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CO MATE ZA NOVE PROGRAMY ?

Od té dohy, co jsem se stal majitelem osobnihit@®, slycham tuhle otazku - velmi
¢asto. Sam jsem majitelem mikrafiace od roku 1981 a myslim si, Ze znam SINCLAIR
klub 602. ZO poré&rn¢é dolre. Jehalenem jsem totiz od téhoz rokutilze se sice jmenoval
jinak, ale to nevadi. Za ta léta se toha:mito vic. Lidé gichazeli a odchazeli athteri z
nich se pokusili zanechat, co gjdou po nich, #co jako odkaz. Po té&hosmi letech
zbyl, pokud vim jenom jedetiovék, ktery dodnes aktivhpracuje, totiz Jirka Janda. My
dva jsme snad posledni, kdaéaili* z doby ZX-81. Lidi se v klubu vy&§tialo mnoho, ale
jen mélo z nich se pokusilo o to, aby jejich prmwekud vibec rjaka) Zila dal. Ne, Ze by
takovychélend byl maly p@et, ale v poréru k celkovému pétu je jich smsSrg malo.

Vim, ¢asy se réni a div byla trochu jind doba. V Zatcich jsme se znali vSichni jménem a
pokud rekdo reco vymyslel, ostatni z tohodluzitek. Nebudu tu vypisovat jména lidi,
jejichz duchovni i hmotny odkaz mohou dnedehové klubu vyuzivat. Ti lidé nikdy
necekali, ze budou oslavovani nebo honorovani a tekea jejich hodiny prace nikdo nic
neplatil. Mozna to bude znit dignale stéilo jim pomysleni, Zze ve svém obortao
zanechali. Duch programatora Zije v jeho programealdwarovy fanousek zase kolem
sebe vidl, jak jim navrzené z&zeni pouziva ¢kolik dalSich.

Doba se zrnila, dnesni klub ma moznost dokonce honorsiéatky, peklady, gednasky,
aktivni ¢leny by bylo moznéiznym zgisobem odiovat. Rikam "bylo by mozné", pokud
by se wibec rgjaci nasli. Je jich totiz jako Safranu. Na to, Bémi malo lidi ve svém
zanestnani opravdu pracuje, jsme si bohuzel zvyklioJeajimavy jev, pro ktery existuji
raznd zdivodreni, jak se déteme na strankach denniho tisku. PodstaajimawjSi a més
prozkoumany je nasledujici fenomén. Malokdo pracujeblasti sveého hobby. Pokud
nékdo dochazi na sélzky klubu a pouze shromdigje nové programy (p@tSinou hry),
neni to prace, ale ani fér zabavakéri jedinci nejen, Ze pouze shrondagi programy, ale
dokonce se velmi r@ili, kdyz Zadné nové hry nejsou k mani. To nerg,wth se mnohokrét
stalo.

Lidé shasji hry, uzitkové programy, manualy apod. Pokud&ido pij¢i k okopirovani
manudl, je spokojen a ani ho nenapadne, aby sestamgad tim, kolik hodin trvalo komusi
neznameému, nez ten manual sehnal, napsal rfrel@ b, 0 naklepani do TASWORDu ani
nemluw. O programech plati vlastriotéz, & jsou firemni nebo domaci. Ty naSe musel
nékdo napsat, ty cizi zase sehnat a to ani nemluviipravach firemnich programOno
totiz prelozit takova menu v originale ART STUDIA destiny neni tak jednoduché, jak to
na prvni pohled vypada. Kazdy, kdo £e&€nym programem pracuje, by séehuvédomit,
Ze ten kdo programiekladal, ho patrpro sebe felozit nepateboval, nebtanglicky

umgl. 0 manualech to plati dvojnasob.

DalSi velmi gstovany zvyk posledni doby je nadavani. Nadavasesachno, co se tyka
situace kolem vypgetni techniky u nads. Nadavame na to, Ze nejsoartigskze PC-AT stoji
v Tuzexu kolem 22.000 TK, ze Didaktik GAMA nefung



-3-

apod. Netvrdim, Ze situace kolem hardwaru je wna@adku. Naopak, dokud nebudu
moci jit do obchodu a koupit si niapBM PC nebo tiskarnu srovnatelnou s Epson FX-85
ve stejném powru plat/cena jako v NSR, budu tvrdit, Ze situackgtastrofalni. Bylo by
v3ak ng&ase zait i o programech a dokumentaci uvaZovat jako @glse viemi

dusledky. Jentasi kazdy spéita, kolik perz by utratil nap. v Anglii za programy, které
si nahral v klubu. Zkuste si to sami: $fiejte si programy na svych 20ti nebo 30ti
kazetach a vynasobte jeiprérnou cenou 8 liber za jeden prograiislo, které vam
vyjde, si fepaiitejte na kurs libry v bonech a nesta se divit, jaky mate majetek. A
vSechny ty programy musetkdo koupit, @ivézt, okopirovat, napsat atd. U majitéBM
PC je to jed&t markantgjsi, kolik z nich si ugdomi, Ze jenom databaze a textovy procesor
by staly kolem 4.000 DM.

Doba zejme od paateiniho fandovstvi dosia do stadia, kdy je nutné postavit jina
metitka hodnot. Zkuste si spitat, kolik progran by si mohl kazdy koupit v Tuzexu
(pokud by je dovazel) za své kluboviéspevky. Bon miZzete pgitat jako 5 Ks. Rozdil
téch dvoucastek je znény. Od této sumy si od&te podle vlastniho uvazeni, kolik prace
jste do rozvoje klubudnovali. Ten posledni rozdil je to co jste ziskaldarmo, z

vysledld prace gkoho jiného. Nad todastkou se zamyslete a pokud se snad trochu
zaervenate, je to jen dodb.

Ale negemyslejte nad tim moc dlouho,créte radji néco cklat. Idealni by bylo pracovat
tak, aby byl rozdil za rok oéno mensi, ale nestigienom v klubu oznamit "Jainu
prekladat" atekat az vas o toekdo pozada a potom se vymluvit na nedostaseski.
Mnohem lepSi fistup je sehnat zahr&ni informace, pelozZit je a pinést do klubu nebo
poslat do zpravodajefigkteré z&ina pracovat redakce mantaV/ této chvili asi sktefi z
vas krouti hlavou, kde sehnmsopisy nebo knihy.¢hn je u€en maly navod.

Existuji knihovny, @ uZz podnikové nebo statni¢klo ma mozna znadmého, kterému
chodic¢asopis ze zahratii Existuje mnohem vic figohi, jak literaturu sehnat, jen trochu
chtit. Dokonce se vyskytuji i takovi nadSenci jgkoktei o dovolené v zahragii pohrdli
nadkupem novych tenisek PUMA a §icsi predplatili casopis. Konkréthclanek o novem
Spectru SAM byl takéasti této atraktivni sportovni obuvi.

Nemusite samdejme jen gekladat. Podobna situace je i v dokumentaci k piogm. V
klubu si nahrajete novou hru. Zasic nebo dva k ni fizete napsat mensi manuél a
pokud jste hru nehrali a neznate ji, nemuseligsjeani nahravat. To je upiednoducha
aritmetika.

Pokud piSete programy, snazte s&laichspa to, Ze program upravite do podoby, se
kterou je schopen pracovatdkao jiny (komentée, oSateni vstupi atd.) a pineste jej do
klubu nebo poSlete informaci do INDEXUi€ba tim jinémulenovi klubu uSdfte praci
se psanim stejného programu a to je takéog, ne?

Zkratka dlejte co je vam nejblizSi, ale hlaynéco vibec @lejte. A skortete s takovym
pristupem ke klubu, ktery Zma grevladat. Tedy s takovym, kdyen gijde jednou za
¢trnact dni do klubu, posadi se na zidli, rozbalgneofon a zepta se "CO MATE
NOVEHO ZA PROGRAMY ?"

-PKCS-
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P. S. Mozna se vam zd&ipglanek tvrdy, ale &zte, Ze je stefhdrsny jako dnesni realita.
Muzeme o tom veést spory,ieme s tim i nesouhlasit, &&mi tomu moc nepofizeme.

Tentoclanek vznikl krond jiného z toho dvodu, Ze nebylo co dat do zpravodaje. To uz
neni divod k¢ervenani, to je liza a ostuda. VSichni si préstvykli, Ze to gkdo ucla.

Uvadime...

LUPIC OBRAZU

Ne, to neni ndzev detektivky, ani sefrralanek v novinach. Pokud znatgjakéhoclena
Klubu uzivateti mikropciitact Sinclair v 602. ZO Svazarmu na Praze 6, zkustese
zeptat, co mu tento termfakne. "No ovSem, program téhoz jméiadvacd! nékdo letos
v ¢ervnu, ale uz vam tieknu, kdo to byl. No, ten program jéao na grafiku, ale co
piesreé to vam nepovim ...". Takhle by mozna zareagowaidime skromni a polozme
diuraz na dlvko mozna. Skromnost je na n@istmy, autdi programu, si rozhodn
nemyslime, Ze by naSe ditk&koho zaujalo tak, aby si n& pamatoval jegtpo pil roce.
O to vice nasigkvapila nabidka napsat zrovna tenfiéaek.

Takze uvé’'me \&ci na pravou miru: onen ékdo" (pachatel vedci Uloupeni obrazu) byl
student SPSZ Pavel Mas, takto polovina sdruzeni dvou blazkteri sitikaji Studak
SoftWare (jehoZ druhou polovinu ttigisatelélanku). Zmirny Lupic obrazi se skuténgé
tyka grafiky (take jak jinak). Tedy té formy gitacové grafiky, se kteroudiny uzivatel
Spectra n€pstji setka - u zavagtich obrazk firemnich her.

Pokud jeclovek &astnym viastnikem tiskarny, dité nejednou zatouzil vytisknout si
takovy zavadci obrazek své oblibené hry. Ale ouha! Neni-li im@wbrazek ulozen na
pasku jako Screen string,cug je néjakym jinym zpisobem chram: ulozen od jiné
adresy, pa@tveretkach (tzv. Mad load), spojen s celym programemorbst uloZzen
bez nasti.

I my jsme vlastniky tiskarny a i my jsme nejednatorzili vytisknout si gktery pikny
zavadci obrazek, a protoze nageptalo bavit #it se s kazdym obrazkenigs fil hodiny,
napsali jsme si Lupe. A protoZze samo o sélmédm to pipadalo ilis jednostras
zantiene, zéadili jsme do programu i jiné funkce: definovargramig’ovani oken na
obrazovce (s moznostigmistné okno znovu vymazat), vystup obrazku na ZX-printe
zmenu atribufi obrazovky (obrazek se pak jevi stejako po vytisknuti na standartni
tiskarre). Co se tye pavodni funkce Lupie, dovoluje program nahrat obrazovku
konvertné s na¥stim nebo pdtveretkach (Mad load). Pro specialniipady obrazi
spojenych s programem nebo uloZenych na zvlaSadadsach, odkud jsou déale
kopirovany dale do Screen memory, uig2 Lupic nahravat obrazek netr&dé bez
nawsti a Ize tak ziskat téhkazdy firemni obrazek. Luphezabira opravdu jen u
opravdu specialnich nahravacich rutin jatedba Cobra.
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K tvorbé programu jsme vyuZili programy Hibasic, MCTT, EDAESM, Rikres, Art
Studio. Na konéné verzi se podilel grafikou Orej Kafka.

Marek Novotny
Studak Software
Recenze. ..
kkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkhkkkhkkkhhkkkhkkkhhkkkhkkkhhkkkkkhkkkhkkkk *kkkkkkkkkkk
Roland Waclawek
Mo6j mikrokomputer ZX Spectrum
MlodzieZzowa Agencja Wydawnicza
1987
(cena 14.50 Ks, 180,- Pzl)

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkikk kkkkkkkkkkkk

PrestozZe byl vyhlaSen program elektronizace narodndspodéstvi, nepodiujeme tuto
chvalihodnou akci na pultech nasich prodejen kniasopisi, kde stale chybi odborné a
popularni publikace &asopisy s p&itacovou tématikou. Proto nam niestava nic jiného,
nez se po knizkach poohlédnout jinde -fitdad v Polském kulturnim a inforrmiaim
stredisku v Praze.
Jednou ze zajimavych knih, které byly k dispoZiciét '88) je "M&j mikrokomputer ZX
Spectrum” od Rolanda Waclawka.
Jednd se o utlou publikaci s rozsahem 144 strator/Ae v ni pokusil (a fizemetict, Ze
asp@sre) vytvorit jednoduchy a velice srozumitelny Gvod do pougiv@aseho piitace.
Kniha se sklada z&yi kapitol:

- ZX Spectrum a zbytek s&ta

- Opakovani jazyka BASIC ZX Spectra

- Vnittni zivot ZX Spectra

- Vroli uzivatele
Publikace je vhodhdoplnitna mnozstvim prograim grafi a obrazk, které pomohou k
lepSimu pochopeni vys&tlované problematiky.
V prvni kapitole nas autor lehce uvede détapaitacu, ktery je zde pedstavovan ZX
Spectrem. Druha kapitola jémnovana zaklaiin jazyka BASIC. Tuto kapitolu mnozi z
specialist preska@i, ale mize se stat, Ze i zde spolu s&@&niky naleznou pateni. Ve feti
kapitole nalezneme uvod do strojového kddu Spectilazofii "strojaku”. Zajimava je i
kapitolka v¥novana strojakovym rutinam, nididad posuny obrazovky nebo jeji zrcadleni.
Popis je proveden s pomoci jednoduchyiikladki. Nechybi ani popis jejich paramegtr
coz poniiZze k jejich lepSimu vyuZiti i jako dopik nebo vylepSeni progranv BASICu.
Také kapitolka o uloZeni "bejzikovského" programpaw®ti nalezne mnoho pozornych
cten&i.
Posledni kapitola je&novana popisudkterych progran, které jis¢ najdou SirSi pouziti.
VSechny jsou v BASICu ZX Spectra. Pro zajimavosidime jejich nazvy:

obrazovkovy editor

zamalovani vniku obrazce

kruhové diagramy
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grafy funkci (i dvourozrérné - nakresleni trva asi deset minut) prostorouéety
chemickych molekul a jednoduchou hru

pro paita¢ (tenis - "Match Point" je graficky mnohem #digSi, ale také delsi).
Dvé poznamky na konec:

1) Nebojte se polstiny. Smysl vam budejmy hned po prvniniteni. Mimo to
nagiklad "bufor drukarky" odpovidéeskému vyrovnavaci pait(lidsky buffer) tiskarny.

2) Pokud si myslite, Ze se nic nového v knize meile tak dva fiklady nakonec
(nebo je to z&atek?). Vite co uda: {POKE 23617,236 : INPUT n}? Ne, ndgze zrndni
kurzor v INPUTU z [L] na [?]. A vite jak pottit zastaveni prace piiace a hlaSku "Start
tape, then press any key"? Ne, t@&spited SAVE umistit POKE 23736,187.

A cofici zawrem. Kniha je vydgend, &koli specialisté mohou namitat, Ze jélig
elementarni. Je vSak ceradostupna a tak si jiiptroSe S¢sti mohou koupit i mladsi
uzivatelé Specter. Rovh majitelé Didaktik Gama (a je jich mezi nami stéle vic) takto
mohou ziskat vhodny dopik k manualu, ktery dodava vyrobce, a ktery je gfateno
nedostatény. Ale to uzZ je zase jina piska.

-flrc-

Uc¢ime se programovat....
SpeclLisp V1.3

Jazyk LISP vznikl v 60. letech v USA, autorem je Marthy. LISP je funkcionalni
jazyk , ugeny k rekurzivnimu popisu symbolickych funkci. Ljaa popsat libovolny
algoritmus. Program i data maji stejnou syntaxias symbolickych vyraz. Hlavnim
pouzitim LISPu je programovani uloh z oblastiélérinteligence. Nejzna&si je LISP
V1.5, ktera se povazuje za refetenverzi.

Tento text neni &ebnici LISPu, pedpoklada znalostehteré verze jazyka, (néglad
V1.10 implementované u nas nafiacichifady PDP a SMEP). Obsahuje pouze syntaxi a
popis funkci SpecLispu V1.3 implementovaného né&tptich ZX Spectrum.

Vycéet funkci je kompletni. Pouze ékolika funkci uvedenych na konci seznamu
neni zcela jasny jejich vyznam, protoZe tento pepigkl metodou pokusa omyf.

Ovladani: SPACE......ccooiiiieie pozastaipis
EDIT.i e, navod Basicu
DELETE.....c..ooiiivecieee e, maze posiednak
CAPS SHIFT +5................. CANCEL cebtdky
CAPS SHIFT + SPACE........... EXIT

Restart.........ccoovvvviiiiiiici RANI3R 24500
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Pouzita symbolika:

Vlastnosti:

Funkce:
car SV

cdr SV

cadr SV

cddr SV

cons SV1 SV2
atom SV
eqAB

guote SV

setq A SV

csetqg ASV
set SV1 SVv2

cset SV1 SV2
rplaca SV1 SV2
rplacd SV1 SV2
list SV1 SV2..
cond S1 S2 ...

while F S

eval SV

A, B. .. atomy

S.....seznam

SV....s - vyraz

N....¢iselny atom typu INTEGER
F.....forma

pname....... jméno atomu

apval......... jméno konstantyaené funkci cset nebo csetq.

Subr.......... vlastnost atamkteré jsou jménem funkce implementované
ve strojovém kodu.

Expr......... vlastnost ataim které oznéuji funkce definované lambda

vyrazem. (Pomoci funkce de).

Hodnotou je prvni element seznamu neti@tdvojice. SV je
neprazdny.

Hodnotou je druhdast SV (bez prvniho elementu).

= car (cdr SV)

= cdr (cdr SV)

Konstruuje SV ze dvou SV.

Test, zda SV je atomem.
Testuje shodu dvou neciselnych atom

SV se bere jako konstanta. (Q-forma).

Wuziva vedlejSiho efektu Hifazeni SV atomu A, ktery se
nevyhodnocuje. Vraci SV. Misto SViixe byt forma.

Jako setq, ale A je konstantou.

Wuziva vedlejSiho efektu — tiepe @ifazeni SV2 s-vyrazu SV1. SV1
musi mit vlastnost atomu. Vraci SV2.

Jako set, ale SV1 jeifieu konstantou.

Nahradi car cast v SV1 s-vyrazem.SV2

Nahradi cdr cast v SV1 s-vyrazem.SV2

Hodnotou je seznam argundent

Kazdy seznamitvdvé formy, prvni je predikatorem. Hodnotou je
hodnota té formy, pro niz plati, Zze predikator nddmgdnoty t a vSechny
predchozi hodnoty nil. Pro hodnoty vSech predikiatol neni hodnota
funkce definovana.

Rikaz cyklu, forma je predikatorem. Cyklus se prdawdmkud nabyva
predikator hodnoty t. Seznam S ¢&etm cykKlu.

Vraci hodnotu SV. (Whodnocuje SV, pretdment SV se chape jako
funkce).

apply <funkce> S Aplikuje funkci na seznam argunmie@méno funkce jako konstantu).
function <funkce> Specialni forma, zabuge vyhodnoceni argumentu, ktery je funkci.

reverse S
member SV S
deASF

Vraci seznam pivik obraceném gadi na nejvyssi urovni.
Vraci hodnotu t, jestlize je SV obsaz8ma nejvySSi Urovni.
Umottuje definovat novou funkci jménem <A>. S je seznamanych
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progn S1 S2

Exit

plus N1 N2
diff N1 N2
times N1 N2
div N1 N2
rem N1 N2
addl N

subl N

and SV1 SVv2
or SV1 Sv2

not SV

null SV

equal SV1 SVv2
zerop N
number SV
minusp N
greaterp N1 N2
lessp N1 N2

t

nil

print SV

Read

Rnd

pch N
prt SV

trace

get A <vlastnost>

lambda promannych, forma je popisem funkce.

Specialni forma, unioje sekvenni zpracovani fikazi aplikace
funkci, které tvei S2. S1 je seznam programovych p&omych.
Vystup z cyklu nebo formy progn.

Vraci satet argumertt.

Vraci rozdil N1-N2

Vraci saiin argumenti.

Vraci celsiselny podil N1/N2.

Vraci zbytek po calselném podilu N1/N2.

Vraci inkrementovanou hodnotu N.

Vraci dekrementovanou hodnotu N.

Vraci hodnotu t, jestlize jsou vSechigyimenty tizné od nil.
Vraci hodnotu t, jestlize aleggeden argument jeizny od nil.
Nalezne-li se, jiz se dalSi argumenty nevyhodnocuji
Ekvivalentni funkce s null, estetickévady.

Vraci hodnotu t, jestlize SV je nil nebo pday seznam.

Testuje shodu dvou SV.

Testuje nulovost N.

Testuje, zda SV jeselnym atomem.

Testuje zapornost N.

Testuje, zda N1>N2.

Testuje, zda N1< N2.

Implicitni konstanta TRUE.
Implicitni konstanta FALSE.
Vraci hodnotu t, vedlejSim efektem je t8% na obrazovku.

Vraci SV fecteny z klavesnice, SV se nevyhodnocuje.

Vraci pseudonahodnyselny atom typu INTEGER v rozsahu 0 az 255
odvozeny od systémové iiky FRAMES.

Wtiskne ASCII znak odpovidajici N. (Jako CHRBasicu).
Pravdpodobre tisk na tiskarnu. Mozno abortovat CAPS SHIFT +
SPACE.

Vraci hodnotu t. VedlejSim efektem je traséyhagramu. Vypnuti:
(trace nil).

Vraci hodnotu vlastnosti (odkaah@&ho A. Vlastnost zadat jako
konstantu.

putprop A SV <vI> UloZi SV na pozici dané vlastnattmu. Vraci hodnotu vdzanou na A.
remprop A <vlast> ZruSi danou vlastnost atomu A.WRbé&xistuje vraci t, jinak nil.

oblist

save
load
verify
cls
paper N
ink N

WpiSe seznam vlastnosti (property-list) foink atoni. Vlastnosti viz

drive.

SAVE
LOAD

VERIFY

CLS
PAPER N
INK' N
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border N BORDER N

gc Garbage Collector.

stack N Pravépodobr nastavuje hloubku vygtového stacku.

penu ?2?7?

pend Z argumentu vyt¥dseznam, ale to pravplodobré neni hlavnim
efektem funkci.

fwd N ???

left N ???

right N ???

K napsani libovolného programu v jazyce LISRispt zakladnich funkci CONS,
CAR, CDR, EQ a ATOM.

Prosim o pedani zkuSenostiigpraci s jazykem SpecLisp V1.3, pgpad o
upresréni popisu dosud nejasnych funkci (ozn. ???).

Vladislav CERNY, 22. 5.. 1985, Pl2¢ 61065
Podrobwjsi informace o jazyce LISP V1.10 tamtéz.

SCOPE
(pokratovani)
SCR (scroll)
Format - SCR¢islo: nebo prornna
Provadi - Scroluje deny p@etiadki. Definicni obor je od 3 do 24, kde 24 scroluje

celou obrazovku.
Koment& - Je-li¢islo mimo obor, programipstane pracovat.

SOUND
Format -  SOUND; vySka ténu, délka ténu: nebmmgnna, promnna:
Provadi -  Zahraje nadefinovany ton.

Priklad - 10 REM Sound; 10, a:
Komentd& - Tento pikaz nepracuje stejrjako BEEP v BASICu, viz oddil zvuk.

TEST

Format - TEST¢islo testu, prognna,cislo, naesti:

Provadi -  Je to nejkomplessi slovo SCOPE. Porovhava danou p&anou s danym
¢islem a podmiéné sk&e na uéenou nawsti... Podminku @uje prve ¢islo
ve slov aiika se muislo testu, DalSi podrobnosti nasleduiji:

¢islo testu podminka

194 skok, neni-li testovaniéslo rovno promanné

202 skok, je-licislo rovno prominné

210 skok, je-licislo wWtSi nez prordnna
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218 skok, je-licislo mensi neZ pro&nna

196 vola rutinu, je-Itislo mtizné od prordnné
204 vola rutinu, je-Itislo rovno prominné
212 vola rutinu, je-Itislo &tSi nez prordinna
220 vola rutinu, je-Itislo menSi nez proénna

Priklad - 10 REM Test; 202, a, 10, A
20 REM Test; 220, a, 20,

Koment& - Pozor nato, Ze 4 testy pro¥ficskok na n&¥sti a 4 volaji rutinu. Jestlize se
zmylite a misto volani rutiny budete Zadat skokzense program vratit do
BASICu nebo pestane pracovat.

VAR (variable) - prordnna

Format - VAR; pismena;islo:

Provadi - Mni hodnotu prornné.

Priklad - 10 REM VAR; c, 10:

Komentd& - Var mize byt cel&islo od 0 do 255. Prcetsi cisla je Bvar. Progmnych
muze byt 52, ato:a az z neboAazZ

WIPE
Format - WIPECgislo: nebo pronna:
Provadi - MazZe w@eny paetiradek odspodu obrazovky. Wipe = 24; maZe celou

obrazovku. Rozsatisel miZze byt 1 az 24.
Priklad - 10 REM Wipe; 1:
20 REM Wipe; d:
Komentd& - Musi se dbat na to, abislo bylo v definknim oboru nebo se systém zhrouti.

6. Pouziti barev ve SCOPE

Jak vite z manualu BASICu, jsou barvy ozray cisly 0 aZz 7 a pouZzity samostatnékpzy
INK a PAPER.

Ve SCOPE je pro barvu papiru, inkoustu, brightaaHhlpouzito jediné&islo. VWpcaitava se
takto: Nasobte barvu papiru (0-7) osmirgp@itéte ¢islo barvy inkoustu. Pro bright
piipoctéte 64 a pro flash 128. Chcete-li obojfipmctéte 192.

Tabulka barev INK

PAPER ¢derna modra cervena @ fialova  zelena  sv.modr&luta bila
éerna 0 1 2 3 4 5 6 7
modra 8 9 10 11 12 13 14 15
dervena 16 17 18 19 20 21 22 23
fialova 24 25 26 72 28 29 30 31
zelena 32 33 34 35 36 37 38 39
sv.modra. 40 41 42 43 44 45 46 47
Zluta 48 49 50 51 52 53 54 55
bila 56 57 58 59 60 61 62
upozoEgni:

V jediném giikazu Bdr: jecislo od 0 do 7.



-11-

7. Pouziti zvuku ve SCOPE

Zde je umysla pouzit gikaz odlisSny od BASICového BEEP, protoze ten pocaiZpisob
dle hudebni notaceriRaz SOUND je rychlejSi a umaije i glissando.

Prikaz SOUND neni vytv@n dle hudebni notace, je skir& vytvoren pro akci typu zvuk,
nebo-li pro zvukové efekty.

Nasledujici tabulka vam parke vytvdit si predstavu o vlivu obou hodnot - vysky i délky
tonu.

NepouZzivejte délku tdnu mimo defénii obor, nebt by se vAm mohlo stét, Ze budétert
hodinycekat az zvuk ska.

Zvukova tabulka

vySka oktava délka
225 C-2 1-10
127 C-1 1-20
63 C 1-40
31 C+1 1-80
15 C+2 1-160
7 C+3 1-255

v

Poznamka: ¢im vySsSicislo tonu, tim nizSi ton &im vyssicislo déelky, tim delSi zvuk.

8. Priklady pouziti slov SCOPE

JiZ jsme vas upozornili, Ze program musiinat slovem ORG; a kdit slovem EXIT;.
Nyni vam gedkladame &kolik prikladi progrant - vyzkousejte si je. Nezapotiite, mate-
li program napsany, zadejtéimo PRINT USR 60450 - tim se progranelpzi a viozenim
RAND USR 40000 se rozbiha.

Pouziti zvuku
10 REM Org; 40000, 50000:
15 REM Var; a, 1:
20 REM Label; A:
25 REM Sound; a, 1:
30 REM Inc; a, 1:
35 REM Test; 194, a, 95, A:

Timto dostaneme zvuk typu lasefe®zZeno da@estiny, tento program znamena: uvest
pocatek kompilovaného programu na adresu 40000 ayratir60000. Ustav pro¥nnou se
jménem a fitad’ ji hodnotu 1. Adresa za n&tim A je p@ateeni pri skoku. VWdej dany
zvuk. Ricti k proménné a 1. Je-li hodnota prénmé a mensi nez 95, skpa na¥sti A.
Neni-li, skorti a vrati se do BASICu. WzkousSejte svoji fantaziikuste vytviit néjaké
zvuky. Mazete nafiklad, pouzijete-li pedchozi program, vyt¥d dva zvuky, jeden
snetujici vzhiru a druhy dal. Vlozte:

17 REM Var; b, 63:

26 REM Sound; b, 1:

28 REM Dec; b, 1:



-12-

9. Ukladani znaki na obrazovku
Napiste:

10 REM Org; 40000, 50000:

15 REM Var; a, 0:

20 REM Routine:

25 REM Label; A:

30 REM Put; 59, 10, a, "SCOPE"

35 REM END:

40 REM Call; A:

80 REM Exit;

WzkouSejte izné znaky, slova a pozice na obrazovce. Chceteky posouvat, ijidejte
predchozimu programu:

36 REM Label; B:

38 REM Over; 0:

45 REM Halt; 3:

50 REM Over; 1:

55 REM Call; A:

60 REM Inc; a, 1:

70 REM Test; 194, a, 30, B:

Animovat je také docela jednduché, nasledyjicigram. & jednoduchy, ukazuje moznost pohybu v
bark.

10 REM Org; 40000, 50000:

15 REM Var; a, 0:

20 REM Routine;

25 REM Label; A:

30 REM Put; 49, 10,a,-=-=

31 REM Halt; 3:

32 REM Put; 57, 10, & - = -

33 REM Halt; 3:

34 REM Put; 57, 10, a, : (dwmezery)

35 REM End;

36 REM Label; B:

40 REM Call; A:

45 REM Halt; 1:

60 REM Inc; a, 1:

65 REM Test; 194, a, 24, B:

70 REM Call; A:

200 REM Exit;

10. Body, gfimky, malovani

UloZte nésledujici program. Je to jednoducpéakujici se instrukce Plot:
10 REM Org; 40000, 50000:
15 REM Var; a, 0:
20 REM Label; A:
25 REM Plot; 58, a, a;
30 REM Inc; A, 1:
35 REM Test; 194, a, 174, A:
40 REM Exit;

Nyni nahrd’te nasledujicfadek:
25 REM Plot; 48, a, 1:

Zkuste malovani - ndp
12 REM Var; b, 174:
20 REM Draw; 58, +b, +B:
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Zkuste nasleduijici:
10 REM Org; 40000, 50000:
15 REM Bdr; 0:
20 REM Chg; O:
22 REM Var; d, 100:
25 REM Var; a, 5:
30 REM Var; b, 0:
35 REM Routine;
40 REM Label; A:
45 REM Note; SQUARE ¢&fverec)
50 REM Plot; 6, d, 50;
55 REM Draw; 5, +a, +b:
60 REM Draw; 4, +b, -a:
65 REM Draw; 3, -a, +b:
70 REM Draw; 2, +b, +a:
75 REM End;
80 REM Call; A:
85 REM Halt; 100:
200 REM Exit
(dokorteni [Fist)

Kapitoly strojového kodu.

SUPERCODEII

Moduly budou v dalSim textu oztavany zkratkou SC a padovymcislem danym v programu
SUPERCODE.

Poznamky k pouZiti modulu:

1.) VétSina rutin je relokovatelnych. Lze je umistit dablolné adresy. Volani rutiny se provede z
BASICU instrukci PRINT USR adresa, nebo RANDOMIZER adresa.

2.) Nerelokovatelné rutiny jsou vyzteny v navodech.

3.) Z €chto rutin Ize relokovat také rutiny SC22, SC237$CSC76, ale pouze do adres odliSnych o
celistvy ndsobek 256 od adresyvpdni.

Postup je nasledujici:

Nastav danou rutinu, dej Q (vystupjivedni adresa je A. Nova adresa bude Z = A + 258, *de
Z2 je cel&islo.

Konstanty:
SC22, SC23 Z1 =228 72 =229
SC71 Z1 =235 Z2 =235
SC76 Z1=231 Z2 =231

VlozZ program:
9990 FORc=aT0Oa+b-1:IF PEEK c = z1 ORERE = z2 THEN POKE C, z2 + PEEK
9991 NEXT ¢ : GO TO 9990

Meze cyklu jsou dany rozsahem adres, na kteryatoul uloZzen. Potom nahrajeme upraveny
modul na pasku a uloZimeé&mo pangti od noveé adresy.

4.) Pokud je v popisu napsano hdpOKE 63127/8islo, znamena to 2-bytovy argument. V tomto
pripadt ukladame nizsi byté&isla na prvni adresu, vySSi byisla na dalSi adresu.
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Pri standartnim pouZiti programu SUPERCODE od®d&3590 do konce paithje RAMTOP nastaven
na 53589.

POPIS MODULL:

SC1 - PIXEL UP SCROLL:

Start 64001, délka 97.

Roluje cely obraz nahoru o 1 bod (ne ATTRIBUTY).

Pokud chceme rolovat cely obraZetns barev, volame 8x rutinu SC1 a jednou rutinu ATUR SCROLL
(SC37).

SC2 - PIXEL DOWN SCROLL:
Start 64098, déelka 99.
Roluje cely obraz dolu o 1 bod (ne ATTRIBUTY).

SC3 - CHR$/ATTR UP SCROLL:
ROM-rutina, start 3190.

Roluje celou obrazovkucetns ATTR potadcich.
Rutina se neda relokovat!

SC4 - PIXEL LEFT SCROLL:

Start 65462, délka 32.

Cyklické rolovani: POKE 65475,63

Wpnuti cyklu: POKE 65475, 55

Inverse: POKE 65475,0

Roluje cely obraz o 1 bod doleva (ne ATTRIBUTY)

SC5 - PIXEL RIGHT SCROLL:

Start 65494, délka 32.

Cyklické rolovani: POKE 65475,63

Wpnuti cyklu: POKE 65475,55

Inverse: POKE 65475,0

Roluje cely obraz o 1 bod doprava (ne ATTRIBUTY)

SC6 - CHR$ LEFT SCROLL:

Start 64275, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64291,119

Wpnuti cyklu: POKE 64291,54

Roluje cely obraz o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY).

Pokud chceme rolovat obsah obrazovky i s barveotéme 1x SC6 a 1X ATTR LEFT SCROLL (SC39).

SC7 - CHR$ TOP LEFT SCROLL:

Start 64300, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64316,119

Wpnuti cyklu: POKE 64316,54

Roluje horni ietinu obrazovky o 1 znak doleva (ne ATTRIBQT

SC8 - CHR$ MID LEFT SCROLL:

Start 64325, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64341,119

Wpnuti cyklu: POKE 64341,54

Roluje stedni tetinu obrazovky o 1 znak doleva (ne ATTRIBUTY)

SC9 - CHR$ LOW LEFT SCROLL;
Start 64350, délka 25.
Cyklické rolovani: POKE 64366,119
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Wpnuti cyklu:' POKE 64366,54
Roluje spodnitetinu obrazovky o 1 znak doleva (ne ATTRIBUTY

SC10 - CHR$ TOP/M1D LEFT SCROLL:

Start 64375, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64391,119

Wpnuti cyklu: POKE 64391,54

Roluje horni d¥ tietiny obrazovky o 1 znak doleva (ne ATTRIBUTY)

SC11 - CHR$ MID/LOW LEFT SCROLL:

Start 64400, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64416,119

Wpnuti cyklu: POKE 64416,54

Roluje spodni dvtietiny obrazovky o 1 znak doleva (ne ATTRIBUTY)

SC12 - CHR$ RIGHT SCROLL:

Start 64425, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64441,119

Wopnuti cyklu: POKE 644'41,54

Roluje cely obraz o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY)

SC13 - CHR$ TOP RIGHT SCROLL:

Start 64450, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64466,119

Wpnuti cyklu: POKE 64466,54

Roluje horni itetinu obrazovky o 1 znak doprava (ne ATTRIBOT

SC14 - CHR$ MID RIGHT SCROLL:

Start 64475, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64491,119

Wpnuti cyklu: POKE 64491,54

Roluje stedni tetinu obrazovky o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY)

SC15 - CHR$ LOW RIGHT SCROLL:

Start 64500, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64516,119

Wopnuti cyklu: POKE 64516,54

Roluje spodniietinu obrazovky o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY

SC16 - CHR$ TOP/MID RIGHT SCROLL:

Start 64525, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64541,119

Wopnuti cyklu: POKE 64541,54

Roluje horni d¥ tretiny obrazovky o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY)

SC17 - CHR$ MID/LOW RIGHT SCROLL:

Start 64550, délka 25.

Cyklické rolovani: POKE 64566,119

Wpnuti cyklu: POKE 64566,54

Roluje spodni dvtretiny obrazovky o 1 znak doprava (ne ATTRIBUTY)
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SC18 - RIPPLE LEFT SCROLL:
Start 64575, délka 18.
Specialni scroll-efekt jako kdyby se kazdy znt&ke na valeéku

SC19 - SHUTTER LEFT SCROL:
Start 64593, déelka 18.
Specialni scroll-efekt, destruktivni rolované znakové pozici vlevo, atributyigtavaji.

SC20 - RIPPLE RIGHT SCROLL:
Start 64611, délka 18.
Jako SC18, ale doprava.

SC21 - SHUTTER RIGHT SCROLL:
Start 64629, délka 18.

Jako SC19, ale doprava.
(pokratovani [Fise)
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Klubové zpravy:

***  Letos konetng vyjde 2. dil knihy Jiho Sritra > Rutiny ROM <. Nezapoitite si tuto kniZzku
objednat !

*kk Pokracovaniclanka z minuléhocisla otiskneme aip piiSts.
** O cekdvame VaSe pisemnéigpivky, recenze, manualy a pod.. Wej@né clanky honorujeme.

***  Klub Sinclair roz§itil svoji ¢innost o sekci > CP/M <.

Schizky: liché atery od 17.00 v #tské stanici mladych techrika Julisce ( hlavni vchod ).
Je nutné serpsouvat ! liché soboty od 13.00 ve VSB Juliskaglesme se sekci
Spectrum).

** Uvitdme aktivni¢leny pracujici s pétaci 128+, 128+2 a 128+3.

Sinclair 602, technicky zpravodaj pro mikrogtekiku a vyp@etni techniku. Wdava 602.Z0 Svazarmu
pro poteby vlastniho aktivu.

Odpowdny redaktor Karel Rott (tlf. 781-51-18).

Adresa redakce: 602.Z0 Svazarmu, Spectrum klubtrdia 8,

Praha 6, 160 41. Telefon: 32-85-63.

Povoleno UVTEI pod evideénim ¢islem 37 006. Cena 6,<K

dlec¢cuc¢. 1030/202/86.

Néklad 800 vytisk. Praha, leden 1989



