po nahrdni se& nejprve nakresli 10x sprite ze Star Wars a potom taks 10x ta barewnd
pani (tedy ne Z2 byech byl rasista, ale mdlo platné - ona je skutefné barewvna). Pozice pro
nakresleni spritd se vybirajl ndhodné. Potom se postupné na tiech mistech na obrazewvee
(pokaidé v jinvch barvdch) objevi pohyhlivy sprite, kter¥ jste mohli vidét rozkreslensy
prave polovingé demonstraéniho obrazku. Potom program fekd na stisk libowolné kldvesy,
nacez se zastavi s hldsenim 9 STOP statement, 499:2. Ted 21 mndene program padrobné
prohlednont, coZ take okamzité uéinime,

Vylistujte program piikazem LIST - pokud mdte tiskdrnu a radi plytwite, miete s ho
vylistovat i na papir. MoZnd to pro vas bude prehlednéjii,

Ma radku 5 vidite prikaz GOTO 30. Tento prikaz je tu proto, abyste mohli demo kdwhaliv
spustit pouhym prikazem RUN. Bddek 18 vam pifipomind, e pri peuZivanl strojovweho kidu
nikdy nesmite zapomenout na prikaz CLEAR. Snad vite, K &emu e - poknd ne, podiveite se do
manudlu pocitace.

Aby to nebylo tak jednetwirné, preskoéime nyni aZ na konec programu, nx fidek 1000.
Tam je totiZ podprogram, ktery je vlastné zikladem v3eho - nejprve totiz uloZf na spravna
mista souradnice, kam se ma sprite vykreslit (fadky 1010 a 1820), dile jeho adresn (Fadek
1030) a nakonec spusti kreslief rutinu prikazem LET w=USR 50168 na ridku 1840, Komu
se zdd tento zplszob vyvoldni strojowého kodn neobwykly, af si zkusl prikaz LET nahradit
prikazem RANDOMIZE a po spuiténi propramu ziisti, Ze sprity s= uZ nekresli tak moc
ndhodng, jak by se kreslit meély. Je to tim, 2e prikaz RANDOMIZE ovlivinje generovani
ndhodnych ¢isel. Ale vrafme ze jesté k naZemu podprogramu - 5 jeho pomoei mmdete
vykreslit libovoln¥ sprite, pokud vloZite soufadnice pro vykresleni do proménnych rad a
sloup a adrasu spritu do proménné adr.

Nyni zpét téméf na zaddtek demo programu, na riadek 30. Na tomto rddku ze neiprve
nastawvi barva okraje obrazovky, a dale se nastavwi jakesi proménné spri, spr2 a spr3.
Véechny tii znamenaji zaddtek néjakého spritu: spri je adresa zacitku prvniho spritu (Star
Wars), spr2 je zacatek t& zledny (resp, spritu, na kterém je vyobrazena) a konefné na adresze
spr3 zacina téch destndct spritd, na ktervch jsoun posouwajici se koule. KaZdy z téch
jestndcti spritd ma délku 4x4x8+2=130 bajti (viz. prvnd £ast manudlu).

Na rddcich 40 a 508 se vidy do promiénné adr nastawvizadatek jednoho spritu a ndsleduje
voldni podprogramn na rédkn 508. Ten desetkrat po sobé ndhodné nastavwi sonradnice
levého horniho rohuw spritu (tzn. proménné rad a sloup) a sprite nakresli (GO SUB 1800, Na
radku 530 je kratkd panza (pét padesdtin sekundy) pied nakreslenim spritu na dalél pozicl.

Ted si opét odskodime do podprogramu, ktery zadind na rddku 688. Tento podprogram
kresli na zadanou pozici 8x po sobé wiech festndct pohyblivych spritd, kdwE pro né predem
vymaze ¢dst obrazevky (a tak také nastavi barvy). Parametry pro tento podprogram se
nastavuji na Pédeich 88 aZ 90 hlavniho programu (pfed prikazem GO SUB €001 J:iou tn
jednak souradnice, kam se md sekvence sprit® kreslit (proménné rad, sloup) a dale baké
barvy, které se nastavi do patricné ¢izti obrazovky. Vidime zde tedw, 2e proni sekwvence
hude Carnobild (resp. v barvAach, které byly nastaveny pred nahranim programu), druhd
bude mit Cerveny papir a Zluty inkoust, tfeti bude mit opdt bl papir a dern¥? inkonst,
oviem s nastavenym blikdnim a zjasnénim. Tente priklad ndm ndzorné nkazuje, Z=
nebarevny sprite miZe mit libovolné barvy, které pred jeho nakrezlenim nastavims
(barvy se totiZ na rozdil od barevneho spritu pfi kresleni nenastawuii).

Demonstracni prozram Sprites miZetz jakkoliv npravovat, abyste i wyzhoudeli prici
se sprity. MiZete napfiklad nékteron jeho ¢ast vwmazat a nahradit ji vlastnimi pfikazy.
Doporuénji vam oviem ponechat v programn prinzimeniim fidky 1000 aZ 1050 a pripadns
také fadek 38. Jedna z moZnvch dprav programm je na nasledwjicl strincs:
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40 INPUT "Radek:"; rad * " Sloupec:™; sloup * "Adresa spritu:"; adr
50 IF ADR=0 THEN CLS: GO TQ 40

60 GO SUB 1000

70 G0 TO 40

Kdyz program spustite, bude se vds stile dotazovat na pozici a adresu spritu, kters
chcete nakreslit, Pokud iste newymazali fadek 30, miZete zadat misto adresy i proménnon
sprl, spr2 nebo spr3, Pokud cheete vykreslit néktery sprite z pohyblive sekvence, zadejte
po otdzce Adresa spritu: nasledujici vzores: spr3+n*130, kde n je &islo spritu ze sekvence v
intervalu @-15, Pokud misto adresy spritu zaddte @, 24dny sprite se nenakresli, ale smade
s¢ obrazovka., Nekonecnou smwéku muZete ukondit tak, Ze v INPUTu misto &isla zaddte
STOP (symbol shift+4),

Predpokldddm, fe v BASICu se vyzndte, takie vim nebude finit potife vymirslet si jeité
hromadun daléich podobnych prikladd, kdys budete chtit.

Poznamka k tisku na tiskarnu

Tato kapitola se t¥ka pouze téch, ktefi majil u svého pofitace pripojenoun tiskdrnu a
zalibila se jim moZnost vytisknout si informace o spritech na papir (viz. kapitola Save),
BohuZel, ma to maly hddek - na Spectru neexistuje vlastné Zadné standartni pfipojeni
tiskarny, takde Sprite Maker tiskne na tiskdrnu rutinou, jejiZ adresa je nadefinovana v
systémovych proménnych (re:p. v definici kandla)., Z toho plyne, Ze pro tisk musi byt v
pameti pritomna rutina, kterd predd bajty 2 pofitade na tiskdrnun. Snadné to maji ti, ktefi
majl interface s paméti EPROM. Tém stadi pouze pred nahranim Sprite Makeru tiskovy
interface patficnym zplisobem inicializovat. Hire jsou na tom ti, ktefi tiskovou rutinu pro
svij interface (napf. UR4) musi nahrat nékam do paméti, Je tu pouze jedno feseni: nahrat
rutinu co nejvyse do paméti a inicializovat ji jedté pred nahranim Sprite Makeru. Ten ovsem
pouziva celou pamét aZ do jejifho Konce pro uloZeni spritd. Musite tedy dbat na to, aby pfi
ukladani spritd nedodlo k premazani vasi rutiny! Musite tedy casto pouZivat volbu Info v
Hlavnim menu a pozorné sledevat volnou pamst. Pokud by ndhodou doslo k naplnéni paméti
a tim k plemazdni tiskowé rutiny, nemufete jiZ pouZit tisk informaci na tiskdrnu.
Bezpochyby by totiZ doslo k neprijemné uddlosti, jake je tfeba vymazdni pocitace (vase
sprity by pochopitelng nebyly usetifeny).

A jesté jedna wéc, Tiskova rutina (nebo samotnd tiskdrna) musi b7t nastavena tak, aby
po kddu 13 (carriage return - ndvrat hlavy) zenerovala i kod 10 (line feed - posun na dalsi
radek). Jinak byste totiZ dosdhli obzvldsté dsporného formdtu vypisu - véechny radky by
byly vytisknuty na stejném misté ples sebe (md to jednu vyhodun - ufetiite tak papir).

Pokud by pro vis byl tisk na tiskidrnu obzvlaité velkym problémem, tak se na to radsi
vykaslete a adresy spriti si opiste ruéné (konefné - téch informaci neni tolik).

Zaveéer

Mo a co fici na zdver? Snad jen to, Ze vam preji, aby vam Sprite Maker co nejvice pomohl
pri tvordé vasdich vlastnich programu. & pokud budete mit X nafemu programu jakékoliv
pripominky nebo dotazy, klidné ndm napiste (na adresu Jan Hanousek Computer
Software), Radi ai pfecteme vasde ndzory nejen na tento program, ale i na daldi programy
nasi firmy (pokud néjaké vlastnite),

A jesté jedna véc - obrdzky, které se poriznu v tomto manudlu vyskytuil (kromé téch ve
ftwrté Cdsti) nemajl k textn 24dny wztah a majl pouze ilustraéni charakter.

Prijemnou praci s programem 3PRINE MACER™ vn 1,1
vam pieji jeho autori
Jan Hanousek & Jakub Hynek

P.3: To byste nevéfili, co prace dd napsat takovwy ohydeiny dvandctistrinkovy manudl.
J.H,
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Hahrani programu do paméti po&itate

1) Propojte pofitac a kazetovy magnetofon podle popisu v manunalu
pocitace.

2) VloZte kazetu s propramem do magznetofonu a previnte ji na
zacatek programu.

3) Naztavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jejlhe rozsahu.
Pokud md magnetofon nastavitelnon v¥iku 2vuku, nastavte ji na
maximum.

4) Napidte na obrazovku prikaz LOAD " (stiskem klavesy J a
dvakrit Symbol Shift + P), odeflete prikaz stizkem ENTER a
pusfte magnetofon.

E) Do pocitace se nahraje nejprve hlavicka a na obhrazovee se ohjevi
nazev programu. Postupné se nahrajl viechny ¢asti programu.

&) Po nahrdni vypnéte magnetofon.

Tento postup jiZ vetdina ugivateld znd (nékteri ani nic jineho
negnalf) pokud oviem nejsou Gplnymi zacdtedniky. Oviem i 5 témi
musime v nadich manudlech pocitat. Co oviem mnohdy neveédi ani ti
pokrocdilejii:

Co delat, jestlize program nelze nahrat

Nahrdvani programi venujeme veikerou pozornost, takze by tate

moZnost nemela vahec nastat. Poekud se to wiak preci jen stane,

prichdzi v dvahu tyto moZnostis

1) Na zacdtku nahrdvdni ze sice objevi pruhy, ale nenapise :ze
hlavicka - v tomto pf‘fpat[ﬁ je vétiinouw chyba wve Spatné
nastavend hlasitosti. Zkuste ji prnto eménit a opakovat po}\uu.
Také mude hvt chybha v na -t-a veni v¥sky hlavy u vaieho
magnetofonu. Pokud tedy nepomuge zména hlaszitosti (prip. vysky
zvuku), zkuste mirné prestavit vviku hlavy magnetofonun. Opét
je treba ponekud experimentowvat.

2y Program se sice nahraje do paméti, ale nes pustf e, Misto toho se
poditad “wyresetuje™ nebo zazekne. Chyba je =reimé stejnd jako v
predchozim pripadé.

%1 Nékde nprostfed nahrdvani se pofita¢ vyresetuje (vymaze) neho
zasekne a pfi opakovanem pn}\u«u o nahriti k tomu dojde opet na
stejnem misté - v tomto prlpade je chvba v zdznamn na kazeté
(drop-out). ¥ tom pripadé si sami nepomiGZete a bude tfeba, abyste
ndm kazetu zazlali k obnoveni nahrdvky.



Doplnék manualu pro verzi 1.2

ProtoZe progzram Sprite Maker verze 1.2 se od verze predchozi (1.1) 1li$f jen v
drodnych detailech, bylo by zbytedné psdt pro néj cely¥ novy manudl a rozdily jsou
tedy popsdny v tomto dodatku.

Zasadnim rozdilem (od néhoZ ze odvijeji vSechny ostatni), je ten, Ze na rozdil od
verze 1.1, ktera spolupracovala pouze s kazetovym magnetofonem, verze 1.2 pracuje
v plnem rozsahu jak s magnetofonem, tak s disketovou jednotkou D40 (20). 2 toho
divodu byla tedy do programu priddna daléi submenu, v nichZ uZivatel provadi
vybér zarizeni, s nimZ chee spolupracovat. Zde jsou tedy rozdily, spolu s odkazy na
jednotlive kapitoly v pivodnim manudlu:

str. 2, kapitola Load screen

Po zvoleni poloZky Load sereenm v hlavnim menu se nejprve obievi submenu
LOAD from:, obsahujici poloZky Kazeta, Disk, Zpét. Pc zvoleni poloZky Kazeta
nasleduje h2Zné menu, popsané na strané 3, oviem jiz bez volby Zpeét (ta je presunuta
do menu LOAD from:).

Pri zvoleni poloZky Disk se jiZ 2adné dalsi menu neobjevi, protoZe z disku lze
nahrat pouze béZny SCREENs (bezhlavickove soubory na disku neexistuii). Poditac
se vas zeptd na nazev souboru, ktery chcete nahradt. Nizev napisete héZnym
zpisobem na kldwvesnici a odeslete ENTER. Pokud stisknete pouze kldvesu ENTER,
provede se prikaz CAT, takZe mate moZnost 2zjistit, jaké soubory jsou na disku. Po
nahrdni obrdzku do pameti program pokracuje tak, jak je popsdno na str. 3, tzn.
pokud souhlasite s nahranym obrdzkem, stisknete kldvesu “A%, pokud chcete ddle
pracovat s predchozim obrazkem, stisknete “N*,

str. 4, kapitola Save

I v tomto piipadé se pofitad nejprve zeptd, zda chcete pracovat s diskem nebo s
kazetou. Pote pokracduje obvykl¥ym menu, kde vyberete, zda chcete ukladat rutinu
nebo sprity. Kreslici rutina se ukladd pod ndzvem “PUT SPRITEY, na disku by tedy
nemél existovat jiny soubor s timto jménem (a typem B).

Pokud pfi prdci s diskem dojde k chybé (napriklad épatné zadané jmeno apod.) a
program se zastavi s chybovym hidsenim, je treba zadat prikaz 60 TO 618 a
stisknout ENTER. Program se vrati do hlavniho menu, oviem v pripadeé, Ze mezitim
dodlo kX vvmazdni ohrazovky, neobjevi se pod nim obrdzek, ktery je v paméti
nahrdn. Z toho ale nemusite mit vibec Zddné obavy, nebof napriklad pri vyhéru
spriti se obrazek normalng objevi.

Toto jsou tedy wveikeré rozdily oproti predchoz{ verzi. Vérime, Ze s programem
Sprite Maker budete maximilné spokojeni a Ze vam pomuZe ve vasi viastni
programove tvorbé.



