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POCITACE A RADIODALNOPIS

L

‘Radioamatéri vysiladi, zv1d&td ti se zaj-
mem o technicky pokrok, byli mezi ﬁrvnimi uzi-
vateli mikropo&itad@. PFi vyuZivéni riznych
programd, urychlujicich provoz na stanici (vy-
podet vzddlenosti, evidence spojeni ap), se vel-
mi rychle roz8ifilo vyuZiti mikropoé&itade pfu

prijem a vysildni radioddlnopisem.

Cilem tohoto pfispévku je stru&nd& informo-
vat o tomto zpdsobu vyuZiti (se zamé&ienim na v
CSSR nejrozsirfendjsi typy).

B&Zny ddlnopisny konvertor dekoduje tony
znacky a mezery z vystupu prijimade a prevadi
je na proudové impulzy, které ovladaji magne-
ty délnopisného stroje. Vysiléni se uskute&nu-
je p&tibitovym kodem (mezindrodni telegrafni
abecede ¢.2) dopln&nym o start a stop impulzy.
Mikropoditade pouZivaji pro zobrazovéni alfa-
numerickych znak@ obvykle kéd ASCII (MTA.&.5).
Pro pouZiti mikropoditade je tedy nutno pFivést
na seriovy vstup mip. detekované impulzy kodu
MTA &.2, vyhodnotit je @ podle tabulky pfifadit
prikaz ve vnitfnim kodu mip.(mikropocéitade),
Pro vypis pfijatého znaku na obrazovku, p#ipad-
'né pri vysiléni pfifadit podle tabulky k zadg=
nému znaku ve vnit¥nim kodu mip. kod podle MTA &.
¢.2. (v€etn& doplnéni o start a stop impulzy)
a pfivést tento kod na vystup mip., kde se na-
poji vstup vysilade.

Je zfejmé, Ze je nutno &innost mip. synchro-
nizovat s prijimanym signdlem. D&je se tak pomo-
ci programovych &asovych smy&ek. Popsany princip
je obecné& platny pro vSechny typy mip. U dokona-




lejdich (rychlejsich) mikropo&itadd s vétsim ;
rozsghem pam&ti je moZno zpracovat program tak,
e mikropodital pfevezme 1 funkci konvertoru a
generdtoru AFSK. To znamend, %2e na seriovy "<
vstup po&itade p¥ivadime p¥imo tonovy signdl z
vystupu prijimace & mikropoc¢ital si tasti pro-
gramu zejisti jeho dekodovani & vytvori si péti-
bitovy kod. Obdobné& se na serdovém vystupu ziska
i tomovy signdl pro modulovani vysilade. V pra-
ktickém provozu ma tento zplsob omezené pouziti.
Prijimany signdl neni dostatedn& &isty, obsahuje
rusivé slozky, které negativng ovlivnuji dekodo-
vaci proces. Vznikaji tak chyby pfijmu. Naopak i
kmitocet, ktery pocéitacl elektroniky generuje, ne-
ni sinusovy, obsahuje harmonické signaly a proto
jeho piimé pouziti pro moduleci vysilade zvlasté
na VK neni vhodné.

Lze tedy uzav#it, Z2e takovy program s pfimym nae”
poienim na ptijima& a vysilac je moZno pouzit na-
priklad v provozu na VKV, nebo pfi pFijmu silného
signalu na KV.

Druhy extrém predstavuji jednoduche mikropocita-
e jeko je Sinclair ZX-81. Tento podital potre-
buje v&tsi &ast Casu na vytvoreni obrazu na pfi-
pojeném televizoru. Nebyl by proto schopen v rea
lném &ase (tj. s poti‘ebnou rychlosti pro pfijem
a vysilami) provést prevedeni pfijateé geriove
znatky na paralelni tver, jeji prekodovani a zo-
brazeni. Proto je nutno pouZit pomocny obvod ,
tzv. komunika&ni adaptor (jinek zvany USART ),
ktery &ést funkce prevezme.. Prevede totiZz info-
rmaci ze seriového ¢veru na paralelni & predava
ji na vyzadani v pot¥ebném okamziku do poéitace.
Tento obwed byl vyvinut pro stykové obvody urle-
né pro zpracovani dat po¢itadem. Napojeni tako-
vého obvodu na mikropoéitaclovy systém uréitého
typu je nemé&nné, ovéem na etrand prenosového fFe-
t&zce mohou byt pozadavky v provozu rozdilné

(poéet bitd ve znalce, rychlost pfenosu, synch-

ronnost &p.)-
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Aby bylo moZno splnit tyto pozadavky a presto
bylo moZno tekowé obvody seriové vyrabét P -
tento obvod FeSen jeko programovatelny. Jeho
funk&ni rezim se méni podle toho, jeky mu déme
prikaz. Pfed pouZitim se tedy tento obvod pro-
gremuje (zadavéd se mu funk&ni reZim) & to p#i-
kazem z mikropoditade (kombinaci logickych
stavii na datové sbérnici). Tento p¥ikaz se ulo-
Zi do vnitini paméti komunikaéniho adaptoru,
kde se uchovéd aZ do vypnuti napajeni nebo do
prichodu prfikazu RESET (vynulovéani funkce) .

V CSSR se vyrabi universdlni komunika&ni ada-
ptor typu MHB 8251A, ktery je vyuZividn v né&-
kterych aplikacich mikropo&ita&d pro RTTY.

Nyni ke konkrétnim aplikacim : Rozsshu prispéw
ku se vymyké moZnost uvést cely popis programu.
Upozornim proto na nékteré aplikace s uvedenim
autora nebo pramene, odkud je moZno ziskat na-
hravku programu na magnetofonové pasce. V cizi
amatérské literatufe byly uvedeny navody na
adaptory & programy k v&t$ing znamych osobnich
mikropocitadéd, tato informace se omezi na mi-
kropoita&e Sinclair zZX-81, zX Spectrum a Com-
modore C64, které jsou nejrozsirfendjsi a ke
kterym jiZ popisy vyuZiti v €SSR koluji.

ZX - 81

Jak jiZ bylo uvedeno, po&ita& zX-81 je funké&nég
prilis pomely a proto vyZaduje pouZiti USARTu-

Jedno FeSeni zpracoval OK1DXS (mé byt publiko~
véne ve sborniku ze setkéni v Roudnici n/L ~6.
=7.9.1986, poiradané OKI1KNI). Program ma délku
638 Byte. V adaptoru je pouZit 1x MHB 8251A :
1x NES555, 1x MH7400 a 1x MH7410. Program dovo-
luje pracovat rychlostmi 45, 50, 75 a 100 Bd.
Program je zpracovén ve strojovém kédu Sinclair
ZX-81. PFi vysildni dovoluje pouZit a% 5 auto-
maticky volanych predem naprogramovanych text(
(QTH, Znalka ,stanice, jméno ap.)
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6bdobné Fedeni je gopséno ve eborniku ze za -

Ffiového setkani Horz>dovice 1985. Zapojeni by -
lo p@ivodné publikovano Vv tasopise 73 Magazine,
September 1984. Zapojeni se ckladd ze vstupni-
ho filtru pro zdvihy 170 & 850 Hz, dekodéru
FSK (tvofFeného integrovanym obvodem XR2211 ),
generadtoru AFSK (s integr. obvodem XR2206 ) &
pFevodniku serového kédu na paralelni (& neo-
pak) s komunika&nim zdaptorem MHB 8251A. Po -
pis uvadi provedeni pro po&itad ZX-81 s upra-
venou vnitfni pamé&ti na 2 KByte & pro variantu
s pridavnou paméti 16 KByte (podle toho se m&-

ni adresace stykovych obvod().

Dalsi Feseni pro ZX-81, které bylo pdvodné po-
psdno v Casopise ckandindvekych radiocamaterd,
pracujicich RTTY (SARTG MEWS &. 48 aZ 50 ),
dopracoval a zlepSil OK2BFS. Proti pfedchozim
dvéma tegenim ;(u kterych je program uloZen
do pam&ti RAM a musi se tem vzdy po zapnuti
po&itage nehrat z magnetofonového zdznamu )
pouzivé toto ¥edeni pridavnou pamét EPROM, ve
které je progrém uloZen permanentné. Proto je
tato verze schopnz prace okemzit& po zapnuti
a nevznikaji problémy s chybami pri hehravce
z pasku.

ZX Spectrum

Mezi uzivateli tohoto mikropogitale jsou roz-
&ifeny dvé verze aplikace pro RTTY.

Prvni verzi popsal OK3TCL pro setkédni ve Vyso-
kych Tatréch. Opét se zde pouzivé stykovy ob-
vod, tvofeny 1x MHB 8251A, 1x NES555, 2X MH74C0
a 1x MH7402. Vstup se pripojuje né vystup dal-
nopisného konvertoru, vystup slouzi pro ovla-
d4ani generatoru AFSK. Po nehrati se progream ze-

.ptéd obsluhy ne pfesny ¢as (ktery se pak automa-

ticky sleduje na obrazovce), ktery je moZno 1

povelem vkladat do vysilacich textli. Program




= B

dovoluje pfedem naprogramovat 10 rdznych
text® o délce aZ 130 znakd. Nz piikaz STOP
se na obrazovce objevi vypis MENU pro pfe-
chod do réiznych feZim& funkce. Program pra-
cuje duplexné, to znemanad, Ze dovoluje pri-
jimat i vysilat soudasné& (s vypisem vZdy na
poloviné obrazovky), prakticky se ovdem pro-
poji zefizeni do smy&ky, abychom mohli kon-
trolovet vlastni vysiléni. Délka programu

je ? kByte.

Schema stykového obvodu je uvedeno v pi#i-
spévku OK3TCC, nahravku programu je moZno
ziskat prostifednictvim vedouciho rubriky
RTTY v Radioamatérském zpravodaji proti za-
sléni koresponden&niho listku & vlastni
adresou. Ziskadte informaci, ktery ze spolu-
precovnikd rubriky (vam nejbliZ?3i bgdli&tém
vam program nszhreaje, pfipadn& mGZete zaslat
kazetu prfimo na RK OK3RJIB.

Druhy v CSSR nejpopuldrn&jdi program pro.

ZX Spectrum ,pochdzi od G1FTU. Je to pro-
gram druhého typu, tedy pro primé vyhodno-
covani a generovani tonovych signdld. Na-
hréavku programu je moZno ziskat stejnym zp@-
sobem. V dob&, kdy je tento pfispé&vek zpra-
covavan, mad RTTY rubrike v RZ cca 20 spolu-
pracovnikll, rozmisténych v celé republice
(rPraha, Rokycany, Hradec Krélové, Pardubi-
ce, Brno, Ostrava, Vsetin, Krom&FfiZ, Brati-
slava, Handlovd, aj.), ktefi program ziska-
1i proti podmince jeho dalsiho roz%ifovani.

Po dobu .nahravani z magnetofonu se na obra-
zovce objevi obrazek s informaci o asutoru
programu. Vlastni program je z d@&vodu rychlo-
sti odezvy ve strojovém kodu. ProtoZe program
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m4 op&t moznost pouzivani 9 pfedem pFipravenych
textt, zpracoval OK1DRX tzv. Gprevny program ,
ktery dovoli aby si stanice ptedem do té&chto
pam&ti zapsala pozadované texty (které pak jiz

Sfstanou trvalou soufasti programu a vkladeaji

se do po&ita&e soulasné s programem). Po vlo-
Yeni programu se na obrazovce objevi MENU. Vy-
stup z prijimace se pitipoji do’vstupu EAR,
vstup vysilacle ce piipoji do vystupu potitace
MIC. Program dovoluje volbu rychlosti provozu
mezi 45 a 110 Bd. Program je uréen pro praci
ce standardnimi kmitogty 1275 & 1445 Hz (zdvi=
hem 170 Hz), dovoluje véak 1 individualni na-
staveni kmitod&td znacky & mezery (pomoci tri-
ku i pro zdvih 850 Hz). Program umoznuje pro-
voz v primém rezimu i s inverzi znatka/mezera.
Obrzzovka je rozdélenez na gast pro prijem a
¢aet pro vysilani. Program dovoluje pouzit
funk&ni rezimy "pouze vysilani" , "pouze pri-
jem" , "pfijem se coudasnou prFipravou textd

pro nasledujici vysiléani". Program zgjistuje

% indikaci nalad&ni pt¥ijimace - pfi prijmu se
na okraji réame&ku ne obrazovce pohybuji zna&ky,
které jsou pfi spravném naladéni symetricky roz-
misténé. Délka programu je celkem aei 35 kByte,
vlastni strojovy program ma délku 27 kByte.

Pro pouZiti programu pro provoz na KV pla-
ti omezeni uvedené na >adatku staté : pred
vetup mikropocéitale je nutno zaradit filtr pro
odstranéni rudivych signdld a do vystupu pro
modulaci vysilale rovnéz, abychom ziskali &is-
ty sinusovy signél.

Commodore C64

Pro tento po&itac je u autora glanku k dispo-
zici vypis progremu s komentafem, pochdzejici
od KG3V (POB 62, State College, Pa. 16804 ,USA)
Program pouziva vetupni rozhrani RS-232, kterym

v

je tento po&¢ita& vybaven. Cinnost programu je
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obdobnéd programiém pro po&itade Sinclair. Navic

je zde moZnost pouZiti tiskarny, identifikace
morseovkou ap.

Doufam, Ze tento strudny prehled bude postadu-

jici pro objesnéni soudinnosti mikropoditad -

- prijimad - vysilal pfi radiodélnopisném pro-
vozu. ;

Podet osobnich mikropo&ita&d mezi redioamatéry
je znalny, rovnéz znaény polet ematérd ji® zi-
skal nékteré z uvedenych programd. Douféam pro-
to, Z2e tato relativnd jednoduchd cesta privede
do ektivniho provozu RTTY na pdsmech daldi za-
jemce.

OK 1NV
Ing. Zden&k PROCHAZKA
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SERIOVY INTERFACE RTTY ZX81 A SPECTRUM
R T R 1L W Y. A B TS e SR I L T RS Sl T

OK3TCL , OK3CSQ

Interface slouzi pro prfijem & vysilani RTTY zn
Rychlost pfijmu i vyeiléni je moZno regulovat
Provoz je duplexni, tzn Ze nepotfebuje pfe-

pindni RX - TX

Na vstupu i ne vystupu jsou zafazeny jezydko-
vd relatka, kterd slouZi ke galvanickému oddé-
leni poditsde od zefizeni Kontrolu vlastniho
vysildni je moZno fesSit tek, Ze spojime vestup

s vystupem na Urovni TTL a pffitom relatke ovla-
deji vysilacd
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Vlestni program je k digpozici v radioklubu
OK3RIB - Komarno Vysilani pismenové a &isli-
cové zmé&ny je automatické

CR/LF/ZMENA - NEWLINE

KdyZ podrZzime tladitko kterékoliv znacéky,

tak vyeild znek esutometicky s rychlosti asi

3 Hz

Ovladeci prikazy:

¢islicova zmé&na -~ STEP CR - -~
pismenovd zména - " LF - - +
kdo tam ? - 9 BLANK -~ +

zvonek -
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iIc2

1C2
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=QUHEQEYD ©0 e H oK

IC1 MHB 8251A

ICS NE 555
IC3 MHT400
104 MH7400

IC2 MHT402

podle OK3TCL

330n Pro 50 Bd 800 Hz

45 Bd 728 Hz
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RTTY S PROGRAMEM

G1FTU

. Tyto instrukce Vam maji pomoci pfi vysi-
lani RTTY G1FTU. Poznéte, Ze prace s progra-
mem je pomé&rné jednoduchd. K nahrati progra-
mu stiskné&te LOAD "" a ENTER. Nezastavujte
-pasku pokud neni menu /nabidka pfikazd/ nsa
obrazovece.

Seznam prikazl je uveden na konci té&chto po-
znamek. Podrobnéjsi vysvétleni kaZdého pfi-
kazu je uvedeno niZe.

Prijem signdlu

NejlepSich vysledkd je dosaZeno se zesi-
lenim nastavenym na normdlni programové
nahravaci drovni, i kdyZ nizka droven mZe
byt tolerovéna p#i pouZiti demoduldtoru 2.
Pokud méte problémy s Unikem, pouZijte tedy
demodulator 2. :

Jediné cvik Vam pom@Ze uspokojivé urdéit kva-
litu signdlu, ktery se dekoduje.

Spojeni

Jestli jste jiZ pfendsel data nebo pro-
gramy na dalku pomoci va$eho SPECTRA, pou-
zijte stejnou techniku spojeni na aplikaci
tohoto programu a preskoéte nédsledujici po-
znamky.

Vystup oznaceny MIC, umistény nea zadni stra-
né SPECTRA se musi spojit s audio-vstupem
/nebo MIC/ vysilade.
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Bylo-1li predchédzejici vyseilédni pferuSeno, bude
nyni pfenos pokradovat od nasledujiciho znasku,
uloZeného ve vyrovnyvaci peméti.

Po vstupu. znak& z klavesnice budou tyto vy-
slany &z nezbude Zadny. V tomto okemZiku bude
jesté. jednou vyslan prazdny znak.

Dodejme, Ze zneky vami zvolené se zobrazi ns
spodni obrazovce, zatimco horni displej zobra-
zuje soudasny stav, jaky byl a2z dosud vysiléan.
Semozrejmé miZete pokracdovet s vklavanim textu
i kdyZz SPECTRUM je deleko za tim, co bylo vy-
slano.

Pokud protistanice pouziva mechanicky dalno-
pisny stroj, doporuduje se /na zdklad& dobré
prexe/ stisknout ENTER po kzZdém napsagném’ "ra-
dku.

Specidlni klaveey v reZimu TRANSMIT - vyeiléni

Jesou to vsechny CAPS SHIFT @ dalsi klavesy

SPECTRA. :
CAPS_SHIFT _ENTER odesild znak "line - feed"
/LF/ '
CAPS SHIFT SPACE - vySle mezeru a pismenovou
zménu
CAPS SHIFT X: - vymaze horni &ést obrazovky
CAPS SHIFT V - vymaZe spodni &ast obrazovky

ale nikoliv BUFFER pro vysi-
lani.
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Preruseni pfijmu nebo vysiléni

Provadi se stiskem SYMBOL SHIFT + BREAK sou-
Casné&. Objevi se blikajici znak a moZné odpo-
védi jesou
a) R - prfepnuti na pfijem
b) T - prfepnuti na vysilani
c) M - navrat do hlavniho menu

. Prfijem /RECEIVE/

V prijmovém modu se pouZivé rozdélenad obra-
zovka - horni ¢ést na pfijem a spodni &&st pro
text psany pfedem pro deldi vysildni. Tento
predem psany text neovlivnuje nijek p#ijem.

Specialni prikezy pfi p¥ijmu

CAPS SHIFT X - maze horni &ést obrazovky

CAPS SHIFT V - maZe spodni &ast obrazovky

CAPS SHIFT L - mé&ni pFijimany text na pis-
mena

CAPS SHIFT F - méni prfijimeny text na &is-
lice

CAPS SHIFT 5 + 8 - nastavuje vstupni demoduld- -
. tor na vysku tonu - viz.
indikdtor ladéni

Prijem pouze /RECEIVE ONLY/

Tento mod je stejny jako mod p¥ijmu s tim
rozdilem, Ze pro pfiji-many text je k dispozi-
ci celd obrezovka. Pokud je zvolen tento méd,
vymeZe se BUFFER pro vysilédni, takZe lze tento
mod pouhého p¥ijmu volit pro vymaz tohoto
BUFFERU. I v tomto modu zGstavéd agktivizovana
moZnost psani odpové&di na text pifedem - tento
text vstupuje jako obvykle na spodni &4st obra-
zovky.
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Vstup oznadeny EAR /ne SPECTRUM/ musi byt spo-
jen s vystupem vysilace "external speaker"”
/vngjsi repro/. Dodejme, Ze nékterd zarizeni
maji pfidavny nizkourovnovy vystup s konstant-
nim zesilenim /volume/. Tento vystup nepouzi-
vejte,protoZe SPECTRUM vyZaduje "véts$i NF si-
gnal", nez obvykle byvd k dispozici.
Pouzijte stinény kabel s vhodnymi konektory.

JestliZe je Vas vysila& spojen se zarize-
nim VOX, pak maZe byt moZné ho pouZit k auto-
matickému pfenosu - pfepinani prfijmu k prabéhu
0S0. Jingk musi byt pfepindni provedeno ruéné.
To m@Z2e byt provedeno klidovéanim mikrofonu
/pokud jej mGZete jednou rukou mad&kat/ nebo
bude leps$i pripojit spina& ke vstupu PTT.

Obsluhe

Nebidka pouZitych pfrikaz( uddvéd seznam ope-
raci, které miZe uzivatel zvolit. PoZadovany
prikaz se vybere kurzorem a pak se stiskne
ENTER. Kurzorem se pohybuje pomoci kldvesy 6 a
7 klavesy CAPS SHIFT. P¥ikazy jsou vysvétle-
ny nize :

Vysilani

V tomto reZimu vysild po&ita& zvukové tony
ze zdifky MIC. Pritom se ukazi blikajici linky
i zvukovy efekt, coZ mdZe byt vypnuto - viz
niZze. ;

JestliZe ve vyrovnavaci paméti /buffer/ neni
Zzadna zprava, pak vystup jde neprdzdno, t.j. vy-
sila prézdné znaky "letter shift" /pism. zmé&ny/.
Tyto znacky se na strané prfijimeci stanice nebu-
dou tisknout, ale umoZni protistanici pfipadné
doladéni.

Pokud ve vyrovnavaci pamé&ti jsou né&jaké zna-
ky, budou nyni odedény.
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Vetup textu /ENTER TEXT/

Tento mod se pouzivd pro vstup textu do
vysilaciho BUFFERU pred spojenim.

Edice pam&ti /EDIT MEMORIES/

SlouZzi pro vstup do peméti 2 - 9. Lze pak
editovat jejich obsah /priddvat, ru$it apod./
RuSici funkce (CAPS SHIFT_0O/ lze pouZit pou-
ze uvnitr paragrafu. Pamétové registry lze
celé smazat stiskem CAPS SHIFT V.

Paméti mohou obszhovat i odvolani na dalsi
paméti, napf. mizZzete uloZit zpravu do paméti

2 a na konci stisknout CAPS SHIFT 4. Pagk pfi _
vysilani paméti 2 se automaticky vy3le i pamét
4. Odvolani nemusi byt jen na konci pamé&ti.
Odvoléni nz prézdnou pemé&t se vreti nazpét -

- nemélo by se ale pouzivet,

VloZzit peméti /SAVE MEMORIES/

Nejlep$im mistem pro uloZeni paméti na ka-
zetu je hned za program G1FTU. Pamé&ti jsou
- ukladany bez hlaviéek. Po nahrani program bu-
de verifikovat nahravku a je zapotrfebi pfe-
vinout kazetu.
ZruSit verifikaci lze stiskem SYMBOL SHIFT +
BREAK. ‘

Nghréni pam&ti z kazety /LOAD MEMORIES/

Provadime stejné jeko s nahrdvanim vlast-
niho programu.

Nastaveni tond /SET TONES/

Tento mod dédva moZnost nastaveni tond “zne-
cky" a "mezery". Nejprve je zvolen vy$3i ton
a nastavi se jeho vyska klavesami 6 a 7.




Po nastavenl se stiskne @. TotdZ se opakuje
pro niz&i ton. Po nadaveni se objevi napis
"OK?". Lze odpovedét

a) Y nebo ENTER pro ukonéeni
b) N pro opakovénl nastaveni
c) R pro nastaveni standartni vyZky tond

Nastaveni rychlosti /SET BAUD RATE/

Pouzitim klaves 6 a 7 lze zmé&nit hodnotu
rychlosti po 5 Bd. Stiskem ENTER se zména fi-
xuje. Kazdé stisknuti mé&ni rychlost opét Bd.

UNSHIFT ON SPACE

Zapind a vypinéd se stiskem ENTER. Je to
vlastnost, kdy se pri prijmu prepina zutomati-
cky po kazdé mezefe pismenova zména, coz je
vhodné prfi obtiZnych podminkach prfijmu. P¥i
prijmu ¢islicového textu je lep$i tento mod
vypnout.

Demodulédtor

Pomoci klaves 6 & 7 lze zvolit pfislusny
typ demoduldtoru /1, 2 nebo 3/. Volbas se ukon-
¢i ENTER. '

Typy demoduléatord

1 - normalni

2 - poskytuje $irs$i separeci vstupnich tongd
pro lepéi digkriminaci /uzivatelé SPECTRUM
2 zjisti, %e pro zm&nu modu potiebuji sig-
nal na vstup EAR/.

3 - pouzivd se $irsi separaci u verze SPECTRA 3
pokud vnitiné generovany sum zpGsobi pfi-
jem nesmyslnych znzk@.
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Zména vstupu /INVERT INPUT/

Obraci signdl "znatka-mezera" mezi sebou
v pfijimaném signdlu.

Konec programu /EXIT PROGRAM/

Pro ukonceni programu pouZivejte jen tuto
volbu. Nz otdazku "Y" musite pro ukondeni dat
Y a ENTER. Jina klavesa vraci program do menu.

PoZzivadni ladiciho indikatoru

Indikdtor naz ladéni se objevi pfi p#ijmu
v Cerném okénku ve spodni &asti obrazovky.
Normalné jsou dvé skupiny blikajicich "poli-
cek" & mezerou nezi sebou. U&elem je, se na-
ledit tak, aby tato mezeraz byla uprostied.
Posuv této mezery je moZny mimo ladéni priji-
macem také pomoci klaves CAPS SHIFT 5 nebo 8
/vlevo, vpravo/. Ladéni je velmi jemné. Po-
kud neni mezere mezi poli&ky dostate&na, byva
obvykle vestavena jind rychlost pfijmu. Je
mozno take zménit typ demodulédtoru.

Tabulka prikazd

TRANSMIT - vystup RTTA pFes "MIC"
RECEIVE - vetup RTTY pifes "EAR™
RECEIVE ONLY - vstup RTTY /celd dra-
_ zovka/
ENTER TEXT - vstup textu do vysil.
_ BUFFERU pfes QSO
EDIT MEMORIES - vytvofeni /zména/ pa-
méti 2 - 9
SAVE MEMORIES - uloZeni paméti 2 - 9
: na kazetu
LOAD MEMORIES - nahrani paméti 2 - 9
z kazety

SET TONES - nastaveni vydky tond




SET BAUD RATE
UNSHIFT ON SPACE

TUNING INDICATOR
BORDER EFFECTS
SOUND EFFECTS
DEMODULATOR
INVERT INPUT

EXIT PROGRAM

22 -

nastaveni rychlosti
zzpnuti funkce automa-
tické pismenové zmény
zapnuti - vypnuti ladi-
ciho indikatoru
zapnuti okraje efektu
pri vysilani
zapnuti - vypnuti zvu-
kového efektu pfi vysi-
lani
volba demodulatoru
inverze "znacky" a
"mezery"
ukondeni programu
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RTTY - »scarabs systems«

UvoD

SP-RTTY je kezetovy progrem, uréeny pro podéita& SPECTRUM 16 K
nebo 48 K. Ke pravné obsluze budete potfebovet pfipojit sério-
vy interfejs, ktery je v tomto pfispévku popsany. Také budete
potfebovet RTTY konvertor/dekoder. Vyhovi vam jekykoliv, ktery
generuje & dekodeéje dve tony /1445 & 1275*Hz/, pro logickou
hlzdinu vystup/vstup O - 5 V.,

NAHRAVANT PROGRAMU

Vlezte kézetu do nehraveci jednotky a pfetoéte pdsku nz start,
Ovérfte si, zds kazetova jednotkz je obvyklym zplsobem pfipoje-
ne /r.j. spojit FAR ne EAR & MIC ne MIC/. Nzstsvte ovladani
hlzeitost1 do stfedni polohy. Politaé pfipojte k televizoru

& nepiste

LOAD “rtry" /ENTER/.

Také mGZete pouZit LOAD " /ENTER/.

Pek nasleduje obvykly nahraveci postup. PFipominam, Ze se pro-
grem nehrave ve dvou ¢astech. Mate-li pfi nshravani problemy,
podivejte se do prirucky , dodavené s pocitziem.

KdyZz nehrivini skoncéilo, ns obrezovce se zobrezi hlavicks
"SCARABS SYSTEMS" & vytiskne se menu, /nebidksa/.

MENU

Dostsli jste se do &asti progremu, vyhrazené pro menu /tato
¢ast je v besicu & pmro miZete tuto &ast upravovat podle vasich
pozedavkd/, miZete provést nasledujici funkce

Chcetedi programovat nebo kontrolovat pamét, stisknéte klavesu
M /nemusite zma&knout ENTER/. Nyni jste 24ddni o (dej ¢isla
peméti, kterou chcete programovat /stisknuti nékteré klavesy
mimo 1 - 5 vraci program zpét do menu/. Mate-1li vybrané &islo
paméti zobrezi se jeji obseh nes obrazovce & uvidite pokyn

ke stisknuti ENTER. JestliZe nechcete ménit pamét, zmacknéte
klidvesu ENTER. Po vloZeni textu a odbavenim klavesou ENTER

se prfepide pamét, Jestlife se rozhodnete po spusténi zdpisu
noveho textu v urcitém okemZiku néco vypustit /pravé, kdyz

do paméti pifete/, musite vypustit w3e, co jete zapsali =

pek stisknout ENTER. Poznemenavam, Ze je moZné zapset do pa-
métli navrét voziku a posun o fadek symbolem SHIFT I+U. Meji
normalng vyznam posunu pismen LF CR sle po stisknuti ENTER
ce jejich vyznam méni tek, jek definovel uZivatel. KdyZ jse
cpokojeni s obsshem paméti, stisknéte ENTER,



Obrazovks se vymaze & bude vam oznameno, Ze poéited& zazname-
nava informsce, které jste pravé napsal. Po zapsédni do pamé-
ti budou zobrazeny. Po skon&eném nahrivani se vas pocitac
zepta, zde chcete mé&nit jinou pamé&t. Pokud ano, stisknéte Y
a zopzkujte znovu popsanou proceduru,

Stisknutim kterékoliv jiné klavesy se program vraci zpét

do menu.

Pfi programovani "RY sender" stisknéte E, op&t nemusite sti-
sknout ENTER. Bude vam sdéleno, jeky je mexim&lni pocet RY,
ktery miZete vypsat a také.soufasny polet obsaZeny v paméti.
Poznamenavam, ze musite zvolit nové &islo, nasledovené sti-
sknutim ENTER. RY sender se pouZiva pfi wvyzvach CO & na za-
catku spojeni. Umozni prfijimsci stanici doladéni pfijmu.

Vypina se,zepina se vzdy pfi stisknuti J. VSim&te si, Ze po
kazdém stisknuti se méni menu. Podle poZsdovaného reZzimu
prédce bud trvale sviti zelend kontrolka OFF nebo blikd é&er-
vena ON. Je to akustické navésti.

Instrukce

Po stisknuti I se zobrzzi seznam ovladacich klaves, s nimiz
se RTTY program ovlada z pfifaduje k nim vyznam pouZity v
progreamu. Z tohoto mistz nemiiZete spustit program.

KdyZ jste naprogramovali do paméti va3e specifické ddaje,
dejte do magnetofonu &istou kazetu. Spojte zdifky MIC podi-
tace s magnetofonem, stisknéte S & mGzete obvyklym zplsobem
obszh paméti nahrat ns kszetu /kopie pgmé&ti/.

Nyni pfichéazime k posledni & nejdileZitéjsi &dsti menu "RUN"
zmacknutim klavesy R, Po stisknuti R se poc¢itad ptd na é&as.
Vklada se po dvou &astech, prvné hodiny, pak se stiskne
ENTER & nzkonec minuty a opét ENTER. Semozfejmé miZete vlo-
zit jakékoliv ¢tas, chcete-1i negpfiklad GMT, SEC, nebo letni
c¢as /VEC/.



SPUSTENT PROGRAMU

Po vloZeni &asového Udaje zobrzzi obrazovka po&ateéni /zeleny/
stav s hlavi&kou RECEIVING, nzshofe. Pod ni vpravo se objevi

Cas vami nastaveny. JestliZe vystup z termindlové jednotky je
pfiveden na vstup interfejsu, zobrazi se znsky ns obrazovce,
pokud se ov3em nejednd o konstantni nap&ti O nebo 5 V. JestliZe
je zvolen pfijimeci reZim, klavesa SPACE/BREAT pracuje jako
shift LETTER/FIGURE. Nékdy, je-li v pfijmu dost Sumu, miZe byt
kod LETTER/FIGURE poruSen, coz vede k chybam v_pfijmu, Abyste
to naprevili, stisknéte kldvesu SPACE/BREAT jest& jednou.

Pro spusté&ni vysilaciho reZimu stisknéte kteroukoliv klavesu
mimo SPACE, CAPS SHIFTa SYMBOL SHIFT. Stav uvedeny na obrazovce
nghofe se nyni pfebarvi nz &erveno & zobrezzi se slovo TRANSMITTING.

Vyslany znak, ktery jste zvolili na klavesnici, bude prostfedni-
ctvim interfejsu prfenesen nz termindlovou jednotku. Linka PTT
také zm&ni svij stav. Znaky z kldvesnice se objevi na obrazovce
v rudém pofadi, kdyZz zvolite napf. RY ender, hlavicks uréujici
stev se zméni & znaky se objevi na 2lutém pozadi, zetim co
_zneky z peméti ne pozadi modrém, Stisknutim SYMBOL SHIFT 1 se
ektivuje J - Bell. Zpétné nastaveni do pfijmu - stisknout SYMBOL
SHIFT & klavesu Q. Prechod do menu - stisknout SYMBOL SHIFT y

ovLADACT kGDY

Nésledujici pismena pouzitad soudesnéd s kldvesou SYMBOL SHIFT,
maji ndsledujici wvyznam

Klavesa Vysledek Obrazovka

A Pfenos paméti 1 Hlevic¢ka nz modrém pozedi, paméf 1
5 =i, 2 =S 2
D = 3 w8 3
F SHy 4 - " - 4
G -"= 5 - " - b
- Pfenos RY sender Zluté pozadi napis RY AUTO SENDER
H Prenos CR/LF Tiskne se cj
u Prenos LF Tiskne se Lf
T Pfenos navratu .

s Tiskne se cf
Y Navrat do menu Zobrazi se menu
3 Pfenos J - Bell Cerveny vyki#ignik na rudém pozadi
0 Navrat do pfijima-

ciho rezimu Zelena hlavidka misto rudé

Poznamka: Po&ite& automaticky zefadi CR/LF vZdy po 64 znacich.

Ke zméné barvy rdznych funkci slouZi

POKE 29973, barva - zméne barvy vysilaciho textu
30305 -"- - zména barvy prfijimandho textu
30578, -"- - zméne barvy textu v paméti

31029, -"- - zména RY sender




Ke zméné J - Bell sbbuzi nasledujici kombinace

POKE 31069, podet pipnuti
31072/3/, ton
31075/6/, délke pipnuti
31081/2/, ton druhého pipnuti
31084/5/, délke druhébo pipnuti
Zménou ténu’SE zméni tekeé délka - ovéfte si to pred zeznamem nové
zvoleného tonu. Ke tvorbé nového typu tonu zadejte nésledujici
RANDomize USR 31063

Nezspomente, Ze program musi byt zestaven pfed vstupem novych deat.

+5v
5V KC508  KFDE ~
KY130
%
Qe
pTT
MA
P — R
oy
. Kcso8 — KF508

B. Pripojeni interfejsové desky

Ovéfte =i, zda je SPECTRUM vypnut & zasunte interfejs zezadu do
pocitage. Nyni je tfeba nastavit poZzadované ddlnopisné rychlosti
/50 & 45,45 Bd/. Je-1li zapnut spinaé BAUD SWITCH, pfipoji se &i-
ta¢ frekvence mezi body oznadené GND # KB 1 a naestavi se poten-
cdometrem P 1 frekvence 3.200 Hz /neni to tzk kritické, pokud je
chybanékolik mélo Hz/. Nyni vypnéte vypinasl & nastavte P 2 na
2.908 Hz & pak znovu zepnéte BAUD SWITCH & pripadnou odchylku
frekvence od 3.200 Hz opravte. Pokud jste viechno spravné udéla-
1i, neni trfebs dalsiho nastavovani.

Pro pfijem jinych dalnopisnych signald vy&éich rychlosti nez
je frekvence nastavend v P 1 musite nastevit frekvenci Zadanou
64 x vétsi nez je rychlost Bd.

Na vystupu PTT je kontrola logické uUrovn& s musi byt k vagemu
vysila&i /transciveru/ pfipojen pfes tranzistorovy spinaé. Use-
trfite tim ruéni nebo noZni spinsé.

Poznémke : B&hem nehravani & progremovani psméti gz do doby, nez

program spustite, je na PTT vystupu uroven H, Proto
trenzistorovy pingc pfipojte &2 po spusSténi programu,

0 K 2 B X
Zdenék BOROVICKA
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prockaM VU -=FILE - karTOTEKA

V domdcnosti i v zam&etnani se trvale setka-
vame se seznamy a kartotékami, kde jsou uspofa-
dény rtzné Gdaje vSech druhl. VU-FILE je prog-
ram pro elektronické uloZeni seznamu pomoci
SPECTRUM. Prednosti po&ital® je nejen jedno-
duché a uplné uloZeni, ale hlavn& rychlé tfi-
d&ni podle raznych parametr(, vyhledavani a
listovani.

Program je tvofen seznamem “zéznamu", kde
kazdy zdznam musi obsahovat rizné body s infor-
macemi. Kazdy bod informaci v_zaznemu se na-
zyva datové pole. VU-FILE umoznuje uspofadat
z4dznam podle vlastni volby. KaZdy zaznam se
" zobrazi jako jedna strédnks a miZe mit tolik
datovych poli, koltk se jich rozmisti na obra-
zovce. Po uspofadani zédznemu umoZni Fada pfi-
kaz@ vyplnit & t¥idit kartotéku nebo ji ulpZit
na pasku pripadn& z péasky nahrat zpét do po-
gitade. ' . ‘

V prob&hu VU-FILE se zobrazuji. v horni &as-
ti obrazovky mozné prikazy a informace o tom,
co lze v té které fazi provést jako ndsledu-
jici krok. Po kaZdém nghréani programu je mo-
*nost uloZeni nové kartotéky.

Uspofadéani zaznamu

VU-FILE je program pro vSeobecné pouZiti
s libovolnym uspofédanim zdéznamu, zahlavi, ba-
rev, podle pfani. Po nghréani programu se zo-
brazi v levém hornim rohu &erny kurzor. Klaves-
nice se pouzivéd jako psaciho stroje k vlIoZeni
z4hlavi a etandardnich nézv@ jednotlivych poli.
Pro rychly pohyb kurzoru se pouziva tladitek
se S$ipkami t.j. (5,6,7,8). V této fazi se
vklédaji pouze informace fixni nebo ty . jeZ
se opakuji. Barve papiru, inkoustu se mizZe
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béhem uspotfadani zdgnamu m&nit stisknutim
"EDIT" (CAPS SHIFT a tla&itko "1" ). Po vlo-
Zeni standardnich informaci lze z této faze
vystoupit prikazem "STOP".

Po vystoupeni z fdze “uspofddani ziznamu"
se okamzité zahdji fdze zvand “"datovd pole".
V horni &asti obrazovky se zobrazi nové pii-
kazové pole. Tato fédze umoZnuje urdit polohu
zéznamu v datovém poli, kde ma-za&it vlastni
zaznam dat. Napi. : byla-1i kartotéka vytvo-
Fena pro jméns a adresy, pak kaZdy zdznam .
ukédZe slovo "IMENO" nasledované pifisludnym
jménem nap."NOVAK JAN". Pismena "JIMENO"
byle vloZena pii uspofddéni zédznamu a opaku-
Jji se. Pismena "NOVAK JAN" tvori detové pole
a pri kazdém zdznamu se mé&ni. UZivatel musi
uréit pozici, kde mé za&it datové pole. Kur-
zor se posune za slovo "JIMENO" a stisknutim
"ENTER" se ozna&i sprivné misto. Potom se
uréi barva papiru a inkoustu pro toto pole.
Polohe v datovém poli je oznadena > . Takto
se oznali vSechna datova pole a pro ukon&eni
se stiskne "STOP"

PRIKAZY _VU-FILE

Program automaticky p#ejde do hlavni p¥i-
kazové faze VU-FILE (bod i z hlavniho menu).
Zakledni pfikazy jsou : ENTER, ALTER, INFORM,
DELETE, FORWARD, BACK, RESET, ORDER, SELECT,
QUIT, LIST, PRINT, COPY. Je-li kartotéka pra-
zdna, provede se automaticky prikaz ENTER.
Vétéina uvedenych pi#ikazu nepotfebuje vyevét-
leni a m@2e jich byt pouZito v kterémkoliv
fazi bodu i stisknutim prvniho pismene ka2-
dého pfikazu.
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Z hledisks pfikazu je tfeba stisknout tla-
.&itko "E" pro vloZeni nového zédznamu. Obrazo-
vka ukdZe prézdny zdznem se standardnim zahla-
vim & nazvy jednotlivych datovych poli, ktera
byla jiz drive definovénea, Cerveny kurzor je
umisté&n na zadatku prvniho detového pole. Nyni
lze jednodude vloZit poZadovena data pro dany
zdznam. V piiklad® uvedeném na druhé strané
kazety "GAZETEER" ("world") je prvnim bodem
fixni informace "COUNTRY" & prvni datové pole
je ndzev zemé&, ktery se samozfejmé& zaznam od
z4znemu 1idi napt. : Afghanistén, Albania, atd.
Jakmile je toto vloZeno jako zdznam, nspiSe se
Afghanistéan nasledovany "ENTER". Kurzor automa-
ticky sko®i nas zaddtek del8iho datového pole,
aby bylo moZno napsat ndsledujici bod informa-
ce. Jakmile jsou takto vloZeny informace dané-
ho z4znemu, sutomaticky se zobrazi novy préazd-
ny zédznam. Lze pokradovat ve vkladani informa-
ci do daldich zézneml podle libosti. Jekmile
je vklédani ukondeno, stiskne:se "STOP".pro
prfechod do hlavni prikazové faze.

Mazani zdznamu se provadi tak, Ze se vyhle-
d4 pfisludny zaznam nasledovany prikazem "D"
DELETE. Informace v zédznamu miZe byt zménéna
pomoci piikazu"A" Alter. Zéznem se zobrazi s
gervenym kurzorem umist&nym na zadatku datového
pole. Mé-1li se zm&nit toto pole, pak se jedno-
duSe napise nova informace naesledovand "ENTER".
Zaznamena se nova informece a kurzor se premi-
sti na deld8i datové pole. Pokud se tato infor-
mace nemad mé&nit, pak posuneme kurzor pomoci
(SHIFT "6"). Po projiti v8ech poli se program
vrati do hlavni prikezové faze.

TRIDENT, LISTOVANE A VYPIS_ZAZNAMU

Vdechny zéznamy mohou byt t¥idény a vypiso-
vany podle raznych datovych poli. UZivatel miZe
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urcéit prikazem ORDER, podle kterého pole maji
byt vSechny zéznamy ti#id&ny. TFidéni se pro-
védi podle prvniho pismene pfisludného da-
tového pole. T¥id&ni je déno posloupnosti
znaku podle manudlu SPECTRUM str., 183,

Po stisknuti tladitka "O" -Order (tii-
déni) se zméni zédhlavi a program se ptd uzi-
vatele, podle ktergho datového pole m& byt
t¥idéni provedeno. Toho se doséhne posunu-
tim ¢erveného kurzoru do pole, podle né&hoz
mé& byt tFfidéni provedeno & stisknutim libo-
volného tlad¢itka. Je-li nalezeno sprévné po-
le, stisknutim ENEER provede se nové tiidéni
& program ‘se vrati do hlavni pFikazové féaze.
Pokud se neuvede detové pole, pak ORDER pro-
vede automaticky tfid&ni podle prvého dato-
vého pole. '

- Prikazy RESET, FORWARD, BACK, LIST a PRINT
lze pouZit pfimo. PFikaz "R" RESET vywvola
vZzdy prvni zaéznam. Piikez "F" FORWARD posu-
ne vZdy o jeden zdznam vpfed. "B" BACK o je-
den zéznam vzad oproti zobrazenému zdznamu.
Prikez "L" LIST listuje vdemi zéznamy od zo-
brazeného zdznamu a kaZdy ne chvili zobrazi
uZivateli. Listovédni se zastavi stisknutim _
libovolného™ tla&itka . Pro pokradovani v lis-
tovani se jednodufe stiskne tla&itko "L",

K prolistovani vSech zdznamli je samozifejmé.
nutné nejprve stisknout "R" k nastaveni na
prvni zaznam. Pfikaz "P" PRINT pracuje obdo-
bné jako 1IST, ale provadi jedt& vypis na
tiskarnu. Pomoci "C" COPY lze vytisknout cely
obsah, &&st zdznamu nebo jednotlivy zaznam.

VYBER A PRACE S DATY

——————————— T —— - ———

Jeden z velmi G&innych prikezd VU-FILE je
moZnost vybrat zaznem podle Udejd v libovol-
ném detovém poli pomoci prfikazu "S" SELECT,
Po stisknuti "S" pfi hlavnim piikszovém poli
se toto pole zméni a Z4da uZivatele o oznade-
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ni datového pole, podle n&hoZ mé& byt vybér pro-
veden. Ma-1li byt vyb&r provadén ve vSech polich
stiskneme ENTER, jinak se sticknutim libovol-
ného tladitka posune kurzor a je-li VvV poZsado-
veném poli provede se vybér stisknutim ENTER.

Vyhledéni zéznemu se provadi porovnanim
datového pole s ré&tézcem znaku "string"”, ktery
definuje uZivatel. L]

Po oznadeni pfislusného datového pole se
zmgni piikezovy radek & umoZnuje uZzivateli vra-
tit se do hlavniho pt#ikazového pole a zde do-
voluje pouZit nasledujici prikazy : LIST, PRINT
FORWARD, BACK, nebo RESET. Tim se umoZnuji jedno-
duché zpracovani dast. Napr.: v "GAZETEER" -
(p¥riklad ne strance B) "world" zejimaji-li nas
ipanélsky mluvici zemé, je tfeba oznalit pole

-"languages" nasledované retézcem "SPANISH".

Po navratu do hlevniho prikazového pole lze
pFfikazem "L" LIST okamZit& listovat vSemi Spa-
nélsky mluvicimi zemémi.

VYHLEDANT URCITEHO ZAZNAMU

—————— - ——— T ——

V mnoha prfipadech si uZivatel pfeje pouzi-
vat kartotéku podle indexu. Napi.: obsahuje-li
kartotéka jména, adresy,telefonni &isla a pod.
miZe si uZivatel rano nehrat uvedeny program a
pouzivat jej po cely den. V zavislosti na te-
lefonnim voladni mG2e ihned ziskat prislusny
z4dznam pouhym napsdanim né&kolika znakd jména.
Toto umoZnup vykonny indexovaci systén.

Vyhledévani umozni v hlavni prikazové fazi
pFfikaz "S" SELECT k vyb&ru p¥isludného datoveé-
ho pole. Po stisknuti ENTER se objevi kurzor
v horni &gasti obrazovky. RGzné zaznamy lze vy-
hledet jednoduchym vloZenim fady znakd pro vy-
hledéni nésledované ENTER. Takto miZe byt vy-
hledan pfislusSny zéznan.
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INFORM a QUIT

- ———————— ——— —

Informece o stavu zéznamu lze ziskat kdy-
koliv stisknutim "I" INFORM. Tato informace
obsahuje po&et datovych poli v kaZdém zazna-
mu, poCet zaznemd apod. K ndvratu z tohoto
stavu staci stisknout libovolné tla&itko.

K névratu do hlavniho "menu" pro uloZeni
celé kartotéky se stiskne "Q" QUIT. V mnoha
pfipaedech to mdZe byt nutné pro Upravu for-
matu pro tiskédrnu, aby se sniZila spotieba
papiru.

K Upravé formdtu pou2ij bod 3 z hlavniho
-menu, Upravou formatu lze.doszhovat vétdi hu-
stoty zaznamu,
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Program lze vyuzit pro vlestni tvorbu obrazkd SS5TV.
Po nalosdovéani obou #dsti, Ffidici Basicovy progrem ukdZe
nebidku prikezu (command menu). Pro skok do kresliciho
progremu stiskni P -

INFORMACNT  OKENKO

Spodni dve Fadky udéveji sougasny stav progremu, daji
se posunout nzhoru & dé se kreslit i tem Prvni informace
je MODE (SkIP, SET, RESET, INVERS, SCROLL, TEXT)

Druhé slovo fika, jestli editujeme SCREEN nebo ATTRibuty
Pod tim dvé &isle X, Y uddveji soufednice kursoru jeko

v Basicu, zle uplny dolni levy roh je @ , - 16, sby byls
kompatibilite s &islovéanim v Basicu. Naprévo od zpravy uka-
zuje &tvercovy blok jaké pouzivame zvétdeni, & ktera gast
displeje je ukzzovénz ve.zvétSeném modu Dale vpravo je
gast, kterd ukazuje soudzsné nasteveni astributu

MAZANT DISPLEJE

Vytistime screen pomoci Ceps shift + R - objevi se
zprave CLEAR PAPER P, INK T, BOTH B, SCREENS S, ALL A,
OR NONE N Toto jsou moznosti pro tento pfiksz - je trfeba
stisknout klévesu v zavorce.

P - vy&isti barvu pro PAPER & nastavi ji ne denou hadnotu,
také FLASH & BRIGHT

barva pro INK se nestavi nz danou hodnotu, ele nic se
neudéla s FLASH & BRIGHT

[l
i

B - obé& predchazejici operace
S - vymeze obrezzovku, ned&ld nic & etributy
A - provede P, 1T & S
N - opusti beze zmé&ny displej /nic se neprovede/
POHYB KURZORU

Uprostfed je mela blikajici tecke, ne zsfdtku x =127
y = 87 Pohyb kurzoru je moZny v osmi smérech pomoci tla-
citek : O WE

A D
Z X C
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Klédvesy maji sutorepezt po i sec stisknuti Kurzor se
zestevi na kreji. Dol se nedd dostat, spodni dve radky je
tfebe nejprve dat pryé & potom tzm kreslit

VYTVARENT OBRAZKU NA OBRAZOVCE

Nejdrfive vy&istite displej Caps shift + R 2 potom je
tfeba se podivat ne MODE, tam ma byt SKIP - volny pohyb kur-:
zoru. Aktivuje se kHvesou SPACE

SET - kresli, dokud se kurzor pohybuje, PFitom se neméni
etributy zktivovené klavesou ENTER
RESET - meZe body pfi pohybu kurzoru, Aktivuje se klavesou O
INVERT - pomoci klavesy I invertuje soudasny stav bodd. Bod
se zebarvi, a% kdy: z n&j kurzor odskoé&i, pozor ne
to pfi dotezhovéni obrazk(. Ale da se to zménit kla-
vesou S - zebervi bod tzm, kde je kurzor

ZVETS0VANT 0OBRAZKU

Je té&zké maslovat pfesné&, proto se dad zv&tiovat 4x =&

16x. Dame kurzor do 00 (Méd musi byt SKIP) Ted zadejme mdd
SET & kurzor nahoru do y = 87, potom vpravo x = 127, 4x zvé-
tSeni - stiskné&me M, Blok v informzé&nim okn& se zmé&nil z ce-
lého modrého nz 3/4 zeleného z vlevo dole modré Do normalu
se vratime klavesou N D3 se zv&tSovet i 16x - stisknéme M
dvekrat, zpatky opé&tdvakrat klévesou N ZvétSuje se vie - i
kurzor. Do jinych blok& se dostavame gutomaticky posuvem kur-
zoru

POHYB BLOKU

Pohyb do jiného bloku - kurzorem, tytés klévesy‘ gle
spolu s klavesou Shift. Kdy2z se ztratime, podivame se na
faktor zvétseni, potem se podivéme .nz adresu kurzoru, nebo

~se vratime do normalniho zvétdeni.

PRACE S ATRIBUTY

Atributy se dazji ménit jen v bloku 8x8 bodd. Chceme-1i
PFejit do displeje k atributovému mddu, stiskneme H. Nyni je
kurzor velky 8x8, x, y Jjsou soufadnice bodd vlevo dole. Zde
Plati jenSKIP & SET mody. SkIP jen skage, ale SET nestavi
Etvereiek na specifikované PAPER, INK, FLASH, BRIGHT (jek je
specifikovat viz dile).

PFi 16x zvétSeni je kurzor obrovsky - pfi pohybu nam
miZe jeho polovinz zmizet, ale nic hrozného se nedéje, viech-

N0 funguje. Nezpét do screen modu - stiskneme H



ZMENA ATRIBUTU

INK - stiskneme &islo @ -
PAPER - stiskneme Ceps shift + ¢islo @ - 7.
BRIGHT - stiskneme shift + B (jekykoliv shift) - provede
zménu jesu z .nastavené hodnoty :
FLASH - stiskneme shift + V (jekykoliv shift) m&ni flash
Pozn.: Dobré je nejdfive nakreslit &ary cern¢ ne
bilém & teprve potom vyplnit atributy

VYPLNENT  0BRAZKU

Jde to pomoci Shift + F - od pozice kurzoru ke hranici
oblasti nebo hranici screenu, oblest musi byt spojita, bez
dér, jinak nam to vybarvovani vyteée ven Neni to rychlé,
sle déd se to zastevit libovoulnou klavesou Jskmile se to
vyplni, uZ to nic nezeachrani.

HLAVNT  MENU

Strojovy progrem je fizeny Basicovym programem, aby se
daly nahraveat obrazky. Objevi se menu, po stisknuti patfic-
nych klaves vykona popsany prikaz

P - volé strojovy program na praci s obrazkem & s paméti

B - vyskod¢ z Bgsic progremu do normédlniho Basic systému
Restart pomoci RUN 3@, nebo GO TO 3@

S - nahrzje obrazek nes pések, zepta se nas na jméno

L - nezloaduje obrazek z pasku, zegpta se ne jméno

V - verifikuje obrézek, zeptéd se na jméno

S, L, V- jako s, 1, v ale uchovavé oblast UDG misto

obrazku.

Se jmény je to jeko v Basicu (1@ znekd) MoZnost
KdyZ napiges quit jako jméno, vratis se do hlavniho menu
K navratu od hlavniho menu ze strojového programu stiskni
BREAK (Ceps shift + Space)

ZNAKY

Daji se psat zneky a &tislice, ele nedsji se skladat
zneky & vsouvat fadky - neni to text procesor, nebo editor.
V libovolném sméru mize$ psat zleve dopreve, nebo naopzk,
shors doll, nebo nzopak Stiskni T - mod se zm&nil na TEXT
Kurzor se zméni na Sipku smérujici doprava - je to text
kurzor @ ukezuje, kde budou znaky.




1. Kurzor se pohybuje pomoci Sipek (shift + 5 - 8)
2. MiZeSe psat znaky - jednotliv&, ale ne graficke bloky-
ne Kavesach 1 - 8,

Pro ziskéni znskg : musis stisknout
Velka pismena zédény znek
Mzla pismens Caps shift+zeadany
. znak
Cislice klavesou &islice
Cervené znsky na klavesach symbol shift + kla-
vesu
Cervené zneky pod klavesemi symbol shift + kla-
vesa.
Je jednz vyjimke - symbol copyright - symbol shift +
I (AT).

3. Znaky ptepisuji vée v boxu Etveretku, proto nejdfive
texty a pek &ary. Ale kdyZ jen bé&ha kurzor, nesmsZe se
nic.

4. Kurzor pfesko&i dokolz hranici. &ale nescrolluje, jen
preskoi nshoru. Daji se pouzit i znaky UDG Do gra-
phics modu se dostaneme Caps shift + 9 - nezp&t opét
pres Caps shift + 9,

Jineé znzky neZ UDG jsou pfi tom ignorovény,

JAK ZMENIT SMER KURZORU (smér psani znak).

Nejprve stisknéme oba shifty dohromady, Sipka se vyplni
barvou. Nestaveni smé&ru - 5, 6, 7, 8 - bude ukszovat tak,
jeko Sipky nad témito klivesami. Zneky jsou nasmé&fované tak
jako kurzor - zkus psdt doleve Do norm3lniho modu se z TEXT
modu vrétime BREAK (stisknout jen jednou, nebo spadneme a2
do hlavniho menu.).

MRIZKA

Je mozné ukdzet nz obrazovce miizku pro maky - 27 radkd
X 32 znek. Je to dost uZite&né vadat, jek je obrézek pos-
taven viZ&i témto pozicim znak{ - jscu mozneé dvé mirizky

V normalnim médu - G - Sachovnicovy obrdzek - bile a
bright bile &tverefky 8x8 bod& D3 se s tim délat vSechno,
krom& opravovani stributu, protoZe nemGZe$ vidé&t stributy
2 tak je nemlze¥ ani zménit.

Oruhd varianta mrizky je podobna, ale neodstrani atri-
buty - nebudeto &erné na bile Sachovnici, ale na barevném
obrézku 3achovnice, ale to je v barvéd téZko vidét - shift+G.



DEFINOVANT  UDG

V Besicu je 22 znekd UDG (A - U). V Melbourne drew je
to stejné. Nazkreslime ve &tverci 8x8, patficimu jednomu zna-
ku (provéfit pomoci mfizky), déme tam kurzor s stiskneme U.
V informeénim okénku se objevi UDG cherecter & blikaji tem
dva bloky. Nyni stiskneme pismeno (A - U) & ENTER Zadasli-
li jste &patné pismeno, stisknete SPACE & znovu se objevi
dve blikzjici bloky - to ebyste opravili chybnou volbu pis-
mena. Potom se Vam objevi 8 &isel, oddélenych &arkemi, eby-
ste to mohli definovat v Bssicu. Kterdkoliv klavesa vas vra-
ti do programu,

SCROLLOVANTI  OBRAZKU

Nékdy se hodi obrazek o kousek posunout Zde se da
scollovat obrazek z 8 smé&rd po jednom bodé - pfitom to z
pravé strany se objevi ns levé gpod. Zvlast se scrolluji
stributy & zvla&t screen (INK). Atributy scrolluji o jeden
znak - t.j o B bodii. SCROLL mod se voli klavesou K Scro-
llujeme klavesami pro pohyb kurzoru. Pryé se SCROLL modu
klavesou pro volbu jiného modu, napf. BREAK, SPACE

Pozn.: Nezavisle ne tom, jek scrollujeme, obrazek neztrati-
me & proto se nebojme experimentovat.

POHYB INFORMACNTHO OKENKA

Stickneme Shift + 9 - okénko sko&i do dvou hornich fad-
kG, jestliZe tam pravé neni kurzor. Potom u2 kurzor dostsne-
me dold & mOZeme tam kreslit Okénko nazpé&t - znovu Shift+9.

ZVET30vANT A ZMENSOVANT 0BRAZKU

Cely obrazek se dé stupnovat (skalovat) faktorem 1 1/7
Obrazek se fyzicky zvé&tsi, ale neni to vratné ! Proto nej-
dfive schovejme obrazek & potom zkou3ejme! (Shift + B)

PRAVOLEVA INVERSE screenu & atributu - Shifts+L

RYCHLEJSI POHYB KURZORU
Jeou tfi mozZnosti, jek to udélar,

1 2Zvétsi obrazek & pohybuj kurzorem do pfislusSne &asti
prikezy pro ponyb bloku (block move)

2 Pfejdi do mddu zmény stributu & pohybuj kurzorem (zle.
bud v modu SKIP, jingk pomichas& barvy)



3 Jdi do TEXT médu - pouZij pohyb textového kurzoru, -

0_
tom zpé&t do normalniho modu - je to 8x rychlejsi’ 3

K CEMU JE PROGRAM MELBOURNE DRAW DOBRY 2

Na vytvafeni ebrazkd. Progrem md dvé kopie obrazkgd
v paméti, v displey file & od 32768 v délce 6912 bytu - ten-
to blok se nahréava na pasek z losduje z pasku. Chce&-1i
obrazek nzlosdovat rovnou do display file,-LOAD "jméno"
SCREENg. Druha véc je definovani UDG - chceme-1li to nata-
hnout z pésku, LOAD "jméno" CODE USR "&". Nebo zepideme
te €isla dole & definujeme to v Basicu obvyklym zpGsobem
Pozn.: startoveci adresa UDG znazku se bere ze systemovych
proménnych 23675, normalni znsky - zsfdtek v systémové pro-
mé&nné CHARS 23606 - dé ce definovat vlastni sbecede, (viz

menual Spectra(. V informe&nim okénku se to bere vzdy
z ROM.

ROZDELENT PAMETI

23755 - 25596 Basic - fidici program (neni-1li pfipo-
"jen 2Zadny Microdrive)
32768 - 39679 Vnitrfni kopie obrazku
- 47 ' Strojova g&ast programu

Steck zzé&ina ve strojovém programu ne asdrese 4@950 smé&rem
dold.

PREHLED PRIkAzZU

HARHARRRHAHHAFAA A

Klavese Prikaz dovoleno v médu:
TEXT SCROLL SCREEN ATTR

OWEADZXC Pohyb kurzoru X X x
Shift+5,6,7,8 Pohyb kurzoru textu X

Caps sh +SPACE vysko& z TEXT modu
nebo programu
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OFEMN

Po zvoleni rezimu "CREATE" muze uzivztzl zshsg konstrukci
prikazem 2, Tento priksz umazrnuie ylozit o tels v 1. rezu,
Y pripade vzducholodl to bude csrs,kte == o=  podobst
kruznici, Tento polygon zzhziime comoct U i t1

'd skruty 0
(ero OPEN) zmeni s= harnl  prikszove oeen 3

se objevl krizsk 1sko kurzeor, Poloha kertoru a2
obrazovky vyladrens numsricky, Fomocl kurzorovvch
muzeme volne pohypovat, Iskladns felesa Je
krivkou., Umiztete kurzor rns pozici, kde zacnets it. Fotom
stiskn=te S pro “START", MNyni posunte kurzar rna pozici, kde ma
koncit prvni primks. Klavess L “LINKA* nvni propolil rocstecni
bod 5 okamzitou polonou kurzoru, Fresunte kurzor n: dslsi pazici
= klavesou L orovedte dalsi zpoinice.,

Fokracuit=, az mate nakreslen pozadovany oabrvs, Pro ukonceni
stisknste "£7, .

Vratite s& zpet k nabidce “CrREAIE®, Zristite-11 v obrazku chybu
muzete tento obryz vymzzat pomoct “07, Viedne vrstve muze byt 1
vice obrysu., coz wvade k  wvice tElszum nsbo  rezum, K tomu
stiskn=2te opet 0 "UPEN“ 3. pokraculte tsk, jak 112 bylo uvedsno.
Obryey =e nssmell nikdy erotinst +.1 remuze odochazet kK
pruniku telez, ¥V razimu “UPEN" ze rozpozns tzkovato chvbs, kdy
dochazi ke krizeni car, Y takovem orieads umistete kurzor n3
deOéEﬁDu pozicil. Ste)ns kontrols se provad: 1 U prikszu E
"KONEC™, }

rii C3st}
] nim

FIGURE

Pri cinnosti “CREATEY muzste prostrednictvim  “OFEN". nebo
jednotlive opakovsnim obrysu 2z predchszericiho rezu  vrtvorit
rnejiednodussim zpusobem dalsi rezy. Pr1 tom lze pouzit pPrikazu
"MAGHIFY® - zvetseni a "REDUCE® - zmenszeni 3 dale kurzorovych
sipek ve spojeni s CAPS SHIFT k posunuti obrysu., Toto s provadl
PO vyberu odpovidsjicino obrysu prikazem F o CFluure”. Prave
vybrany obrye pro zmeny i2 vvZnscen teckovanou carowu, 23timco
ostatni obrysy jsou nskresleny plrou carou,

MAGHIFY - IVETSENI

Oobrys nakresleny eri1 cinnesti “UFENT, neho ersvzaty z
pradchoziho rezu muze bvt klsvesasu M =tss lavezu drzts
stisknutou tak dlouho, sz bude mit abrys aleil roIMELY .

REDUCE = IMENSENI

Klavezy oznacene sipksmi mohou posunovat obres  odpovidaiicim
smerem, t.). nahoru, dolu, vlevo nebo versvo.

NE«T 7 - DALSI KREZ

Ie=1i kresbs pro 12den rez hotova, muzgme klzvesou “N*  zvolit
dalsi rez., V dolni datove radce obrzzovky 12 zobrazeno cislo
okzmziteho rezu., Opakovanym stisknutim 1" uzete zvolit ten
rez, v nemz chcete zmenit obrvs, Fo volbe novero =2 zobrazi
rejprve obrys, ktsrv byl n3 predchozim  szzu. Pomoci iz
popsanych prikazu muzeme obrys zversit, zmensit ns2bo  posunout,

2
o
™
=

ft
1]



- 43 - vy = 30

Pri kreslen: -ice predmata ruze by ukoncen v
libo.slnem 'z J-*:mkﬁu prunibog! Y. nEno muze
byt prikszem “OFEN shajenn Foonex dutiny

mohou by T zabrszsno DumuCJ ar suzlenice muze
bt kreslens tie, ze zzhsime Eruz nikeEm) v oprynim

£=2u, pompci “HY =e mrosurams o

kreslime dovmitr menzi  mnc
vkonoime konstrukoy pomoci 00 O

tzk, I2 18 z2rima 2e A, 00 mEho

rikszam  "QPEMNY
dslzich  rezu
[ER r 3 zlckame
mrters zpoluy

CLOSE - URCHIEMT URTITEHD PRENETU

Mz=1i bvt v rokterem razu
ukoncen, 2vcites 1s2no obrez
ukonzzte, § konstrukzi oststnich
Sudou wERChAy LKONCEnY pOmOTl o

QUTT — URUNCENT

Frikszen O s2 ukoncy vsechry predmet, = progarsm 38 wr3tl do
nlavni nabidey,

CISPLAY

Jestlize prostredrictvim cinroztl tﬂtﬂlh rah
vrtvortte obraz predmety, muzete 127 tro)rozm
zaklsdniml zpusoby:

v Iobrazenl 1sko mrizkovas =1
Jobr3zeni j3ko mrizkovs =1
izk 220

) bez neviditeln-ch Car
) lobrszeni o paunz tel

22 TTIACCEALM

iy -

Kszdvy z techto zpusobu zobr2zl  trojrozmesns, Uzilsatel  muze
pozorovat predmet z ruznvch poloh 3 mod sruznsmil uhkly, Muzete se
pohvbovat volne po kulove plose, v 121imz ztredy lezi pozorovany
predmet,

Prikazv pri cinnosti DISPLAY umoznuil menit 1 prumer kulove
elochy.,

Pri zvolsni cinnosti OISFLAY 12 neigrve talezo  zaobrszeno  1ako
mrizkovs =it 2 muze byt pomoct M “HEaR”, F "Fax”’ a2 kurzorovych
.sipek  urcen3s vzdslenost 3 uksl pokledu preo odztranenim
naviditslnyohn c3r nebo stinovsnim, :

FAR - YIDALOVANT N

Stisknutim klaveszy “F” ze zuetsi vzdslesnost od predmetu t.).
zmensi g2, Y2 sporenl 3 klzvezou CCAFS oHIFTY 32 zmensl  skoky
m2z1 jednotlivymi obrazy s tim lze doszhnout remrE1siha
riastsveni,

NEAR - FRIBLIZEMT

Klavesaou "N* z& muzete priblizit k preagmetu, DLalsyn stiskem “H*
S8 muzete octrout dokoncz uvnitr eredmatu, v
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F 4,4 - Yy -

Arialogicky s= svetovyml stranaml wumoznu)l klavesy pohvb na o
e
S

I -J

Ye spoienl s CAPS SHIFT se zmenzi uhe posurnutlt v prislusnem
SMEfu, -
MAGNIFY - IVETSENI

Na rozdil od erikazu “HN* (HEAR) z2de nedochszi , ke zmene
persrpektivy, ale kK prostamu zvetseni,

REDUCE - IMENSENI
Opak k  MAGNIFY ije REDUCE, Rovnez zde nedochazi ke  zmense
perspektivy, ale k prostemu zmenszeni,

QUIT - KONEC

Pomoci "7 se vratite zpet do nabidkv,

PICTURE - OBRAZ

Po skonceni cinmnosti "DISPLAY" *t.). urcenmi wvelikoszti = unlu
rohledu muzete pouzit “P" pro zobrzzeni sredmetu v barvach a bez

neviditelrnych <car, rnsbo lze predemet stinovat, Odpovidajica
prikazy jisou

SHADE ..., ..v. stinovani

HIDOEMLIME ... vymazanl neviditelnych car

PRINT ......., vytisknutl obrazku nas 2% Printer
COLOUR ......., volba harev

KEEP ,........ Ulozit dats na pasku

QUIT ......... navrat k "DISPLAY"

SHADE - STINOVANI

Jedrna z mozrnosti prosztoroveho znazorneni 12 povrch  telessa
prizpusobit poloze v prostoru,

Tutoc moznost nabizi priksz "SHADE"., Pri  t2fto cinnocsti nejsou
viditelrne odvracene plochy 3 rozdilns svetlost odpovida erimemu
osvetleni jednim zdrojem rozptvlensho svetls,

Stisknete-1i “S* pro stinovani, jste dotszzn nz polohu  zdrole

svetla:

& ... zdroj nshore
C ... 2dro) ve stredu
b ... zdroj dole

a nasledovne:
+v. 2droj zleva

2dro) uprostred
vow Zdroj zprava

LT

Pak zahzii Spectrum stinovani,



w A5 w

umznule echlad ns Lelessn, Mrirec.. obrsz ZUstane
NEZfEnan, 3 veaechny C5ry, Kters j1sou g2 uts zakryty
Flochzml =2 odstraml, Jedrna-1i ze 0 =lozite talaza, muzes  tato
Cinnost trvst urcitou dobu,

PRINT - /TISKHUTI
Mate-11 pripoienu tizkarnu  Z¥, g3k muzete okamzits cbrazky
vytizknout,

COLOUR - YOLEA BAREY

Stiskrutim klavesy “C% muzets volit barvu pradmetu 1 pozadi,
Volbs se provade stisknutim prislusre cislice v - T '

KEEF - ULOZEN]

klavezou “K” muzete ulozit ahrazek nz pasku, FIzor na zamesnu o s
Prikszem SAVE v hlavni nabioce. Pri ulozeni prikszem KEEFP lze
ziskat zpet obrazek pomoci “LDAD” *"SCREENE” bez pouziti VU - 20,
Pri ulozeni pomoci SAVE se uklads datove pole.

Po stisknuti “K” jste dotazan na imero = po jeho vlozeni=-
nazledule bezne nahravanina pasku,

QUIT - KONEC

Fomoci “QUIT" se vratite do cinnosti DLSPLAY,

HMODIFY - IMENY

Fo-vytvoreni obrazzku muzete eozsdovat rsktere zmeny, Tyto lze
rrovest pomoci “MODIFY*. Predpoklsdame 1on drobre upravy, jinak
12 lape pouzit "ABANDON" k vymazani = naslednvm “CREATE” zahs)it
konstrukci znovu, ; 5

Pri cinnosti “MODIFY” pracure proaram v zassds steine jako . pri
"CREARTE” =2 prochazl jedrotlivymi rezy = nelprve zobrazi rez
Z = 8. Pouzitelne prikszy jsou steine jako eri “CKEATE",

ABAHDON - YYMAZANI

Vrtvnreng dstove pole se vymaze s mohou Dyt ulozens dalsi dats
rOmOCi prikaszu "CREATE* nebo “LOAD”.

SAVE - ULDZENI

Ukl=dsji se datovs pole. ktars predstavull zobrazeny preadmet,

LOAD = HAHRANT

Anzlogicky k *SaAVE" muzete pomoci ‘LOAG” rahrat prizlusns dats
2z pazky, Fredem vzzk pouzijts "AbaNDONY, zby dstovs ablast byls
cists,
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Y 13, stolati byl na Videnskem cisarskem dvare k viden sachovy
sUtamst, I3 umelEcky vezdobenou skrinkou sedels loutks v rivatni
velikostl. oblecena v turecksm navu a hrals vvsoce inteligentri
sacrn., Vlastni sschova partie hyls hrarz na  desce skrinky., ¥

skrincz same pak hyl k videni velice komelikovany mechanismus,
Hraci tahy brly provadeny ramenem loutky.

Tento sutomzt postavil technicky genilus Yaltaanza von REMFELEH =3
dodnss s2 nevi jak vlastne ==1  funaoval. Helpravdspodabnal i
zrejme bylo ve skrince neiske utle dite, ktere prebirslo  taine
sianaly od sschoveho mistrz trens sadiciha v publiky 3 podie
nich psk ridilo ponvby automstu,

Hyni vsak mate v ruce skutecneho nasledovnika onona aeniainino
stroje z roku 1763, VY nasam sachovem asutomaty vsak nenl  zaklet
Zadny trik. Je to kvalitni proaram & rvatrioni Sinclsiruv
saftuwzfre,

MaHRANT PROGRAMU

Provedete “LOAD" 3 a=z1 po 4.5 minutach buds proagam nshran, Ns
abrazovos =2 obievi dotaz, iaky vlastnits televieor:

g = cernobily
C = barevny
Po vlozeni volby obdrzite nasledujici menu iviz dsi=!,ze ktersho
=1 vybesrete. .

Volba se provedes tak, ze zapisete cislo volby, kterou Jszte si
vwvbrali a klsvesou ENTER j1 viezits,

Dulezita poznamkas : Jako pridavek % samaotramu Sachovemu programu
ie na kazete dalsi za)rimavy sroaram, kterym
se 11ste hodne pobavite, ?

1} MNova hra

2) Pokracovanl v drive rozehrate pratii

31 Bleskovs sach .

4) Demonstrace (pocitac hraje sam proti sohe)

3} Vlozeni posloucnosti tahu

5) Zopakovanl prave odehrate partie

71 ¥Ylozeni vychoziho postaveni pro ressni sachovych ulah
8) Iobrazen: posloupnosti vsech dosavadnich tany ra ahraz,
3) Tisk poslouprnosti vsech dosavadnich tabu na tisksrne
12) tisk okamziteho Stavu sachovhics ns tiskzrne
11) Ulozeni doszud provedanych tahu ns kazety
1Z) Ulozeni okamzitsho sStavu cachovnice Ra kazsty
£3) Mzhrani tahu ulozenych na kazete bodem 11)

14) Mahranil okamziteho stavu ulozeneho nz kazets boden 129

NUYA HEF A

Zvalite =i stupen obtizrnosti v rozsabu 1 32 o, Fri 2tupni 1 bude

Pocitac snzdno porazitelny a pr1 stupn: 6 == tang  velkzvm
protivniken. :



ktere potrebu)e pocitac n3 svul  tah zavisl nia volbe

Casy
obti znosti takto:

i = neskolik sskund
2 - =2z 18 sekund

3 - &z 99 sekund

4 = a3z 1@ minut

5 -~ az &9 minut

5 — az 5 hodin

dale budets dotazani zds chcete nrat cernymi (Hi,
nebo bBilymi (W) figurkami, Po viozeni volby zacne vlazini hra.Na
ohrazovce uvivdite hraci pole a budete pozadani o tah - oo
jste volili bile fiourky, Jinzk zahajuie pocitac, Iah =e
wori vychozich a cilovych souradnic fiqurky (na pr, EZE4
pak se stickne ENTER, Pokud ie tah pripustny, fTiaurka zablika
premisti se na ne.au pozici. Naspravny tah bude odmitnut,
Pocitac odpovi po wvasem tahu svym tahem 3 1eho sauradnice =2
zobrazi pod hadihaml.Nad hodinami i zobrazen =Zvoleny stupan
obtiznosti, Jste - 1i v prubpehu hey na  tahu, muzete krome
normalnich nracich tshu vkladat nasledurici prikszy

LU

i

HELP - (pomoc) pocitac vam poradr 1ak mat2 dsle Tshnow?
pokud se vam 1eho navrh bude libit, silétrern ERTER.
opacnem pripade ho vymazte kKlavesou DELETE 3 vl =

svuy) vlastni tah.
BaCK - (zpet) vlozenim tohoto prikazu zrusita posledny T3h
svui 1 posledni tah pocitace, .
QUIT - (odchod) vratite se na menu = muzete volit 2z nabizes
: nych moznosti,

Pokud dojde k sachu, obilevi se pod odpovidalicim tahem slovo
CHECK. Partie pokracuje do te doby, dokud se oba kralove mohou
volrne pohybovat, nebo pokud neni na nektere strane mat, YV tomio
pripade bude porazeny kral polozen na sachovnici,

o

ROSADA . BRANL MIMQCHODEM , VYMENA PESCE

Pri rosade musite vlpzit odpovidajici tzh krale. Vez bude potom
vymenena automaticky,
Brani mimochodem (EM PASSANT! - pravidlz:
{ - brani mimochodem je povolenn pouze pPo  pocatecnim  tahu
pesce o dve pols 2
2 - tah provadi vedle storici pesec vzdy sikmo za pole pesce
3 braneho mimochodemn
3 - pravo k brani mimochodem musi byt uplatnena ihned peri
prvni prilezitosti
Vymena pesce.Pesec pocitace bude vymenern autema_xckv kdyvz pesec
pocitace dosshne protivnikovy zakladni linie.Pri vymene pesce
hrace =& pocitac zepta, za kterou fiouru ma bvt Yymena
provedena, Moznosti i KNIGH - KUN N
BISHOFP - STRELEC
®OOK - VEZ
LUEEN - DaMa
Po volbe se zvolena figura obievi na miste pesce 3 hra pokracuje

DETAILNI POPIS MERU

21 - Pokracovani v rozehrane hre - funkce pracule podobne jako
zzhzieni nove hry ( pbod 1) ), fiaurky j1sou ovsem Nastaveny
v posircich ve ktervch bvly pred prerusenim hry to 3t 1iz
;nlbmu QUIT, nebo nahranim 2z pasku, Dale lze pouzit volby

¥ B8 7



3

4)

6)

7

gl

9

1@}

12)

13}

14)

- 49 - THE. TURK CHESS

Bleskovy sach, Ma pocstku hry =e oboie sachove hodiny
nastsvl na 9 minut a po zahsjeni hezi sestupre. Nedorde -
1i k matove situaci pred vycerpanim casoveho limitu
zvitezi ten, lehoz casovy 'limit nebyl vvcerpan, Budete se
divit jzk dobre pocitac takovou partii hrale,

Demonstrace. Muzete v klidu prihlizet, isk pocitac hraie
sam protl sobe, Pokud vas to prestane bavit, stisknete
libovolne tlacitko a program s2 vrati na menu. )
lopakovani sakvence tahu prave dohrane partie vam umozni
prehrat znovu celou partii, prohlednout =i tahy sve i
pocitace a ziistit tak, kde doslo k chybam, Stisknutim
klavesy "S" se beh opakovani zpomali, klavesou “F- zrychli
a stisk jakekoliv jine klavesy vas vrati do menu.

Vlozeni vvchoziho postaveni vam umozni postavit tigurky na
sachovnicl do libovolneho vychoziho paostaveni. Dale je
mazng zavadet tahy pro obe strany (bod 3), Je to idealni
prostredek pro  resenl sachovych ulon a prehravani
sachovych mistrovskvch partii,

Prenled dosavadnich tahu na obrazovce. Zobrazeni =e
provadi s nasleduiici sybmolikou: .

¥ - brani fiagurky

o-o - rosszda na strane krale

0-0-0 — ros3d3 na strane damv

ER - En passant - brani mimochodem

=G - V¥mena pesce na protivnikove linii za damu

Tisk dosavadnich tahu na tiskarne - vytiskne se dosavadn:
Partie a plati zde stejna pravidla isko u bodu 8).

Tisk ckamziteho stavu sacovnice na tiskarne — vytiskne s=se
POstaveni na sachovnicl v plne arafice,

Ulozerni dosud provedenych tahu nz kazete, Tato volbs je
jednou z moznosti preruseni rozehrare partie 3 moznost:
iejiho pozdejsiho dohravani,

Ulozeni ckamziteho stavu sachovrice na kazete - tuto volbu
je nutno pouzit pokud musite prerusit hru ve ktere chcete
pozdeli pokracovat,

Nahranil tshu z pasku - tany ktere byly nahrany na kazety
podle badu 11) budou vlozeny zpet do pocitace.Dzle lze
aplikavat volby &) 4) a3 9), rozehrane partie wmoho
pokrascovat volbami 2) a3 6).

Nahrani sechovnice z pasku - v rozehrane partii  lzs pak
pokracovat bodem 2), | :

DALSI MOZNUSTI ZaSAHU DO HRY

Tyto moznosti lze vyvuzit jen pokud iste na tahu
— Behem rozehrane partie lze zmenit strany:

QUIT . 2} , zvolit opacnou barvu figurky, Pocitac pak bude
pokracovat ve vasi partii a vy v jeho.

= Moznost vyradit ze hry damu poritace (neostychejte se):

QUIT , 7) , vvradit damu a 2.

= Vratit s2 k urcitemu stavu hryy

QUIT , &) . pri pozadovanem stavu hry stisknout libovolnou
klavesu (mimo S - zpomaleni a2 F - zrychleni) a pokracovat
volbou 2).Totez lze udelat prikazem BACK - pokud vracenych
tahu neni mroho. Kazde BACK vas vrati o jeden krok zpet,

= Behem hry zmenit stupen obtizrnosti:

QUIT , 2} a vlazit novy stupen obtiznosti.

-~ Pokud program po chybnem vlozeni dat ohlasi nekterou z

chybavych zprav systemu pocitace, lze progaram Znovu
rozbehnout prikazem GO TO HEny. (MENU je v tomto pripade
promenna s adresou skoku),

-Nyni tedy vite o vsech moznostech naseho sachaveho proqaramg
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Cilem hry je donést 24 pfedmé&td na uréensd micts, Na maps jsou
obrysy pfedm&tii, (moZno 82 3 nejednou 7?)
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Pro nesmrtelnost:

MERGE

10 LOADR “"CODE : POKE U026, 201

20 RAMDOMIZE USR 60000 - POKE 42587, 127 : POKE 002G, 185
RANDOMIZE USR 60026

Pliogfee

//&(



	Obsah
	Počítače a radiodálnopis
	Sériový interface RTTY pro ZX81 a SPECTRUM
	RTTY s programem G1FTU
	RTTY - "scarabs system"
	"Interfejs" k ZX SPECTRUM pro využití dálnopisu jako tiskárny
	Program VU-FILE  - kartotéka
	Program  M-DRAW
	Schema zapojení - KEMPSTON JOYSTICK
	Turecké šachy
	ALIEN 8



