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Ciselné sustavy
{(Frantisek KUPEC)

Ciselné sustavy sprevadzaju éloveka od nepamati. Pri
ich zrode zohrala zrejme UGlohu potreba evidovat mnozstvo réz-
nych predmetov, materidlov a pod. Tak sa postupne vyvinul uz
dnes viac-menej dokonaly systém vyjadrenia ¢iselnych hodnét
prostrednictvom urcitych dohodnutych znakov - éislic.

Ciselné sustavy, teda systémy na vyjadrenie poétu,
delime na dva typy — poziécné a nepoziéné. Nepozi¢né sa uz
dnes pouzivaju velmi zriedka. Patri medzi ne napr. rimska susta-
va. Poziénou slstavou je zauzivana desiatkova. Jej vznik bol zrej-
me podmieneny poétom prstov na cboch rukach a teda najvy-
hovujtcejsim poétom spravidia v kazdej situacii. Kedze tato sus-
tava vyhovovala najviac, fudstvo sa s nou zzilo a nevznikala
potreba vytvéarat iné typy Ciselnych sudstav. S rozvojom vypocéto-
vej techniky vsak vznikla poziadavka zaviest inu nez desiatkovu
ststavu. V stc¢asnosti sa najviac vyuziva dvojkovd, osmickova a
Sestnastkova, ktoré taktiez prindlezia k stistavam poziénym.

VSetky poziéné sustavy sa vyznacuju tym, ze celkova
hodnota, ktori predstavuje uréity Ciselny znak, zavisi nielen od
hodnoty cisla, ale aj od jeho umiestnenia v ramci ¢ista. Poloha
giselného znaku v ramci disla sa nazyva rad, ktorému v pozi¢-
nych sistavach zodpoveda prislu$na vaha. Jej hodnotu uréime
ako mocninu zakladu diselnej sldstavy, pricom exponent tejto
mocniny je uréeny poradim daného radu (sprava 1, 2 atd.).

Vyslednu hodnotu ¢isla vyjadrenti pomocou ¢isel-
nych znakov uréime siéinom jednotlivych cifier a k nim prisld-
chajucich poziénych vah.

Napriklad ¢islo 1358 zapiSeme ako sudet:
13568 = 1X103 + 3Xx102 + 5X101 + 8x10°

V desiatkovej sustave su teda vahami ¢isla 100 (jed-
notky), 107 (desiatky), 102 (stovky), 103 (tisicky) atd.

Dvojkova sistava — pouziva na vyjadrenie poctu len
dva znaky 0 a 1. Tieto dva znaky, ktorym mdzeme priradit len
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dva stavy, su v technickej praxi lfahko realizovatefné. Medzi dal-
$ie vyhody patri jednoduchy prevod do ¢asto pouzivanej osmic-
kovej a $estnastkovej sustavy. Avdak nevyhodou je, ze Cisla tak-
to vyjadrené maiju velky pocet éislic. Jednotlivé rady tu predsta-
vuju Cisla 1=29, 2=21, 4=22, 8=23, 16=24, atd.

Sestnastkova sustava (hexadecimalna) — tejto susta-
ve uz nestacéi bezne pouzivanych 10 Cislic (0 az 9) desiatkovej
sustavy, preto sa na vyjadrenie chybajtcich 6 &islic pouzivaju
diselné znaky A, B, C, D, E, F. Pozi¢né vahy tejto sustavy su
1=169, 16=167, 256=162, atd.

Prevod z desiatkovej do dvojkovej sustavy.

1. spésob — metdda delenim a zapisovanim zvyskov.
Pri tomto prevode delime prevadzané ¢isio zakladom sustavy,
do ktorej prevadzame (2) s pouzitim aritmetickej sustavy, v kto-
rej sa ¢islo nachadza pred prevodom. Po prvom deleni dostava-
me Cislo, ktoré opat delime zakladom sustavy a tento postup
opakujeme dovtedy, kym vysledkom Ciastkového delenia nie je
0. Zvysky jednotlivych ¢iastkovych deleni zapisujeme. Dvojkovy
ekvivalent prevadzaného Cisla ziskame opisanim zvyskov deleni
v opaénom poradi, ako sme ich ziskali (t. j. sprava dolava).

Napr.:

53 26 13 6 3 1 0-vysledky deleni

2 1 0 1 0 1 1-2zvysky
(53)10 = (110101), y i

2. spodsob — metdda odditania pozi¢nych vah. Od pre-
vadzaného ¢éisla postupne odpocitavame vzdy najbliz§iu men-
Siu, alebo rovnu pozi¢nu vé wu a pokraéujeme dovtedy, kym ne-
dostaneme 0. Samotny dvojkovy ekvivalent ziskafe tak, ze do
prislusného radu zapiseme 1, ak sme jeho poziént vahu odpoci-
tali od prevadzaného ¢isla. 0 zapiSeme v pripade, ze dana pozi¢-
né vaha je vacsia ako éislo, od ktorého by sme ju mali od¢itat.

Napr.:
53 — 1X32 — 1X16 — 0X8 — 1X4 — 0X2 —1X1 =0
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Prevod z dvojkovej do desiatkovej sustavy

1. sposob — desiatkovy ekvivalent ziskame séitanim
sucinov cifier a im prisldchajucich véh, ktoré su vyjadrené v
desiatkovej sustave.

Napr.:

(10101), = 1X24 + 0X23 + 1X22 + 0X2' + 1X20 =

=16+0+4+0+1=21

2. spdsob — pomocou Hornerovej schémy
|

Xz Il
i

z — zéklad &iselnej sustavy, v ktorej je vyjadrené prevadzané
Gislo (t. j. 2)
I. riadok — cifry prevadzaného ¢isla
Il. riadok— medzivysledky nasobené
Ill. riadok — vysledky scéitania ¢isel . a ll. riadku

Pri prevode postupujeme tak, Ze najprv spiSeme cifru
najvyssjeho radu z I. riadku do lll. riadku. Dalej vynasobime &islo
z lll. riadku 2 a vysledok tohto nasobenia zapiSeme do Il. riadku
v stlpci pod druhym najvy$s$im radom. Obidve ¢isla v tomto
stlpci s¢itame a vysledok zapi$eme pod nich do Ill. riadku. Tento
postup opakujeme, az kym nedostaneme desiatkovy ekvivalent
séitanim &isiel v poslednom stlpci.

Napr.:
1 0 1 0 1
2 2 4 10 20

1 2 5 10 21
(10101)2 = (21)10
Prevod z desiatkovej do Sestnastkovej sustavy

Vyhodnym sa javi analogické pouzitie metddy dele-
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nim a zapisovanim zvyskov ako u dvojkovej sustavy, pritom
véak pochopitelne delime zakladom tejto sustavy, teda &islom
16. OdliSnostou je zapisovanie zvyskov vaésich ako 9 v Sestnast-
kovom tvare (t. j. éislice A, B, C, D, E, F).

dobne ako v pripade s dvojkovou

sustavou a z oboch spésobov 9

prevodu sa zd4 byt vyhodnejéim W\

postup, pri ktorom séitavame su-

¢iny Sestnastkovych cifier a im o

prislichajucich poziénych vah §

Sestnastkovej sustavy. S
S

(A7)16 = (A)16X 16" + (7)16X16° =
=10X16 + 7X1 =160 + 7 =(167)4

10
12
13
101
102
103
104
105

Napr.:
167 10 1

16 7 10=A
(167)10 = (A7)16

Prevod zo Sestnastkovej do desiatkovej sustavy

)
Opét postupujeme po- //0//00 Y

Napr.:

Tipy a triky
(Pavol ZALOBIN)

INPUT” OBSAH DISKU V BASIC ";Q$
IF Q$="A" THEN 1(1

OPEN 1,8,0,"$":GET#1,A$,A$: E$=CHR$(0)
GET+#1,A$,A$,H$,L$:IF ST THEN CLOSE 1: RETURN
PRINT “<LEFT>"ASC(H$+ES$)+256xASC(L$+ES);
GET+#1,A$,B$:IF A$ THEN PRINT A$B$;:GOTO 104
PRINT A$: GOTO 102
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Obmedzenie klaviatary

5 REM Obmedzenie pre ¢isla 1-20
10 INPUT A%
20 IF ASC(A$) < 48 OR ASC(AS$) > 57 THEN 55
30 A = VAL(A$)
40 IFA<2O0ORA > 20THEN 55
45 GOTO 60
55 PRINT”"<2xUP>": GOTO 10

RESTORE
POKE 792,193 - vypnut
POKE 792, 71 — zaonut

SAVE
POKE 819,246 — vypnut
POKE 819,245 - zapnut

LOAD
POKE 816,157 — vyrnat
POKE 816,165 — zapnut

PROFI—ASS 64
(Igor KOLLA)

PROFI-ASS je tvoreny v strojovom kéde a mé dlzku
4 kB (4096 byte). Je umiestneny od adresy 36864, Cize sa musi
nahrat prikazom LOAD”PROFI-ASS 64",8,1. Kedze ukazovatel
BASICu sa prenesie na koniec programu t. j. 40960, je potrebné
zadat po nahrati prikaz NEW, inak vypisuje chybu OUT OF ME-
MORY a nedéa sa v fiom pracovat. Programator ma k dispozicii
34 kB pamate. PROFI-ASS 64 pouziva standardny BASIC-ovsky
editor, takze je nenaroény na obsluhu. Instrukcie ASSEMBLERU
sa zaddvaju podobne ako BASIC-ovské prikazy s ¢islami riadkov.
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Riadky sa skladaju z navesti, mnemotechnickych in-
$trukcii, operandov a komentaru.
10 START LDA #10 ; komentar

V Profi-Ass sa mdze dokonca niekolko ASS instrukcii
pisat do jedného riadku (cez dvojbodku).
20 LDX #10: STX $D020

Existuju tu aj pseudoinstrukcie, ktoré nepredstavuju
7iadne strojové instrukcie, ale prikazuju previest Specialne uko-
ny. Kazdému riadku s instrukciou mozeme priradit aj navestie
(znakovy symbol) o dlzke 9 znakov. Navestie sa pise pred in-
§trukciu a je oddelené jednou alebo viacerymi medzerami. Zaci-
na pismenom a musi sa odliSovat v prvych ésmych znakoch.
Iné, ako alfanumerické znaky nie st povolené. Mnemotechnické
inStrukcie nie je mozné pouzit ako navestie.

Ak zaédina instrukcia ".”, ide o pseudoinstrukciu. Vset-
ky pseudoinstrukcie musia byt od svojich operandov oddelené
medzerou. Ak sa riadok ukonéi ”;”, nasleduje komentéar. Pole

operandu obsahuje spésob adresovania a vyraz pre instrukciu.
Spdsoby adresovania maju nasledujicu syntax:
Instrukcia Adresovanie

LDA #N priame adresovanie

LDA N adresovanie na nultu stranku

LDA N.X na nulta stranku + X (Y)

LDA NN absolitne adresovanie

LDA NN, X absoldtne adresovanie + X (Y)

LDA (N.X)

LDA (N)Y nepriame adresovania

JMP (NN)

Pozndmka: N predstavuje 8-bitové Cislo.
VYRAZY :

PROFI-ASS 64 je mnohostranny, pretoze je schopny
vypoéitat lubovolné komp ikované vyrazy. Je povolené aj pouzi-
vanie hranatych a okrihlych zatvoriek.

K dispozicii su tieto operatory:
sc¢ita hodnoty
oddita pravu od lavej
nasobenie
logické OR
logické XOR

~=* ]+
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Operandy sa mézu vyskytnat vo viacerych formach.

Typ Syntax

Hexadecimal $1BAS

Decimal 53280

Binar %10110101
* ASCIl znak "a”

PROFI-ASS 64 je ulozeny od 36864—40960 ($9000—
$A000). Restart robime povelom SYS 36864.

PROFI—IVIOIN 64
(Igor KOLLA)

PROFI-MON 64 je ulozeny od adresy 49152-51200
{$C000-$C800). Zavadza sa ako LOAD”PROFI-MON 64”,8,1. Po
natiahnuti je potrebné zadat povel NEW. Startovacia adresa je
49152, takze po zadani SYS 49152 sa na obrazovke vypiSe obsah
vSetkych registrov.

PC IRQ& SR AC XR YR SP NV-BDI ZC
> 1968 EA31 34 39 32 35 F8 00110100

Monitor slizi na upravu, editaciu, prehfadavanie atd.
programov, ktoré st v strojovom koéde. Ma standardne ovlada-
telny editor, podobny ako BASIC. Prikazy monitora su jednopis-
menové a po nich zvy¢ajne nasleduje adresa (START, END).

Profi-Mon 64 umoziiuje nasledujice funkcie:

D Adr1 Adr2
[DUMP] —urobi disassembler programu od adresy Adr1 po Adr2

M Adr1 Adr2
{MEM] —vypise oblast pamate od adresy Adr1 po Adr2

H Adr1 Adr2 Byt Byt Byt. ..
[HUNT] —hfada od adresy Adr1 po Adr2 za sebou iduce byty — Byt, Byt . ..
Adresy najdenych bytov vypise

F Adr1Adr2 Adr3
[COMPARE] - porovna oblast paméte od adresy Adr1 po Adr2 s adresou
Adr3 az Adr3+(Adr2—Adr1)

R [REG] - Vypise obsahy v$etkych registrov

G Adr @
[GO] - start programu od adresy Adr
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X prechod do BASICu

L "néazov” gislo pristroja,Adr1
[LOAD] - nahr4 program do pocitaéa z daného pristroja
01 - Datasette
08 —Disk
od adresy Adr1

S "nazov” gislo pristroja,Adr1,Adr2
[SAVE] - nahra program (oblast paméte) na Datasette alebo Disk.
Nahréa sa oblast od adresy Adr1 po Adr2

DEBUGGER 64
(Igor KOLLA)

Debugger 64 je tvoreny v strojovom kéde a ma dlzku
4 kB. Je umiestneny od adresy 28672, takze sa musi nahrat pri-
kazom LOAD”"DEBUGGER 64",8,1. Po nahrati je potrebny prikaz
NEW. Debugger 64 slizi na odladovanie programov, plsanych
v strojovom koéde.

Umoznuje nasledujlice funkcie:

vykona jednu instrukciu

[TRASE] — automatické vykonavanie prlkazu S

rychle vykonavanie instrukcii bez vypisu registrov
rychle vykonavanie instrukcii s vypisom registrov
[JSR] - vykona naraz cely podprogram

[BEEP] ON/OFF —zapina/vypina pipanie

[GO] - &tart programu od adresy PC

[REG] —zmena registrov

nastavi PC (program counter)

nastavi A (acumulator)

nastavi X (index register X)

nastavi Y (index register Y)

nastavi SP (stack poir:er)

nastavi S (status register)

[MEM] - vypiSe oblast paméte od adresy PC

[DUMP] — urobi disassembler programu od adresy PC
[NOP] — nevykoné nasledujtcu instrukciu

[WINDOW] - vytvorenie grafického okna pri grafickych médoch

SLEPPDITSLLLIRLEE
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» co LOSS U s 2
B (M:Ian BOBULA) ‘

_ _ Colossus patn k najkvahtnejsnm Ioglckym a $achovym
o programom vytvorenym na mikropoéitatoch Commodore a
" Atari. Jeho herné kvality su vysledkom nuekol’koroc‘.nej préce na -
zdokonalovani programu. V -
sUcasnosti existuji v pasko-
. vej a diskovej verzii Colos-
sus 2 a 4 vytvorené P. B.
‘Bryanom. V &tvorke sG u-
platnené nové, komfortnej- :
‘§ie moznosti, predovsetkym -
s akcentom na rieSenie 3a-
- chovych problémov. Vzhla-
dom na véadésie rozSirenie
Colossus $achu 2 sme saza-
‘merali prdve na spracova-
nie tohoto névodu. Treba
poznamenat, Ze jednotlivé
verzie majl $pecifické odlis- &7
nosti a ztoho dovodu nie je —OPAT s BOL za AMIGOU !
mozné v plnej miere manual apllkovat' u verzie 4. '
' Zakladné informacie
‘Po naéitani celého programu (v diskovej verzii LO-
_ AD'CHESS" 8,1) a jeho Starte je na monitore zobrazena Sachov-
nica so zakladnym poziénym rozostavenim figlr. Zarover sa ob-
javi hlasenie “YOUR MOVE". Teraz je program pripraveny pre
va$u volbu. K dispozicii mate biele kamene a mébZete zadat hru,
pripadne zmenit zékladné parametre defi nované programom.
Zmena zobrazenych farieb
_ " Po stlaéeni klavesy C mézete memt’ farby v nas!edu;u-
com poradi:
INK COLOUR meni svetlé polia, resp. farbu figir
'PAPER COLOUR meni farbu pozadia a tmavych poli
BORDER COLOUR meni farbu ramu obrazu
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Jednotlivé zmeny robime kldvesami CRSR a SHIFT v rozmedzi
farebnej skaly 0—-15. Hlasenie ILLEGAL sa objavi v pripade, ze
INK a PAPER maji navolent rovnaki hodnotu farby a musite
urobit zmenu. ‘

Nastavenie typu a obtiaznosti hry

Zakladné nastavenie hracej Grovne v mode 2 je 10
sekund na uvazovany tah. Ak chcete obtiaznost korigovat, stla¢-
te kldvesu M a 2x RETURN. Na obrazovke sa objavi MINS 00.
Podobnym spdsobom, ako u korekcie farby (pomocou CRSR)
navolte pozadovany ¢as pre pracu programu. K dispozicii je roz-
sah 0—59 minut na tah. Po stlaceni RETURN-u podobne postupu-
jeme pri nastaveni ¢asu v sekundach. Pre bezného hraca zvycaj-
ne postacéuje Uroven do hodnoty 1-5 minut.

Vyznam jednotlivych madov

Po stla¢eni M je v zadkladnom nastaveni inicializovany
MODE 2. K dispozicii je vSak 6 charakteristickych typov hry.

MODE 1 - praktizuje sa pri turnajoch. Nastavuju sa
jednotlivé ¢asové kontroly.

MODE 2 - predstavuje obtiaznost hry. Cim viac éa-
su poskytnete programu na uvazovanie, tym bude jeho hra pres-
nejsia a kvalitnejsia.

MODE 3 - praktizuje sa Casto ako blicka, 3ach s
ukonéenim do urditého ¢asu. Kazdy hra¢ ma pevne stanovenu
dobu, za ktori musi pre-iest véetky kroky do ukonéenia partie.
Hra konéi matom, patom alebo padnutim ¢asu u niektorého zo
superov.

MODE 4 - V tomto mdde sa pocitac snazi robit tahy
v priblizne rovnakom &asovom intervale ako vy. Tempo je regu-
lované podla rychlosti vasej hry.

MODE 5 — Sac! sa snazi najst najhodnotnejsie a
najidealnejéie tahy tak, aby sa zbytoéne nezaoberal branim fi-
gur, ak to nie je nevyhnutne potrebné. Snazi sa ¢o najrychlejSie
ukongit partiu, alebo najst najvyhodnejsiu poziciu.

MODE 6 — Pouziva sa pri rieSeni a realizacii $pecific-
kych $achovych problémov, pricom hladéa najoptimélnejsi polet
tzhov na ukoncenie partis.
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Sachova notacia

Pred zadatim hry, pripadne v jej priebehu mate moiz-
nost sledovat pracu programu. Stlaéenim medzery SPACE sa
nasledne zobrazené nasledujice informéacie:

— ubehnuty &as od zaciatku hry u oboch hraéov

— ¢ast $achovej notacie (zapamatanych je az 120 tahov, teda aj
tie, ktoré nie st momentalne zobrazené)

LOOKAHEAD, hibka dopredu prepogéitanych tahov
POSITION EXAMINED, pocet kalkulovanych pozicii

BEST LINE, stav hry. MTRL porovnéva ,stav materialu”. Ak
stoji horsie Colossus, je pred udavanou hodnotou znak —.
PSNL udava kvalitu pozicie

— V spodnej éasti obrazovky s zobrazené najvyhodnejsie tahy,
ku ktorym program dospel. !

Nastavenie plynuceho €asu |

Po stlageni klavesy E mdzeme u oboch stran nastavit
hodnotu $achovych hodin. VSimnite si, ze pri akomkolvek zasa-
hu do programu je plynutie éasu zastavené. V hernom méde 3
mobzete poditaéu pripadne sebe skratit ¢as na uvazovanie, ¢im
docielite nasledni zmenu hernej trovne a tempa.

Sachova hra

Po pozadovancm nastaveni parametrov pristupite k
samotnej hre. Pomocou kurzorovych klaves premiestnite kurzor
na pole s figurou, ktorou cicete tahat. Stlaéte RETURN. Teraz
presurite kurzor na vysledné oole a opét stlacte RETURN. Po-
dobny efekt dosiahnete algebraickym zépisom, ale musite drzat
stladenu klavesu SHIFT. Pokial sie neporusili $achové pravidla,
tah je prevedeny a zarovei zaevidcvany v notéacii. V dolnej ¢asti
obrazovky sa zobrazi hladsenie "LEY ME THINK" - nechaj ma
premyslat. Program teraz prepocitava najvyhodnejsi protitah.
Stlagenim klavesy CBM mézete jeho &inirost kedykolvek preru-
$it.

Ovplyvnenie hry
Zadanie B: Po stlageni kldvesy B bude prevedeny na-



52 e ‘ - 3/1888

- vrat reahzownych tahov.
'~ Zadanie F : PouZiva sa pri analyze partle Prevédza tah dopredu,
pokial bol vrateny klidvesou B, alebo bol realizovany. '
- Zadanie N : Po sutasnom stlaeni kldves CTRL a N zabezpedite
z4kladné rozostavenie figur a moZete zaéat novu partiu. Zaroven
su vynulované Sachové hodiny.
Zadanie P : Po stladen( tejto kldvesy bude hrat poéitaé za obe
strany az do preru$enia pomocou CBM, pripadne do vkonéenia.
Zadanie G : Po tomto zadani na zadiatku partie za¢ne firu Colos-
sus ako prvy za biele kamene.

- Specialne moznosti

Zépis, pripadne nahratie uloZenej partie:
Stlaéte kldvesu T pritom sa na obrarovke objav! hldésenie LOAD
OR SAVE. Zadajte S a zabezpetite si tak uloZenie rozostavenej
partie na mgf. kazetu. Ak zadéte L, moZete si partiu kedykolvek
nahrat do paméte a neskdr v nej pokradovat. Cloneny Sach do-
siahneme po stladeni kidvesy |. Této varianta sa praktizuje u
- vefmi dobrych hraéov. Program je v re2ime "INVISIBILITY = ne-
viditelnosti”. Opétovnym stladenim | sa obraz uvedie do pévod-

- ného stavu. Prikaz O zabezpet| ototenie 8achovnice. Zadanie V

meni hlasitost zvukovej indikécie v rozsahu 0-15.
Vyuéba Sachu

Prejdite na pole s fubovolnou figlrou a stlaéte kldve-
su L. V3etky legéine tahy, ktoré moie zvolené figura previest su
indikované blikajuicim kurzorom. Ak figira neméa moznost tahu,
ostane kurzor na pévodne navolenom poli.

Vymena pesiaka za ini figiru

Pokial sa vdm pocas hry podarilo doviest pesSiaka na
pole premeny (1 respektive 8 riadok 8achovnice), objavi sa hla-
senie "PROMONTE TO? - povysit na?”. Program Ziada hodnotu
figury za akd ho mienite zamenit. Na zadanie slizia tieto klave-
sy: N — jazdec, B - strelec, R — veZa, Q — dama.

Roschéda
V pripade, Ze chcete uskutoénit roschadu, je p‘gtrebné
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presunut krafa o dve policka doprava, pripadne dofava (podfa
toho, na aku stranu chcete roschovat). Veza sa automaticky pre-
sunie na spravnu poziciu. Samozrejme, Ze tento tah sa da usku-
tocnit len ak neboli porusené Sachové pravidla.

Branie ent passant

Branie mimochodom je v notécii oznaéené ako EP.
Krok je na $achovnici vykonany a inicializovany blikajucim kur-
zorom.

Colossus $ach disponuje dal$imi moznostami, suvi-
siacimi s analyzou partii, navolenim hernych probiémov a pod.,
ktorym sa budeme bliz$ie venovat v dalSom ¢&isle Spravodaja.

EGA - graficky edltor
(Ing. J&n ZAIC, Pavol ZALOBIN)

Odborny &asopis uzivatefov zariadeni firmy Commo-
dore, 64-ER v marci 1988 uverejnil program EGA. Vzhladom na
vynikajlce vlastnosti tohoto grafického editora sme sa rozhodli
uverejnit navod na jeho obsluhu. Program pracuje v minimalnej
konfiguracii C-64, VC1541/1571/1581, MPS801/803/1000/Epson,
Joystick/1531/No1.

EGA - nova dimenzia v kresleni

EGA je kresliaci program novej generacie. M6zeme
nim naraz spracovavat Styri stranky obrazovky. Programovy ba-
lik obsahuje 3 zékladné programy EGA V3.2, EGA-PRINT.GEN,
ZEICHENSATZ. Po natiahnuti EGA-PRINT.GEN (tladova rutina)
vytvori sa program EGA — PRINT, uloZeny od $0400. Hlavny
program EGA V3.2 sa natahuje ako LOAD”EGA V3.2",8 a tartu-
je povelom RUN.

informativna obrazovka

Po natiahnuti programu a $tarte sa na obrazovke ob-
javia stradnice: x-vlfavo hore a y-vlavo dole. V strede horného
ramu obrazovky vidiet skrinku, delent do Styroch Casti. Vidy je
invertovana ta éast, ktorej je priradena aktuaina HiRes obrazov-
ka. EGA pracuje s kresliacou plochou 640X400 bodov. Mame
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k dispozicii 4 obrazovky. V strede spodného rdmu obrazovky
vidiet Zlty obdlznik, leziaci nad napisom SPEED. Tym sa oznacu-
je variabilna rychlost kurzora, ktora je na zaciatku programu na-
stavena na maximum (obdlznik ma celd dlzku). Pod obdlznikom
su tri pismena, oznadujlce aktualnu kresliacu funkciu. Hned po
§tarte je zvolena funkcia DRW. V pravom spodnom rohu je v
jednom spr*~ zobrazend vzorka pre naplfianie {vedla slova
FILL). Posledny je sprite v pravom hornom rohu. i=nto sprite
obsahuje M a dve &iarky, znazorriujice uhol, pod ktory-n sa po-
mocou kurzora presuvaju preberané vyseky grafiky prikzzom
MOVE. Vyrez je uzavrety prave medzi obidvoma &iarami. Pro-
gram sa riadi joystickom (mySou) z portu 2.

Prikazy se 3lenia na hlavné a vedrajsie. Oznacené su
len hlavné prikazy. Vsetky funkcie (az na ZOOM) sa prerusia
pomocou klavesy «STOP:. Potom je automaticky aktivovany pri-
kaz DRW. Pretoze u funkcii ako LIN je nasadeny dalsi kurzor, je
program stavany tak, Ze pri zmene obrazovky nie je kurzor vidi-
tefny, av$ak pri ndvrate do vychodzej obrazovky sa opat objavi.

Ak funkciu nemozno vykonat, alebo bolo vykonané
chybné zadanie, vyda program hlboky tén ako chybové hiése-
nie. Pri niektorych prikazoch potvrdi program spravne zadanie
vysokym ténom. Skoro vSetky kresliace funkcie mozno vykona-
vat na vsetkych Styroch obrazovkach.

Hlavné prikazy
«SPACE» ZOM: ZOOM (zvaésif). Aktivuje rezim zvacSovania, tzn.
vyrez 40X25 pixelov sa zobrazi zva¢sene. Sprite ukazujuci aktu-
alnu obrazovku zmizne a aktivuje sa az potom, ked opustime
rezim ZOOM stlaéenim SPACE:. M6Zeme teraz prechadzat celu
oblast 640X400 bodov. Vedlajsi prikaz CLR a | sa vztahuju na
zobrazeny vysek.

«L» LIN: LINE (kreslit priamku). Ak chceme nakreslit priamku,
déme kurzor do pociatoéného bodu Zelanej priamky a stlatime
FIRE. Potom posunieme kurzor do koncového bodu priamky a
znova stlaé¢ime FIRE.

Wr WIR: WIRE (kreslenie mnoziny priamok). Ak bol stlaéeny
FIRE uréeny pre podéiatoény bod, kresli program vidy jednu
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priamku k poslednému koncovému bodu predchadzajicej
priamky.

R> RAY: RAY (I1€). Po navoleni pevného bodu sa z neho vedu
priamky ku kurzoru. Takto dostaneme siet lugov.

E; ELL: ELIPSA. Ak chceme nakreslit elipsu alebo kruZnicu, je
potrebné kurzorom uréit jej stred. Potom roztiahneme bodkova-
ny $tvorec, ktorého strany predstavuji priemery. Mozeme kres-
lit elipsy do priemeru 255 bodov. V pripade kruznice musia byt
obidve dlzky stran rovnaké. Diely elipsy, ktoré prechadzaja cez
ram, su odrezané (toto plati aj pre iné funkcie).

«C» CUR: CURVE (krivka). Krivky resp. Stvrtelipsy su potrebné
pre zaoblenie rohov.

«D» DSC: DISC (vyplnend elipsa). Plati ako v prikaze ELL, ale
elipsa je vo vnutri vypinena.

«Q QAD: QUADRAT (obdl#nik). Pre nakreslenie obdlznika treba
ako pri line fixovat dva body, ktoré predstavuji dva protileziace
body rohov Stvorca.

B> BLK: BLOCK (vyplneny obdlznik). Podobne ako QAD, ale na-
kresli sa vyplneny obdlznik.

&> FIL: FILL (vyplnit). Tato funkcia vypini ohrani¢ent plochu.
Plocha sa mdze rozprestierat cez yéetky §tyri dieléie obrazovky,
ako je to u vaésiny prikazov. Opétovné stlacenie FIRE tuto fun-
kciu ukonéi.

«P» PFL: PATTERN FILL {vyplnenie znakom vzorky). Ohranitenu
plochu vyplni program urcitym vzorom. :ento je zobrazeny v
spodnej ¢asti obrazovky. Prikaz plati len pre viditefnu ¢ast obra-
zovky. Ak je mnozina znakov v pamaéti prili§ velka, funkcia sa
prerusdi. V takomto pripade treba mnozinu znakov uchovat na
diskete a pamat vymazat pomocou «Shift K». Pomocou ¢,» sa
grafika vrati do pévodného stavu. :
«Shift P> DPT: DEFINE PATTERN (definuj piniaci =nak). Po kaz-
dom stlazeni FIRE sa kurzor presunie z grafiky do ukazovatela
plniaceho vzoru (16X16 pixelov). Piniace znaky menime tak, ze
pri stlatenom FIRE pohybujeme joystickom.

> SPR: SPRAY. Funkcia rozosieva pri stlatenom FIRE nadhodné
body okolo kurzora.
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«A» AND: AND (logické spojenie AND). M6zeme logicky spojit
(sigin) dve grafické stranky s 320X200 bodmi. Po aktivovani
tohoto prikazu zaéne blikat vyrez, kde sa nachadza kurzor. Po-
mocou (kurzor vpravo) sa blikajica cast dalej spina. RETURN-
om sa zvolena obrazovka logicky spoji s prave zobrazenou.

«O» ODR: OR (logické spojenie OR). Pracuje podobne ako A.
X XOR: XOR (logické spojenie EXOR). Pracuje podobne ako A.
«— EXQ: EXCHANGE GRAFICSCREENS (zamena dvoch grafic-
kych stranok). Ak chceme zamenit dve grafické stranky, postu-
pujeme ako pri logickych véazbach.

«<M> MOV MOVE (pohybovat). Funkcia MOVE je najdolezatejsou
v celom grafic-
kom programe,
lebo tvori aj za-
klad pre textovy
rezim. Prvym stla-
¢enim FIRE dekla-
rujeme roh vyse-
ku obrazovky, i
ktorou treba po- [ [I{| ] |:(al |-HY
hybovat, Potom Y
roztiahneme ob-
dlznik (maximum
255X%255  pixe-. .
lov), v ktorom je L. |

zahrnuty ,objekt

presunu”. Po zvoleni vyseku stladime FIRE Pri kazdom jeho dal-
Som stladeni sa vyrez obrazovky uloi. Ak je volba vyrezu obra-
zovky potvrdena chybovym gongom, potom uz niet viac miesta
v paméti pre mnoZinu znakov. Vedlajsim prikazom SHIFT> sa
zmeni v 45° krokoch uhol rotécie, ktorym sa objekt uklada.

«>» TXT: TEXT. Skor, ako sa aktivuje textovy rezim, treba natiah-
nut sadu znakov. Po aktivovani tohoto rezimu je kurzor uréeny
pevne a poéita& reaguje len na funkcie «CTRLS «CTRLO» <CTRLK>
RETURN DEL a STOP. Aby sa po pripadnom vymaze grafika
opéat obnovila, doporuéujeme pisat v ,inverz” rezime”. Z prog-
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ramatorsko-technickych dovodov. mézeme editovat len riadok,
kde sa prave nachadzame. Po stlaceni RETURN-u sa za¢ne novy
riadok. Rozostup riadkov je uréeny najvy$sim v riadku sa vysky-
tujacim znakom.
«Shift Z» DCH: DEFINE CHARACTER (definovanie znakov). Tento
prikaz zo zaciatku pracuje ako MOVE, ale pri vyreze grafiky sa
~mu priradi ASCIi kéd. Po definicii vyseku je potrebné stiacit ta
klavesu alebo jej kombinaciu, podla ktorej sa ma graficky vysek
objavit v textovom rezime. Vysoky ton gongu potvrdzuje prijatie
kombinacie klaves. Povolené kombinéacie su tie, ktoré prijme aj
editor BASIC-u (vynimky «CTRL9=«{CTRLR», <CTRLO» RETURN a
DEL). Ak sa uz po definicii grafického vyrezu ozve chybovy sig-
nal a prerusi sa funkcia, to znamena4, Ze pamat pre znaky je pina.
V takomto pripade postupujeme ako pri PATTERN FILL.
«Shift K» KIL: KILL CHARACTER MEMORY (vymaz pamite).
«Shift E» ECH: ERASE CHARACTER (vymaz znaku). Vymaze fubo-
volny vyrez grafiky z mnoziny znakov. lhned po zadani prikazu
ocakava EGA kombinéciu kldves, ktort treba vymazat.
«Shift U» UCH: USE CHARACTER (poutzitie znaku). Po volbe po-
uzivaného znaku mozno kurzorom volne pohybovat ako pri MO-
VE. Po stlaceni FIRE je znak ulozeny. Tymto prikazom mozno
simulovat aj Stetec.
«Shift M» MEM: DISPLAY MEMORY (zobrazenie paméte). Na ob-
razovke sa zobrazi volnéa ast pamaéte znakov. Tato zodpoveda
aj MOVE, lebo vo volnej oblasti st doéasne uchované aj objekty.
«Shift S» ZSV: (uloZzenie mnoziny znakov). Po zadani nazvu subo-
ru sa znaky, nachadzajlce sa v pamaéti, ulozia na disk.
«Shift L» ZLO: (nacitanie mnoziny znakov). Hned po zvoleni toho-
to prikazu sa nacita directory disku. Potom zvolime stbor pomo-
cou CRSR a definujeme pomocou RETURN-u.
«CBM L» GSV: (ulozenie grafiky). Po otézke, ¢i ma byt ulozena
obrazovka alebo celéd grafika, zadame néazov suboru. Grafika je
ulozené vo formate HiEddi (320200 bodov). Pri volbe celej gra-
fiky sa uchovaji styri jednotlivé obrazovky.
«CBM L» GLO: (nacitanie grafiky). Nacitanie grafiky prebieha ako
nacitanie znakov. Pri celkovej grafike musime odpovedat, ¢&i sa
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ma nacitat obrazovka jednotlivo, alebo naraz. Jednotlivé éasti
sa nacitavaju vidy do aktualnej obrazovky.
«CBM G CMD: COMMAND (diskové prikazy). Tento prikaz zasie-
la diskovej jednotke fubovofny prikaz DOS.
«» HSP: (pomocna pamat). Grafiku mdzeme kopirovat do po-
mocnej paméte. Ak je v pamati znakov prili$ vela dat, funkcia
sa prerusi chybovym hlacenim.

Vedrlajsie prikazy
«CTRL 9: zapina reverzny resim pre objekt presunu a text.
«CTRL 0»: vypina reverzny reziia.
«CTRL K»: umoziiuje kurzivovy vy stup objektov a textu. Prva vol-
ba spdsobi silnd kurzivu, dalsie sticéenie z(zi kurzivu o polovicu,
tretie stlacenie vrati normalny rezin-.
«Shift T»: otdca objekty a text vidy o 45° v smere hodinovych
ruciciek.
«LR»: vymaze aktudlnu stranku grafiky, v rezime ZOOM iba vi-
ditefné pole 4025 pixelov.
db: invertuje viditelnu obrazovku.
«S»: roztiahne obrazovku v smere. X alebo Y.
«D: vytvori zrkadlovy obraz grafickej stranky okolo X alebo Y.
«+3: zvySuje rychlost behu kurzora.
«—»: znizuje rychlost behu kurzora.
«F1:: zmeni farbu kurzora
«F3: znfeni farbu popredia
«F5: zmeni farbu pozadia
«7: voli rezim znakov: invertovanie, vymazanie a definovanie.
VSetky kresliace funkcie pracuju v aktualnom rezime. Ten je zob-
razeny farbou ramu: svetlomodra — invertovanie, zelena - defi-
novanie, fialova — vymazanie. ,
«Shift 1 az 9>: zadanému ¢&islu je priradena poloha kurzora.
«1 az 9: kurzor je postaveny do definovanej polohy.
«»: ak je pomocné pamét obsadend, zameni sa za aktualnu gra-
fiku. Definovany obsah dostane pomocna pamat pomocou <,
alebo napinenim vzorku. Ak méa byt obsah medzitym prepisany
nacitanim alebo definovanim mnoziny znakov alebo pouzitim
funkcie presunu, prerusi sa funkcia a zaznie chybovy ton.
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«CBM P»>: PRINT. Po zadani tohoto prikazu musime odpovedat,
¢ chceme vytladit jednotlivé obrazovky, alebo cell grafiku. Po-
tom sa nadita z disku rutina EGA — PRINT, a grafika sa vytlaéi.

Program EGA V3.2 a jeho dostupné doplnky su uloze-
né v klubovom archive.

V roku 1989 vela ndpadov
a malo poruch
Vam Zela
Commodore klub Kosice
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