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/X SPECTRUM
GRAFIKA

Program ,,GRAFIKA" przeznaczony jest do wykonywania w
prosty sposéb skomplikowanych rysunkow. Koncepcja pro-
gramu w sposob zasadniczy wyroznia go spos$rod innych pro-
gramoéw tego typu. Jest to pierwszy program, dzieki ktoremu
mozna w pamieci ZX SPECTRUM zmies$ci¢ do 200 rysunkow,
zajmujac przy tym tylko 21 kB pamieci. Po zaprojektowaniu
obrazkéw mozna je wydrukowac lub zapisac na tasmie w celu

dalszego wykorzystania
URUCHOMIENIE PROGRAMU

Program nalezy zatadowac do pamigeci komputera rozkazem
LOAD .. " Po wprowadzeniu programu ukaze sie tablica:
1 ZX SPECTRUM 48K STANDARD
2 ZX SPECTRUM PLUS
3 DZOJSTIK KEMPSTONA

W zaleznoéci od posiadanego sprzetu nalezy wcisnac odpo-
wiednia cyfre Na ekranie ukaze sig gtowne , MENU"

OPIS GLOWNEGO ,,MENU"’

Gtowne ,, MENU" sklada sig z 8 opc)i
Nowy obrazek
Modyfikacja obrazka
Dostepne polecenia
Wymazanie obrazkow
Przeglad obrazkow
Dane o programie
Operacje z tasma
Zmiana kolorow
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NOWY OBRAZEK

Po naci$nieciu ,, 17 mozna tworzy¢ nowy obrazek. Jezeli
przed wykorzystaniem tej opcji w pamieci byto n obrazkéw, to
nowemu zostanie przypisany numer n+1. Po uzyciu opcj,, 17
program automatycznie wkracza w tryb edycji umozliwiajacy
projektowanie (modyfikacje) obrazka. Przed wykonaniem PO-
lecenia program pyta si¢ ,,NOWY OBRAZEK?"". W zaleznosci
od decyz| nalezy nacisnac ,, T -1tak, lub ,,N” - nie

MODYFIKACJA OBRAZKA

Po wybraniu opcyi .2 lub,, 17 program wkracza w tryb edy-

ol (projektowania) obrazka. W dwdch dolnych linjkach wido-

czne sa od lewe): wspotrzedne X 1 Y kursora graficznego, TLA,

KRESKI, MIGOTANIA, JASNOSCI, ,,OVER”, numer obrazka.

pamiec jaka aktualnie zajmuje (w bajtach), ostatnie polecenie

pamigtane przez program

Najczestszg operac)a bedzie przesuwanie kursora po ekra-

nie. Mozna to wykonywac dzojstikiem |lub klawiszami kursora

W celu zwolnienia ruchu kursora nalezy wcisna¢ ,,CAPS

SHIFT" - w ZX SPECTRUM 48 K standard, lub ,, SPACJA"

(odstep) - w ZX SPECTRUM PLUS. Po naciSmigciu ,,J” kursor

w normalne| pracy bedzie sie poruszal wolno Ponowne wcis-

niecie ,,J’’ przywraca stan pierwoltny

Ponize) omoéwione zostang polecenia dostepne przy realiza-

cji obrazka. Przy nazwie polecenia podane sg dodatkowe in-

formacje: klawisz, ktorym mozna polecenie wydac, oraz 1losc

ba|téw, ktorg zaymuje w pamigci

PUNKT, P, 3 - umieszcza punktw miejscu, w ktorym znajduje
sie kursor

LINIA, L, 2 - rysuje linie od punktu ostatnio narysowanego do
pozyc) kursora

OKRAG, O, 4 - okrag ze $rodkiem w pozyc) kursora Fo
wcisnieciu ,, 0" nalezy ustawic kursor w punkcie,
przez ktéry ma przechodzi¢ okrag | nacisnac EN.
TER. Jezeli okrag nie zmieéci sig na ekranie, kom
puter zasygnalizuje to krétkim, niskim dzwigkiem

PROSTOKAT, F, 5 - aby narysowac prostokat nalezy ustawic
kursor w miejscu, gdzie ma sig znajdowac jego le-
wy gorny rég i nacisng¢ , F’. Nastepnie kursor po
winien zostaé ustawiony w pozycji , prawy dolny
rog’’ po czym nacisac¢ ENTER

LINIA POZIOMA. N, 3 - linia pozioma przejdzie przez kursor

LINIA PIONOWA., M, 3 - linia pionowa przejdzie przez Kursor

ZAMKNIECIE FIGURY, Z, 2 - poprowadzenie linii do punktu
ostatnio narysowanego poleceniem PUNKT

tUK, A, 4 - aby narysowac tuk od ostatnio narysowanego
punktu do pozyc)i kursora nalezy wcisnagt A, po
czym przesunaé kursor w miejsce, przez krote fuk
ma przechodzié i wcisngé ENTER

WYPELNIENIE 1, W, 3 - wypelnia punktami figurg zamknie
ta, w ktdrej znajduje sie kursor

WYPELNIENIE 2, Q, 3 - podobne do WYPELNIENIA 1, lecz
szybsze Potrafi wypetniac proste figury jak okrag,
prostokat %

UDG. G, 2 - znaki definiowane przez uzytkownika Program
umozliwia wykorzystani restawow UDG
Polecenie G stuzy do jalnie dostep
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nego zestawu (1 lub 2). Zestaw plerwszy zawiera
21 zdefiniowanych wzorcéw. np. fale, cegta itp
Zestaw drugi to mate i duze litery polskiego alfabe-
tu, znak catki | sumy Zestawy mozna zmieniad
pPrzez wprowadzenie do pamieci wiasnych (patrz
OPERACUE 2 TASMA)

TEKST, T, 5 + liczba znakéw - wpisanie jednorazowo do 94
Zznakow. Uzywajac CAPS SHIFT 0 mozna kasowad

ostatni znak a CAPS SHIFT 9 wtacza 1 wytacza
UDG.

NALOZENIE OBRAZKA. H. 2 - na aktualny obrazek mozna

natozyC inny wczesniej zaprojektowany rysunek
Zabronione jest natozenie poérednie (obrazek nie
moze wywolywac posrednio samego siebie), gdyz
efekt takie) kombinacji jest nieokre$lony

INWERSJA, I, 1 - zmienia stan wszystkich punktow na ekra-
nie (z widocznych na niewidoczne | odwrotne)

WYPELNIENIE WZORCEM, R, 4 - wypetnia podanym wzor-
cem figure, w ktore) znajduje sie kursor. Aby wy-
petnicC figure jednym ze znakéw graficznych nalezy
nacisngc CAPS SHIFT 1 9 a nastepnie podaé znak
(A-U) 1 potwierdzi¢ ENTER. Przy skomplikowanych
figurach moze sig okaza¢ konieczne kilkakrotne
uzycie R

WYPELNIENIE OKNA, D, 6 - nalezy okreslié przy pomocy kur-
sora prostokat i1 podac znak, jakim ma zostaé wy-
peiniony.

KOLOR KRESKI, S-SHIFT X, 2 - okreslenie nowego koloru
kreski (O-8). B8 oznacza kolor bez zmian.

KOLOR TLA, S-SHIFT C, 2 - nowy kolor tia (0-8)

MIGOTANIE, S-SHIFT V, 2 - okresla migotanie (1 - wigczone,
O - wytaczone)

JASNOSC, S-SHIFT B, 2 - okre$lenie jasnoéci (1 - jasny, O -
normalny)

ATRYBUTY, S-SHIFT L, 2 - mozna od razu zdefiniowa¢ kolor
tla, kreski, Jasnosc | migotanie.

CLS. V. 1 - wymazanie zawartosci ekranu z wykorzystaniem
aktualnych kolorow. Kolory standardowe mozna
zmieniaé przy pomocy opcji 8 z gléwnego menu
Nalezy jednak pamietac, ze nie sg one zapamigety-
wane w danych obrazka | w programie uzytkowni-
ka obrazki beda sie ukazywac w aktualnych kolo-
rach zdefiniowanych przed ich wywolaniem

OVER, S-SHIFT N, 2 - logiczny XOR. A stanie aktywnym (1)
powoduje, ze punkty rysowane w miejscu gdzie juz

cosS jest przybiera)a kolor tta
W trakcie edyc)i obrazka dostepne sa polecenia
ktore nie sg zapamietywane w danych obrazka
UKAZANIE SIE OBRAZKA, U - powoduje ukazanie Sig obraz-
ka od poczatku.
STEROWANIE KURSOREM, J - zmienia szybkogé przesuwuy
kursora
POMOC, Y - ukazuje sie zestawienie polecen | kKlawiszy. Po
nacisnieciu ENTER program wraca do modyfikac;
SZACHOWNICA, S - natozenie na ekran szachownicy
KASOWANIE OSTATNIEGO RUCHU, O - kasuje ostatni ruch
KASOWANIE n OSTATNICH RUCHOW, 1 - nalezy podacd ile
ostatnich ruchoéw program ma wykasowaé
KONIEC MODYFIKACJI, K - powrét z edytora do gtéwnego
MENU
DOSTEPNE POLECENIA
Podobnie jak polecenie Y w trakcie edyc;ji, opcja 3 powoduje
ukazanie sig na ekranie dostepnych polecen | klawiszy
WYMAZANIE OBRAZKOW
W celu uniknigcia pomytki program prosi o potwierdzenie
polecenia (T) po czym kasuje wszystkie rysunki.
PRZEGLAD OBRAZKOW
Opcja 5 umozliwia przeglad zaprojektowanych obrazkéw. Po
ukazaniu sig kazdego obrazka mozliwe jest jego zapisanie na

tasmie w postaci petnego obszaru pamieci ekranu (6912 baj-
tow).

POMocnicze,

DANE O PROGRAMIE
*Pokazanie aktualnego stanu wykorzystania pamieci.
OPERACJE ZTASMA
Opcja 7 posiada wtasne MENU:

1" - POWROT DO GLOWNEGO MENU

2" - WCZYTANIE GLOWNEGO ZESTAWU UDG - mozna za-
projektowac swé) wlasny zestaw znakéw graficznych |
wczytac go do pamieci

3" - WCZYTANIE DRUGIEGO ZESTAWU ZNAKOW GRAFI-
CZNYCH.

4" - WCZYTANIE OBRAZKOW - wczytuje obrazki zapisane na
tasmie.

5' - ZAPISANIE OBRAZKOW W CELU POZNIEJSZEJ MODY-
FIKACJI - obrazki mozna zapisa¢ na tasmie w takie) for-
mie, ze moga byé ponownie wczytane do pamigect (opc)a
4) 1 dalej modyfikowane.

6' - ZAPISANIE OBRAZKOW NA TASMIE W CELU WYKO-
RZYSTANIA WE WLASNYM PROGRAMIE - w trakcie
wykonywania polecenia program wyswietla wartose

zmienne| systemowe] RAMTOP. Obrazki zapisane przy
uzyciu opcji 6" nie moga by¢ ponownie wczytane do pa-
miect 1 modyfikowane.
7' - ZMIANA KOLOROW - kolory wybierane w tej opcji nie s
zapamietywane w danych obrazka. .
WYKORZYSTANIE OBRAZKOW
WE WLASNYM PROGRAMIE
Po zapisaniu obrazkéw na tasmie przy uzyciu opcyi 6" 1 za-
pamigetaniu wartoscit RAMTOP podane) przez program mozna
wykorzystac je we wlasnym programie. Dane obrazkéw, dane
znakoéw graficznych oraz program w kodzie maszynowym zaj-
mujg cata pamiec adresu RAMTOP + 1 do 65535. Aby wczy-
tac obrazki do pamieci nalezy wprowadzié¢ linie:
10 CLEAR RAMTOP. LOAD ,, " CODE
Po jej wykonaniu pamie¢ SPECTRUM wyglada nastepujaco.

DANE PROGRAM
OBRAZKOW W KODZIE MASZYNOwym YPG2 UDGH

Ea ”~ ~

RAMTOP+1 63900

_~ _—

65200 65368 65535

Kazdy obrazek jest dostepny przez.
POKE 23681, nr obrazka. RANDOMIZE USR 63900
Jezeli pod adresem 23681 zostanie umieszczony nieistnie-
Jacy numer obrazka, to na ekranie ukaze Sie napis.
Invalid picture number

Po wczytaniu obrazkéw mozna je przegladacC np. przy pomo-
Cy programu.

15 BORDER 1. PAPER O INK 7
20 LET n = liczba obrazkéw

30 FORI=1TOn

40 CLS

50 POKE 23681, i RANDOMIZE
60 PAUSE O: BEEP 1,20

70 NEXT i

Sposob w jaki obrazki zostang wykorzystane w programie,
zalezy od inwenc|i uzytkownika

JACEK POTEMPA




