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BEVEZETES A VARAZSECSET sokoldalt grafikus program. Batran ki mer jiik
jelenteni, hogy a VIDEOTON TV-Computerre nem irtak még
ilyen nagy tudasu rajzoloprogramot, de még megkozelitot
sem. A program 64 kbyte-os (illetve 64 kbyte-ra felbdvi-
tett 32 kbyte-os) gépen futtathato.

A VARAZSECSET segitségével kionnyedén rajzolhatunk és fest-
hetink a képernyore, kihaszndlva a gép nagyfelbontdsu gra-
fikajdnak minden lehetoségét.

Az elkesziult képekre feliratokat irhatunk; a keépet akdr
részleteiben is kimenthetjiik; és a VARAZSECSET karakter-
szerkesztojével sajdt karakterkészletet is  kialakit-
hatunk.

Két teljes képernyonyi rajzoldfeliilet 411 rendelkezésiink-
re, ezek kozott szabad az 4tjdrds, tetszés szerint mdsol-
hatunk 4t részleteket egyikr6l a mdsikra. Ily mddon
kialakithatjuk sajdt rajz-adatbdzisunkat, ami megkonnyiti
a gyakran hasznalt rajzi elemek kezelését.

Az elkésziilt rajzokat kazettdra és magneslemezre is Ki-
menthet juk.

E leirds figyelmes dttanulminyozdsa utdn a VARAZSECSET
remélhetdleg minden felhaszndld szamara konnyen kezelhetd
lesz. A legtiobben azonban bizonysdra ugy kezdik a munkat,
hogy firkdlgatnak a képernyore: kisérleteznek, ismerkednek
a8 programmal.

£z a lefrds amolyan hdzi tanfolyam anyagaul szolgdlhat,
amelyben ki-ki maga donti el, hogy 1ideje ¢s erdeklodése
egy alkalommal hdny lecke elvégzését engedi.

A tanfolyam végére (j, nem remélt lehetdségek nyilnak meg
a felhaszndlo elott, s az eddiginél alkotdbb mddon hasz-
ndlhatja majd szdmitdgépét, amelynek megismeri bamulatos
grafikai lehetdségeit - és természetesen korlatait is.
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1. LECKE: Ismerkedés

Ha a a gépen elGzoleg mds programot futtattunk, a biz-
tonsag kedvéert kapcsoljuk ki-be a gépet, vagy hajtsunk
végre "hideg" RESET-et. (RESET gomb kétszeri megnyomdsa)
Utdna a szokdsos mddon 1irjuk be a LOAD parancsot, és
nyomjuk meg a Return billentydt.

Betoltés utdn a képernyd tetején megjelenik a MENU,
amelybol a kilonbozo funkcidkat kivdlaszthatjuk, alatta
latjuk a munkateriletet, azaz a rajzlapot. Ennek felsd
réeszét a menu eltakarja, de ha kell, azeért hozz3a tudunk
férni.
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VEZERLES

CERUZA

A munkateriileten megjelend nyilacskdt a beépitett (illetve
kiils6) botkormdnnyal irdnyithatjuk. A kivdnt funkciét a
S5Z0K0ZbillentydGvel . vdlaszthatjuk ki.

Amikor a program betdltddik, ez a funkcid aktiv. Ezt onnan
ldthatjuk, hogy a meniben a ceruzdt 4&brézold ablak
(ezentlil a nemzetkdzi szakirodalomhoz igazodva ikonnak
fogjuk nevezni) mds szind, mint a tobbi. Ez a tovdbbiakban
is mindig igy lesz: az éppen kivdlasztott funkcic ikonja
eltéro szinben jelenik meg.

Priobédl juk meg mozgatni a nyilat a botkormannyal. Latni
fogjuk, hogy lassu mozgdssal kezdi, utdna felgyorsul, 1gy
finom mozgdsokra is képes, mégis hamar eljuthatunk 3
képernyG legtdvolabbi pontjdra is. Ha a nyil mozgatdsa
kdzben nyomva tartjuk a SZOKOZbillentydt, a nyfl utjat
egyenes vonal jelzi. Egyszeribb alakzatokat mdr {gy is
rajzolhatunk - s ezennel haszndlatba vettik a program
CERUZA funkcigjat.

Akinek kellG tirelme van, ezzel az egyetlen funkcidval 1is
mindent meg tud rajzolni a képernydn. Erdemes tehdt ezt
gyakorolni a legtobbet.

A CERUZA funkcidval radirozhatunk is a rajzon. Vdlasszunk
eloszor az aktudlis hittér szinével megegyezd szind tintdt
és megfeleld méretd ecsetet (l&sd késdbb: SZINEK, ill.
ECSET almeni). Ezutdn akdr pontonként, akdr folyamatosan
mozgatva ecsetiinket, tetszés szerint beletdorolhetink a
rajzba.
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2. LECKE: Vonal, téglalap és kor rajzoldsa

A FOMENUben 1évé szimbélumok, az tgynevezett ikonok segft-
ségével vdlaszthatjuk ki a kivdnt funkcidt. A kivdlasztds
modja: a nyillal a kivdnt ikonra &llunk, és megnyomjuk a
5Z0KOZbillentydt. A kivélasztott funkcié ikonja 4&tszine-
z0dik, Igy mindig tudjuk, milyen funkcidban vagyunk.

1. Valasszuk ki az "egyenes vonal" ikont.

2. Menjink a munkateriiletre, és a SZOKOZbillentyd megnyo-
masdval jeldljik ki a vonal egyik végpontjat.

3. Hizzuk el a nyilat - 148tjuk, hogy ha egy pillanatra
megallunk, az eldbb kijelolt végpont és a nyfl kozott
egyenes vonal nyilik ki. SZOKOZbillentydvel jeldljik ki a
vonal masik végpontjat.

4. Most a nyillal egyitt az egész vonalat eltolhatjuk
onmagdval parhuzamosan. A harmadik SZOKUZre a vonal vég-
leges helyére keril.

Uj vonal rajzoldsshoz a 2. ponthoz térjink vissza. Ha a
megkezdett vonalat nem akarjuk befejezni, az 1. ponthoz
visszatérve kezdhetjik ujra a rajzoldst.

Valasszuk ki a téglalap ikont. A teendGk ugyanazok, mint a
vonalrajzoldsnal, csak a tégalap esetében ket &tlds csu-
csot kell kijeldlnink. A mésodik és harmadik SZOKOZbillen-
tyd-nyomds kozott a téglalapot még eltolhatjuk a kép-
ernyon, miel6tt letennénk végleges helyére.

Jeloljik ki a kor ikont. A teenddk ugyanazok, mint a vonal
és a téglalap rajzoldsandl. A SZOKZbillentyidvel kijelolt
els6 pont a kor kozéppontja, a mdsodik a kir egyik
kertileti pontja.
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3. LECKE: Képtorlés; egyéb dltalanos funkciok

KEPTURLES Vdlasszuk ki a radirt 4brazold ikont. Az ikon ekkor fi-
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gyelmeztetdleg villogni kezd, jelezve, hogy sulyos kovet-
kezményekkel jdrd lépésre késziiliink. Ha nem gondoljuk meg
magunkat, és masodszor is megnyomjuk a SZOKOZbillentydt,
az egész kép az aktudlis tintaszinre torlodik.

Most sincs azonban még minden veszve: rendelkezésiinkre 411
a "Hoppa" funkcié, amelyet angolul igy neveznek: UNDO,
azaz: csindld vissza!

Ugyeljiink arra, hogy ilyenkor az UNDO az ikonkészlet

. Flatti vékony rajzlapcsikra nem hatésos.

Ezzel visszavonhatjuk, amit a legutdbbi ikonvdlasztds ota
csindltunk. MOkodési elve a kovetkezG: amikor nyilunkkal 3
meniire megyiunk, és bdrmelyik funkcidn SZOKOZbillentydt
nyomunk, a program mindenekeldtt dtmdsolja a rajzunkat egy
mdsra nem haszndlt memdriateriiletre, és az UNDO funkcid
kivdlasztdasakor a rajznak ezt az dllapotdt teszi ki ismét
a képernyore.

Haszndlata: az UNDO ikon az elsd SZOKOZbillentyG-nyomdskor
villogni kezd. Ha most kilépiink a meniibGl, nem torténik
semmi, a program visszatér az el6z0 funkcidhoz. Masodszori
tiizelésre viszont végrehajtja a dolgdt: visszadllitja a
rajzot a kordbbi &llapotba, aztan visszaadja azt a
funkcidt, amelyben az UNDO eldtt voltunk.

Az UNDO parancs olyankor is Jjél1 Jjohet, amikor olyan,
kisérleti vdltoztatdsra késziilink, amelynek kimenetelében
nem vagyunk biztosak. Ilyenkor menjink fel a meniibe, és
vdlasszunk rd arra a funkciéra, amelyet ugyis haszndlni
akarunk. Ezdltal a rajz jelenlegi dllapota megmarad, és ha
a kisérletiink nem vdlt be, az UNDOval meg nem tortentte
tehetjilkk a kalandot.

Megjegyzés:

Az UNDD a kinagyitott képernyon (a NAGYITAS funkcidban,
ldsd késdbb) végrehajtott vdéltoztatdsokat nem 4dllitjas
vissza.
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Jeloljik ki a nyfllal Osszekapcsolt két téglalapot abrazo-
16 ikont. A program ekkor dtvalt a masik rajzlapra (ez az
elsG képvaltdskor természetesen még iires), a Jjelenlegi
képet pedig eltdrolja. A meniiben az a funkcio lesz aktiv,
amelyikkel az eldzd rajzlapon dolgoztunk. Az  eldzd
rajzlaphoz ugyanezzel az ikonnal térhetiink vissza.

Nagyon fontos funkcid ez: ennek segitségével az egyik
rajzlapon dolgozhatunk ki részleteket, amelyeket azutan
dtmasolhatunk a véglegesnek szdnt rajzra.
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4. LECKE: a kép eltolasa; teljes kép bemutatasa

A FOMENU bal szélén a felsd sorban két kiilonleges ikon lathatd.

KEP-
ELTOLAS

A

A Videoton TV Computer képernydje vizszintesen 256, figgo-
legesen 240 képpontbdl &11. Ebbe természetesen beleértendd
az a teriilet is, amelyen a menii ldthaté. A VARAZSECSETTEL
megtervezett rajzokat azonban a rajzoldprogramtol fug-
getlenil is felhaszndlhatjuk, és ilyenkor a menur megjele-
nitésére mdr semmi szikség. Nagyon fontos tehat, hogy a
képernyOnek arra a reészére is rajzolhassunk, amelyet
alaphelyzetben a meni eltakar. Erre a célra szolgdl a meni
?al szélének felsO sordban ldthatd mdsodik ikon.

Kivélasztdsakor a kép pontosan annyit csidszik lefele,

~amennyit a meni eltakar a képernyobdl. Ugyanakkor az ikon

A TELJES
KEP BEMU-
TATASA

[=]

szine dtvdltozik. Ha Ujbél rdlovink erre az ikonra,
visszavdlt az eredeti szinére, a rajzlap pedig visszacsu-
szik az ikonkészlet "ald".

Kivdlasztdsakor az egész meni eltinik, lathatdvd valik az
egész rajzfelilet. A rajz megszemlélését még a nyil sem
zavarja. Ilyenkor egyetlen funkcidé sem eleven, a rajzon
nem tudunk vdltoztatni. Ha (jbél megnyomjuk a SZOKOZ-
billentyGt, visszatér a FOMENU, és folytathatjuk a rajzo-
last.

Vigydzni kell arra, hogy amikor ezekbe a funkcidkba
belépiink, a kép elmentodik az UNDO szdmdra éppen ugy,
mintha valamelyik rajzoldssal kapcsolatos ikont vdlasz-
tottuk volna.
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5. LECKE: szinek

A VARAZSECSET a TV-Computer négyszind (izemmddjdban miko-
dik. Egyszerre tehdat 4 szint tudunk megjelentetni a
képernyon, amelyeket a gép dl1tal haszndlt 16 (valdjdban
csak 15, mivel 2 fekete is van) szinbdl vélaszthatunk ki.
LAsd késobb: + almenii. A képernyd 256 x 240 keéppontja
kozil barmelyik szine lehet a 4 szin kozul valamelyik.

A program rajzold funkcidiban oly mdédon vdlaszthatunk tin-
taszint, hogy a nyilat rdvezetjik a kivdnt szinre, majd
megnyomjuk a SZOKOZbillentyGt, ekkor az IRAS felirat
mellett jobbra ldthatd kis négyzet dtszinezddik a vdlasz-
tott szinGre. Ezutdn bdrmit rajzolunk vagy Irunk a
képernyore, az az adott szinnel fog torténni.

Vdlasszuk ki a festohengert dbrdzold ikont. Menjink r3 a
nyillal egy vonalakkal illetve feliletekkel teljesen
korilzart teriiletre, és nyomjuk meg a SZOKOZbillentydt.
Ekkor a program ezt a teriletet kitolti a kivdlasztott
szinnel.

Nagyon vigydzzunk, hogy a kifestendd teriilet valdban
tel jesen korul legyen keritve. Ha wugyanis csak egyetlen
képpont hidnyzik a koriilzaré vonalbdél, akkor a festés
"kifolyhat", és a program kifest olyan teriuleteket is,
amelyeket nem akartunk. (Ha ez bekovetkeznék, akkor is ott
van persze az UNDO funkcié, amellyel meg nem torténtte
tehetjiik a ballépést.)
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NAGYITAS

6. LECKE: nagyitds, betiirds

Vilasszuk ki a nagyitdlencsét &brdzold ikont. Ha most
visszatérink a nyfllal a rajzlapra, azt 14tjuk, hogy a
nyil egy nagyobbacska téglalapot cipel magdval.

E téglalapot vezessilk rd rajzunknak arra a részletére,
amelyet kinagyitva akarunk szerkeszteni. A SZOKUZbillentyd
megnyomdsakor a kivdlasztott részlet nagyitdsban jelenik
meg, tehdt ami az eredeti rajzon egy képpont, annak itt
egy 8x10 képpont nagysdgi (tehat épp egy karakterhelynyi

.~ teriilet) felel meg.

BETUIRAS

A kinagyitott képen pontonként végezhetiink mddositdsokat.

Eogy pontosan tudjuk, merre jdrunk a rajzon, az egyes

eéppontokra mutaté nyil fizikai koordindtdit a bal felsd
sarokban leolvashatjuk. (Az X=0, Y=0 koordindtdk a
képernyd bal also sarkat jelolik ki.)

Nagyitds iizemmddban is a négy szin kozil vdalaszthatunk
képpontonként. Ez dgy toérténik, hogy a nyilat nem mozgat-
Juk, csak a SZOKOZbillentylGt nyomogatjuk egymds utan,
Ilyenkor az adott képpont sorban az egyes tintaszinekre
szinezddik &t. Ha a nyfllal elmozdulunk, majd rdloviink a
S5Z0KO0ZbillentyGvel az Gj képpontra, annak szine a
legutolso tintaszinnel lesz azonos. Ha a képernyd széléhez
erve tovdbb akarunk menni, a kinagyitott részlet arrébb
csuszik.

A képernyd jobb felso sarkdban a kinagy{tott teriilet ere-
deti meretben is latszik, fgy jobban ellendrizni tudjuk a
NAGYITAS funkcidban végzett valtoztatasokat.

A funkcidbdl az ESC billentyl megnyomdsdval léphetiink ki.

Vilasszuk ki az IRAS feliraty ikont. Ebben a funkcidban
normdl karakterméretd (B8x10 képpont) betGket irhatunk a
rajzlapra. Vigyik oda a nyilat a rajzon, ahovd az elsd
betdt helyezni akarjuk. Most a billentyGzetrdl betiket
irhatunk be, egy betd utdn a ny{l egy karakter pozicidnyit
jobbra ugrik, tehat irdsunk folytonos lesz egészen a 1lap
széléig. Természetesen, ha nem akarunk egy sorba {rni, a
nyil a botkormannyal tetszés szerint elmozdithatd, az 4j
poziciotdl kezdve fognak ezutdn sorban kiirddni a betik.
Az egyes karakterek oly mddon jelennek meg, hogy csak a
tinta szini pontok keriilnek kiirdsra, a papir szind pontok
nem. Egy karakter helyére tobb betGt is irhatunk, ekkor az
Uuj betd ramdsolédik az alatta levore.
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7. LECKE: mdsolds

£z a funkcié nagyon hasznos tamogatdst nyudjt rajzunk
szerkesztéséhez. Segitségével egy tetszOlegesen kijeldlt
reszletet dtmdsolhatunk a rajzlap egy mdasik teriletére
vagy a masik rajzlapra, akdr felnagyftva is. Ily mddon
kedviinkre dtrendezhetjik rajzunkat a végleges formara.

Eloszor vdlasszuk ki az o0llét d&brazolé ikont. Ekkor
megjelenik alatta egy kis téglalap, amelyben a nagyitasi
szorzotényezok ldathatdk. Most lehetdségink van rd, hogy ha
a képrészletet nagyitani akarjuk, megvdlasszuk a nagyités
X vagy/és y irdnyd nagysdgat. Az x irdnyd szorzd értékét a
botkormany felfelé nyomdsdval, az y irdnyudét a botkormany
lefelé nyomasdval valtoztathatjuk. A nagyitds maximdlis
mértéke mindkét irdanyban négyszeres. Ha a kijelolt terilet
felnagy{tds utdn vizszintesen nagyobb, mint a rajzlap
mérete, akkor mdsoldskor a jobb szelen kicsiszo rész a bal
oldalon folytatédik. Ha y irdnyban adunk meg akkora
nagyitast, hogy a kijeldlt teriilet felnagyitva nem fér a
rajzlapra, akkor addig nem léphetiink tovabb, amig nem
csokkentettiik a nagyitds mértékét. Ha jo értékeket valasz-
tottunk, a kis téglalap eltidnik.

A mdsolandé téglalap alaku teriletet dJgy adhatjuk meg,
hogy a nyilat odamozgatva, majd a SZOKOzZbillentydvel r&-
love kijeloljik az 4tlé egyik, majd masik végpontjat,
amivel meghatdroztuk a téglalap méretét. Ezutdn a tég-
lalapot még elmozgathatjuk, pontosan rdsllitva a mdsolandd
teriiletre. Ha most harmadszor is rdlovink a SZOK0Z-
billentyire, a kijeldlt teriilet felnagyitva megjelenik, s
nyil ekkor annak mindig a bal felsd sarkdba mutat. Ezutdn
a kinagyitott részletet a nyfl mozgatdsaval az (j helyére
vihet jik, ahol ujbéli SZOKOZbillentyavrl rakhatjuk le. Ha
lerakds eldtt rajzlapot cseréliink, akkor a kinagyftott
részlet a masik rajzlapra mdsoladik &t. Lerakas elott
(jbol rdvdlasztva az 0llé ikonra, mddosithatjuk a nagyitas
merteket.
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8. LECKE: almentk

Most mdr a fomend szinte valamennyi ablakdhoz tartozo
funkciat ismerjik. A megmaradt két ikon nem funkciat jelol
ki, hanem egy-egy uj almenut nyit megq.

£z az ikon a ceruza mellett taldlhatd, szerepe kettds. Ha
ravalasztunk, eltdnik a fomeni, helyén a rajzoldshoz
\hasznalhato ecsetkeszlet jelenik meg. Tizenhat ecset kdozul
vdlaszthatunk bdrmelyik rajzold funkcidban. Kiemelten az
éppen kivdlasztott ecset 1ldthatd. Ha rdlovink egy masikra,
ezzel mar ki is vdlasztottuk az 4j ecsetet. Kilépni Jdgy

..Yehet ebb6l az almenibdl, hogy a nyilat a rajzlapra

vezet jiik, és ezutdn meqnyomguk a SZOKOZbillentyGt.

'Ha' a fomeniiben dolgozunk, ecset ikonunk az utoljéra

PLUSZ
ALMEN(

—

kivdlasztott ecsetet mutatja, ilyenkor minden rajzold
funkcid ezzel fog végrehajtddni.

A + almeni tovdbbi lehetoségeket nydjt a felhaszndldnak,
erre utal a "plusz" elnevezés is. Ebben az almeniuben
médunk nyilik a nyil mozgdsanak &llitdsdra, a paletta es a
képernyokeret kezelésére, kazetta, lemez és nyomtato
miveletekre. Ez az almeni tartalmazza a  VARAZSECSET
beépitett karakterszerkesztojét is. Ha rdvdlasztunk a +
jelet dbrazold ikonra, a fomeni helyen megjelenik az
almeni ikonkeészlete:

e
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PALETTA
VALASZTAS
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A fomeniben tintavdlasztdsra szolgdld kis téglalapokat a +
almeniiben is lathatjuk a bal szélen. Most azonban nem a
tintdt tudjuk megvdlasztani, hanem a gép tizemhat szinebdl
iisszevalogathatjuk a négy palettaszint. Ila rdvdlasztunk
valamelyik szinre, a nyil eltdnik. Ezutan a botkormany
fel-le mozgatdsdval  vdlltogathatjuk a  szineket. A
kivdlasztott kis téglalapban mindig megjelenik az aktudlis
paletta sorszém is. Ha végeztink, nyomjuk meg ujbol a
SZOKOzZbillentyGt. Megjelenik a nyil, ezzel befejeztik az
aktudlis tinta paletta szinének megvdlasztasat.
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A rajzlap koriili keret szinét vadltoztathatjuk meg ebben a
funkcioban. Valasszunk rd az ikonra, ekkor a nyfl eltidnik,
¢s a botkormdny fel-le mozgatdsdval csercélgethetjik a
keretszineket. Ha (jbdl a SZOKOZbillentydt nyomjuk meq,
kilépiink a funkciobol.

Tizeljiink rd erre az ikonca, latjuk, hogy dtszinezodik.
Ha most TOLTEST illetve MENTEST vdlasztunk, az a karakter-
készletre fog vonatkozni. Ha djra erre az  ikonra
valasztunk rd, belépink a karakterszerkesztobe. A kép
felso szélén megjelenik a karakterkészlet, alul a NAGYITAS
funkcidhoz hasonldan felnagyitva nyolc karakter keépe
ldthatd. Ezeket ugyanigy lehet szerkeszteni, mintha
NAGYITAS funkcidban a rajzon dolgozniank. A tinta szine
fekete, a papir szine a két z6ld kozil barmelyik lehet.
Viltoztatdsainkat a normdl méretd  karakterkeszletben
nyomon kivethetjilk. A éppen szerkesztett karakter kodszéama
a keépernyd bal felsd sarkdban ldathaté. A funkcidbdl az ESC
billentyli megnyomdsdval léphetink Ki.

Valasszunk rd erre az ikonra. Ekkor a rajzlapon tizenhat
kis téglalap jelenik meg egymds mellett. Ezeknek a magas-
siga a nyil mozgdsdnak elsd tizenhat f&dzisdhoz tartozo
varakozdsi idok nagysdgat jelzi. Minél magasabb egy-egy
téglalap, anndl lassabban 1ép tovdbb a nyil az adott
mozadsi pillanatban. A magassdgot dgy tudjuk vdltoztatni,
hogy a nyilat a megfeleld téglalap folé dllftjuk a kivant
magassagban, majd nyomjuk meg a SZOKOZbillentydt. Ekkor a
téglalap felsd széle a nyf{l magassdgdba keril. Tetszes
szerinti téglalapon elvégezve a vdltoztatast, a nyil
mozgdsat kedviink szerint bedllithatjuk.
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9. LECKE: lemez, kazetta és nyomtatd miveletek

Az el6zb leckében a PLUSZ almenii szdmos funkcidjat meg-
1smertik. A fennmaradt ikonok a t&ltd, mentd és nyomtats-
kezeld funkcidkat valdsitjdk meg, valamint a fomeniibe va-
16 visszatérére adnak lehetdséget.

KEPERNYO Ma ez az ikon az aktiv, a lemez, kazetta illetve nyomtatd

MOVELETEK

N

KEPREGZ=
LET
MUVELETEK

=

TOLTES

L]
T

MENTES

miveletek a teljes képernydre lesznek érvényesek.

Ezt az ikont vdlasztva lehetdségiink nyilik arra, hogy raj-

zunknak csak egy vizszintes sdvjdt mentsiik ki, illetve a
rajzba egy ilyen kimentett részletet bemdsol junk.

Betoltéskor az eldzdleg kimentett részlet mindig arra a
helyre keriil, ahonnan régebben kimentettik.

Kimentéskor eldszér vdlasszunk rd a MENTES ikonra, amely
ekkor &tszinezddik. Ha ezutén a nyfllal a rajzlapra
megylink, az egy vizszintes vonalat cipel magdval. Vigyiik a
képrészlet egyik széléhez, majd SZOKOZbillentyGvel tegyiik
le. Hasonldan jeldljik ki a részlet mdsik szélét is. Ekkor
a kivdlasztott részlet kimentésre keriil.

Ezzel a funkcidval tolthetiink be lemezrdl illetve kazetts-
rol képet, képrészletet, karakterkészletet. Kivdlasztds
utdan irjuk be a file nevét, amely kazetta esetén maximum
tizenhat, lemez esetén maximum nyolc karakter lehet az
aktudlis meghajto kijeloléssel egyiitt. A befrdst a RETURN
billentyiivel zdrjuk le. Ha a Készen vagy (i) 7?7 kérdésre
'I' billentylvel vdlaszolunk, a betdltés megkezdddik.
Barmely mds billentyire kilépiink a funkcidbdl.

A TOLTESNEL leirtakhoz hasonldan menthetiink ki képet, kén-
részletet, karakterkészletet.



LEMEZ

KAZETTA
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NYOMTATAS

:
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Ha ez az ikon aktiv, az oOsszes toltés eés mentés lemezre
torténik. Csak akkor vdlaszthatd, ha lemezegységet is
csatlakoztattunk a géphez.

Ha ez az ikon aktiv, kazettdra dolgozhatunk. A program
bekapcsolds utan (ha nincs floppy a géphez illesztve)
kazetta kezelésére van dllitva.

Ezzel a funkcidval az elkésziilt rajzot nyomtathatjuk ki VT
21200, vagy azzal kompatibilis printerre. Csak akkor
vdlaszthatd, ha csatlakoztattunk nyomtatét a szémitdgép-
hez, és az kész az adatok vételére (SEL dllapotban van).
Kivdlasztds utdn az ikon eldszdor villogni kezd. Ha a
nyillal lejoviink rdla, az eldz6 funkcidba térunk vissza,
ha Gjbdl rdlovink, megkezdddik a nyomtatds. Amig az ikon
villog, ldthatjuk, hogy a rajzlap két szélen egy-egy
karakter szélességl sdv atszinezddik. Ez a két terilet a
printerpapir szélessége miatt nem nyomtathatsé ki, lemarad
a papirrdl. Ha nyomtatni akarunk, rajzolaskor ugyel jink
erre.

Nyomtatds soran rajzunk a négy rajzoldsi szin fényessé-
gének megfelelden négy kiilonbozo sziirke arnyalatban keril
a papirra, a legvildgosabb fehér, a legsotétebb fekete
lesz. Ezaltal ha rajzunk szineit nem 1is, de 4&rnyalatait
visszakapjuk a kinyomtatott keépen.

A ceruza ikont vdlasztva visszatérink a fomenibe, abba a
funkcidba, amelybdl kiléptink, amikor a + almenit valasz-
tottuk.
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10. LECKE: ket segedrutin

Utolsd leckénkben két olyan geépi kddd rutin assembly
listdja taldlhatd, amelyek segitségével a kimentett képet
illetve karakterkészletet sajdt programjainkban felhasz-
ndlhatjuk. Ezeknek a programcknak a hasznalata alapfoku
assembly programozdsi  tuddst feltételez. Ha nincs
assembler programunk, a rutinok BASIC-b0l a szokdsos POKE
utas{tdsokkal vihetdk be a memdridba. Ebben az esetben a
listdkban a memdriacimek utdn megadott decimdlis kddokat
kell sorrendben a DATA sorokban elhelyezni.

Felhaszndldskor a rutinok hivdsa elott egy string val-

tozéban adjuk meg a betoltendd file nevét. Pl.:
. NEV§="Keép", amennyiben egy Kép nevid rajzot akarunk a
*\ kepernydre bettlteni. Ezutdn a rutinok az

S=USR(x,VARPTR(NEVS)+1) gépi kéd hivdssal indithatck, ahol
x a gépi kodd rutin elhelyezési cimét jelenti (az assembly
listdkkal megadott rutinok elhelyezési cime 6639 decima-
lis).

Kép betdltésekor tgyelni kell arra, hogy a toltés egy
15365 byte hosszu pufferteriiletet igényel. Az assembly
listdban e terulet kezdocimének 6697 decimdlis  van
megadva. A sziikséges helyet oly médon tudjuk biztositani,
hogy eldszor a LOMEM-et kell6en magasra &1l1itjuk (pl.
22100 decimdlis). Ezutdn 6639 decimdlis cimtdl kezdve
elhelyezziik a gépi rutint, majd azt meghivva betoltjik a
képet. A toltés befejezddése utdn a LOMEM visszadllithato
az eredeti értekre.



6637
AB37?
6440
8641
5542
5643
6643
5647
n6d8
5649
46350
54351
5652
6654
5656
45357
A662
563
6664
ABAS
5667
ABER
65657
A470
586772
4573
5673
A&TT
5650
RE33Z
LARA
4433
46970
/472

5693

5674
5675
AKF4
n6?7

Képtoltd rutin assembly listdja:

235
247
211
183

s |
177
247
=07
193
123
32

16 2

17

247
210
183

32
247
212
183
243

-
s

211
33

17

an
-

A2
211

-
-t

201
247
212

201

42
16

26
50

26
123

50

LDAD1

HIBA

FUFFER

ORG
EX
RST
[EFE
OR
JR
LD
FUZH
RST
DEFB
POP
IR
JR
DJNZ
LD
LD
RST
DEFE
or
JR
RST
DEFE
OR
JR
DI
LD
ouT
LD
LD
LD
LDIR
LD
T
El
RET
R3T
DEFB
RET
SET

AR3T
DE, HL
SOH
ODZH

A

NI, HIEA
E, 16

BEC

Z0H
ND1H

EC

A
NZ,HIBA
LDAD1
DE,PUFFER
BC,ZCOSH
ZOH
0D2H

A
NZ,HITA
SO0H
0OD4H

a
NI,HIBA

A, 30
(2),A

HL, PUFFER
DE , 3000H
BC,3COSH

+ INDTTAST ©TM
iNEVHOZZZ CTME DE-GE
iFILE-NYITAS

1 ILVASASRA
iHIBAVIZZGALAT

1FEJLEC HOS5IA B-EE
;SIAMLALO ELMENTES
;EGY BYTE

i BEOLVASHS

1SIAMLALO VISSIAMENTES
sHIBAVIZSGALAT

JKOVETKEZS BYTE

; THLTEST ©IM DE-SE
jKEP HO33IA EBC-BE
{XEP BEOLVASAS

HIBAVIZSGALAT
i FILE-ZARAS

yHIEAVIZZGALAT

(1I0H)1 PV TD+SYS
:LAPDZAS

i FORRAZCIM HL-BE
{CELCTM DE-EE

s MAZOLANDD HO33Z EC-EE
;VIDEORA MASOLAZ

s HOHIL +1)245YS

sLAFDZAS

i VISSIATERES BASIC-BE
i FILE-ZARAS

i VISSIATERES BASIC-GE
1 SCOSH PUFFER CTME

WA



(16 )

Karakterkészlet-toltd rutin assembly listdja:

hAa3?
4532
5640
AH41

66472
and
AAA5
AKAT

4449
5650
4651
4652
4454
4654
4459
4662
4663
4664
6445
5657
6663
56569
6670
6671
5672
4673

29

247

iy

1e%

32 2%
6 16

1?77

24: ,!

%

122

32 17
16 247
17 54
1 1722

247

210

123

32 4

247

212

183

200

247

212

201

-4

LUADL

HIBA

IRG
EX
RST
DEFB
NR
JR
LD
FUSH
RST
TEFE
POP
R
JR
DUNZ
LD
LD
RST
DEFE
OR
JR
RST
DEFE
OR
RET
RST
DEFB
RET

AB37
DE, HL
20H
0ODZH

A
NZ,HIBA
B, 16

BEC

30H
ODLH

BC

A
NZ,HIEA
LOAD1
DE,740H
BC.Z2COH
30H
(OD2H

A
NZ,HIEA
30H
0D4H

A

A

Z0H
OD4aH

; INDFTAS] CTM
{NEV CTHME DE-BE
;FILE-NYITAS

1 ILVASASEA
THICAVI Z35ALAT

{FEJLEC HO3SI B-8E

1 SLAMLALY ELMENTES
+EGY BYTE

s EECLVASAS

1 SIAML. VISSIAMENTES
yHICAVIZZGALAT

{KOVETKEZA EYTE
{ TOLTEST CI'M DE-EE
i PROGRAMHOS3Z CGC-EE
s PEOGRAMBLIIKK

s CEOLVAZAS
sHIBAVIZSGALAT

iFILE-ZARAS
+HICAVIZSGALAT

;FILE-IARAS
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