ZX Spectrum +



SPECTRUM SOFTWARE

Cely rozsah dosud vydanych softward pofitale Spectrum
(vEetn& vSech stdvajicich titulu) je zcela sluéitelny
s va$im novym poéitalem ZX Spectrum +.

Uvod k po&itadi ZX Spektrum +

V§zkum spoleénosti Sinclair vyvinul znaéné pokroky v mikro-
¢ipové technologii, které je vyuZito ve vypoletnictvi.

S ohledem na tuto vyhodu miZe nabizet nejlevné&js§i mikropo-
¢itaé na svété - ZX80. Po kombinaci stdle v&tS§ich schopnosti
vnit¥niho mikroprocesoru se stdle vét§im vybavenim paméti
bylo vyvinuto n8kolik politadu - ZX81, ZX Spektrum a QL.
DalS§im svétovym prvenstvim byla snadnost obsluhy, design

a zpusob, jakym tyto poéitale pracuji.

Pocdital ZX Spektrum + posunuje vyzkum spolefnosti Sinclair
opét o jeden krok ddl. V tomto politaéi mdte stroj se vSemi
nejlep§imi rysy poéitaéu rady Spektrum ve zdokonalené verzi,
kterd jej €ini nejvykonn&jSim a nejoblibenéjSim ze vSech
mikropo¢itaéd s nejsnadnéjs$i obsluhou.

Douféme, Ze zcela vyuZijete veSkerych moZnosti, které vam
nd§ novy poéital nabizi.
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JAK POUZIVAT TUTO KNIHU :

Tato kniha je pruvodce pouZitim vaSeho poéitale ZX Spectrum + ,
obsahuje Ety¥i barevné odliSené kapitoly. Pro nalistovdni vhodné
kapitoly jednoduSe otev¥ete knihu v €dsti se sprdvnou barvou.
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+ Priruc¢ka v Ceském jazyce odpovida razenim stran anglickému
origindlu, tzn, Ze odkazy se vztahuji soubéZzné na obé vyddni.
S ohledem na reprografickou lpravu Je Cs. vyddni Cernobilé.
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1. SPOUSTENT

Tato kapitola ukazuje, jak zacit vyuZivat schopnosti poéita-
e ZX Spectrum+. Naleznete zde popis spousténi poclitale kdy-
koliv si budete prdt. Poté miZete n€kolika jednoduchymi prog-
ramy ové¥it schopnosti Spectra zobrazit barevné grafiky a
zvuk nebo miZete pouZit pFipraveného softwaru, jako jsou nap¥.
poclitalové hry. Vé¥ime, Ze brzy ocenite moZnosti spoluprice

s vaS§im novym pocitacem.



Priprava vaSeho politafe ZX Spectrum+

P¥ed prvnim spus$ténim vaSeho politale nejprve proététe seznam
p¥islusenstvi uvedeny niZe, p¥esvédcte se o kompletnosti do-
davky. Dadle postupujte podle nasledujicich pokynu, které po-
pisuji, jak pocita¢ p¥ipojit k monitoru a ke zdroji elektric-
ké energie. V tomto stadiu p¥ipravnych praci jes§té nepot¥ebu-
jete kazetovy magnetofon. VeSkerd propojeni provedte peélivé,
jestliZe ndhodné odpojite nebo vypnete zdroj elektrické ener-
gie béhem provozu pofitafe, dojde k nendvratnému znehodnoceni
programu véetné vysledkd nebo informaci a vdm nezbjyvd nic jiné-
ho, neZ vloZit program do politace znovu.

Ukonéite-li prdci s politalem, odpojite nejprve napaje¢ od po-
¢itale vytaZenim zdstrcky na zadni st&né€ p¥istroje a pak od-
pojte napajeé od elektrické sité&.

Mate veSkeré ndleZitosti?

P¥i vybalovdni naleznete:

1. Poditad ZX Spectrum+

2. Sifovy napdjeé ZX Spectrum, ktery doddvd 9 V ss nap8ti pro
pocitad

3. Anténni kabel- tim propojite vas§ poéitaé s televiznim p¥i-
Jimacéem

4, Kabel ke kazetovému magnetofonu - slouZi k propojeni kaze-
tového p¥ehrdavale-nahravace s pofitafem Spectrum

5. Zaruéni list

6. Demonstraéni kazeta

7. Tento ndvod k pouZiti

Ddle budete jeSt& pot¥ebovat:
1. Televizni pfijimaé

2. Kazetovy magnetofon

3. Sifovou zdstréku
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Otézky a odpovédi:
Musim mit barevny televizor?

Ne. OvSem v tomto p¥ipadé nebudete moci sledovat barvy, které
Spectrum vysila.

Bude vhodny jakykoliv televizni p¥ijimac?

Vas§ poclital Spectrum miZe byt p¥ipojen k libovolnému televiz-
nimu pfijimaéi, ktery je schopen pf¥ijimat signdly v padsmu UBF
a pro barevny prijem je vybaven dekodérem PAL. U starSich te-
levizory a u pfijimaéu zakoupenych v jinych zemich mohou na-
stat potife zpusobené odliSnostmi v kmitoftu a normé televiz-
niho signdlu mezi poéitafem a televizorem. V tomto p¥ipadé
vam doporufujeme obrdtit se na vaSi obchodni nebo servisni
organizaci.

Lze pouZit misto televizniho p¥ijimafe monitor?
Ano, vaSe obchodni organizace miZe zajistit monitory, které
ve spojeni poéitalem Spectrum ddvaji vynikajici vysledky.

K Zemu je potY¥eba sifovy zdroj?
Spectrum vyZaduje napdjeci nap8ti 9 V/ 1,4 A. Sifovy zdroj
doddavd toto napdti ze sit& 240 V/50 Bz.

Vyviji poéitaé Spectrum ruSivd elektromagnetickd pole?

P¥i provozu rozhlasového p¥ijimafe v blizkosti politale miZe
dojit ke vzniku ruS§ivych interferenci, které vSak nepoSkodi
ani p¥ijima¢ ani Spectrum.

Mohu pouZit pam&f ZX 16 K RAM?
Ne. Tato pam&f RAM je pouZitelnd pouze pro politaée ZX 81.



0Ziveni vaSeho politafe ZX Spectrum+

Na konec kabelu napdjefe pY¥ipojte sifovou zdstriku. Sif by
méla byt jiSténa pojistkou 3 A. Poéital Spektrum nevyZaduje
uzemndni, ani tehdy je-1li pfipojen na t¥ivodiéovou sif (nulo-
vaci kolik v zdsuvce zustdvd nezapojen).

Ddle ndsleduje Yada ilustraci, které ukazuji, jak p¥ipojit
pocditald k siti a televizoru. Jakmile budete s touto praci ho-
tovi, obrafte na dal$i strdnku, kde najdete instrukce, jak na-
ladit televizor.

Popis obrdazku na strand 5:

1. P¥ipojte antenni kabel do zdi¥ky oznaéené TV na vaSem Spec-
tru. Do této zdi¥ky lze zasunout pouze jeden z koncu antén-
niho kabelu.

2. Odpojte anténu od televizoru. P¥ipojte do anténni zdi¥ky
druhy konec anténniho kabelu od Spectra.

3. Zapn&te televizni pfijimaé a nastavte reguldtor hlasitos-
ti zvuku na minimum.

4, Zasunte malou zdi¥ku sifového napdjele do zdsuvky oznale-
né 9 V DC na pocitacdi.

5. Zasunte sifovou zdstréku do zdsuvky na zdi a v pripads,

Ze je opat¥ena vypinafem, zapnéte jej. Polital Spectrum nemd
vlastni vypinaé.

Zdi¥ky a konektory politaée Spectrum

Zdi¥ka napdjeni-9V stejnosm&rny zdroj, napdjeni obstardva
zdroj ZX, ktery je p¥ipojen do této zdifky.

P¥imy konektor - sb&rnice pro p¥ipojeni vn&jSich periferii,t.j.
S§irokd S$kdla hardware véetné microdrive, tis-
kdrny a modemu.

Mikrofonni zdi¥ka-MIC - slouZi k propojeni mikrofonniho vstu-
pu magnetofonu s politafem p¥i zdznamu prog-
rami na kazetu.

Sluchdtkova zdifka-EAR - do této zdiYky se pfivddi signdl z
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kazetového magnetofonu p¥i vkladani programi do politace.
Televizni zdi¥ka-TV - umoZnuje televiznimu p¥ijimaéi p¥ijem
signdlu vysilaného poéitafem Spectrum.



Vyladéni vaSeho televizoru

Poéital Spectrum vysild televizni signdl na kmitoltu kand-
lu 36 v pasmu UBF, takZe vas§ televizni p¥ijima¢ musi byt na-
ladén na tento kandl. Pak miZe prijimat signdl z politace
Spectrum.

JestliZe jste propojili poéital s televizorem a oba p¥istro-

je jsou zapnuté, naladte televizor tak, aby se na obrazovce

objevil ve spodni Casti ¥adek s ndpisem " ¢ 1982 Sinclair

Research Ltd ". Pak miZete vyzkouSet barvy Spectra a zahdjit

politani. Pokud neobdrZite vySe uvedeny ndpis nebo barvy, po-

stupujte podle diagramu na ndsledujici strané.

Plynulé laddni - umoZnuje volbu jakéhokoliv kandlu. Otdéejte
ladicim prvkem tak dlouho, pokud neziskdte
na obrazovce zZprdvu o copyrightu.

Ladéni s p¥edvolbou - zvolte tlalitko, které bude pouZito pro
prijem signdlu z poéitafe a odpovidajicim
ladicim prvkem naladte pF¥ijime& tek, abyste
obdrZeli zpravu o copyrightu. Doporuéujeme
pouZit tladitko volné, na kterém neni nala-
dén Zadny televizni vysilaé. Nebudete muset
ladit p¥ijimac pokaZdé, kdyZ budete chtit
politat na Spektru - viz obr. na strané 6.

Elektronické ladéni - televizory s timto systémem ladéni se
samy naladi na poZfadovany kandl. Tyto p¥i-
stroje, které nemaji moZnost ruéniho ladé-
ni nemuseji byt vZdy vhodné pro spoluprédci
s pofitadem Spectrum.

Jak vyzkouSet barvy poéitafe Spectrum:
VyzkouSeni provedete stisknutim kldvesy B a ndsledné ¢isla

od 1 do 6. Rddek s ndpisem copyright zmizi, nejprve se obje-
vi slovo BORDER a poté &islo. Nyni stiskn&te kldvesu ENTER.
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"Okrajovd" plocha obrazovky musi zménit barvu na barvua odpo-
vidajici €islu, které ndsledovalo po p¥ikazu B (BORDER).
Obrazky na strané 6 ukazuji sprdavnou reakci pofitafe na p¥i-
kazy BORDER 3 , ENTER a BORDER 4 , ENTER. P¥ikaz BORDER 7

vrati okraj do pavodni bilé barvy.
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SCHEMA ODSTRANOVANT ZAVAD
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Co dokéaZe va§ polital ZX Spectrum+

Prvni pokus

Nyni, kdyZ je pofital zapojen a televizni p¥ijimaé naladén,
stisknéte nékolik klaves. Uvidite slova a pismena, jeZ se
objevi na televizni obrazovce, moZnd i n&kterd Cisla.

Pokud neumite programovat,miZe se stdt, Ze na vaSe stisknuti
nékteré klavesy pocitaé neodpovi. Neobavejte se, nic zlého
se pofitaci nestalo, stisknutim libovolné klavesy nemiZete
pocditadi ubliZit.

Nyni stiskn&te tlaitko RESET na levé strané politace, Spec-
trum bude p¥ipraveno pro dal$i praci.

Na nékolika ndsledujicich strandch vidite p¥iklady hry s te-
levizni obrazovkou - co politaé dokaZe.

Jak dale programovat va§ poéitacl.

Vas§ poclital Spectrum dokdZe velmi mnoho. Aby mohl sprdavné pl-
nit vaSe prikazy, musite mu zadat spravny soubor instrukci,
tzv. poéitafovy program. Nabizime vdm n€kolik krdtkych prog-
rami, které prové¥i schopnosti vaSeho politale. VSe, co v té-
to chvili zbyvd je§t& udélat, je vloZit program pY¥esné tak,
jak je uvedeno v ukdzkdch. Odstavec s ndzvem "Hov to alter

a program” - jak ménit program - vdm ukdZe, jak experimento-
vat, kdy soufasné zaéind novy program (viz obr. na str. 11).
Strany 74 a 76-78 mohou pomoci p¥i YeSeni potiZi.

Jak zakldadat a spoust&t program

KaZdy soubor instrukci je uveden ve vyétu, kterému se Fikd
"listing" (vypis programu). Uvidite, Ze vypisy programi

obsahuji n€kolik éasti,které vidy zaéinaji &islem (10, 20, atd.).
To jsou tak zvané ¥ddky programu, a to i tehdy, jestliZe za-
biraji dva ¥ddky vypisu na obrazovce televizoru a obsahuje

jednu nebo vice instrukci pro pocitac.



V kaZdém programovém Fadku se nachdzeji slova a zkratky
obsahujici dvé nebo vice pismen, jako nap¥. PRINT, LET,

RND, PI, PAPER a G0TO. Témto slovum se ¥ika klicova slova a
nemiZete je vypisovat pismeno po pismenu. Misto toho najdéte
slovo na kldvesnici (nap¥. slovo PRINT je na kldvese P).
Postup vklddani programu do politale dodrZujte pY¥esné podle
uvedenych p¥ikladd (ukdzek). VloZené prikazy se vypisuji na
obrazovce. Dostanete-1i se na konec programové ¥ddky, stisk-
néte kldvesu ENTER. Nyni se ¥ddek premisti z dolni éasti
obrazovky do horni. Timto zpusobem vkladejte kaZdy dalsi Yé-
dek. Stisknete-li Spatnou kldvesu, obrafte se na odstavec

s nazvem "Jak opravovat chyby" na ndsledujici strané.
ZaloZili jste-1i vSechny programové Fadky do paméti poéita-
e, stisknéte kldvesu oznafenou R. Nyni se objevi klicové
slovo RUN. Ndslednym stisknutim kldvesy ENTER p¥ikroéi poli-
ta¢ k provadéni programu.

str. 8 origindlu
Zpusob pouZivani kldvesnice

ZaloZit jakékoli slovo nebo pismeno - nejprve si zapamatujte

jeho polohu na klavesnici. Poté pouZijte ndsledujici postup:

- horni kldvesy - stisknéte EXTEND MODE, pak p¥islus$nou kla-
vesu

- spodni kldvesy (znaky) - stisknéte EXTEND MODE, podrZte
klavesu se symbolem SHIFT, pak p¥islu$nou klavesu

- horni kldvesy (zdviZend &dst) - stisknéte kldvesu

- pismena nebo €isla (zdviZend fdst) - stisknéte kldvesu,
podrZite CAPS SHIFT pro zaloZeni velkych pismen

- spodni klidovd slova nebo znaky (zdviZend €dst) - stisknéte
symbol SHIFT a stisknéte klavesu

VeSkeré dalS§i detaily prdce s kldvesnici najdete na strané

20-21.,
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Jména
(viz popis na strané 8 origindlu - Zluty)

Po stisknuti kldves v tomto poradi se objevi jméno ZX Spec-
trum+ v mnoha barvach po celé obrazovce. Poté polital zasta-
vi a vypiSe"scroll?" na spodni ¢asti obrazovky. Pro posunuti
obrazu o dal§i"stranku" stiskn&te libovolnou klavesu kromé
N, SPACE, BREAK nebo STOP. Zastavite-li posouvani a stiskne-
te-1i BREAX, poté R (RUN) a ddle ENTER, jména se objevi v
0dli$ném barevném provedeni.

VyzkouSejte toto:

V lince 30 zmdnte ZX Spectrum + na vaSe jméno (")

napf¥. 30 PRINT "John";

Zapamatujte si, Ze je pot¥ebné zapsat (;). Uvidite, Ze vaSe
Jjméno se pak objevi na celé obrazovce.

Jak ménit program
(viz popis na strané 9 origindlu - Cerveny)

Poclkejte, dokud program neskonfi nebo nezastavi pomoci stisk-
nuti kldvesy BREAK. Poté stisknéte V(CLS), poté ENTER a poté
K(LIST), poté ENTER. Vypis programu (vypis ¥adek) se objevi
na obrazovce.

Prohlédnéte si, ktery ¥ddek chcete zménit, pak vytisknéte
cely novy ¥adek, vfetné Cisla Fadku, a p¥ikaz zakonlete
stisknutim kldvesy ENTER. Novy ¥ddek nahradi stary. Stiskné&-
te R(RUN) a ENTER a novy program zaclne.

Vzory

(popis na stran€ 9 origindlu - Zluty vlevo)

Po vytisknuti uvedeného programu se objevi ndsledujici
obrazek na obrazovce.

Geometricky vzor zalne postupnd naplnovat obrazovku.

Po zaplnéni obrazovky se program zastavi s otdzkou "scroll?"
(posuv?).
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Dal§i pokracovani vypisu na obrazovce nastane po stisknuti
libovolné klavesy (kromé N, SPACE, BREAK, STOP). Stisknete-
1i klavesu N, poté BREAK, R (RUN) a ENTER, zastavite program.

VyzkouSejte nyni toto:
V ¥ddce 20 nahradte &islo 7. Na obrazovce se objevi novy vzor.
VyzkouSejte napfiklad €islo 8.

Blikavé kruhy

(viz popis na strané 9 origindlu - Zluty vpravo)

Po spusténi tohoto programu se na obrazovce objevi soust¥ed-
né barevné blikajici kruhy. Barevn& blikd i okraj a poclitad
vydava trylkujici zvuk.

VyzkouSejte toto:

Pred vypisem programu (pouZitim kldvesy K) stisknéte kldvesu
PAPER 7 a pak ENTER. VypiSte ¥Ydadek 20 bez dvojice klifovych
slov FLASH RND. Kruhy nebudou ddle blikat.
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§ilend (roztrouSend) mozaika

(viz popis na strané 10 origindlu - Zluty naho¥e vlevo)

Po vloZeni programu do poéitale podle uvedeného ndvodu

se celd obrazovka pokryje barevnymi &tverci, které tvo¥i
barevny vzorec. Kdykoli znovu spustite program, vytvo¥i se
Jiny vzor.

VyzkouSejte toto:

V ¥4dku 50 zmdnte 143 na 142 a uvidite hv8zdy! Zkuste dalSi
¢isla od 33 do 142. Podivejte se na str.51 origindlu - se¥
zeni typd, a uvidite, co se stane.

i~

Jak znovu spustit program

(viz popis na strané 10 origindlu - fialovy vlevo dole)
Nékteré z téchto programi - jako Hvézdy a Kruhy - se zastavuji
a na konci hlasi zprdavu O OK, a ¢islo posledniho ¥adku v pro-
gramu. To znamend, Ze cely program byl ukonéen. Pro op&tovné
spu§téni jednoduSe stiskn&te R(RUN) a ENTER.

Dalsi programy bud cykluji, jako napf. Silend mozaika,nebo
automaticky opst zadinaji "Zhavy v§chod slunce".

Pro zastaveni t&chto programi stisknéte klavesu BREAK.

Podrite tuto klavesu, dokud se program nezastavi a nevypise

se zprava BREAK. Pro opé8tovné spus§téni stiskn&te R a ENTER.

Jak opravit chyby

(viz popis na strané 10 origindlu - fialovy vpravo naho¥e)

V p¥ipadé, Ze stisknete omylem S$patnou klavesu nebo zapomene-
te stisknout SHIFT nebo EXTEND MODE, miZete chybu smazat po-
moci klavesy DELETE. Posledni klifové slovo, pismeno, znamén-
ko nebo ¢islice zmizi. PodrZite-li DELETE, bude se umazdavat
program dédle.

JestliZfe jste udélali chybu v ¥ddku a pak stiskli kldavesu
ENTER, bude u mista, kde je chyba blikat symbol "?". Cely
tento ¥adek zruSite i s chybou prikazem DELETE. Pak vypiSte
cely Yadek znovu a stisknéte ENTER.
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Pokud vloZite do pocitafe chybny Yadek a neprovedete opra-
vu, program nebude moZné spustit, objevi se vypis zpravy,
kterou vdm Spectrum ozndmi polet chybnych Fadku. Tyto chybné
Yadky musite znovu spravné vypsat, pak stisknéte ENTER, R a
znovu ENTER. Nyni program musi pracovat.

Polyedr (mnohostén)

(viz popis na strané 10 origindlu - Zluty vlevo dole)
Nejprve bude obrazovka €istd. Stisknete-1li klavesu s €islem
6 a ENTER, objevi se Sestidhelnik. Znovu spusfte program a
zadejte jiné €islo. Uvidite obrazec s jinym poltem stran.

VyzkouSejte toto:
V ¥ddku 20 zaménte &. 2 na jiné &islo. Vzor bude vytvd¥en

rychleji, je-1li €islo vys§s§i, a mnohostény (polyedry) jsou
vice vzdédleny.
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Hvézdy a pruhy

(viz popis na strané 11 origindlu - Zluty vlevo naho¥e)
Po spus§téni programu se na obrazovce objevi vlajka Spojenych
statua.

VyzkouSejte toto:
Zmdnte &isla uddvajici barvu vlajky. Barva pruhi je na ¥ddku
10, hvézdy na ¥. 120 a pozadi hvézd na ¥. 110.

Jak zalit novy program

(viz popis na strané 10 origindlu - fialovy vlevo dole)
Dokonéili-1i jste program a chcete-1li zadat program novy,
poCkejte do konce nebo jej zastavte tlalitkem BREAK.

Pak mdte volbu dvou zpusoby, jak vymazat stary program

z pamdti poditade. Bud stladenim dvou kldves A(NEW) a ENTER.
Obrazovka v tomto p¥ipadé zfernd a objevi se ¥ddek s ndpisem
"copyright". Druhd , jednodu$§i moZnost, je stisknout tla-
¢itko pro RESET, coZ md stejny dcfinek, jako vypnuti a opé-
tovné zapnuti politace.

Vychod slunce

(viz popis na strané 11 origindlu - Zluty vpravo naho¥e)

Po zaloZeni programu se na obrazovce objevi "Vychod slunce"
v ruznych barvach, které se méni kaZdych 5 sekund. Pokud
nevidite na obrazovce Zadny obraz, fekejte, novy "V§chod
slunce" se zdéhy objevi.

VyzkouSejte toto:

V ¥. 210 zm8nte &. 200 na jiné &islo,v souladu s tim se
zmdni doba vychodu kaZdého slunce. Cislu 200 odpovidaji
4 sekundy.
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Co dale?

Mdte ndsledujici moZnosti:

Chcete-1i uchovat n&ktery z pY¥edchozich programi, abyste
jej mohli opétovné vyvolat, miZete jej zaznamenat na kaze-
tovy magnetofon. Otofte na str. 38, kde je uvedeno, jak
uchovat vlastni programy.

Chcete~1i se zabyvat programovanim, experimentovanim

s va§im Spektrem, najdete poucfeni o programovani v kapito-
le 2 (Zahdjeni programovédni). Zatim jste pouze vyzkouSeli
programy bez nezbytného pochopeni, jak pracuji. Kapitola 2
objasni zpusob programovani poéitafe Spectrum.

Chcete-1i vyzkouSet n&které programy zaznamenané na kazeté
Jjako nap¥iklad poéitaclové hry, které jste si koupili, nalis-
tujte strdnku 14 (Jak nahrdvat programy).
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PouZivani pY¥ipraveného software

P¥i zaddvani programu do Spectra, pYevadi se stisknuti klaves
na elektrické signdly. Tyto kody prichdzeji do pamdti, kterd

je uchovava tak, aby je polita¢ v prubshu prochdzeni progra-
mu mohl pouZit. Kédy zustdvaji v paméti, dokud je nesmafete
(klavesou NEW nebo RESET) nebo neodpojite Spectrum od napdje-
ni. Neni samoz¥ejmé nezbytné vidy program vklddat do politace
vypsanim v§ech ¥adkd na kldvesnici, jako tomu bylo p¥i prvnim
vloZeni. Misto toho lze zakoupit p¥edem p¥ipravené programy
(software), které miZete p¥imo automaticky vloZit z kazety

do pocitace. PouZiti téchto pfipravenych programi nejen spo-

¥i va§ Cas a uSet¥i vas problémi p¥i vkladani programu klaves-
nici pokaZdé, kdyZ budete chtit pracovat na politaci ale umoZ-
ni vam také vlastnit knihovnu programi, kterd by p¥i normal-
nim zpdsobu opisovédni zabrala dny a tydny psani. Vyrobci software
vyrab€ji programy vSech druhd. P¥ipravili je pro vds nejlep-

$§1i programato¥i. Pro Spectrum existuje Siroka Skdla téchto pro-
grami. VyuZijte katalogu Sinclair Spectrum software, ktery

vam poskytne informace o druzich programi vyuZitelnych vasim
poéitafem. Takovéto programy jsou pro vds pripraveny a jsou
pohotové schopny okamZfitého spusténi.

Jak se pfepisuji programy z kazety do poéitacle

Kédované signdly na softwarovych paskdch sestdvaji z vysokych
a nizkych "pipani", zaznamenanych v poméru p¥ibliZné 1500 za
sekundu. P¥ehrdvdte-1i softwarovy padsek na kazetovém magneto-
fonu, sly§ite tento kdéd, ktery tvo¥i program. Stali pouze
pripojit kazetovy magnetofon k poditadi a kdody se zaznamend-
vaji do paméti Spectra. To je tzv. plnéni politale programem.
Na strandch 12 a 13 je ukdzdno, jak p¥ipojit magnetofon k po-
¢itaci.

Strany 14 a 15 ukazuji, jak vyuZit spoluprdce politale s mag-
netofonem.
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Softwarové otdzky a odpovédi

Co znamend software?

Software je vSeobecny pojem pouZivany pro programy, které

se vkladaji do politadu, aby pracovaly.

Hardware je termin pro vlastni fyzické vybaveni - samotné
poéitace a dalSi za¥izeni urlené a vyuZivané ve vypoletnictvi.

Pro¢ je software vyddvan na kazetovych paskach?

Kazetové pasky jsou snadno pouZitelné a nevyZaduji zvlastni
vybaveni. Levné kazetové pY¥ehravale zcela staci pro zakladani
programi tohoto druhu.

Jak zni programy na magnetofonovych pdscich?

P¥ehrajte si jednu kazetu bez p¥ipojeni do poéitale Spectrum.
UslySite sk¥ipot vysokych ténu. To je zpusobeno kédovymi sig-
naly, které prochdzeji reproduktorem p¥ehrdvace misto do po-
¢itafe. Signdly jsou vysilany z kazety do poéitaée takovou
rychlosti, Ze je nemoZné rozli§it jednotlivé zvuky.

Jsou jes§té dal§i druhy softwaru?

Ano. MaZete ziskat programy na destickdch ROM misto na kazeto-
vych pdscich. Tyto pam&ti ROM se zasunou do spojky interface,
kterd se nachdzi na zadni strané politale. Programy zapsané

na ROM se do politafe dostdvaji nepfetrZité bez jakéhokoli
¢ekaciho Casu.

Software je rovnéZ moZno ziskat na mikrodrivech, které obsahu-
Jji programy zaznamenané na magnetickych médiich obdobnych ka-
zetovym paskum. NEkolik programi miZe byt zaznamendno na jed-
nom tomto médiu a na rozdil od kazetovych pasku miZe byt ja-
kymkoli program vloZen do politafe v rozmezi sekund misto
minut, které zabere program na kazetdch. Média microdrive

Jjsou pouZivdna spolu s jednotkami microdrive (viz str 46
origindlu)


Peter
Poznámka
Unmarked nastavil Peter

Softhouse
Zvýraznění
interface, které se připojuje

Softhouse
Zvýraznění
cartridžích
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Ktery kazetovy p¥ehrdvaé je nejleps§i?

Poclital Spectrum se spokoji s levnym kazetovym p¥ehravaclem,
ktery je lepS§i pfipojit do sité neZi na bateriovy pohon.
P¥ehrdvaé musi mit vlastni ovlddéani hlasitosti, avSak to-
nova clona neni podstatnd. Zvlastni politaclové kazetové
p¥ehrdvate lze rovnéZ vyuZit - jsou konstruovdny pro uscho-
vavani a zakldaddni programi p¥esn€ji neZ b&Zné pristroje.
Kazetové magnetofony typu "deck", které jsou souldsti zvu-
kové aparatury neni snadné p¥ipojit. Navic jejich audiovys-
tup nevyddvd dostatetné silné signdly pro politac.

VyZaduji programy nahrané na pascich zvla§tni pozornost?
Jako jakdkoli forma magnetického zdznamu i programy na
kazetdch mohou byt naruSeny silnymi magnetickymi poli. Tzn.,
Ze neni vhodné skladovat kazety v blizkosti jakéhokoli sil-
ného elektromagnetického pole. Kazety software rovnéZ vyZa-
duji uschovani v bezpras$ném prost¥edi.

Pracuje jakykoli druh software?
Ne. Pouze software urfené pro ZX Spectrum nebo ZX Spectrum+
je moZné pouZit.
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Jak pouZit vas kazetovy pY¥ehravac?

Kazetovd pr¥ivodni $nuira dodand s poéitadem je urdena pro
propojeni kazetového p¥ehrdvale s politadem. Je to vodié

s dvojici malych zdstréek,na kaZdém konci. Umist&te kaze-
tovy prehrdvaé do blizkosti poéitade a zasunte kabel podle
vyobrazeni. Kazetovy pY¥ehrdva¢ i pofitaé mohou byt zapnu-
ty nebo vypnuty p¥i provadéni tohoto udkonu, avSak je lepSi
vyjmout kazetu z p¥ehrdvale d¥ive, nei jej zapnete nebo
vypnete. Tim je zarufena bezpeénost programi, které jsou
na kazeté nahrény.

Provadéni spravnych p¥ipojeni

1. obr. : Zasunte jakykoli ze &tyY¥ konektoru do zdi¥ky pro
sluchdtko na zadni strané pocitace.

2. obr. : Zasunte druhou zdstrdku stejné barvy do zdirky
pro sluchdtko na kazetovém p¥ehravaci, ma-li tuto
zdirku.

3. obr. : Nemia-li kazetovy p¥ehrava¢ zdi¥ku pro sluchdatko,
pripojte jej do obdobné zdi¥ky (EAR nebo headphone).
Pokud zde takovd zdi¥ka neni, vyzkouSejte zapojeni
na vnéj§i zdifku pro reproduktor.

4, obr. : Nelze-1li zasunout kabel do zdi¥ky v kazetovém pfe-
hravaci, pot¥ebujete adaptér nebo zvlas§tni kabel
se spravnymi zdifkami. Kabel Spectrum EAR vyZaduje
3,5 mm jack a vstupni signdl pfibliZné 1 Volt.

Zdirky EAR a MIC:

P¥i zakldddni programu miZete mit propojeny zdifky EAR i MIC
jak je ukdzdno na obrazku. AvSak zaznamendvate-li program
(viz str. 38), musite odpojit kabel EAR.

Konce pro software

Kabel pro kazetovy p¥ehrdaval Spectrum md barevnd zakonleni
pro zabranéni prek¥iZeni mezi zdi¥kami na politadi a kazeto-
vém p¥ehrdvaci. PouZivate-li kazetovy p¥ehravaé, vidy se
snaZte pouZivat stejny systém s jednou barvou pro zdi¥ku EAR
a druhou pro zdirku MIC.
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Nékteré

kazetové p¥ehrdvafe mohou byt naruSovany jinym elektrickym
vybavenim které je v blizkosti. N&které tyto vlivy mohou na-
ruSit signdly vysilané mezi poéitalem a kazetovym p¥ehrdva-
¢em s tim, Ze programy se spravné nenahraji. P¥ipada-li vam,
Ze vad§ kazetovy pY¥ehraval sprdavné nefunguje, vyzkouSejte,
aby neleZel vedle poéitale nebo televizoru.
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Jak zakladat program

Nyni jste propojili kazetovy p¥ehravaé s pofitalem, tim jste
pripraveni zaloZit a spustit program. MiZete vyuZit pFiprave-
né softwarové pasky nebo vlastni programy zaznamenané na ka-
zetdch. Postup je stejny v obou p¥ipadech.

Zapnéte kazetovy magnetofon. Presvédéte se, Ze polital je
rovnéZ zapnut. Pak vloZite kazetu do kazetového p¥ehravacle.
Je-1i jiZ program v poéitali, potkejte do jeho konce nebo

jej zastavte stisknutim kldvesy BREAK. Nyni miZete vytisknout
NEW nebo stisknout tlalitko RESET, ¢imZ odstranite program

z pamdti poditade. To vSak neni podstatné, nebof zakldddni
nového programu nejd¥ive vymaZe pam8t. Je dule¥ité si zapa-
matovat, Ze p¥i zakladani nového programu bude p¥edchozi
program z paméti vymazdn. Nyni postupujte podle ofislova-
nych instrukci. Pokud cokoli nefunguje, obrafte se na str.
origindlu - graf s vyznalenim odstranovédni zdvad.

1. VloZite kazetu a previnte ji na zaédtek.

2. Nastavte hlasitost a tdnovou clonu na kazetovém pfehrdva-
¢i do poZadované drovné. VyzkouSejte hlasitost p¥ibliZné
na 2/3 maxima a mate-1i na p¥istroji tdénovou clonu, nas-
tavte ji na nejvys$s§i vysky.

3. Stiskndte J a LOAD - objevi se na obrazovce. Pak zavedte
programové jméno v €isle - nap¥.: LOAD "Prog 1" - viz.
obr. na str. 14

4, Stisknéte ENTER - obrazovka bude slepd.

5. Spusfte pdsek. Hranice okraje obrazovky budou &ervené ne-
bo modré nebo budou blikat Cervené a mod¥e. To znali, Ze
poéital vyhleddvd program.

6. Po nékolika sekunddch se objevi na okrajich Cervené a mod-
ré pruhy, které se budou pohybovat nahoru nebo dolu po
okrajich. To znafi, Ze poflitaé zacfal pF¥ijimat signdl.
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10.

11.

12.

13.
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Ne obrazovce se objevi bud slovo Program: ndsleduje jméno
programu, nebo

slovo Bytes: ndsleduje jméno nebo pismeno.

To oznaluje, Ze pofital skutecné nalezl program.

8ervené a modré pruhy se opét objevi, kdyZ po&ital &eké na
plnéni programem.

Vzor Zlutych a bilych €ar se objevi na okrajich. To zna-
¢i, Ze poéital zaklada program. Zakladdni miZe trvat né-
kolik minut, je-1li program dlouhy.

Operace 7, 8, 9 se mohou opakovat jednou nebo nékolikrat,
je-1i program rozd€len do éasti.

Program miZe byt spusStén automaticky, kdyZ byl zaloZen.
Nezapomente zastavit pések.

Nezatfne-1li program automaticky poté, co je zaloZen, obra-
zovka zb8ld a p¥edd sprava O OK,0:1, zastavte pasek.

Viz obr. na str. 15 vpravo naho¥e.

Stisknéte kldvesu RUN a ENTER a program nyni zaéne.

Pomoc p¥i zakladani software
(str. 14 a 15 origindlu dole)

Pfeddvame vam n8kolik instrukci, které vam pomohou uspo¥it
¢as p¥i zakladani programu.

1.

Oznacte si ndlepkami z¥etelné veSkeré pasky, abyste mohli
snadno nalézt p¥islus$né programy. Obsahuje-li pdska vice neZ
jeden program, napiS§te si jména programi na nalepku.
Nezapomente na presné hldskovdni programu, nebot podita& bude
toto hlaskovani pot¥ebovat.

Md-1i vas§ kazetovy magnetofon poéitadlo, pouZijte jej

k rychlému nalezeni programu na dané pasce, je-1li na

jedné strané vice nei jeden program. Vynulujte poéitadlo

na zacfdtku pdsky, stiskn&te LOAD ndsledované jménem programu
(v uvozovkach), které neni jménem na pédsku.

P¥ehrajte pasku a poéitaé vam ukdZe kaZdé jméno programu,
které nalezne bez toho, aby jej zaklddal. Napiste &€islo
politadla na ndlepku se jménem programu. Tim si usnadnite
nalezeni Zddaného programu.
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Je-1li paska na Zddaném programu nebo nepot¥ebujete-li
znat jméno programu, stiskn&te LOAD "",namisto LOAD
nidsledovaného jménem programu v uvozovkiach. Mezi dvéma
uvozovkami nesmi byt prostor. Polital Spectrum pak zalo-
Zi prvni program, ktery nalezne na pasce. Je-li jméno
programu, které se objevi na obrazovce, jiné neZ poZado-
vané, stiskn&te kldvesu BREAK, pfevinte a pokuste se
znova.

Poznamenejte si droven hlasitosti a ténu, coZ usnadni
vkladani do pam&ti. Nastavte tyto drovné na p¥ehravali
vidy, kdyZ zakladate program.
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Odstranovédni zdvad pY¥i zakldddni softwaru.
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2. Zahédjeni programovéni

Tato kapitola je dvodem k programovani na poéitacdi ZX Spec-
trum+. Rekne vdm, jak vyuZivat poéita& Spectrum tim, Ze védm
ukaZe, jak naleznete vlastni zpusob pFistupu ke kldvesnici.
Uvidite, jak miZete provadét vlastni prace na politacli
Spectrum. Krdatké programy pro prozkouSeni, které jsou zde
koncentrovdny na vyzkouSeni zvldStnich rysu poéitale Spec-
trum, jsou takové, Ze budete-li psdt své vlastni programy
podobnym zpusobem, vyuZijete téméY¥ vesSkeré schopnosti po-
¢itace.
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Klavesnice — ovladaci deska poéitacle

ZX Spectrum+ md vlastni poéitalovy jazyk, kterému se ¥ika
Basic. Aby se pocitaé ¥idil va$imi p¥ikazy, musite progra-
movat tak, Ze k nému promlouvate v tomto programovacim ja-
zyce. To se provadi pomoci kldvesnice. Kldvesnice navic
umoZnuje ¥idit poéitaé i p¥i zpracovdvdni programu.

Verze Basic, které poéitaé Spectrum rozumi, je jednoducha.
Je konstruovédna na zédklad€ predev§im anglickych slov, aby
bylo snadné ji pouZit. Pofital md navic velkou vyhodu
usnadnujici programovéni. Je to tzv. jednokliéovy vstupni
systém klicovych slov.

Klice a kliCova slova

Klicova slova jsou zvlaStni slova v programové Yeli Basic,
které davaji pofitaéi p¥ikaz k provedeni néjaké operace -
- slova jako PRINT a INPUT. U vétSiny politaéu musite kla-
vesami vypsat kaZdé klicové slovo, jako musite i na psacim
stroji, a kaZdé slovo musite hldaskovat. AvSak u politace
Spectrum jednoduse stisknete kldavesu, ¢imZ ziskdate celé
klicové slovo na obrazovce.

Sinclair Basic md p¥es 80 klifovych slov, ktera jsou p¥is-
tupnd ze vSech 36 kldaves (26 klaves pismenovych a 10 &i-
selnych). S ohledem na to, Ze poéital pouZiva tak vysoky
rozsah instrukci v jazyce Basic, mnoho kldves neni urceno
pouze pro jedno, ale pro n8kolik klicovych slov, které
poclital rozpoznava. V8tSina kldaves udava klicova slova
stejné tak jako pismena, €isla, znaménka nebo formu (cha-
rakter grafiky), které vSechny mohou byt vyuZity pro
program.

Volba kliéovych slov a znakd

Na klavesnici poéitace Spectrum jsou dva klife, které budete
nejéastéji pouZivat. Tyto jsou EXTEND MODE a SYMBOL SHIFT -
- to jsou kliée, které umoZni zvolit, které klicCové slovo
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a znak na dané klavese chcete zobrazit na obrazovce z né-
kolika vyznami dané kldvesy. Nyni jste ziskali povSechny
dvod do rozpisu kldves a poté, co se duvérné seznamite s
rozloZenim kldvesnice, ukaZou dal§i dvé stranky pfesné,
Jjak zvolit, co se md objevit na kldvesnici poéitacle.
Jakmile budete toto umét, miZete zalit psdt vlastni pro-
gramy.

Popis kldaves na klavesnici
(str. 18-19 origindlu)

GRAPH

graf - tento k1li¢ se pouZivd pro volbu tvard nebo grafiky
nebo typu u klaves 1-8. Stisknete-li tuto klavesu a pak
¢islo klavesy s CAPS nebo SHIFT, na obrazovce se objevi
graficky typ.

TRUE VIDEO a INV VIDEO
- tyto klavesy vklddaji ¥idiei kddy do programovych Yadku,
¢imZ vyviji normédlni nebo inverzni barvy.

NEW
- tato kldvesa &isti pam&fovou oblast polditale v jazyce
Basic, vymazava jakykoli program, ktery se v paméti nachazi.

DELETE

- tato kldvesa je uZivédna p¥i chybném stisknuti jakékoli
kldvesy - pokud chcete chybu odstranit, p¥ipadn& odstranu-
jete-1li vadné klicové slovo, pismeno, €islo nebo znaménko -
- viz str. 10 origindlu

EDIT
- tato kldvesa je pouZivana pro zménu ¥ddku v programu bez
celkového p¥episovani - viz str. 21 origindlu.
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EXTEND MODE

- tato kldvesa voli horni klifové slovo nad zvySenou Casti
klice. Je-li ndsledovana kldavesou SYMBOL SHIFT a klavesou,
voli znaménko nebo klifové slovo, které je bezprosti¥edns
nad zvySenou €asti klife - viz str. 20-21 origindlu

CAPS SHIFT

- p¥i stisknuti této kldvesy soulasné s kldvesou velkého
pismena dostanete velké pismeno. PoZadujete-li v&tS§i polet
pismen zobrazenych jako velkd, pouZijete kldvesu CAPS LOCK

CAPS LOCK

- tato klavesa se uZivd, chcete-li vypsat kldavesy, které
davaji velka pismena po celou dobu. Stisknete-li ji opét,
ziskdte mald pismena.

BEEP
- tato kldvesa udavd kliéové slovo, které ¥idi zvukovy
syntezdator poéitafe Spectrum

Space bar
- tato kldvesa uddvd mezery stejné tak, jako mezernik na
psacim stroji

Smérové §ipky

- stisknutim téchto kliéu ziskdte pohyb ve stejném sméru,
ktery Sipky ukazuji. Tyto klife se pouZivaji fasto u progra-
mi, kdy ¥idime pohyb forem na obrazovce. RovnéZ se uZivaji
p¥i vyddvani programu.

Kldvesy pro uréeni barev
- 1-7 - t8chto 6 klaves dava klicfova slova, ktera ¥idi
barvy na obrazovce
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8iselnik

- obdobné jako p¥i ddvéani €isel mohou tyto kldvesy uddvat
vstupni kédy do programi pro vykdzané barvy - viz str. 33
origindlu. Klifovd slova, kterd jsou bezprost¥edné nad
kldvesami od 4 do O s v§jimkou kldvesy 8, jsou uZivédna
pouze pro Microdrive ZX.

BREAK
- tato kldvesa zastavuje program. NemaZe program 2z paméti
pocitace.

ENTER
- tato kldvesa uddavda poclitali povel, Ze informace, ktera
byla doddna, je kompletni a Ze se miZe uskutelénit.

SYMBOL SHIFT

- p¥i stisknuti této kldvesy a soufasném stisknuti ¢isla
nebo pismena zvolite spodni kliCové slovo nebo znak na
zvySené Casti kldvesy. Je-1i uZita tato kldvesa po stisknu-
ti kldvesy EXTEND MODE, voli symbol nebo kliéové slovo
bezprostfedné nad zvySenou fasti - viz str. 20-21 origindlu.
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Jak pracovat s kldvesami

Z vétSiny klaves pofitale ZX Spectrum+ miZete ziskat Sest
samostatnych kliéovych slov, pismen, ¢islic nebo znaku.
Presto vSak volba typu nebo kliového slova na kldvesnici
neni komplikovand, jakmile se duvérné sezndmite s jednim
ze zvlas§tnich rysu tohoto poéitafe. Stisknete-li klavesu,
v§sledek, ktery se objevi na obrazovce,zdvisi na "modu",

ve kterém je pofitaé v dané chvili. 0dliS$né mody védm umoZni
kliéovat rdzné typy i funkce, jako jsou kliéovd slova, pis-
mena nebo grafické typy. Vyhoda této dpravy spoéivd v tom,
Ze jak tisknete kldavesnici, Spectrum skuteéné pomahd p¥i
volbé modu klaves tak, Ze vkladate instrukce a informace

ve spravném pofadi. Na t8chto dvou strandch naleznete
pfesné to, co ktery typ modu dokdZe a provadi.

Mod kli€ovych slov

Zapnéte nebo znovu nastavte pofital tak, aby na obrazovce
byla zprdva copyright. Nyni stiskn&te kldvesu ENTER.

Objevi se blikajici K ve spodnim levém rohu. Blikajici
étverec je nazyvdn cursor. Ukazuje, kde bude dal§i znak
vypsén a K znaéi, Ze pofital je v modu kliéovych slov.
Stisknéte jakékoli pismeno a horni kliéové slovo na zvySené
¢asti klavesnice se objevi na obrazovce. Zkuste nap¥. Q - ob-
jevi se klic¢ové slovo PLOT. Stisknéte kldvesu DELETE, ¢imZ
odstranite k1ifové slovo, a zkuste dalsi klife. Cisla kliéu
vam udaji ¢isla, avSak jakmile stisknete klavesu pismene,
na obrazovce se opét objevi klifové slovo ze zvySené Casti.
PouZijte opét klavesu DELETE, takZe se op&t objevi K.

Nyni stisknéte kldvesu SYMBOL SHIFT, podrZte ji a stisknéte
Jjakékoli pismeno. Tentokrdt se objevi klifové slovo nebo
znak pravé nad pismenem ve zdviZené sekci. S kldvesou
¢islice se objevi znak napravo ve zdviZené Easti.Modus
kliovych slov se tedy vztahuje ke zvySené Easti kldves.
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Modus pismen a velkych pismen

Jakmile bylo vyddno klifové slovo nebo znak v klidovém modu
se poéital automaticky zméni - cursor na L. Nyni je v pisme-
novém modu. Stisknéte jakoukoli kldvesu a objevi se malé
pismeno, stisknéte €islici a objevi se ¢islo. Chcete-1li
ziskat velké pismeno, stiskn&te kldvesu CAPS SHIFT a pak
klavesu pismene.

Chcete~1i psdat vSechna pismena velkd, stisknéte CAPS LOCK.
Cursor se zméni na C. Nyni je poéitaé v modu velkych pismen,
vZdy kdyZ stisknete na kldvesnici pismeno, vytisknete velké
pismeno. Stdle budete i v tomto modu ziskdvat po stisknuti
klavesy C€isla €islici. Pro navrat do modu pismen opét
stisknéte CAPS LOCK.

Roz§iY¥eny modus
Dals§i modus je nazyvdn rozSi¥eny a vytva¥i se stisknutim
kldvesy EXTEND MODE. Cursor se nyni zméni na E. Stisknéte
Jjakékoliv pismeno a horni klicové slovo z paru kliovych
slov nad zvySenou ¢dsti se objevi na obrazovce. Nap¥.
stisknete-li B, ziskdte BIN. Pro ziskani spodniho klilové-
ho slova nebo znaku nad zvySenou €asti stiskn&te nejprve
klavesu SYMBOL SHIFT, podrZte ji a poté stisknéte klavesu
pismene. U klavesy B timto ziskate napf¥. klicové slovo
BRIGHT. Takto pomoci rozSi¥eného modu ziskdte dvojici kli-
Covych slov nad zvySenou €asti kldves. Po stisknuti kliée
(nebo EXTEND MODE)v roz§i¥eném modu se pofitaé automaticky

vraci na modus pismen nebo velkych pismen.

Graficky modus

Paty modus je nazyvadn graficky a je ddn stisknutim klavesy
Graph. Cursor se zméni na G. Stiskn&te kldvesu 1-8 a na
obrazovce budou zobrazeny grafické typy, které jsou na téch-
to kldvesdch zobrazeny. Nyni stisknéte CAPS SHIFT a jakékoli
¢islo 1-8. Nyni se objevi grafické typy, avSak tentokrdt
ernobile a pfevracené. P¥i vypousténi grafického modu musite
vZdy op8&t stisknout kldvesu GRAPH, nebof podital tento modus
neopous§ti automaticky.
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Strana 20 a 21 origindlu, dole

Jak zvolit klifové slovo, symbol nebo typ

MaZete zvolit libovolné klifové slovo, pismeno, znaménko ,
typ nebo €islici. P¥i volbé funkce kldvesy vénujte pozornost
umisténi daného znaku a dle toho rozhodnéte, kterou ze dvou
kldves (pfipadn& t¥i) a v jakém po¥adi pouZijete, abyste se
dostali do pot¥ebného modu. Stdle sledujte kursor na obrazov-
ce, abyste zaznamenali ve kterém modu poéitaé pravé pracuje.

Opravy (editace) na poéitaldi Spectrum

VloZite-li povel nebo p¥istoupite k vypisu programu, miZe se
stat, Ze budete chtit opravit omyly v povelech nebo vypustit
¢i zménit ¥ddky v programu. Tuto "editaci"” miZete snadno pro-
vadét pomoci vypisu.

Jak opravit omyl:

Poda¥i-li se vam dat poéitaéi povel nebo napsat cely ¥adek,
ktery je chybny, neodpovidd Basicu, Spectrum to ohldsi blika-
Jjici ? p¥ed chybou. Pro opravu omylu podrZite levou nebo pra-
vou kldvesu pro pohyb kursoru tak dlouho aZ se kursor pY¥emis-
ti k chyb&. Poté klavesou DELETE nebo vloZenim sprdvného kli-
¢ového slova, pismena, Cisla nebo znaku opravte chybu. Nyni
stisknéte ENTER.

Nap¥.: Pf¥edpokladdme, Ze chcete, aby pofital ndsobil sedm os-
mi a nestiskli jste SYMBOL SHIFT, coZ zptusobi vyti§téni pismene
b misto x. Ve skutelnosti je tedy na obrazovce prikaz

PRINT 7b8 .

Spectrum tento p¥ikaz neznd a po stisknuti ENTER se objevi ?
p¥ed b, které je chybn&. VSe, co je t¥eba udélat, spofiva

v tom, Ze kursor posunete na pozici vpravo vedle chyby. Stisk-
néte "delete", ¢imZ odstranite b. Nyni stiskn&te SYMBOL SHIFT
a klavesu B, vytiskne se x. Povelem ENTER date poéitaéi pokyn
k opravé. Kursorem jiZ nemusite pohybovat zpét. Na obrazovce
se zobrazi provedend oprava.


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: stiskli
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Strana 21 origindlu, dole

Jak opravit chybu v programovém Fadku

PiSete-1i program, ddvdate jednotlivé olislované ¥dadky instruk-
ci, kterym se ¥ikd listing. VypiSete-1li po vypsédni programu
jeho &ast stisknutim tlaéitka K a ENTER, miZete vidét znaménko
> proti jednomu z ¥4dku programu. Ne-li, stisknéte a podrZte
bud nahoru nebo dolt, dokud neziskdte cursor. Stisknete-1i

pak kldavesu EDIT, ¥adka je duplikovani na spodni éasti obra-
zovky a miZe byt zménéna tak jako d¥ive pomoci kursoru a kla-
ves DELETE. Stiskn&te ENTER, ¢imZ nahradite novy ¥adek v pro-
gramu. Chcete-1li vypsat jinou ¥a4dku, pohybujte kldvesou cur-
soru nahoru nebo dolu podle ¥adku na Fadek, ktery si prejete
zménit. Poté stisknéte EDIT. Trva-li to p¥ili§ dlouho, stisk-
néte LIST, poté, co jste zaznamenali Cislo ¥adku a poté
stisknéte EDIT. V kaZdém p¥ipadé ¥adek, ktery poZadujete,

se objevi na spodni Cdsti obrazovky a miZe byt zménén.

Pro vymazédni kompletniho ¥ddku z programu jednoduSe ponechte
samotné ¢islo Yddku a poté stisknéte ENTER. Nechdte-li bé-

Zet program, ktery obsahuje chybu, uvidite obrazovou zprévu.
Tyto jsou vysvétleny na str. 74 origindlu.
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Televizni politacka

ZX Spectrum+ miZe provdadét vypolty mimo¥ddn& rychle a s
velkou p¥esnosti. VSe, co pot¥ebuje, je nékolik €isel pro
zpracovani dat a znamének jako je + a -, které ¥eknou, co

s C€isly délat. Nejprve klavesu dané instrukce (naleznete
znaménko + na kldvesnici K):

PRINT 6+2

Toto je povel. Pak stiskn&te ENTER. Povel se objevi a od-
povdd - &islice 8, se vytiskne na obrazovce. Politaé pouZi-
véa péti znamének zndmych jako aritmetické operdtory pro
kalkulace. O tom, co dokaZi, se miZete pFesvédcfit na spodni
asti této strdanky. MiZete je vSechny pouZivat stejnym zpa-
sobem pomoci klavesy PRINT.

Vstup povelu jako je PRINT 6+2 zméni polital Spectrum na
pocitacku. AvSak miZe provadét mnoho operaci, které b&Zna
kalkulacka nemiZe. Nap¥. miZe zobrazit vypoéty a jejich
v§sledky pohromadé.

Zadejte ndsledujici povel:

PRINT ("6+2=" ; 6+2

Poclital odpovi zobrazenim 6+2=8

Co se stane, to je to, Ze PRINT vypiSe vSe mezi dvojitymi
uvozovkami, co md byt zobrazeno na obrazovce, takie 6+2 se
objevi. Typy mezi uvozovkami tvo¥i zaddni. Polosloupec
instruuje Spectrum, aby zobrazil v§sledek neprodlené za zna-
ménkem = .

Znaménka vypoltovych operaci Spectrum:

Nasledujici znaménka neboli aritmetické operdtory jsou
pouZivany pocfitafem Spectrum pro provadéni matematickych
operaci. Poznamenejte si, Ze pofital nepouZiva zZnaménka x
nebo : .

Symboly jsou vypsédny ndsledovné&:

Kldvesa K - symbol + nap¥. seltéte dvé Cisla

Kldvesa J - symbol - nap¥. odelt&te dvé Eisla

Kldvesa B - symbol x nap¥. ndsobte dvé Cisla

Kldvesa V - symbol / napf¥. d8lte dvé &isla

Kldvesa H - symbol na napf¥. umocnéte druhym &islem ¢islo prvni.


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: “(6+2)“ =
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Vas§ prvni program

Poté, co byl vydan povel, a poté, co jej politaé provedl,
zapomind jej. Chcete-li, aby poéitaé kalkulaci opakoval,
musite ji napsat jako program. ZapiSte si danou instrukci

a poté stisknéte ENTER.

10 PRINT 6+2

Tentokrdt to neni p¥ijato p¥imo. Pofitaé zobrazi instrukci
na obrazovce. Ddle stiskn&te R(RUN) a ENTER. Vysledek 8 se
objevi teprve nyni. Celd instrukce je nyni poéitacéovy
program. Uvedenim ¢isla na zaldatek uddva politaci misto
instrukce v paméti, avSak nevybira ji, dokud mu neni dan
pfikaz. Kdykoli nechdte b&Zet program pomoci kldvesy R a
poté ESTER, instrukce je provddéna. Instrukce je nyni
nazyvdna pY¥ikaz namisto povelu a tvo¥i ofislovany ¥adek
programu. P¥ikazy programu jsou vZdy provadény podle jejich
Yadkovych €isel a tyto obvykle stoupaji po desitkdch, takZe
mezi né mohou byt vloZeny v budoucnosti dal§i ¥adky.

Nyni spusfte opravdu svaj poéitad. SloZte tento program.
Zapamatujte si, Ze za zakliCovanim kaZdé ¥adky stisknete
ENTER. Poté, co jste dokonéili, stiskn&te R(RUN) a ENTER.
KdyZ nechdte program béZet, uvidite ndsledovné:

viz program na str. 22 vpravo dole

VeSkerd €isla od 1 do 203 jsou zobrazena na obrazovce -

- stisknéte nyni jakoukoli klavesu, vyjma N, pomléky,

STOP nebo BREAK. Objevi se celd novd sada &Eisel.

Tento program pouZivd proménné. V tomto p¥ipadé je proménna
nazyvdna N. Jakékoli pismeno nebo slovo miZfe byt pouZito -

- N jednoduSe znali stav €¢isla. Proménnd je ddna hodnotou,
kterd se méni, jak program b&Zi. V ¥. 10 je kliéové slovo LET
pouZito pro na¥izeni hodnoty na 1. R. 20 zobrazuje hodnotu,
kterd je ndsledovdna uvozovkami. Poté v ¥. 30 je opét pouZi-
to LET, tentokrdt pro narust hodnoty o 1, takZe N se stava 2.
R. 40 pouZivd jednoduchého klidového slova GOTO, &im¥ posiléd
program zpét na ¥. 20, ktery nyni zobrazi 2. Ten je opakovén
ddle a toto se celé opakuje v cyklu, dokud celd &isla nena-
plni obrazovku.
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Jak se dotdZeme programu na Cislo

Zastavte program stisknutim kldvesy BREAK. Nyni vypiSte novy
Yadek

10 INPUT n

Tento Yddek nahradi nové puvodni instrukci na ¥ddku 10 progra-
mu. Pokud program spustite, polital nyni &ekd, zda do néj vlo-
Zite ¢islo. Stiskn8te jakékoliv €islo a stiskn&te ENTER. Ny-
ni se opét Cisla zacnou nafitat od ¢isla, které jste vloZili
do paméti. Toto je proto, Ze vstup n uddva hodnotu n rovnou
¢islu, které jste zapsali. Klavesa INPUT instruuje politac

na dotaz po informaci v pribéhu programu.

Programovani ndsobici tabulky

Tladitkem RESET zruSte p¥edchozi program a vlioZte ndsleduji-
ci. Timto programem se ze Spektra stane ndsobicka. ZapiSete-
-1i po aplikaci programu néjaké ¢islo, na obrazovce se obje-
vi ndsobici tabulka. Stisknéte jakoukoli kldvesu krom& N, BRE-
AR, SPACE a program pokrafuje. Klavesou BREAK navratite pro-
gram na dvod a miZete zadat jiné €islo. Uvedeny vypis progra-
mu (viz strana 23 origindlu dole a naho¥e) plati pro zadani
Eisel 3 a 146.

Pro¢ je t¥eba pouZivat zdvorky

Oblas budete pot¥ebovat vyuZit zavorek. VlioZite do politace
ndsledujici dva povely a porovnejte vysledky.

PRINT 6 + 2 / 4

PRINT(6 + 2)/ 4

Prvni vypoéet vychdzi 6,5 a druhy 2. Divod téchto odlisnych
vysledku je ten, Ze pofitaé md zabudovanou soustavu priorit,
kterou se p¥i vypoftech ¥idi. Dava p¥ednost nejprve mocniné,
poté nasobeni, d&leni a konelné sfitdni nebo odéitani. Vidy
v§ak provadi jako prvni operace uzavi¥ené v zavorkach. TakZe

v prvnim vySe uvedeném povelu je prvni d8leni 2/4 a pak ndsle-
duje pficitani vysledku 0,5 k 6. U druhého povelu polital nej-
prve sefetl 6 + 2 a poté vysledek vydélil 4,
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Jak pouZivat interpunkci u Spektra

Spektrum pouZivd pro interpunkci uréity okruh znamének. Jsou
velmi duleZité, nebof mnoho z nich plni funkeci jako instruk-

ce

poditade a ovlivnuje zpusob, kterym poditad prijimé a ché-
instrukce v programovych ¥addcich nebo jakym zpisobem tvo-
vypis na display.

St¥ednik -~ p¥i povelu PRINT uddvd politali zobrazeni dvou
bodd na ruznych strandch obrazu

Dvojtetka - ukonéuje p¥ikaz, ndsleduje- 1li v programovém
Yadku vice p¥ikazu za sebou

Uvozovky - jakykoliv vyraz uvnit¥ uvozovek je chdpdn jako
text, nikoliv jako proménnd. Uvozovkami zali-
naji a konéi instrukce

8drka - pouZivd se u p¥ikazu PRINT, kde uddvéd politaldi
zZobrazeni ndsledujicich pozic bud ve st¥edu
Yadku nebo na zacddtku dal§iho ¥adku. NepouZi-
véd se pro oddslovéni tisicd nebo milidnu.

TeCka - pouZivd se ve funkci desetinné telky nebo pro u-
konéeni vety
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Barvy a jak je vyuZit

Poéitad ZX Spektrum+ miZe vyrobit 8 ruznjch barev, kdy
ka¥dd z nich mé rozdilné &islo barevného kodu. Kafdy ba-
revny kéd (kaZdou barvu) miFete vyuZivat t¥emi zpusoby:
- barva okraje

- barva pisma (inkoustu)

- barva podkladu (papiru)

Barevné kédy ZX Spektrum+

Tabulka na str. 24 ukazuje, jaké barvy a jim odpovidajici
kédy Spektrum pouZivd. Pamatovat kédy si nemusite, jsou
nadepsdny nad odpovidajicimi ¢islicemi p¥islu$né barvy.
Ndzvy barev nejsou klicovd slova.

Barva

ernd

modré

ervend

raZova

zelend

bledé modra

Zluta

bild

Skuteéné odstiny, které ziskdte na vlastnim televizoru,
zdvisi na p¥istroji a sefizeni barvy, kontrastu a jasu.
Na to pot¥ebujete barevny televizni p¥ijimac.

()
2]
]
[o]

N O\ WN SO QX

T¥i zpasoby pouZiti barev

Barvy miZete ¥idit t¥emi zpisoby. Hraniéni barva je barva
okraje okolo st¥edové plochy obrazovky. Barva tisku je
barva, ve které jsou typy (pismena, ¢isla, znaménka a
grafické formy) a body nebo linky zobrazovdny. Barva
podkladu je barve pozadi, a to bud po celé ploSe obra-
zovky nebo ve &tvercich okolo kaZdého typu.
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Zapnete-li pofitaé Spektrum, uZiva pf¥edem nastavenou barvu.
Barva inkoustu je €ernd, barvy okrajové a barva papiru jsou
bilé. MiZete zménit tyto barvy prub&iné tim, Ze zaddvate
p¥imé povely z klavesnice. MiZete si tuto praci prohlédnout
na strankach 6-7, kde povely pro okraje jsou pouZity pro
kontrolu, Ze vaSe televize a poclital Spektrum byly pro barvy
vhodné nastaveny. Nyni stisknéte tlaitko RESET a klavesu
pro ndsledujici jednoduchy program.

Barevnad zkouska:

ZkouS§ka je uvedena na str. 24 vpravo naho¥e.

Vzor hvézdiéek vznikl v €ernobilé. Nyni stiskn&te BREAK

a zadejte povel pro nékterou barvu. Udejte barvu pro okraj,
podklad i tisk, kaZdou s udanym ¢islem od O do 7, stisknutim
ENTER po kaZdé z nich a poté opét nechte prob&hnout program.
Zde ukazujeme dva displeye -~ prvni se vstupem BORDER 4,
PAPER 2 a INK 7, druhy s BORDER 3, PAPER 5 a INK 1.

(viz obr na strané 24 origindlu - vpravo dole)
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Jak vypsat programy s barvou

MaZete pouZit BORDER, PAPER a INK klifova slova, kterd
pouZijete pro program pro vyvedeni textu, tabulek, vzoru
a vyobrazeni, které mohou byt zobrazeny ve vSech druzich
barev. PouZitim hranice v programovém ¥ddku uddvate zménu
barvy okraje ve chvili, kdy Spectrum dosédhne tohoto ¥adku.
Je-1li v ¥adku zapis INK, novd barva pisma se objevi, obje-
vi-1li se jakékoli typy dané ¥ddky a ddle na obrazovce.
Barva podkladu v ¥adku zméni barvu podkladu, avSak pouze
v okoli vSech pismen (znamend to i telky nebo &éarky).
Chcete-1i celé pozadi displeye stejné barvy, musite za
udaj PAPER zapsat klicové slovo CLS.

RovnéZ lze pouZit INK a PAPER po PRINT. V tomto p¥ipadé
maji dané barvy tisku i podkladu pouze hlavni typy, které
Jjsou zobrazeny jako tisk. DalSi program predstavuje celou
okrajovou ¢ast, podklad i tisk. Rovn&Z ukazuje, jak pou-
Zivat barva pro tisk INK a PAPER za kliovym slovem PRINT.

Barevné kombinace:

(str. 25 origindlu, program v levém sloupci)

Poté, co jste nechali prob&hnout tento program, uvidite,

Ze kombinace okraju, papiru a inkoustu jsou takové, jaké
zobrazuje vySe uvedené vyobrazeni. Program md t¥i proménné,
b pro ¢islo okraje, i pro ¢islo inkoustu a p pro ¢islo pa-
piru. Tlaéitko BEEP uddva zvuk a ¥ddky zaéinajici slovy FOR
a NEXT znaéi zaldtek a konec programové smycky, kterd mé-
ni veSkerd barevnd €isla z O do 7 v pofadi. O vyuZiti kli-
ovych slov FOR a NEXT v programovych smylkdch se dovite
vice v oddile o programovych smyfkdch na str. 27.
Poznamenejte si, Ze tisk a podklad mohou mit obe hodnotu 9.
Tim je barvae papiru i tisku bud &ernd nebo bild - podle to-
ho, jak se znaéi pozadi nebo typ.
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Programovani barevnych sloupcovych grafui

Dal$i program pouZiva barev Spektra pro vyrobu grafu.
Ukazuje 12 dennich teplot jako Zluté sloupce s Eisly.

V ¥. 60 vloite dvé mezery mezi uvozovky.

viz program sloupcového grafu na str. 25 - vpravo naho¥fe
Nyni p¥idejte ndsledujici ¥ddky a vypiSte novy ¥. 110 podle
niZe uvedeného. Graf nyni bude mit dvé barvy. Na str. 33
naleznete informaci o klifovych slovech BREAK a DATA.
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Jednoduché grafiky DIY

Poclital ZX Spectrum+ miZe zobrazovat grafiky s vysokym a niz-
kym rozkladem. Oba druhy se mohou objevovat na obrazovce
soufasné. Nizkorozkladové grafiky jsou vyrdb&ny z bloku barev.
Na téchto dvou strandch vam ukdZeme, jak vyrdb&t bloky pomo-
ci klavesnice a jak je polohovat na obrazovce.

Obrazovka s nizkym rozkladem:

Obrazovka méd p¥i grafice s nizkym rozkladem 32 poloh typu

na podélné strané a 22 poloh smérem dolu. KaZdd poloha na
obrazovce méd dvojici &€isel pro identifikaci. Nejprve je za-
Yazeno €islo rddku, ve kterém je €islo F¥adku ve sméru dolu

po obrazovce pro docileni polohy. Horni ¥ddek je nulovy a
spodni 21. Ddle p¥ichdazi ¢islo sloupce, které uddava Cislo
sloupce nap¥ié obrazovkou, pro dosaZfeni polohy. Levy krajni
sloupec je sloupec O a pravy krajni sloupec je sloupec 31.

Na str. 80 lze prolist, jakym zpisobem je m¥iZ grafiky s
nizkym rozkladem kladena. DalS§i program naplni dané polohy
barvami. Kli¢ovd slova RND(na kldvese R) voli nédhodnou barvu
pisma.

viz program na str. 26 - vpravo naho¥e

Na obrazovce se po celé ploSe objevi &tverce. Proto, aby se
objevily typy na hlavnich polohdch, pot¥ebujete kldvesu PRINT
spolu s kldvesou AT. AT je umisténo za PRINT a je ndsledovéno
¢islem ¥adku, a ¢islem sloupce. Nap¥. Povel

PRINT AT 11,16;"x" zobrazi hvézdicku na ¥. 11 ve sloupci

16, coZ je st¥ed obrazovky.

Program zobrazujici barevné diagondly

Dobrym zpisobem, jak vytva¥et barevné vzory, je pouZiti

smyéek kldves FOR NEXT v barevnych programech. FOR NEXT jsou
smyCky (cykly), které jsou soufdsti programu, jeZ se opakuji
po uréity pocet cyklu. Do ¥adku, ktery spousti cyklus, miZete
dat povel poéitaéi, kolik cykld ma mit smyéka. Pokud toto
provede, muZe byt pouZito pro umisténi typd nap¥. na obrazovku.
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Nejste omezeni moZnostmi politale, miZete programovat
soufasné vice cykly (smyéek). Cykly se mohou prolinat
¢asto s velmi uZitelnymi vysledky. Program vam ukazuje,
Jjak dvé smylky FOR NEXT (jedna umist&na uvnit¥ druhé)
mohou byt pouZity pro zménu barev a poloh vyrab&nych po-
moci podkladu a tisku. Uvidite, jak programovat tyto
smyCky podle rozpisu na konci této strénky.

Programovani obrazui

U grafik s nizkym rozkladem miZete malovat obrazy s tim,
Ze vyrédbite polohy a barvy podle typu grafiky. MiZete
vyrobit vlastni obraz pouZitim m¥iZfe nizkého rozkladu

na str. 80. Poté volbou typd grafiky a zpusobem, ktery

je uveden na str. 26 dole v modrém zaramovdni, miZete
zaprogramovat ¥ddky jeden za druhym pro vystaveni obrazu.
Dal§i program vam ukazuje druh vysledku, ktery miZete
ziskat. VeSkeré tvary, které jsou v ném uvedeny, mohou
byt ziskdny na &iselnych kldvesdch. MuZete bud &ekat,
dokud nezakliéujete veSkeré Fddky p¥ed rozbéhem programu,
avSak nechdte-li je prob&hnout vZdy po vstupu kaZdé ¥adky,
uvidite, jak jednotlivé odlisné édsti robota se sklddaji
dohromady (zapamatujte si, Ze jestliZe zapiSete typy pro
vadnou grafiku, miZete ji vypsat stejné, jako miZete vyp-
sat nepfesné €islo nebo pismeno pomoci p¥ikazu EDIT, a
tak jej opravit).

Kliéové slovo TAB, které se objevi na PRINT v ¥. 70 je
pouZito pro polohu typu podél ¥adku, na kterém pravé po-
¢ita¢ pracuje. TAB je ndsledovédno jednim z €isel od O do 31,
které uréuji polohu sloupce.

Jak zvolit typy grafiky

(viz str. 26 origindlu vlevo dole - modrd)

Poclital ZX Spectrum+ md soupravu typu grafickych klavesnic,
které tvo¥i nizkorozkladovou grafiku, snadnou pro progra-
movani. Vidite je na kldvesdch 1-8.
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Pro voldni grafickych typd na obrazovku stisknéte
klavesu GRAPH, poté klavesu 1-8 s pouZitim pomléek mezi

s Xz

kaZdou. Typy grafik se objevuji na spodni édsti obrazovky.

Bilda ¢dast kaZdého typu na kldvese je barva inkoustu a &ernd

éast barva papiru. Nyni stisknéte op&t kldvesu, podrite

souasné CAPS SHIFT. Tentokrdt se typy objevi s inkoustem

a barvami podkladu inverzn&. Tim je p¥esné umoZnéno vkladat

grafické typy do programovych ¥ddku. Pro ponechdni grafické

volby a ndvrat na normdlni kldvesnici se jednoduSe stiskne

opét GRAPH.

GRAPH - tato kldvesa se uZiva pro pfepindni Spectra na
graficky modus

Klavesa 8 - tato kldvesa se pouZiva spolu s GRAPH a CAPS SHIFT

pro modulaci jednobarevné barevné plochy

Jak pouZivat prikazy cyklu FOR NEXT

Smycky FOR NEXT vZdy zacinaji s Fddkem obsahujicim klilové
slovo FOR a TO spolu s proménnou a jeji pofatelni a konecl-
nou hodnotou, nap¥.

30 FOR c=1 TO 6

kde proménnd je c. Takto zafinajici smylka bude obsahovat
Yadek, ktery provadi opakujici se operaci. MiZe byt uiita

i vlastni proménnd cyklu c. Smycky FOR NEXT vZdy konéi kli-
¢ovym slovem NEXT a proménnou nap¥.

50 NEXT c¢

Je-1i program v chodu, celd smyCka se opakuje od FOR do
NEXT po soubor €isel, pro ktery je programovédna.

Proménnd zalind u prvni hodnoty p¥ed TO a vzrustd po jedné
v kaZdém cyklu, dokud nedosdhne horniho limitu . V naSem
p¥ipadé se cyklus opakuje 6x , ¢ méni hodnoty od 1 p¥es

2, 3, 4, 5 a konecné 6.

V prvnim programu na str. 25 byly pouZity t¥i cykly soulasné.
Tzn.,%e pro kaZdy cyklus "vn&jsi" smyéky, "st¥edni" smycka
probéhla vSemi cykly. "Vnit¥ni" smyclka prob&hla vSemi svymi
cykly mnohem Cast&ji, pokaZdé, kdy "st¥edni" smyfka pro-
béhla jednou.
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Ndkresy na obrazovce

Grafika pofitafe Spectrum+ neni omezena pouzZe na vzory s niz-
kym rozkladem a obrdzky. Se svoji schopnosti vysokého rozkla-
du (jemné grafiky) muZe Spectrum vytvorit podrobné pF¥edstavy
s ost¥e ohranifenymi obrysy a rovnymi nebo zak¥ivenymi Cara-
mi a okraji.

Jemnd grafika je tvo¥ena body umisténymi jeden vedle druhého
tak, aby tvo¥ily €dru nebo vyplnily tvar obrazce v plnou plo-
chu. KaZdy bod je Sedesdtiétvrtina &tverce, ktery je pouZit
Jjako nejjemné&js§i prvek hrubé (nizkorozkladové) grafiky. MaZe-
te vydat ndsledujici povel:

PLOT 128,87

Uvidite jeden bod uprost¥ed obrazu.

Body jemné grafiky se nazyvaji "pixly", coZ je zkrdceny vyraz
pro obrazovou bunku. Stejn& jako hrubd nizkorozkladovd grafi-
ka je u jemné grafiky pouZivédn na urfeni polohy ddaj dvou pa-
rametri. Tato €isla nejsou stejnd jako €isla poZivand u hru-
bé grafiky.

Rastr jemného rozkladu

8if je tvo¥ena matici 256 bodu vodorovnd x 176 bodu svisle.
Stejné jako u hrubého rozkladu je prvni parametr soufadnice
vodorovnd (v intervalu O - 255), zleva doprava. Druhé &€islo
je koordindtor vertikdlni, avSak €isla b&Zi od O dole do 175
v hornim vrcholu obrazu. Poloha 0,0 je levy dolni roh. Nikoli
levy horni jako u hrubé grafiky (viz strana 80 - vyfet hrubé-
ho rastru).

Vytyfovani a kresleni
Pot¥ebujete pouze t¥i klifovd slova pro vyrobu jemné grafiky.

Jsou to slova:
PIOT, DRAW, CIRCLE
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Po p¥ikazu PLOT ndasleduji dva parametry oddélené ¢&arkou,
pr¥ikaz umisfuje obrazovou bunku v obrazovém poli.

P¥ikaz DRAW md podobné& jako PLOT dva parametry, které uddva-
Jji vzddlenost jedné polohy od druhé (soufadnice koncového
bodu dselky). PF¥ikaz DRAW nakresli spojnici mezi témito polo-
hami. Pokud p¥ikazu DRAW nepf¥edchdzel povel PLOT, je vychozim
bodem pro kresleni bod 0,0. Pokud tento povel byl jiZ d¥ive
pouZit,jednd se i o p¥ikaz DRAW vloZeny d¥ive, je vychozi po-
loha ddna poslednim postavenim PLOT nebo koncovym bodem po-
sledni spojnice DRAW. P¥ikaz DRAW poté nakresli ¢daru do no-
vého postaveni. Ma-li €dra prochdzet obrazovkou doleva nebo
doly, musi byt horizontdlni nebo vertikdlni vzddlenost ne-
gativni. VyzkouSejte ndsledujici program.

PLOT méd v§chozi polohu na vrcholu obrazovky. P&t p¥ikazu
DRAW pak nakresli 5 Cervenych &ar.

Nyni do programu p¥idejte tyto ¥adky:

4 BORDER 1:PAPER 6:INK 1:CLS

5 CIRCLE 128,87,87

Spusfte program a dervend hv&zda se objevi v kruhu na
zabarveném podkladu. (viz obr. na str. 28 vpravo dole)
CIRCLE pot¥ebuje 3 hodnoty. Prvni dvé uddvaji polohu st¥edu
kruhu, t¥eti velikost jeho pruméru. MuZete rovnéZi p¥idat
t¥eti hodnotu pro p¥ikaz DRAW. VyzkouSejte hodnoty mezi 2
a -2 u programu a sledujte, co se stane.
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Jak vytvar¥et plochy

S jemnou grafikou miZete snadno vytvd¥et barevné plochy.
Plocha vznikne vySrafovanim Carami v t&sné blizkosti.

To miZete provadét pomoci cyklu FOR NEXT, ktery méni polohy
DRAW tak, Ze vzrustaji o 1.

Zajimavy efekt ziskdte, jestliZe tyto cary vysSrafujete

ve vét§ich vzddlenostech. MiZete to provést p¥idanim kli-
¢ového slova STEP a ¢isla do prikazu FOR. Tato technika je
uZita u Vychodu slunce na str. 11. Stejné bude G€innd i na
programu Trojdihelniku. Zadejte jinou ¥ddku 20 a nechte
opét probéhnout program.

20 FOR x=100 TO 100 STEP 4

Tentokrdt se vytvo¥i obraz podobny ventildtoru, ktery je
na obr. na str. 29 vlevo dole. Divodem tohoto obrazu je
p¥ikaz STEP, ktery provadi vzrust ve skocich po 4 misto

po 1 p¥i kaZdé dals$i care.

Nacrtky na obrazovce

Poclital Spectrum je velmi univerzalni. Nepot¥ebujete psat
program pokaZdé, kdy chcete vytvo¥it obraz nebo vzor.

Misto toho miZete pouZit program, kterj umoZnuje vytvo¥rit
obraz p¥imo na obrazovce. PYedkldddme zde velice jednoduchy
program, ktery vdm toto umoZni. Zacind uZitim kliového
slova INPUT, kterym se vas zeptd na ¢islo barvy pisma(INK).
Dal§i pfikaz INPUT ma jako parametr textovou proménnou
(oznaenou kg ), kterou zaddte smér kresleni €dry nahoru,
dolu, vlevo a vpravo. Jednd se o pismena u, d, 1 a r.

Podminéné p¥ikazy, rozhodovani - IF a THEN

Rédky 60 a 90 v p¥edchozim programu obsahuji p¥ikazy IF THEN.
Tyto prikazy umofnuji provddst rozhodovéni. V tomto pY¥ipade
poéitaé rozhoduje, kterou kldvesu jste stlacili. Zda se jednd
o klavesu p¥ikazujici pohyb nahoru, dold, vlevo &i vpravo.
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JestliZe je n&kterd z t&chto kldves stisknuta, nakresli
poclital ¢aru. Nebude kreslit ¢aru v p¥ipadé, Ze zapiSete
velké pismeno.

Kliéové slovo IF je vZdy ndsledovdno n&fim, co pocitaé
Spectrum zkoumd, ovéfuje pravdivost nebo jestli se stane
- nap¥iklad uréeni kldvesy, zda byly stlaleny. Je-1li toto
pravdivé nebo stalo-li se to, poté je provddéna €innost
THEN. JestliZe ne, program pokracuje do dal§iho ¥adku.
KaZdé ndsledujici THEN je v ¥ddku predmétem rozhodovéni.
V tomto ¥adku

110 IF b=5 THEN PRINT "x" :GOTO 200

poclital se pouze presune do ¥adku 200 v tom p¥ipads, Ze
b = 5.
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Konstrukce vlastnich vzord a obrazu

S politafem ZX Spectrum+ miZete vytvd¥et vSechny druhy vzoru
a obrazu za pouZiti nizko nebo vysokorozkladovych grafik
nebo obou dohromady. NejlepS§im zpusobem, jak vytvd¥et gra-
fiky, je nejprve vykreslit vlastni tvar na kopii m¥iZky

ze str. 80. Pak provadét program, ktery vytvo¥i tyto Cary

a tvary a uvede je do spravnych poloh.

Pro vykresleni vzoru a obrazu miZete Casto uZivat klicova
slova smyfek FOR NEXT, kterd opakuji ¢€dst programu nékolikrdt.
PokaZdé se poloha a barva typu nebo Edry miZe ménit, obvykle
pravidelné. Pf¥edkladdme program, ktery tuto techniku vyuZiva:
Tento program obsahuje t¥i smyfky FOR NEXT. Smyfka x méni
barvu a rovnéZ rozmér velkého Etverce, smytka 1 a ¢ méni
Yadek a sloupec - polohy malych Etvercu pokaZdé, kdyZ jsou
tiStény. VyzkouSejte zménu Etverce v ¥. 60 na hvézdu nebo
Jjiny typ na kldvesnici.

Libovolné efekty a podprogramy

Za pouZiti smyfek nepot¥ebujete uddvat identické vzory
pokaZdé p¥i béhu grafického programu. PouZitim klifového
slova RND (pro zkratku RaNDom) - generdtor nahodilych €isel -
ve smylkdch miZete vytva¥et barvy, polohy a dalSi rysy obra-
zu pokaZdé odlisné. Podivejte se na mozaikovy program na
str. 10. Pracuje, nebof barva grafiky je RND x 7 - tzn.,

Ze jakékoli desetinné €islo od O do 7 méni barvu podle
nejbliZsiho celého éisla. Tzn., Ze pokaZdé, kdyZi je zobra-
zen Ctverec, je jeho barva nékterd z barev 0-7.

Dals§i program kresli symetrické vzory grafickych typd na
obrazovce. PouZivda END pro zménu téchto typd a pro zménu
jejich poloh. Prom&nné i a p uddvaji barvy "inkoustu a
papiru” - oznafuji, kolik vzord je nakresleno (v tomto
p¥ipadé 4). Proménné n uddvaji pofet typd kaZdého vzoru,
zatimco x je libovolné ¢islo od 129 do 142.
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P¥ikaz GOSUB 1000 v ¥. 50 vysila politaé do podprogramu.
Podprogram je skupina ¥adky, kterd funguje jako program v
programu. V tomto programu je podprogram na ¥. 1000.
Zobrazuje graficky typ ve &tyfech Eétvrtindch obrazovky tak,
e kaZdy je ve stejné vzddlenosti od st¥edu (poloha 11, 16).
Tato vzddlenost je dana ¥adkem 1000 a 1010, i udava vzda-
lenost v Yadcich a ¢ vzddlenost ve sloupcich. INT méni
libovolné €islo na celé ¢islo tak, Ze i je jakékoli &islo

od O do 100 a ¢ jakékoli celé &€islo od O do 15. Poté rdadky
1030 a% 1060 zobrazuji typy grafiky, jejif kéd je x (viz
tabulku sefizeni typu na str. 51). Kliéové slovo BEEP vytvé-
¥i zvuk, tento p¥ikaz najdete na poslednim ¥adku podprogramu
(1070). Pak RETURN na ¥. 1080 vysild program zp&t do hlavniho
programu za prikaz GOSUB na ¥. 50.

Rédek 60 m&ni barvy podkladu a tisku, p¥ikaz PAUSE 100

na ¥. 70 zdrZi program na 2 sekundy pfed jeho sklouznutim

do cyklu a op&tovného zaldatku. STOP je pot¥ebné v ¥. 90,

aby se zastavil program po ¢tvrtém cyklu.

Tento program miZete zménit nahraZenim &. 4 v ¥. 30 a

¢. 40 v ¥, 50 jinymi &isly. Provedete-li rozsah x §irs§i

v ¥. 40, ziskdate jiné typy, které se objevi na obrazovce.
Proménné i a p nesmi byt vEtSi nei 7.
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PouZiti FOR NEXT v grafikdch

Smycky FOR NEXT mohou byt pouZity velice déinné u grafik

s vysokym rozkladem pro vytvd¥eni obrazd provadénych v
pravidelnych tvarech a d&ardch. Spusfte ndsledujici pro-
gram a nechte jej b&Zet. PouZiti pouze dvou klifovych slov
PLOT a DRAW ve dvou smyfkdch FOR NEXT dokdZe nakreslit

na obrazovce pét trojihelniky nebo pyramid.

viz program PYRAMIDY na str. 31 origindlu v levém sloupci
Nyni pfidejte Ydadky v dalSim sloupci. Nechdte-1i program
opét probéhnout, shleddte, Ze laserovy paprsek nepfetriité
st¥ili do noéniho nebe a pdsobi vybuchovdni hvézd.

Je nakreslen z rohu obrazovky do polohy x,y, kde promé&nné
x a y jsou libovolnd nédhodnd ¢isla. Toto jsou tedy pYevra-
cend €isla poloh hv&zd s nizkym rozkladem.

viz program na str 31 nahoYe

P¥ikaz OVER 1 v ¥. 160 a 180 umoZnuje prvnimu ¥ddku nakres-
1it laserovy paprsek a druhému Fddku odstranit jej bez
vlivu na ostatni obraz. UloZte tento program (viz str. 38),
nebot jej budete pozd&ji pot¥ebovat.

Blikani, jas a inverse

Kldvesy FLASH, BRIGHT, INVERSE mohou skuteéné& vytvo¥it nové
barvy, ve kterych bude va§ polital pracovat. KaZdé klicové
slovo je ndsledovdno parametrem O nebo 1; miZete je vloZit
pomoci prikazu PRINT tak, Ze za O nebo 1 uvedete st¥ednik.

Klicové slovo FLASH 1 provadi blikani ploch pismen a podkladu,
zatimco klifové slovo BRIGHT 1 zesvétluje barvy. P¥ikaz INVER-
SE 1 méni barvu "inkoustu" na barvu podkladu a naopak. Parame-

trem O za témito klifovymi slovy vracite obraz do puvodniho
stavu.

VyzkouSejte ndsledujici zmény:

V programu "CTVERCE" (str. 30) zménte &tverce na hvézdy v ¥.
60 a pak doplnte:

15 INVERSE 1

Nyni se hvézda jevi Cerné (podklad barevné) proti barevnym pa-

sum (zména barvy tisku). P¥ikaz zruSte pomoci parametru O.
Do programu symetrickych vzord p¥idejte ndsledujici povely:
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15 BRIGHT 1

16 FLASH 1

V§imn&te si, jak FLASH hybe vzorem. VloZte FLASH O : CLS ,
tak zastavite blikéani.

Tyto zmény méni obraz u vSech programi. Pomoci slov FLASH,
BRIGHT a INVERSE v rdmci p¥ikazu PRINT omezite dfinnost pove-
lu na tisk daného ¥adku.
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Jak vytva¥et vaSe vlastni politalové typy

Vas poclital ZX Spectrum+ neni omezen pouze na typy grafik,
které miZete vklddat klavesnici, ale ve zvlastnich Castech
své pam&ti miZe uschovat jiné typy, které miZete konstruovat
sami. Tato grafika je nazjvdna "uZivatelskd grafika" a kaZdy
program miZe pouZivat maximdlné 21 téchto typu.

KaZdy typ je vyroben ze 64 malych bodd v barvé dané povelem
INK. Rastr bodu md tvar Ctverce 8 x 8.

Konstrukce vlastniho typu

Nejprve si naértndte rastr 8 x 8. Nyni vyplnte n8které &tver-
ce, ¢imZ vytvorite typ. Tyto plné Etverce jsou do politate
vkladdny jako 1, prdzdné Ctverce jako O. Na obrdzku na strané
32 dole (origindlu) je ukédzka konstrukce "pavouka".

KaZdéd uZivatelskd grafika je pojmenovédna pismenem od A do U.
Zde neni rozdil, zda pro proménnou A af U uZijeme malé ¢i vel-
ké pismeno. V ndsledujicim p¥ikladu vypisu programu je osm
p¥ikazu POKE USR, konéicich BIN ndsledovanym bindrnim €islem
vyjadfujicim pomoci osmi bitdu obsazeni dané Fadky zvolenymi
body. Tento obrdzek pavouka nazveme "s".

Spusfte tento program a stiskn&te kldvesu "GRAPH" a "s". Na
obrazovce se objevi pavouk. Nyni doplnte ndsledujici Yddky,
¢imZ ziskdte pavouka v ¥adku 30. Nechte b8Zet program. Pavouk
se postupné objevi po celé obrazovce.

Navrhujete-1li vlastni typy, nezapomente, %e nebudete schopen
tyto typy rozpoznat, dokud nenechdte prob&hnout program, ktery
je definuje. Do té doby se budou objevovat ve vypisu jako pis-
mena.

Jak michat barvy pomoci "skvrnitych Etvercu"

Michané barvy miZete snadno vyrobit. Musite sestavit plochu
pomoci grafiky tak, aby byla tvo¥ena nap¥. 50% zelenymi a
50% modrymi body rovnomérné se st¥idajicimi. Ukdzka programu
je na strané 32 origindlu vpravo dole.
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V§e, co musite v této chvili udélat, je stanoveni dvou ¥adek
"pixlu" a poté instrukce pro poéitaé, aby je pouZil misto
pismen.

B8Zi-1i va§ program, uvidite, Ze Ctverce jsou skvrnité. Po-
uZijete-1i stejnou techniku v programu, takovou, kterd obsa-
huje klicova slova barev, skvrnité ¢tverce budou mit barvu,
kterd je smési barev PAPER a INK.
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ZjednoduSeni grafiky pomoci pF¥ikazu READ a DATA

Existuje snadnéjs$i cesta, jak vytvo¥it na poéitaéi vlastni
grafiku, kterd spofivd v pouZiti desetinnych ¢isel pomoci
klifovych slov READ a DATA. Nejprve zménte osmimistné bindr-
ni ¢islo sloZené z nul a jednifek na desetinné &islo. Toto
provedte vysldnim klidového slova PRINT BIN, po kterém ndsle-
duje ¢islo, nap¥iklad takto:

PRINT BIN 00111100

Na obrazovce se zobrazi €islo 60, tj. desetinny ekvivalent
bindrniho ¢isla 00111100. V p¥ipadé pavouka je osm desetinnych
¢isel ndsledujicich:

60, 126, 219, 255, 189, 165, 165, 36.

Nyni miZete pouZit kliovych slov READ a DATA. Tato dvé kli-
govd slova umoinuji snadny zpasob zakldddni v&tSiho souboru
vstupnich hodnot, jako jsou ¢isla do proménnych v programu.
Kli¢ové slovo READ je doplnéno parametrem - jednim nebo vice
pismeny, manipulujete-li s ¢iselnymi proménnymi. Vkladate-

1i pomoci p¥ikazu READ textové Yet8zce, je parametr pouze je§-
t& dopln&n symbolem " g " (dolar). RKdyZ chcete Cist desetinnd
¢isla, potf¥ebujete Ciselnou proménnou. Nazveme ji y.
Zavedete-1li do politace kliCové slovo READ, vraci se ke Cte-
ni prvniho p¥ikazu DATA, ktery obsahuje vyfet hodnot, oddéle-
nych farkami. Politaé vybird prvni hodnotu z vyétu a pFiradi
ji do proménné READ. Dal$i udaj, ktery poéital pfibird do RE-
AD, je druhd hodnota ndsledujici za prvni proménnou. Tak jsou
naftena vSechna data.

Predkladame vam ukazku programu, ktery zobrazi pavouka (viz
program na strané 33 origindlu vlevo).

Program uschovd vSech osm desetinnych ¢isel do paméti, na je-
jich zdklad& je posléze vytvo¥en typ. Zmdnte pouze s v ¥ddku
30 na libovolné pismeno, za klifovym slovem DATA v ¥adku 50
uvedte osm &isel - kaZdé odddlené &drkou. Stiskndte pfikaz
GRAPH a pismeno, které vybira typ z programu.
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Nakresleni Sachovnice

Predkldddme vam program, ktery zobrazi Sachovnici a vypisuje
gasti hry. MaZete vytvdf¥et barvy, které ¥idite pouZitim kddua
(viz rozpis niZe).

Jednotlivé &dsti hry jsou ddny programem, ktery zalind Frad-
kem 500.

UZivani kédu pro ¥izeni barvy:

Misto uZiti kliéovych slov jako je INK a PAPER, miZete vlo-
5it kody do p¥ikazu PRINT po prvni uvozovce. Typ, ktery md
byt zobrazen, zméni barvu vypisu a rovnéZ se zobrazi v této
barvé na obrazovce.

Pro ziskédni kddu nejd¥ive stiskndte klifové slovo EXTEND MODE
a pak &islo kldvesy bud s nebo bez uZiti klidového slova

CAPS SHIFT. Ndsledujici tabulka ukazuje, jak volit jakékoli
barvy.

Tabulka na str. 33 origindlu - fialové dole
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Animace

ez

Grafiky pofitafe vyhliZi nejlépe, kdyZ se typy nebo Fadky
pohybuji po obrazovce. Tim je vytvd¥ena animace, kterd

na poc¢itacdi Spectrum neni obtiZnd. VSe, co pro to musite
udélat je zménit polohu, na které je typ vytiS§tén, nebo
zménit vypsanou ¥adku. Nejlep§i zpisob je vyuZiti jedné
nebo vice smyéek FOR NEXT.

Svisly a vodorovny pohyb

Zakliéujte a nechte b&Zet tento program. Nemdte-li znovu
nastaven nebo vypnut va§ poitaé od vyroby typu grafiky
pavouka ze str. 32 origindlu, nevS§imejte si vstupnych ¥adku
10-50. Typy grafiky stdle zustanou v paméti pod pismenem "s".
Uvidite padat pavouka dold po obrazovce - bude klesat na
svém vlakné pokaZdé, pokud nechdte prob&hnout program.

V programu vytva¥i Yadky 60-100 dalsi graficky typ ("t")
pro vldkno. OZiveni se objevi v ¥adcich 110-140, které
vytva¥i smyéku FOR NEXT, ve které 1 (&. Yadku) se méni

od O do 20. PokaZdé se smyCka opakuje, délka vldkna je
ti§téna v jedné poloze a pavouk je ti$tén o polohu niZe.
P¥i dal$im okruhu je pavouk nahrazen del§i délkou vldkna

a opét se objevi niZe. Timto zpusobem pavouk rychle klesa
po vldknech, dokud nedosdhne ¥. 21, ktery tvo¥i spodni

¢dst obrazové plochy.

Poclital Spectrum miZe propofitat novou polohu velmi rychle,
takZe pavouk klesd rychle. Pro zpomaleni akce vloZite nasle-
Aujici rddek:

135 PAUSE 10

Tim donutite polital Cekat na dobu pé€tinu vte¥iny pokaZdé, nei
vytiskne pavouka na dalSi pozici. VyzkouSejte zmé&nit 10

na jinou hodnotu a sledujte, jak se mé&ni rychlost.

Nyni pfivedte zvld§tni ¥ddek do programu a nechte jej opét
prob&hnout. Uvidite oZiveni v jiném sméru.

Ubihajici pavouk - str. 34 vpravo naho¥e.


Softhouse
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Nyni pavouk utikd do jedné strany, jakmile se dotkne spodni
asti. Zvldstni Yadek z dal§i smycky FOR NEXT, ktery ¥idi
sloupec polohy ¢ - poznamenejte si, Ze prostor je vyti§tén
d¥ive a poté je pavouk zobrazovan v dal$i poloze sloupce.
Tim je zpdsobeno, Ze pavouk mizi z jedné pozice a objevuje
se v dals§i. VZdy je vyhodn&j§i zruSit typ pfed vytisSténim
na dals§i poloze, neZ vytisknout nejprve typ a poté zrufit
jeho staré umisténi. Tim je pomdhédno k vyruSeni nebo snife-
ni komihdni u pohyblivych grafik.

Procvicovani s tercem

U mnoha pofitafovych her se €innost Casto zaklddd na dvou
pohyblivych formdch, jejich srdZkdch nebo na predmétu, kte-
ry je trefovan paprskem. Jak poéitaé vi, kdy dochazi ke
sraZce nebo explozi?

Detekce srdZiky neni obtiZnd. JestliZe dva typy vytisSténé

na pozici 1l,c (pro ¥adek a sloupec) a polohu v,h ( pro

svislé a vodorovné), poté jestliZe l=v a c=h musi byt ve
stejné poloze. Napi§te toto jako p¥ikaz, nap¥.

160 IF 1=v AND c=h THEN PRINT "CRASH!"

DalS§im zpisobem kontroly srdZek je pouZiti barev. Pomoci
zavedeni p¥ikazu klicového slova NEW zru$te program pavouka.
Poté vloZte program Pyramidy ze str. 31 nebo zaloZte program,
mate-1i ho uschovédn na pédsce. Nyni miZete stupnovat tento
program a kombinovat jej vlastnim pavoukem (je stdle v pamé&ti,
pokud jste nestiskli kli€ové slovo RESET nebo nevypnuli
poéital), ktery vyrdbi dals$i program.


Softhouse
Zvýraznění
pro vytvoření dalšího programu


-~ 35 -

Nejprve pridejte ndsledujici rdadky, které tvo¥i explozi
grafiky nazjvanou "e".

Nyni zruSte ¥. 190 a pY¥idejte nebo zmdnte ndsledujici
radky.

Pavouci a pyramidy - program na str. 35 vlevo uprost¥ed.
ZéZeh hvézd se jiZ neobjevi. Misto toho padaji oblohou
pavouci a ujidaji pyramidy a zem. Co musite provést - pFi-
dat smycku FOR NEXT, ve které v a h udavaji polohu pavouka.
Pro proménnou h nédhodnou, kdy pavouk zahajuje svisly pad

na ruznych mistech nap¥i¢ obrazovkou. Ddle pridejte ndsle-
dujici radky:

Vybuchujici pavouci - program na str. 35 vlevo dole.

Poté co laserovy paprsek trefi pavouky, celé se zméni na
Zluté. KdyZ Cara - paprsek, vyvijend pomoci DRAW dosdhne typu
pavouka - jeho polohy, barva inkoustu se zméni na stejnou
barvu, jako je barva ¥adku, ktery je Zluty. V ¥. 190 rozli-
Suje klifové slovo ATTR zeZloutne-li pavouk a vysilad
pocitacdi ddaj o explozi do podprogramu na ¥. 500.

Odraz mice

Mnoho grafickych programi spofivd v odrdZeni tvard od okra-
Jja obrazovky. Ndsledujici program ukazuje, jak toto prova-
dét. Proménné v a h pracuji stejnym zpdsobem, jako u pro-
gramu vybuchujicich pavoukd, avSak je doddno +1 nebo -1

k v nebo h, ¢imZ dosdhneme klesani nebo stoupdni mice a
pravého nebo levého posuvu. SCREENE kontroluje, kde je

X na pozici v,h.

PouZiti atributu

Kli¢ové slovo ATTR vyhleddvd "atributy" na hlavni poloze obra-
zovky. Atributy jsou v barvé inkoustu a papiru, a to i

tehdy, kdyZ poloha blikd nebo je svétld. V programu explo-
dujicich pavouku zajistuji ATTR, Ze je pavouk znilen,
zeZloutne-li. To je po barvé jeho inkoustu (&. 6).


Softhouse
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Barva papiru je modrd (€. 1) a pavouk neni sv&tly nebo bli-
kajici. To znamend, Ze jeho atribut je celkem 14. Vstup
ATTR v programdtorské referenéni p¥iruéce ukaZe, odkud ta-
to ¢isla pochdzeji.
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Jak vyrab&t hudebni a zvukové efekty

ZX Spectrum+ miZe slouZit za zvukovy syntezdtor, ktery
miZe vytvd¥et vaSe programy s velkou Skdlou hudebnich
zvukd a zvld§tni Skdlou zvukovych efektu. Je jednoduchy
pro pouZiti i p¥i malé nebo Z4dné znalosti hudby.
Syntezdtor vyddvd zvukovy signdl, kter§ vstupuje do za-
budovaného reproduktoru v poclitacdi.

Programovani zvukd

Pro vyrobu zvukd na poéitali pouZijte pouze jednu klavesu
- BEEP. Je ndsledovdno dvéma ¢isly nebo proménnymi, ktera
predstavuji €isla. Prvni uddvéd poéitaci, jak dlouhy (v se-
kunddch) md byt zvuk, druhy informuje, jak vysoky nebo
nizky mé zvuk §piékovy kmitolet. Spifka je mdFena v pul-
tonech. Hodnoty §pi¢ky jsou O pro st¥edni C, 1 pro C#,

-1 pro B (Cb) atd.

Abyste slySeli cely rozsah zvukud, které miZe polital vyda-
vat, ponechte b&Zet ndsledujici program: (str. 36 vlevo
dole).

Poditad Spectrum probird sviaj cely rozsah tond od nejvySsi-
ho ténu (69) do nejni%Siho (-60). Zjistite, ¥e nejvyssi
noty jsou témé¥ neslySitelné, a nejniZsi zni jako praskot.
To je zpisobeno tim, ¥e tyto tony pFesahuji za rozsah
slySitelnosti ucha.

Graf na spodni &dsti str. 36 origindlu ukazuje, které
tony v rozmezi not mifete transformovat do hudebnich zdz-
nami a zakddovat do programi Spectra.

Hodnoty tdémi pro tvorbu hudby: uddvéme hodnoty Spectra
pro spodni aZ nejvyS$S§i basy a vysky. Pridejte 1 k
§pi¢kové hodnot& pro ostry toén, uberte 1 pro basovou
notu.
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Zvukové efekty

MiZete ziskat veSkeré druhy zvukovych efektu, obvykle
umist&nim signdlu BEEP do smycky, kterd rychle méni §picéko-
vou hodnotu téni. VyzkouSejte ndsledujici programy a vyz-
kouSejte pomoci té&chto programi vytva¥et vlastni zvuk.
Uvédomte si, Ze trvdni hodnot je velmi kratké, tvo¥i se-
tiny sekundy. Stiskn&te kliéové slovo BREAK, ¢imZ ukonli-
te smyCkové programy.

Bubléani

Tento program hraje skupinu t¥i téna podle ndhodné volby.
Rozsah je §iroky, avSak miZete ménit hodnoty v ¥. 10, €imZ
rozsah ménite.

Stroj

Tento program ddava dva zvuky - jeden stoupajici a druhy
klesajici. To je zpdsobeno tim, Ze jsou vyddny dva p¥ikazy
BEEP, které uddvaji dva tonové zvuky proti sobd po dobu
pouze setiny sekundy na odlisSnych Spickéch.
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Stoupani

Tento program je podobny strojovému programu, avSak nyni
dva tony stoupaji spolu po Sesti pultdnech. Navic §pi&kovéd
hodnota se méni o 0,2 - p&tina pilténu. Tim se zvuk zdvihd
pouze pomalu. VyzkouSejte malou zménu §piéky pomoci hodnoty
kliéového slova STEP.

Prevadéc klavesnice

Tento program Cekd, pokud nestlacite dal$i klavesu. Poté,
co klavesu stlaéite, vyddvd ruzné zvuky. Poznamenejte-si,
Ze stisknuti tlaéitka CAPS SHIFT, kdy drZite jinou klédvesu,
sniZi zvuk. Tento program pracuje na principu toho, Ze
k1iéové slovo CODE INKEYE uddvd rozliSenou hodnotu pro p
pokaZdé, kdy je stisknuta novd kldvesa. Druhd Fddka zas-
tavuje pocéitad, tento ddl jiZ zvuky netvo¥i, pokud neni
stisknuta kldvesa. MiZete ziskat hodnoty pro CODE, kdy
toto se vraci na typy, uvedené v tabulce na str. 51.

Zvuk a obraz

Zvukové efekty, které miZe vydavat poéitaé Spectrum, se
nejlépe sladuji se spolupraci zobrazovdni na obrazovce.
Pro pfedstavu, jak miZete p¥idat zvuk do programu, se
vrafte ke kompletnimu programu Ubihajiciho pavouka na
str. 34.
Zapamatujte si, Ze jste vloZili p¥ikaz PAUSE na ¥. 135,
¢imZ jste zpomalili chod. Namisto zruSeni programu timto
zpisobem miZete naprogramovat pausu, kterd vydava zvuk.
Zmdnte ¥. 135 na novy Yddek
135 GOSUB 500
Nyni pfidejte ndsledujici ¥ddky programu - str. 37 vpravo
uprost¥ed
Nechte prob&hnout tento program, pavouk nyni vyddava p¥i
pddu chvéjivy zvuk. Tento podprogram hraje t¥i tdny ve-
lice rychle, tony klesaji stdle ni¥e, jak se pavouk bliZi
do protilehlé polohy obrazovky. Zkuste p¥idat vice not
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zménou Y. 500 a zrychlenim nebo zpomalenim not zménou
0,02 v ¥. 510,

Jak zesilit poéitalové zvuky

Aby byl zvuk poéitafe Spectrum silndjsi, muZete p¥ipojit
bud do zdi¥ky EAR sluchdtka nebo zesilovad a reproduktor.
Zesilovad bude mit droven Yizeni hlasitosti, kterou
pijde hlasitost zvuku nastavit podle vaSeho p¥ani.
Nejjednodus§im zpusobem je pouZiti p¥ivodniho kabelu pro
zvuk - propojeni zdi¥ky EAR do zdi¥ky MIC kazetového
p¥ehrdavacde. V pf¥ipadé nezbytnosti vyjméte kazetu, zapné-
te kazetovy magnetofon a pak stisknéte kldvesu PLAY,
REWIND (REVERSE) nebo FAST FORVARD(CUE). Sef¥idte droven
hlasitosti kazetového p¥ehrdvale a miZete poslouchat
zvuk z politale, ktery vam p¥ichdzi z reproduktoru mag-
netofonu. Alternativné mifete p¥ipojit sluchdtka - je
moZno je p¥ipojit s kazetovym p¥ehravacem.

Rovn&Z miZete propojit polital Spectrum s hi-fi sestavou
nebo hudebnim centrem, abyste docilili skuteéné& plného
zvuku. Budete pot¥ebovat zvldas§tni kabel s 3,5 mm zastré-
kou pro stranu Spectra a zastrckou pro vnit¥ni zasuvku

v hi-fi zesilova¢i nebo hudebnim centru. Poéitaé Spectrum
vyddvd linedrni signdl obdobny vystupu z kazetového mag-
netofonu a paskového magnetofonu, takZfe pro tuto €innost
je vhodné zapojit do zdi¥ky LINE IN nebo REPLAY. Mate-1i
Jjakékoli obtiZe, spojte se s obchodem, kterjy vadm dané za-
Yizeni prodal.
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Jak uschovdvat vlastni programy

Budete-1i chtit uschovat pfed vypnutim p¥istroje vlastni programy
na kazetovy pasek, propojte kazetovy pfehravaé s politaclem
Spectrum a uloZite program, ktery je v pofitali. Spectrum

vysild program na kazetovy magnetofon ve formé&, ktera

miZe byt zaznamendna na pasek. Poté kdykoli pot¥ebujete

program pouZit, naplnite jej z kazetového magnetofonu

zpét do pofitace pouZitim plniciho postupu popsaného na

str. 14-15 origindlu. Na t&chto dvou strédnkdch miZete

sledovat, jak uklddat programy a ddle jak kontrolovat,

Ze programy byly spravné uloZeny.

Nahrdavani vlastnich programi:

1. Nejprve propojte pofitaé s vhodnym kazetovym magneto-
fonem pouZitim p¥ivodniho kabelu podle popisu na str.
14, avSak presvédcéte se, Ze pouze zdifka Spectrum MIC
je zapojena do kazetového magnetofonu.

2. Mé-1i kazetovy magnetofon nahrdvaci droven nebo ¥izeni
hlasitosti, nastavte jej asi na 2/3 maxima. Nemd-l1li,
nemdjte obavy, nebof droven zdznamu bude nastavena au-
tomaticky.

3. Stiskné&te kldvesu SAVE, po které vypiSete ndzev progra-
mu v uvozovkdch, nap¥.

SAVE "prog2"

Jakdkoli kombinace aZ do deseti &isel miZe byt vyuZita
pro tuto pot¥ebu. Nyni stisknéte klavesu ENTER. Zmizi
Yadek SAVE a poté uvidite na obrazovce p¥islus$né ins-
trukce, jak manipulovat s kazetovym magnetofonem.

4, Nastavte kazetovy magnetofon na zédznam, obvykle stisk-
nutim tlaéitka RECORD a PLAY. Poté stiskn&te jakoukoli
klavesu na poéitadi.

5. Nyni pockejte po dobu, kdy poclital uklada program.
Nejprve uvidite modré a Eervené pdsy pohybujici se po-
malu po obrazovce. Poté bude ndsledovat krdatky zdblesk
modrjch a Zlutych pruhd. To je v tom p¥ipadé, kdy
Spectrum vysild jméno programu na péasek.
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Ddle ndsleduje krdtkd mezera a poté vice modrjch a Cer-
venych pdsu. Toto je ndsledovédno modrymi a Zlutymi pru-
hy opét tehdy, kdy Spectrum vysild program na pasku.
Dlouhy program mife zabrat pomérné dlouhou dobu.

KdyZ byl cely program odvysildn na pdsek, objevi se

na obrazovce zprava O OK,0:1.

Zastavte pasek. Program byl nyni uloZen. Mdte-1i zdjem,
miZete nyni kontrolovat nebo "ovérit" toto uloZeni.
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Nyni ov&fte svaj program

ACkoli vysilal poéital program na kazetovy p¥ehraval, ne-
miZete mit jistotu, Ze program byl Gfinné nahrédn na péasek.
Samoz¥ejmé, Ze polital Spectrum je schopen toto pro véas
zkontrolovat.

Tento postup se nazyvd ovE¥eni (verifikace). Nejprve p¥e-
vinte pdsek na zafdtek programu, poté propojte zdifku
Spectrum EAR do kazetového EAR, miZete ponechat zdifku

MIC propojenou. Nyni zaklidujte slovo VERIFY, po kterém
uvedete jméno programu v uvozovkach. Poté stiskn&te kla-
vesu ENTER a spusfte pdsek. Bude vid&t stejny sled mod-
rych a Eervenych padst a modrjych a Zlutych pruhd. Program
bude vytistén a zdstane, dokud nedojde k ov&¥eni.

Konec ové¥eni je vyznafen modrymi a Zlutymi pruhy ve dru-
hé Casti

0 0X¥,0:1

bude zobrazen na obrazovce. To znamend, Ze pofital Spectrum
zkontroloval program na pasku s programem, ktery je uloZen
v jeho paméti, a shledal je totoZinymi. Program byl kladné
ovéren.

Nyni si miZete byt jisti, Ze vd§ program je bezpelné na pasku.

Typy pro dschovu software

1. VypiSte jméno programu na ndlepku kazety nebo karticku,
a to ihned, kdy jej uschovdvdte. PouZivejte stejnd velkd
nebo mald pismena, kterd jsou zobrazovana na obrazovce.
Méd-1i kazetovy magnetofon pofitadlo, uZijte jej, abyste
lokalizovali program na kazet& a zapiSte si ¢islo poli-
tadla k nazvu.

2. Pfed uschovdvdanim programu umistéte jméno programu
do programu pouZiti p¥ikazu REM, nap¥.

5 REM SPIDER program Version 3

Polital nebere na z¥etel Z4dné p¥ikazy REM p¥i béhu
programu a muZete pouZit klicfové slovo REM pro uvedeni
uvozovek a poznadmek do programu, kdekoli pot¥ebujete.
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Nebyla-li vysildna na obrazovce zprava O OK,0:1, poté se
stalo néco Spatného. Nejprve zkontrolujte rozpis - bloko-
vé schéma - na str. 16 - Odstranovdni zdvad pY¥i zaklddédni
software - zdvada miZe byt v tom, Ze program je sice ulo-
Zen na pasce, avSak nebyl vloZen zp&t do politale pro
ové¥eni. Shleddate-li zde jakoukoli zdvadu, napravte ji,
previnte pasek a ovéY¥te program opdt. JestliZe po&itad
stdle neov8¥uje program, obrafte na ndsledujici strdnku
40, kde je blokové schéma k odstranovéani zdvad pri dschové
programu - software. Nestiskdvejte kldvesu NEW, RESET nebo
turn off, nebof poté byste ztratili program z pamdti,

aniZ byste méli ové&¥enou kopii na pasku.

Automatické spuSténi programu

Po klifovém slové SAVE miZete uvést jméno programu a pak CEis-
lo ¥ddku od kterého se md program spustit (nap¥. €islo 1).
SAVE "SPIDER" LINE 1

Uschova programu je stejnd jeko v p¥edchozim pfipads, aviak
p¥i ovéfovdni se nekontroluje ¥ddek 1 a ndzev programu. Pro-
gramy takto uloZené zafinaji automaticky. Neni pot¥eba stis-
knout klavesu RUN, ale nesmite zapomenout zastavit kazetovy
magnetofon.

Nemd-li program v sobé Yddek s €islem uvedenym v p¥ikazu au-
tomatického startu, preskofi pofitaé na dal$§i nasledujici Ya-
dek a od tohoto Yddku se spusti program.

o o

Uschova CODE, SCREEN g a DATA

Kldvesa SAVE miZe byt rovn&Z pouZita ve spojitosti s klave-
sou CODE nebo SCREEN g nebo DATA. Zpusob, jak uchovdvat data
zadand timto zpusobem naleznete v p¥irufce programovaciho
jazyka "Programmer’s Reference Guide", kterd tvo¥i kapitolu
4 tohoto manudlu.
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Odstranovéni zdvad p¥i uklddédni software

zatnéte uklddat program
(SAVE "Jmeno programu" )

ovérte ulozeni programu

(VERIFY "jméno programu')
V2

neobjevila se ové¥eni v porddku

zprava O OK, 0:1 zprava 0 OK, 0:1

I
ov&¥enim byla
odhalena chyba

prostudujte
schéma nahréa-
véani programu
na str. 16 a
naprayte chybu,
previnte pasek

z

fevi se Jméno
programu?

zdavada je v pl-
néni pocCitale zpus.,
nap¥. nizkou hlasi-
tosti

proces oveéreni
prob&hl spravné

<?rogram ovéfe%)

Jjena zdirka
EAR po celou
dobu ukladani?

duhlasi na-
ev programu

pouzijte presny YN odpojte zastré-
nazev programu, ku EAR do kazeto-
musi byt pfesné vého p¥ehrdavace

dodrZena grafic-
k4 dprava (velkd/
mald pismena...)

stisknéte opét
SAVE "jméno programu"

odstrante zava-

A

program nebyl
nahréan, zdirka
MIC nebyla pro-
pojena do Spec-
tra nebo nahra-
vaci droven by-
la nizkd, nahra-
vali jste pFes
zavadéci pasku
nebo byl vas§ ka-
zetovy magneto-
fon vypnut

du v nahravani
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3, Naulte se znat va§ ZX Spectrum+

Tato kapitola vas zavadi dovnit¥ poclitaée, vysvétluje, jak
pracuji komponenty pod kldvesnici a jak jsou spolu propoje-
ny, aby poéita¢ fungoval. RovnéZ ukazuje, jak uZit "perife-
rie" - p¥idavnd za¥izeni, kterd vam umoZni zvyS§it Spectrum

na Uplny poéitacovy systém. Naleznete zde i vice informaci

o technické otdzce vaSeho poéitafe, vietné zpusobu, jak je
organizovédna paméf a technickou specifikaci po&itade Spectrum.
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Co je uvnit¥?

Abyste to zjistili, pF¥eét&te si ndsledujici a nepokouSejte

se pofital rozebirat, abyste zjistili, jak pracuje. P¥ipra-
vili byste se o zdruku a pY¥itom miZete pFivodit vaZné posSko-
zeni p¥istroje.

Uvnit¥ pouzdra jsou pruZné paskové spoje, které propojuji
kldvesnici se zbytkem poéitale. Tento je umistén na jedné des-
ce ploSného spoje, jsou zde standartni elektrické dily jako
Jjsou odpory a kondenzdtory. NejduleZit&jS$i souldsti jsou Cer-
né pravoihlé integrované obvody, uspofadané do skupin.

Uvnit¥ integrovaného obvodu

Funkéni €ast integrovaného obvodu je ve skutefnosti mnohem
men$i neZ plasticky obal, ktery ma funkci pouzdra. Pouzdro
nese veSkeré vyvody, které integrovany obvod pot¥ebuje pro
komunikaci s okolim. Vlastni "&ip" je tenky k¥emikovy platek,
ktery obsahuje mnoho tisic elektrickych spoju. KaZdy spoj
dcéinkuje jako spinaé pro zastaveni, p¥echod nebo uloZeni
elektrického signdlu, ktery jej dosdhne. ACkoli to je
jednoduchy postup, je zde tolik spoju navzdjem propojenych,
Ze mohou vyddvat signdl, ktery uklddd nebo utva¥i informa-
ci a zpracovavd ji s nepf¥edstavitelnou rychlosti a p¥es-
nosti. ZX Spectrum+ md velky polet odliSnych éipy, 2z nichZ
kaZdy je konstruovdn pro vlastni podil na chodu pocitace.

Jak jsou &ipy zapojeny

V4§ politaé je elektricky obvod neobvykle rozsdhlé komplex-
nosti. Kédové signdly, které se sklddaji z elektrickych
impulst, které stdle blikaji podél vnit¥nich obvodd a mezi
¢ipy a komponenty, ¢imZ dochdzi k vlastni €innosti poli-
tace.

Jak je vS§e udrZeno v po¥adku, tak, Ze spravny signdl se
dostane na sprdavné misto ve spravnou dobu? Ukryt uvnit¥
jednoho ze ¢ipu je ¥idici obvod - krystalové hodiny poéitale.
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Jeho tikdni pomoci vzddvani elektronickych impulsd je

3,5 miliond kaZdou sekundu. Tyto pulsy se pohybuji obvody,
¢im¥ vytva¥i kodové signdly, které ¥idi akei ka¥dé &dsti
a vSe udriuji ve vzdjemném souladu.

Popis politace ze str. 42-43:

Vnit¥ek vaSeho ZX Spectrum+ - ndsleduje pohled na obvody
na desce Spectrum, dvé pruZnd propojeni s klavesnici byla
odstranéna.

Je-1li Spectrum pouZivdn, stisknuti klavesy propoji dvojici
kablika pod kldvesnici. Tim je vyslén kodovy signdl do CPU.

ULA - nefizeny logicky obvod - tento &ip generuje display
podle informaci, které jsou v RAM a rovn&Zi je &inn§ jako
¥idi¢ systému.

TV output - televizni vystup - tento vyrdbi signdl, ktery
prochdzi do televizniho p¥istroje.

Keyboard connector point -~ p¥ipojka pro klavesnici -~ jeden
2 gumovych kabliku do kldvesnice je p¥ipojen v téchto mis-
tech.

TV encoder - televizni kodér - méni signdly, které vydava
poéital, do signdly barevného televizniho vysilédni.

RAM - pam8f s libovolnym vstupem - tyto &ipy obsahuji pro-
gram, ktery je zakldddn do politale v jakékoli diléi infor-
maci, kterd je programem vyZdddna, jako jsou nap¥. hodnoty,
které jsou proménné. Obsah 48kB RAM muZe byt z kldavesnice
ménén a miZe byt dplné vymazédn stisknutim RESET nebo vyp-
nutim pocitace.
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Cassette sockets - zdi¥ky pro kazetovy p¥istroj - jsou
uZivadny pro vysildni informaci a programi z paméti do
magnetofonového pristroje a na padsek a pro jejich p¥i-
Jjimédni zpét do paméti z pasku.

Logické €ipy - tyto €ipy jsou €inné jako interference

p¥i vyméné informaci CPU a RAM.

CPU - mozek politale - CPU je Z80 mikroprocesor - provadi
ve§keré vypocfetni kalkulace a ¥idi celkovou ¢innost poéi-
tace.

9 Voltova zdirka - p¥ipojuje zdroj k poéitali.

Edge connector - bfitovy konektor - tento propojuje Spec-
trum s vnEjS§imi za¥izenimi, jako je tiskdrna apod.

ROM - pamdf, kterou je moZno pouze celou proditat bez
moZnosti vstupu do libovolné cfasti uspo¥adani.

16K Cast paméti, kterd udriuje stdalé pracovni instrukce
pot¥ebné obvodem CPU. Mezi jinymi tyto instrukce p¥evadé-
ji instrukce jazyka BASIC do formy, které miZe CPU poro-
zum&t. Obsah t&chto pamdfovych &ipd nemi¥e byt kldvesnici
ovlivnovdn a ménén.

Keyboard connector point - p¥ipojné misto pro konektor
kldvesnice - jeden z pruZnych p¥ipojnych konektoru z kla-
vesnice je p¥ipojen v tomto misté.

Loudspeaker - reproduktor - vyddva podle poZadavku zvuk.

Voltage regulator - reguldtor nap&ti - tento dil zabranuje
zméndm napéti, které by mohly poSkodit politacd.


Softhouse
Zvýraznění
přímý konektor (sběrnice)
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Jak vlastné pracuje va§ poéital ZX Spectrum+ ?

ZX Spectrum+ zpracovavd, stejné tak jako ostatni poclitaco-
vé systémy, informace ve Ety¥ech hlavnich éastech.

Tyto jsou vstupni jednotka, jako je klavesnice, kterd
uklada informace nebo program do politafe, dofasné nebo
trvalé paméti, které uskladnuji informace, programy a
operalni instrukce, CPU - dst¥edni ¥idici jednotka, ktera
provadi dané instrukce na zdkladé informaci,a vystupni
Jjednotky, které uddvaji vysledky.

Zakldadani a spousténi programu

Co se stane uvnit¥ Spectra, kdyZ zaloZite a nechate béiet
velice jednoduchy program?

Zde nap¥. jedno¥adkovy p¥iklad

10 PRINT 6+2

Nejprve pracujete s kldvesnici. Pod kldvesami je m¥iZ pie-
k¥iZeni kabelu. PokaZdé, kdyZ stisknete klavesu, se dvo-
jice kabelu propoji a vysild kdédovy signdl do CPU. CPU

jej obratem vysild v kédu do RAM, kde je uloZen.

KdyZ program b&%i, CPU vybird uloZené kdédy z RAM jeden po
druhém podle p¥ikazu programu. Nejprve obdrZi kod pro
PRINT, ktery uddvd, aby ziskala dil&i pracovni kddy z ROM.
Tyto operadni kody dosahuji CPU a poté je CPU p¥ipravena
pro provadéni Cinnosti, které zobrazi hodnoty na obrazovce.
CPU potom bere hodnotu 6 z RAM. I tato je ve formé kddu

a CPU ji ukldadd v malé vnit¥ni pam&ti nazjvané registr.
Déle p¥ichdzi kéd pro s&itédni a CPU opét pfijiméd nezbytné
operadni kédy z ROM. Nakonec CPU p¥ijiméd kd6d pro 2 z RAM.
P¥iddvd tento kéd k hodnotd v registru, &im¥ ziskd v§sledek
8. CPU poté prevddi vysledek do dalSi soustavy kédu a

tyto vysild do displayového uspordddni. Toto je €ast RAM,
kterd udrfuje kédy pro veSkeré informace, které vidite

na obrazovce a na obrazovce se objevi €islo 8.
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Ukldadani programu

Dotazujete-li se pofitale Spectrum na dschovu programu
na pdsek, CPU op&t vybird kédy z RAM. AvSaek namisto toho,
aby je zpracovdval, vysild kédy do prevédsci jednotky,
kterd je méni na zvukové signdly. Tyto signdly jsou vysi-
lany do kazetového magnetofonu a zaznamendvdny na pasek.
KdyZ plnite program pozd&ji, zvukové signdly z kazetové-
ho magnetofonu jsou m&nény zpst na poditadové kddy pomo-
ci konvertoru. CPU je vysilda zp&t do RAM, kde jsou aZ

do chvile vyZadani uschovény.

Bindrni kddy:

Veskeré kdédy, které zpracovavd vda§ polita& jsou v bindrni
formé. Nazjvaji se bindrni - dvojkové - protoZe jsou
v§echny sloZeny pouze ze dvou typu signdlu. Mohou byt
predstaveny jako dvojkovéd ¢isla, kterd jsou €isla obsa-
hujici pouze dvé €islice - 0 a 1. Bindrni &islo pro 6
nap¥. je 00000110,

Uvnit¥ poditade se kdody sestdvaji ze sekvenci rychlych
elektrickych pulsu. Dosdhne-li tento puls kteréhokoli
bodu, predstavuje ve dvojkové soustavé 1. Nep¥ichdzi-li,
predstavuje O. V poditadovém kédu je proto 6 :
vypnuto-vypnuto-vypnuto-vypnuto-vypnuto-zapnuto-zapnuto-
-vypnuto. Spectrum manipuluje soudasnd osmi kédy.

Na diagramu na str. 14 je z¥ejmé, jak ruzné typy bindrniho
kédovéni, pouZivené poditafem, prend§i informace z jednoho
mista na druhé.
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Vstupni a vystupni pochody v politaci

Nésledujici diagram ukazuje, jak kédové informace prochéze-
Jji ze vstupnich jednotek (kldvesnice) do poéitalového proce-
soru a pak do vystupnich jednotek (televizor). Jednosmérné
§ipky znaci sméry, které jsou pouze jednosmérné, §ipky dvou-
stranné oznaéuji trasy obousmérné.

VSTUPNI JEDNOTKY

PEVNA PAMET

ROM -

Klédvesnice-
- udava program a informacs

Joystick -

doddva ¥idici signdly :L
Interface -

propojuje vnéjs§i periferie]

DOCASNA PAMET

Microdrive-
uschovavd informace po

pot¥ebnou dobu, libovolny
pristup k paméti

Interface 1 -
duleZity pro spolupraci

| udrZuje operaéni instruk-
ce pro CPU

ROM cartridge -

pevné programovany Cip,
p¥episuje ROM z pocéitaé
Interface -

spojuje ROM cartridge s
konektorem poéitace T

CPU - CENTRALNf PROCESOROVA
JEDNOTKA

s microdrivem

RAM -
udrZuje informace v polital-
¢i podle pot¥eby

Zaznam na pasku-
dschova na dlouhou dobu,
postupny p¥istup

VYSTUPNI JEDNOTKY

Televizni prijimacC -
poskytuje obrazovy vystup¢—

Mikroprocesor Z80 uZiva ope-
raéni instrukce podle progra-
mu a ¥idi signdly podle pri-
kazi pro vypofet vysledku na
zékladé informaci. RovnéZ
¥idi vystupni jednotky a peri
ferie.

VNEJSI KOMUNIKACE

Reproduktor -
vydava zvuk

Tiskdarna -

N

piSe programy a
vysledky

Sit Spectra - ZX Interface 1-
komunikace s <> konvertor
Jinymi pocéitadi signdlu

RS232 - ¢
standartni jed-
notka interface

(v ZX Interface 1)

Tiskdrna - Periferie ¥~
tiskne programy komunikace se
a vysledky standartnimi

perif. jednot.
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Jak p¥ipoijit periferie

MaZete umocnit va4§ ZX Spectrum+ na komplexni a vykonnou
vypofetni soustavu pomoci sluéitelnych Sinclair a dalSich
Spectrum-periferii. St¥edem této soustavy je ZX Interface 1
- kterd umoZnuje propojeni mikrodrivd pro rychlou a jedno-
duchou manipulaci s programy a udaji a ktera rovnéZ propo-
Jjuje Siroky rozsah odlisSnych periferii véetn& druhych po-
¢italovych jednotek Spectrum. S timto interfacem miZete
p¥ipojit politac Spectrum na standartni tiskdrny, zapojit
poditaé do modemi umoZnujicich p¥enos a prijem programi nebo
dat pfes telefonni linky. Dals$i interface mohou propojovat
zastrékami ndaboje ROM do politafe pro p¥imé zakladani
programu. Navic jimi miZete rovn&Z pfipojit ruéni ovlada-
ci palky pro snadn€js§i ¥izeni her.

Tiskdrny Spectrum

Nékteré tiskdrny se zapojuji p¥imo do rovného konektoru
Spectrum. Madte-1i jiZ tiskdrnu Sinclair ZX, muZete ji
p¥ipojit do pofitacle bez pouZiti interface. Tento druh
tiskdrny se rovnéZ muZe zastréit do zadni ZX Interface 1.
PouZiti tiskdren, které vyZaduji vystup RS232 musite
pouZit zdi¥ku D na ZX Interface 1.

ZX Interface 1

Jednotka ZX Interface 1 je pY¥ipojena na zadni €asti spodni
Spectra. Propojuje Spectrum s vice neZ 8 microdrivy, s aZ
do 63 dal$imi poéitali Spectrum a p¥es standartni jednotku
interface RS232 s §irokym rangem standartnich periferii.
Microdrivy a microdrivové ndboje nahrazuji kazetovy p¥e-
hrdvaé a pasky pro uschovavdni programi a ddaju. Vkldddnim
nédbojd microdrive miZete uloZit, ové¥it a zaloZit programy
v sekunddch. KaZdy ndboj miZe uloZit aZ do 85kB uddaju a p¥i
pouZiti maxima 8 microdrivi va§ pofital bude mit kapacitu
paméti 680kB! VeSkeré programy jsou vyhleddvany automatic-
ky s b&Zinym pY¥istupovym Easem 3,5 sekundy.
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PouZitim sifovych vodidu doddvanych s jednotkou interface
miZete propojit vas poéitad s daliim - bud ZX Spectrum

nebo jinym ZX Spectrum+. Tato sif miZe bft poté propojena
na maximdlné 63 dalSich poéitadu Spectrum. Informace jsou
vymdnovdny rychlosti 10 000 typd za sekundu.

Jednotka ZX Interface 1 rovnéZ zahrnuje interface RS232

s deviticestnym D-konektorem pro tiskdrnu, dal$§i standartni
periferie, modemy a dal§i politale, propojitelné se Spec-
trem.

Standartni interface kabel je rovnéZ moZno objednat.

Ndboje ROM a paéky ruéniho ovlddani her

Interface jako ZX Interface 2 umoZnuje propojit ndboje
ROM a ruéni ovlddaci packy. Naboje ROM plni bezprost¥edné
po energizovani programy, které by b&Ziné p¥i p¥ehrdvani

2 pasku zabraly dlouhou dobu.

Popis obr. na str. 46-47 origindlu

Plnéni microdrive - microdrive jsou vkldddny do otvoru
v p¥edni ¢asti drivu

Zapojeni ndboje ROM - tyto ndplné jsou vkldddny do zdi¥ky
v interface. Poté, co je pofital
zapnut, program je automaticky za-
kladan pfechodem pY¥es vnit¥ni ROM
pocitace.

P¥ipojné periferie - v prub&hu ¢innosti je zastréeno ZX
Interface 1 do rovného konektoru,
takZe je za a pod poéitalem. Vyobra-
zeni ukazuje soustavu p¥ed propoje-
nim s pocditacem.


Softhouse
Zvýraznění
připojení
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Jednotky microdrivi - aZ 8 t&chto pam&fovych jednotek muZe
byt p¥ipojeno do jednoho politace
Spectrum.

Pruiny plochy kabel - propojuje microdrivy s politaem
pres ZX Interface 1.

ROM cartridge/joystick interface - interface pro p¥ipoje-
ni ndplni ROM a pacek pro p¥imé ¥
zeni her.

i~

Rovn§ konektor - periferie jsou vedeny do pofitale timto
konektorem.

P¥ipominka -~ ZX Spectrum+ md dvé vestavéné noiky, které
mohou byt pouZity pro nédklon kldvesnice.
Tyto noZky nemusi byt pouZity, je-1li p¥ipo-
jeno ZX Interface 1.

Varovani -~ periferie musi byt vZdy p¥ipojeny p¥ed zapnutim
pocitacde do sité.
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Usporadani pam&ti ZX Spectrum+

Pohlédnete~1li na fotografii vnit¥ku Spectra na str. 42-43,
uvidite, Ze je zde jeden C¢ip ROM a Sestndct men$ich ¢ipu
RAM. Tyto &ipy vytvd¥eji pam&f poditafe Spectrum. Pamst
sestdvd z 65 536 pam&fovych jednotek, z nich¥ kaidd obsa-
huje jeden byte (€islo od O do 255). KaZdd jednotka je
identifikovdna pomoci ¢isla, nazyvaného adresa.

ROM znamend pamdf s postupnym &tenim. Tdto &dst paméti
obsahuje operacéni instrukce pro CPU. Ma rozsah 16kB,

coZ znamend, Ze obsahuje 16x1024 (16384) bytu nebo adres.
Byty mohou byt z paméti pouze Eteny, takZe nemohou byt
ménény. Kdyby byly ménény, politaé by pfestal pracovat.
MiZete ziskat byte na jakékoli adrese pouZitim PEEXK.

RAM znamend Random Access Memory - pam&f s libovolnym
pristupem a obsahuje programy a informace, kterymi je
pocitaé plnén. Spectrum md 48kB RAM, tzn., Ze obsahuje
48x1024 (49152) bytd nebo adres. Libovolny pristup zna-
mend, Ze byt na jakékoli adrese miZe byt ménén, a to
uZitim kldvesy POKE.

Adresy paméti jsou roz$i¥eny od O do 65535, prvni Ctvrti-
na je ROM a zbytek RAM.

Systém prom&nnych

Sloupec na str. 48 origindlu ukazuje, jak jsou organizo-
vany paméti pocfitacfe Spectrum. Zde miZete vidét, kde

Jjsou odlisné ruzné Casti, které pocitaé ¥idi, umistény.
Nékolik jich miZe ménit polohu a jejich hranice jsou
dédny soustavou proménnych.

Systémové proménné poclitafe nejsou takové proménné, Jjako
ty, které jsou pouZity v Basicu. Jsou to jednoduSe jména
Jjistych uZiteénych hodnot, které jsou umistény na diléich
adresdch nebo umistdnich v pamdti. USelem t&chto jmen je
pomoci zapamatovat si vyznaénost hlavnich hodnot uloZenych
na mistech.
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Nap¥iklad systémovd proménnd RAMTOP je adresa RAM. Tato
oblast pam&ti udrZuje program Basic a hodnoty jeho pro-
ménnjych. Adresa RAMTOP je 23730.

Uspofadani paméti:
Grafiky tvo¥ené uZivatelem

Stosovani GOSUB

Rezerva

V§poétové Stosovéni
Dofasny prostor pro praci
Vstupni ddaje

Povely nebo vydand vedeni
Proménné

Program Basic

Kandlové informace
RozvrZeni microdrive
Systémové proménné

Spoj pro tiskarnu
Atributy

RozvrZeni displaye

Nazvy v zeleném poli znaéi jména adres danjch hranic.
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4, Naulte se programovaci jazyk Sinclair Basic

Tato kapitola popisuje cely programovaci jazyk Sinclair
Basic. Naleznete v ni souhrn veSkerych uZitych klicovych
slov a ddle podrobnosti, jak jazyk Sinclair Basic pracuje.
Informace uddvaji rozmezi pot¥ebné pro nejjednodussi
programovani aZ do nejpokrofilejSiho programovani v ja-
zyce. Toto neni kapitola, kterou je t¥eba €ist od zadlat-
ku do konce. Misto toho je to programovaci slovnik, kte-
vy vdm umoZni nejSir§i vyuZiti schopnosti pofitace
Spectrum.
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Programovaci referenéni p¥irucka pro klifova slova
jazyka Sinclair Basic

Skupiny kliéovych slov
Klicéova slova pat¥i do jedné nebo vice ze &ty¥ skupin.

Povely:

Kli¢ové slovo, které vyvold Cinnost a které muZe byt
pouZito pro tvorbu p¥imého povelu. Je provadéno tim, Ze
je zaloZeno.

P¥. - RUN, LOAD

Prikazy:

Kli¢ové slovo, které vyvold Cinnost a které muZe byt
pouZito v programovém Yddku. Je provadéno pouze tehdy,
kdy program je v chodu.

P¥. - DRAW, INPUT

Funkce:

Kliéové slovo, které vyddvd hodnotu uréitého druhu.
Tvo¥i €dst povelu nebo p¥ikazu.

P¥. - RND, INT

Logické operdtory:

Kliéové slovo, které je pouZivdno pro vyjdd¥eni logiky

v p¥ikazu nebo povelu. Stanovi nebo méni pravdivost ur-
¢itych podminek. Spectrum md t¥i logické operatory - AND,
OR a NOT.

Tato p¥irufka obsahuje uplny popis vSech klicovych slov
v jazyce Basic vhodnych pro ZX Spectrum+. KaZdé pF¥edsta-
veni rysu obsahuje:

- umisténi klifového slova

- t¥idu kliéového slova

- uéel klifového slova

- uZiti klicového slova

- programovaci formdt
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Podrobnosti udané pro umisténi, dfely a uZiti jsou samo-
vysvétlujici. Tf¥ida a formdt jsou komplexn&j$i a pro nej-
efektivng€j§i uZiti p¥irucky musite nejprve prolist infor-
mace na str. 50-51 (tyto informace).

8isla a prom&nné:

8isla - uloZené s presnosti 9 nebo 10 mis%é 39
Operace s Cisly v rozsahu p¥ibliZné od 10 do 4x10 ~7.

P¥ijimané proménné - €islo jakékoli délky polinajici pis-
menem. Mezery jsou vypouStény a vSechna pismena pFevddéna
na mald pismena. Velkd pismena a mald pismena nejsou roz-
liSena.

Jakékoli samostatné pismeno ndsledované § - string.

Velkd a mald pismena nejsou rozliSena.

Array - pro proménné plochy nebo popisy viz vysvétleni DIM.

Format kliéovych slov:

Formdt klicovych slov vyjad¥uje syntaxi kaZdého kliéového
slova. Tzn. p¥esnou kombinaci klifového slova a dalSich
faktord, jako jsou hodnoty a proménné. Néasledujici
zkratky jsou uZivadny p¥i uddvani formatu:

Zkratka Vysvétleni Priklad
num-const 8iselnd konstanta - &islo 24,5
num-var 8iselnd prom&nnd - proménnd, sum
kterda miZe obsahovat Cislo
num-expr 8iselnd vyjdd¥eni - jakdkoli
platnd kombinace ¢iselnych sumx24 .5

konstant, proménnych a klifo-~  RNDx7

vy§ch slov, které uddvaji ¢islo
int-num-const Ciselnd konstanta, prom&nnd
int-num-var nebo vyjdd¥eni, jehoZ hodnota
int-num-expr  je zaokrouhlena na nejbliZsi

celé Eislo



- 50b -

string-const Konstanta textovd nebo text "ZX Spectrum+"
(jakédkoli kombinace typu, pis-
men uvnit¥ uvozovek)

string-var Textovd proménnd, kterd miZe ag
obsahovat text

string-expr Jakdkoli platnd kombinace tex- ag+"ZX Spectrum+"
tové konstanty, textu a klifo- ag (6T08)
vého slova

letter Jakékoli velké nebo malé pisme- Y x
no
letterg Jakékoli velké nebo malé pisme-
no, za kterym ndsleduje g BE ag
cond Jakdkoli podminka nebo pod-
podminka v ramci podminky x=10ANDt<10
statement Jakykoli p¥ikaz v Basicu, kte-
ry je platny spoleén€ s jinym IFt>10THEN STOP
prikazem PRINT INK2;x
[1 Volitelnd poloZka, kterd miZe

byt opakovéna

Pozndmka - terminy "€iselnd hodnota" a "hodnota textového
Yet&zce" jsou uZity v textu pro €iselné nebo
textové body.
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Znaménka v Sinclair Basicu:

znaménko umisténi Cinnost/uZiti

4 textovd proménnd

zafdtek nové radky

otevieni zdvorky

uzavieni zdvorky

je men$i nebo rovno

neni rovno

je vétS§i nebo rovno

je menSi neZ

Jje vEtSi neZ

umocnéno

od¢itani/zdporny

s¢itani/kladny/textové Yetdzce

je rovno

odd&€luje p¥ikazy v programovém Y.

déleni

nasobeni

. vlastni kldvesa desetinnd tecka

H vlastni kldvesa 2zobrazi dal$§i sloupec, oddéli
pfikazy v ramci programového
prikazu

vlastni kldvesa oteviraji a uzaviraji textové
Yetézce

’ vlastni klavesa 2zobrazi sloupce O nebo 16,

oddéluje hodnoty za klifovymi
slovy

A2 ||

S5 VAV A A~

n +

<N RGN OME=EO WO P

X

ZX Spectrum+ - sestava typu:

viz matice na str. 51
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ABECEDNT PREHLED KLICOVYCH SLOV JAZYKA SINCLAIR BASIC

- ABS (absolutni hodnota)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE G

Funkce: Davd absolutni velikost €iselné hodnoty, kterd je
rovna dané ¢iselné hodnoté& bez kladného nebo zapor-
ného znaménka.

UZiti: ABS musi byt ndsledovédno €iselnou hodnotou uzavienou
v zavorkach, nap¥.

50 LET x = ABS (y - z)
ABS vraci absolutni hodnotu ¢islu (y - z)
Priklad: Povel:
PRINT ABS - 34.2
Zobrazi se:
34,2
Format: ABS num-const
ABS num-var
ABS (num-expr)

- ACS (arcus cosinus)
Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT W
Funkce: ACS vypolitd hodnotu dhlu z jeho cosinu.
UZiti: ACS ndsledovdno ¢iselnou hodnotou uzav¥enou v zavor-
kach, nap¥.
60 LET x=ACS (y * z)
Hodnota v zdvorce miZe byt v rozsahu -1 aZ 1.
ACS poté prevraci hodnotu dhlu v radianech. P¥evod
radidnd na stupné provedeme ndsobenim vysledku Cis-
lem 180/PI.
Priklad: Povel:
PRINT 180/PI % ACS 0.5
Zobrazi se:
60 -~ dhel ve stupnich, ktery md cosinus=0.5
Format: ACS num-const
ACS num-var
ACS (num-expr)
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- AND ( logicky soulet )
Umnist&ni kldvesy: SYMBOL SHIFT Y
Logicky operdtor/funkce
AND je logicky operdtor testujici pravdivost podminek. Pou-
ze tehdy, Jjsou-1li vSechny podminky pravdivé, je celkovd kom-
binace pravdivd. AND rovnéZ pfevadi bindrni €innosti dvou ¢i-
selnych nebo textovych proménnych.
UZiti: Jako logicky operdtor, AND md dvé podminky, kde je
testovdana pravdivost, nap¥.
90 IF x=z AND time<10 THEN PRINT "CORRECT"
Pouze jsou-li ob& podminky pravdivé, zobrazi se CORRECT.
JestliZe nékterd z podminek neni splnéna, celd kombi-
nace neplati a program v tomto p¥ipadé pokraduje dal-
$§im ¥adkem.
Jako funkce miZe AND operovat se dvéma Ciselnymi hod-
notami, nap¥.
50 LET x=y AND 2z
Zde vraci AND proménné x hodnotu proménné y v p¥ipa-
d8, Ze hodnota z neni nulovd a nebo p¥i¥azuje do pro-
ménné x hodnotu O, jestliZe druhd hodnota (z) je rov-
na nule.,
AND miZe rovndZ operovat s textovymi Fetdzci. Cisel-
nd hodnota musi byt za¥azena vidy za AND, nap¥.
50 LET ag=bg AND z
AND p¥iradi prom&nné ag hodnotu bg v pr¥ipadd, Ze z ne-
ni rovno nule. Je-li tomu tak, bude ag=" " (prdzdny
text).
Zapamatujte si, Ze ZX Spectrum p¥ifazuje hodnotu 1 pravdivé
podmince a 0 jako nepravdu.
Priklady:
60 LET correct=(x=y+z) and time <10
70 LET score=score+10x(1 AND correct)
80 LET ag=("Out OF TIME OR NOT" AND NOT correct)+"Cor
rect"”
JestliZe dvé podminky v ¥adku 60 jsou pravdivé, pak
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¢iselnd proménnd correct je oznafena jako hodnota 1.
Poté je nafitdno score o 10 a textovd proménnd ag md
tvar “"Correct". JestliZe n&kterd z podminek neplati,
mé correct hodnotu O a af obsahuje zprdvu "Out Of Time
Or Not Correct".
Formdt: cond AND cond
num-expr AND num-expxr
string-expr AND num-expr

- ASN (arcus sinus)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT Q

Funkce

ASN vypolitava velikost dhlu z jeho sinu.

UZiti: ASN je doprovdzeno ¢iselnou hodnotou. Vyjadfeni musi
byt uzav¥eno v zdvorkach, nap¥.
60 LET x=ASN (yxz)
Hodnota ASN je sinus poZadovaného thlu a miZe byt v roz-
sahu -1 aZ 1. Vysledek je v radidnech. PY¥evod radid-
ni na stupné-pouZijte koeficient 180/PI, kterym vysle-
dek vynasobite, nap¥.
Povel:
PRINT 180/PI % ASN 0.5
Zobrazi se:
30, tj. thel odpovidajici sinu 0,5

Formdt: ASN num-const
ASN num-var
ASN (num-expr)

- AT
Umisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT I
Viz INPUT; LPRINT; PRINT

- ATN (arcus tangens)
Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT E
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Funkce
ATN vypolitdva velikost dhlu z jeho tangenty.
UZiti: ATN je doprovdzeno €iselnou hodnotou. Vyjadfeni musi
byt uzav¥eno v zdvorkach, nap¥.
60 LET x=ATN (y * z)
Hodnota parametru je tangenta poZadovaného thlu. ATN
vraci hodnotu dhlu v radidnech. Pro p¥evod radidnu
na stupné ndsobte hodnotu ATN konstantou 180/PI.
Priklad: Povel:
PRINT 180/PI x ATN 1
Zobrazi se:
45, tj. dhel ve stupnich, ktery méd tangentu rovnu 1.
Formdt: ATN num-const
ATN num-var
ATN (num-expr)

- ATTR (rysy, vlastnosti)
Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT L
Funkce
ATTR uddvd kvalitu zadaného typu na obrazovce; barvu INK a PA-
PER, jas, blikani typu v dané poloze.
UZiti: ATTR je doplnéno dvéma parametry oddélenymi drkou a
uzav¥enymi do zdvorek, nap¥.
150 IF ATTR (v,h)=115 THEN GOSUB 2000
Prvni hodnota v zdvorce miZe nabyvat hodnoty od O do 23,
odpovidajici ¢islu ¥adku obrazového rastru. Druhy para-
metr (h) miZe byt v rozmezi od O do 31 a uddva Eislo
sloupce dané polohy. ATTR poté vraci ¢islo od O do 255.
Toto €islo je souet rysu dané pozice, je tvo¥eno né-
sledovnd: barevny kéd inkoustu (O aZ 7)
barva podkladu (osmindsobek barevného kodu)
Jjas (64)
blikéni (128)
P¥iklad: JestliZe typ v poloze 11,16 je zobrazen v barvé INK=
= 3 (ruZovd), barva podkladu je 6 (Zlutd) a je svét-
14, neblika, pak povel
PRINT ATTR (11,16)
zobrazi 115(348 x 6 + 64 + 0).



- 53a -

ATTR ve dvojkové formé

ATTR vraci jeden byte, ve kterém bit €. 7 (nejvyznamnéjsi)
je jedna pro blikdni nebo O pro b&Ziné, bit 6 je 1 pro
svétlé a O pro b&Zné, bity 5-3 jsou barvy papiru (ve dvoj-
kové) a bity 2-0 jsou barvy inkoustu.

Format: ATTR (num-expr, num-expr)

- BEEP
Umisténi kldavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT Z
Prikaz/povel
BEEP vyddvé ton z reproduktoru - dany &as a dany ton.
UZiti: BEEP miZe byt uZivano pro tvo¥eni p¥ikazd v programu
nebo pro p¥imy povel. Je ndsledovano dvéma Ciselnymi
hodnotami oddélenymi ¢arkou, nap¥.
80 BEEP x,y
Prvni proménnd x miZe byt v rozsahu od O do 10 a sta-
novi trvédni tdénu v sekunddch. Druhd hodnote y miZe
byt v rozsahu od -60 do 69 a stanovi vySku tonu dané
noty po paltdnech pod st¥ednim C p¥i zdporném nebo
nad st¥edni C p¥i kladném.
Priklad: Povel:
BEEP 0.5,1
Zpusobi, Ze tén C# nad st¥ednim C zni pul sekundy.

Format: BEEP num-expr, num-expr

- BIN (dvojkové ¢&islo)
Umisténi kldvesy: EXTEND MODE B
BIN pfevraci bindrni €islo do desetinnych &Eisel.

UZiti: BIN je ndsledovdno dvojkovym ¢islem, sloZenym z 16
1 a 0, nap¥.
50 POKE USR"a",BIN 1010
1010
BIN vraci desetinou hodnotu dvojkového €isla. Je pou-
Zivdn spole¢né s POKE a USR, jak je uvedeno vySe pro
tvo¥eni uZivatelem definovanych grafickych typd s
1 znafici p¥itomnost bodu grafiky v barvé inkoustu
a O v barvé papiru.
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Priklad: Povel:

PRINT BIN 11111110

zobrazi 254, dekadickou hodnotu bindrniho ¢isla.
Format: BIN [11[0]

- BORDER

Umnisténi kldvesy: B

Prikaz/povel

BORDER stanovi barvu okraje televizni obrazovky okolo dis-
playe.

UZiti: BORDER miZe byt uZivdn jako p¥imy povel nebo jako
p¥ikaz v programu. Je ndsledovan ¢iselnou hodnotou,
napy.

30 BORDER RNDx7
Hodnota ndsledujici za BORDER je zaokrouhlena na

%<

nejbliZsi celé ¢islo a stanovi barvu okraje obrazu:

0 - Cerny
1 -~ modry
2 - Cerveny
3 - ruZovy
4 - zeleny
5 - azurovy
6 - Zluty
7 - bily

BORDER rovnéZ sefizuje barvu papiru spodni poloviny

obrazovky. Na rozdil od kliéovych slov INK a PAPER

nemiZe byt p¥ikaz BORDER zaloZen do p¥ikazu PRINT.
Format: BORDER int-num-expr


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: fialový
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- BRIGHT

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT B

Prikaz/povel

BRIGHT zpusobi, Ze typy, které jsou zobrazovdny, maji

svétlej§i barvu neZ normélné.

UZiti: BRIGHT miZe byt uZivdn jako p¥imy povel, avsak
b&Zné je pouZivan ve formé p¥ikazu v programu.
Je nasledovan ¢iselnou hodnotou, nap¥.
80 BRIGHT 1
Hodnota ndsledujici za BRIGHT je zaokrouhlené nej-
vy§8i celé 8islo podle nutnosti a miZe byt bud O,
1 nebo 8. Hodnota 1 zpusobi, Ze veSkeré ndsledné
zobrazované typy pomoci PRINT nebo INPUT se obje-
vi ve svétlej$i barvé inkoustu a papiru a hodnota
8 zpusobi, Ze svétlé polohy typu zustanou svétlé
a normalni polohy typu zustanou normdlni p¥i tom,
co jsou do nich vytiStény nové typy. BRIGHT nédsle-
dovano O ru$i oba BRIGHT 1 a BRIGHT 8, takZe veSke-
ré ndsledné zobrazované typy jsou normédlni.
BRIGHT miZe byt rovnéZ vlioZeno do p¥ikazu displaye,
ktery je tvo¥en pomoci klifovych slov PRINT, INPUT,
PLOT, DRAW a CIRCLE. BRIGHT ndsleduje klicfové slovo,
avSak predchazi ddajum nebo parametrum displaye.
Je ndsledovdno stejnymi hodnotami a st¥ednikem, nap¥.
50 PRINT BRIGHT 1;"WARNING"
Efekt klidového slova BRIGHT je v tom, Ze jeho pu-
sobeni je mistni a vztahuje se pouze na zobrazené
typy, vytefkované body nebo vytaZené Eary podle
p¥ikazu na displayi. BRIGHT 1 zesvétluje barvu pa-
piru celého typového postaveni 8x8 bodu, jestliZe
Jjakykoli bod v dané poloze je vyznafen barvou in-
koustu.

Format: BRIGHT int-num-expr([;]
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- CAT (katalog)
Povel p¥i manipulaci s microdrivy, viz Microdrive a
Interface 1 p¥irucky.

- CHRg

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE, U

Funkce:

Typy a klidovd slova, kterd jsou dostupnd na kldvesnici

a jakékoli uZivatelem definované grafické typy, provadéné
pomoci typa Spectra. UZitim CHRE a &isla kédu muZe byt
jedno kaZdé jako string. Sestaveni typd rovngZ zahrnuje
ndkolik ¥idicich kdédu, které ovlivnuji zobrazeni typu.
Tyto kédy mohou byt vndSeny do &innosti a do zobrazenych
typa pouZitim klifového slova PRINT pY¥ed CHRZ. Kompletni
souprava typa a &isel kodu ma¥e byt nalezena na str. 51.

UZiti: CHRE je ndsledovdno €iselnou hodnotou, nap¥.

R

i

80 PRINT CHRSx

Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. Hodnota
ndsledujicich CHRE (x vysSe) je zaokrouhlené nej-
bliZsi celé €islo. JestliZe je v rozsahu 32-255,
CHRE vraci typy kldvesnice, uZivatelsky definované
grafické typy nebo klifovd slova jako text.
Spectrum pouZivd k6d ASCII pro hodnoty od 32 do 95
97 do 126. Je-1i x oznaleno jako hodnota 65, vyse

uvedeny p¥ikaz oznaéi nap¥. A.

zeni koédu: Hodnoty od 1 do 31 bud vraci ¥idici kédy

nebo nejsou tyto pouZity. CHRZ 6(PRINT comma),
8 (back-space) a 13(novy ¥adek nebo ENTER)
naruSuji zobrazeni na obrazovce, jsou-1li zadle-
nény do p¥ikazu PRINT. CHRE miZe byt ndsledo-
véno hodnotou kodu a st¥edniku, nap¥.

60 PRINT "A"; CHR6; "B"

Tento p¥ikaz zobrazi A B


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: 7
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Dal§i pf¥iklad pouZiti CHRE jeko ¥idicich kddu je tvo¥eni
sloZenych textd, obsahujicich tyto:

60 PRINT "A" +CHRZ 6 +"B" ,

mé presnd stejny efekt, jako predchozi priklad. Kody

16 aZ 23 ovlivnuji barvu a polohu. KaZdd mife byt pouZi-
ta ve sloZeném stringu spolu s CHRE ndsledovanym barev-
nym kédem od O do 7 CHRE16 ( ¥izeni barvy "inkoustu") a
CHRZ17 (¥izeni barvy papiru), nebo O aZ 1 pro CHRE 18 aZ
CHRZ21 (blikdni, sv&tlé nebo inverzni typy, OVER).
Povel:

PRINT CHRE 16 + CHRE 3 + CHRZ 17 + CHRZ 6 + CHRg 18 +

+ CHRZ 1 + "ZX Spectrum+"

zobrazi na obrazovce ZX SPECTRUM+ blikajici v Cervené

a Zluté. Toto mife byt zménéno s tim, Ze kaZdé znaménko
+ mi¥e byt nahrazeno st¥ednikem.

CHRE 22 (AT Yizeni) je ndsledovdn dvéma hodnotami CHRE,
které znaci Yddek a sloupec ¢isla. Povel

PRINT CHRE 22 + CHRE 11 + CHRF 16 + CHRE 42

zobrazi hvézdici ve st¥edu obrazovky.

CHRE 23 (fizeni TAB) je rovn&Z ndsledovdn dv8ma hodno-
tami stejnym zpdsobem. Druhd hodnota je b&Zné O a prvni
hodnota dava polohu TAB. Povel

PRINT CHRE 23 + CHRZ 16 + CHRZ O + CHRZ 42

zobrazi hvézdu napul napfi¢ obrazovkou.

Pouze tyto ovlddaci prvky jsou pouZitelné. UZiti PRINT

%<

CHRE s klifovym slovem o hodnot& vy$s§i neZ 164 jednodu-

Se zobrazi dané klicové slovo a nezandSi jej do &in-
nosti.

Formdt: CHRF int-num-constl[;] [+]
CHRE int-num-varl[;] [+]
CHRE (int-num-expr) [;] [+]
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- CIRCLE
Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT H
Povel/p¥ikaz
Klidové slovo CIRCLE umoZnuje kreslit kruhy na obrazovce.
UZiti: CIRCLE md t¥i parametry, odd&lené &arkami, nap¥.
80 CIRCLE x,y,z
KaZdj parametr se zaokrouhli na nejbliZs§i celé €islo
CIRCLE pak kresli kruh po grafické m¥iZi s vysokym
rozkladem v barvé INK. Prvé dva parametry x a y sta-
novi svislou a vodorovnou polohu, t¥eti (z) udavd dél-
ku poloméru. Rozméry museji byt takové, aby kruh ne-
vyboéil pres okraje obrazu. Kruh je ovlivnovédn prika-
2y o barvé a miZe zahrnovat tyto p¥ikazy stejné jako
PLOT a DRAW.
Priklad: Povel:
CIRCLE 128,88,87
Objevi se kruh, ktery zabird vétSinu obrazové plochy.
Format: CIRCLE[pfikaz;lint-num-expr, int-num-expr, int-num-
-expr
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- CLEAR
Umnisténi kldvesy: X
Pr¥ikaz/povel
CLEAR vymazdvd hodnoty vSech proménnych, uvolnuje prostor
v paméti, takZe hodnoty zabirajici mista na RAMTOP, horni
adresy systémové oblasti BASIC. CLEAR miZe byt pouZit pro
znovunastaveni RAMTOP.
UZiti: CLEAR miZe byt uZivan jako p¥imy povel nebo miZe mit
podobu programového p¥ikazu. NevyZaduje parametry, nap¥.
50 CLEAR
CLEAR vymaZe hodnoty které jsou b&Zné p¥iFazeny vSem
proménnym, véetné poli. RovnéZ vykondva CLS a RESTORE,
¢imZ je "CiSténa" obrazovka a je pf¥ipravena pro p¥i-
jem dat na prvni misto. Poloha PLOT je znovu nastave-
na do spodniho levého rohu a vSechny podprogramy sma-
Zany.
Klicové slovo CLEAR neni vyZadovano p¥ed pf¥edimenzo-
vénim oblasti, nebof DIM ruSi stdvajici oblasti stej-
ného jména. Slovo RUN provddi soufasné i CLEAR.
CLEAR a RAMTOP: P¥ikaz CLEAR miZe mit parametr. Napiiklad:
CLEAR 65267
CLEAR pak provadi funkci mazdni jako d¥ive
a rovnéZ sefizuje RAMTOP, nejvy$§i adresu
systémové oblasti Basicu na zadanou hodnotu,
tj. na adresu 65267. RAMTOP je nastaveno na
adresu 65367 ( ZX Spectrum+) a leZi pod ob-
lasti vyhraZenou pro uZivatelsky definované
grafiky. Povel NEW mafe paméf vZetnd RAMTOP,
takZe uZiti CLEAR pro niZs§i RAMTOP (o 100 by-
td v pfedchozim p¥ikladé€) zahrnuje vEtSi Cdst
paméti, kterd je imunni vacéi slovu NEW. Zvy-
Seni RAMTOP ddva vice prostoru pro Basic na
dkor uZivatelské grafiky. Podprogramy jsou
pak umistény na RAMTOP, s tim, Ze RAMTOP zu-
stdvd nad zdsobnikem kalkuldtoru.
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Pro vyhleddni RAMTOP vloZte
PRINT PEEK 23730+256%PEEK 23731
Format: CLEAR[num-expr]

- CLOSE #
Povel pro manipulaci s microdrivy - viz p¥irucéku pro
uzZiti Microdrive a Interface 1.

- CLS (Smazédni obrazovky)

Umnisténi kldvesy: V

Povel/p¥ikaz

CLS Cisti veSkery text a grafiku z oblasti displaye, pone-

chdvd ho slepy v puvodni barvé papiru (pozadi).

UZiti: CLS lze vyuZit jako p¥imy povel nebo miZe mit formu
p¥ikazu v programu. NevyZaduje parametry,nap¥.
250 IF ag= "NO" THEN CLS
Oblast displaye, avSak ne okraj, je pak vymazdn
na zvolenou barvu podle p¥ede§lého p¥ikazu PAPER
nebo povelu nebo na barvu papiru bilou.
CLS musi byt uZito po PAPER a p¥ed PRINT nebo ji-
nym p¥ikazem vypisu, aby bylo vytvo¥eno barevné
pozadi po celé ploSe obrazovky.

Format: CLS

- CODE

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE I

Funkce

CODE uddvd &islo kodu typu ve Spectru (viz str. 51).

UZiti: CODE je ndsledovano hodnotou textové proménné,
napy.
90 IF CODE ag<65 OR CODE ag>90 THEN GOTO 80
Vyjad¥eni textu musi byt uvedeno v zdvorkach.
CODE vraci &islo kodu prvniho typu v textu.
Je-1li toto mezera (" "), pak CODE nabyvd hodnoty O.
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SAVE/LOAD/VERIFY CODE
CODE je pouZivano rozliS$nymi zpusoby - pomoci SAVE, LOAD
a VERIFY.

Formdt: CODE string-const
CODE string-var
CODE(string-expr)

- CONTINUE (pokraovéani)

Umnisténi kldvesy: C

Povel

Zastavi-li program, miZe byt pouZito klifového slova CON-
TINUE pro opétovné spus§téni programu od mista, na kterém
byl zastaven. JestliZe zpusobila zastaveni programu chyba,
musi byt nejprve napravena neZ klifové slovo CONTINUE
umoZni pokrafovat v programu.

UZiti: CONTINUE je pouZivano jako p¥imy povel p¥i zastave-
ni programu. NevyZaduje parametry. Poté, co bylo
CONTINUE stisknuto, program normdln& pokraluje na
stejném p¥ikazu, na kterém byl zastaven. Byl-1li
duvodem zastaveni chybny ddaj (chyba), je moZno uloZit
opravu chyby a CONTINUE umoZni pokraéovani programu
od daného p¥ikazu. JestliZe program zastavil na
p¥ikazu STOP, davajici zpravu 9, nebo byl-li zdrZen
2z duvodu stisknuti klicového slova BREAK, udani
zpravy L, poté klicové slovo CONTINUE pokracuje od
dal§iho pfikazu. Je moZno zallenit napravujici povel
podle potieby.

JestliZe je pouZito klifového slova CONTINUE pro
obnovu p¥imého povelu, pak dojde ke smylce, jestli-
Ze povel nezastavi prvni pr¥ikaz povelu. Display
zmizi, avSak ovldddni miZe byt obnoveno stisknutim
BREAK. CONTINUE udava zpravu 0, jestliZfe zastavil
povel na druhy p¥ikaz a zprdvu N p¥i t¥etim nebo
nasledném p¥ikaze.

Format: CONTINUE
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- COPY (kopie)

Umnisténi klavesy: Z

Povel

COPY dava povel tiskarné Sinclair vyrobit kopii displaye
obrazovky.

UZiti: COPY je uZivdno jako p¥imy povel p¥i dokonleni pro-
gramu nebo jeho zastaveni. NevyZaduje parametry.
Po povelu COPY za pfedpokladu, Ze je pfipojena tis-
kdrna, bude vyti§téno 22 prvnich ¥adka obrazovky.
VeSkeré barvy inkoustu (tisku) jsou tisStény Cerné;
barvy papiru (pozadi) nejsou tiStény. Tiskdrna muZe
byt zastavena stisknutim BREAX.
JestliZe se na obrazovce objevi vypis programu,
miZe byt tiStén pouZitim COPY s tim, Ze byl vyvoléan
pomoci povelu LIST.
Vypis se objevi na obrazovce po stisknuti ENTER poté,
co byl program dokonfen nebo zastaven, avSak tento
"automaticky" vypis nemiZe byt tiStén pomoci p¥ikazu
COPY.

Format: COPY

- COS (cosinus)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE W
Funkce

COS udava cosinus dhlu.

UZiti: COS je ndsledovan ¢iselnou hodnotou, nap¥.
140 LET x= COS y
Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. Hodnota
ndsledujici COS je dhel v radidnech. COS se pak
vraci do cosinu dhlu. Stupné mohou byt pF¥evddény
do radidny ndsobenim PI1/180.
COS vraci zédpornou hodnotu dhla od 90 do 270 stupnu
a kladnou pro thly od O do 90 stupni a 270-360 stupnd.
Priklad: Povel
PRINT COS (60xPI/180)
zobrazi 0.5 cosinus 60 stupnua
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Format: COS num-const
COS num-var
COS (num-expr )

- DATA

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE D

Prikaz

DATA zajisfuje vypis pozic ddaju programu. Tyto poloZky

mohou byt hodnoty proménnych nebo textud, které maji byt

zobrazeny. KaZdd hodnota je oznafena jako proménnd pomoci
prikazu READ.

Oznaleni je provadéno podle toho, v jakém po¥adi se jed-

notlivé pozice ddaju objevuji v programu, avSak miZe byt

pouZito RESTORE pro zaédtek oznafovani na prvni pozici
daného p¥ikazu DATA.

UZiti: DATA miZe byt pouZito pouze pro vytvo¥eni p¥ikazu
v programu. Normdlné je ndsledovano vyétem Cisel-
nych nebo textovych konstant, kaZdd oddélend ¢arkou,
napy.

50 DATA 31,"JAN", 28,"FEB"

KaZda konstanta je pak oznalena jako proménnd pomo-
ci p¥ikazu READ, ktery Cte DATA. P¥ikaz DATA muZe
byt umistdn kdekoli v programu. Cislo, druh (&i-
selnd nebo textovd) a po¥adi konstant musi odpo-
vidat poltu provadéni p¥ikazu READ a druh a postup
- po¥adi proménnych v p¥ikazu READ. Vypis dat muZe
byt rozdélen do nékolika prikazu DATA, je-1li zde
p¥ili§ mnoho pozic pro naplnéni jednoho p¥ikazu.

P¥iklad: viz program na str. 56 pravy sloupec naho¥fe

Tento program zobrazi, Ze leden md 31 dnu a dnor
28 dnu.

PouZiti proménnych s klifovym slovem DATA

Udaje DATA v p¥ikazu DATA mohou sestdvat z &iselnfch nebo

textovych proménnych nebo vyjadd¥eni, uddvajici proménnd,

maji pfedem oznafené hodnoty. U vySe uvedeného pFikladu
pfikaz DATA miZe byt zménén na

50 DATA 4,mg,d-3,"FEB"


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: BREAK
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Je-1li p¥edem oznafeno 4 jako hodnota 31 a mg§ hodnota "JAN",
Jje dén stejny display.
LOAD DATA, SAVE DATA a VERIFY DATA:
Kli¢ového slova DATA lze rovné&Z pouZit s klifovymi slovy
LOAD, SAVE a VERIFY pro uschovani oblasti na pasek.
Viz LOAD DATA, SAVE DATA a VERIFY.
Format: DATA num-expr [,num-exprl[,string-expr]
DATA string-expr [,num-exprl[,string-expr]

- DEF FN (definice funkce)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SEIFT 1

Prikaz

DEF FN umoZnuje uZivateli stanovit funkci, kterd neni
dostupna jako klifové slovo. Velké mnoZstvi parametrui
miZe byt zahrnuto do funkce jako FN p¥ikaz, ktery vyvo-
1évé funkci a miZe vracet bud &iselnou nebo textovou
hodnotu jako vysledek.

UZiti: DEF FN lze pouZit pouze jako p¥ikaz v programu.
Méd-1i byt definovédna ¢iselnd funkce, je DEF FN
nadsledovdno jakymkoli samostatnym pismenem a poté
jednou nebo vice €iselnymi proménnymi, kaZdé odds-
lené ¢arkou a uzaviené zdvorkami, nap¥. DEF FN r(x,y).
Potom ndsleduje znaménko = a poté Ciselné vyjad¥eni
obsahujici proménné, nap¥.
1000 DEF FN r(x,y)=SQR(xT2+y12)
Pismeno ndsledujici DEF FN (r) je jméno, které iden-
tifikuje funkci. Proménné mohou byt rovnEZi jednoducha
pismena. V obou p¥ipadech Spectrum nerozlifuje mezi
malymi a velkymi pismeny.
Vyjad¥eni, které ndsleduje za znaménkem = pouZivd
proménné (x,y) na definice funkce.
Prikaz definice funkce mife byt umistén kdekoli v
programu. Pro vyvolani funkce, kterd jej definuje,
je pouZito p¥ikazu FN. Poté ndsleduje pismeno ozna-
¢ujici funkci a vypis ¢iselnych hodnot, kaZdé odds-
lené ¢arkou a uzav¥ené do zdvorek, nap¥.
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50 PRINT FN r(3,4)

Hodnoty uvnit¥ zdvorek prochdzi do funkce ve stejném po¥adi,
jako proménné v p¥ikazu DEF FN. Tedy v tomto p¥ipadé je x
oznafeno hodnotou 3 a y hodnotou 4. FN vyhodnocuje vyjad¥eni
a vraci hodnotu.

DEF FN miZe byt rovnéZ ndsledovdno pismenem a dvojici
samostatnych zdvorek, nap¥.

1000 DEF FN r()=INT(x+0.5)

Hodnota pfesné oznafend jako proménnd (x) prochdzi funkci,
je-1i vyvoldna FN. V tomto p¥ipadé FN r() vraci hodnotu
pfesné oznafenou jako x zaokrouhlenou na nejbliZsi celé
¢islo.

DEF FN a textové Yetézce:

DEF FN a FN lze rovnéZ pouZit stejnym zpusobem pro definici
a vyvoldni funkci textu. V tomto pfipadé jméno funkce tvo¥i
jednoduché pismeno, za kterym je uvedeno znaménko g a jedna
nebo vice proménnych v p¥ikaze je pismeno nasledovdno zna-
ménkem . Odpovidajici vyjdd¥eni textu tvo¥i definici, nap¥.
1000 DEF FN ag(bg,x,y)=bg(xTOy)

Vyjad¥eni textu ndsledujici za znaménkem = - v tomto pFi-
padd je g p¥irazeni a x a y jsou prvni a posledni pismena
0ddilu bg. FN musi byt ndsledovdno jménem funkce a v za-
vorkdch hodnotou textové proménné spolu s veSkerymi dal§imi
parametry, které budou prochdzet funkci. V tomto p¥ipadé

je povel:

PRINT FN af ("FUNDAMENTAL",1,3)

Zobrazi se: FUN

a povel:

PRINT FN af ("FUNDAMENTAL",5,8)

Zobrazi se AMEN

Format: DEF FN pismeno([pismenol[,pismenol])= num-expr
DEF FN pismeno g([pismeno Z1[pismenol[,pismeno]
[,pismeno $1) = string-expr
FN pismeno ([num-expr]l[,num-expr])
FN pismeno g([string-expr]l[num-exprl[,num-exprll,string-
exprl)
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- DIM (rozmér)

Umnisténi kldvesy: D

Prikaz

DIM je uZivdno na dimenzovdni (nastaveni) daného poltu
¢iselnych nebo textovych proménnych. Oblast je vypis pro-
ménnjch stejného jména, které jsou vyjdd¥eny pomoci sub-
skripci (hodnot, které oznafuji kaZdou proménnou nebo pr-
vek oblasti).

UZiti: DIM je uZivdno pro vytvd¥eni p¥ikazu v programu.

Je ndsledovdno jednoduchym pismenem, které pojmeno-
vavd pole a jednim nebo vice €iselnymi hodnotami
oddélenymi ¢arkou a uzav¥enou do zdvorek, nap¥.
20 DIM x(10)
80 DIM z(20,5)
V prvnim p¥ipadé je jednorozmérové Ciselné pole
vytva¥ené deseti prvky s oznafenim od jedné do deseti.
Pole md nédzev x a oznafené proménné jsou x(1) aZ
x(10) véetné. Jakdkoli existujici pole stejného jména
Jjsou vymazdna a proménné jsou kaZdd oznalena hodnotou
0. V uréovani velikosti pole poéitaé nerozliSuje mezi
nadpisy velkych a malych pismen - proménnd x(2) je
stejnd jako X(2). AvSak jednoduché ¢iselné proménné,
které maji stejné pismeno, jako ndzev oblasti (x nebo
X) spolu mohou koexistovat a mohou byt samostatné
podle pot¥eby pouZity. Pofet hodnot v zdvorkdch je
rovny poétu rozméru vytvo¥enych v &iselném poli.
Druhy p¥iklad uvdadi dvourozmérové pole o 100 prvcich
s 20 prvky v prvnim rozméru a s 5 ve druhém. Tyto
prvky jsou &islovény z(1,1) aZ z(20,5).
Pole miZe byt vytvo¥eno z jakychkoli Eisel a rozméru.
Prvky Ciselnych poli mohou ndsledné€ byt stanoveny
nazvem pole, za kterym je hodnota v zavorkach, nap¥.
70 PRINT x(a)
160 PRINT z(7,b)
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DIM a textové pole:

DIM je pouZivdno stejnym zpdsobem jako u €iselnych poli,
s v§jimkou toho, Ze samostatné pismeno je ndsledovédno
znakem § pro ndzev pole. Navic je t¥eba udat zvlastni
hodnoty pro rozmér hodnot v zdvorkdch, aby bylo moZno ur-
¢it délku kaZdého textu. Nap¥.

30 DIM af(20,5)

90 DIM b§(20,5,10)

Prvni p¥ikaz vytvar¥i pole o 20 prvcich, kaZdy obsahuje
text o 5 typech. Poznafené proménné jsou pojmenovany
ag(1) aZ ag(20) véetnd a jsou pofatetnd oznafeny nulou
(préazdny) text (""). VeSkeré stdvajici oblasti stejného
Jjména jsou vymazdny a navic na rozdil od ¢iselnych poli
spolu jednoduché proménné textu nemohou koexistovat.
Druhy priklad vytva¥i dvourozmérné textové pole o 100
prvcich s 20 prvky v prvnim rozméru a 5 ve druhém.
VeSkeré prvky maji délku 10 typu.

KdyZ jsou textové proménné postupné oznaleny do textového
pole, jsou zvEtSeny volnymi misty na konci textu nebo
oznaleny definovanou délkou podle pot¥eby.

Prvky textového pole jsou oznafeny jménem pole, které je
ndsledovédno (jednim nebo vice) Gdaji o €iselnych hodnotéch,
uddvajicich popisnd &isla. Napf¥. prvek ag(2) miZe byt
"SMITE" a prvek bg(12,4) miZe byt "DERBYSHIRE".

Pro definici hlavniho typu v textu mohou byt p¥iddny
zv1l4a§tni hodnoty. V téchto pfipadech ag(2,2) bude "M"
(druhy typ v "SMITH") a bg(12,4,5) bude "Y".

Nulova textovd pole:
Je moZné vytvaret nulovd textovd pole pouZitim pouze jedné
hodnoty v zdvorkdch, nap¥.
10 DIM cg(15)
Toto pole md pouze jeden prvek, ktery je c%, a jehoZ délka
je fixovédna na stanovenou hodnotu (15 typd).
Format: DIM letter(num-expr[,num-exprl])
DIM letterg (num-expr[,num-exprl)
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- DRAW

Umnisténi kldvesy: W

Pr¥ikaz/povel

DRAW je uZivédno pro kresleni p¥imych Car a k¥ivek na

obrazovce.

UZiti: DRAW je normdlné uZivdno pro vytvd¥eni p¥ikazu v
programu. JestliZfe je vyZadovdna p¥imd Eara, je
ndsledovdno dvéma €iselnymi hodnotami odd€lenymi
éarkou, nap¥.

40 DRAV x,y

Pr¥imd Cdra je poté vytaZena na vysokorozkladové
grafice z polohy stanovené p¥edeSlym p¥ikazem
PLOT nebo polohou dosaZenou p¥ede§lym p¥ikazem
DRAW, podle toho, kterd je posledni. Ob& hodnoty
ndsledujici po povelu DRAW jsou zaokrouhleny na
nejbliZsi celé €islo, je-li nezbytné. Prvni hodno-
ta (x v§Se) stanovi horizontdlni vzddlenost od
této polohy, druhd hodnota (y) vertikdlni vzddle-
nost. Tyto hodnoty jsou zdporné, b&Zi-1li éary
nahoru doleva nebo dolu a docilend poloha musi
byt uvnit¥ oblasti displaye.

Neni-1li p¥edchozi prikaz PLOT nebo DRAW, povel
DRAW vychdzi z polohy 0,0 (spodni levy roh obra-
Zovky) .

DRAW je ovlivnovédno p¥ikazy nebo povely barevnych
kédu a miZe zahrnovat pi¥ikazy se stejnymi efekty
jako s PLOT a CIRCLE.

Kresleni zak¥ivenych Ear:

Za klicovym slovem DRAW miZe byt uvedena t¥eti hodnota,
kterda kresli k¥ivku, kterda je ¢asti kruhu, nap¥.

40 DRAVW x,y,z

T¥eti hodnota (z vySe) stanovi dhel (v radidnech), pod
kterjm se €dra k¥ivi podle toho, jak je vytahovéna.

8éra zatddi doleva, je-1li hodnota kladnd, a doprava, je-li
zdpornd. Hodnoty PI nebo -PI vytvda¥i kruh.
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P¥iklad: Ndsledujici program nakresli trojdhelnik:
10 PLOT 127,150
20 DRAW 70,-100
30 DRAW -140,0
40 DRAVW 70,100

Navic p¥idani 1 nebo -1 k DRAW zpusobi, Ze se strany
zak¥ivi vné€ nebo dovnit¥.

Format: DRAW [statement;]lint-num-expr,int-num-expr[,int-
num-expr ]

- ERASE
Pro pouZiti p¥i microdrivech, viz. Microdrive a Interface 1
manudlu.

- EXP (exponent)
Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE X
Funkce
EXP je matematickd funkce, kterd povySuje exponent e na
danou mocninu.
UZiti: EXP je ndsledovan ¢iselnou hodnotou, nap¥.
60 LET y= EXP x
Vyjad¥eni musi byt uzavieno do zavorek. EXP poté vrati
exponent e povySeny na argument (x uvedeny vyse).

Priklad: Povel
PRINT EXP 1
Zobrazi 2.7182818, hodnota pfirozeného €isla e.

Format: EXP num-const
EXP num-var
EXP (num-expr)

- FLASH

Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT V
Prikaz/povel

FLASH zpusobi, Ze poloha typu blikd a to tim, Ze barva
inkoustu a papiru se mé€ni v konstantnim poméru.


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: na a dané mocniny

Softhouse
Zvýraznění
doplnené
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UZiti: FLASH miZe byt pouZivdno jako p¥im§y povel, avSak je
b&Zné pouZivdno pro tvo¥eni pfikazu v programu.
Je nasledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
50 FLASH 1
Hodnota ndsledujici za FLASH je zaokrouhlené nej-
bliZsi celé ¢€islo podle nutnosti, a miZe byt tedy
0, 1 nebo 8. Hodnota 1 zpusobi, Ze veSkeré ndsledné
zobrazené typy pomoci PRINT nebo INPUT blikaji.
Hodnota 8 vyvoldavd blikani poloh typd poté, co nor-
mdlni typy zustanou normédlni, kdyZ jsou do té&chto
mist vytiStény. Uvedenim O za povel FLASH rusi
FLASH 1 a FLASH 8, takZe veSkeré typy Jjsou obyéejné.
FLASH miZe byt rovnéZ vloZeno do p¥ikazu po utva¥eni
displaye pomoci PRINT, INPUT, PLOT, DRAW a CIRCLE.
FLASH nasleduje klicové slovo, avSak predchazi Gda-
Jjim nebo parametrum displaye; je ndsledovédno stejny-
mi hodnotami a p¥ipadné st¥edniky, nap¥.
120 PRINT FLASH 1;INK 2; PAPER 6; "WARNING"
U¢inek blikédni je poté mistni a vztahuje se pouze
na typy, které jsou zobrazeny, vytyfend mista nebo
vytafené Eary podle p¥ikazu displaye. FLASH 1 ovliv-
nuje blikdni celého pole 8x8 a to (tehdy, kdyZ je
Jjakykoli vytyleny bod v barvé inkoustu.

Format: FLASH int-num-expr[;]


Softhouse
Zvýraznění
pôvodne: i tehdy
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- FN (funkce)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT 2

Funkce

FN vyvoldvd funkce stanovené uZivatelem. Je vZdy pouZivano
spolu s DEF FN, které definuje vyvoldvanou funkci.

UZiti: Md-1i byt vyvoldna Eiselnd funkce, je za FN uvedeno
pismeno a poté par zdvorek. Ma-1li byt do funkce vlo-
Zen jakykoli parametr, je kaZdy oddélen Earkou a
uzav¥en do zdvorek, nap¥.

170 LET x=FN r(3,4)

Parametr (3,4 vySe) poté prochdzi do funkce nazjvané

r. FN poté vraci vysledek. Nejsou-1li Z4dné parametry
zadany, dvojice zdvorek musi byt p¥esto p¥itomna, nap?¥.
70 PRINT FN r()

V tomto p¥ipadé pouZivd funkce hodnot p¥esné oznafenych
k proménnym.

FN vyvoldvd funkci textu stejnjm zpisobem s vyjimkou
toho, Ze vidy musi byt p¥iddno znaménko § po pismenu
oznafujicim funkci.(viz DEF FN - podrobnosti)

Format: FN letter([num-expr][,num-exprl)

FN letterg([string-expr]lnum-exprl[,num-exprll,string-exprl)

- FOR

Umnisténi kldvesy: F

Pr¥ikaz/povel

FOR je vZdy uZivdno s klifovymi slovy TO a NEXT pro vytvo¥eni
smyéky FOR NEXT. Tato struktura umoZnuje opakovat &4st pro-
gramu po dany polet obratek.

UZiti: FOR vZdy tvo¥i p¥ikaz spolu s TO. FOR je ndsledovano
pismeny, rovnitkem a poté dvéma numerickymi hodnotami
oddélenymi pomoci TO, nap¥.

60 FOR a=1 TO 9
Pismeno a tvo¥i ¥idici proménnou. P¥ikazy, které maji
byt opakovdny, ndsleduji a jeden nebo vice jich b&Zné

tvo¥i ¥idici proménnou.
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Smycka potom konéi p¥ikazem NEXT, kdy NEXT je ndsledo-
vano ¥idici proménnou, nap¥.

90 NEXT a

P¥i provadéni klicové slovo FOR ru$i vesSkeré proménné
stejného jména jako je ¥idici proménnd a oznaluje ji
pocateéni hodnotou rovnou p¥edchozi hodnoté klifové-
ho slova TO (1 vySe). Pf¥ikazy jsou poté provadény s
¥idici proménnou, kterd ma tuto hodnotu. P¥i dosaZeni
k1li¢ového slova NEXT je hodnota ¥idici proménné povy-
Sena o 1. Je-1li tato hodnota niZS§i nebo rovna hodnoté
po klifovém slové TO (omezujici hodnota 9 vysSe), pro-
gram se vraci na p¥ikaz FOR a poté je opakovana smyC-
ka FOR NEXT. Je-1li ¥idici proménnd vyS$§i nei omezuji-
ci hodnota, poté smycka konéi a program pokracuje s
dalS§im prikazem ndsledujicim za FOR NEXT.

V p¥edchozim p¥ipadé je smyfka opakovana 9x s ¥idi-
ci proménnou vzrustajici od 1 do 9. P¥i opousténi
smy¢ky md hodnotu 10.

Spectrum nerozli$uje p¥i pojmenovani proménnych mezi
velkymi a malymi pismeny.

PouZiti kliéového slova STEP a smyfek FOR NEXT:

Kliéové slovo STEP je klifové slovo, které miZe byt zaéle-
néno do p¥ikazu FOR, jestliZe md ¥idici proménnd byt zvySo-
védna o jinou hodnotu neZ 1 nebo méd-1li klesat. STEP ndsleduje
za omezujici hodnotou a je ndsledovdno €iselnou hodnotou, nap¥.
60 FOR a=1 TO 9 STEP 2

Ridici proménnd se zvySuje po krocich o hodnotd dané (2 vyse),
pokud neni vy$8i neZ limitni hodnota. Ridici proménnd md tedy
v tomto p¥ipadé hodnoty 1, 3, 5, 7 a 9 a smylku opousSti s
hodnotou 11.

Zaporny krok zpusobi, Ze hodnota ¥idici proménné klesd.

V tomto p¥ipadé musi byt pofdatelni hodnota vy$§i neZ konelnd
hodnota, smyfka konéi, kdyZ hodnota ¥idici proménné poklesne
pod omezujici hodnotu, nap¥.

60 FOR a=9 TO 1 STEP -1


Softhouse
Zvýraznění
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Softhouse
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Hodnota klesd od 9 do 1 a opous§ti smyfku s hodnotou O.

Prolinajici se smycky:

Jedna nebo vice smyéek FOR NEXT mohou byt umistény navzdjem
do druhé postupem nazyvanym "zahnizdéné" smylky. Postup
¥idicich proménnych v p¥ikazech NEXT musi byt reverzni pro-
ti postupu ¥idicich proménnych u p¥ikazu FOR. Smycéky

FOR NEXT mohou byt zaélenény jedna do druhé do jakéhokoli
poltu podle toho, kolik smyéek je poZadovano pro dany udkol.

Format: FOR letter= num-expr TO num-expr[STEP num-expr]
NEXT letter

- FORMAT
Povel p¥i uZiti microdrivi - viz p¥irucka pro Microdrive
a Interface 1.

- GOSUB
Umnisténi kldvesy: H
Pr¥ikaz/povel
@OSUB dava programu povel nebo p¥ikaz pro provadéni pod-
programu, ktery je samostatnou oddé€lenou €asti programu.
Toto je uZiteléné, je-1li podprogram vyZadovédn v jednom pro-
gramu nékolikrat.
UZiti: GOSUB miZe byt uZivan jako p¥ikaz nebo p¥imy povel,
je ndsledovan €¢iselnou hodnotou, nap¥.
@OSUB 1000
P¥i vykondvdni se hodnota ndsledujici GOSUB (1000)
zaokrouhli na nejbliZ§i celé €islo a program vyko-
nava pod¥adku po této hodnoté. PouZiti proménné
nebo vyjdd¥eni umoZnuje programu vyhledat podpro-
gram na propoCitané ¥Yadce. JestliZe neexistuje
¢islo ¥adku, program stdle vyhleddvd a pokrauje
s prvnim p¥ikazem, ktery je zadédn.
Podprogram kon¢i slovy RETURN, a program se poté
vraci zpét do pfikazu, ktery ndsleduje za pFikazem
GOSUB.


Softhouse
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Podprogramy mohou byt uloZeny jeden do druhého,
takZe jeden je dosaZitelny z druhého, kdy v tomto
p¥ipadé klicové slovo RETURN zasild program zpét
do pfikazu ndsledujiciho za poslednim provadénym
prikazem GOSUB.

Zadsobnik GOSUB:

Kdykoli je provadén p¥ikaz QOSUB, jeho fislo Yadku je umis-
téno do zdsobniku GOSUB v paméti. Jsou-li provadény dva ne-
bo vice podprogrami p¥ed povelem RETURN, jejich ¢iselna
oznafeni se uklddaji tak, Ze posledni €islo je na horni
¢asti zdsobniku. Klifové slovo RETURN vZdy vybird horni
Yadek Cisla ze zdasobniku a vraci se na tento ¥adek k pokra-
¢ovani programu.

Chyba 4 (mimo pam8f) se muZe objevit tehdy, neni-li dosta-
tek p¥ikazd pro RETURN.

Format: GOSUB int-num-expr

- GOTO

Umnisténi klavesy: G

Pr¥ikaz/povel

Kliéové slovo GOTO ddvda programu pokyn pro vyhleddni da-
ného ¥radku.

UZiti: GOTO miZe byt uZivano jako p¥imy povel pro chod
programu z daného ¥adkového Cisla bez p¥edchoziho
vymazéni obrazovky. Rovn&Z miZe byt pouZivéano pro
vytvo¥eni p¥ikazu v programu. GOTO je ndsledovéno
¢iselnou hodnotou, nap¥.

60 GOTO 350

P¥i provddéni je hodnota ndsledujici za GOTO za-
okrouhlena na nejbliZ§i celé €islo a program se
vétvi k ¢islu ¥adku, které ma tuto hodnotu.
UZiti prom&nné nebo vyjdd¥eni umoZnuje programu,
aby se vétvil na vypoéitany fddek. Neexistuje-1li
Yadek, program stdle pokracfuje v rozvétvovani
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a zalind s prvnim p¥ikazem, ktery je do n&ho uloZen.

Format: GOTO int-num-expr

- IF

Umnisténi kldvesy: U

Pr¥ikaz/povel

IF je vZdy uZivédno s kliovym slovem THEN pro rychlé rozhod-
nuti, které ovlivnuje ndslednou &innost. Aby toto provedl,
poclital zkouS$i nalézt néco, zda je to nebo neni pravdivé.
Je-1li to pravdivé, poté ndsleduje jeden smér Einnosti.
Neni-li, nastupuje druhy.

UZiti: IF b&Zné tvo¥i p¥ikaz spolu s THEN. IF je nejprve

nasledovano b&Zinou hodnotou, ¢i podminkou a za

druhé bud THEN a jednim nebo vice platnymi p¥ikazy
Basic, nap¥.

80 IF x THEN GOTO 250
240 IF ag="NO" THEN PRINT "THE END":STOP

Konstanty, proménné nebo vyjdd¥eni (jako x vyse)

Jjsou povaZovdny za pravdivé, maji-1li nenulovou hod-
notu. V tomto p¥ipadé je p¥ikaz ndsledujici za THEN
a veSkeré dal§i p¥ikazy ve stejném ¥ddku proveden.
Program poté pokrafuje na dalS§im Fddku. JestliZe je
hodnota nulovd, je konstanta, proménnd nebo vyjadie-
ni povaZovdno za nepravdivé. Nasledujici pF¥ikazy
proto nejsou provedeny a program p¥eskoli na dal§i
Yadek. V p¥ikladu nepijde program do ¥. 250, bude-li
x=0. Je-1li podminka (ag="NO") po IF pravdivd, p¥i-
kazy ndsledujici za THEN budou provedeny. Je-1i pod-
minka nepravdivd, program se pohybuje na dal§i ¥adek.
V tomto pY¥ipad&, jestlife af md hodnotu "NO", poté je
zobrazeno "THE END" a program se zastavi. JestliZe af
méd jinou hodnotu, program pokrafuje od dal§iho Fadku.


Softhouse
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Spectrum ddva rozhodovaci podminky 1- pravdivd a O-ne-
pravdivd. RozliSuje jakékoli nenulové &islo jako pra-
vdivé a O jako nepravdivé. Proménné mohou byt oznaleny
hodnotou podminky pomoci p¥ikazu jako:

70 LET x=ag="NO"

Na rozdil od jinych programovacich jazykd Basic nemiZe byt
THEN p¥ed GOTO vypuSténo.

Format: IF num-expr THEN statement[:statement]
IF cond THEN statement[:statement]

- IN
Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHEIFT I
Funkce
IN kontroluje stav kldvesnice a dal§i vstupni a vystupni za¥i-
zeni. Cte byty z danfch adres, které oznaluji stav zafizeni
p¥ipojeného k portum.
UZiti: IN je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
150 LET x=IN y
Hodnota ndsledujici za IN miZe byt v rozsahu od O do
65535 a urfuje adresu portu, ktery md byt &ten. IN poté
uddvéd byt ¢tenjy z tohoto portu.

Kldvesnicové adresy:

Kldvesnice md 8 adres, kaZdd miZe obsahovat 1 nebo 5 ruznych
bytd v zdvislosti na kliéi, ktery je stisknut. Adresy jsou
65278, 65022, 64510, 63486, 61438, 57342, 49150 a 32766,
Hodnoty bytu t&chto adres mohou byt 175, 183, 187, 189 nebo
190.

Format: IN num-const
IN num-var
IN (num-expr)
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Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT X

Povel/p¥ikaz

INK uréuje barvu tisku, ve které je typ zobrazovédn, vytyCovany
body a vedeny Eary a k¥ivky.

UZiti: INK miZe byt pouZivdn jako p¥imy povel, avSak bEiné€ je
pouZivan ve form& p¥ikazu v programu. Je ndsledovan
¢iselnou hodnotou, nap¥.

70 INK x

Hodnota ndsledujici za INK je zaokrouhlena na nejbliZ-
§1 celé ¢islo a miZe byt v rozsahu od O do 9.
Nasledujici barvy jsou uddny pro barvu tisku:

0o -

-1

W o IO WUV WN
!

INK

éerna

modra

ervena

ruZovda

zelend

zeleno~-modra

Zluta

bila

transparentni

kontrastni €ernd nebo bila
8 urfuje, Ze stdvajici barva zustdvd nezménéna v ja-

kékoli pozici na obrazovce, kde je pouZito klicového
slova 8. INK 9 zpusobi, Ze barva bude bud &ernd nebo
bila tak, aby se objevila v protipoloze barvy papiru (po-
zadi).

Globédlni a

lokalni barvy :

JestliZe INK tvo¥i samostatny p¥ikaz jak je uvedeno vySe, bar-
va je celkovd a veSkeré diléi displaye se objevuji v této bar-
vé. INK miZe byt rovnéZ vloZen do displaye ve formé prikazu
pomoci PRINT, INPUT, PLOT, DRAW a CIRCLE. INK ndsleduje klico-
vé slovo, avSak pfedchdzi ddaj nebo parametry displaye; je
ndsledovdn stejnymi hodnotami a st¥edniky, nap¥.

60 CIRCLE INK 4; 128,88,87
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Vliv INK je potom mistni a vztahuje se pouze na zobrazeny
typ, vytyéeny bod nebo vytaZenou fdru podle prikazu dis-
playe, v tomto p¥ipadé namalovani zeleného kruhu.

Poté se barva INK pfevraci na vSeobecnou barvu nebo na
opak Cerné barvy.

Format: INK int-num-expr(;]

- INKEYE (vstupni k1i& pro string)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE N

Funkce

INKEYZ je pouZivdn pro stanoveni stisknuti kldvesy na kla-
vesnici.

UZiti: NevyZaduje argumenty a je vSeobecné uZivdn pro ozna-
¢ovani typu pro textové proménné nebo pro zkouseni
diléich typd, nap¥.

70 LET af=INKEY§

130 IF INKEYZ="N" THEN STOP
PY¥i provaddni vraci INKEYZ typ udany klifem, ktery byl
stisknut. Nebyl-li stisknut Zddny k1i¢, INKEYZ
vraci prazdny text (""). Klifové slovo INKEYZ roz-
liSuje mezi velkymi a malymi pismeny a jejich posunu-
tymi a neposunutymi typy. (PouZivejte IN pro stanove-
ni veSkerych kldves bez rozliSovani typu.)
Na rozdil od INPUT nelekd INKEYZ, avSak ihned pokraluje
na dal§i p¥ikaz. Proto je b&¥n& umisfovdn uvnit¥ smylky,
kterd se opakuje, dokud neni poZadovany klié stisknut.

P¥iklad: Tato linka podminuje operaci, pokud Y neni stisknuto
(bez CAPS SHIFT nebo CAPS LOCK).
60 IF INKEY§<>"y" THEN GOTO 60

Format: INKEYS

- INPUT
Umisténi klavesy: I


Softhouse
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INPUT umoZnuje, aby byly ddaje zahrnuty do programu v pru-
b&hu jeho chodu.

UZiti: INPUT tvo¥i p¥ikaz v programu a je pouZivan velice
obdobné jako PRINT. U jeho nejjednoduss§i formy je
nasledovan ¢iselnou nebo textovou proménnou, nap¥.
60 INPUT x
90 INPUT ag
Poclital poté ceka, dokud €islo nebo text neni zaddn.
Hodnota je zobrazena na zafdtku spodni ¥adky podle
zakliCovdni. Po stisknuti ENTER je hodnota oznalena
pojmenovanou proménnou a program pokracuje.

P¥ikaz INPUT miZe zahrnovat vice nef jednu promén-

nou a zobrazi utvo¥ené typy okamZité. To je prova-

déno presné stejnym zpusobem, jako u klifového slo-
va PRINT uZitim uvozovek pro uzavieni typd a st¥ed-
nikd nebo ¢arek podle nutnosti pro odd&leni pozic.

Prikazy displayi jako INK, FLASH a PAPER mohou byt

rovnéZ pouZity, nap¥.

80 INPUT INK 2; "What is your name?";ng, ("How old

are you,"+ng+"?");age

(jak se jmenuje§, kolik ti je let, vé&k)
0dlisnosti od klicového slova PRINT: INPUT ceka,
kdyZ dojde k promé&nné, takie proménné a vyrazy (viz
vySe uvedené nf), které musi byt zaflendny primé
musi byt uzavieny v zdvorkdch. Display zalind na
zafatku spodniho ¥adku a poté se posouvd vzhiru,
kdyZ je pouZito vice neZ jedné ¥adky. AT miZe byt
pouZito p¥i p¥ikazu INPUT stejnym zpisobem jako
s PRINT. AT 0,0 zobrazi na zacdatku ¥adku nad spod-
ni c¢arkou a display se posouvd vzhuru, je-li pou-
Zito vice neZ dvou radek.

Zastaveni INPUT: JestliZe je INPUT ndsledovdn €iselnou
proménnou a je vloZeno STOP, poté se
program zastavi. S textovou proménnou je
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prvni uvozovka, kterd se objevi, uvaZovéna
jako vymazand a poté vloZené STOP zastavi
program.

UZiti INPUT s LINE: INPUT LINE lze pouZit pouze s textovymi
proménnymi. B&Zn& INPUT spolu s proménnou
textovou vyvold zobrazeni dvojice uvozo-
vek., Jakmile je text zakddovdn, objevi se
mezi uvozovkami. Pro odstranéni téchto
uvozovek pouZijte INPUT LINE ndsledované
textovou proménnou. JestliZe je pouZito
p¥imého dotazu, je umistén mezi INPUT a
LINE, nap¥t.

70 INPUT "Jak se jmenuje$?"; LINE ag

Format: INPUT prompt [;1[,]1[  Inum-var
INPUT prompt [;1[,1["]string-var
INPUT prompt [;1[,1[ 1LINE string-var[promptl=[string-
constl[string-expr][AT int-num-expr,int-num-expr]
[statement][;1[,1["]

- INT (Integer)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE R

Funkce

INT méni neceld €isla (Cisla, kterd nejsou celd) na celd
¢isla nebo celistvd Cisla.

UZiti: INT je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
70 LET x=INT y
V§raz musi byt uzavien v zdvorkdch. INT se poté

2z X .

vraci s hodnotou zaokrouhlenou dold na celé ¢islo.

P¥iklad: Povel
PRINT INT 45.67,INT -7.66
Zobrazi 45 -8

Format: INT num-const
INT num-var
INT (num-expr)


Softhouse
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-~ INVERSE

Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT M

Povel/p¥ikaz

INVERSE pY¥evraci barvy na mistech typi tak, Ze barva tisku
se stdva barvou papiru a naopak.

UZiti: INVERSE se b8Zné uZiva pro tvo¥eni p¥ikazu v pro-
gramu. Je ndsledovan €iselnou hodnotou, nap¥.
70 INVERSE 1
Hodnota ndsledujici INVERSE je zaokrouhlena na
nejbliZsi celé ¢islo a miZfe byt tedy O nebo 1.
INVERSE 1 ddvéa p¥ikaz ke zméné vSech ndslednjch
zobrazeni provddénych klifovym slovem PRINT a IN-
PUT v inverznich barvdch. INVERSE O znovu p¥evadi
p¥evracené barvy na puvodni.
INVERSE miZe byt zaloZen do prikazu displaye stej-
nou cestou jako p¥ikaz INK. Je-li vSak pouZit s
CIRCLE, PLOT nebo DRAW, INVERSE 1 tvo¥i ¢daru nebo
bod, ktery je vytylen na obrazovce v barvé podkla-
du, takZe tento mizi.

Format: INVERSE int-num-expr

- LEN (délka textu)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE K
Funkce

LEN uddava délku textu

UZiti: LEN je ndsledovdno hodnotou délky textu, nap¥.
50 LET x=LEN ag
V§raz musi byt uzavien v zdvorkdch. LEN vraci po-
et typu v textu.
Priklad: ndsledujici radek
120 INPUT af:IF LEN a$>9 THEN GOTO 120
Prochdzi pouze testy obsahujici vice neZ 9 typua.


Softhouse
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Formdt: LEN string-const
1LEN string-var
LEN (string-expr)

- LET

Umnisténi kldvesy: L

Povel/p¥ikaz

LET se pouZiva jako p¥iY¥azeni hodnoty k proménné.

V Basicu Sinclair nemiZe byt LET vypus$téno v p¥ifazovacim
prikaze.

UZiti: LET b&Zné tvo¥i p¥ikaz v programu, avSak miZe byt
pouZito jako p¥imy povel. Je ndsledovano Ciselnou
nebo textovou proménnou, rovnitkem a poté hodnotou.
Hodnota miZe byt €iselnd nebo textovd v zdvislosti
na proménné, kterd pY¥edchdzi LET, nap¥.

60 LET x=x+1

80 LET ag="Correct"

Hodnota je p¥iY¥azena k proménné.

Jednoduché promé&nné jsou nedefinovéany, pokud nemaji
p¥ifazené hodnoty pomoci klifového slova LET, READ
nebo INPUT. Pole proménnych je pofitdno od O nebo
nulového textu (viz DIM).

Format: LET num-var=num-expr
IET string-var=string-expr

- LINE
Unisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT 3

Viz INPUT, SAVE

- LIST

Umnisténi kldvesy: K

Povel/p¥ikaz

LIST vyddvd vypis z programu, ktery je v paméti.



- 62b -

UZiti: LIST je b8Zn& pouZivan jako p¥imy povel, avSak muiZe
tvo¥it p¥ikaz v programu. Pro vypis kompletniho pro-
gramu je pouZivan sam. Po p¥imém povelu
LIST
je prvni strana vypisu vytiSténa na obrazovku a
nidsledujici strany se budou posouvat nahoru obrazov-
kou poté, co stlaéite jakoukoli klavesu kromé N,
pomlcky, STOP nebo BREAK.

LIST miZe byt rovnéZ ndsledovdn Eislem ¥adku ve
formé numerické hodnoty, nap¥.

LIST 100

Hodnota ndsledujici LIST je zaokrouhlena na nejbliZ-
§1 celé Cislo podle nutnosti a vypis pokracduje na
této Yadce. JestliZe neni ¥adka tohoto ¢isla, vypis
pokrafuje na dals§i Yadce.

Format: LIST [int-num-expr]

- LLIST (¥ddkova tiskdrna LIST)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE V

Povel/p¥ikaz

LLIST ddva povel tiskdrndm typu Sinclair vyddvat a tisknout
v§pis programu obsaZeny v paméti.

UZiti: LLIST se uZivd stejnym zpusobem jako LIST (viz LIST)
v prubéhu ti§téni vypisu se neméni display na obra-
zovcee.

Format: LLIST [int-num-expr]

- LN (p¥irozeny logaritmus)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE V

Funkce

LN uddvd p¥irozeny logaritmus (logaritmus na bdzi p¥iro-
zeného €isla e) dané hodnoty. Je &inny jako inverzni &€islo
k EXP.



- 63 -

UZiti: LN je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
60 1LET x=IN y
V§raz musi byt uzavien v zdvorkdch. Hodnota nédsle-

dujici za LN musi byt vyS$Si nei O. LN poté uvadi
p¥irozené logaritmy danych hodnot.

Format: LN num-const
LN num-var
IN (num-expr)

- LOAD

Umnisténi kldvesy: J

Povel/p¥ikaz

LOAD vklada cely program do paméti z pasku.

UZiti: LOAD je b&Zné uZivan jako p¥imy povel, avSak miZe
byt ve form& p¥ikazu v programu v p¥ipadé, Ze se no-
v§ program zaklddd postupné. LOAD je ndsledovdn jmé-
nem programu, ktery md hodnotu textové proménné aZ
do 10 pismen dlouhou, napi.

LOAD "filename"

P¥i vykondvani tohoto p¥ikazu je program, ktery je

v dané chvili v paméti a veSkeré hodnoty jeho pro-
ménnjch, vymazédn. Spectrum poté hledd jmenovany
program a zaklddd jej po nalezeni do pam&ti.

Poéital rozliSuje mezi velkymi a malymi pismeny u
ndzvla programi.

Je-1i za p¥ikazem LOAD uvedeno
LOAD ""

poté Spectrum zakladd prvni dplny program, ktery
nalezne. Kliéové slovo LOAD je uZito jinym zphasobem,
je-1li p¥ipojen microdrive, viz podrobnosti v p¥irucce
Microdrive a Interface 1.

(L)

» nap¥.

Formdt: LOAD string-expr
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- LOAD CODE
Umisténi klavesy: J, EXTEND MODE, I
Povel/p¥ikaz

LOAD CODE se uZiva pro zakldadani ¢asti paméti s informaci,
kterd méd byt uloZena do pam&ti. Informace je sloZena ze
soustavy bytu, které jsou vysildny do soustavy adres v pa-
méti. LOAD CODE miZe byt pouZfito pro zakladani displaye
nebo zakladdni informace pro grafiky definované uZivate-
lem.

UZiti: LOAD CODE se uZivd jako p¥imy povel nebo miZe mit
formu p¥ikazu v programu. LOAD je ndsledovdno nédzvem
uspof¥adani, které md textovou hodnotu, a poté CODE,
napt.

LOAD "data" CODE

Nazev uspo¥addani, ktery ndsleduje po LOAD, je ndzev
informace, kterd méd byt zaloZena, a je pod¥izen stej-
nym omezenim jako jména programu (viz LOAD).

LOAD CODE poté hledd dané informace a po jejich na-
lezeni zobrazi Byty: podle ndzvi. Spectrum poté
zaklddd byty do paméti na adresy, ve kterych byly
zachovany. VeSkeré stdvajici informace jsou prepséd-
ny.

CODE miZe byt rovn&Zi ndsledovdno jednou nebo dvéma
¢iselnymi hodnotami oddélenymi &drkou, nap¥.

LOAD "picture" CODE 16384,6912

Hodnoty ndsledujici za CODE jsou zaokrouhleny s pfes-
nosti na nejvysSsi celé €islo a poté definuji pola-
teéni adresu (16384 vySe), na které md byt uloZena
Jjmenovand informace a ¢islo bytu (6912), které ma
byt zasldno do blokaci (mist) zaéinajicich touto
adresou. Je-li ¢islo Spatné, je dana zprdva o chy-
b€ p¥i zakladani pdsky. Jestli ndsleduje za CODE
jen jedna hodnota, definuje pouze pocdteéni adresu,
od které maji byt umistény veSkeré byty.
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V§Se uvedeny priklad miZe byt rovnéZ provadén pomoci
k1lifovych slov LOAD SCREENS.
Detaily o ukldaddni bytdu jsou uvedeny pod SAVE CODE.

Format: LOAD string-expr CODE[int-num-exprl[,int-num-expr]

- LOAD DATA

Umisténi klavesy: J, EXTEND MODE, D

Prikaz/povel

LOAD DATA se uZiva pro zaklddani poli (z pasku. Pole jsou
nahrdvana pouZitim SAVE DATA.

UZiti: LOAD DATA se miZe pouZivat ve formé pi¥ikazu v prog-
ramu nebo jako p¥imy povel. LOAD je nejd¥ive ndsle-
dovédno ndzvem souboru, ktery je textové povahy,
nasleduje klicové slovo DATA a pismeno nebo pismeno
a £ a koneénd dvojici prdzdnych zdvorek, nap¥.

270 LOAD "numbers" DATA n()

300 LOAD "names" DATA ng()

Ndzev souboru ndsledujici za LOAD je ndzev, ktery je
ddn v poli na pasku a je pod¥izen stejnym omezenim
Jjako nédzev programu uZity s LOAD. Pismeno nebo pisme-
no g ndsledujici za klifovym slovem DATA je ndzev,
kter§y mé byt dédn poli v programu, je-li zaloZeno a
pouZito.

P¥i vykondvani hledd Spectrum pojmenované pole na
pasku. Po jejich nalezeni vydd zprdvu o €iselném
poli: nebo typovém poli: ndsledovaném jménem a pole
se zaklada. Jakékoli pole, které je v dané chvili v
paméti a md stejné pismeno ndzvu (n nebo ng) je vy-
mazano, a nové pole, které ma toto jméno - pismeno

a hodnoty uskladnéné na pasku, je vytvo¥eno na jeho
misté. S typovymi poli je i jakdkoli proménnd textova
v dané chvili uloZend v paméti, kterd mad stejny ndzev,
rovnéZ vymazéana.

Formdt: LOAD string-expr DATA letter[Z1()
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-~ LOAD SCREENZ

Umisténi kldvesy: J, EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT K
Prikaz/povel

LOAD SCREENg umoZnuje zaloZeni displaye na obrazovce p¥imo
2z pasku. Vysild informace z pdsku do Casti paméti, ktera
ovlddd a ¥idi display obrazovky v postupu, jak je tvo¥en
obraz.

UZiti: LOAD SCREENZ muZe byt pouZit ve form& p¥ikazu v pro-
gramu nebo jako p¥imy povel. LOAD je ndsledovano
ndzvem souboru, ktery je textové povahy a poté
SCREENZ nap¥.

LOAD "picture" SCREENSZ

Ndzev souboru, ktery ndsleduje LOAD, je ndzev, ktery
je dan obrazovce informaci na pasku a je pod¥izen
stejnym omezenim jako programovéd jména pouZitd s
LOAD. Spectrum poté hledd pojmenovanou informaci

a po nalezeni ji nejd¥ive plni do displayového uspo-
Y¥adani a poté atributni fasti pam&ti. Obraz se pos-
tupné skladd z barev, které md v dané chvili tisk

i podklad obrazovky. Poté jsou pfiddny vlastnosti
(baxrvy atd.).

Podrobnosti o dschové informaci z obrazovky - viz
SAVE SCREENS.

Format: LOAD string-expr SCREENSE

- LPRINT (¥ddkovy tisk)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE C

Pr¥ikaz/povel

LPRINT ddva tiskdrndm Sinclair p¥ikaz PRINT danou pozici

dat stejnym zpusobem, jak se PRINT objevuje na obrazovce.

UZiti: LPRINT mife tvo¥it p¥ikaz v programu nebo p¥imy
povel. Je ndsledovan pozicemi ddaju, které mohou
byt oddé€leny st¥edniky, Edrkami nebo apostrofy,
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napy.

60 LPRINT "Number";x” "Name";ng, "Age";a

P¥i vystupu do tiskdrny jsou pozice vytis§tény ve
stejném formdtu jako se budou zobrazovat na obra-
zovce. P¥ikaz LPRINT nebo povel LPRINT miZe rovnéi
zahrnovat pf¥ikazy TAB, CHRE, INVERSE a OVER a ¥i-
diei kody se stejnym d&inkem, jako je povel PRINT.
Lze rovnéZ zallenit p¥ikaz AT, avSak tehdy je vy-
pusténo Cislo ¥adku a pozice udaju, které jsou ti§-
t&ny v danych sloupcich ve stejném ¥adku.

Format: viz. str. 64 origindlu sloupec uprost¥ed

- MERGE

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT (T

Povel/p¥ikaz

MERGE umoZnuje slouéeni dvou programi.

UZiti: MERGE miZe byt pouZito pro tvo¥eni p¥ikazu v pro-
gramu nebo jaké p¥im§ povel. Je ndsledovdno ndzvem
souboru ve formé textové hodnoty, nap¥.

500 MERGE "prog2"

Ndzev souboru ndsledujici za kliéovym slovem MERGE
je nédzev programu, ktery mé byt sloufen s progra-
mem, ktery je v daném okamiiku v pam&ti. Toto
Jjméno je pod¥izeno stejnym omezenim jako programo-
vd jména pouZitd s LOAD. MERGE poté zaloZi novy
program bez p¥edchoziho vymazdvani stdvajiciho
programu. Novy program prepisuje veSkeré Fadky

ve stdvajicim programu, které maji stejnd Fadko-
va €isla jako ¥ddky nového programu, a proménné

se stejnymi ndzvy jsou rovnéZ pYepsény.

Formdt: MERGE string-expr
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- MOVE
Pro pfipojeni microdrivi - povel viz p¥irucka Microdrive
a Interface 1.

- NEW

Umnisténi kldvesy: A

Prikaz/povel

NEW &isti pam&f Basicu (oblast na RAMTOP), odstranuje
veSkeré programy, které jsou v této Cdsti pamé&ti.

UZiti: NEW je b&Zné uZivdno jako p¥imy povel, avSak miZe
mit tvar p¥ikazu v programu. Je uZivano samostatné.
Po vykonu je program a proménné smazédn. Pamdt je
vyéiSténa a¥ k RAMTOP, takZe grafiky, definované
uZivatelem, které jsou uskladnény na RAMTOP, nejsou
naruSeny.

Format: NEW

- NEXT

Umnisténi kldvesy: N

Pr¥ikaz/povel

NEXT se vZdy uZivd spolu s FOR pro vytvo¥eni smyéky

FOR NEXT.

UZiti: NEXT je b8Zn& uZivan pro tvo¥eni p¥ikazu v progra-
mu pro dokonfeni smycky FOR NEXT. Je ndsledovan
pismenem, které je ¥idici proménnou smycky, nap¥.
90 NEXT a
V jazyce Sinclair Basic musi byt pfiddna ¥idici
proménnd. Podrobnéjs§i ddaje o smyfkdch FOR NEXT
Jjsou uvedeny pod timto heslem.

Format: NEXT letter
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- NOT

Umnisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT S

Logicky operdtor/funkce

NOT se uZiva pro prevraceni pravdivosti podminky, takZe
zapornd podminka se stavd pravdivou a naopak.

UZiti: NOT je ndsledovano podminkou nebo ¢iselnou hodnotou,
napt.
90 IF NOT x=y+z THEN PRINT "Wrong"
90 IET correct =x=y+z:IF NOT correct THEN PRINT "Wrong"
Je-1i NOT ndsledovdno podminkou (x=y+z vySe), poli-
taé nejd¥ive oznaéi hodnotu 1 podminky, je-1li pravdi-
va, a 0, je~1li nepravdivd. NOT poté ucinkuje jako
funkce, p¥evraci vydanou hodnotu, takie miZe byt zkou-
ména prevracend podminka. Podminka musi byt uzav¥ena
v zdvorkdch, obsahuje-1i povely AND nebo OR.
JestliZe je klifové slovo NOT ndsledovdno €iselnou
hodnotou, vraci O, je-li hodnota za nim nenulovéd, a
1, je-1li hodnota ndsledujici za nim O. Tzn. Ze ve
v§Se uvedenych prikladech vytiskne Spectrum "Wrong",
je-1i x<>y+z nebo je-1li hodnoty O.

Format: NOT cond
NOT num-expr

- OPEN#
Klicové slovo pro uZiti s microdrivem - viz manudl Micro-
drive a interface 1.
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- OR

Umnist&ni kldvesy: SYMBOL SHIFT U

Logicky operdtor/funkce

OR je ¢inné jako logicky operdtor pro zkoumédni pravdivosti
kombinaci podminek. JestliZe je jedna nebo vice podminek
pravdivych, poté jsou pravdivé vSechny kombinace. OR rov-
néZ funguje jako funkce, kterd p¥evddi bindrni operace

na dvé ¢iselné hodnoty.

UZiti: Jako logicky operdtor vede OR v p¥ikazu dvé podminky
kde je zkoumd na pravdivost celé véty, nap¥.
70 IF INKEYZ="N" OR INKEYZ = "n" THEN STOP
JestliZe jakdkoli nebo ob&€ z podminek jsou pravdi-
vé, poté je celd kombinace pravdivda. Ve vySe uvede-
ném ¥ddku je jedna z podminek (INKEYZ = "N") a
(INKEYZ = "n") pravdivd tehdy, jakmile je stisknuto
tlacitko n bez ohledu na to, je-li v €innosti
CAPS SHIFT nebo CAPS LOCK. Celd kombinace je tedy
pravdiva a program se zastavi.

OR jako funkce:

ZX Spectrum+ oznali ¢iselnou hodnotu 1 pravdivou podminku
a 0 nepravdivou podminku. Rozli§i jakoukoli nenulovou hod-
notu jako pravdivou a O jako nepravdivou. OR miZe proto
byt nasledovdno nebo p¥edchdzeno ¢iselnou hodnotou, nap¥.
40 LET x=y OR 2z

Proménnd x je poté oznafena jako hodnota 1, je-1li 2z nenulova
nebo pravdivostni podminka, nebo hodnota y, je-li z nulova
nebo jako nepravdiva podminka.

To je uZitelné v matematice, na ndsledujicim p¥ikladu je
jizdné rozpileno, je-1li v&k niZs§i nei 14:

60 PRINT farex(0.5 OR age<i3)

Je-1i vék menSi neZ 14, podminka v&k je menSi nei 13 je
nepravdiva, takie jizdné je ndsobeno 0,5. JestliZe vék

je v&tS§i neZ 13, poté je jizdné ndsobeno 1.
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Spectrum nevyhodnocuje kombinace ¢iselnych hodnot v
souladu se standardnimi pravdivostnimi podminkami.

Formdt: cond OR cond|num-expr OR num-expr

- OUT

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT O

Prikaz/povel

OUT vysild byty na dany vstupni/vystupni port adresy

v postupu, ktery ¥idi vystupni za¥izeni.

UZiti: OUT miZe byt uZivdno ve formé prikazu v programu
nebo jako p¥imy povel. Je ndsledovdno dvéma Cisel-
nymi hodnotami, odd€lenymi Earkou, nap¥.

40 OUT 254,3

Obé hodnoty jsou zaokrouhleny na nejbliZsi celé
¢islo, prvni hodnota (254) miZe byt poté v roz-
sahu od 0 do 65535 a tvo¥i adresu portu. Druhd
hodnota (3) miZe mit rozsah od O do 255 a je
bytem, ktery je vysildn do této adresy.

Bity O aZ 2 bytu vystupi na adrese portu 254
sefizuji barvu okraje; vySe uvedeny p¥iklad
proto p¥evraci barvu na purpurovou. Bit 3 v této
adrese ¥idi zdi¥ku MIC a bit 4 reproduktor.
Adresa portu 251 ¥idi tiskdrnu a 254, 247 a 239
Jjsou uZivany s jinymi periferiemi.

Format: OUT int-num-expr,int-num-expr

- OVER

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT N
Prikaz/povel

Kliéové slovo OVER je uZivdno pro pretisknuti jednoho
typu na druhy. MiZe byt rovnéZ uZivdno pro vytyfeni bodd
nebo vytaZeni Car nebo k¥ivek v barvé papiru namisto

v barvé inkoustu.
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UZiti: OVER je b8Zné uZivano pro tvofeni p¥ikazu programi.
Je nasledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
80 OVER 1
Hodnota ndsledujici za OVER je zaokrouhlena na nej-
bliZ§i celé &islo a miZe byt bud O nebo 1. OVER O,
které je pf¥edem nastaveno, pusobi, Ze vesSkeré typy
nahradi pf¥edchozi typy na stejné pozici.
OVER 1 zpusobi, Ze se zobrazi 2 typy na stejné
charakterové poloze a ty jsou kombinovény.
OVER miZe byt uloZeno do p¥ikazu PRINT nebo INPUT
stejnym zpisobem, jako INK, takZe naruSuje pouze
typy, které jsou zobrazeny v p¥ikaze. Tento pF¥ikaz
nap¥. podtrhuje slovo
60 PRINT AT 11,15,"YES";

OVER 1; AT 11,15;"_____ "

Typy jsou kombinovdny tak, Ze barva papiru je déna
tam, kde barva inkoustu p¥ekryva.

OVER u grafiky s vysokym rozkladem:

OVER miZe byt uZito s p¥ikazy PLOT, DRAW a CIRCLE. Bez p¥i-
kazu OVER se k¥ivky, p¥imky mohou prekryvat navzdjem, aviak
musi mit stejnou barvu inkoustu, jinak je barva inkoustu
ménénd v jejich pruseicich. Je-1li uZito OVER 1, linky nebo
k¥ivky se dostdvaji na svych prekryvajicich se Edstech na
barvu podkladu nebo dosahuji typi. Vytylené body nebo
vytaZené €ary nebo k¥ivky opét pY¥esné ve stejné pozici s
OVER 1 zmizi.

Format: OVER int-num-expr
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- PAPER

Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT C
Pr¥ikaz/povel

Klicové slovo OVER je uZivano pro volbu papiru nebo
barvy pozadi pouZité pro obrazovku displaye. MuZe byt
budto barvou pozadi po celé displayové ploSe nebo barvou
za jednotlivymi typy, body nebo &fdrami, které se objevu-
Jji na polohdch jednotlivych typud.

UZiti: PAPER miZe byt pouZit pro tvofeni p¥ikazu v progra-
mu nebo jako p¥imy povel. Je ndsledovan ¢iselnou
hodnotou, nap¥.

80 PAPER x

Hodnota ndsledujici za PAPER je zaokrouhlené nej-
bliZsi celé ¢€islo a miZe dosahnout rozmezi 0-9.
Barvy papiru, které jsou tim ddny, jsou stejné ja-
ko barvy dané pomoci kliéového slova INK. Barvy
papiru mohou byt rovnéZ globdlni nebo mohou tvo-
¥it mistni zabarveni pomoci jejich vkladani do
p¥ikazu displaye v pY¥esné stejném zpusobu jako

p¥i vkladani barev tisku. Viz INK pro podrobnéjs§i
popis.

Kdykoli jsou tiStény typy ndsledujici prikaz PAPER,
af jiZ globdlni nebo mistni, pozadi za celym mistem
typu se méni na zvolenou barvu. Toto je rovnéZ
pravdivé u vytyfenych bodd nebo vytaZenjch Car
nebo kruhi s uvedenim p¥ikazu PAPER, avSak bez
nasledného celkového povelu nebo p¥ikazu.

Pro vytvo¥eni zabarveného pozadi po celé plose
displaye je nezbytné pouZit CLS po klifovém slové
PAPER. Vlastni display je vyliS§tén na tuto barvu,
ktera zustavd celkovou barvou pozadi.

Format: PAPER int-num-expr[;]
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- PAUSE

Umnisténi kldvesy: M

Pr¥ikaz/povel

Klicové slovo PAUSE miZe byt pouZito pro zadrZeni programu
na stanoveny nebo neuréity Cas.

UZiti: PAUSE je b8Zné uZivano pro tvo¥eni p¥ikazu v pro-
gramu. Je ndsledovano €iselnou hodnotou, nap¥.
130 PAUSE 100
Hodnota ndsledujici po PAUSE je zaokrouhlend na nej-
bliZ§1i celé €islo a miZe dosdhnout velikosti
0-65535. Definuje zdrZeni, které se projevuje u
tohoto ¢isla ¥ddku televizniho obrazu, takie
hodnota 50 vyddva pausu 1 sekundy ve Velké Brita-
nii a Evropd, kde je sifovd frekvence 50 Hz.
VeSkeré prodlevy mohou byt zkrédceny stisknutim
Jjakéhokoli kliée '@ PAUSE O davd neomezenou
prodlevu, ktera trva, dokud neni kldavesa stlaena.

Format: PAUSE int-num-expr

- PEEK

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE O

Funkce

Kli¢ové slovo PEEK uddvéd hodnotu bytu uloZeného na hlavni
adrese v paméti.

UZiti: PEEK je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
80 LET x=PEEK(256x%y)
V§razy musi byt uzavi¥eny v zdvorkdch. Hodnota ndsle-
dujici za kliovym slovem PEEK je zaokrouhlena na
nejbliZsi celé ¢€islo, je-li nezbytné, a miZe byt
v rozsahu 0-65535, aby udala adresy v paméti.
PEEK poté vraci hodnotu bytu (€éislo od O do 255)
a udanou adresu.

P¥iklad: Polet uspofdaddni televizniho displaye, ktery se
objevil p¥i poslednim zapnuti Spectra, byl uloZen
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na adresy 23672-23674. JelikoZ jsou tyto struktury
vyddvany v pravidelném poméru, Spickovdni jejich
umisténi uddvd metodu mé¥eni Casu. Ndsledujici
Yédek zobrazi &as v sekunddch, nebof Spectrum byl
naposledy zapnut (bez ohledu na jakoukoli dobu
stravenou vydavanim zvuku a C¢innosti periferii,
jako Jjsou kazetovy p¥ehrdaval nebo tiskdrna).
10 PRINT (PEEK 23672+256%PEEK 23673+ 65536%PEEK
23674)/50

Pozndmka: Je-li sifovd frekvence 60 a ne 50 Hz (standart
UK), zmdnte 50 na 60.

Format: PEEK int-num-const
PEEK int-num-var
PEEK (int-num-expr)

- PI

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE M

Funkce

PI uddvd hodnotu Ludolfova ¢isla (pi) ve vypoétech. Pi je
pomdr obvodu kruhu/prumér.

UZiti: PI nevyZaduje hodnoty nebo proménné p¥i pouZiti
v p¥ikaze nebo povelu, napr.
DRAW 255,0,-P1
PI vraci hodnotu 3,1415927, takZe vySe uvedeny povel
vytahuje velky pdlkruh na obrazovce.

Format: PI

- PLOT

Umnisténi kldvesy: Q

Prikaz/povel

PLOT je uZivdno u grafik s vysokym rozkladem, vytycuje
body nebo tefky barev na diléich polohdch na obrazovce.
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UZiti: PLOT je uZivédno ve formé p¥ikazu v programu nebo jako
povel. Normdln€ je ndsledovdno dvéma Ciselnymi hodno-
tami oddélenymi ¢arkou, nap¥.

50 PLOT 128,87

Obé hodnoty ndsledujici kliéové slovo PLOT jsou za-
okrouhleny na celd &isla, je-1i pot¥eba. Prvni hodno-
ta miZe sahat od O do 255 a definuje horizontdlni
soufadnice na obrazovce. Druhd hodnota miZe byt v roz-
mezi od O do 175 a stanovi svislé soufadnice. Bod

je tim normdlné vytyfen v spravné barvé tisku na sta-
novené poloze - vySe uvedeny p¥iklad - ve st¥edu
obrazovky.

Vlivy pr¥ikazu nebo poveld pro barvu p¥i PLOT:

Po OVER 1 stdvajici tefka na stejné poloze je zméné-
na na barvu podkladu. PouZitim INVERSE 1 je tato
teCka vytyfena v p¥esné barvé papiru. Po BRIGHT 1
nebo FLASH 1 bude celd poloha typu u obrazovky s
nizkym rozkladem v misté vytyfeného bodu svétld ne-
bo blikajici. Tato ¢ty¥i klifovd slova a INK mohou
rovnéZ byt priddna uvnit¥ p¥ikazu PLOT stejnym zpi-
sobem jako s PRINT, nap¥.

160 PLOT INK 2;x,y

Jejich efekt je stejny, avSak je mistni a omezeny na
body vytylené piikazem. JestliZe klifové slovo PAPER
doplnéno do p¥ikazu PLOT, barva papiru celého typu a
jeho polohy okolo bodd se zm&ni na danou barvu.

PLOT rovnéZ stanovi poédteéni polohu dal§iho p¥ikazu
DRAW.

Format: PLOT[statement;] int-num-expr,int-num-expr
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- POINT

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHEIFT 8

Funkce

POINT je pouZivani, kterd barva na hlavni poloze obra-
zovky s vysokym rozkladem je bud barvou tisku nebo bar-
vou podkladu. POINT nekontroluje skuteénou barvu.

UZiti: POINT je ndsledovdn dvéma €iselnymi hodnotami,
oddélenymi Cfarkou a uzavienymi v zdvorkach, nap¥.
240 IF POINT(x,y)=1 THEN GOSUB 600
Dvé hodnoty ndsledujici klicové slovo POINT jsou
zaokrouhleny na celd &isla podle nezbytnosti.
Prvni hodnota miZe mit rozsah od O do 255 a stano-
vi vodorovnou soufadnici bodu na obrazovce. Druhd
hodnota miZe mit rozsah od O do 175 a stanovi svis-
lou sou¥adnici. POINT poté vraci 1, jestliZe bod
na stanovené poloze je barva tisku, nebo 0, je-li
barvy papiru.

Format: POINT(int-num-expr,int-num-expr)

- POKE

Umnisténi kldvesy: O

Prikaz/povel

POKE je uZivédno pro zménu hodnoty bytu na hlavni adrese
v pam8ti. Hodnoty jsou b8in& zasildny na pam&fovd mista
v po¥adi, jak maji uddvat ¢innosti nezadané klifovymi
slovy Basic.

UZiti: POKE je pouZivdno pro tvo¥eni p¥ikazu v programu
nebo jako povel. Je ndsledovédno dvéma Ciselnymi
hodnotami oddélenymi ¢arkou, nap¥.

POKE 23609,255

Dvé hodnoty ndsledujici POKE jsou zaokrouhleny na
nejbliZsi celé €islo podle nezbytnosti. Prvni hod-
nota miZe byt v rozsahu od 16384 do 65535 a udavd
adresu v RAM. Druhd hodnota miZe byt v rozsahu
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od O do 255 a tvo¥i byte, ktery md byt zapsdn do sta-
novené adresy.

Ve vySe uvedeném p¥iklad€ je 255 vloZeno do adresy
23609, kterd ¥idi zvuk vyrdbény pfi stisknuti klé-
vesy. Hodnota 255 ddvd dlouhy pipavy zvuk namisto
krdtkého, jiné hodnoty vydavaji kratSi pipnuti.

Format: POKE int-num-expr,int-num-expr

- PRINT

Umnisténi kldvesy: P

Pr¥ikaz/povel

PRINT zobrazuje ddaje na obrazovce. Data mohou byt jakykoli
jednoduchy typ nebo sousled typd. P¥ikaz PRINT miZe zahrno-
vat dals§i klifovd slova pro definici polohy a barvu ddaje.

UZiti: PRINT maZe byt pouZito bud samotné nebo miZe bFt
ndsledovdno Gddajem. Tento ddaj miZe byt ve formé
Jjakéhokoli €iselného nebo textového vyjdd¥eni nebo
v jejich sm&si. P¥i pouZiti PRINT s daty, dvé nebo
vice oddélenych dat musi byt vZdy oddéleno st¥edni-
kem, ¢arkou nebo apostrofem.

Uréitd dals$i klicovd slova mohou byt vkldddna do
Jjakéhokoli po¥adi mezi PRINT a data s tim, Ze kaZdy
prikaz utvd¥eny kliéovym slovem konéi st¥ednikem.
Tato klifovd slova jsou: CHRE, TAB, AT, INK, PAPER,
FLASH, BRIGHT, INVERSE a (OVER.

Vypis textu pomoci PRINT:

PRINT sdm o sob& nebo ndsledovdn nulovym textem ("")
zobrazi slepou ¥ddku a pohybuje cursorem na zaldtek dalsi
radky.

PRINT ndsledovany textovou konstantou (jakékoli typy uvnit¥
"") oznafuje typy jak se objevuji mezi uvozovkami), nap¥.
PRINT "3/542/76/21"

zobrazi na obrazovce 3/542/76/21.
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PRINT ndsledovany textovou proménnou nebo vyjdd¥enim zobra-
zi text nebo texty, které pFfedstavuji.

PRINT s €isly:

PRINT ndsledovany jakoukoli ¢iselnou hodnotou zobrazi

vyjéd¥eni hodnoty. Cisla jsou zobrazovdna v desetinné sou-
stavé s pfesnosti na 8 mist, a bez nul za desetinnou teckou.
Velice velkd a velice mald ¢isla jsou zobrazena v kratSi
védecké formé, jako dva tvary oddélené pismenem E. To znali,

Ze Cislo je ve své prvni €asti (mantisa) povySeno na mocninu 10
druhé ¢asti (exponent). Povel

PRINT 3/542/76/21 nap¥. zobrazi

3.4680798E-6

PRINT ve spojeni s punkénimi znaménky:

PRINT ndsledovany pozicemi dat odd€lenymi st¥edniky zobrazi
polohy umisténé vedle sebe bez mezery. Povel

PRINT 1;2;3

zobrazi

123

PRINT sledovany pozicemi ddaju odd€lenych Earkou zobrazi
kaZdou na zafdtku nebo ve st¥edu ¥adku v zdvislosti na po-
loze prvni z nich. Povel

PRINT 1,2,3

zobrazi

1 2

3

PRINT ndsledovany pozicemi ddaju oddélenjymi apostrofem
zobrazi pozici za apostrofem na zaédtku dal$§i Fadky. Povel
PRINT 172’3

zobrazi

1
2
3

JestliZe p¥ikaz PRINT nebo povel PRINT konéi st¥ednikem,
éarkou nebo apostrofem, pozice zobrazend dalS§im PRINT
je ovlivnéna stejnym zpuisobem.
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PRINT a dal§i klicova slova:

PRINT miZe byt ndsledovano kliovym slovem TAB, Eiselnou
hodnotou, st¥ednikem a poté pozici ddaje, nap¥.

60 PRINT TAB x;ag

Hodnota ndsledujici za TAB (x) je zaokrouhlena na nejbliZsi
celé €islo podle nutnosti a poté je d8lena 32 a zbytek pre-
vrédcen, aby dal hodnotu mezi O a 31. Pozice ddaje je poté
zobrazena v této sloupcové poloze ve stejné nebo dalsi Fadce.
PRINT miZe byt ndsledovadn i AT a poté dvéma Cisly odd€lenymi
éarkou, st¥ednikem a pozici dat, nap¥.

50 PRINT AT I,c; "Data"

Prvni hodnota (I) miZe mit rozsah O aZ 21 a stanovi polet ¥a-
dek nebo ¥ddku, ve kterych budou Gdaje zobrazeny.

Druhéd hodnota (c) miZe mit rozsah O aZ 31 a stanovi poéet
sloupcd, ve kterych bude prvni typ nebo ddaj zZobrazen.

Neceld ¢isla jsou pfijiména a zaokrouhlena na nejbliZsi

celé €islo. Povel PRINT AT 11,16; "x" zobrazi hvézdicku

ve st¥edu obrazovky.

PRINT miZe byt rovnéZ ndsledovdn jednim nebo vice funkcemi
CHRE - viz funkce CHRZ.

PRINT a klifovd slova barev:

Display vyddvany pomoci PRINT je ovlivnén p¥ikazy o barvach
nebo povely o barvdach doddvanymi kli¢ovymi slovy INK, PAPER,
FLASH, BRIGHT, INVERSE a OVER, kterd jsou pravé ¢innd.
PRINT miZe byt rovnéZ ndsledovdno jednim nebo vice z t&chto
Sesti prikazu, Z nichZ kaZdy je nasledovan st¥ednikem p¥ed
pozici dat, nap¥.

50 PRINT AT 11,16; INK 2; FLASH 1; "x"

PoloZka ddaj je potom zobrazena s vlastnostmi danymi klico-
vym slovem barvy. Tyto vlastnosti jsou mistni a vztahuji se
pouze na zobrazenou pozici. Ndsledujici provedeni p¥ikazu
PRINT se vraci do svého puvodniho stavu nebo na p¥edeSlou
stanovenou celkovou hodnotu. PRINT rovnéZ uposlechne p¥i-
kazu kodu ¥idicich mistni barvu, které jsou vloZeny do
ddaju (viz str. 33)
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Format: viz str. 68 origindlu prost¥edni sloupec dole

- RANDOMIZE

Umisténi klavesy: T

Prikaz/povel

RANDOMIZE je na kldavesnici pod zkratkou RAND, pouZivéa se
spolu s RND pro vyrébdni sekvenci &isel, kterd jsou bud 1li-
bovolnd nebo predvidatelnd.

UZiti: RANDOMIZE je uZivéno bud ve formé p¥ikazu v programu
nebo jako povel. Je voliteln& ndsledovdno €iselnou
hodnotou, nap¥.

RANDOMIZE 1
10 RANDOMIZE
Hodnota ndsledujici po klifovém slové RANDOMIZE je

%<

zaokrouhlena na nejbliZs§i celé ¢€islo a miZe byt

v rozmezi od O do 65535. Hodnota vysSS§i neZ O se ¥i-
di soustavou proménnych SEED do této hodnoty nédsle-
dujici po RND, které vZdy generuje stejnou FYadu &i-
sel (viz str. 48 o systémovych proménnych).
Skuteény sled zdvisi na hodnoté& kliového slova
RANDOMIZE.

JestliZe je klifové slovo RANDOMIZE ndsledovdno O
nebo Zddnou hodnotou, poté je SEED ddno jinou sys-
témovou proménnou nazyvanou FRAMES, kterda polita
ramy zobrazené na televizi od chvile, kdy bylo
Spectrum zapnuto. Jak se SEED méni 50 nebo 60 krat
za sekundu, Fada €isel generovanych RND ndsledujici
za RANDOMIZE nebo RANDOMIZE O je velmi ndhodnd.
JestliZfe nepouZivdme RANDOMIZE, RND generuje stejné
pof¥adi Cisel od zapnuti a pouZiti tlacditka RESET
nebo NEW.

Format: RANDOMIZELint-num-expr]
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- READ

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE A

Pr¥ikaz/povel

READ je uZivdno spolu s DATA pro pfirazeni hodnoty promén-
nych za pouZiti hodnot v p¥ikaze DATA.

UZiti: READ je b8Zn& uZivano pro tvofeni p¥ikazu v progra-
mu. Je ndsledovdno jednou nebo vice €iselnymi pro-
ménnymi nebo textovymi proménnymi, kaZdé oddélené
éarkou, nap¥.

20 READ ag,x

KdyZ je poprvé READ provadéno, bere stejné €islo hod-
noty, Jjako je proménnd na zacdtku prvniho vypisu DATA,
a priradi hodnotu proménné v daném po¥adi. KdyZ je
READ provadéno ddle, dal$§i sada hodnot DATA je p¥i-
Yazena dalSim proménnym pojmenovanym v piikaze

READ atd.

Dal§i podrobnosti - viz DATA.

Format: READ num-var[,num-varl[,string-var]
READ string-var[,num-varl[,string-var]

- REM

Umnisténi klavesy: E

Prikaz

REM je uZivano pro zaloZeni poznamek nebo p¥ipominek do

programu. Tyto mohou byt: titul a autor programu, vysvét-

leni ¥4dka v programu, ufel proménnych atd. Pozndmky ne-
hraji Zddnou roli v chodu programu a mohou byt vidé&ny pouze
ve vypisu.

UZiti: REM tvo¥i bud vlastni Fddek v programu nebo posled-
ni p¥ikaz v ¥adku. Je ndsledovan jakoukoli pozndmkou,
kterd mife byt podle poZadavku zakdédovéna, nap¥.

80 INPUT ng:REM ng is name
KdyZ pocital zaznamend REM, neuvaZuje Zddné ddaje aZ
do konce ¥adku.

Formdt: REM any characters
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- RESTORE

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE S

Pr¥ikaz/povel

RESTORE je uZivdno spolu s READ a DATA. Provadi p¥ikaz pro
vybirdani hodnot READ z diléich p¥ikazu DATA namisto prvniho
nebo dalSiho p¥ikazu DATA v programu.

UZiti: RESTORE tvo¥i p¥ikaz v programu. Je moZné jej vyplnit

¢iselnou hodnotou, nap¥.

160 RESTORE 800

Hodnota udand za RESTORE je zaokrouhlena na nejbliZsi
celé €islo a musi byt ¢islem F¥ddku programu obsahuji-
ciho p¥ikaz DATA. Po klifovém slové RESTORE p¥ifadi
dal$i p¥ikaz READ hodnoty obsaZfené v tomto p¥ikaze
DATA. JestliZe ofislované ¥ddky neexistuji, nebo neob-
sahuji p¥ikaz DATA, poté pY¥echdzi READ na dal§i p¥ikaz
DATA za timto Yddkem. JestliZe je RESTORE ndsledovéno
nulou nebo nulovou hodnotou, dals§i p¥ikaz READ p¥echa-
zi na prvni p¥ikaz DATA v programu.

Format: RESTORE[int-num-expr]

- RETURN

Umnisténi kldvesy: Y

Pr¥ikaz/povel

RETURN je uZivdno pro zapojeni podprogramu a vraceni politace
do hlavniho programu nebo p¥ede$lého podprogramu.

UZiti: RETURN je uZivdno jako forma p¥ikazu v programu.

Je uZivano samostatné na konci podprogramu, nap¥.
1080 RETURN

Po vykonu se program vEtvi na p¥ikaz ndsledujici za
poslednim p¥ikazem GOSUB, ktery byl proveden.

Viz heslo GOSUB, kde je podrobn&jSi vysvétleni.

Format: RETURN
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- BND (nédhodnd &isla)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE T

Funkce

BEND se pouZivd na generovani ndhodnych Cisel.

UZiti: RND je pouZivano samostatné jako p¥ikaz nebo povel,
napy.
60 LET x=RND
RND pak vraci ndhodnd ¢isla menS$i nei 1 a v&t$i nei 0.
KdyZ je pofitaé zapnut nebo znova nastaven nebo je
pouZito klicového slova NEW, C¢isla se postupné vraci
pomoci RND ve stejném po¥adi. Po¥adi je generovéno
podle mocniny 75(75,75%75,75%75%75 atd.) délic kaZdou
mocninu 65537 a uZfivajic pouze zbytek, poté odcita 1
od zbytku a d&li tento vysledek 65536. Je-1li vyZado-
vana vice ndhodnd sekvence nebo jind pevnad sekvence,
uZijte prfed RND RANDOMIZE.

Celd nédhodnd Cisla:

Mnoho pfikazu a funkci v pofitali Spectrum, jako INK, CHRgZ,

¢isla blizkd a limitné se bliZici celym ¢islum a RND mohou

byt pouZita p¥imo. INK RNDx7 nap¥. vydava nahodnou barvu

inkoustu. Dals§i poZadavky celych €isel a vSech dplnych Eisel

od 1 do x je ddno INT (BEND»x)+1. Pro generovani ndhodnych

celych €isel od O do x uZijte INT(RND»x+0.5).

Format: RND

- RUN

Umnisténi kldvesy: R

Prikaz/povel

RUN startuje program od prvniho ¥adku.

UZiti: RUN miZe byt uZivdn jako p¥imy povel nebo miZe tvorit
formu p¥ikazu v programu. Je p¥ileZitostné nasledovano
¢iselnou hodnotou, nap¥.

RUN 50
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Neni-li Zadnd hodnota za RUN, program b&Zi od prvniho
¥adku. Je-1li zallenéna hodnota, je zaokrouhlena na nej-
bliZ§i celé €islo a program poté zacind od tohoto ¥adku.
JestliZe Ydadek neexistuje, program zalind od dals§iho
¥adku programu. RUN provadi CLEAR p¥ed probihdnim pro-
gramu, takZe proménné hodnoty jsou vymazédny. Abyste
tomu zabranili, uZijte kliéové slovo GOTO ndsledované
¢islem Fadku.

JestliZe byl program zachovdn pouZitim kliéového slo-
va LINE, pak b&Zi automaticky p¥i zakladani a RUN ne-
ni vyZadovéno.

Format: RUN[int-num-expr]

- SAVE

Umisténi kldvesy: S

Pr¥ikaz/povel

SAVE zasild program na kazetovy pY¥ehrdaval podle po¥adi, aby
byl zachovdn na pédsce.

UZiti: SAVE je pouZivano jako p¥imy povel, avSak miZe mit
formu p¥ikazu v programu. Je ndsledovano ndzvem sou-
boru, ktery je textové hodnoty, nap¥.

SAVE "filename"

Nazev souboru miZe obsahovat aZ 10 typu. P¥i provadéni
je zobrazena zprava

Start tape, then press any key

P¥i stisknuti jakékoli kldvesy je program vyslédn do
kazetového pY¥ehrdvafe a na zavér je vysldna zprdava

0 0K,0,1

SAVE je uZivano jinak v p¥ipadé p¥ipojeni microdrivu.
Detaily - viz Microdrive a Interface 1 - p¥isluSny ma-
nudl.

Automatické spousténi:
JestliZe je program koncipovan tak, Ze se ma spustit po na-
hréni, musi byt SAVE pouZito spolu s LINE. Programové jméno
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Jje nédsledovédno klicovym slovem LINE a &iselnou hodnotou, nap¥.
SAVE "filename" LINE 1

Hodnota ndsledujici za LINE je zaokrouhlena na nejbliZsi celé
¢islo podle nutnosti a miZe byt bud 1 anebo &islo F¥ddku v pro-
gramu. Poté je program uloZen na pasek stejnym zpisobem jako p¥i
SAVE. P¥i nahrdvani se program automaticky zpusti od ¥ddku, ktery
méd definované €islo nebo od ndsledujiciho ¥adku v programu jestli
Yadek s definovanym €islem neexistuje. V praxi pouZiti LINE 1
zpusobi, Ze se cely program zpusti automaticky.

Format: SAVE string-expr [LINE int-num-expr]

- SAVE CODE

Umisténi kldavesy: S, EXTEND MODE, I

Pr¥ikaz/povel

SAVE CODE zasila c¢ast pam&ti s informacemi na kazetovy prehravaé
k uloZeni na magnetofonovy pdsek. Informace mohou byt poté nacdte-
ny zpét do pamé€ti pouZitim LOAD CODE.

UZiti: SAVE miZe byt pouZito jako p¥imy povel, nebo miZe tvo¥it
p¥ikaz v programu. SAVE je ndsledovdno ndzvem souboru,
které je textové hodnoty, ndsledovdno CODE, které je
postupné ndsledovédno dvéma €iselnymi hodnotami oddélenymi
éarkou, nap¥.

SAVE "picture" CODE 16384,6912

Ndzev souboru ktery ndsleduje SAVE miZe mit aZ 10 pismen.
Hodnoty ndsledujici za CODE jsou zaokrouhlené na nejbliZsi
celé €islo. je-1li to nutné. Prvni uddva pofdateéni adresu
(16384 vySe) informace v paméti a druhd hodnota (6912)
uddvéd pofet bytu, které maji byt uloZeny. Poté je infor-
mace odesldna do na padsek stejnym zpdsobem jako program
prikazem SAVE.

Informace uloZend vySe uvedenym p¥ikazem je obrazovka
displaye.

Format: SAVE string-expr CODE int-num-expr,int-num-expr
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-~ SAVE DATA

Umisténi klavesy: S, EXTEND MODE, D

Povel/prikaz

SAVE DATA uloZi pole na pasku. Pole miZe byt zaloZeno pouZitim
LOAD DATA.

UZiti: SAVE DATA miZe tvo¥it p¥ikaz v programu, nebo miZe byt
pouZito jako p¥imy povel. SAVE je ndsledovdno nédzvem sou-
boru, které je ndsledovano klifovym slovem DATA, a pisme-
nem nebo pismenem a g a nakonec dvojici prdzdnych zavorek,
napy.

450 SAVE "numbers" DATA n()

750 SAVE "names" DATA ngZ()

Nazev souboru pole miZe obsahovat aZ 10 pismen. Pismeno
nebo pismeno g, které ndsleduje za klifovym slovem DATA je
nazev pole v programu, které ma byt uloZeno na pasku. Poté
Jje pole odeslédno na pasku stejnym zpusobem jako program
prikazem SAVE.

Formdt: SAVE string-expr DATA letter [S1()

- SAVE SCREEN§

Umisténi kldvesy: S, EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT K
Prikaz/povel

SAVE SCREENg uklddd obrazovku displaye na pasku. Ta mife byt
pozd&ji op8t zaloZena do pofitafe pouZitim LOAD SCREENSZ.

UZiti: SAVE SCREENg miZe byt pouZito jako p¥imy povel, nebo miZe
tvo¥it p¥ikaz v programu. SAVE je ndsledovdno ndzvem sou-
boru, které je textové hodnoty, ndsledovdno SCREENZ, napf¥.
SAVE "picture" SCREENgZ
Ndzev souboru miZe mit aZ deset pismen. Poté je obrazovka
odeslédna na pasku stejnym zpusobem jako program p¥ikazem
SAVE.

Format: SAVE string-expr SCREENE
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- SCREENZ

Umisténi klavesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT K

Funkce

SCREENZ stanovi, ktery typ se objevi v hlavni poloze na
obrazovce.

UZiti: SCREENZ je ndsledovdno dv8ma Ciselnymi hodnotami,

Format:

které jsou odd€leny fdrkou a uzavieny v zdavorkdch,
napy.

160 IF SCREEN§(I,c) = "X" THEN PRINT "CRASH"
Hodnoty ndsledujici SCREENS jsou zaokrouhleny na nej-
bliZsi celé €islo. Prvni hodnota (I) miZe mit potom
rozsah 0-21 a uddvd €islo ¥d4dku polohy na obrazovce.
Druhéd hodnota (c¢) miZe mit rozsah od 0-31 a uvadi
¢islo sloupce polohy. SCREENS poté vraci typy zobra-
zené na této poloze jako textovou konstantu (v uvo-
zovkdch - viz "X" vySe). Neni-li Zd4dn§y typ na dané
poloze, SCREENS se vraci na O tisk ("").

SCREENZ muZe byt rovndZ uZito se SAVE a LOAD pro
uchovani displaye na obrazovce na pasek a op&tovné
zaloZeni tohoto obrazu z pdsku. Viz SAVE SCREENg

a LOAD SCREENg, kde jsou uvedeny podrobnosti.

SCREENg (int-num-expr,int-num-expr)

- SGN (znaménko)
Umisténi kldvesy: EXTEND MODE F

Funkce

SGN znaéi, které ¢islo je kladné, zdporné nebo nulové.

UzZiti:

Format:

SAN je nasledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.

50 LET x=SGN y

Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. SGN poté
vraci 1, je-1li hodnota argumentu (y) kladnd,

-1, Jje-li zdpornia, a 0, je-li nulova.

SGN num-const
SGN num-var
SAN (num-expr)
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- SIN (sinus)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE Q
Funkce

SIN uddvd sinus dhlu.

UZiti: SIN je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
80 LET x=SIN y
Vyjad¥eni musi byt uzavieno do zdvorek. Hodnota ndsle-
dujici SIN je thel v radidnech a SIN vraci sinus dhlu.
Stupné mohou byt pF¥evedeny na radidny pomoci vyndsobe-
ni PI/180.
SIN vraci kladné hodnoty dhlu mezi 0-180 stupni,
zaporné hodnoty pro dhly mezi 180-360 stupni.

Priklad: Povel
PRINT SIN (30%PI/180)
Zobrazi 0.5 - sinus 30 stupnud.

Format: SIN num-const
SIN num-var
SIN (num-expr)

- SQR (druhd odmocnina)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE H
Funkce

SQR dava druhou odmocninu ¢isla.

UZiti: SQR je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
70 1LET x=SQR y
Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. Hodnota
nidsledujici za SQR (vySe uvedeny y) musi byt vyssi
neZ 0 a SQR vraci druhou odmocninu.

Formdt: SQR num-const

SQR num-var
SQR (num-expr)
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- STEP
Umisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT D
Viz FOR

- STOP

Umnisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT A

Prikaz/povel

STOP zastavuje program na daném bodé. MaZe byt nezbytné
pouZit p¥ikazu STOP pro ukonfeni hlavni ¢asti programu
v posloupnosti pro ohraniféeni podprogrami na samostatny
0ddil. STOP je rovndZ platné v odladovédni programi.

UZiti: STOP je b8Zn& pouZivan pro tvo¥eni p¥ikazu v pro-
gramu. Je uZivan sam o sob&, nap¥.
650 STOP
P¥i vykonu program zastavi na zpravé
9 STOP statement
objevi se s Fddkem a €islem p¥ikazu, na kterém je
program zadrZen.
V této fdzi miZe byt rovndZ odladovén program, jako
nap¥. zobrazovdni a vjména hodnot proménnych.
Po stisknuti CONTINUE program ddle pokraéuje na dal-
§im p¥ikazu s novymi hodnotami.

Format: STOP

- STRg

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE Y
Funkce

STRE prevadi €islo do textu.

UZiti: STRE je ndsledovdno €iselnou hodnotou, nap¥.
90 LET ag=STRE x
Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. STRE poté
vraci hodnotu argumentu (x vySe) jako textovou kon-
stantu. JestliZe x bylo oznaeno hodnotou 65,
vySe uvedeny p¥ikaz oznaleny af md hodnotu "65".
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Format: STRE num-const
STRE num-var
STRE (num-expr)

- TAB
Umisténi kldvesy: EXTEND MODE P
Viz LPRINT, PRINT

- TAN (tangens)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE E
Funkce

TAN uddvéa tangentu dhlu.

UZiti: TAN je ndsledovano ¢iselnou hodnotou, nap¥.
130 LET x=TAN y
Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. Hodnota néd-
sledujici za TAN je dhel v radidnech a TAN udava
tangentu dhlu. Stupné mohou byt prevddény do radidnu
ndsobenim &islem PI/180.
TAN uddvéd kladnou hodnotu pro thly 0-90 stupnu a
180-270 stupni. Pro dhly mezi 90-180 stupni a mezi
230-360 stupni uddva TAN zdpornou hodnotu.

Format: TAN num-const
TAN num-vaxr
TAN (num-expr)

- THEN
Umisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT G
Viz IF

- TO

Umnisténi kldvesy: SYMBOL SHIFT F

Funkce

TO md dvé odlisné vyuZiti v jazyce Sinclair Basic. Je uZi-
védno spolu s FOR pro vytvo¥eni smycky FOR NEXT (viz FOR)

a je rovnéZ uZivdno p¥i rozdélovani Yetézcovych proménnych
do menSich.
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UZiti TO pro rozd&lovani Fet&zcovych proménnych:

Klicové slovo TO je pouZito pro definici prvniho a posled-
niho typu podtextu uvnit¥ hlavniho textu. TO je p¥edchdze-
no hodnotou textu, otev¥enim zavorky, poté volitelnou Cisel-
nou hodnotou. Je nasledovdno dal$§i volitelnou ¢iselnou hod-
notou a poté uzav¥eno zdvorkou, nap¥.

80 PRINT ag (4 TO 7)

Vyraz textu musi byt rovnéZ uzavien v zdvorce. Hodnota tex-
tu (ag vyse) je text, ktery md byt rozd8len. Dvé Ciselné
hodnoty (4 a 7) definuji polohu prvniho a posledniho typu
podtextu uvnit¥ textu. Klifové slovo TO poté uddvad pod-
text (typy 4-7 daného textu).

Prvni ¢iselnd hodnota md zdkladni hodnotu 1 a druhd md za-
kladni hodnotu rovnou pozici posledniho typu v textu.

Prvni hodnota miZe proto byt vypus$téna, zalind-li podtext
prvnim typem v textu, a druhd hodnota miZe byt vypuSténa,
kon¢i-li podtext poslednim typem textu.

Formdt: string-const([num-expr]lTO[num-exprl)
string-var([num-expr] TO[num-exprl)
(string-expr) ( [num-expr]1TO[num-exprl)

- USR (uZivatelsky podprogram)

Umnisténi kldvesy: EXTEND MODE L

Funkce

USR se pouZivd pro vyvolani podprogramu ve strojovém kédu,
ktery byl umistén do paméti na zvld§tni adresu. Je rovnéi
uZivédno pro umisténi ddaji pro uZivatelsky definované
grafiky na vyhraZenych mistech v horni ¢asti paméti.

USR a strojovy kod:
Pro uZiti strojového kédu je USR ndsledovdno &iselnou hod-
notou, nap¥.
80 PRINT USR 65000
100 RANDOMIZE USR 65000
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Vyjad¥eni musi byt uzavieno v zdvorkdch. Hodnota ndsledujici
za USR je zaokrouhlena na nejbliZs§i celé €islo a je poléa-
teéni adresou v paméti, na které byl umistén podprogram ve
strojovém kédu.

Dal§i p¥ikaz obsahujici USR poté vyvolavd podprogram z této
adresy a USR vraci hodnotu obsahu na dvojici bc registrua.
RANDOMIZE USR nebo RESTORE USR, napf. nechd probihat pouze
podprogram, zatimco PRINT USR navic zobrazi hodnoty regis-

tru.

USR a grafiky definované uZivatelem:

Pro vytvo¥eni grafik definovanych uZivatelem je pouZito
USR spolu s POKE. Je nasledovano textovou konstantou
nebo proménnou, kterd uddvd adresu pro p¥ikaz POKE, nap¥.
50 POKE USR "a", 255

Textovd hodnota ndsledujici USR miZe byt jednoduché pis-
meno v rozsahu A-U nebo a-u. Velkd pismena nejsou odliSo-
védna od malych.

USR poté udavd poéatelni adresu jedné z 21 €asti paméti
vyhraZené pro grafiky definované uZfivatelem. KaZdd &ast
obsahuje 8 adres, na jejichZ 8 bytu jsou ddvany typy pro
vytvo¥eni danych grafik. Byty mohou byt uddny v desetinné
formé nebo bindrni formé& (viz BIN).

Formdt: USR int-num-const
USR int-num-var
USR (int-num-expr)
USR string-const
USR string-var

- VAL (hodnota)

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE J

Funkce

VAL méni text s ¢iselnou hodnotou na ¢islo.


Softhouse
Zvýraznění
Kterýkoli


- 73 -

UZiti: VAL je ndsledovdno textovou konstantou nebo promén-
nou, napr¥.
70 LET x=VAL ag
Hodnota textové konstanty nebo proménné je rozds-
lena uvozovkami a musi byt €iselné hodnoty. VAL
vyhodnocuje tento ddaj, uddvd jej jako €iselnou
konstantu.

Priklady: JestliZe af md hodnotu "435", poté vySe uvedeny
p¥ikaz oznafuje hodnotu 435-x. VAL rovnéZ muZe
vyhodnotit vyjadf¥eni, nap¥.

10 INPUT ag,x

20 PRINT VAL af

Textovd hodnota je oznalena jako af - musi byt
vyjad¥ena pouZitim x, napf. "xxx". Poté je x
pfifazena Ciselnd hodnota, nap¥. 5. VAL odstrani
uvozovky textu, ¢imZ ziskd xxx a vyhodnoti ji
uZitim hodnoty pfifazené x, zobrazi vysledek 25.

Formdt: VAL string-const
VAL string-var

- VAL

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT J
Funkce

VALZ vyhodnocuje text jako vyjad¥eny text.

UZiti: VALE je ndsledovdno textovou proménnou, nap¥.
130 PRINT VALg ag
Hodnota textové proménné je oddélena od uvozovek
a musi byt vyjdd¥enim textu. VALZ vyhodnocuje
vyjad¥eni a uddvd hodnotu jako textovou konstantu.

P¥iklady: VyzkouSejte ndsledujici program:
10 INPUT ag,xg
20 PRINT VALS af
Textové hodnoty Jjsou takové, Ze af musi byt
vyjad¥enim pouZiti x¥, nap¥. "x% + xZ".
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Textovd hodnota je poté oznafena jako x%, nap¥.
"DO". VALZ 0dd8&li uvozovky od hodnoty af, ¢imZ
ziskd x§ + xg a vyhodnoti je pouZitim hodnoty
pridané xg, zobrazi vysledek DODO.

Format: VAL string-var

- VERIFY

Umisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT R
Prikaz/povel

Kliéové slovo VERIFY kontroluje, Ze program byl pFesné
uloZen do paméti po SAVE.

UZiti: VERIFY je b&Zné uZivdno jako p¥imy povel pfesné
stejnym zpusobem jako LOAD a je ndsledovdno ndzvem
programu, nap¥.

VERIFY "filename" (ndzev souboru)

KdyZ byl pasek spustén, ndzev kaidého programu, ktery
je nalezen, je zobrazen a vSechny programy na pasku
stejného jména jsou porovndvédny s programem v paméti.
JestliZfe jsou nalezeny dva stejné, objevi se zprdva

0 0K¥,0:1

Klicové slovo VERIFY je pouZito p¥i p¥ipojeni micro-
driva jinym zpusobem. Viz p¥irucka pro Microdrive a
Interface 1.

VERIFY CODE a VERIFY DATA:

VERIFY CODE miZe byt pouZito stejnym zpisobem jako LOAD CODE
pro ové¥eni, Ze &dst pam8fové informace byla uloZena na pés-
ku.

VERIFY DATA pracuje stejnym zpisobem jako LOAD DATA pro
kontrolu, Ze pole byla uloZena na pasku.

VIZ LOAD CODE a LOAD DATA - dals$i podrobnosti.

Formdt: VERIFY string-expr
VERIFY string-expr CODE[int-num-expr][,int-num-expr]
VERIFY string-expr DATA letter[g1()
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- VERIFY CODE
Unisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT R, EXTEND MODE I

Viz VERIFY

- VERIFY DATA
Unisténi kldvesy: EXTEND MODE, SYMBOL SHIFT R, EXTEND MODE D

Viz VERIFY
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Odkazy na obrazovce

KdyZ pocital Spectrum zastavi provadéni BASICu, obje-

vi se na spodni strang obrazovky zprdva. To znafi, Ze byl
povel nebo program ukonéen nebo Ze byla objevena chyba.
Ka¥dd zpréva sestdvd z kodového &isla nebo pismena, za
kterym je vlastni zprdava, a poté Cislo ¥adku a p¥ikazu, na
kterém se pofital zastavil. Povel je ukdzédn jako ¥ddek O

a uvnit¥ ¥adku, p¥ikaz 1 je na zalatku ¥adku, p¥ikaz 2 je
za prvnim sloupcem nebo THEN atd. Klicové slovo CONTINUE
normalné zpusobi, Ze program pokraluje na pfikazu udaném
ve zpravé.

0 OK

Usp88né ukon&eni nebo pF¥istup ke skoku na Fddkové &islo
vyS§Si neZ jaké je uddno v programu. Kliéové slovo CONTINUE
nezohlednuje tuto zprdvu a pokraduje v p¥ikazu stanoveném

v p¥edchozi zpravé.

1 NEXT without FOR (bez FOR)
NEXT bylo zaélenéno bez odpovidajiciho FOR a proménnd
existuje se stejnym jménem jako ¥idici proménnd.

2 Variable not found

Nebyla nalezena proménnd - jednoduchd proménnd, kterd byla
pouZita bez prifazené hodnoty nebo zaloZeni hodnoty 2z pas-
ku, nebo ¥idici proménnd, kterd byla pouZita s NEXT bez
prvniho nastaveni na p¥ikaz FOR, nebo popsand proménnd, kte-
rd4 byla pouZita p¥ed vymezenim pole pomoci DIM nebo zaloZe-
nim pole z pasku.

3 Subscript wrong
Popis je mimo vymezeni pole - S$patny popis.
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4 Out of memory
Neni dostatek prostoru v pamétech na dokonéeni p¥ikazu nebo
povelu.

5 Out of screen

INPUT generovéan vice neZ na 23 ¥ddek v spodni éasti obrazovky
nebo ¢isla ¥4dkd od 22 nebo vice byla pouZita u kliéovych
slov PRINT AT.

6 Number too big (6islo p¥ili§ vysoké)
Poéital vyzkouSel vyrobit €islo vyS$S§i neZ pribliZné 1038.

7 RETURN without GOSUB
8islo pr¥ikezu RETURN je vy$§i ne¥ &islo podprogramu p¥ikazu
@OSUB.

8 End of file (konec uspo¥ddédni)
Zprava Zz microdrivu.

9 STOP statement
STOP bylo pouZito pro zastaveni programu. Klicové slovo
CONTINUE je moZno pouZit pro pokrafovani na dalSim p¥ikaze.

A Invalid argument (nevhodny ddaj)
Byla zaddna Spatnd funkce nebo hodnota.

B Integer out of range (celé €islo mimo rozsah)
Hodnota byla zaokrouhlena na nejbliZ$i celé &islo, které je
mimo rozsah, ktery muZe byt prijat.

C Nonsense in BASIC (nesmysl v programovacim jazyce BASIC)
P¥ikaz nebyl vyddn v jazyce, ktery ddvd smysl v Basicu.
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D BREAK - CONT repeats
BREAK bylo stisknuto. Opakovani p¥ikazu pomoci CONTINUE,
kdy dojde k pokrafovani na daném zastaveném misté&.

E Out of DATA
READ se pokusil €ist za koncem koneéného p¥ikazu DATA v
programu.

F Invalid file name (neplatny ndzev souboru)
SAVE bylo pouZito se jménem obsahujicim vice neZ 10 typud.

@ No room for line (neni misto pro ¥dadku)
Neni dostateéné pam&fové misto pro vstup novych programovych
Yadku.

H STOP in INPUT
Bylo zakdédovdno STOP v zdvislosti na INPUT nebo zadalo zavé-
dét data. CONTINUE opakuje p¥ikaz INPUT.

I FOR without NEXT

Smy¢ka FOR NEXT nebyla provedena, nebof limity nebo hodnoty
STEP byly chybné (nap¥. FOR x=5 TO O bez STEP) a odpovidaji-
¢i NEXT nebylo nalezeno.

J Invalid I/0 device
Zprava pro manipulaci s microdrivy (vadné za¥izeni vstupd
a vystupd).

K Invalid colour (chybnd barva)
Hodnota udand pro INK, PAPER, FLASH, BRIGHT, INVERSE nebo
OVER nebo odpovidajici ¥idici typ jsou mimo rozsah.

L BREAK into program

Bylo stisknuto tladitko BREAK. Zprdva uddvd, jaky byl pos-
ledni p¥ikaz, ktery ma byt provadén, a klifové slovo CON-
TINUE pokrafuje od dalsiho p¥ikazu.
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M RAMTOP no good

Hodnota uvedend pro RAMTOP je bud p¥ili§ velkd nebo p¥ili§
mald.

N Statement lost

Byl proveden skok na p¥ikaz, ktery jiZ neexistuje.

0 Invalid stream
Zprava pro manipulaci s microdrivy.

P FN without DEF
Byl vyddn p¥ikaz FN bez odpovidajiciho p¥ikazu DEF FN.

Q Parameter error

P¥ikaz FN obsahuje Spatnou hodnotu, kterd ma byt podrobena
funkci, nebo jedna z hodnot je Spatného typu (textovd misto
¢iselnd nebo naopak).

R Tape loading error
Zavada pY¥i plnéni nebo ovEXovani.
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Co _je za BASICem

Basic je vSeobecny poéitalovy jazyk, ktery pracuje velice
dob¥e pro vétSinu aplikaci. Samoz¥ejm& to neni jediny jazyk,
ktery miZete pouZit na politali Spectrum. Software, které
uddvéd jiné jazyky, jako FORTH, micro-PROLOG a LOGO, je moZno
rovnéZ pouZit. Tyto jazyky pracuji zcela odliSnym zpdsobem

a oteviraji nové moZnosti vaSemu politaéi.

S ohledem na to, Ze Basic je vSeobecny jazyk, miZe byt po-
nékud téZkopadny pro n8které aplikace. Je navic pomérné
pomaly. Jiné jazyky mohou uddvat vys$S§i prufnost kombinovanou
s jednoduchosti programovani a vyS$§i rychlosti. FORTH nap¥.
umo¥nuje definici vlastnich slov a jejich u¥iti v instrukcich,
kterjm poditaé rozumi a které vykondvd p¥ibliZn€ 10x rychle-
Jji neZ obdobné povely v jazyce Basic. S micro-PROLOG poéitaél
porozumi jednoduchym anglickym frazim. Uschovava je ve své
paméti jako bdze pro dialog s uZivatelem. LOGO je poéitalo-
vy¥ jazyk vyvinuty pro vyukové vyuZiti. Jeho rysy spoéivaji
ve velice jednoduchych povelech, které mohou byt uZity

velmi pruZn&. Chcete-1i psdt skuteéné velmi rychlé programy
pro vas§ polita¢ ZX Spectrum+, budete pot¥ebovat pochopit,
jek programovat ve strojovém kédu.

Strojovy kod

Basic je pouZivan pro umoZn&ni zadani instrukci poéitacdi ve
formé, kterd je snadno pochopitelnd. Spectrum CPU - &ip
Z80A - defakto nerozumi jazyku Basic. Cdst pam&ti obsahuje
trvaly program nazjvany p¥evad&€¢ Basic, ktery prevadi vase
instrukce v jazyce Basic do soustavy kodov§ch signdlu.

Tyto kédy ve skute®nosti ¥idi Z80A, aby zpracovdval vaSe
instrukce.

Prevadél zabird pom&rny €as pro pY¥eklad vas§ich instrukei

v jazyce Basic do kédu ZBOA nebo strojového kddu.
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MiZete obejit jazyk Basic - prejete-1li si zaslat strojovy
kéd p¥imo do Z80OA. Program bude poté provaddn velice rych-
le. Cena, kterou za to zaplatite, je zvlas§tni fas pot¥ebny
pro napsani programu ve strojovém kédu. Na rozdil od Basicu
je velmi "nep¥atelsky", coZ znamend, Ze je pomérné t&Zké

se mu naudit. Programovédni ve strojovém kédu je mimo vy-
mezeni této kniZky. Pfesto existuje mnoho kniZek, které
uéi, jak kddovat Spectrum ve strojovém kédu. Pro ziskdni
predstavy o rychlosti strojového kodu zapiSte a nechte
prob&hnout ndsledujici krdtky demonstraéni program.

Program - str. 75 origindlu.

VyzkouSejte zménit hodnotu 55 v ¥. 50 na jakoukoli hodnotu
od 1 do 255 a pozorujte zménu pruhd. RovnE€Z muZete vyrobit
barevné pruhy pomoci uZiti povelu INK. Toto vSak neni uce-
lem programu. Nyni sledujte, jak rychle je display vyrdbén
uZitim strojového kddu - je zddnlivé m¥ikov§. V Basicu
zaujme pY¥es 2 sekundy naplnéni obrazovky.

Tento program pracuje, protoZe prikazy DATA obsahuji 16
kédu, které jsou uloZeny na adresdch 65000 vlastnich v
paméti podle ¥ddku 10 aZ 30. Rddek 70 zasild kédy do Z80A
a display je vyrdbén prub&ing. Osmy kéd ¥idi §i¥ku pruhua.
Mnoho her, které jsou dostupné pro uZiti na vaSem politali,
jsou napsény ve strojovém kédu, pro vyvinuti této ultra-
rychlé &innosti. Pro pomoc zdpisu strojového kdédu jsou
programy nazjvané assemblery. Tyto umoZnuji instrukce,
kterd zapisujete namisto &isel, kterd jsou takovad, jaké
strojovy§ kod sdm vyZaduje. Instrukce nejsou anglickd slova
Jjako klifovd slova Basicu, avSak zkratky nebo mnemotech-
nické pomicky s predstavenim ¢innosti, kterou musi poéitaé
podstoupit. Musite mit proto pochopeni a porozumét, jak
poclitalé pracuje krok za krokem d¥ive, nei miZete pouZit
tohoto jazyka.
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Politalovy Fargon - co to zZnamend

Mnohd slova uZivand ve vypoletni technice se pouZivaji i v
kaZdodennim Zivot&, avSak mnohdy s odliSnym vyznamem. Zde
vam predkldaddme vysvétleni vyznami nékterych téchto slov,
kterd se objevila v této p¥irudce, ve spojeni se specidlnimi
terminy. Latinskd slova maji vysvétleni sama v sob&. Narazi-
te-1i na slovo nebo v&tu, kterd vdm neni jasnd a neni v tom-
to vylétu, pokuste se ji vyhledat v indexu.

ADRESA A - jednoduchd jednotka pam&ti. Adres je v politali
ZX Spectrum+ 65 536.

ARGUMENT A - hodnota, kterda je p¥ifazena k funkci pro ziska-
ni vysledku.

ARRAY A - oblast (pole) - skupina ddaju, kterd je uloZena

sz Xz

pohromadé v jedné casti paméti.
ATTRIBUTES - rysy - kdédy, které uddvaji barvy typa.

BASIC - poéitalovy jazyk uZity pro ZX Spectrum+ a vétSinu
domacich mikropoéitacdu.

BINARY CODE - bindrni kdéd - dvojkovd soustava - druh kédu,

ktery je uZivdn v pofitafi. Je sloZen z posloupnosti stavi

ano/ne, napf¥. Grovni nap&ti logl a logO.

BIT - stav jedné logické hodnoty (ano nebo ne).

BYTE - skupina osmi bitu, kterd reprezentuje €islo o hodno-

t& O aZ 255 (dek.). KaZdd adresa v paméti obsahuje jeden by-
te.

CHARACTER - typ - jakékoli pismeno, Cislice (0O aZ 9), zna-
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ménko nebo grafickd jednotka, které mohou byt vytistény
nebo zobrazeny.

CHARACTER SET - kompletni soubor p¥edem nastavenych typu
a uréitych ¥idicich kédu ufivany poditadem.

COMMAND A - povel A - jednoduchd instrukce, ktera je prova-
d8éna pocfitafem, nebo p¥imy povel.

CONCATENATION - Slufovdni - kombinace stringd sluéovéanim
dohromady.

CONSTANT A - konstanta - ¢islo nebo skupina jednoho nebo
vice pismen nebo jinych typu.

CPU (Central Processing Unit) - dst¥edni mikroprocesor -
- centrdlni ¢ast politale, ktera provadi vypolty a ¥idi
dals§i jednotky. ZX Spectrum+ uZivd mikroprocesor Z80.

CURSOR - kursor - poloha na obrazovce, kde mia byt néco
zobrazeno. MaZe byt vyznafen blikajicim znaménkem oznalu-
Jjicim mod, ve kterém je pravé pofital (mode = stav).

DATA - informace, kterd polital ziskal z programu nebo
jsou do ného zakladany z politacfe v posloupnosti pro
ziskdni vysledkd.

DIRECT COMMAND A - p¥imy povel -~ soubor jedné nebo vice
instrukci, ktery je provadén bezprost¥edn& po zaddni po-
¢itaci.

EDIT - vyddni - méni podrobnosti uvnit¥ programu.

ENTER - vstup - ddvd kompletni instrukce nebo informace
pocitacdi.
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EXPRESSION A - vyjdd¥eni - v&ta - kombinace konstant, promén-
nych a kliéovych slov.

FALSE - chyba - veSkeré stavy nebo vysledky, které poéitad
zhodnoti jako nepravdivé nebo nepfesné. Chyba md Eiselnou
hodnotu O.

FUNCTION - &innost - funkce - poéital vybird jednu nebo vice
proménnych (nebo argumentd) a uZivd je pro ziskdni vysledku
Jjiné hodnoty.

GRAPHICS - grafika - vytva¥eni pY¥edstav, jako jsou obrazky,
grafy a diagramy, poéitacem.

HARDWARE - poéitaé sam a veSkera pfipojend za¥izeni nebo
stroje jako periferie.

INFORMATION - informacéni slova, ¢isla a znaménka v jakékoli
kombinaci, které pofital vyZaduje pro manipulaci.

INPUT - vstup - programy a udaje zaddvané do poéitacle.

INTERFACE A - jednotka, kterd propojuje pofital a/nebo
periferie spolu a kterd zajisfuje, Ze mohou navzdjem komu-
nikovat.

K - mira kapacity paméti politafe. 1K je rovno 1 kilobytu
nebo 1024 bytu. Pamdfovd kapacita v K je rovna celkovému
poltu adres v paméti, z nichZ kaZdd miZe uschovat jeden
byte. ZX SPECTRUM+ md 48K RAM a 16K ROM, celkem 64K,
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KEYWORD - kliéové slovo - politafova instrukce v jazyce
Basic. MiZe vyZadovat n€které hodnoty pro svou &innost.

LINE - ¥ddek - instrukce nebo sada instrukci v programu.
Je dand C¢islem, takZe je provadéna v p¥esném po¥adi podle
dal§ich Fradku.

LISTING -~ ¥adky programu vypsané v posloupnosti.

LOAD - zaklddani - plnéni programu nebo dat do politace
z dloZnych zafizeni jako jsou ndboje nebo kazety.

LOGIC - proces, kterym politaé rozhoduje, zda vysledky jsou
spravné nebo Spatné, ddle zda stavy jsou pravdivé nebo nepravdivé.

LOOP - smytka - ¢dst programu, kterd se opakuje jednou nebo
vicekrdt.

MACEINE CODE - strojovy kéd - jazyk, kterému rozumi 2ZX SPEC-
TRUM+. Programy v Basicu jsou p¥ekladdny do strojového kédu
poéitacdem, ktery je zpracovdvd.

MEMORY - pam&f - &dst poditale, kterd uschovdvd program a
data podle poZadavku a rovndZ uschovavda stdlé pracovni
instrukce.

MODE - ve Spectru je jeden z p&ti stava, ktery uklada, které
k1iéové slovo a typ mohou byt tou kterou kldvesou na klaves-
nici vydédny. V prib&hu programovani je mod indikovédn pomoci
blikajiciho pismenka uvnit¥ kurzoru.

NESTING - vzdjemné prolinani - uzpdsobeni smyéek - prolindni
jedné do druhé, kdy v rdmci programu jedné smyCky miZe byt
provadéna smycka dalsi.
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NUMERIC VARIABLE - €iselnd proménnd - proménnd, kterd udrZuje
¢islo. Giselné proménné sestdvaji z jednoho nebo vice pismen.

OPERATOR - instrukce, kterd je &innd bud aritmeticky nebo
logicky.

OUTPUT - vysledky vyddvané poéitalem.

PERIPHERAL - periferie - veSkerda za¥izeni, kterd jsou p¥ipo-
jena k pocitacdi.

PIXEL - nejmenS$i barevny bod, ktery se miZe objevit na obra-
zovce. Krdtky pro "obrazovou bunku".

PRINT - tisk - zobrazuje bud visledky nebo grafiku na obra-
zovce nebo je tiskne pomoci tiskarny.

PROGRAM - sled instrukci, které maji byt provddény poéitalem.

RAM (Random Access Memory) - pam&f s ndhodnym vstupem - &dst
paméti, kterd miZe byt naplnéna ddaji a jinymi proménnymi
hodnotami. Rovn&Z nazyvdna t&kavou pam&ti. RAM - obsah je
vymazédn poté, co je odpojena energie. ZX SPECTRUM+ md RAM
48K,

REGISTER - malé pam&fové jednotky odd&lené od hlavni pamdti.
Registry uvnit¥ CPU jsou uZity pro provddéni procesd politéni.

REPORT - zprdva zobrazend politalem o prub&hu jeho Cinnosti.

RESOLUTION - rozklad - stupen podrobnosti moZnych p¥i vykres-
leni grafiky.

ROM (Read Only Memory) - &dst pam&ti obsahujici stdlé programy
a instrukce pro pocitaé. ZX Spectrum+ ma 16K ROM. ROM nelze
smazat.
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SAVE - dschova - uschovdni programu nebo dat v dloZném za¥i-
zeni jako je ndboj nebo kazeta.

SCROLL - posuv - pohyb, ktery umoZnuje displayi p¥esdhnout
rozmér jedné obrazovky.

SOFTWARE - veSkeré programy véetné stdlych programi v ROM
nebo cartridZich.

STATEMENT - p¥ikaz - bud klidové slovo, které je pouZito
pro vytvo¥eni instrukce v programovém ¥ddku nebo instrukce
sama.

STRING - Yet&zec pismen (text) - Fet&zcovd proménnd - skupina jed-
noho nebo vice typu uzaviend do uvozovek, kterda je odlisSuje
od ¢isel a ¢€iselnych proménnych.

STRING VARIABLE - ¥fet&zcovd proménnd - proménnd, ktera
udrfuje string. Retdzcové proménné vidy sestdvaji z jednoho
pismene a znaménka § - americky dolar.

SYNTAX - sprdavnd posloupnost kliéovych slov, konstant, promén-
nych a vyjad¥eni (vét), poZadovanych pro tvorbu platnych
instrukei Basic.

TRUE - pravdivy - jakykoli stav nebo vysledek, ktery poéitaél
shledd jako pravdivy nebo pfesny. Pravdivost méd &iselnou hod-
notu 1.

VALUE - hodnota - jakékoli €islo nebo Yet&zec pismen (text),
které miZe byt ddno nebo p¥edstaveno konstantou, proménnou
nebo vyjdd¥enim (vétou).

VARIABLE - proménnd - jedna nebo vice jednotek v paméti, kterda
udrZuje diléi konstanty pro pouZiti poclitafem. KaZdd je ddna
pomoci jména nebo pismena pro snadnou identifikaci. ZX Spectrum+
rozliSuje mezi ¢iselnymi proménnymi a Fet&zcovymi proménnymi.
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INDEX

8isla strdnek psand v origindlu proloZend se vztahuji na ilu-
strace a nadpisy - zéhlavi.
Seznam, ktery ndsleduje, je sefazen podle origindlu.

Anténni zdit¥ka a kabel 4-5
Obména programi 9
Zesilovani zvuku 37

Animace 34-5

Aritmetické operdtory 22;22
ATTR 35

Sloupcové diagramy 25;25
BASIC 18,49-73

BEEP 36;18

BIN 33

Bindrni kéd 44

Barva okraje 24-5;6
Program odraZeného mife 35
Zavorky 23

BREAK 19

Bright 31

V§poéty 22-3;22,23

Méd velkych pismen 21;20

CAPS LOCK 21;18

CAPS SHIFT 8,21;18

Cartridge, microdrive 12,46;46
Kazetovy magnetofon jako zesilovaé 37;37
-volba 12

-p¥ipojeni 5,13;13

-poéitadlo 14

-zakladdni programi 14-16

-uschovani programi (38-40

-nastaveni tdénovych korekei 14,15,16
-nastaveni hlasitosti 14,15,16
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Magnetofonové kazety 12,44, 45
skladovani 12

- oznafeni 14

- zvuk 12

- uskladnéni 12
Centralni procesorova jednotka (CPU) 43, 44, 48, 75; 43, 45
Tvo¥eni typu 32-3

Volba typu 20

Souprava typu 51
Sachovnice - program 33
8ipy 42-3

CIRCLE 28

Srazky 34-5

Sloupec 23, 51

Barva 24-5;24-5

- kédy 24

- ¥idiei kdédy 33

- kombinace 25

- zZobrazeni klaves 19

- michani 32

- zkouSeni 6; 24

Cérka 23, 51

Povely 22, 50

P¥ipojeni 5

- magnetofon 13

- sift 5

- televizor 4

Rizeni kurzoru 19

DATA 33
DELETE 10
DRAW 28-9
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Zdirka EAR 37; 5, 13
P¥imy konektor 5, 43, 47
EDIT 18, 21

- ¥adky programu 21
ENTER 9, 10, 11, 19
Zaklddani programu 8-9
Chyby, opravy 10, 21

- Zpravy na obrazovce 74
EXTEND MODE 8, 21; 18

- roz§iY¥eni 21; 20

FLASH 31

Program Blikajici kruh 9

FOR NEXT 26-7, 29, 30, 31, 34
FORTH 75

Uplné zastaveni 23, 51

Funkce 50

@0TO 23

GRAPH 21; 18, 26

Grafiky, animace 34-5

- barvy 24-5

- tvo¥eni typu 32-3

- zakladani soubord vzoru 29;29
- vysoky rozklad 26, 28-9

- nizky rozklad 26-7

- vzory 30-1

- nédhodné efekty 30

Graficky mode 21; 20

Rastr, vysoky rozklad 28, 80

- nizky rozklad 26, 80

Hardware - definice 12

Grafiky s vysokym rozkladem 26, 28-9
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IF THEN 29

Barva tisku 24-5

INPUT 23, 29

Vstupni a vystupni propoje 45
Interface 45, 46-7

INV VIDEO 18

INVERSE 31

Joystick - ruéni ovladaé pro hry 45, 47

Kldvesnice 18-19

- typy grafik 26

- mody 20-1

Klicovani - zaklddani 8, 9

Kldvesy 18-9;18-9

- jejich &€innost 20-1;20-1

Mode klicovych slov 20; 20

Klic¢ova slova 9, 18-19, 50, 52-73, 20-1
- volba 19, 20

LET 23

Pismenovy mode 21; 20

Radky 8

- vymazavani 21

- vyhleddvdni a opravy 21
LIST 21

Vypisovani programu 8, 21
LOAD 14-16

Plnéni programem 13, 14-15; 14-16
Logické integrované obvody 43
LOGO 75

Cykly 26-7, 30

Reproduktor 43
Nizkorozkladové grafiky 26-7
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Strojovy kéd 75

Program Silend mozaika 10
Pamét 12, 42-3, 44-8
Pam&fovd mapa 48

Zdirka MIC 37; 5, 13
Microdrivy 46; 5, 46

- cartridge 12, 45

- jejich plnéni 46
Micro-PROLOG 75

Omyly, opravy 10, 21
Modemy 46

Mody 20-1

Program Tabulka ndsobeni 23
Budba 36-7

Ndzvy programi 8

NEW 11, 12; 18

Nové programy 11

9 Voltu DC zdirka 5, 43
8isla kldves 19

Cislice 50

Barva papiru, podkladu 24-5
Program Vzory 9

Periferie 45, 46-7

Obrazy, konstrukce 30-1

- hrubd grafika 26-7

V§ska tonu 36

Obrazové bunky 28

PLOT 28

Te€ka 23, 51

POKE 48

Program Polyhedra 10
Napajeci zdroj 4, 5; 5, 43
PRINT 22

- 784 -
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Tiskdrny 45, 47; 45, 47

Rédky programu, smezéni 21, opravy 21
Programovani 17-40

Programy, vyména 9

- zafatek novych 11

- oprava chyb 10

- zakladdni 8-9, 44

- plnéni 12, 13, 14-15; 14-15
- op&tovné spusténi 10

- rozb&h 8-9, 44

- ukladani 13, 38-40

- ovéY¥ovani 39

Interpunkéni znaménka 23, 51
Program Pyramidy 31

Uvozovky 23, 51

Radiové ruSeni 4

Program Duna 26-7

RAM (Random Access Memory) 42, 48; 42, 45
RAM - p¥idavnd pamdf 4

RAMTOP 48

Ndhodny efekt 30

READ 33

Pripraveni software 12-13; 13
REM 39

Opétovné spousténi 11, 12; 5
Opétovné spousténi programu 10
Pruiny plochy pasovy vodié 46
RND 26, 30

ROM (Read Only Memory) 48; 43, 45
ROM cartridge 12, 47; 46-7

RS232 Interface 47; 45

Rozb&h programi 8-9
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SAVE 38-9

Ukladani 13, 38-40
Zpravy Z obrazovky 74
Posouvéani 8

St¥ednik 23, 51

Formy, jejich plnéni 29; 29
Program Vychod slunce 11
Znaménka, vypolty 22, 50
- vybér 19

Sinclair Basic 49-73
Program Kresleni 29
Zdi¥ky 5

Software 12

- plnéni 14-6;14-6
priprava ke zpuSténi 12-13; 13
vhodnost 12

typy 12

Zvukové efekty 36-7
Pomlka 19

Program Ctverce 30
Program Hvézdy 28
Program Hvézdy a pruhy 11
Prikazy 22, 50

STEP 29

Ukladani 44, 45

Pismena 22

Podprogramy 30-1

SYMBOL SEIFT 8, 21; 19
Symboly, vybér 20
Program Symetrické vzory 30
Systémové proménné 48

Pasky 12, 45

- manipulace 12

- oznafeni 14, 39
- zvuk 12

- uskladnéni 12
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Televizni p¥ijimaé, p¥ipojeni 5

- vhodnost 4

- ladéni 6; 6

Nastaveni tdnovych korekci, kazetovy magnetofon 12, 14, 15
TRUE VIDEO 18

Ladéni televizoru 6; 6

Televizni kodér 42

ULA 42

Typy stanovené uZivatelem 80; 32-33

Promé&nné 22-3,50

Reguldtor napéti 43

Nastaveni hlasitosti, kazetovy magnetofon 12, 14, 15

Z80 Mikroprocesor 43, 75; 45
ZX Interface 1 45, 46-7
Program ZX Robot 27

ZX 16K RAM 4
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bez pfedchoziho pisemného povoleni vlastniku Copyrightu.



- 80 -

M¥iZ - rozloZeni displaye na obrazovce

i

M¥iZ ukazuje soufadnice pro nizko- i vysokorozkladovou
grafiku., Afkoli jednotlivd klifova slova pro grafiky
pracuji bud se soufadnicemi nizkého nebo vysokého roz-
kladu, miZete uZit obou - nizkého i vysokého rozkladu
p¥i vyddni displaye.

Nizkorozkladovd m¥iZ se déli do dvou &éasti, hlavni
displayovd plocha a dvé Yadky na spodni ¢dsti obrazovky.
Klic¢ova slova PRINT AT vydaji typy v horni éasti a kli-
¢ova slova INPUT AT ve spodni ¢éasti. Sou¥adnice nizkého
rozkladu jsou ukdzdny v horni levé €asti m¥iZe.

Vysoky rozklad zabird pouze hlavni displayovou plochu.
Jsou pouZita klicova slova PLOT, DRAW a CIRCLE.
Soufadnice vysokého rozkladu jsou uddny na pravé dolni
strané mriZe.

Str. 80 origindlu dole - sif grafiky vytvd¥ené uZivate-
lem:

Pridejte €éisla, kterd jsou zadédna, a ziskdte desetinnou
hodnotu pro kaZdou ¥adku sité, poté pouZijte klicova
slova POKE USR, ¢imZ programujete typ.
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Doplnkovd literatura

Predkldddme seznam knih pro veSkeré majitele novych poclitacdu

ZX Spectrum +. Doporucdujeme je pro kohokoli, kdo se chce na-

ucit vice o programovdni a pfeje si vyuZit cely potencidl

ZX Spectrum+. MiZete objednat jakoukoli z t&chto knih vypl-

nénim §titku p¥ipojeného ke kniZce.

Pozndmka: ACkoli vétSina z téchto knih je napsédna pro origindl
ZX Spectrum, veSkeré programy, které obsahuji, bu-
dou fungovat i na vaSem ZX Spectrum+.

Programovani pro ZX Spectrum+ krok za krokem

- kompletni ufebnice pro samouky - programovaci kursy, vcéetné&
exkluzivnich barevnych fotografii. Je to prvni dostupnd kniha
pro ZX Spectrum+.

Kniha jedna

- prakticky pruvodce programovanim v jazyce BASIC pro dplné
zalatelniky -~ p¥ekryva vSechno od prvniho programovani aZ po
vytva¥eni barevnych grafik a oZivovdni. Ilustrovdno vice

neZ 150 fotografiemi zdb&ryu obrazovky.

Kniha dvé

- dal§i techniky pro zkuSen&jSi programdtory - baleno s typy
na zvukové a zvldstni efekty. Vytva¥eni grafik a grafu.
Zdokonalené programy, oZiveni a pruvodce p¥i skldadani her
arkddového stylu.

Very Basic BASIC - ZX Spectrum
Pro prvni uZivatele - duleZity pruvodce pro prvnich 15 hodin
vlastnika ZX Spectrum.
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30 hodin BASIC - ZX Spectrum vyddni

- jednoduchd kniZka pro samouky k nauéeni zédkladu Basicu
na ZX Spectrum.

Kniha her Spectrum

21 vzruSujicich velmi kvalitnich her - dplné s vypsanymi
programy, instrukcemi a vysvétlenimi.

40 vzdélavacich her pro Spectrum

- ufeni je zdbavné! Souhrn programi konstruovanych pro
pomoc mladym p¥i manipulaci s politalem ~ zdokonaleni
jejich vSeobecnych znalosti.

Grafiky a zvuky Spectrum

- Jjak vyuZit co nejvice schopnosti Spectra p¥i tvoFfeni
grafik a zvukd - techniky kresleni, grafu, barevného oZi-
vovani, zvukovych efektu, hudby a her.

Strojovy jazyk Spectrum pro absolutni zaldteéniky

- prakticky dvod do psani rychlych, silnych a dspor-
nych programi a podprogrami ve strojovém kédu - vEetns
dplného vypisu vzruSujicich arkddovych her ve strojovém
Jjazyce.

Strojovy kéd Spectrum

- jestli¥e nevite nic o strojovém kdodu, ale chcete se
jej nauéit, zde je Sance! Zjistite, jak vyrdbét rychlé
grafiky, nestdlé barevné zmény, posouvdni a rychlé hle-
ddni a mnoho vice.

Jak ziskat co nejvic z vaSich ZX Microdriva

- vSe co pot¥ebujete védét, abyste ziskali nejlepSi vyuZi-
ti vlastniho ZX Microdrivu a Interface - s mnoho praktic-
kymi p¥iklady a dplnymi p¥ipravenymi programy.

100 programi pro ZX Spectrum

100 odlis$nych vypisu programi véetné kazetového zdznamu
se vSemi programy. Unikdtni knihovna software s hrami,
obchodnimi aplikacemi, grafikami, v&deckymi a matematic-
kymi programy a programy pro pouZiti v domécnosti.



Elektronicka verzia s korektdrami v poznamkach: 27.12.2007
Peter Turdnyi alias Softhouse
http://softhouse.speccy.cz



	Spectrum software
	Úvod k počítači ZX Spektrum +

	Obsah
	Jak používat tuto knihu
	Spouštění
	Příprava vašeho počítače ZX Spectrum+
	Oživení vašeho počítače ZX Spectrum+
	Zdířky a konektory počítače Spectrum
	Vyladění vašeho televizoru
	Schéma odstraňování závad
	Co dokáže váš počítač ZX Spectrum+
	Používání připraveného software
	Jak zakládat program
	Odstraňování závad při zakládání softwaru

	Zahájení programování
	Klávesnice – ovládací deska počítače
	Jak pracovat s klávesami
	Televizní počítačka
	Barvy a jak je využít
	Jednoduché grafiky DIY
	Nákresy na obrazovce
	Konstrukce vlastních vzorů a obrazů
	Jak vytvářet vaše vlastní počítačové typy
	Animace
	Jak vyrábět hudební a zvukové efekty
	Jak uschovávat vlastní programy
	Odstraňování závad při ukládání software

	Naučte se znát váš ZX Spectrum+
	Co je uvnitř?
	Jak vlastně pracuje váš počítač ZX Spectrum+ ?
	Jak připojit periferie
	Uspořádání pamětí ZX Spectrum+

	Naučte se programovací jazyk Sinclair Basic
	Programovací referenční příručka pro klíčová slova
	Abecední přehled klíčových slov jazyka Sinclair BASIC
	ABS
	ACS
	AND
	ASN
	AT
	ATN
	ATTR
	BEEP
	BIN
	BORDER
	BRIGHT
	CAT
	CHR$
	CIRCLE
	CLEAR
	CLOSE #
	CLS
	CODE
	CONTINUE
	COPY
	COS
	DATA
	DEF FN
	DIM
	DRAW
	ERASE
	EXP
	FLASH
	FN
	FOR
	FORMAT
	GOSUB
	GOTO
	IF
	IN
	INK
	INKEY$
	INPUT
	INT
	INVERSE
	LEN
	LET
	LINE
	LIST
	LLIST
	LN
	LOAD
	LOAD CODE
	LOAD DATA
	LOAD SCREEN$
	LPRINT
	MERGE
	MOVE
	NEW
	NEXT
	NOT
	OPEN#
	OR
	OUT
	OVER
	PAPER
	PAUSE
	PEEK
	PI
	PLOT
	POINT
	POKE
	PRINT
	RANDOMIZE
	READ
	REM
	RESTORE
	RETURN
	RND
	RUN
	SAVE
	SAVE CODE
	SAVE DATA
	SAVE SCREEN$
	SCREEN$
	SGN
	SIN
	SQR
	STEP
	STOP
	STR$
	TAB
	TAN
	THEN
	TO
	USR
	VAL
	VAL$
	VERIFY
	VERIFY CODE
	VERIFY DATA


	Odkazy na obrazovce
	Co je za BASICem
	Počítačový žargon – co to znamená

	Index
	Mříž – rozložení displaye na obrazovce
	Doplňková literatura



