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TRIKY S 0OBRAZOVKOU
Vlozte a spustite tento progran. Co robi?

10 DIM i$ (704)

50 PRINT AT RND*20,RND*31;CHRS (RND*223+32)
30 PRINT AT 0,0; OVER 1; INVERSE 1:i$

40 GO TO 20

Za par sekund sa nieco objavi na obrazovke a potom sa kompletne
véetko invertudje. Kto potrebuje strojovy koéd? Bolo to prevedene tak, ze sa
vytlacdila cela obrazovka medzier pomocou OVER a cela cbrazovka sa zmenila
pomocou INVERSE. Co bolo cCierne, je biele a <¢o bolo biele, je ¢Clerne.
Normalne by ste ocakavali, Ze OVER pouZije svoju vlastnost XOR k vymazaniu
nejakej ¢asti, ale v retazci medzier nie je pre XOR ni¢ na praci a tak
prebehne inverzia obrazovky velmi rychlo. Pracuje to dobre v ciernej a
bielej, avsak je lahkeé pridat miestne riadiace prikazy farieb /PAPER, INK,
FLASH a BRIGHT/, kazdy s parametrom 8 k zaisteniu celkove]j suhry farieb.
To vsetko zaistuje, ze su udrZované rovnake atributy, pricom pdsobi
INVERSE 1.

10 DIM i$ (704)

15 FOR i=1 TO 50

20 PRINT AT RND#*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND; BRIGHT RND; CHRS (RND*223+32)

26 NEXT i

30 PRINT AT O, O; INVERSE 1; OVER 1; PAPER 8; INK 8;
BRIGHT 8; FLASH 8; i$

Rovnaka mnySlienka méZe byt pouzita pri obrateni celého textu a
grafiky na obrazovke do jednotlivych farieb pri vynechani prikazu INVERSE
1 (alebo napisani INVERSE 0) a $pecifikacii farby pomocou INK, ako
ponechanie INK 8. Napr. tento program pise nahodné znaky na obrazovku v
nahodnych farbach INK a PAPER a potom ich vsetky zmeni na ¢ierne, pretoZe
drzi atributy BRICHT, FLASH a PAPER stale rovnakeé:

10 DIM i$ (704)
15 FOR i=1 TO 50
20 PRINT AT RND*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND; BRIGHT RND; CHRS (RND*223+32)
25 NEXT i
30 PRINT AT 0, O; OVER 1; PAPER 8; INK 0; BRIGHT 8; FLASH 8;1i$

Mozno ste si- vsimli, Zze na riadku 20 vzniknui obc¢as nahodne rovnake
farby INK a PAPER.! To je problém. Problem? Nie, staci len Specifikovat INK
9! A mdzete c¢itat vsetko.

10 DIM i$ (704)
15 FOR i=1 TO 50
20 PRINT AT RND*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND: BRIGHT RND;CHRS (RND#*223+32)
25 NEXT i
30 PRINT AT 0,0; OVER 1; PAPER 9; INK 87 BRIGHT 8; FLASH 8;1i$

To isté mdZeme urobit s PAPER. Pomocou Specifikacie farby PAPER a
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ponechanim ostatnych atributov tak, ako su, mozno menit farbu pozadia a
pritom netreba na obrazovke nié¢ menit, alebo pouzivat CLS. Treba
poznamenat, Ze nieco napisané v tejto farbe méZe zmiznut, ved predsa napr.
zeleny text na zelenom papieri nie je zrovna lahke prec¢itat. Tento priklad
pise nahodné znaky nahodnou farebnou kombinaciou a potom zmeni papier na
Zltu:

10 DIM i$ (704)
15 FOR i=1 TO 50
20 PRINT AT RND#*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND; BRIGHT RND;CHRS (RND*223+32)
25 NEXT i
30 PRINT AT 0,0; OVER 1; PAPER 6; INK 8; BRIGHT 8; FLASH 3:i$

X S vyssie uvedenym programom mézete ziskat zaujimave efekty s ktorou
kolvek oblastou, ktora ma u BRIGHT atribut 1. Ak potrebujete zvyraznit
pog%ivateigké vypisy pomocou BRIGHT 1 alebo FLASH 1 a potom zvyraznenie
opat zrusit, mbéZete to urobit nasledujucou cestou:

Vypnutie jasu zjasnenych miest:

10 DIM i$ (704)
15 FOR i=1 TO 50
20 PRINT AT RND*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND; BRIGHT RND;CHR$ (RND*223+32)
25 NEXT i
30 PRINT AT 0,0; OVER 1; PAPER 8; INK 8; BRIGHT 0; FLASH 8;i%

Vypnutie blikania blikajucich miest:

10 DIM i$ (704)
15 FOR i=1 TC 50
20 PRINT AT RND*20, RND*31; INK RND*7; PAPER RND*7;
FLASH RND; BRIGHT RND;CHR$ (RND#223+32)
25 NEXT i
30 PRINT AT 0,0; OVER 1; PAPER 8; INK 8; BRIGHT 3; FLASH 0:i$

vsimnite si, 2Ze vo vdetkych uvedenych prikladoch boli "triky na
obrazovke" uskutoc¢nené na jednom riadku programu.

Zapamatajte si ! Zakladny princip je retazec 704 medzier pisanych
pomocou OVER cez celu obrazovku vo farbe 8. Tato technika otvara zaujimavé
moznost}. Ak potrebujete nakreslit zlozZité tvary, ¢o ide normalne pomaly,
nakresl}te ich najskér v rovnakej farbe INK ako PAPER, aby bol proces
k;eslenla neviditelny, potom pouZite techniku uvedenu hore ku zmene farby
Vasho obrazu, <¢im sa stane okamZite viditelnym. Skuste nasledujuci
program, ktory kresli sStyri sustredné fialove kruzZnice na Zltom pozadi.
Kreslenie trva asi 4 sekundy:

5 INK 3: PAPER 6: CLS
10 DIM i$ (704)
15 FOR i=10 TO 70 STEP 20
20 CIRCLE 120, 20, 1
25 NEXT i
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Prejdite nasledujuci program, ktory spociatku kresl: Zlte kruhy na
zltom pozadi a po ich nakresleni zmenl farbu kruhov na Ffialovu. Uvidite na
niekolko sekund <¢istu bielu obrazovku, ale akec sa zacnu kruznice
vyfarbovat, ide to takmer okamzite. Prakticky ste schecpny oneskorenie
zamaskovat, takie kreslenie prebieha akoby v zlomku sekundy.

5 IMK 6: PAPER 6: CLS

10 DIM i$ (704)

15 FOR 1i=10 TO 70 STEP 20

20 CIRCLE 120, 90, i

25 NEXT i

30 PRINT AT 0,0; INK 3; OVER 1;i$

Toto su len dielcie vysledky Jjedneého napadu, ale vyuzitie
prepisovania retazcom medzier k riadeniu atributov celého sukoru je rychly
a vykonny programovaci nastroj s sirsou Skalou aplikacii.

Hovorili sme o vyuziti retazca plného medzier pre ovplyvnenie farieb
celej obrazovky. Mdzete vsak pouzit len tolko medzier, kolko potrebujete.
Napr. pre zmenu zelenej prisery na bielu, ked 3ju zasiahnete Vasou
$pecialnou zbranou:

PRINT AT y, x; OVER 1; INK 7;"+"
alebo vykonanim cyklu s farbenim cez celé slovo:

10 PRINT AT 5,5;"HELP"

20 FOR £ = 0 TO 1: FOR b = 0 TO 1: FOR p=0 TO 7:
FOR 1=0 TO 7

30 PRINT AT 5,5; OVER 1; FLASH f:; BRIGHT b; PAPER p;
INK i:;" ": REM V uvodzovkach 4 medzery

40 NEXT i: NEXT p: NEXT b: NEXT £

UNIK 4 PRIKAZU INPUT

Ak potrebujete zastavit program v priebehu INPUT, funkcia BREAK Jje

neu¢inna a prida len ku vstupnym datam medzeru.
~ V pripade numerického INPUTu, ako napr. INPUT A, ije treba stlacit
STOP a potom ENTER. Program sa zastavi s hlaskou H STOP in INPUT.

V pripade retazca je tomu trocha inak. STOP mdZe byt kludne pouZity,
ale kurzor musi byt prvym znakom na riadku. Tym Jje mienené, Ze sa musi
dostat mimo uvodzovky, a to pomocou DELETE alebo CURSOR LEFT (CAPS SHIFT
5). Potom napisat STOP a ENTER a program sa zastavi s hlaskou H STOP in
INPUT.

Pri pouziti prostriedkov INPUT LINE je zalezitost problematickejsia.
STOP je akceptovany ako plne platny INPUT znak a nemdzZe zastavit program.
K uniku z INPUT LINE je nutne pouéiﬁ CURSOR DOWN (CAPS SHIFT 8). Netreba
stla¢it ENTER. Program sa zastavi s hlaskou H STOP in INPUT, i ked STOP
nebol vébec pouZity!

C APS L O0OCK v PROGRAME
Bit 3 systémovej premennej 23658 (FLAGS2) indikuje stav CAPS LOCK, ak

je zapnuty, bit 3 je 1, ak Jje vypnuty, bit 3 je 0. To je mozné vyuzit
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éa;to pre detegciu, ¢i bola stlacena spravna klavesa v odpovedi na nejaku
otazku, bez ohladu na to, ¢i Jje to malé alePo velké pismeno (napr. YES
alebo NO). Pre =zapnutie CAPS LOCK Jje treba POKE 23658,8 a pre vypnutie
POKE 23658,0, pricom Jje treba brat do uvahy, Ze to ovplyvni aj ineé
indikatory systemovych premennych.

Skuste zapnut ZX PRINTER a zadajte:

POKE 22658,

s8]

‘.Ne;niéiFe tlac¢iaren agi papier alebo ni¢ podobné, ale zaroven s
tlac1arn9u‘vobeg nepghnete Ziadnym prikazom, az po novom zapnuti podéitaca.
Z toho vidite, Ze pri POKE 23658,x je treba zachovavat istu opatrnost.

Tu je priklad rutiny pre osetrenie ANO/NIE:

1000 PRINT "Chcete novu hru (A/N)?2"
1010 POKE 23658,38

1020 IF INKEY $="A" THEN RUN

1030 IF INKEY $=N" THEN STOP

1040 GO TO 1020

PAUSE A SLUCKA FOR - TO - NEXT

S pouzitim PAUSE na Spectre nie su beiné tazkosti, ale pri nutnosti
nas?av1t nemenné oneskorenie mdZu problémy nastat. PAUSE méZe byt totiz
skratena stlac¢enim akejkolvek klavesy, takZe doba Hou nastavena nie je
potom dodr?ané. Tuto tazZkost odstrani sluc¢ka FOR/NEXT, pouzita ako
oneskorovacia slucka. K dosiahnutiu oneskorenia asi 1 sekundy pouzite:

FOR a=1 TO 220: NEXT a

POROVNAVANTIE SURADNTIC PRINT A PLOT

' Predpokladqjme,ée ste zadali PRINT AT vy,x; suradnica y urcuie
umiestnenie podla osi y, suradnica x urcuje umiestnenie podla osi x. ¥ Je
z intervalu <0,21> 0 Jje hore na obrazovke a 21 dole. X je z intervalu
§0,31> 0 bude vlavo a 31 vpravo na obrazovke. Inymi slovami povedané
standartne PRINT suradnice. '

X
1 2
€ 3
™ s
4 # #
3 4
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Suradnice pre PLOT zodpovedajuce rohom 1 aZz 4 hore na obrazku (so
znackou #) budu vo formate PLOT X,y:

) x*8, (21-y)*8+7
) X*8+7, (21l-y)*8+7
) x*8, (21-y)*8
)

1
2
3
4) X*k8+7, (21-y)*38

Z tohto budete schopny zistit pozicie vsetkych pixelov (bodov jemnej
grafiky) vo vnutri PRINT pozicie, ak potrebujete PLOT alebo DRAW cez znamu
PRINT poziciu.

VYTVORENTIE KATALOGU PROGRAMOUV
ULOZENVYCH N A PASKE

Ak mate plnu pasku programov a nemate pohnatia o ich menach alebo
typoch (BASIC program, data alebo bytes), poton nepochybne poméZe vypis
véetkych mien a typov na obrazovke, bez toho aby sa stratilo to, co Jje
prave v pamdti pocitaca.

Typy zadznamov ziskanych touto cestou su:

Character Array: A$

vytvorené prikazom SAVE "A" A$ ()

Number Array: A

vytvorené prikazom SAVE "A"™ A()

Program: meno vytvorené pomocou SAVE "meno” !
Bytes:code vytvorené pomocou SAVE "code" CODE adresa,dlzka

K ziskaniu vysledku pouzite VERIFY a meno programu, ktory sa celkom
uré¢ite na pasce nenachadza. Napr. VERIFY "Z2232ZZ". Najskor sa ale
uistite, Ze na obrazovke nie je ziadne meno programu alebo podobne, co by
vas mohlo zmylit (pred VERIFY urcbte CLS).

ZOTRETTIE ¢CASTTI OBRAZOVKY

INPUT mdéZe byt vyuZity aj inaé, neZ pre aktualny vstup premennych.
Méze byt pouzity pre vymazanie spodnej <casti obrazovky, pokial INPUT AT
nenarazi na PRINT pozicie (potom zacne obrazovka "rolovat nahor"). PouZite
INPUT AT ako v nasledujucom programe, pricdom si pamidtajte, Ze INPUT AT
suradnice zac¢inajui na obrazovke dole:

10 INPUT "Kolko 2", k

20 FOR a = 0 TO 21: PRINT a: NEXT a
30 PRINT AT 0,0;

40 INPUT AT k,0;

Ked INPUT AT dosiahne existujuce PRINT pozicie, zacne obrazovka
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rolovat. Mézete tlacdoveé pozicie uschovat, odstranit tlac¢ z cesty, vymazat
spodok obrazovky a potom vratit tlac spat:

10 FOR a=0 TO 21: PRINT AT a,0;a;: NEXT a
20 LET x=33-PEEK 23683
30 LET y=24-PEEK 23689
40 PRINT AT 0,0;
. 50 INPUT "Kolkoc ?", jm
60 INPUT AT jm+1, 0;
70 PRINT AT y,x;

Riadok 10 <¢osi wvytlad¢i zhora nadol. Riadky 20 a 30 uchovava ju
suradnice kurzora po PRINT pozicii. Riadok 40 presuva kurzor k hornej
Castl obrazovky z cesty vymazu. Riadok 50 sa pyta, kolkoe =z 22 riadkov
chcete zdola vymazat. Ak date napr. 1, bude vymazany len riadok 21.
Programovy riadok 60 prevadza vymaz a riadok 70 vracia spat tlacoveé
pozicie, premiestni kurzor na svoju pévodnu poziciu pred zotieranim

OBRAZOVKA A JEJ POHYB

Niekedy je "rolovanie" obrazovky potrebné este skér, nezZ tak =zacne
prevadzat poc¢ita¢ sam. V BASICu je nutné vytvorit retazcovu premennu
{string), Kktora Je schopnda uchovat vsetkych 22%32 znakov obrazovky.
Rolovanie sa prevadza rotaciou prvkov premennej. Rolovanie nahor a dole
ide skuto¢ne rychlo.

1 REM Rolovanie nahor

10 DIM a$ (704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:;a$

40 LET a$=a$ (33 TO)+"32 medzier™
50 GO TO 30

1 REM Rolovanie dole
10 DIM a$ (704)
20 INPUT as$s
30 PRINT AT 0,0; a$
40 LET a$="32 medier"+ a$ (TO 672)
50 GO TO 30

Rolovanie do stran ide pomalsie, ale napriek tomu méze byt potrebné:

1 REM Rolovanie vlavo

10 DIM a$ (704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$

40 FOR f=1 TO 673 STEP 32

50 LET a$ (f TO f£+31)=a$ (f+1 TO £+31)+" "
60 NEXT £

70 GO TO 30

1 REM Rolovanie vpravo

10 DIM a$ (704)
20 INPUT a$
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30 PRINT AT 0,0; a$

40 FOR f=1 TO 673 STEP 32

50 LET a$ (£ TO £+31)=" " + a$ (f TO £+:30)
60 NEXT f

70 GO TO 30

S ADA Z NAKOYV

V tejto casti sa budeme zaoberat vsetkymi sposobmi vyuzitia sady
znakov ulozenych v ROM, potom tuto sadu prevedieme z ROM do RAM (obrazne
povedané) a vytvorime vlastnu sadu (tvary znakov).

Ale najskdr pre predvedenie ddlezite] systémovej premennej skuste
toto:

POKE 23606,8 a ENTER

Teraz skuste napisat nejaky program - ak to dokaZete ! Teraz
vyresetujte poc¢itac¢ (pomocou napajania) a spustite tento kratky program:

10 POKE 23606,8

20 PRINT INKEYS$

30 IF INKEYS=" " THEN POKE 23606,0: STOP
40 GO TO 20

Spustite program a skuste nieco napisat. o sa stane? Pismeno A vyijde
von ako B, B ako C atd. MéZete to skusit u Vasho miestneho predavaca
poc¢itac¢ov a potom mu povedat, Ze predava pokazeny tovar. V skutoénosti,
akonahle stlacite SPACE, tak program vsetko vrati do normalneho stavu.
ESte zabavnejsie je, ak zmenite riadok 10 na:

10 POKE 23606,4
Tak napol popletiete 1 sami sebal
Vysvetlenie:

23606 a 23607 su adresy systémovej premennej, ktora poc¢itac¢u hovori,
kde je wuloZena zostava dat, tvoriacich znaky, ktoré sa maju objavit na
obrazovke. Tato dvojbajtova systémova premenna obsahuje ¢&islo, a to
standartne 15360, ktoré Jje po =zapnuti pocitada o 256 mensie ako Jje
po¢iatoéna adresa suboru znakov v ROM, TakZe 15360+256=15616. To je
adresa, kde zacina v pamati ROM sada znakov. Urobme si PEEK, aby sme
videli ¢o je tam.

Spustite nasledujuci program:
10 FOR a=15616 TO 15639

20 PRINT PEEK a

30 NEXT a

0 0 16 0 O

0 0 16 0 O
0 0 16 36 0 vypis
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0O 0 0 360
0 16 16 0

To nie je zrovna velmi informativne, ze? Cislo 15639 nebolo délezite,
zvolili sme ho, aby sme ziskali kratky vypis.

Ak sa pozrieme sa zoznam znakov v manuali, nevidime ziadnu suvislost
s nasim vypisom. No dobre, budeme si lamat nasu nechapavu hlavu dalej.

Skusme to dvojkovo (binarne), snad nam poc¢ita¢ ponukne nieco k
vyuzitiu. Zadajte a spustte tento program, pric¢om nezabudnite na dva
apostrofy v riadku 70 !

10 FOR a=15616 TO 15639
20 LET p=PEEK a

30 FOR b=7 TO 0 STEP -1

40 PRINT AT 21,b;p-2*INT (p/2)
50 LET p=INT (p/2)

60 NEXT b

70 PRINT AT 21,12; a ''

80 NEXT a

00000000 15616 00010000 15628
00000000 15617 00000000 15629
00000000 15618 00010000 15630
00000000 15619 00000000 15631
00000000 15620 00000000 15632
00000000 15621 00100100 15633
00000000 15622 00100100 15634
00000000 15623 00000000 15635
00000000 15624 00000000 15636
00010000 15625 00000000 15637
00010000 15626 00000000 15638
00010000 15627 00000000 15639

Toto nevyzera o nié lepsie, i ked skusme vypisat lavy stipec bez nul:

15616 1 15628
15617 15629
15618 1 15630
15619 15631
15620 15632
15621 1 1 15633
15622 1 1 15634
15623 15635
15624 15636
1 15625 15637
1 15626 15638
1 15627 15639
To, ¢o vidite, Je medzera, vykriénik a uvodzovky (ak mate poriadnu

predstavivost). V nasom dalsSom triku prezrieme cely znakovy generator, aby
sme videli, &o sa skryva v jeho temnych hlbindch. Pre dosiahnutie lep$ieho
vypisu na obrazovke pouzijeme # miesto 1.

10 FOR a=15616 TO 16383
20 LET p=PEEK a
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30 FOR b=7 TO 0 STEP -1

40 PRINT AT 21,b;"=z" AND (p-2*INT (p/2)=L}
50 LET p=INT (p/2)

60 NEXT b

70 PRINT AT 21,12:;a ''

30 NEXT a

Ak mate tlaciaren a chcete vypis, spustite nasledujuci progranm, ktory
vam poskytne kompletny vypis vsetkych znakov z generatora v ROM.

Upozornenie: Budete potrebovat dost paplera. Ak sa priskoro minie,
alebo chcete tlac¢ prerusit, stlacte BREAK.

10 FOR a=15616 TO 16383

20 LET p=PEEK a

30 DIM a$ (83)

40 FOR b=8 TO 1 STEP -1

50 IF p-INT (p/2)*2 THEN LET a$(b)=":"
60 LET p=INT (p/2)

70 NEXT b

80 LPRINT a$;TAB 10;a;TAB 18;PEEK a

90 NEXT a

Teraz by Vas malo napadnut, Ze generator znakov uchovava jednotlive
znaky bit po bite tak, ako maju vyzerat na obrazovke. Ak porovnate
obrazovku alebo vytlac¢enie s Appendixom A v manuali, vidite, Ze znaky su v
oboch pripadoch v rovnakem poradi (samozrejme Vv rozsahu 32-127). Tie
ostatneé su bud riadiace =znaky (kde npie je ¢o zobrazit), graficke znaky
(ktoré su ulozené inde), "blokova" grafika (ktora sa "vypocéitava", miesto
aby bola uloZena ako vzorka) alebo kombinacia znakov (kIudové slova},
Ktoré su v ROMe ulozZené inde, v inej tabulke, ktord urcuje ich kombinaciu.

To nie je nahoda, Ze znaky su usporiadané v ich numerickom poradi. Je
to pre ulahéenie hladania, ked ich pocita¢ potrebuje. Pre porozumenie
celej veci sa pozrime, ako je znak organizovany z hladiska obrazovky,
napr. ¢islo 8:

. G
. XXXX. .

Akyvkolvek znak Je tvoreny maticou 8x8 pixelov (obrazove bunky) na
obrazovke. Nastastie je 8 bitov v jednom bajte (to je ale nahoda, ¢o?).
Teda, ak jeden bajt, zloZeny =z 8 bitov reprezentuje jeden riadok napriec
znakom, potom ulozZime vzorku celého znaku v 38 bajtoch.

Presne tak pracuje generator znakov: ma pre kazdy znak uloZenych 8
pajtov, v Kktorych je vzorka znakov zloZena z nul a jednic¢iek. Jednicky
oznaduju miesta, ktoré na obrazovke budu mat farbu INK, nuly potom miesta
s farbou pozadia PAPER. . )

Takto je napr. uloZena v ROM osmicka (lavy stlpec bitove vzorky,
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stredna je adresa v ROM a pravy stlpec je desiatkova hodnota Taveho
stlpca):

00000000 15808 0
00111100 15809 G0
01000010 15810 66
00111100 15811 60
01000010 15812 66
01000010 15813 66
00111100 15814 60
00000000 15815 0

Z toho vyplyva pre nas uZitoéna moZnost. MéZeme ktorykolvek znak
zvacsit. Ak pouzijeme miesto kazdej 1 plny StvorCek (#), moZeme znaky
zvacsit osemkrat. Napr.:

D 9:9.0 SIS §:0.0. G0N
JXoLW XXX X
Ko X XKoo XX..
XX Xl X
XXX XL X
- . XXXX. CXXXX. .

Skusme to! Program je frochu odlisny od toho, ktory sme uZ pouzili,
pretoc ho $tudujte pozorne.

10 LET napriec¢=0

20 LET dole=0

30 INPUT a$

40 LET c=CODE a$

50 FOR k=0 TO 7/

60 LET p=PEEK (15360+c*8+k)

70 FOR £=0 TO 7

80 PRINT AT dole+k, napriec¢+7-£f;"#" AND (p~2*INT(P/2)=1)
90 LET p=INT (p/2)

100 NEXT f
110 NEXT k
120 IF napriec+8>31 THEN LET dole=dole+8
130 LET napriec¢=naprie¢+8 AND napriec+8<=31
140 GO TO 30

Dve premenné naprie¢ a dole wurcuju miesto, kde bude zvac¢sovany znak
umiestneny na obrazovke. a$ Je =zadany zvacsovany znak. Musi to byt
niektory zo zobrazitelnych znakov, ich CODE Jje medzi 32 a 127 (tj. SPACE
az (c) - copyright symbol). Premennda ¢ je ich CODE, t.j. poradie v ASCII
tabulke. V riadku 60 pouzité &islo 15360 oznaduje vrch tabulky znakov.
Spominate si, Ze toto ¢islo je o 256 mensie ako pociato¢na adresa tabulky?

Preco?

Dobre, prvy znak v tabulke je SPACE, ¢o je CHRS$ (32). Spominate, Ze
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kazdy znak je ulozZeny v 8 bajtoch, takze sa vsetko nascbi 8?7 A 3x32 je 256
a 15360+256 je 15616, <¢o je pociatoéna adresa tabulky v ROM. Pri kazdej
slu¢ke sa prenos dat deli dvoma a nachadza sa tak zvy$Sok po deleni 2,

Ktory sluzi k tomu, aby urcil, ¢i miesto na obrazovke bude tmavé alebo
svetlé. Tym su nastavené hodnoty premennych dole a napriec. Mdiete k
programu pridat riadok, ktory zaistuje, Ze =znak, Ktory tento progran

nemoZe obsluzit, bude ignorovany.
35 IF CODE a$<32 OR CODE a$>127 THEMN GOTO 30

Produkované znaky su velkeée a vojde sa ich na obrazovku len niekolko.
Nasleduje program, Ktory wvuziva PLOT a DRAW k vytvoreniu znakov rdéznych
velkosti.

1 REM Znaky
10 INPUT "Kolkondsobne rozsirit (l=normal)?";wider
20 INPUT "Kolkonasobne zvysit (l=normal)?";taller
30 LET across=wider#*8-1: LET down=176
40 INPUT a$: IF a$ < "™ " OR a$ > "(c)" THEN GO TO 40
50 FOR a=0 TO 7
60 LET peek=PEEK (15360+CODE(a$)=*8+a)
70 FOR b=0 TO 7
80 IF peek-2*INT (peek/2) THEN FOR t=1 TO taller: PLCT
across-b *wider, down-a*taller-t:.DRAW l1-wider,0: NEXT t
100 LET peek=INT (peek/2): NEXT b
110 NEXT a
120 LET across=across+wider*8
130 IF across>255 AND down-taller*8>taller*8-1 THEN
LET down=down-taller*8: LET across=wider*xg-1
140 IF across>255 AND down-taller*8<taller*8 THEN PRINT
AT 21,31': FOR a=1 to taller: PRINT: NEXT a: LET across=wider*8-1
150 GO TO 40

Program Je komplikovany, Studujte teda nasledujuce informacie
pozorne. Pri spustani programu budete najskér opytani kolkokrat ma byt
znak na obrazovke $irsi neZ normalne.

Ak chcete napr. 3x, potom zadajte 3 a ENTER. Ak chcete normalnu
sirku, zadajte 1. To iste plati, az budete opytani, kolkokrat ma byt znak
dlhsi (vyss$i). Vypis zac¢ne vlavo hore a pokracuje naprie¢ a dole, az
dosiahne spodnu hranicu obrazovky. Potom urobi Scroll, aby si uvolnil
potrebny pocet riadkov, pokial nie je so znakom hotovy. Program bezi v
¢iernej a bielej (alebo v trvalej farbe INK a PAPER, ktoru si zadate)
alebo mbézZete dodatocne pouzit prikazy pre farby ako v inych Vasich
programoch.

Nazvy premennych taller (dlhsi) a wider (girdéi) su pouzité v plnej
dlzke, aby bol ich vyznam zretelnejsSi. Ti isteé plati i pre premenné peek
(je malym pismom pre odlisenie od kludového slova PEEK) a across (napriecd)
a down (dole). Tieto slizia ako suradnice pre prikaz PLOT, pouzity dalej.

176 je o 1 vacsie ako je limitnd hodnota 175 pre PLOT. Nebojte sa,
chyba vs$ak nevznikne. Across zac¢ina s nejakou hodnotou vo vnutri
obrazovky, pretoZe PLOT a DRAW prebieha z prava do lava. Ich hodnoty su
totiz vypoc¢itavané binadrnou cestou.

Riadok 40 sleduje, ktory znak alebo symbol si prajete upravit. Tento
program vyuZziva INPUT, i ked INKEYS by Vam usetrilo stlacanie ENTER.
Niektoré znaky su vsak pre INKEYS$ len tazko dostupné.
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Riadok 50 Startuje slucku, ktora vyhlada v generatore znakov 8 bajtov
prislusnych pre Vami zvoleny znak. Tieto bajty su najdene v riadku 60.

Slucka zac¢inajuca na riadku 70 urdéuje vzorku znaku a dozera, ¢i su
spravne miesta tmave alebo svetlé. To vSetko sa robi pri DRAW riadku na
obrazovke, ktora je wider krat dlhsia ako pixel. Tento DRAW sa prevadza
taller krat, pre dosiahnutie pozZadovaneij vysky.

Riadok 100 deli hodnotu peek dvoma, pretoZe Jje potrebné testovat
nasledujuci bit.

Riadok 120 nastavuje novu hodnctu across (ak Jje vpravo mimo
obrazovku) a novu hodnotu down, ak nie je dole dost miesta pre znak
(pemocou PRINT urobi potrebny priestor - scroll). Across je nastavene do
vychodzej hodnoty pre novy riadok znaku. Po tomto vsSetkom je opat prezreta
klavesnica, ak je treba zvacsovat dalsi znak a cely proces sa opakuije.

Program pracuje najlepsie s celoéieslnymi hodnotami across a down.
Tieto vsak nemusia byt celoc¢iselné, ako je vidiet zo vzorca:

pocet znakov normalne na riadku
Across S T T T T T T T T T T T T T T T T T s e e e e e s e -

pocet znakov poZadovanych na riadku
napr. pre 40 znakov na riadku bude across 32/40=0,8.

PouzZitim rovnakého principu mozZzno dosiahnut i zrkadlového obrazu.
Toto je docielené kreslenim v opa¢nom smere.

1 REM Zrkadlo
10 INPUT "Kolkonasobne rozs$irit (1l=norm&l)?":wider
20 INPUT "Kolkonasobne zvysit (1l=normal)?";taller
30 LET across=0: LET down=176
40 INPUT a$: IF a$ < " " OR a$ > "(c)" THEN GO TO 40
50 FOR a=0 TO 7
60 LET peek=PEEK (15360+CODE a$*8+a)
70 FOR b=0 TO 7 R
80 IF peek-2*INT (peek/2) THEN FOR t=1 TO taller: PLOT across+
b*wider, down-a*taller-t: DRAW 1-wider,0: NEXT t
100 LET peek=INT (peek/2): NEXT b
110 NEXT a
120 LET across=across+wider*8
130 IF across>256-wider*8 AND down-taller#*8>taller*8-1
THEN LET down=down-taller*8: LET across=0
140 IF across>256-wider*8 AND down-taller*8<taller*8
THEN PRINT AT 21,31': FOR a=1 TO taller: PRINT:
NEXT a: LET across=0
150 GO TO 40

DalSou dulchou je vcélenit  tento program ako podprogram do Vasho
vlastneho programu:

1 REM Subroutine

4 LET wider=2

8 LET taller=4

12 LET across=35

16 LET down=110

20 LET a$="Demonstracia"
24 GO SUB 40
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30 STOP

40 FOR d=1 TO LEN a$

50 FOR a=0 TO 7

60 LET peek=PEEK (15360+CODE a$(d)*s8+a)

70 FOR b=0 TO 7

80 IF peek-2*INT (peek/2) THEN FCOR t=1 TO taller: PLOT
across-b*wider, down-a*taller-t: DRAW l-Wider,b0:
NEXT ©

90 LET peek=INT (peek/2): NEXT b

100 NEXT a

110 LET across=across+wider+*38

120 IF across>255 AND down-taller*8 >taller*3-1 THEN
LET down=down-taller*8: LET across=wider#*§-1

130 IF across>255 AND down-taller*38<taller*8 THEN
PRINT AT 21,31': FOR a=1 TO taller: PRINT: NEXT a:
LET across=wider*8-1

140 NEXT d

150 RETURN

Pred volanim podprogramu, ktory je v riadkoch 40 a2 160, musite urcit
Styri premenné (wider, taller, across a down) tak, ako ich potrebujete vo
Vasom programe. Across a down pritom urcd¢uju PLOT suradnice praveho horneho
rohu prveho znaku. A$ je retazec, obsahujuci zvacsované znaky. Zvacsenie
prebieha v siudke d. Musite vsak zaistit, Ze AS$ neobsahuje nedovolené
znaky alebo pridat k programu nasledujuci riadok:

45 IF a$ (d)<"™ " OR a$ (d) >"(c)" THEN GO TO 150

Tento podprogram mdZe tie3 zvacdsovat pouZivatelom definovanu grafiku,
ked pridame riadok, ktory urcéuje, odkial sa odvodzuje hodnota premennej
peek. :

1 REM Subroutine
4 LET wider=2
8 LET taller=4
12 LET across=35
16 LET down=110
20 LET a$="Demonstracia"
24 GO SUB 40
30 STOP
40 FOR d=1 TO LEN a$
50 FOR a=0 TO 7
60 IF CODE a$(d)>31 AND CODE a$ (d)<128 THEN LET peek=PEEK
(15360+CODE a$(d)*8+a)
61 IF CODE a$ (d) > 143 AND CODE a$(d) < 165 THEN LET peek=
PEEK "a"+(CODE a$ (d)-144)%*8+a
70 FOR b=0 TO 7
80 IF peek-2*INT (peek/2) THEN FOR t=1 TO taller: PLOT
across-b*wider, down-a*taller-t: DRAW l-wider,0: NEXT t
90 LET peek=INT (peek/2): NEXT b
100 NEXT a
110 LET across=across+wider#*8
120 IF across>255 AND down-taller*8>taller*8-1 THEN
LET down=down-taller*8: LET across=wider*8-1
130 IF across>255 AND down-taller*3<taller*8 THEN
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PRINT AT 21, 31': FOR a=1 TO taller: PRINT: NEXT a:
LET across=wider*8-1

140 NEXT 4

150 RETURN

Nasou dal&ou ulohou je vytvorit v RAM novu sadu znakov, ktoru mézeme
pouzivat bez problémov v programech, vypisoch a pod., rovnako ako sadu
ulegZenu trvale v ROM. ]

Manual k pocitacu tvrdi, Ze je to mozZné, ale velmi malo sa zmienuje o
tom, ako. Nova sada znakov bude v pamati uloZena nad RAMTOP pred UDG.

Nasledujuci popis nas povedie krok za Krokom, ako a ¢o je treba
urcbit. Vsetko zavisi na skutoc¢nosti, Ze systémové premenné 23606 a 23607
ukazuju na zac¢iatok sady znakov. Kde je to treba, su udané adresy pre 16K
RAM a pre 48K RAM, pri¢om Jje prilozeny i navod, ako adresy vypoc¢itat pre
rézny rozsah pamate.

Nova sada znakov bude tzv. vpravo sklonena italika.

Predefinované boli len ¢&islice 0123456789 a pismena, pricom je dalej
uvedene, ako moZno predefinovat i ostatné znaky.

V tomto momente zostavaju symboly ako $, # ! % nezmenene. MoZete to
vSak urcbit dodatoéne.

Tento program napodobuje oby¢ajny pisaci stroj. M4 i schopnost
vymazat posledny zadany znak (stlacit DELETE). Po stladeni ENTER zacina
novy riadok textu.

5 BORDER 0
10 PRINT INKEYS:
20 IF INKEYS<>"" THEN GO TO 20
30 IF INKEYS$="" THEN GO TO 30
34 BEEP .01,25
37 IF INKEY$=CHR$ 12 THEN PRINT CHRS g;" ";
CHRS 8;: GO TO 20.
40 GO TO 10

Krok 1:

Prvym krokom Jje zniZenie RAMTOP o 768 bytov, ¢&éim sa medzi &astou
pamate, vyhradenu pre program v BASICu a zaciatkom UDG vytvori priestor
768 bytov, ktoré su potrebné pre novu sadu znakov.

16K Spectrum: Novy RAMTOP musi byt 31831, na rozdiel od normdlnej
hodnoty 32599. K zniZeniu RAMTOP zadajte priamo prikaz CLEAR 31831.

48K Spectrum: Novy RAMTOP bude 64599 - stary bol 65367. Zadajte
priamy prikaz CLEAR 64599.

Obe tieto verzie prikazov su v absolutnych ¢islach. Ak mate pripojeny
iny rozsah pamate, potom musite tieto ¢isla nahradit vyrazom, ktory umozZni
vypoc¢itat adresu odpovedajucu okolnostiam. Priamy prikaz potom bude:

CLEAR (PEEK 23730+256%PEEK 23731-768)

Ak nebude na nasledujucich strankach uvedena prislusnd adresa pre 43K
Spectrum, mozZno ju lTahko =zistit 2z adresy pre 16K Spectrum, a to
pripoc¢itanim hodnoty 32768 k tejto adrese (udanej pre 16K). Toto plati vo
vacsine pripadov, vyjmic samozrejme systémové premenné. Nasledujuce
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diagramy ukazuju nové rozloZenie pamate:

Pre 16 Kb Spectrum platia v nasledujucej tabulke hodnoty mensie o 32763.

48 Kb Spectrum

RAMTOP 64599 RAMTOP + 1 USR "A" 65363
koniec pamate 62 dec. nova znakova uzivatelom definovana
pre Basic 3E hex. sada grafika

Krok 2:

Teraz musime stavajucu sadu znakov prekopirovat z ROM do uvolneneho
priestoru v RAM, aby sme ich mohli zmenit na znaky, akeé chceme (v ROM to
nejde, tam su "napevno', moZno ich len é&itat).

16K Spectrum

10 FOR a=15616 TO 16383
20 POKE 16216+a, PEEK a
30 NEXT a

48K Spectrum

10 FOR a=15616 TO 16383
20 POKE 48984+a, PEEK a
30 NEXT a

Je délezitée previest toto presne, pretoze akéko?vek chyba by bola
neskér len velmi tazko opravitelna a museli by sme zacdat znovu.

Krok 3:

Teraz zacneme s predefinovavanim. Najskér Vam sa dozvieme ako zmenit
¢isla, velké a malé pismena. Najskor zmenime c¢isla. Napiste tento program:

16K

10 BEOR a=1 TO 80
20 INPUT b

30 POKE 31959+a,b
40 NEXT a

10 FOR a=1 TO 80
20 INPUT b

30 POKE 64727+a,b
40 NEXT a

Spravte RUN zapisaneho programu a zapiste do INPUTu nasledujuce data.
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. . 0 60 66 66 164 148 120 .
Zapisujte najskor 1. rad zlava doprava, potom 2 rad atd. (ak budete 0 23 is 34 60 63 66 0
zapisovat stlpec, potom marite zbytocne svoju energiu). 0 28 34 24 4 63 56 0
0 62 8 3 16 16 32z 0
Data - pre obidva programy rovnake: 0 17 34 34 68 63 56 0
0 34 34 36 36 40 16 0
0 60 70 74 148 164 120 ¢} 0 33 33 66 66 90 36 0
0 43 80 16 32 32 248 0 0 34 20 24 56 63 120 o}
0 28 34 4 56 64 124 0O 0 34 20 8 16 32 64 0
o] 30 4 24 4 72 56 0 0 v 62 4 38 16 32 124 0
0 6 10 20 36 126 8 0
0 30 16 60 2 68 56 0 Krok 5:
0 30 32 60 66 68 56 0 o ) o data:
0 30 2 4 3 16 32 0 Teraz maleé pismena. Pouzijete nasledujuci prislusny program a :
(o} 28 36 56 63 63 56 0
. 3 L . . . ; 16K
Poznamka - teraz es$te neuvidite Ziadny efekt Vasej prace, pretoze

prislusne systémoveé premenné zmenime aZ neskor. 10 FOR a=1 TO 208

20 INPUT b
Krok 4: 30 POKE 32351+a,b
i L . L. i L. X 40 NEXT a
Teraz premenime wvelké pismena. Pouzijeme prislusny program a data,
tak ako nasleduju: 48K
16K 10 FOR a=1 TO 208
20 INPUT Db
10 FOR a=1 TO 208 30 POKE 65119+a,b
20 INPUT b 40 NEXT a
30 POKE 32095+a,b
40 NEXT a Data
48K 0 0 12 2 60 68 56 0
o 16 16 60 34 66 124 0
10 FOR a=1 TO 208 0 0 28 32 32 64 56 o
20 INPUT b 0 2 2 28 36 68 56 o}
30 POKE 64863+a,b 0 0 28 34 124 64 56 0
40 NEXT a 0 6 8 12 16 16 32 0
0 0 14 18 34 60 4 120
Data 0 16 16 62 34 68 68 O
0 4 0 24 8 16 120 0
o] 12 18 34 62 66 66 o} 0 2 0 4 4 8 72 48
o 28 18 60 34 66 124 o} 0 16 20 56 48 72 68 0
0 28 34 32 64 68 56 0 0 8 16 16 32 32 24 O
o] 24 20 34 34 68 120 0 0 0 54 73 73 146 146 0
o] 30 16 60 32 64 120 0o 0 0 60 34 34 68 68 o]
0 30 16 60 32 64 64 o0 0 0 28 34 36 68 56 O
o] 28 34 32 76 68 56 0 0 0 28 18 34 60 64 64
0o 18 18 60 36 72 72 0 0 0 30 18 36 60 8 30
0 62 8 16 16 32 248 0 0 o 14 16 16 32 32 0
0 2 2 4 68 72 56 0 0 0 30 32 24 4 120 0
0 18 20 56 40 68 66 0 0 4 30 8 16 18 12 O
0 16 16 32 32 64 124 0 0 o 34 34 63 68 56 0
4] 34 54 42 66 68 68 Q0 0 0 34 34 36 40 16 0
0 18 26 42 44 68 68 0 o o 65 65 146 146 108 O
0 28 34 34 68 63 56 0 0 0 34 20 24 40 68 0
0 28 18 34 60 64 64 0



o] 0 18 36 60 8 16 96
0 0 60 8 16 32 120 0
Krok 6:

Vyuzitie. Urcite Vas tesi, Ze sa bliZime k zaveru nasej prace. Aby
sme mohli novu sadu znakov vyuZivat, musime zmenit honotu uloZenu v
systémovej premennej 23606/7 CHARS (vid Spectrum manual, hlava. 25)., ktora
predstavuje podiatoénu adresu sady znakov. Tato narmalna hodnota je o 256
mensia neZ je pociato¢na adresa prvého bajtu generatorov znakov, ¢im je
umoznené lahkeé najdenie adresy dat pre kazdy znak.

Ako?

Je to umozZnené jednoduchou matematickou manipulaciou pomocou CODE,
pricom Jje adresa Jjednotlivého =znaku najdena podla hodnoty uloZenej v
23606/7 a CODE*8 hladaného znaku. Pri pouziti generatora znakov v ROM maiju
systémové premenneé hodnotu 0 (23606) a 60 (23607), a to pri oboch verziach
pamate (16KB a 48KB):

PEEK 23606 je 0
0+256*%60 je 15360
PEEK 23607 je 60

Aby sme tento ukazovatel podiatodnej adresy nastavili na nasu novu
sadu znakov, urobime:

16K POKE 23606,88: POKE 23607,123
48K POKE 23606,88: POKE 23607,251

Je lep$ie vlozit oba prikazy ako jeden dlhy prikaz, pretose pri
vkladani po ¢astiach by nebolo druhy prikaz na obrazovke vidiet.

O0d tejto chvile, pokial ste neurobili chybu, sa vsetko, &o zapisete
na obrazovke, objavi v novych znakoch (samozrejme, Ze to, &o na obrazovke
uz bolo skoér, zostava nezmenené).

Ak chcete zmenit znaky spat na pévodné, generované v ROM, potom staci
urobit:

POKE 23606,0: POKE 23607,60

) Oba druhy “prvkov" (t.j. aj novée znaky aj staré) mdZete pouzit v
riadkoch Vasho programu a moéZete tak Ilubovolne kombinovat na obrazovke
staré a nové =znaky (pokial vSsak znaky neprepisujete - OVER alebo
nemazete).

V novych znakoch méZete ziskat i vypis na tlac¢iarni. Nové znaky maju
na tla¢iarni zX velku vyhodu - pomahaju ukryt rozdiely v kvalite tlace,
ktoré sa objavuju pri normalnych znakoch.

Novy vzhlad vsak vedie i k probléemom. SCREENS identifukuje znaky na
obrazovke tak, Ze v charakter set generatora v ROM hlada odpoveda juce
znaky. Tie vsak v tomto pripade nenajde a ako vysledok svojej ¢innosti
vrati prazdny retazec. SCREENS musi totis nazerat do rovnakeho generatora,
ako je ten, ktory znaky generoval na obrazovku. To je ale jediny problénm,
ktory vznika, ked pouzZivate dve, alebo viac sad znakov.
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Krok 7:
SAVE - ulozZenie na paske a spatny vyber - LOAD.

Skor ako budete robit ¢okolvek 1iného, uchovajte novu sadu znakov na
pasku, aby ste ich mohli nahrat z kazety, kedvkolvek to bude treba.

SAVE: na 16KB priamy prikaz
SAVE "chars" CODE 31832,763

na 48KB priamy prikaz
SAVE "chars" CODE 64600,768

LOAD: na 16KB priamy prikaz
CLEAR 31831: LOAD "chars" CODE 313832,763

na 48KB priamy prikaz
CLEAR 64599: LOAD "chars" CODE 64600,763

Nezabudnite po SAVE urobit VERIFY, pretoZe ak sa stalo nie¢o pri SAVE
(napr. chyba na paske), potom Vas caka spusta prace od zacCiatku.
Znaky vyzeraju takto:

Stara (normalna ROM sada znakov)

1" 4% $ % Y)Yy *+ , =L/
0123456789 :;<=>7

ABCDEFGHIJKLMNDO
PQRSTUVWIXYZI[\N]+ _

abcdefghijklmnmno
pgqrstuvwxyz{/} " (c)

Novy (alternativny RAM charakter set)
To isté, ale v italike.
Okrem funkcie SCREENS pracuju obe verzie presne rovnako:

Klucové slova a vSetko ostatne sa objavuje v tychto znakoch, ktoré su
v danej dobe v ¢&innosti. My sme doposial predefinovali len éisl%qe a
pismenda. Ak chcete predefinovat 1 ostatné znaky, urobte nasledujucg.
Urobte vsSetko do kroku 2 vratane. Potom napiste tento program (2 verzie
pre 16KB a 48KB):

16KB 5 POKE 23606,83: POKE 23607,126
10 INPUT "Ktory znak si prajes zmenit 2?";c$
20 IF c$=" " THEN STOP
30 IF c$ <" " OR c$>"(c)" THEN GO TO 10
40 LET c=CODE c$%
50 FOR a=0 TOC 7
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60 INPUT ("Aka hodnota pre riadok ";a+1l;" ?2");value
70 POKE 31576+c*38+a, value

80 PRINT AT 0,0;c$

90 NEXT a

100 GO TO 10

48KB 5 POKE 23606,38: POKE 23607,251
10 INPUT "Ktory znak si prajes zmenit ?";c$
20 IF ¢$=" " THEN STOP
30 IF ¢$ <" " OR c$%>"(c)" THEN GO TO 10
40 LET c=CODE c$
50 FOR a=0 TO 7
60 INPUT ("Aka hodnota pre riadok ";a+l:" ?");value
70 POKE 64344+c*3+a, value
30 PRINT AT 0,0;c$
90 NEXT a
100 GO TO 10

Akonahle ste previedli druhy krok, spustite horny program. Riadok 10
sa nas pyta, aky znak chcete zmenit. Napr bodku, potom stac¢i len napisat
bodku ENTER.

Ak chcete program zastavit, stlac¢te len ENTER. Program sa zastavi,
pretoze ste zadali prazdny retazec. Riadok 30 obmedzuje znaky, Kktoré je
mozné predefinovat na znaky od SPACE-medzera po (c) (CHR$ 32 az 127).

Premenna ¢ Jje CODE, <&iZe poradie v ASCII tabulke meneného znaku.
S81uzi k najdeniu jeho adresy. Sluéka na riadku 50 umoznuje zmenit vsetkych
8 bajtov znaku. Riadok 60 od Vas chce udanie hodnoty pre tychto 8 bajtov
(nové hodnoty a po jednotlivych bajtoch).

To moéZe byt prevedené dvoma spdsobmi. Najskdr si ale musite
pripravit, ako ma& znak vypadat, podobne ako pri UDG-napisat si na papier
bitovu vzorku.

Hodnota
Riadok 128 64 32 16 8 4 2 1
1 o] 1 0 1 0 1 0 1 64+16+4+1=85
2 0 ] 0] o] 0 o] 0 0 =0
3 1 0 0 0 -0 1 0 o] 128+4=132
4 4] 0] 0 0 0 0 0 1 =1
5 0 0 0 0 0 0 1 1 2+1=3
6 o} 0 0 0 0 0 0 0 =0
7 0 1 1 1 0 0 0 0 64+32+16=112
8 1 1 1 1 1 1 1 1 128+64+32+16+3

+4+2+1=255

Tak potom mdZete pre riadok 1 napisat bud BIN 01010101 alebo 85,
pokial ste si dali tu pracu a dekadicku hodnotu ste vypoc¢itali. Riadok 20
vypo&itava, kde sa bude robit (adresu) POKE nového znaku. Riadok 80 tento
novy znak vytla¢i v lavom hornom rohu. Riadok 100 vracia program na riadok
10, aby mohol byt zadany dalsi znak, ak Jje treba. Riadok 5 Vam umocZhuje
mat vypis v novodefinovanych znakoch.. MdzZete tieZ do riadku 10 pridat
INPUT LINE c$, pokial potrebujete zmenit aj uvodzovky.(").
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BLOKOVA GRAFIKA

su to "stvorcekove'" grafickeé symboly CHRS 128 az 143, ktoré vypadaju
takto: (a vid Manual Spectrum, Appendix A).

.X X. XX pod bodkou si predstavte biely Stvorec
.. .. .. a pod X c¢ierny stvorec

Na nich a okolo nich nie je nié¢ zaujimaveého, snad len to, Ze je dobre
vediet, aky je vztah medzi CODE tychto znakov a tym, ktory stovréek Jje
vyfarbeny. CODE sa da vypoc¢itat pomocou tohoto programu:

Hodnota vo vyfarbenom Stvorci sa pric¢ita Kku 128 a vysledok je CODE
prislusného znaku, napr.

X To by bol CHRS (128+1+8),
X. ¢o je CHRS 137

Iny pohlad nam umozZni, ak berieme do uvahy Jjednotlivé bity CODE
prislusného znaku. Bity 0 aZ 3 z CODE maju tento vyznam:

- ak je bit 0 nastaveny na 1, Jje vyfarbeny pravy horny stvorcéek,
- ak je bit 1 nastaveny na 1, je vyfarbeny lavy horny Stvoréek,
~ ak je bit 2 nastaveny na 1, je vyfarbeny pravy dolny stvorcek,

- ak je bit 3 nastaveny na 1, je vyfarbeny lavy dolny Stvorcek.

bit 1 bit o

bit 3 bit 2

KNIZNICA PODPROGRAMOV

Tato sekcia ponuka kolekciu podprogramov, ktorée mdZete individualne
skladovat na paske a potom pomocou MERGE nahrat do inych programov. Zaiste
mézu byt pouzité i ako zaklad rutin, usitych presne pre Vas program.

Vietky maju rozdielne &isla riadkov, takZe ich mézZete spojit prikazom
MERGE Iubovolny podet, bez toho aby sa navzajom prepisali. Cislovanie
riadkov zac¢ina od 9000. Niektore podporogramy maju rovnakeé nazvy
premennych, pokial prevadzaju rovnaké funkcie. Popis podprogramov obsahuje
i popis pouzZitych premennych a ¢isla riadkov, takZe su lahko upravitelne.
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1. Vymaz ¢asti obrazovky

riadky: 9000 aZz 9045
premenné: lines, f

Podprogram vymazava zadany poc¢et riadkov od spodu obrazovky. PRINT
pozicia sa posunie do lavého horneho rohu vymazaného priestoru a nastavi
PLOT poziciu na 0,0 (teda vlavo dole), ako by to bolo po CLS).

Budete opytany na zadanie ¢isla 0 aZz 22, aby podprogram vedel, kolko
riadkov ma riadok odspodu vymazat. MézZete tento riadok tieZ jednoducho
vynechat a zadat premennu LINES eSte pred volanim celého podprogramu. Ak
budete menit spravu v riadku 9005, potom musi byt dostatoéne kratka aby
nedoslo ku scroll niecdoho dalsieho na obrazovke.

Riadok 9025 vytlaci retazec 32 medzier na kaiZdy vymazany riadok
pomocou OVER O, ktory md& miestny uc¢inok (OVER 1 ma uc¢inok globalny a nié
by sa nevymazalo). V podprograme nie Je $pecifikovana Ziadna farba, ale
mézete pouzit PAPER 38, BRIGHT 8, FLASH 8, tym sa vymaZze text a grafika,
ale pozadie zostava nezmenené.

Riadok 9035 posuva PRINT poziciu vlavo nahor do vymazanej ¢asti.
Riadok 9040 posuva PLOT poziciu na 0,0 (vlavo dole) pomocou POKE do
systemovych premennych, ktoré tuto peziciu uchovavaiju.

9000 REM Zmaz cast obrazovky

9005 INPUT "Kolko riadkov ?2";lines

9010 IF lines<0 OR lines>22 OR lines<>INT lines THEN
GO TO 9005

9015 IF lines=0 THEN RETURN

9020 FOR £=21 TO 22-lines STEP-1

9025 PRINT AT f£,0; OVER O;""

9030 NEXT f

9035 PRINT AT f£+1,0;

9040 POKE 23677,0: POKE 23678,0

9045 RETURN

2. Odpoved Ano alebo Nie

riadky: 9050-9080
premenneé r$

Tento program dovoluje zodpovedat na otazky, ktoré vyzaduju odpoved,

typu Ano alebo Nie.

Kazde slovo zacinajuce a alebo A sa zmeni na A, kazde zac1najuce na n
alebo N sa zmeni na N (mdZe vsak byt prljata samozrejme len jedna
qlternativa). Bud Ano alebo Nie musi byt zadané, inak Vas program nepusti
dalej.

Po navrate z podprogramu bude r$ obsahovat A alebo N. Male pismena
budu zmeneneé na velke. )

Riadok 9055 fixuje dliku r$ na 1 znak. To spésocbi, Ze ani stlacenie
samotného ENTER neumoZni splnlt otazku.

Ak je napisaneé slovo s viacerymi znakmi, je prijaty iba prvy, ostatne
su ignorované. Tym je zabezpecené, Ze riadok 9075 rozhoduje iba o tom, &i
bolo napisané A alebo N.

9050 REM Ano, ¢i nie?
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9055 DIM r$(1l)

9060 INPUT "Anc alebo Nie ?":r$

9065 IF r$="a" THEN LET rS="a"

9070 IF rS$="n" THEN LET r$="n"

9075 IF r$ = "A"™ OR r$ = "N" THEN RETURN
9080 GO TO 9050

3. Zapnutie CAPS LOCK

riadky: 9085-9100
premenne: zzz

Tento program Jjednoducho zapina CAPS LOCK autumaticky, a to pomocou

Sestbajtového programu v str030vom kode, ktory mdiZe byt vloZeny =z
klavesnice a nepotrebuje ani dalgi zvlastny vkladaci program.
Pri snimani, Ktora klavesa bola stlacena, je niekedy nutne

kontrolovat len malé alebo velké pismena, i ked by sme mali mat prehlad o
obidvoch ! Je totiZ problém, Ze si nemdzeme byt nindy 1sty, Z2e pouzivatel
programu zvoli spravny typ pismen (teda male, ked maju byt malé a naopak).

Vsetko, ¢o tento podprogram robi, je, Ze meni na 1 bit 3 v systémovej
premennej 20568, ¢im zapina CAPS LOCK (teda vsetko ako velké pismena).

Ked potom Vas vlastny program prehliada klavesnicu, aby zistil, ktora
klavesa bola stlacena, nepotrebujeme uz kontrolovat obe mozZnosti (a to ani
v pripadoch, ked CAPS LOCK nejde urobit rucne, teda pri INKEYS$;IN a pod.).

Strojovy kod je obsiahnuty v prikaze REM na riadku 9095 (a nemdéie to
byt ¢okolvek, €o by ubohy pocitaé len poplietlo, ale iba sSest uvedenych
znakov):

l-vykriénik

j-male j

\-2znak 92-EXTENDED MODE a SHIFT D (nie je to lomitko)
THEN-kIucové slovo THEN

OVER-kIlucové slov OVER

<>-symbol nie je rovno (SYMBOL SHIFT, W)

Stro]ovy koéd je volany pomocou systémovej premennej NXTLIN, ktora nam
pémoZe najst, kde tento podprogram lezi v pamdti a kde zacd¢ina strojovy
kéd. NXTLIN priebeZne udava adresu zaciatku programového riadku, ktory
nasleduje za prave vykonavanym riadkom . Nasledovny riadok pozostava z
dvoch bajtov pre ¢islo riadku, dvoch bajtov pre ukazatel dlzky riadku a
jedneého bytu pre znak REM atd.

To je vysvetlenie, prec¢o sa v riadku 9090 pripoc¢itava 5. Premenna zzz
nie je délezita (jej nazov), pretoie iba uchovava ¢islo, ktoré sa vratilo
po prejdeni rutiny v strojovom kéde. MéZe to byt ktorakolvek premenna,
nesmie vsak byt inde pouzita.

9085 REM Zapnutie CAPS LOCK

9090 LET 2zzz=USR (PEEK 23637+256*PEEK 23638+5)
9095 REM !j\ THEN OVER<>

9100 RETURN
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4. Zrusenie CAPS LOCK

riadky: 9105-9120
premenna: 222

Tento podprogram je doplnkom k predchadzajucemu. Rusi CAPS LOCK,
takze méZu )
byt pouzivané a detektovane i malé pismena. Toto mdzZete jednoducho obist
pomocou INKEY$ a CAPS SHIFT, ale podprogram je trosku uZitocénejsi. Okrem
strojoveho kodu a ¢isel riadkov Jje podprogram podobny predchadzajucemu.
Sest znakov po REM na riadku 9115 je:

t-vykriénik

j-male j

\-znak 92-(EXTENDED MODE, SHIFT D-nie lomitko)
THEN-kIuéoveé slovo THEN

O-grafické O, tj. znak CHR $ 158

<>-nerovna sa, SYMBOL SHIFT, W

9105 REM Zrusenie CAPS LOCK

9110 LET zzz=USR (PPEK 23637+256*PEEK 23638+5)
9115 REM !j\ THEN O<>

9120 RETURN

5. Stla¢ lubovolnu klavesu, aby program pokracoval.

riadky: 9125-9140
premenné: Ziadne

Casto je nevyhnutné v programe &akat, pokial nepride nejaky signal od
operatora, napr. 2Ze predital ingtrukciu. VAcésina programiatorov vklada

podprogram " Pres any key to continue" (stlaé¢ akukolvek klavesu, aby
program pokradoval), ale ked stla¢ime niektoru z klaves SHIFT, tak sa nid
nedeije.

Tento podprogram robi to, <¢o bolo uvedené a naviac pomocou IN
kontroluje i klavesy SHIFT. Program mbéze zhavarovat pri sucasnom stlacdeni
dvoch alebo viacerych klaves na hornych troch riadkoch, ale to je mozné
uspesne previest len velmi tazko.

9125 REM Press any key

9130 PRINT "Stlac¢ klavesu ..."

9135 IF INKEY$ ="" AND IN 65278=255 AND IN 32766=255 THEN
" GO TO 9135

9140 RETURN

6. VyuZzitie SCREENS k detekcii pouzivatelom definovanej graflky
(UDG na obrazovke)

riadky: 9145-9195
premenné: x, y, a, b, a$

Nedostatkom SCREENS Jje to, Ze dokaze detekovat na ocbrazovke len
znaky, ktorych CODE je medzi 32 a 127. SCREENS pracuje tak, Ze si zo
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systemovych premennych vytiahne poc¢iatoé¢nu adresu sady znakov a  tu poton
prehliada, az najde rovnaky znak ako je na cobrazovke.
Aby SCREENS detekovala 1 uZivatelom defincvanu grafiku UDG, musime

poc¢itacu oznamit, Ze sada znakov v generatore ROM (ktoru vie prehliadat)
za¢ina tam, kde Jje wuZivatelom definovana grafika. SCREEN$ potom bude
prehliadat tuto grafiku. Mala matematicka manipulacia potom SCREENS
prinuti, aby vydalo spravne CODE.

Pri pouZivani tohto podprogramu je nutneé zadat dve hodnoty premennych
y a x. Tie sluaZia pre SCREENS (y,%}. Yy je suradnica osl Y obrazovky a % je

suradnica osi X obrazovky. Udavaju miesto, ktore ma SCREENS testovat.
pPévodne hodnoty systemovych premennych su uloZené do a a b, takie po
prebehnuti programu sa v$etko vrati do pdvodného stavu. Je to preto, ze
mézeme pouzivat niekolko generatorov znakov (nielen ten jeden v ROM) a
tento podprogram sa potom vrati k tomu, ktory bol prave vyuzZivany.
Ak pouzZivate niekolko sad UDG, potom tento program bude prehliadat

len tu sadu, tora je prave v prevadzke. Podporogram kontroluje najskor
normalne znaky a ak neuspel, potom UDG. Pokial tato ¢innost povedie k
identifikacii znaku, bude CODE tohto znaku zmenené, aby sa zabranilo

spleteniu UDG A napr. s medzerou. Je to prevedené v riadku 9180.

9145 REM SCREENS

9150 LET a$=SCREENS (Y,X)

9155 IF a$<> "" THEN RETURN

9160 LET a=PEEK 23606: LET a=PEEK 23607
9165 POKE 23606,PEEK 23675

9170 POKE 23607, PEEK 23676-1

9175 LET a$=SCREENS (Y,X)

9180 IF a$<>"" THEN LET a$=CHR$ (CODE a$+112)
9185 POKE 23606,a

9190 POKE 23607,b

9195 RETURN

7. Hladanie kdpie nejakeého retazca v inom retazci

riadky: 9200-9235
premenné: p, b$, c$

Tento podprogram umoznuje vyhladat nejaky retazec v inom retazci. To
méze byt uzitoéné, povedzme v hre, kde hladate a urcujete urcité zadané
slovda a pod. Pokial sa <¢$ najde vo vnutri bS$, potom po skonéeni
podprogramu obsahuje premenna p <¢islo prvku, na ktorom hladany retazec
za¢ina. Napr. pri hladani retazca TO v retazci MOTOTECHNA bude p obsahovat
3, pretoze TO zac¢ina na tretej pozicii. Ak nie ije kopla najdena, potom P
cbsahuje 0. b$ je hlavny retazec, ktory prehliadame, ¢i neobsahuje retazec
c$. DIzka .b$ mézZe byt cez celu pamat. Je ale zrejmé, Ze prehliadanie
dlhych retazcov tiez dlho trva.

9200 REM Hladaj retazec v retazci

9205 LET p=0

9210 IF LEN c¢$=0 OR LEN b$=0 OR LEN c$>LEN b$ THEN RETURN
9215 FOR p=1 TO LEN bS$-LEN c$+1

9220 IF bS$ (p TO p+LEN c$-1)=c$ THEN RETURN

9225 NEXT p

9230 LET p=0
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9235 RETURN

8. Prevod dekadickych ¢isel na dvojkové retazce

riadky: 9240-9280
premenne: dec, d$, j

Pri praei s pamatovymi miestami je obcdas potrebné testovat stav
jednotlivych bitov alebo vzoriek nul a jednic¢iek pri dvojkovom céisle.
Okrem toho méZe byt tento podprogram vyuzity v niektorych matematickych
aplikaciach, kde je treba prevadzat dekadickeé ¢isla na dvojkové a naopak.
Ak mate <islo Jj, potom tento podprogram ho prevedie na osem alebo
Sestnastmiestny retazec d$ tak, Ze si moZete predstavit kazdu ¢islicu ako
bajt. Tak ¢isla 0 a2z 255 budu prevedenéd na osemmiestny retazec a cisla 256
az 655335 na Sestnastmiestny. AK nechcete tuto schopnost "automaticke j
dlzky", potom proste vymazZete riadky 9270 a 9275. Pred volanim tohoto
podprogramu definujte " &islo Jj, ktoré si prajete previest na dvojkove
(napr. LET j=255) a potom zadajte GOSUB 9240. j sa zakopiruje do premenneij
dec, aby jeho hodnota mohla byt v priebehu programu menena tak, ako je
treba a pritom sa j zachovalo v pévodnom stave. Opakované delenie dvoma
premiena d$ na retazec ktory Jje dvojkovym ekvivalentom j. Ak chcete
previest d$ na desiatkové ¢islo, pouzite VAL ("BIN"+D$).

9240 REM Prevod z dekadickej do bindrnej sustavy

9245 LET dec=j

9250 LET ds$=""

9255 LET d$=STR$ (dec-INT (dec/2)*2)+d$

9260 LET dec=INT (dec/2)

9265 IF dec<>0 THEN GO TO 9255

9270 IF LEN d$<8 THEN LET ds$="00000000" (TO 8-LEN d$)+d$

9275 IF LEN d$<16 AND LEN d$>8 THEN LET d$="00000000" (TO 16~LEN d$)+d$
9280 RETURN

9. Prevod dvojkového retazca na dekadické ¢islo

riadky: 9285-9315
premenneé: dec, sum, e, e$

Pred pouzitim tohto podprogramu je treba =zadat retazec E$ ako rad
dvojkovych ¢isel, kde 1 predstavuje dvojkova 1 a 0 dvojkevu 0. Napr. LET
e$="1101". GOSUB 9285 potom prevedie do premennej dec dekadicky ekvivalent
es$. Ur¢ite by to Dbolo moiné urobit aj pomocou BIN, ale niekedy Je nutne
ulozit informdciu ako retazec, aby bolo mozné testovat i jednotlivé bity.

Tento podprogram Vam umoznuje pracovat s dvojkovymi i dekadickymi
¢islami a prevadzat ich 2z Jedného tvaru do druhého tak, ako prave
potrebujete. Je to moZne urobit i pomocou BIN (previest dvojkovy retazec
na dekadické ¢islo, ale velkou oklukou pomocou VAL);tak je to vidiet v
druhej alternative, ale to Jje obmedzené funkciami VAL a BIN.

9285 REM Prevod z dvojkovej sustavy do dekadickej
9290 LET dec=0: LET sum=1

9295 FOR e=LEN e$ TO 1 STEP-1

9300 IF eS$(e)="1" THEN LET dec=dec+sum
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9305 IF e$(e)="0" OR e$(ef="l" THEN LET sum=sum*2
9310 NEXT e
9315 RETURN

9285 REM Prevod z dvojkove) sustavy do dekadickej
9290 LET dec=VAL ("BIN"+e$)
9295 RETURN

V oboch verziach programu mozete aj pridat do dvojkoveho retazca
medzery, aby bol <&itatelnejsi. Napr. retazec "1111111111111111" (16
jednotiek) mézZete zadat ako "1111 1111 1111 1111". Prevod to neovplyvni,
pretoZe program vynecha proste vsetko, ¢o nie je 1 alebo 0. Pri pouZiti
BIN méZete c¢islice odelovat len medzerami, ale akykolvek iny oddelovaci
znak spésobi chybu C, Nonsence in Basic.

10. Zaokruhlovanie na dve desatinneé miesta

riadky: 9230-9345
premenné: £$, value, 1f

Tento podprogram zaokruhluje hodnotu premennej value na dve desatinne
miesta a pridava nulu pred desatinnu bodku tam, kde Je to treba. Je to
velmi potrebné pri praci s <¢iastkami penazi. Hodnota value sa vracia ako
retazec f$ pripraveny pre tlaé alebo dekddovane pomocou VAL, ak sa ma s
fou zachadzat ako s ¢&islom. Napr. hodnota value 0.687 sa vrati v £$ ako
0.68. Do tlacde potom sta¢i len pridat napr. oznacenie meny ($, Ké&s apod.).
Pred spustenim programu je treba zadat hodnotu (bud LET value= alebo
pomocou INPUT). PretoZe Spectrum udrZuje v pamdti dekadicke c¢isla, mbdie
nastat pri zaokruhlovani drobna nepresnost. Tak napr. ¢islo 0.005 bude
zaokruhlené na 0.00 namiesto 0.01. Na to je Jjednoducha rada: pripoc¢itavat
v riadku 9325 trosku viac, napr. +0.500001 namiesto 0.5.

9320 REM 2 desatinneé miesta

9325 LET £%$=STR$ (INT (value*100+.5)/100)
9330 IF £$(1)="." THEN LET £$="0"+f$

9335 LET 1f=LEN f$-LEN STR$ INT VAL f$

9340 LET £$=£$+(".00" AND 1£f=0)+("0" AND 1f=2)
9345 RETURN

11. Klavesnica ako pomocnik pri grafickych hrach

riadky: 9350-9380
premenné: x, Y

Popisany podprogram ukazuje, ako 3je mozneé vyuzit celé sekcie
klavesnice pri ovladani pohybu na obrazovke. Uz nebude napr. potreba
pracného hladania klaves 5 a 8.

V prvom programe pohybuje lava polovica klavesnice vpred vlavo a
prava polovica opac¢ne. Pri mozZnosti volby z 20 klaves by ste uZ nemali mat

tazkosti s najdenim tej pravej. Jedine, nacdo sa musi davat pozor, je
sucasneé stlacenie CAPS SHIFT a SPACE, <¢o spédsobl BREAK a zastavenie
programu.

Ovladanie prebieha tak, Ze sa meni hodnota premennej x, ktora tak
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moze byt vyuzita pre PRINT alebo ako PLOT suradnica nejakeého objektu na
obrazovke. Je na Vas, aku urc¢ite minimalnu a maximalnu hodnotu, ktoru mézie
% dosiahnut.

9350 REM Pohyb vlavo, -alebo vpravo

9355 LET x=X+(IN 61438+IN 57342+IN 49150+IN 32766<>1020)~
(IN 63486: IN G4510+IN 65022+IN 65278<>1020)

9360 RETURN

Druhy program zabezpecuje pohyb v 8 smeroch, pricom sa klavesnica
rozdeli na 4 ¢asti-horna rada hore, lava polovica prostrednych dvoch radov
vlavo, ich prava polovica vpravo a spodny rad dole. Stlacdenie kombinacie
klaves sposobi pohyb diagonalne. X Jje suradnica PRINT pozicie napriec¢

obrazovkou a y Jje suradnica PRINT pozicia dole obrazovkou. Samozreijme, Ze
si opat mézZeme zadat hranice, medzi ktorymi sa mdZu obe suradnice
pohybovat.

9365 REM Stvorsmerny pohyb

9370 LET x=x+(IN 49150+IN 57342<>510)~(IN 645104+IN 65022<>510)
9375 LET y=y+(IN 65278+IN 32766<>510)-(IN 65278+IN 61438<> 510)
9380 RETURN

12. Triedenie retazcov

riadky: 9385-9415
premenné: s, t, s$, u$, used

Tento podprogram Vam umoZni triedit retazce v retazcovom poli v
abecednom poradi, pricom ale musite vediet, kolko retazcov sa ma triedit.
Used je premenna, ktora udava prave pocet triedenych retazcov. Tak napr.
pokiaI ste skér deklaroval DIM s$ (20,20) a mAte zapisanych 15
retazcov, potom musite do used vlozit 15, pretoze pre triedenie
ostavajucich piatich retazcov nie Jje zachyny bod. Ostatné premenné su
riadiace premenné dvoch sluciek a jedna pomocna retazcova, sluziaca pre
prehodenie poradia dvoch susednych retazcov.

9385 REM Triedenie retazcov

9390 FOR s=1 TO used-1

9395 FOR t=s TO used

9400 IF s$(t)<s$(s) THEN LET uS=sS$(s): LET s$(s)=s8(t): LET s$(t)=us
9405 NEXT t

9401 NEXT s

9415 RETURN

13. Vypis retazcovych poli bez uzavierajucich medzier

riadky: 9420-9440
premenné: u,w,s$

Podprogram umoznuje vypis retazcov alebo retazcovych poli bez
problému, co so zavereénymi medzerami, Kktore spdsobuju nerovnake
vzdialenosti dvoch slov. Pre vyuZitie programu je treba nahradit retazcovée
pole menom toho pola, ktoré chcete vypisat. W ukazuje, ktory retazec z
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celého pola sa ma vypisat. Tak, ak mate napr. DIM s$ (20,20) a chcete
vypisat s$(8), potom w musi byt & (LET w=3), este pred tym, neZ budete
podprogram volat.

9420 REM Vypis bez medzier pola

9425 FOR u=LEN s$(w) TO 1 STEP-1

9430 IF s$(w,u)<>" " THEN PRINT s$ (w, TO u): RETURN
9435 NEXT u

9440 RETURN

14. Vyroba zvuku

riadky: 9445-9465
premenna: 2z

Program vyréba zvlastny zvuk s klesajucou vyskou, ktory je vhodny pri
réznych prilezZitostiach, napr. zostreleni votrelca.

9445 REM Vytvor zvuk

9450 FOR z=0 TO 20 STEP 2
9445 BEEP .01,69-(z* 2.5)
9460 NEXT z

9465 RETURN

15. Prevod dekadickych ¢isel na hexadecimalne (sSesnastkove)

riadky: 9470-9505
premenné: dec, number, h$, nl

Obcas mate dekadicke ¢islo, ktoré - potrebujete previest do
hexadecimalneho tvaru pre programovanie v strojcvom kéde aped.

Tento podprogram prevadza hodnotu v dec na hexadecimalny retazec v h$
tak, Ze dekadicka 16 bude hexadecimalna 10. Pokial bude dec kladne,
neexistuje obmedzenie pre jeho rozsah (vyJjmic obmedzenia dané aritmetikou
Spectra). Vzhladom na to, Ze dve hexadecimalne ¢islice normalne odpovedaju
jednému bytu pamdte, predava tento program na zac¢iatok hex ¢islo 0 (nula),
aby posledny hex retazec h$ mohol byt pripadne zavedeny zavadzacim
programom. Tato funkcia je na riadku 9500 a v pripade, Ze ju nepozZadujete,
mézete ju vynechat. Ostatné premenné su poudite ako pomocné pre proces
konverzie.

9470 REM Prevod z desiatkove]j sustavy do Sestnastkovej

9475 LET dec=number

9480 LET hg=""

9485 LET nl=INT (dec-(INT (dec/16)*16))

9490 LET h$=CHRS$ (nl+48+(7 AND nl>9))+h$

9495 IF INT (dec/16)<> 0 THEN LET dec=INT (dec/16): GO TO 9485
9500 IF INT (LEN h$/2)*2<>LEN h$ THEN LET h$="0" +h$

9505 RETURN
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16. Prevod hexadecimalnych ¢isel na dekadicke

riadky: 9510-9540
premenné: h$, h, value, dec

Program zaisﬁuje opa¢nu funkciu, menovite prevadza hex retazec h$ na
dekadicke ¢islo dec.
. HS mdZe byt tak dlhy, pokial stadi aritmeticka kapacita Spectra pre
vysledne dekadicke c¢islo. H$ musi byt urcene este pred volanim
podprogramu, po Jjeho priebehu je dekadicky vysledok v dec.

9510 REM Prevod z hexadecimalnej sustavy do desiatkovej

9515 LET value=1l: LET dec=0

9520 FOR h=LEN hS$ TO 1 STEP-1

9525 LET dec=dec+(CODE h$h)-48-(7 AND h$ (h)>"9")-(32 AND h$ (h)>="a"))
*value

9530 LET value=value*16

9535 NEXT h

9540 RETURN

. Hex Feﬁazec sa musi skladat z ¢islic 0 aZz 9 vratane a velkych pismen
A az F vratane alebo malych pismen a az f vratane.

DIZAJNER UZIVATELSEKESJ GRAFIKY

Tento program vam umoZni navrhovat vlastnu grafiku a potom vam oznami
hodnotu (dekadicku), ktoru pouZijete ako data pri zavadzani takto
vytvorenych znakov do pamate. Nepredstavuje Ziadny luxus, ako iné podobneé
programy, ale pre splnenie svojho ucelu je postacéujuci. Vsetky prikazy a
doplnky su po celu dobu tvorby na obrazovke.

Pokial vlastnite tladiaref, tak mate i moZnost vidiet, ako vyzera
znak v skutocnej velkosti. Tu je priklad, ako vypada obrazovka pri tvorbe
aby ste si mohli urobit predstavu. '

Ovladanie

0 medzera v bode-farba PAPER

1 vyfarbeny bod-farba INK

2 vycisti displej

3 zastavenie programu

4 opls na tlac¢iaren

5 vlavo

6 dole

7 nahor bit

8 vpravo

76 5 43 210 data
0 0
1 x X 96
2 X X 48
rad 3 X X 24

4 X X 12
5 X X 6
6 X 2
7 X 32
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velky stvorec Je =zobrazovaci priestor, kde vidite znak, ktory
tvorite. Ukazovatel (+) ukazuje na miesto, ktore sa ma urc¢it, ¢i bude mat
farbu atramentu . alebo papilera. S tymto ukazovatelom mozete pohybovat
pomocou klaves 5,6,7 a 3.

Stlacenie 0 sposobl, Ze miesto, kde je ukazovatel, zostane
nevyfarbené (nezavisle na tom, aké bolo toto miesto predtym: biele alebo
¢ierne). Naopak, stlacenie 1 spodsobi, 2Ze toto miesto bude <cierne.
Poznamenavam, ze ukazovatel sa na ¢iernom pozadi objavi biely, takze je
stale vidiet. Bokom vlavo od tohoto velkeho stvorca sa objavia 4 kopie
prave tvoreneého znaku, aby ste mohli vidiet, ako bude vyzerat v skutocnej
velkosti.

Stlac¢enie klavesy 2 vymaze zobrazeny uZivatelsky znak, nastavi
ukazovatel do laveého horného roku a vynuluje ukazatele Data.

Klavesa 3 program zastavi, pokial ste so svojou pracou skoncili.
Pokial chcete program restartovat (napr. pri chybe), staci dat len
CONTINUE.

Klavesa 4 vam vypise obrazovku na papier, avsak musi byt pripojena
tlac¢iaren. Ked mate navrh znaku ukoncéeny, opiste si data, aby ste ich
mohli pouzit ako DATA prikaz pri zapise UDG do pamate. Data su dekadicke,
nie je teda treba pouzivat BIN.

Vypis programu:

1 REM UDG

10 GO SUB 9000

20 IF INKEYS<>"" THEN GO TO 20

30 LET i$=INKEYS

40 IF 1i$<"™0" OR i$>"8" THEN GO TO 30

50 PRINT AT 2+VAL i$,1; INVERSE 1;">"

60 IF i$="0" OR i%$="1" THEN GO SUB 500

70 IF 1i$="2" THEN GO SUB 1000

80 IF i$="3" THEN STOP

90 IF i$="4" THEN GO SUB 1500

100 IF i$>= "5" AND 1i$<=%"8" THEN GO SUB 2000
110 PRINT AT 2+VAL i$,1;" "

120 GO TO 20

500 REM INK or blank out

510 LET d$(cy,cx)=i$

520 LET d$(cy)=VAL ("BIN "+dS$(cy))

530 POKE USR "A" -1+cy,d (cy)

540 PRINT AT 12+cy,l6+cx;: INVERSE VAL d$(cy,cx);"+";INVERSE 0;AT 16,1;

"A A A A";AT 12+cy,27;d(cy) ;" " (TO 3-LEN STR$ d (cy))
550 RETURN
1000 REM Clear the display
1010 FOR a=0 TO 7
1020 POKE USR "A"+a,0
1030 LET d$ (a+1)="00000000"
1040 LET d (a+1)=0
1050 PRINT AT 13+a,17;" 8 medzier ";AT 16,1;"A A A A";
AT 13+a,27;"0 "

1060 NEXT a
1070 LET cy=1: LET cx=1
1080 PRINT AT 12+cy,l6+cx,"+"
1090 RETURN
1500 REM Copy to printer
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1510 PRINT AT 1l2+cy,16+cx; OVER 1;"+"

1520 COPY

1530 PRINT AT 1l2+cy, 1l6+cx; OVER 1;"+"

1540 RETURN

2000 REM Move cursor

2010 LET oldcx=cx: LET oldcy=cy

2020 LET cx=cCcx-(1$="5" AND cx>1)+(i$="8" AND cx<8)

2030 LET cy=cy-(i$="7" AND cy>1)+(i$="6" AND cy<3)

2040 IF oldcx<> cx OR oldcy<> cy THEN PRINT AT 12+oldcy,
16+oldcx; INVERSE VAL d$(oldcy,oldcx);" ";AT 1l2+cy,
16+cx; INVERSE VAL d$(cy,cx);"+"

2050 RETURN

9000 REM Initialise

9010 BRIGHT O0: FLASH 0;: INVERSE 0: OVER 0

9020 INK 0: BORDER 7: PAPER 7: CLS

9030 FOR a=0 TO 7: POKE USR "A"+a,0: NEXT a

9040 PRINT '"Ovladanie" '*

9050 PLOT 0,167:DRAW 63,0

9060 PRINT "0 medzera v bode-farba PAPER "

9070 PRINT "1 vyfarbeny bod-farba INK"

9080 PRINT "2 vycCisti displeij"

9090 PRINT "3 zastavenie programu”

9100 PRINT "4 opis na tlac¢iaren"

9110 PRINT "5 vlavo"

9120 PRINT "6 dole"

9130 PRINT "7 hore" ;TAB 17;"Bit": PLOT 152,95: DRAW 23,0

9140 PRINT "8 wvpravo"

9150 PRINT TAB 17:"76543210 DATA" '': PLOT 216,79: DRAW 31,0

9160 FOR a=0 TO 7: PRINT TAB 15;a;TAB 27;"0": NEXT a

9170 PLOT 135,72: DRAW 65,0: DRAW O, -65: DRAW -65,0: DRAW 0,64

9180 PRINT AT 17,11;"Rad": PLOT 88,31: DRAW 23,0

9190 PRINT AT 13,17;"+"

9200 DIM d(8): DIM d$(8,8)

9210 FOR a=1 TO 8: LET d$(a)="00000000": NEXT a

9220 LET cy=1: LET cx=1

9230 RETURN

Pri zapise programu do poc¢itacda dbajte, prosim, na tieto upozornenia:

riadok 520: slovo "BIN" je funkcia, a nie len tri pismena B I N

riadok 530: "A" po USR je grafické A

riadok 1050: tu je "8 medzier";"AAAA" su grafické A a "0 ", teda
0 a 4 medzery

riadok 2040: jedna medzera v uvodzovkach

riadok 9150: "76543210 DATA"'' teda 2 medzery medzi ¢islami a DATA
a po uvodzovkach 2 apostrofy

Program je navrhnuty ako séria podprogramov, volanych od pocéiatoéned
slucky. Prva prevedena vec je spustenie podprogramu na riadku 9000. Ten
pozostava 2z nastavenia trvalych atributov (papier, atrament atd.) a
vyvolania uZivatelského A a vymazanie jeho atramentovych bodov, aby ste na
pociatku objavili ¢isty velky sStvorec. To je prevedené Standardnym
postupom POKE USR osemkrat v slucke.

Riadky 9040 aZ 9140 tla¢ia instrukcie. Prikazy DRAW sluZia pre
podtrhnutie. Riadky 9150 aZ 9180 vytvaraju Stvorec, Vv Ktorom budete
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zostavovat vas znak. Cisla nad nim udavaju, ktory bit z bajtu DATA
odpoveda tomu ktorému bodu. Cisla na boku sStvorca vlavo udavaiju, ktory
bajt sa bude v patric¢nom okamihu zapisovat, napr. rad 0 ide od USR "A"+0
atd.

Riadok 9190 tlac¢i ukazovatel do jeho vychodzej pozicie. Riadok 9200
nastavuje numericke pole d a retazcové pole d$. D uchovava hodnoty DATA a
d$ obsahuje prislusnu binarnu verziu, aby boloc mozné zistit, ktory
jednotlivy bod m& farbu atramentu a ktory nie. Ak chcete mat vypis vo
dvojkovom tvare pre pouZitie funkcie BIN pri ukladani daneho znaku do
pamate, potom musi byt tlacené pole d$ a nie d.

Riadok 9210 pise 0 do vsetkych d$(), aby bol na zadiatku sStvorca
prazdny. Premenné na riadku 9200 su cy-udava suradnice y ukazovatela (ale
nie od hornej hrany obrazovky) a c¢x-udava x suradnicu ukazovatela (ale
tiez nie od laveho okraja obrazovky). Po navrate 2z tohoto podprogramu
prevedie program hlavnu slucku > ako ukazovatel na moZnosti volby funkcii.
Riadky 60 az 100 vyberaju zvoleny podprogram ¢innosti.

Podprogram na riadku 500 je volany, ak stlac¢ite klavesu O alebo 1.
Odpovedajuci retazec pola d$() je nastaveny na 0, ak ma byt miesto pod
ukazovatkom ¢isté, alebo na 1, ak ma tam byt farba atramentu. Ten je potom
na riadku 500 prevedeny do dekadického tvaru pouZitim VAL a retazca
obsahujuceho BIN a dvojkovy retazec d$() - vysledok je ulozZeny v
odpovedajucom prvku pola d() ako Data. D() je meneny zakazdym, ked nieco
menite na UDG. Tato hodnota je potom zapisana prikazom POKE do priestoru
pre UDG v pamati, takZe grafické A potom vyzera ako znak, ktory presiel
vasou upravou. Riadek 540 tlaci ukazovatko + do Stvorca na obrazovke a
ur¢uje, ¢i bude normalny alebo invertovany, v zavislosti na i$ - , Co
zodpoveda tomu, ktoru volbu ste stlac¢ili na klavesnici. Posledny PRINT
prikaz na riadku 540 urd¢uje, kolko medzier sa bude tla&it do stlpca DATA v
zavislosti na tom, ak je k tlacdi 1 alebo 2 alebo 3 znaky (medzeru preto,
aby sa vymazali c¢islice, ktoreé tam boli predtym). Riadek 540 vytlac¢i tiez
viavo od stvorca 4 grafické A, teda nami prave upravené znaky.

Dalsi podprogram na riadku 1000 maze to, ¢o bolo vo &tvorci, aby ste
mohli tvorit dalsi znak.

Podprogram na riadku 1500 kopiruje obrazovku na tladiaren. Tu je
vidiet, ako je uZitoéné pouzitie PRINT/OVER 1.

Dal&i podprogram na 2000 zabezpeduje pohyb ukazovatela. Vsimnite si
na riadku 2040, ako je dvojkovy retazec d$() spolu s VAL vyuzity k
zabezpecCeniu, ¢i je alebo nie je nieco k tla¢i inverzne. Inde neuzitoéné,
ale tu idedlne.

Poznamenavame, Ze v tomto programe nie je funkcia opakovania pri
trvalom stlaceni klavesy. Ak sa chcete dostat s ukazovatelom od jedneho
okraja Stvorca ku druhému, potom musite stlacdit patriénu klavesu 8x. To
zabezpecuje riadok 20, ktory spéscbi, Ze program caka, pokial stlacenu
klavesu nepustite. Pokial sa vam to nezda, skuste tuto funkciu vynechat.
Zistite, Ze ukazovatko sa pohybuje tak rychlo, ze je obtiaZné ho zastavit
tam kde chcete. Ak sa Vam to bude pac¢it, mézete skusit dat na riadok 20
konstantne oneskorenie, napr. 20 FOR a=1 TO 50: NEXT a, ¢o vam da krasne
male opakovanie. Neskusajte pouzit PAUSE, pretoZe tlac¢ akejkolvek klavesy
vam PAUSE usekne a vy potom mdZete ukazovatel nahanat niekde po obrazovke.

HOTOVE NAVRHY UDG
Tu mate navrhnutych niekolko grafickych symbolov, ktoré su vhodné pre

vase grafické hry. UsSetrite si tak ¢as s ich navrhom. Pozostavaju zo
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spoloéného programu, ktory zapiSe prikazom POKE prislusneé data v prikazoch Spojky: vprave vlavo nahor dole

DATA na pozadované miesto v oblasti pamate urceneé pre UDG. Uvedeneé c¢isla

riadkov u DATA su nahodné, je potrebne, aby ste si ich upravili podla TEIF. . 60 60 66 B 50
vase]j potreby. 254 56 126
63 = 221 = 255
Napr. vytvorenie znaku votrelca: 15 = 221 2 255
15 * 255 = 231
8010 REM Zmena grafického A na votrelca 63 2 255 =2 231
8020 RESTORE 126 = 66
8030 FOR a=USR "A" TO USR "A"+7 G0 = B 66
3040 READ udg -
8050 POKE a, udg znacka
8060 NEXT a
8070 REM Cisla riadkov DATA su vzaté 56 SRR 0 0
8080 REM ako priklad, predislujte si ich 124 < 24 0
8090 REM tak, aby vyhovovaly vasemu programu 214 -E3 60 0
8100 DATA 66,60,90,126,60,24,36,66 s 214 -%ﬁ# 126 24
8110 PRINT "A": REM A v grafickom reZime 254 <End 126 24
254 33 G0 0
Uré¢ite budete chciet REM vynechat pre zjednodusenie. Vsetko ¢&o je 170 N T 24 0
k tomu treba - napisat ¢isto program bez riadkov s REM. 70 el L0 o]
Auto: dole vlavo nahor
votrelec 1 votrelec 2 votrelec 3 )
........ 0 CELOHE L 90 e 0 CEEL L 24
LELLLLE, 66 P 66 T rEE 62 #E#. 438, 238 CERdEA4. 126 CHEF ##4 119 EN IR 90
S HREEL . 36 R T 60 . 42 HelEL. 68 #.ud.# 20 N U 34 F###444. 126
TN N 20 #. 43448 183 T e 62 ##dds424 255 . 24 ba#d#4dd 255 LS # 90
ChE4EE4. 126 #.4..4.4 165 R £ 5 U 28 #r#fdd4s 255 P T 90 #h#34454 255 N L T 24
L ugEa 60 FEE TR 255 el EL L P .#...%:. 68 .#####%. 126 U R 34 CEORELR. 90
L LHEEL L 24 L EHHES 60 JE2E 448 119 #H%.4%4. 238 CHLRELE. 90 CEEEL#EE 110 CEERERT 126
U S S 36 T DS 16 2 e 0 L. 24 L. 0 T 90
4 a 454 i
et G6 ##%. . ##E 231 Lietadlo: 1 , s .
zlomok 1/4 zlomok 1/2 LLLEELL. 0 24 T 16 ETET 60 i 8
A 1 RS 68 coftd... 24 ##. 24 LoEE.L. 24 4., 24
ALd... T2 Helde.. T2 .EREE.. 60 #..4##.. 156 CH4 24 ##..4 57
-#.#..4. B2 2 80 LHEBELE. 126 dad3aaed 255 ##datgss 255 i3dar 255
co#..#d. 38 SRR 44 ###4442#4 255 #ad4442s 255 FeBB4s. 126 434234 255
ELLELH, 74 $....8 66 - F i 24 #..04# 156 60 # # 57
$..4..4 EI 132 ce .. 24 Lo RE. 24 24 # . 24
Baizi DI 3 REIE 60 R O . 24 Ll kL 3
# . R 15
lod clovek
piky krize 5 s 56 L5
colde... 16 63 i 24 24 - # 56 82
i, 56 238 : 60 60 .- 16 0
. .. 124 254 24 126 B 124 192
# 4% 254 254 90 8 - 16 3
# ##. 254 254 255 255 56 0
dd.4.. B4 124 90 126 68 74
. 16 56 24 60 68 137
56 16 60
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Zdroj strelby pre vseobecné pouZitie v 8-mich smeroch:

LEE L 24 3 192
24 13 176
H 36 50 76
= 36 194 35
2 66 52 35
= 90 20 76
8 176
3 192
195 15
165 16
90 40
G6 44
36 67
36 76
24 176
24 192
...... ## 3 ##...... 192
'-L##L# 13 d.#4%.... 176
LSRR 50 B 76
EX- I 196 CHe .. BE 67
4., 4. 196 N TN 44
e EFLLH. 50 #.4... 40
NS 13 IR R 16
...... #a 3 I 16

VYUZITIE FUNKCTITL SCREENS A ATTR

_ Vyuzivanou éinn9stog pri graficchh hrach je kontrola pritomnosti
daného gpakg na urcenej pozicii obrazovky, napr. pre detekciu zasahu.
EAiic pocitaca Spectrum md pre tieto ucdely funkciu SCREENS, ktora pracuje

akto:
Funkcia SCREENS$ (y,x) vracia ako vysledok svojej &i i i

. - / Je]j <lnnosti strin
(retazec), ktoyy zodpovgda gnaku na obrazovke v suradniciach y (riadok) g
i.(stipec). P¥1tog nezalezi na tom, ¢&i je zobrazeny znak inverzny alebo

ie. a x mbéZu byt ¢isla alebo vyrazy, podobne ako je tomu v i
PRINT. Napr. skuste tento program: ’ prikazoch

10 PRINT AT O0,5;"+"
20 PRINT "Znak na pozicii 0,5 je ";SCREENS (0,5)

Na dalsom programe vidite, Ze INVERSE nena vplyv na vysledok funckie

SE?EENE. T4 vrati napr. + pre inverzné + alebo SPACE pre znak GRAPHICS

10 PRINT AT 0,5; INVERSE 1;"+"
20 PRINT "Znak na pozicii 0,5 je ";SCREENS (0,5)

Je zrejmé, zZe atributy (farba, blikanie, 3jas) nemaju vplyv na

vysledok, rozhoduiju j i inaci j icii
ograzovky. Juca Jje 1iba kombindcia bodov na testovanej pozicii
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Maly priklad wvyuzitia funkcie SCREENS pre graficke hry. Riadite
vesmirnu lod (inverzné V) tak, aby sa nezrazila s niektorou hviezdou
(hviezdic¢ka), ktore sa pohybuju. Pri kolizii sa hra zastavi a Je ukazane
vase skore. Klavesa 5 pohybuje lodou vlavo a klavesa 3 vpravo. Lod Jje
uprostred obrazovky, pretoZe hviezdy sa pohybuju nahor okolo 7as.

Riadok 30 urcéuje, v ktorom mieste vasa lod zac¢ina, riadck 40 pocCita
vase skdre a riadok 50 spésocbuje scroll, bez toho aby sa objavoval napis
scroll? Riadok 60 tla¢i trli hviezdicky na spodok obrazovky a potom
vymazava nastavajucu poziciu lode. To preto, aby mohlo byt prevedene
rolovanie (scroll). Zaistuje to posledny prikaz PRINT na riadku 60. Riadok
70 ¢ita z klavesnice poziciu, kam lod tlacit. Riadok 80 kontroluje, ktory
znak Jje na novej pozicii (&i je to 1lod alebo hviezdicka-v pripade
kolizie). Ak to nie je hviezdicka, potom sa program vracia na riadok 40 a
hra pokracuje. V pripade kolizie hra koné¢i a obajvi sa skore a blikajuca
lod.

1 REM Hviezdy

10 RANDOMIZE

20 LET score=0

30 LET across=INT (RND*32)

40 LET score=score+l

50 POKE 23692,255: REM Scroll

60 PRINT AT 21,RND#*31;"#";AT 21,RND*31;"*";
AT 21, RND*31;"*";AT 10,across;" ";AT 21,31"'

70 LET across=across-(INKEY$ ="5" AND across>0)+(INKEYS$=
"g" AND across< 31)

80 IF SCREENS (10,across)<>"*" THEN PRINT AT 10, across;
INVERSE 1;"V": GO TO 40

90 PRINT AT 0,0;"Body: ",score;AT 10,across;
FLASH 1;"v"

SCREENS$ ma ale len obmedzenu mozZnost v rozpoznavani znakov. Dokaze
rozlisit len znaky 2o sady znakov v ROMe, teda od medzery (Space) po
symbol (c) , tj. od CHRS (32) po CHR$(127). Uzivatelom definovanu grafiku
a blokovu grafiku na ¢islicovych klavesach nedokaZe rozlisit. To je vsak
podstatné obmedzenie funkcie SCREENS$, pretoZe prave tieto znaky su
najcastejsie pouZivané v grafickych hrach.

Cesta k zavriSeniu tohto problému je v pouZiti funkcie ATTR a PRINT v
réznych farbach. Napr. strielate rakety na nejaky objekt. Objekt méze byt
zeleny, raketa d¢ervena a nosi¢ rakiet trebars modry. K tomu, aby ste
zistili, ¢i ste zasiahli, stac¢i kontrolovat, ¢i sa na miestach, kadial sa
raketa pohybuje, obajvi zelena farba, pomocou funkcie ATTR.

Tak je moZné veci zariadit tam, kde funkcia SCREENS z
najrozliénejsich dévodov zlyhava. Tak napr., ak je testovany objekt modry
na 21ltom pozadi, pri normalnom Jjase a neblikajuci, mbZete pritomnost
uvedeného objektu testovat takto:

IF ATTR (Y,X)=49 THEN

Pric¢om berieme na vedomie, Ze funkcia ATTR vracia ako vysledok &islo,
ktoré je: (blikanie *128)+ (Jjas*64) +(farba papiera *8)+(farba
atramentu).

Jedna vec, ktoru musime mat na pamiti, je, Ze vsetky volné miesta
(medzery) musia mat inu hodnotu ATTR ako ostatna pouzZita grafika. Ak bola
pouzita vseobecne trebars farba atramentu modra a raketa i medzery po
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vyplneni volného priestoru boli tlacené tiez modro, potem funkcia ATTR
neméze rozoznat, ¢o je raketa a ¢o volny priestor!

Lahka cesta, ako obist tento problem, je Specifikovat vseobecnu farbu
atramentu rovnaku ako je farba podkladoveho papiera este pred CLS, napr.
takto:

FLASH 0: BRIGHT 0: INK 6: BORDER 6: PAPER 6: CLS.

Tym sa nastavi hodnota ATTR pre véetky volné miesta na 54 (obrazovka
bude cela Z1ta). Nemézete potom vsak pouZit v priebehu programu zlty INK
na zltom PAPER, pretoZe to nie je vidiet. Inu farbu ale pre INK nie je
moZné vyuzit, pretoZe to bude tlacené v tejto prave zvolenej farbe, zatial
¢o volny priestor bude mat trvale nastavenu farbu (vid vyssie). Jediny
problém je, Ze po skonceni programu nemdzete vidiet LIST (rovnaka farba
INK a PAPER), pokial neurobite niedo ako INK 9: STOP, ked program pride na
koniec.

Tu je priklad vyvoja hviezdneho programu, ktory vyuZiva uzZivatelsku
grafiku a funkciu ATTR pre urcenie, &i  deoslo  ku kolizii alebo nie.
Uzivatelska grafika su tri grafické A v riadku 70 a graficke B v
riadkoch 100 a 110. Riadok 20 nastavuje globalne atributy na 0, takse
miesta na obrazovke, kde nebude Ziadny PRINT, budd mat ATTR=0. Hviezdy su
tlacené biele oproti ¢iernemu pozadiu, ¢im maju ATTR iné nez 0. Teda ked
program na riadku 100 kontroluje &i nedoslo ku kolizii, potom iba zisteny
prazdny priestor a teda ATTR=0 dovoli pokracovat dalej. Akykolvek iny ATTR
program zastavi. Tu je vypis programu:

5 GO SUB 1000
10 RANDOMIZE
20 FLASH 0: BRIGHT 0O: INK 0O: BORDER 0: PAPER 0: CLS
30 LET score=0
40 LET across=INT (RND#*32)
50 LET score=score+l
60 POKE 23692,255: REM Auto scroll; nasl. tri A su v graf. reZime
70 PRINT INK 7;AT 21 ,RND*31;"A" ;AT 2L,RND*31;"A"; AT 21,RND%*31;"A"
80 PRINT AT 10,across;" ":AT 21,31
90 LET across=across-(INKEYS$="5" AND across>0)+(INKEYS= "g" AND
across<31)
100 IF ATTR (10,across)=0 THEN PRINT AT 10,across; INK 4;"V": GO TO 50
110 PRINT AT 0,0; INK 7;"Body: ";score;AT 10,across;INK 4;FLASH 1;"v"
120 INK 9: STOP
1000 REM Vytvor graficku hviezdu
1010 FOR a=0 TO 15
1020 READ udg
1025 REM A v nasl. riadku je v graf. rezime
1030 POKE USR "aA" +a, udg
1040 NEXT a
1050 DATA 16,56,254,124,56,108,130,0,195,165,90,66,36,36,24,24
1060 RETURN

Obc¢as je potrebné pouzit bud SCREENS alebo ATTR a my musime medzi
oboma zvolit ten pravy. Volba je pomerne jednoducha, vacsinou byva
urcujuca rychlost. Spustite oba nasledujuce programy a zmerajte, ako dlho
kazdy z nich trva.

10 FOR a=1 TO 1000 10 FOR a=1 TO 1000
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20 LET b$=SCREENS (2,2) 20 LET b=ATTR (2,2)
30 NEXT a 30 NEXT a

Ten, ktory pouZiva SCREENS, trva asi 12 sec., ten s A?TR asi 9 sec. 2
toho vidite, Ze Jje rychlejsie ziskat atributy urditeého mlg;ta obrazgvky
ako =ziskat =znak, ktory Jje v tomto nmnieste. Okcas sa mozgte QOstat do
tazkosti pri ziskavani farby papiera alebo atramentu, ak Je miesto na

obrazovke zjasnene (BRIGHT) alebo blika (FLASH). Funkcia ATTR vracia
atributy zvoleneého miesta obrazovky ako jedno élslq od O QQ 255, ktgre
obsahuje vsetky sStyri atributy. Pre ich Jjednotlivé rozlisenie musime

poznat, ako su atributy uchovavané v pamati.

Tabulka ukazuje len bajt atributov:

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 kit 2 bit 1 bit 0
blikanie jas papier atrament
bity 0 az 2 farba INK dvojkovo (binarne)
bity 3 az 5 farba PAPER dvojkovo ' ) ) )
bit 6 jas (BRIGHT) -ak je 1, potom Jje mlgsto zjasnené
bit 7 blikanie (FLASH) -ak je 1, potom miesto blika
K ziskaniu jednotlivych atributov mozZno vyuziﬁ ‘QZivaFe¥om
definovanych funkcii (DEF FN). Tieto nasledujuce FN udavaju at;lbuty
blikania (FN £), Jjasu (FN b), papiera(FN p) a atramentu (FN i). Ak

vyuzivate niektory vyraz len raz v programe, potom nemusite p%saﬁ véetky‘4
definicie, stac¢i len napisat tu potrebnu v plnom tvare v okamlhu,vkedy Ju
potrebujete. Cislo, ktoré funkcia vrati, je potom &islo farby, 'napr. ak
bol papier modry, funkcia FN p vrati ¢islo 1. )

X a y su normalne pouZivané suradnice na obrazovke (x-stlpec,
y-riadok). Lavy roh hore ma suradnice (0,0).

10 DEF FN f(y,x)=INT (ATTR (v,x)/128)
20 DEF FN b(y,x)=INT ({ATTR (y,x)-INT (ATTR (y,x)/128)*128)/64)
30 DEF FN p(y,x)=INT (ATTR (y,x)-INT (ATTR (y,x)/64)*64)/8)

40 DEF FN i(y,x)=INT (ATTR (y,x)-INT (ATTR (y,x)/8%*8)

ObCas sa objavi situdcia, kde potrebujete uréit na obrazgvke zna@l\s
uzivatelom definovanej grafiky (UDG), k &omu funkciu ATTR nemozno pouZit.
MoZno viak pouzit SCREEN$, pokial rozumieme Jjej funkcii. Eunkq%a‘SCREENs
ziskava zo systémove] premennej hodnotu, ktora Jjej umoiZni najst v ROM
miesto, kde zac¢ina generator (sada) znakov, v ktorom potom funkcia pajde
vzorku bodov, ktora zodpoveda tym bodom, ktoreée su na skumanom mieste
obrazovky. o B

Ak sme zmenili hodnotu v tejto systémovej premennej, <im sme fgnkc11
SCREENS umoZnili, aby si myslela, Ze pracuje s normalnym generatorom
znakov v ROM, potom potrebujeme malu aritmeticku manipuléc1u aby sme
ziskali spravnu hodnotu CHR$ (umozriuje mysliet si, Ze CHRS 32 je UDG A, i
ked normalne je CHRS 32 zacdiatok generatora zZznakov). ]

Systemova premenna prichadzajuca v hru Jje 23606/23607, ktora vo
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svojich dvoch bajtoch obsahuje <¢islo, ktoré je o 256 mensie ako adresa
zac¢iatku generatora znakov Vv ROM. Existuje tiez dvojbajtova systémova
premenna 23675/23676, ktora nam hovori, kde zacdina (udava pociato&nu
adresu) UDG (presne).

TakZe vsetko, <¢o potrebujeme urobit, je to, Ze prenesieme obsah
23675/23676 do 23606/23607, pricom od vyssSieho bytu odéitame 1, aby sme
ziskali rozdiel 256. ‘

Toto je najlepsie napisat ako podprogram. Ten potom zmeni ukazovatel
generatora znakov na UDG, kontroluje zvolené miesto na obrazovke, vytahuje
hodnotu CHRS$ tohoto miesta a potom vracia vsetko do pévodného stavu
(ukazovatel spat na zaciatok generatora znakov). X a y su normalne PRINT
pozicie, uréujuce zvolene miesto na obrazovke.

8000 POKE 23606,PEEK 23675: POKE 23607, PEEK 23676-1
8010 LET a$=SCREENS$ (y,x)

8020 IF a$<>"" THEN LET a$=CHR$ (CODE a$+112)

8030 POKE 22606,0: POKE 23607,60

8040 RETURN

Pomocou tchoto podprogramu vsSak nebudu presne rozpoznané volné miesta
na obrazovke, pokial nie je v UDG definované nie¢o ako medzera (Space). Je
to len malé upozornenie na Jjemnd nuansu, pretoZe medzera (space) sa
vyuziva v hojnej miere - vsSetky volné miesta na obrazovke su vlastne
medzery. K vyrieseniu problému siu dve cesty: bud definovat v UDG medzeru
alebo podprogram upravit, asi takto:

8000 LET a$=SCREENS (y,x): IF a$= " " THEN RETURN
8010 POKE 23606 ,PEEK 23675: POKE 23607, PEKK 23676-1
8020 LET a$=SCREENS (y,x)

8030 IF a$<>"" THEN LET a$=CHRS$ (CODE a$+112)

8040 POKE 23606,0: POKE 23607,60

8050 RETURN

Dostat SCREEN$ k rozliSeniu bodovej grafiky CHR$ 128 az CHRS 143 uz
nie je také lahké. Tu uZ neexistuje vzorka bodov pre ich vyrobu, ale su
"vypoc¢itavane” az ked je potrebné ich tla&it (alebo  =zobrazit na
obrazovke). Aby bolo moZné vyrieSit i tento problém, je potrebne vytvorit
niekde v pamdti bodovy vzorec blokovej grafiky a potom zmenit ukazovatel
za¢iatku generatora znakov na toto miesto pamidte alebo nadefinovat UDG ako
blokovu grafiku. Potom mozno pouzit funkcie SCREEN$ tak, ako bolo popisane
vyssie. Pamatajte, aj ked je vsetkych znakov blokovedj grafiky 16, je nutne
kontrolovat len 8. Tie ostatné su ich inverzneé obrazy. SCREEN$ to zvladne,
ako ukazuje nasledujuci prikaz (méZe to byt priamy prikaz alebo programovy
riadok).

CLS:PRINT CHR$ 143: PRINT SCREENS (0,0), CODE SCREENS (0,0)

CHR$ 143 je Graphics Shift a 8 alebo &ierna krabicdka (alebo krabicka
plna bodov vo farbe INK). SCREENS ich rozozna ako riadnu medzeru (ona Je
to vlastne inverzna medzera).

Existuje esSte jedna celkom lahka cesta, ako vec vyriesit.
Prekopirovat niekam do pamate cely generator znakov a malo vyuzZzivane znaky
(napr. hranaté a zloZené zatvorky apod.) predefinovat na blokovu grafiku.
Ukazovatel zaciatku genaratora znakov potom nastavit na zadiatok tychto
znakov a je to.
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NEVYMAZATETLNE PROGRAMOUVE RIADKY
Nebolo by to krasne, mat v prcgrame riadok ako napr.:
10 REM (c) Juro Janosik 1713

a vediet, Ze sa neda zmenit alebo vymazat, ¢im zabranine cudzim ludor
program kopirovat (aspon moralne, ked uZ nie fakticky). Vymazanie riadku
hore ja lahke: 10 a ENTER. Vsetko, ¢o je potrebne, Jje najst metoddu, ktora
umozni do listingu (vypisu) vloZit riadok, Kktory mozno odstranit len
tazko.

Prva cast odpovede znie, Ze pokial sa vam podari vlozit tieto udaje
na riadok 0, tak tento nemdZe byt normalnou cestou vymazany, pretoZe je
spdjany s priamymi prikazmi napr. priamy prikaz PRINT po vykonani uvedie
spravu 0 OK 0:1, <o znamena: vsetko je OK v prvom prikaze riadku 0 -
priameho prikazu). Ked ale skusite napisat

0 REM (c) Jurc Janosik 1713

budete odmeneny krasnou spravou C, Nonsence in Basic (C, nezmysel v
Basicu). Tak to by bolo. .

VSetko, ¢o potrebujeme urobit, je napisat riadok s normalnym ¢islom
(napr. 10) a potom toto ¢islo zmenit na 0. Tazkeé? Ani nie. MoZeme to
urobit tak, Ze hladame v programe c¢islo riadku, nasledovane REM a poton
urobime POKE, pokial nedostaneme to, &o hladame. Je to zdlhavé, zaiste.

Lepsi spdésob je pouZit systémoveé premenné NXTLIN ulozene v adresach
2363778, Xtore obsahuje adresu =zac¢iatku dalsieho programového riadku
(pozor! riadku, nie prikazu).

Spectrum manual nas informuje, Ze kazdy riadok programu v Basicu
zacina &islom riadku, ktoré je ulozené v dvoch bytoch v poradi vyssi  baijt

(More Significant Byte-MSB), nasledovany niz$im bajtom (Less Significant
Byte-LSB). Teda riadok 1 bude dvojbajtovo 0,1 a riadok 253 bude 1,2 (1*256
+2). TakZe ak urobime POKE 0 do oboch bytov, ziskame nas$ zdanlivo

nevymazatelny riadok. Tu je postup:

1 LET a=PEEK 23637+256*PEEK 23638: POKE a,0: POKE a+l,0: STOP
2 REM (c) Juro Janosik 1713

Spustite tento program. Teraz urobte LIST a zistite, se riadok c¢islo
2 sa zmenil na riadok ¢islo 0. Nie su vsSak zaradené podla ¢isel. Nevadi..
Kazdy dalsi zapisany riadok bude zaradeny spravne. Riadok &islo 1 uz
nepotrebujeme, tak ho normalnou cestou vymazeme, aby sme ostatnym
znemoZnili urobit to tak ako my. Teraz bude vypis vyzerat:

0 REM (c¢) Juro Janosik 1713

Skuste riadok vymazat alebo zmenit. Bezpecéné, ze ? Ak ho chcete
vymazat, musite prejst cele toto POKEovanie znovu. Ked ale budete
premyslat, ako to realizovat, narazite na problém - nemdZete teraz pouzit
systémovu premennu NXTLIN, pretoZe riadok 0 je teraz prvy riadok programu,
vsetky dalsie riadky prechadzaju triedenim a radia sa za riadok 0. NXTLIN
da spravnu adresu pre POKE jedine v pripade, Ze sa pouZije pred riadkon,
ktory ma byt POKEovany. Tvrdy oriesok. Nechame vas, aby ste si postup
vypracovali sami.

Existuje niekolko ciest, vsetky riedia problém cbchvatom. Nema totis
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cenu prezradzat niec¢o, <comu sme chceli zabranit. Mézete nevymazatelny
riadok umiestnit do vsetkych c¢asti programu, do vsetkych stranok vypisu a
ak ste trpezlivy, potom mbézZete pridat i BRIGHT, FLASH, rdzne farby apod.

Pre beZné pouzZivanie mdZete program dat na pasku a prikazom MERGE
ho zaclenit do vasich programov. MdZete pouzit bud:

SAVE "copyright" LINE 1

¢o spdsobi, Ze program sa sam spusti od riadku 1 a vytvori riadok 0.
Alebo méZete mat na paske len riadek 0 a ten vsunut do programu ako jeho
prvy riadok. MERGE sa s riadkom 0 lahko vysporiada. Ked vytvarate tento
"copyright" riadok 0, doporucujeme aby ste zadali PAPER biely, BRIGHT 1,
INK ¢ierny, FLASH 1. To je skutoéne vyraznée.

Ked uz sme pritom, riadok 0 nie je jediny zabavny, ktory mézete
POKEovat. Skuste POKE napr. 50 a 0 v riadku 1. Preco je kurzor pred c¢islom
riadku a ukazuje na opacénu stranu? Je to tym, Ze ¢islo riadku Jje vadsie
ako 9999 a interpréter programu nedokaze toto ¢islo dekddovat presne.
PouzZiva potom znak mens$i namiesto ¢isla.

ESte vac¢sia zabava je, ak urobite POKE 64 a 0 v riadku 1. Kam zmizol
program? Akékolvek ¢&islo riadku vadsie ako 16383 spésobi, ze program
nemoZno "vylistovat", pretoZe LIST neméZe ist za riadok 16383. Program Je
stale v poc¢itac¢i, ale ho nevidiet, pokial nezistime spravne ¢éisla a
pomocou POKE uvedieme veci do normalneho stavu naspat.

STLAZC NEJAKU KLAVESTU

Upozornenie: Vyrobca Didaktiku M, v.d. Skalica previedol na Didaktiku
M dielé¢ie zmeny, preto udaje v tejto kapitole sa lidia od skutoéneého stavu
na Didaktiku M. Je to sposobené tym, Ze na 2ZX Spectre su najvyssie tri
bity portov klavsnice vZdy Jjednotky a na Didaktiku st tu premenné hodnoty.
Ak chcete, aby popisané metédy z tejto kapitoly fungovali aj na Didaktiku
M, musite vZdy hodnotu =z prislusného portu klavesnice pevne nastavit s
bitmi 5.,6.,7. na jednotku. Je to moZné zrealizovat manipulaciou s bitmi
ako to robime pri praci v bajtoch pre farbu.

Spolo¢nym priznakom vyuzZitia je riadenie chodu programu v zavislosti
na prikaze od operatora. Ako priklad méze byt vypis instrukcii a potom
upozornenie operatorovi, aby stla¢il é&okolvek po skonéeni ¢itania, aby
program pokracoval. Tato ¢ast programu mdZe vyzerat napr. takto:

cese...(instrukcie)
1000 PRINT "Stlac¢ lubolnu klavesu okrem SHIFT, aby program pokracoval"
1010 IF INKEYS$="" THEN GO TO 1010

To je v poriadku, ale ked stlacite Caps Shift alebo Symbol shift,
bude vas program ignorovat a ostatny ludia si povedia: "To je ale hlupy
program”. Tu su priklady, ake to obist:

cee....(instrukcie)
1000 PRINT "Stlaé lubolny klaves."
1010 IF INKEY$="" THEN GO TO 1010

1000 PRINT "Stlac¢ ENTER."
1010 INPUT a$
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Urcite ste zistili, Ze INKEY$S nereaguije na stlacenie niektorej z
klaves Shift, ale na sucasne stlacenie oboch. Ich sucasne stlacenie (akoby
EXTEND mod) vyrobi CHRS 14.

Oba priklady vyssie uvedené su dobreé, ale nebolo by Krasne, keby sme
mohli pre pokracovanie stlac¢it skutocéne ktorukolvek klavesu? Akukolvek, ¢o
samozrejme znamena Ktorukolvek zo 40 klaves na klavesnici pocitaca 2X
Spectrum, vratane oboch Shift klaves. Tu .je priklad:

1000 PRINT "Stlaé¢ lubovolny klaves..."
1010 IF INKEYS="" AND IN 65278=255 AND IN 32766=255 THEN GO TO 1010

Poznamka: Hodnoty IN 65273 a IN 32766 si na Didaktiku M musite najprv
upravit tak, ako sme spomenuli v uvode kapitoly, ¢iZe nastavit tri bity
7.,6. a 5. bit na jednotku.

Klavesnica (jej logika) je umiestnena v niec¢om, ¢omu sa hovori I/0
priestor, mienene INPUT/OUTPUT (VSTUP/VYSTUP). Je to subor metdd pre
ziskanie informacii z a do poc¢itac¢a a od vonkajsieho okolia.

Konektory MIC a EAR, vnutorny reproduktor, Klavesnica, tlaciaren,
mikrodrajvy, diskova jednotka, interfeijs RS232 - to su vsetky priklady
éinnosti I/0. Co sa tyka uZivatela /operatora, je najvyznamnejsi rozdiel v
adresovani pamate ten, Ze PEEK a POKE pracuju iba s pamdtou, &i uz v ROM
alebo RAM. Prikazy I/0 (vstupno - vystupnych zariadeni) systémov IN a OUT
sa tykaju ziskavania informacii do a z pod¢itad¢a =z a do okolitého sveta.
Existuje 65536 tychto I/0 portov, akoby bolo k dispozicii 65536 pamatovych
miest, ale tie méZu byt alebo nie su vyuzité vsetky, podobne akoc nie Je
vyuzity cely pamatovy priestor 16 K poc¢itaca Spectrum.

V Basicu su dva prikazy, ktore obsluhuju tieto I/O porty. Su to IN a
OUT, ktoré si méZeme zhruba predstavit ako PEEK a POKE. Funkcie ako INKEYS
maji teda pristup k tymto I/O0 portom, ale vyuzivaju strojovy kod
odpovedajuci IN a OUT svojou vlastnou cestou. Dlasia otazka znie, ako sa
dozvieme, ktory port sa vyuZiva pre ten ktory ucel. Hlava 23 Spectrum
manualu o tom podava podrobné vysvetlenie, ale to najdélezitejsie, ¢o je v
tomto ¢&lanku, sa tyka klavesnice.

Akco priklad pouZijeme OUT a budeme sa hrat s PORT 254 (s portom -
branou - vstupom 254), ktory okrem iného riadi farbu BORDERu a
reproduktor. MézZeme si to zndzornit tytmo Kratkym programom:

10 OUT 254, INT (RND *256)
20 GO TO 10

Pri jeho spusteni budete pod&ut klopavé zvuKky z reproduktora a BORDER
na obrazovke akoby sa zblaznil. Farby sa menia tak rychlo, Ze ich modZete
vidiet niekolko naraz. Zistujete =zaiste, Ze pokial tento program beZi,
dolné dva riadky obrazovky farbu nemenia (a normalne by mala byt rovnaka
ako BORDER). BORDER meni totiz farbu dolnej ¢asti obrazovky len ak nieco
pise. Pokial rozumiete dvojkovym ¢islam, nasledujuci diagram vam pomdzZe
objasnit, ako méze 8 bitov portu 254 riadit niekolko c¢innosti sucasne.

Véetky I/O porty su osembitové bajty, podobne ako pamatové miesta.

128 64 32 16 8 4 2 1 hodnota
D7 D6 DS D4 D3 D2 D1 DO bit
riadi riadi ovlada BORDER
repro. MIC
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Pretoze su pouzite iba bity 0 zmenime riadok 10

predchadzajuceho programu:

10 OUT 254 ,INT(RND*32)
20 GO TO 10

pretoZe pouzité bity méZu nac¢itat od 0 do max. 31.

Pre nas najuZitoc¢nejsie su porty, ktoré su spojené s klavesnicou. Je
to osem portov, kazdy obsluhuje 5 klaves v lavej pripadne v prave]
polovieci klavesnice. Napr. PORT 61438 je spojeny s radou piatich klaves, a
to 6 (bit 4), 7 (bit 3), 8 (bit 2), 9 (bit 1) a 0 (bit 0). vid. obr. na
nasledujucej strane (51). .

Skuste nasledujuci program, ktory tlacd¢i opakovane hodnotu v porte
61438. Tlacte klavesy 6 aZ 0, abyste videli, <¢o sa deje. Stlacte viac
klaves sucasne.

10 PRINT IN 61438
20 PAUSE 100
30 GO TO 10

Spustte tento program a pozorujte, Ze sa tlac¢i stale 255, pokial
nestlac¢ite niektordu z Kklaves 6 a2z 0. Ziskané hodnoty vyzeraju celkom
nahodne, pokial nepochopite, ako su vytvarané. UZ iste viete, Ze 255
zodpoveda stavu "Ziadna klavesa nestlacena". Iste tieZ viete, Ze 255 je
dvojkové 11111111. TakZe ked &islo, ktoré sme ziskali po stlaceni
niektorej klavesy, bolo vZdy mensie ako 255, dokaZete si predstavit, ze
stlac¢enie klavesy spdsobi, ze zodpovedajuici bit sa zmeni z 1 na 0.

Prestudujte diagram na nasledujucej strane, ktory ukazuje, ako je
ktory bit toho ktorého portu spojeny s prislusnou klavesou.

Spustite =znovu program hore a zakazdym, ked stlac¢ite Kklavesu,
odé¢itajte ¢islo pod klavesou od 255. Mali by ste dostat rovnaké é&islo, ako
je to, ktoré pise program na obrazovku.

Cela vec nie je moZno este uplne jasna, ale dufam, Ze v praxi to bude
iné. Symboly DO a D4 nadpisané v diagrame nad klavesami predstavuju
jednotlivé bity I/0 portov. V tomto pripade su wvyuzité len bity 0 az 4,
pretoZe port kontroluje len 5 klaves.

Ukdzme si niekolko jednoduchych prikladov vyuzitia funkcie IN:

Kontrola, ¢i je stlac¢ena klavesa R:
IF IN 64510=(255~8) THEN PRINT "R je stlacené."
Kontrola, ¢i je stlacena klavesa Y:

IF IN 57342=(255-16) THEN PRINT "Y je stlacene."
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PORT BIT PORT BIT

Do D1 D2 D3 D4 D4 D3 D2 D1 DO

PORT 63486 1 2 3 4 5 5 7 3 9 0 PORT 61438

PORT 64510 Q W E R T Y U I 0 P PORT 57342

1 2 4 8 16 16 8 4 2 1

PORT 65022 = A s D F G H J K L ENTER PORT 49150

1 2 4 8 16 16 3 4 2 1

PORT 65278 Caps Z X C v B N M Symb. Space PORT 32766
shift shift
1 2 4 8 16 16 3 4 2 1

hodnoty, ktoré musia byt odéitané od 255, ¢i je stlacdena klavesa.
Kontrola, ¢i je stlac¢ena klavesa SPACE:
IF IN 32766=(255-1) THEN PRINT "SPACE je stlacena."

Samozrejme, Ze vyrazy v zatvorkach sa nemusia pisat v tvare ako je v
priklade, ale stac¢i napisat len vysledné &islo. Spdésob, ako to napiste,
zalezi len na vas, ddéleZité Jje,aby vysledok bol spravny a vy ste
porozumeli popisovanym veciam. DdleZité je pamdtat si, Ze prislusny bit na
odpovedajucom porte je 0 vtedy, ak je klavesa stlacena. To vysvetluje, ako
ziskate hodnotu 255, ked nie je nié stladené - vsetky bity su 1, &o Je
desiatkovo 255. Vezmeme napr., ze stlad¢ime K. Port I/0 spojeny s
prislusnou polradou je PORT 49150 (vid. diagram hore).

Kazdy bajt alebo port ma 8 bitov:

BIT7 BIT6 BIT5 BIT4 BIT3 BIT2 BIT1l BITO
1 1 1 1 1 1 1 1

Takto to vyzerd, ked ni¢ nie Jje stlacené. Ak stlac¢ime K, potom
prislusny port bude vyzerat nasledovne:

BIT7 BIT6 BIT5 BIT4 BIT3 BIT2 BIT1 BITO
1 1 1 1 1 0 1 1

Teraz ma port hodnotu BIN 11111011, c¢o Jje desiatkovo 255-4=2851, ¢o je
rovnakeé ako 128+64+32+16+8+2+1.

Technicky vzate, je nac¢itanie jednotlivych bitov, spravnejsie ako
nami skér pouZité odc¢itanie. AvsSak pre nasu aplikaciu to vyhovuje a je to
lahsie na pochopenie.
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Priklad:

IF IN 49150=251 THEN PRINT "K je stlacene."

je to :

IF INKEY$="K" OR INKEYS$S="k" THEN PRINT "K je stlacene."

Ale je tu ur¢ity pokrok, pretoZe IN mdze kontrolovat, &i je stlaceny
niektory zo Shift klaves, ¢o pomocou INKEY$S testovat nemozno.

IF IN 65278=254 OR IN 32766=253 THEN PRINT "SHIFT je stlacdeny."

INKEY$ teda robi rozdiel medzi malymi a velkymi pismenami, takZe IF
INKEY$="K" THEN ... nie Jje to isté ako IF INKEYS$="K" THEN, kdezZto 1IF IN
49150=251 THEN ... iba zistuje, Ze bola stlacdena klavesa K, bez ohladu na
to, ¢i bola stlacdena niektora z klaves CAPS LOCK alebo CAPS SHIFT.

VyuZitie 1IN k prehliadaniu stavu klavesnice nam teda umozZnuje
kontrolovat, &i bola stladena len jedna alebo viac klaves:

IF IN 49150=(255-2-4) THEN PRINT "K a L bolo stladene."

Jedna z moZnych aplikacii tchoto méZe byt v hrach, kde sa pouzivaiju
napr. klavesy pre pohyb Kkurzora (5,6,7 a 8) pre riadenie smeru pochybu v
hre. vac¢sina hier dovoluje 1len pohyb jednym smerom. Ak vyuzZijeme prave
ziskané vedomosti, méZeme sa pohybovat i diagonalne, podobne ako s
joystickom.

Skuste nasledujuci program pre kreslenie ¢iary vlavo, dole, vpravo a
nahor. Ovladanie je 5,8 - vlavo,vpravo a 6,7 - dole,hore. Stladenim oboch
sa pohybujete diagonalne napriklad &ikmo vpravo nahor. Pri pouziti INKEYS$
by to nebolo moZné, pretoZe nemdZete kontrolovat siucasne stlacenie oboch
klaves.

10 LET x=0
20 LET y=0

30 PLOT x,y

40 LET a=IN 61438

50 LET x=x+{a=251 OR a=243)
60 LET y=y+(a=247 OR a=243)
70 GO TO 30

I ked mozno klavesy 5,6,7 a 8 vyuzit pre riadenie pohybu na
obrazovke, neslo by to este lahsie? Ich vyhoda pri hrach je v tom, ze su
pekne pohromade a Ze Jje moZné ich lahko "Eitath pomocou INKEYS pre
riadenie hodndét premennych, napr. LET X=X+(INKEY$="8")-(INKEY$="5")., AvsSak
nevyhedou zasa Jje, Ze su blizko a neprehladne zoradené a vyzaduju pre
ovladanie takmer ekvilibristicku virtuozitu prstov.

Systém popisany dalej nam umozZnuje pouZit pre riadenie pohybu
vSetkych 40 klaves, takZe uZ sa nebudeme musiet hnevat, Ze sme v rychlosti
siahli vedla a pod. Klavesnica sa rozdeli do 4 casti, kazda po 10
klavesach pre riadenie Jjedného smeru:
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1 HORE

0

VLAVO Q - T

YPRAVO ¥ - P

VILAVO A - G

VPRAVO H-ENTER

CAPS DOLE
SHIFT

SPACE

Tak spdésobi stlacenie niektorej klavesy v hornej rade pohyb nahor, v
rade pohyb dole, v lavej polovici oboch prostrednych radov @OUMU
viavo a v pravej polovici oboch prostrednych radov pohyb vpravo. Stlacenie
klaves z rdznych skupin spdsobi pohyb diagonalne.

spodnej

Poznamka:

Samozrejme, Ze u réznych varidcii poc¢itadov s cdlisnou kil
mdéze byt rozdelenie klavesnice mierne modi

M, Gama

a Sinclair 2ZX Spestrum je rozmi

programu. Narozdiel od toho ZX Spectrum )
novéie modely odvodené od ZX Spectrum 3

klavesy,

pouziti

¢iZze rozmiestnenie novych klaves

tohoto programu.

Uvedeny program je velmi jednoduchy.

zvolite, stlac¢enim prislusnej klavesy.
akonahle narazite na okraj obrazovky,
programu, hlavne riadok 30 a 40, si vietko
diagramami .
10 LET x=120
20 LET y=90
30
OR IN 65022<>255)
40 LET y =y - ( IN 65278 <> 255 OR IN 32766 <> 255)
OR IN 61438<>255)
50 PLOT x,y
60 GO TO 30

fikovane. Napriklad u
estnenie klasické, pre

avesnicou
Didaktiku
sne podla

+, 128 K, +2, Sam Coupe, ,@o su
e klavesnica obochatena o dalsie

Kresli ¢iaru v smere,

spdsobuje mensi prehlad pri

ktory si

Avsak pretoZe Jje jednoduchy,
nastanu tazkosti. Pri rozbore

porovnavajte so spominanymi

LET x = x + ( IN 49150 <> 255 OR IN 57342 <> 255) - (IN 64510<>255

VYPIS RETAZCOVYCH POLT

Skuste tento program:

DIM a$ (12,9)

FOR a=1 TO 12
READ a$ (a)

PRINT a$ (a);",";

NEXT a

PRINT CHRS 8;"."

DATA "Januar", "Februar'", "Marec",
"August", "September", "Oktoéber",
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Niektore mena su oddelené radou medzier, pretozZe kazdy Hmﬁmmmn v poli
a$ ma rovnaku dlzku (tj. 9 =znakov). Zakaidym, ak oN:mn:umﬁm niektory z
tychto retazcov, oznacujete vsetky znaky retazca, i ked pocitac¢ musel
doplnit nejaké medzery. Napr. pre a$(5), c&o je Maj, teda len 3 platné
pismena, poc¢ita¢ doplni 6 medzier, aby bola dodrzana dlzka 9 znakov.
vysledkom Jje huf neuZitoénych medzier, vytladenych za znakmi, ¢o na
obrazovke nevyzera prave pekne. Problém mdéZe byt vyrieseny dvoma hlavnymi
cestami:

1. Pri tla¢eni sa odzadu hlada prvy platny znak, pricom sa medzery
vynechavaju:

10 DIM a$ (12,9)

20 FOR a=1 TO 12

30 READ a$ (a)

40 REM Vypis bez koncovych medzier
50 FOR b=LEN a$(a) TO 1 STEP-1

60 IF aS$(a,b)<>" " THEN PRINT a$ (a,TO b);",";: GO TO 80

70 NEXT b

80 NEXT a

90 PRINT CHRS 8;"."

100 DATA "Januar", "Februar", "Marec", "April", "Maj", "Jun", "Jul",
"August", "September", "Oktdber", "November”, "December"

Vysledok vypisu:

Januar,Februar,Marec ,April,Maj,Jun,Jul,August, September,
Oktober ,November,December.

Véetko &o program robi je, Ze nacita mena 12 mesiacov do retazcového
pola a$ (12,9) a potom prevadza tlad pomocou slucky FOR-NEXT b, ktora
postupuije ﬁnw @HmvaQm<w:H jednotlivych retazcov od konca a :Hmﬂm prvy
znak, ktory je iny ako medzera. Ten potom tlac¢i v tomto mieste pomocou a$
(a, TO b). Vsimnite si ¢iarky. Tento vyraz je skratka od a$ (a,l TO b).

2. Vyuzitim SLI (String Lenght Inicator-indikator dlzky retazca) k
zaznamu dlzky HmdwNom- ¢o usetri ¢as pri prehladavani pred tlacéou. Tato
metdda teda umozZnuje spravnu tlaé slov, Kktora kon¢i medzerami. SLI sa
normalne uklada ako prvy znak v kazZdom retazci.

Program pre demonstraciu:

10 DIM a$(12,10)

20 FOR a=1 TO 12

30 READ s$

40 LET a$(a)=CHRS$(LEN sS$+1)+S$

50 PRINT a$(a,2 TO CODE aS(a));",";

60 NEXT a

70 PRINT CHRS 8;"."

80 DATA "Januar", "Februar", "Marec", "April", "Maj", "Jun", "Jul",
"August", "September", "Oktdber", "November", "December"

Vsimnite si, Ze v riadku 10 bel ku kaZdému retazcu non as @nHOFﬁm3<
dalsi prvok - k uloZeniu SLI. Cislo vﬂmamﬁm<5ucom dlzku retazca musi byt
cele ¢islo. Rozsah 0 az 255 je postacujici pre vacésinu aplikacii. Ak Je
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treba vacsie ¢islo (aZ do 65535), potom je pre jeho uloZenie potreba dvech
bajtov.
Slucka a c<ita mena mesiacov z DATA do cbecne pouzZitej premennej s$.

PretozZe retazcove premenne v 5$ su len tak dlhe, ako dlhé maju byt,
pouzijeme LEN s$, aby sme zistili dlzku kazdého retazca a ulozili ju potom
ako prvy znak do retazcov pcla a$ pomocou CHRS (LEN s$+1). Toto je ten

pridany prvok, o ktorom sme hovorili skér. Zbytok retazca Jje potom kopia
premennej s$.

Takto vyzera potom ulcZenie slova Marec:

1 203|445 s 7 3 9 10
a$(3) 6 M| a]|r| e | c |SPACE|SPACE|SPACE|SPACE
SLI e ©.AS$(3,2 TO CODE AS(3))euvenunnn.

Takze prvy prvok retazca A$(3) obsahuje znak 6. DIZka slova Marec je
5 pismen. Zacina na druhom prvku a konc¢i na Siestom. Predo bola pridana 1
k dizke slova Marec, je jasné - SLI je prvy znak. Bolo by totiZ nerozumné
davat SLI aZ na koniec, pretoze by sa mohlo stat, Ze niektorée dlhé slovo
by ho mohlo prepisat. Jediny @MOUHmS\ ktory méZe nastat, je, Ze SLI bude
vacsie neZ Je deklarovana dlzka retazcov pola a$, &o spésobi  hlasenie
chybného indexu. Toto méze byt odstranené pridanim riadku:

45 IF CODE A$(a)>=LEN a$(a) THEN LET a$(a,1)=CHRS (LEN
ag(a)-1)

Retazce su tladené ako PRINT a$(a,2 TO CODE a$(a)), teda od znakov za
SLI aZ do posledného, ktory nie je medzera. Velka vyhoda metédy 2 oproti 1
je v tom, Ze méZete tlac¢it slova konc¢iace medzerami m@ﬁm<dm a ﬁﬁwﬁoa~ ak
je potrebné xovHHO<Wﬂ wmw<ﬁo retazec do 1iného, IJje +to moZné pomocou
uloZeného SLI Uﬁm<ymmﬁ velmi HKOSHO.

Ak chcete vyuZit rychlost a vhodnost SLI, bez toho aby ste @ocMH<mww
vyésie uvedené "zmiesané" retazce, nie je Nwmmd< problém uloZit si SLI do
oddeleneého retazcoveéeho alebo ::Emﬁwnrmﬁo pola.

Najskér retazcové pole:

1 REM PouZitie retazcového pola
10 DIM a$(12,9)

20 DIM b$ (12)

30 FOR a=1 TO 12

40 READ s$

50 LET a$(a)=

60 LET b$(a)=CHRS (LEN s$)

70 PRINT a$(a, TC CODE bS(a)):",";

80 NEXT a

90 PRINT CHRS$ 8;'".":

100 DATA "Januar", "Februar", "Marec", "April", "Maj", "Jun", "Jul",
"August", "September™, "Oktdber'", "November","December"
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90 REM
100 REM
110 REM
120 REM
130 REM
140 REM
150 REM
160 REM
170 REM
180 REM
190 REM
200 REM

9000 RETURN

Program 2 - 7.5s

10 FOR a=1 TO 1000
20 GO SUB 92000
30 NEXT a
40 STOP
S000 RETURN

Program 1 trva asi 9 sekund v porovnani so 7.5 sekundami programu 2.
Je to v tom, Ze program 1 musi pri hladani riadku 9000 preskakovat jeden
po druhom vsetky riadky pred tym. Je treba poznamenat, Ze vlastné ¢islo
riadku nema na rychlost vplyv, ale jeho umiestnenie v programe.

Podla toho méZeme teda navrhnut vhodneijsie rozloZenie programu, ako
napr.:

1 REM Doporuc¢ené rozloZenie programu

10 GO TO 1000: REM preskocCenie podprogramov
100 REM Casto pouZivané GO SUB apod.
1000 REM Hlavny program
8000 REM Malo pouzZivané GO SUB apod.

Takéto rozloZenie programu je vhodné tam, kde je ddlezity wusetreny

¢as. Dal&iu mozZnost ako usSetrit ¢&as, Jje pozorné programovanie dlhych
sluciek. Ked sme o slué¢kach hovorili, zistili sme, Ze existuju dva druhy,
ktoré maju obdobné funkcie: sluc¢ky FOR/NEXT a slucky IF ... THEN GO TO:

Porovnajte rychlost cboch:
Program 3 - 9s Program 4 - 4.5s

10 LET a=1 10 FOR a=1 TO 1000

20 LET a=a+l 20 NEXT a
30 IF a <= 1000 THEN GO TO 20
TakZe sluc¢ka FOR/NEXT je asi 2 krat tak rychla ako slucka IF ...THEN

GO TO . Ako zaujimavé porovnanie skuste porovnat program 4 a program 5,
ktory pouziva viacndsobny prikaz na jednom riadku.

Program 5

10 FOR a=1 TO 100: NEXT a
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Zistujeme, Ze na rozdiel od inych verzii BASICu nemdzZe Spectrum BASIC
ponuknut velke mnozstvo usetreneého casu pri pouZiti viacnasobnych prikazov
na jednom riadku. Program 5 beZi priblizZne rovnako dlho ako program 4. Ale
pri prikaze PRINT je mozneé skratit cas, ak pouZijeme viac prikazov na
jednom riadku.

Program 6 - 45s Program 7 -~ 4ls
10 FOR a=1 TO 1000 10 FOR a=1 TO 1000
20 PRINT AT 0,0;"Rozmyslam" 20 PRINT AT 0,0;"Rozmyslan";

30 PRINT AT 0,0;"Rozmyslam"
40 PRINT AT 0,0;"Rozmyslanm" AT 0,0;"Rozmyslam";
50 PRINT AT 0,0;"Rozmyslam” AT 0,0;"Rozmyslam";
60 NEXT A ) 30 NEXT a

AT 0,0;"Rozmyslan";

Ak chcete zmenit PRINT poziciu na novy riadok, pouzite radse]
apostrof nez TAB 0, je rychlejsi.

Program 8 — 23s Program 9 - 18s
10 FOR a=1 TO 300 10 FOR a=1 TO 300
20 POKE 23692,255 20 POKE 23692,255
30 PRINT "+";TAB 0: 30 PRINT "+" !

40 NEXT a 40 NEXT a

Pouzitie riadiaceho znaku CHRS$ 13 (o je ENTER) namiesto apostrofu
neprinesie Ziadany uZitok. Naopak v¢lenene nejakeho riadiaceho znaku do
retazca ¢asto veci spomali. Program 10 zaplriuje obrazovku znamienkami +.
Program 11 zapliuje obrazovku inverznymi znamienkami +, ¢&o musi byt
zapisané do programu ako "INV. VIDEO +TRUE VIDEO".

Program 10 - 4.7s

10 FOR a=1 TO 704

20 PRINT "+";

30 NEXT a

Program 11 - 5.5s

10 FOR a=1 TO 704

20 PRINT "+";

30 NEIT a

Naviac porovnajte program 11 s programom 12, ktory pouZiva funkciu
INVERSE. To je este pomal&ie nez 11. Skuste experimentovat podobne s FLASH
a BRIGHT.

Program 12 - 6.2s

10 FOR a=1 TO 704
20 PRINT INVERSE 1;"+";

30 NEXT a
Niektoré poc&itade maju premenné, nazyvané celociselne premenne
(integer). Tie su potom obsluhované omnoho rychlejsie neZ premenneg,
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pracujuce v

¢isla,

programov.
zcelod¢iselnovanie"”, Jje
negenerovali ¢isla s desatinymi miestami, ktoré spomaluju chod programov.

Program 13 - 11.3s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1 TO 600
20 PRINT a;
30 NEXT a
Program 14 - 15.3s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1.3 TO 600.3
20 PRINT a;

30 NEXT a

Programy 13 az 18 ukazuiju,
Pretoze nemate

Program 15 - 12.1s

5 POKE 23692, 255
10 FOR a=1 TO 600
20 PRINT 1.3;

30 NEXT a

Program 16 - 9.1s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1 TO 600
20 PRINT 1;

30 NEXT a

Program 17 - 12.3s
5 POKE 23692, 255
7 LET b=1.3

10 FOR a=1 TO 600

20 PRINT b;

30 NEXT a

Program 18 - 9.2s

5 POKE 23692, 255

7 LET b=1
10 FOR a=1 TO 600
20 PRINT bj;
30 NEXT a
Ked uz sme pri tlacéi,

plavajucej desatinnej
premenné nie su, ale Spectrum méze mat Specialne zastupenie pre male
kKtore sa pouzZiva automaticky pre ¢isla,
+65535 a su cele.

najlepsie, ak

pozrime

ciarke.

ako pouZivanie celych ¢isel zrychli
ovladat
zaistite

mozZnost
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sa,

Na

ktore leZia medzi

ako

Spectre taketo celocdiselnée
cele
-65535 a

chod
"automaticke
programoch

toto
aby sa v

je to s tladou é&isel na

. [

obrazovke.

Programy 19, 20 a 21

porovnavaju tlac

retazcovych konstant,

celo¢iselnych numerickych konstant a neceloc¢iselnych numerickych konstant.

Program 19 -

5
10
20
30

Program 20 -

5
10
20
30

Program 21 -

9.38s

POKE 23692,255
FOR a=1 TO 1000
PRINT "69";
NEXT a

17.2s
POKE 23692,255
FOR a=1 TO 1000
PRINT 69;

NEXT a

24.8s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1 TO 1000
20 PRINT 69.25;
30 NEXT a
Urobme teraz to 1isté pre
retazcové premenné, celociselne

numericke premennée.

Program 22 -

5
7
10
20
30

10.3s

POKE 23692,255
LET b$="69"

FOR a=1 TO 1000
PRINT b$;

NEXT a

Program 23-17.9 sec

5
7
10
20
30

Program 24 -

5
5
10
20
30

POKE 23692,255
LET b=69

FOR a=1 TO 1000
PRINT b;

NEXT a

25.2s

POKE 23692,255
LET b=69.25

FOR a=1 TO 1000
PRINT b;

NEXT a

premenne.
numericke

Progranmy
premenne a

a 24 tlacdia
neceloc¢iselne

22,23

Zaver znie: Pouzite retazce k tla¢i vsade, kde je to mozZné. Pokial to

ma byt

¢islo, tak radsej cele,

tlac¢i sa

pozrime z hladiska tlac¢e na VAL a CODE.
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Program 25 - 26.1s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1 TO 1000
20 PRINT VAL "69";
30 NEXT a

Program 26 - 18.3s

5 POKE 23692,255
10 FOR a=1 TO 1000
20 PRINT CODE "EY;
30 NEXT a

je lepsie Jju
ktoré sa

Tam, kde chcete uloZit informaciu ake znak v retazci,
dekoddovat pomocou CODE ako VAL. Pouzitie mien premennych,
skladaju z viacerych znakov, je pomalsie neZ mena Jjednoznakove.

Program 27 - 6.9s
10 FOR a=1 TO 1000
20 LET m=10
30 NEXT a
Program 28 - 7.8s
10 FOR a=1 TO 1000
20 LET magaziny=10
30 NEXT a

Definujte najskér najviac pouzivané premenné. Cas pre ich najdenie
zavisi od toho, ako hlboko musi po¢itaé nahliadat do tabulky premennych.

Program 29 - 8.4s

10 LET b=10

20 LET c=20

30 LET d=4

40 LET e=6

50 LET f£=7

60 FOR a=1 TO 1000
70 LET g=b

80 NEXT a

Program 30 - 8.8s

10 LET b=1
20 LET c=2
30 LET d=4
40 LET e=6
50 LET f£=7
60 FOR a=1
70 LET g=£f
80 NEXT a
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Teraz sa pozrime na prikaz REM. I Xed Je v priebehu programu
ignorovany, interpret jazyka Basic musi vsak cez neho prist, a to zabera
uréity ¢as. PouzZitie REM tu a tam v programe nevadi, ale ak je REM vo
velkej slucke, potom je to uz poznat. Porovnajte program 4 a program 31:

Pregram 31 - 5.2s

10 FOR a=1 TO 1000
20 REM Toto je poznamka za prikazom REM...
"30 NEXT a

Program 4, prazdna sluc¢ka FOR/NEXT trva asi 4,5 sec, pri¢om program
31, kam bol zabudovany prazdny prikaz REM, trva uZ 5,2 sec. REM teda
zabera c¢as. A to plati pre vsetko, ¢o je vo vnutri slucky, ale je to
preskakované a mohlo by to byt mnimo sluéku. Poc¢itac prechodom cez
preskakované prikazy straca ¢as pri kazdom prechode sludkou.

Teraz sa pozrime na rézne moZnosti zapisu vyrazov, ktore sa pouzivaiju
v programe viac krat. Napr. LET r=INT (RND*9)+1. Najskdr ho zapiseme v
plnej forme zakazdym, ked je to potrebné.

Program 32 - 13.6s

10 FOR a=1 TO 500
20 LET r=INT (RND*9)+1
30 NEXT a

Alebo ho budeme definovat ako funkciu:
Program 33 - 13.9s

5 DEF FN r()=INT(RND*9)+1
10 FOR a=1 TO 500

20 LET r=FN r()

30 NEXT a

Alebo zadame vyraz ako podprogram:
Program 34 - 14.9s

10 FOR a=1 TO 500

20 GO SUB 50

30 NEXT a

40 STOP

50 LET r=INT (RND*9)+1
60 RETURN

Alebo pouzijeme funkciu VAL k retazcu obsahujucemu nas vyraz:
Program 35 - 19.6s

5 LET aS$="INT (RND*9)+1"

10 FOR a=1 TO 500

20 LET a=VAL a$
30 NEXT a
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Z toho vidite, Ze najrychlejsie . je zapisat vyraz v plnej forme viliy
vtedy a tam, kde je priorita rychlosti vyssia nez uspornost programu.

A teraz o ATTR a SCREENS. AK mate volit medzi ATTR a SCREENS$ tam, kde
je mozZno pouZit obe Ffunkcie, potom ATTR Jje rychlejsie ako ukazuje
porovnanie programov 36 a 37.

Program 36 - 9.5s

10 FOR a=1 TO 1000
20 LET b=ATTR (1,1)
30 NEXT a

Program 37 - 12.5s

10 FOR a=1 TO 1000
20 LET b$=SCREENS$ (1,1)
30 NEXT a

VYUZITIE SYSTEMOVYCH PREMENNVYCEH

Systémove premenné su bajty pamati od adresy 23552 do 23732, ktoreé
poamahaju pocitadu pamatat si rézne veci, ktoreé potrebuje pre svoju
¢innost. Tieto informacie sd uchované v systemovych premennych na ich
adresach a poc¢itac¢ si ich méZe vybrat alebo, ak je to potrebné, zmenit.

My mézZeme tieto informacie vyuzit réznymi spésobmi v nasich
programoch: citame informaciu, ktora tu uZ je, menime ju, aby sme poéitaé
prinutili nieco robit, alebo mu zabranili v nejakej ¢innosti, ktora nam
vadi, alebo aby sme mohli niedo robit ovela Iahsie ako normalnou cestou.

Avsak nie vsetky systémoveé premenné mdieme vyuzivat a tiez nie vsetky
méZeme menit. Niektoré zmeny mézu spdsobit, Ze sa systém pocéitaca zruti
alebo nas bude poc¢itadé celkom ignorovat. Nieco mdze byt menené len za
urcitych okelnosti a vacsina len pri dodrZani prisnych obmedzeni. Chceme
vam dat navod, ako a kedy moZno tu ktoru premennu vyuzit, ale dokonale sa
tie vSetky PEEKy a POKEy naucite a# casom.

23552 aZ 23559 KSTATE - &ita klavesnicu

Ked je procesor preruseny vo svojej &innosti (a to je v Eurodpe
normalne 50 krat za sekundu, vdaka frekvencii 50 Hz), jedna z veci, ktoru
robi, je, ze éita klavesnicu a vysledok tohto <¢itania uklada v tychto
bajtoch. Tie maju rézne vyuzitie.

Nie vsetko méZe byt vyuzite programatorom. PouZite nasledujuci
program, aby ste videli, ¢o ide do tychto bajtov KSTATE. Prejdite ho a
tlacte rézne klavesy, aby ste videli aky vplyv maju jednotlivé klavesy (je
potrebneé klavesu SHIFT) a ¢o sa robi pri prechode z Jjednej klavesy na
druhu.

10 FOR a=23552 TO 23559

20 POKE 23692,0: REM Nekoneény scroll

30 LET b=PEEK a

40 PRINT a;TAB 10;b;TAB 20;CHRS b AND b>31
50 NEXT a ’

60 GO TO 10
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Prvée Styri bajty KSTATE sa zacberaju niec¢im, ¢o je nazvane "prekrytie
dvoch klaves", ¢o vam umoznuje stlac¢it druhu klavesu predtym, neZ prvu
skuto¢ne pustite. Popis, odovzdavany hlavnym $tyrom bajtom, 23556 az
23559, sa teda bude dotykat prave len jednej z tychto dvoch prekryvanych
klaves, a to tej, ktora bola stlacena prva. PEEK 23556 nam tak vrati CODE
velkych znakov za stlacené klavesy, takZe Kked stlacdite SYMBOL SHIFT A,
dostanete CODE od "A", nie CODE od "a" alebo CODE od STOD. Toto Jje
uzito¢ne tam, kde je treba realizovat rozhodnutie medzi malymi a velkymi
pismenami.

Efekt stlacenia klavesy Jje docasny a trva len potial, pokial je
klavesa stlaéena. Hodnota v 23556 bude 255, ak nebola v okamihu prerusenia
procesu Ziadna klavesa stlacena. Pre klavesu ENTER tam bude hodnota 13,
pre SPACE 32. Stlacenie oboch klaves SHIFT sucasne da hodnotu 14.

Tento program vam to predvedie:

10 LET a=PEEK 23556

20 POKE 23692,0

30 PRINT a,CHR$ a AND a>31
40 GO TO 10

23557 sluzi pre c¢asovanie k zabraneniu medziklavesového dotyku,
znamemu ako klavesnicovy preskok.

23558 je casova¢ automatickeého opakovania, ktory meria ¢as prestavky,
kym sa zacéne stlacena klavesa automaticky opakovat a potom pauzu medzi
jednotlivymi opakovaniami, pokial toto opakovanie uz zacalo. Uréeny &as
pre toto oneskorenie je v systémovej premennej 23561/2 (vid. dalej).

23559 obsahuje CODE znaku, ktory bol na klavesnici stlaceny ako
posledny. Zavisi od toho, ¢i bola stlacena niektora SHIFT klavesa alebo
nie. Toto ¢islo je rovnake ako to, ktoré by sme dostali po PRINT CODE
INKEYS, len s tym rozdielom, Ze je to CODE poslednej klavesy, ktora bola
stla¢ena, nie tej, ktora Jje prave teraz stlacena. Skuste tento program,
aby ste videli, ¢o sa robi - tladte rézne klavesy i s pouZitim SHIFT.

10 LET a=PEEK 23559

20 POKE 23692,0

30 PRINT a,CHRS a AND a>31
40 GO TO 10

23560 LASTK - novo stladéena klavesa

Zakazdym, ked je prezerany stav klavesnice a je najdenad novo stlacena
platna Klavesa, zmeni sa hodnota uloZena v tejto premennej. Jej obsah je
CODE naposledy stlacenej klavesy. S +tym sa ale dalej neda moc robit,
podobne ako s INKEY$S , okrem pripadu, 2%e si chcete napisat znak uz
"dopredu" (akoby do zasoby). Ak si skusite nasledujuci program a stlacenim
klavesy sa pokusite tuto &innost vyvolat, uvidite, e znak sa na obrazovke
objavi len kratko, pretoZe cely progranm pracuje pomalSie neZ len riadok
50. V tejto premennej je uloZeny CODE poslednej stlac¢enej klavesy a to do
tej doby, nez Jje stlacena ina. To je potrebné pre test, &i stlacdena
klavesa je nove stladena, a to skumanim bitu 5 premennej FLAGS 23611. Ten
musi byt pri novostlacenej klavese 1.

10 PRINT "Teraz stlad klaves."
20 FOR a=1 TO 900
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30 NEXT a

40 CLS

50 LET a=PEEK 23560

60 PRINT a: IF a>31 THEN PRINT CHRS a

Toto mdze byt vyuZité pre test situacie ano/nie, ak viete, ¢o pride,
mézZete odpovedat este nez sa program dostane k tomuto miestu. Teda, ak
stlac¢ite sucCasne dve Kklavesy, program zareaguje ué po uvolneni jednej z
nich, bez toho, aby c¢akal na uvolnenie celej klavesnice.

‘Riadiacie znaky mozu byt generované pomocou CAPS SHIFT v suc¢innosti s
klavesami ¢islic. ENTER vracia 13. Oba SHIFT dohromady daju 14. Ako ukazku
si spustite program:

10 LET a=PEEK 23560
20 PRINT a,CHR$ a AND a>31
30 GO TO 10

23561 REPDEL - opakovacie oneskorenie

Tato premenna oznacuje dobu, po ktoru musi byt klavesa stlac¢ena, nez
zaéne automatické opakovanie. Oneskorenie Je v Eurdpe v padesiatinach
sekundy a Je na zac¢iatku nastavené na 35/50. Oneskorenie mozno zmenit
pomocou POKE, ak chcete napr., aby opakovanie zacdalo okamite. Potonm
budete ale tazZko riadit kurzor, ak udate trebars POKE 23561,1. POKE
23561,0 zdanlivo opakovanie vypina, v skutoc¢nosti dava oneskorenie okolo
sekundy, rovnako ako POKE 23561,255.

23562 REPPER - oneskorenie medzi opakovanim

Tato premenna riadi dIlZku doby medzi opakovanim, pokial uz toto
opakovanie zacalo. V Eurdpe je tento cas v 1/50 sec. Ak chcete 2zdanlivo
tento cas zrusit, urobte POKE 23562,0 alebo POKE 23562,255, ¢im dostanete
oneskorenie asi 5 sec. Ak potrebujete editovat dlheé programoveé riadky
(napr. dlhe PRINT prikazy), pouzite POKE 23562,1, &im urychlite pohyb
kurzoru na potrebné miesto. Ale pozor, nemefite sucasne prilis ¢as v 23561,
pretoZe potom sa vam bude kurzor =zle ovladat. Normalna hodnota 23562 je
5/50 sekundy, teda 1/10 sekundy.

23563/23564 DEFADD

Adresa argumentu uzZivatelom definovanej funkcie v programe, tj. ak
mate v programe riadok ako: DEF FN a(b), potom hodnota v 23563/4 bude
adresa pismena b v zatvorkach, avsak len v tom momente, ked je funkcia
pouzita. Najlepsia cesta k tomu, aby ste videli obsanh tejto premennej, Jje
vloZit PEEK 23563/4 ako cast FN, pretoZe pokial nie je FN v ¢éinnosti, je v
23563/4 stale 0. Tak riadok

10 PRINT PEEK 23564+256*PEEK 23564

vrati vidy 0. Avsak na druhej strane

10 DEF FN a(b)=PEEK 23563+256*PEEK 23564
20 PRINT FN a(999)

vyda adresu znaku b, 999 nie je vyznamné, iba ako Cislo, aby v b bola
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nejaka hodnota pre zamecdzenie chyby. V pripade funkcie bez argumentu, ako

10 DEF FN a()=PEEK 23563+256+PEEK 23564
20 PRINT FN a()

da program adresu uzatvarajucej zatvorky ().
23568 az 23605 STRMS

Prvych 14 bytov na zakladnom Spectre obsahuije adresy ukazujuce na
kanaly a prudy. Prudy -3 aZ +3 su ulozené kazdy v dvoch bajtoch.

23606/23607 CHARS
Tieto premenné maju normalne hodnoty:

23606 obsahuje 0
23607 obsahuje 60

Tato systémova premenna ukazuje na zac¢iatok sady =znakov, ktoré
poc¢ita¢ pouZiva pre vypis na obrazovke alebo na tladiarni. Tiez funkcia
SCREENS pouZiva tuto premenni. Adresa normalne uloZena v tejto premennej
je 15360, ¢o je o 256 menej ako je poc¢iatocéna adresa generatora znakov v
ROM. O 256 menej 2z toho dévodu, Ze generator znakov je dostupny podobnym
procesom ako je PEEK 23606+256%PEEK 23607+CODE"A"*3 a vzhladom na to, 2Ze
prvy znak v ROM je SPACE - medzera.

CODE znaku SPACE je 32 a teda 8*32=256. Generator znakov je 768
bajtov dlhy, takZe ak chcete nastavit novu sadu znakov, potom to musi byt
mimo tento pocet bajtov.

Bola zmienka o tom, Ze SCREENS$ vyuZiva tuto systémovu premennu. To je
pravda, ale v pripade, Ze budete chciet identifikovat UDG pomoccu SCREENS,
potom normalnou cestou nepochodite. A to preto, e SCREENS dokaZe normalne
prehladavat len generator znakov v ROM. My ale mozeme docasne zmenit
ukazovatel zacdiatku generatora znakov na zadiatok UDG a tam potom hladat
znak, ktory sa ma identifikovat. Este ale musime urobit jednu vec:
existuje systémova premenna, ktora ukazuje na zaciatok UDG, a to presne,
takZe musime od¢itat 256. To znamena, odéitame 1 od vyssieho bajtu.

Nasledujuci program to predvadza:

10 FOR x=144 TO 164

20 PRINT AT 0,0;CHRS x

30 POKE 23606,PEEK 23675

40 POKE 23607,PEEK 23676-1

50 PRINT AT 20,0;SCREENS (0,0)
60 PAUSE 40

70 POKE 23606,0

80 POKE 23607,60

90 NEXT x

Tym, ¢o sme urcbili, sme prinutili poc¢itacg, aby si myslel, Ze UDG Jje
normalny generator znakov. SCREENS$ bude ale stale produkovat len znaky s
CODE 32-127, ¢o ale lahko obideme. Pretose SCREENS zacina s CHRS 32 a UDG
zac¢iname na 144, tak potrebujeme pridat 112, aby sme dostali znaky v
rozsahu UDG. Tu Jje jedna cesta, ako to urobit.

X a y su normalne suradnice znakov, ktoré mame pomocou SCREENS
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preskumat. Kontrola je to prvé, co je treba urcobit, pretoie SCREENS neméze
teraz rozlisovat normalny znak. Znak zo suradnic y,X bude v a$. Riadok
8025 je treba len vtedy, ak pouzivate inu sadu znakov nez je to v ROM. Ak
pouZivate sadu v ROM, potom odstrante riadok 8025 a riadky 8070 a 8080
nahradte tymi, ktoré su uvedené za programom.

8000 REM SCREENS$ pre uzZivatelom definovanu grafiku
- 8010 LET a$=SCREENS (y,x)

8020 IF a$<>"" THEN RETURN

8025 LET a=PEEK 23606: LET b=PEEK 23607

8030 POKE 23606 ,PEEK 23675

8040 POKE 23607 ,PEEK 23676~-1

8050 LET a$=SCREENS (y,x)

8060 IF a$<>"" THEN LET a$=CHRS (CODE a$+112)
8070 POKE 23606,a

8080 POKE 23607,b

8090 RETURN

8070 POKE 23606,0
8080 POKE 23607,60

Pribeh vsSak tu nekonéi. UDG ma& len 21 znakov. Pokial SCREENS medzi
nimi nenasiel ten hladany, bude pokracovat v hladani dalej. A za UDG mdzu
byt 2z najréznejsich dévodov dalsie znaky, takZe by SCREENS mohol najst i
nejaky nezmysel.

Aby sme tomu zabranili, pridame riadok:

8065 IF a$>CHR$ 164 THEN LET a$=""

Pri pouziti PRINT, LIST atd. vsak si musime byt isty, Ze ukazovatel
uloZeny v 23606/7 ukazuje na zaciatok spravnej sady zhakov. Ak nenastavime
totiz ukazovatel spat na spravnu sadu, mozeme ziskat vypis, ktory nie je
dobre éitatelny.

23608 RASP

Riadenie dlzky bzucania, Ktoré sa ozve po naplneni pamate. Po zapnuti
pocitac¢a ma hodnotu 64. Mozno ju POKEom zmenit. POKE 23608,0 da len velmi
kratky zvuk, skér klepnutie ako bzukot. Oproti tomu POKE 23608,255 da
AmHBM dlheé bzucanie, pricom sa i zablokuje klavesnica, ¢o nam zabrani v
dalsom zapise.

23609 PIP

Riadenie dlzky =zvuku, ktory sa ozve pri stladeni kKlavesy v rezZime
prikazov, alebo pri INPUT. Pociatoéna hodnota je 0, ale da sa menit.
Ktorakolvek hodnota medzi 30 a 130 dava prijemné pipnutie, ktoreé je lepsie
pocut. Hodnoty vyssie ako 130 uz spomaluju vasu ¢&innost, pretoie v
priebehu pipnutia sa zastavuje &innost poc¢itaca. Optimalna hodnota je 100.

23610 ERR NR

] Riadi ¢islo chybovej spravy a pokial sa ni¢ nedeje, obsahuje 255. v
pripade chyby potom obsahuje ¢&islo, ktoré je o 1 mensie ako ¢islo
vyplsanej chybnej spravy. Chybova sprava je ,cwmwm:m v ROM poc¢inajuc

P
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adresou 5010. Koniec spravy je indikovany v jej poslednon znaku, ktory ma
bit 7 nastaveny na 1. Za chybovymi spravami nasleduje v ROM (c) 1982
Sinclair Research Ltd., ktora sa objavuje po zapnuti alebo po NEW. Pomocou
POKE 23610 si mdZete generovat chybové zakoncenie programu, ale pretoZe
chybova sprava je pevne dana v ROM, budete na pochybach, ¢&i je to skutoéna
chyba alebo vase prcgramove zakoncenie.

23611 FLAGS

Tato systeémova premenna obsahuje roézne indikatory, ktoré riadi cely
systém a obecne nemdézZu byt menené pomocou POKE. Niektoreé z nich vsak
méZeme vyuzit s pomocou PEEK.

BIT 0: 1 oznamuje, 2e pred nasledujucim kiucovym slovom nebude
tlacena medzera

BIT 1: 1 znamena, Ze vypls bude na tlac¢iaren,
bude na obrazovku

0 znamena, zZe Vypis

BIT 5: Kazda novo stlacena klavesa ma ulozZené svoje CODE v 23560
(LASTK) a bit 5 23611 je nastaveny na 1, &o signalizuje, Ze bola stlacena
nova klavesa.

BIT 7: indikdtor syntaxe. Tato systémova premenna ma ovela vadgie
vyuZitie pri pouzivani rutin ROM v strojovom kéde neg pri programovani v
BASICu.

23613/23614 ERR-SP

Uchovava adresu stopy strojového zasobnika, kde 1lezi navratova
adresa. Skuste zavolat niekolko GOSUB bez RETURN a pozorujte, ako sa
zmensuje obsah pamdte. Teraz mdzZete vidiet, ¢o a kedy sa stane, ked ste v
situacii, Ze mate nedostatok pamdte (out of memory). Skuste PEEK troch
adries, ich =zaklad Jje v 23613 a 23614, aby ste videli, 2z akych dat
pozostava skutoc¢ny navrat (return).

10 LET a=PEEK 23613+256*PEEK 23614
20 PRINT PEEK a;TAB 10;PEEK (a+1);TAB 20;PEEK (a+2)
30 PRINT a

23617 MODE

Urcuje, ako bude vyzerat kurzor. Je 0, 1,2 alebo 4 pre L/C mode, E
mode, G mode alebo K mode. POKE do tejto premennej ovplyvni vzhlad
kurzora. MéZe to byt ¢islica, pismeno alebo lubovolny znak z klavesnice.
To je velmi vhodné hlavne pri INPUT. Hodnota sa vrati do norm&lneho stavu,
akonahle vznikne potreba, tak napr. pri normdlnej zmene modu z klavesnice.
TakZe ak sa dostanete do taZkosti, stlacte dvakrat oba SHIFT klavesy
su¢asne a dostanete normalny L/C mdéd. Skuste nasledujuci program, ktory

“robi POKE vsetkych moZnych hodndt do 23617. Vac¢iina su to varianty styroch

kurzorov pouzivanych beZne. 255 da v mdde L/C blikajuce <, ktoré vam
ukazuje, kde prave ste.
¢ 10 FOR a=0 TO 255

20 PRINT a [
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30 POKE 23617,a
40 INPUT a$
50 NEXT a

23618/9 NEWPPC a 23620 NSPPC

23618/9 NEWPPC je dvojbajtova systémova premenna, ktora obsahuje
¢islo riadku, na ktory sa ma skakat. 23618 obsahuje nizsi bajt ¢isla
riadku a 23619 vyssi bajt, takZe obsiahnuté ¢islo riadku sa éita ako PEEK
23618+256*PEEK 23619. Ako urobit POKE, povedzme, riadok ¢islo x:

POKE 23618,x-256*INT (x/256)
POKE 23619,INT (x/256)

Teraz sa dostavame k systémovej premennej 23620. Pomocou 23618, 23619
a 23620 moéZeme simulovat GO TO na urdity prikaz vo vnutri programového
riadku, ¢&o méze byt vidy potrebné. GO TO neméze normalne smerovat k
uré¢itému prikazu v dlhom programovom riadku, ale vzdy len na zadiatok
riadku. Pre zaistenie napr. skoku na prikaz ¢&. 4 na riadku x budeme
postupovat tak, ako bolo popisané vyssie a potom POKE 23620,4 a skok je
prevedeny.

10 sSTOP
50 PRINT "Ukazka ¢.1":PRINT "UkazZka &.2": STOP

POKE 23618,50 : POKE 23619,0 : POKE 23620,2
23624 BORDER

Jednotlivé bity tejto systémovej premennej ovladaju atributy dolnej
casti obrazovky.a farbu BORDER tak, ako ukazuje tabulka:

bit 7 6 5 4 3 2 1 0

FLASH BRIGHT{ BORDER a dolna dolna ¢ast obra-
dolna dolna | ¢ast obrazovky zovky INK

cast cast PAPER
obra- obra-
zZovky zovky

Ak budete pomocou prikazu POKE vkladat do tejto premennej rézne
hodnoty, mézZete dosiahnut napr. blikajucu, jasnu, mnohofarebnu dolnu cast
obrazovky alebo urobit rovnaky PAPER a INK, aby ini Iudia nemohli opisat
vas program - akakolvek =zmena zostane bez uzitku. Alebo méZete INPUT
urobit zvlast jasny, aby vynikol.

23629/23630 DEST
Adresa premennej, ktora bola oznacenda. AK premenna bola nastavena _uz

skdr, potom tato systémova premenna ukazuje na miesto, odkial je Oszmm:m
premenna uloZena v tabulke premennych. Ak bola premenna definovana poprvy
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raz, potom systeémova premenna ukazuje adresu, kde zacina nazov tejto
premennej v programe, tj. 10 LET a=5 - systémova premenna obsahuje adresu
pismena a. Tato systemova premenna moze byt vyuZita k najdeniu adresy v
pamati uloZenia numerickej premennej, ak pouZijete LET a=a, ako napr.:

10 LET a=5

20 LET a=a

30 PRINT PEEK 23629+256*PEEK 23630
23631/2 CHANS

Uchovava adresu, kde za¢ina priestor kanalovych informacii.

23633/4 CHURCHIL

Adresa vstupnych/vystupnych (INPUT/OUTPUT) informacii, prave
vyuZivanych. Normalne ukazuje v priebehu nejakej vystupne]j/vstupne j
operacie na 5 bajtovy blok dat v priestore kanalovych informacii. Pouzite

nasledujuci program k prevedeniu obsahu 23633/4.

1 FOR x=0 TO 3: PRINT #1;PEEK mwmuu+mmm*WMMW 23634: NEXT x: PAUSE O0:
STOP

23627/23628 VARS

Ukazuje na zaciatok miesta, kde su v pamdti uloZene premenne. Bez
ohIadu na to, Ze mdéZete s pomocou tejto systémovej premennej najst cestu
do oblasti premennych, méZete pomocou nasledujuceho vyrazu zistit dIzku
programu v BASICu (tj. okrem obrazovky, systémovych premennych, zasobnika
a premennych).

LET bajty=PEEK 23627+256*PEEK 23628-PEEK 23635-256*PEEK 23636
23635/23636 PROG

Adresa zacdiatku priestora v pamiti, odkial de ulozZeny program v
Basicu. Ukazuje na prvy bajt &isla prvého riadku programu. Méze to byt
uzitoc¢neé pri konverzii programov na iné poditade Sinclair i s informaciou
uchovanou v REM prikaze v prvom riadku programu. vid. tieZ VARS vyssie.

Ak chcete ‘'"bezpecne zablokovat" nejaky riadok programu, potom v
zmysle tejto systémovej premennej urobte POKE 0 do ' oboch bajtov ¢isla
riadku, na zacd¢iatku programu. Programové riadky zaé¢inaju dvojbajtovym
cislom.

23637/23638 NXTLIN

Adresa zaciatku dalsieho programového riadku. MézZete ju vyuzit x
dosiahnutiu strojového kdédu uloZeného niekde v programe v prikaze REM,
pripadne k nahratiu kniZnice podprogramov z pasky pomocou MERGE. Volanie
strojového kodu méie byt napr.:

9000 LET a=USR (PEEK 23637+256%PEEK 23633+5)

9010 REM Strojovy kod
9020 RETURN
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riadiace
interpretovaneé
knizZnice podprogramov to

Je tu jedno obmedzenie, a to, Ze do REM nemdiete dat Ziadne
znaky pre farbu, blikanie, jas apod., pretoZe by mohli byt
ako strojovy kéd, ¢&o je chyba. Avsak v pripade
méZe byt pouzité lubovolne.

23639/23640 DATADD

Obsahuje adresu o~mnr<‘ ukoncujucu poslednu polozku v DATA prikaze.

>r nebolo zo zostavy nic¢ ¢itane (napr. po RUM, RESTORE apod.), potom je v

3639/40 drzana’ adresa bajtu pred programovym priestorom, normalne CHRS
Hmm na konci priestoru kanalovych informacii.

Pre demonstraciu spustite program:

10 DATA :H:~:N:\:w:\:»:\:m:

20 LET a=PEEK 23639+256*PEEK 23640

30 PRINT a:TAB 9:;PEEK a;TAB 18;CHR$  PEEK a AND PEEK a>31
40 READ b$

50 GO TO 20

23754 126
23763 44 ,
23767 44 .
23771 44 .
23775 44 ,
23779 13

PQﬁmMm v tejto Q<ﬁuvmuﬁo<mu premennej méze ukazovat na znak ENTER
alebo dvojbodka, oznadujica koniec riadku alebo prikazu, obsahujuceho DATA
- adresu koncoveého znaku posledného prvku dat.

23641/2 E LINE

Tato m%mﬁm50<m premenna cme:um na zac¢latok priestoru nad premennymi.
Tu méZeme ziskat poratie o tom, kolko pamate v bajtoch zabera obrazovka,
systeémove vﬂmsm::m‘ program a vwmam::m\ jednak po RUN, jednak po nastaveni
premennych atd. Napiste ako priamy prikaz:

PRINT PEEK 23641+256*PEEK 23642-~16384

. MézZeme ﬁwmw zistit, kolko zaberaju premenné, &i bol program spusteny
po ich nastaveni. Priamy prikaz:

PRINT PEEK 23641+256*PEEK 23642~PEEK 23627-256*PEEK 23628
23653/23654 STKEND

L Hmﬁo .m%mdm§o<m premenna obsahulje adresu,
Citanim tejto systémove] premennej ziskame pofiatie o tom, kolko volnej
pamate nam Nomﬁm<w~‘ ked tuto precitani od¢itame od RAMTOP. Nebude
obsahovat pamat pouzitu pre zasobnik strojového kdédu a GOSUB, ale bude

obsahovat dlzku prikazu PEEK. Je to teda pomerne presny navod, ktory je
platny vo vacésine okolnosti.

kde zac¢ina volna pamit.

PRINT PEEK 23730+256*PEEK 23731-PEEK 23653-256*PEEK 23654
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23658 FLAGS 2

obsahuje niektoré indikatory, vyuZivane
(normalne) pocitacom k indikacii wurcitych stavov. My nézeme mat najvacsi
uzitok z vyuzitia stavu indikovaneho bitom 3. Tento, ak je 1, ukazuje, ze
je zapnuty CAPS LOCK (teda velké pismena). AkY to ma uzitok? Povedzme, Ze
mame v programe INKEYS. Operator ma ogmo<mmmd hoci A ako ANO a N ako NIE.
vaésine lIudi Jje to ummbo ak pouziju pre ANO velké A alebo malé a.
Poditaédu to ale jedno nie je. Ak ocakava pre ANO ako odpoved A, potom a
nie je mﬂﬁm<sm odpoved. Aby sme tuto situaciu vyriesili, musime program
kompletovat (IF INKEY$=A" OR "a" THEN...). JednoduchsSie Je urobit
prislusny POKE, ktorym automaticky zapneme <mwrm pismena a je to.
Tak POKE 23658,8 zapiha CAPS LOCK a POKE 23658,0 CAPS LOCK vypina.
Toto ale méze o<@~<<swm ostatné indikatory, a preto sa pred POKE musime
presvedé&it, &i v 23658 nebola uZ nejaka dielcia hodnota a tu potom
pripadne zvadésit (pri zapnuti) alebo zmensit (pri vypnuti) o 8. Normalne v
mode L je v 23658 hodnota 0, takZe je vsetko OK pre POKE, ako bolo uvedene
vySsSie. AK urobime POKE bez ohladu na okolnosti, systém sa sice nezruti,
ale mézu nastat zaujimavé efekty. Ak Jje vyrovnavacia pamat tlaciarne
prazdna, potom bit 1 je 0.

Tato systémova premenna

23659 DF SZ

premenna obsahuje poc¢et riadkov Qowdmu ¢asti
obrazovky, normalne vyuzivanej pre INPUT, chybové hlasenie atd. Normalne
by to malo byt 2, okrem situacie, ked je zobrazeny dlhy INPUT apod. Ak
urobime POKE 0 do tejtoc systémovej premennej, aby sme mohli vyuzivat
vsetkych 24 riadkov, tak sa systém zruti. Za urcitych obmedzeni sa to vsak
da urobit. Toto obmedzenie spod¢iva v tom, Ze neZz opat vyuzijeme dolnu ¢ast
obrazovky pre INPUT alebo chybové hlasenia, musime vsetko vratit do
pévodného, normalneho stavu.

BREAK programu by spdésobil katastrofu. Prave tak i chyba, ktora
vznikne v priebehu programu, pretoZe sa nema kde OUuw<Hn Nasleduje kratky
program, ukazujuci vyuzitie riadkov 22 a 23. Bohuzial moZno na tie memw<
robit len PRINT a PRINT TAB, nie vsak PLOT. Stav obrazovky sa potom vracia
do normalneho stavu pomocou POKE 23659,2 vo vnutri vlastného programu.

Tato systémova

10 POKE 23659,0

20 FOR a=0 TO 23

30 PRINT a

40 NEXT a

50 PAUSE 0

60 POKE 23659,2

Aby sme videli, ako mdZe vSetko dopadnut zle, pridame k programu
riadok:

45 PRINT chyba

0joj! Ak chcete 1len PRINT na spodné dva riadky, potom je lepsie
pouzit PRINT # 1;"test", c¢o pracuje rovnako dobre, ak nie este lepsSie, bez
nebezpecia, Ze sa systém zruti. Ak urcbite do DF SZ POKE hodnotu vacésiu
nez 2, potom horna c¢ast obrazovky bude mensia. Tak po POKE 23659,y bude
horna c¢ast obrazovky len 24-y riadkov. Nasledujuici program ukazuje, ako
moZne riadit rolovanie ¢asti obrazovky za pomoci DF SZ a SCR CT. Objavuju
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sa nahodne ¢isla a robi sa scroll len hornych 14 riadkov ocbrazovky.

10 POKE 23692,0: POKE 23659,10
20 PRINT RND
30 GO TO 10

23670/1 SEED
. Ak .um @owwnm RANDOMIZE (cislo), potom Je do tejto systénmovej
premennej uloZene c¢islo (konstanta alebo premenna). Toto ¢islo urcuije
nasledujuce  nahodne ¢islo. Otvara moznost  ziskania dalsieho
(predpokladaneého) nahodneho ¢isla s tym, Ze vyuzZivate svojich znalosti k

obrateniu stastia na svoju stranu. Napr. po RANDOMIZE 1 bude nasledujuca
hodnota RND 0,0022735596. Alebo INT (RND*6)+1 bude 1.

23672/3/4 FRAMES

) Toto Jje <¢ita¢c televiznych snimkov, ktory méze byt pouzZity ako
mwmocmo. Zvysuje svoj obsah 50x za sec, teda kazdych 0,02 sec. Cas ziskany
citanim a vypo¢tom =z tychto troch bytov vsak nie je presny. Manual
Spectrum na to upozornuje vo svojej kapitole 18. Doporu¢ujeme ¢itat tento
cas 2 krat za sebou a vziat vd¢Siu hodnotu. Pocas Gitania (PEEK) a vypoctu
Mwwmm totiz totiz stdle pocéita. Jeho celkova kapacita Jje 3 dni a 21 3/4
od.

. .Qm nutné upozornit, 3zZe 3 bajty su v opaénom poradi
najvyznamnejs$i bajt je 23674, teda ich hodnota bude:

hodnét:

65536 *PEEK 23674+256%PEEK 23673+PEEK 23672

¢o nam uda ¢as v pedesiatinach sec. Je tu este niekolko veci, Xktoré
ovplyvauju presnost &éasovada. BEEP zastavuje jeho ¢éinnost. LOAD a SAVE

maju tieZ vplyv na presnost. Len PAUSE &aka zadany c¢as, bez toho aby sa
Casovac¢ zastavil.

23675/6 UDG

Adresa mmmwmﬁwc UDG je normalne na 16K Spectre 32600 a na 48K Spectre
65368. Toto ¢islo je rovnaké ako USR Ma™, takze PRINT USR "a" zodpoveda

PRINT PEEK 23675+256*PEEK 23676

_POKEri z donutenia si s tym uzZiju zabavy. Manual totiZ doporuduje
zmenlt hodnotu v tychte systémovych premennych pre usporu miesta v pamati,
wwa amvm viac sad UDG. Je vs$ak nutné sa na to pozriet i obratene: nastavit
viac sad UDG zaberie miesto v pamiti, pretoze v éinnosti méze byt len
umasm;mwmm mn@mm:m“ Pamatajte, Ze existuje 21 znakov UDG, takZe si musite
v vmamnw rezervovat 21%8 alebo 168 bytov pre kazdu dalsiu sadu UDG a potom
vlezit prikazom POKE jej podiato@nu adresu do 23675/6 az v okamihu, ked ju
bude vyuzivat.

Pre zabavu skuste:
POKE 23675,96: POKE 23676,127 (16K Spectrum)
POKE 23675,96: POKE 23676,255 (48K Spectrum)

Potom skuste pomocou UDG (&o su pred nadefinovanim velké pismena)
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1apisat nejaku spravu.
UZitoény tip: Akonahle ste si vytvorili sveju sadu UDG, urokte si
SAVE. Vac¢sina ludi napise nieco ako:

SAVE "znaky" CODE 32600,168

Fajn, ale mate zadat poc¢iatoénu adresu. Mozete pouzit SAVE "znaky"
CODE (PEEK 23675+256* PEEK 23676),168 a tym dostanete na pasku prave
pouzivanu sadu UDG, bez toho aby ste vedeli, kde zac¢ina. To vam umoini
LOAD UDG, ktoreé bolo zhrane prikazom SAVE na 16K Spectre do 48K . Spectra.
Aby ste dostali UDG na spravne miesto na pocitaé¢i s odlisnym rozsahom
pamate, pouzite jednoducho LOAD "znaky" CODE (PEEK 223675+256*PEEK
23676),168. To vam automaticky uloZi UDG na spravne miesto. Je to rovnaké,
ako ked napisete:

LOAD "znaky™ CODE USR "a", ¢o usetri trochu tukania do klavesnice, i
ked to vyzera zvlastne.

23679 P POSN

Obsahuije informaciu o tom, ako daleko ste pri LPRINT vo vyrovnavacej
pamdti tlac¢iarne. Obsahuje (33-¢islo stlpca) pre stlpce 0 az 31. LPRINT
poziciu neméZete zmenit pomocou POKE.

23680 PROC

Obsahuje spodny bajt adresy, do ktorej pride dalsi znak pre
tlac¢iarefi. Je to 23296 + LPRINT ¢islo stlpca (¢o je 0 aZ 31). Pretoze je
to adresa horneého radu bodov kazZdého znaku, mdéZete do nej zasahovat
pomocou POKE, aby ste zmenili LPRINT poziciu vyrovnavacej pamate, ¢o vam
umoZni zmenit hodnotu v P POSN (23679).

MbéZe sa zdat, Ze to pracuje, i ked nechcete, ale problémy sa zrusia
na konci riadku.

23681 UNUSED SYSTEM VARIABLE

Tato systémova premenna, striktne nazyvana "nepouzZita", v skutoc¢nosti
obsahuje 91. Je to horne byte adresy LPRINT vyrovnavacej pamate (91* 256 =
23296, kde vyrovnavacia pamat zac¢ina). MéZete sem vkladat pomocou POKE pre
vlastné pouzitie, ale akékolvek pouzitie tladiarne sem vrati hodnotu 91.
Premenna 23680/1 dohromady obsahuje adresu LPRINT pozicie vo vyrovnavacej
pamati. NemdéZete ovplyvnit <&innost tladiarne pomocou POKE 23681, ale
¢okolvek sem vloZené méze byt prepisané pri tladiarenskej rutine.

23677/8 COORDS

23677 obsahuje x suradnicu posledného nakresleného bodu. Po CLS
zac¢ina na hodnote 0. Premenna 23678 obsahuje y suradnicu posledného bodu.
Obe premenné obsahuju skutoénu hodnotu, takse ak bol posledny bed
nakresleny na suradniciach 3,3, cbsahuju obe premenné hodnotu 3.

Do oboch méZete vkladat prikazom POKE platné hodnoty suradnic x,
resp. y. I ked tento POKE neurobi v skutoé&nosti Zziadny PLOT na obrazovke,
je to vhodna cesta pre pohyb PLOT kurzora. Mohlo by sa to urobit i pomocou
RLOT OVER 1:;x,y, to vSak nie je "cisté"™. Medzi inym je moZné pomocou POKE
takto stimulovat prikaz MOVE, ktory pouZivaju iné verzie BASICu. Je to
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uZzitocné, ak chcte kreslit ¢iaru od zvlastneho bodu.
23684/5 DF CC

Adresa PRINT pozicie v pamdti obrazovky. MéZete menit prikazom POKE,
aby ste pohli s PRINT poziciu niekam inam, ale predpokladom je znalost
organizacie obrazovej pamati.

23688/9 SPOSN

23688 obsauje informaciu o tom, ako daleko naprieé obrazovkou dogla
PRINT pozicia. Zac¢ina na hodnote 33 pre lavy okraj obrazovky a s kazdou
poziciou vpravo sa zniZuje o 1. Po pouziti PRINT AT Y,X (za predpokladu,
Ze x i y su platné) bude 23688 obsahovat 33-x. Toto mdze byt uzitoc¢né ak
chceme zabranit rozdeleniu slova na koneci riadku. Ak uvazite, Ze hodnota v
23688 sa s postupom k pravému okraju okrazovky zniZuje k 0 (Ze teda ubuda
miesta pre dalsie slovo), mbsete pouzit porovnanie hodnoty v 23688 s
dlzkou slova, ktoré chcete napisat. K tomu, aby ste zistili, &i sa na
obrazovku este vojde celé alebo nie. Ak chcete zabranit rozdeleniu, potonm
toto slovo date na novy riadok. Povedzme, Ze slovo k tlaci je vo w$:

IF PEEK 23688<LEN w$+1 THEN PRINT
To vsak funguje len pre slovo kratsie ako 32 znakov.

23689 obsahuje informaciu o tom, ako daleko sa dostala PRINT pozicia
dole obrazovkou. Zaéina na 24 pre horny riadok a znizuje sa ¢ 1 s kazdyn
posunom PRINT dole. Ak chcete rad$ej CLS neZ rolovanie v momente, kedy sa
s PRINTom dostanete blizko k dolnému koncu obrazovky, potom skuste:

IF PEEK 23689=3 THEN CLS
23692 SCR CT

Obsahuje udaj o tom, kolko rolovani sa prevedie dovtedy, kym sa
rolovanie =zastavi s otazkou scroll? Tak napr. POKE 23692,255 da 255
tlacovych, riadkov, nezZ sa objavi scroll? POKE 23692,0 pdsobi podobne, ale
mate este jeden tlacovy riadok k dobru. ak potrebujete zabranit scroll? na
viacej riadkov, potom ak mate PRINT prikaz v slu¢ke, musi tato slucka
obsahovat aj POKE.

23693 ATTR P

Obsahuje trvalée atributy, t3j. FLASH, BRIGHT, PAPER a INK, ktoré
pdsobia celkovo a pocéas celého programu. Miestne farby v prikazoch PRINT
mézZu byt rozdelované kdekolvek. Je treba poznamenat, Z2e vaésina ROM zatial
vyuziva hodnot systémovej premennej, ktorda uchovava docasné atributy,
ktore su rovnaké ako trvale, pokial nebol zmeneny nejaky miestny
parameter. CLS nastavi obrazovku, ale podla hodnét v ATTR P. Funkcie
jednotlivych bitov su uvedené v nasledujucej tabulke:
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bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit 0

FLASH BRIGHT farba PAPER farba INK
binadrne pinarne

Bit 7=1 pre FLASH 1.

Bit 7=0 pre FLASH 0.

Bit 6=0 pre BRIGHT 0. .

"Bity 5, 4 a 3 obsahuju farbu PAPER binarne, napr. pre PAPER 7 bity

5,4 a 3=111. .

Bity 2, 1 a 0 obsahuju farbu INK binarne, tj. pre INK 3, bity 2, 1 a
0=011.

Atributy 8 a 9 nie su tu pridelované. Ak trvalé atributy su 8 a 9,
potom ak su uloZené v ATTR P, nebudu platné.

23694 MASK P

Tato systeémova premennd pomaha Spectru urc¢it atributy tlace, ak bol
zadany parameter 8. TakzZe ak zadate celkovo BRIGHT 3§, bude bit 6 v 23694
nastaveny na 1, c¢im bude v buducnosti poc¢itacu pripominat, 2Ze bolo urcené
BRIGHT 8: Poc¢ita¢ potom pri tla¢i vidy nahliadne do tejto premennej a
zmeni prislusny atribut. Alebo presnejsie povedané, =zmeni stary znak =za
novy a atribut necha tak, ako bol.

Vyznam bitov:

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 7 bit 1 _ bit 0
FLASH BRIGHT PAPE 87 INK 87
8 8

Tam, kde sa berie do uvahy viac neZ Jjeden bit, ako INK a PAPER, iba
nastavené bity (v 1) beru svoje atributy podla cbrazovky.

To méze viest kK neZelanym efektom. Skuste:

10 INK 8

20 POKE 23694,BIN 00000011

30 PRINT AT 0,0; INK 5;"5555555"
40 PRINT AT 0,0;"1111"

Ak je zadané INK 8, potom by ste ocakavali, ze jednotky budu tladéené
v rovnakej farbe ako patky (v nasom programe svetlomodra), ale 0U<6mﬁ
Namiesto aby poc¢itaé kontroloval, cely INK atribut, kontroluje iba, Wﬁow<
bit v 23694 je 1 a ktory nie. Pozrime sa, ¢&i zistite farbu, v ktorej sa
vytlac¢ia Jednotky. Prijemnu zabavu!

'
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23695 ATTR T

Tato systémova premenna obsahuje atributy docasnych farieb tak, ako
boli miestne =zadaneé vo vnutri prikazov PRINT. MdéZete to vidiet napr. s
pomocou tychto dvoch priamych prikazov:

PRINT PEEK 23695
PRINT INK 7; PAPER O;PEEK 23695

Toto je vratane PEEKu v prikaze PRINT pod vplyvom miestneho riadenia
farieb. Normalne, pokial nebol zadany nejaky miestny atribut, bude tato
systeémova premenna obsahovat atributy trvalé, celkové. Farba a ostatneé
atributy, ktoreé budu pouZité v mieste tlace, sa beru z tejto premennej
(23695), a to iba tie atributy, ktoré su rozdielne od atributov trvalych,
tj. uloZenych v 23693 (ATTR P).

Funkcie jednotlivych bitov:

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit o

doc¢asny docasny doc¢asny PAPER
FLASH BRIGHT

docasny INK

23696 MASK T

Pracuje podobne ako MASK P (23694) s tym rozdielom, Ze parametre tu
uloZene su docasné. Normdlne obsahuje to isté ¢&o MASK P, ak je vsak
nastavena miestna farba apod., obsah MASK T sa zodpovedaijucim spdsobom
Zzmeni.

MoZno to Studovat pomocou programu:

PRINT PEEK 23696, INK 8;PEEK 23696, INK O;PEEK 23696, FLASH 8

Jednotlivé bity maju tieto funkcie:

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit 0

doc¢asny docasny doc¢asny PAPER 87 do¢asny INK 8?2
FLASH 87 BRIGHT 87

23697 P FLAG
Tato systeémova premenna obsahuje ako je zrejme z nazvu, ukazovatele

sluziace poc¢as tlace. Po urc¢eni PAPER 9 bude nastaveny na 1 bit 6 a 7. Po
INK 9 bude I bit 4 a 5. Po INVERSE 1 bude 1 bit 2 a 3. A po OVER 1 bude 1
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bit 0 a 1. U¢inok bude celkovy, ak je nastaveny na jeden prislusny neparny
bit (tj. 1, 3, 5 a 7) a miestny, ak je 1 v parnom bite.

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 | kit 1 bit 0

§

celkovy|docasny|celkovy|doc¢asny celkovy|doc¢asny!celkovy|docasny
PAPER 9 |PAPER 9|INK 9 INK 9 INVERSE | INVERSE|OVER 1 |OVER 1
1 1

23681,23728/9

Tieto tri bajty systémovych premennych nie su normalne na Spectre

vyuzité. Mézete si 2z nich urobit "zakaznickeé premenné!" a pouzit ich vo
vasich programoch pre uloZenie najrozli¢nejsich informacii (napr.
premennej). Pristup na pevnu adresu je totiz rychlejsi nez prehladavajuce

tabulky premennych, 23728/9 boli uvaZované pre nemaskované prerusenie, to
vSsak nie je na nasom Spectre pouzite.

23730/1 RAMTOP

Tato dvojbajtova systémova premenna udava adresu posledného bajtu RAM
v priestore urcenom pre BASIC. Nie je to vsak koniec pamdte, ktoru méze
BASIC vyuzit, pretoZe za RAMTOP je eSte UDG. Ak posunieme RAMTOP nahor do
Ccasti pre UDG, tuto sice prepiseme, ale zato ziskame niekolko bytov, ktoré
sa mézu hodit, zvl1ast na 16K Spectre.

Jedna ddlezita vec je, 2Ze NEW pracuje iba po adresu, ktord je v
RAMTOP, takie za riou mdZeme uschovat data alebo strojovy program a pod.,
ktoré maju vplynut medzi nahravané programy alebo ich chceme len ochranit
pred vymazanim.

23732/33 PRAMT

Obsahuje adresu, kde kon&i RAM na Spectre. Ak sa dostanete k
po¢itacdu, o ktorom neviete, kolko ma zabudovanej pamidte, nie je nutne
ho otvarat a pozerat do vnutra, ale staéi len

PRINT PEEK 23732+256%PEEK 23733-16384

16384 sa odCitava preto, aby sme z kapacity pamadte RAM vylucéili ROM.
RAM zacina na adrese 16384 a ide po adresu, ktora je uloZena v PRAMT.

OBSADENTIE PAMATE

Spectrum normalne pozostava zo 16KB ROM a 16KB alebo 48KB RAM, vid.
nasledujuca tabulka:
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Adresa: (o}

16K ROM
16384 16K RAM
32768 extra 32K RAM extra 32K RAM
na 48K poé¢itaci na poc¢itaci
Didaktik
Gama
65535

Didaktik Gama, s pamatou 80 kB ma identické rozmiestenie pamate ako
ZX Spectrum, len ma navyse jednu banku s 32 kB RAM, ktora lezi paralelne s
32 kB RAM od adresy 32768 do 65535. Sucasny pristup do oboch baniek nie je
moZny, vidy sa vyberie jedna z nich pomocou OUT 127,&islo.

ZX Spectrum 128 sa rozmiestnenim zdkladnych pamatovych segmentov
taktieZ nelisi od svojho predchodcu. Priamo pristupnych je rovnako iba
65536 bajtov. Ostatné su rozdelené do 8 baniek RAM po 16 kB, ktoré sa
umiestiuju pomocou OUT 32765,&islo na adresu 49152. Podobne aj dve 16 kB
banky ROM sa striedaju podla potreby od adresy 0 po 16383.

16K ROM obsahuje instrukcie, data a tabulky, ktore Spectrum potrebuje
pre beh BASIC programov, prevadzanie instrukcii, dodavanych uzZivatelon,
ovladanie tlac¢iarne, magnetfénu apod. Tento priestor Jje od adresy 0 do
16383. Potom nasleduje 16K RAM a pripadne dalsich 32K RAM (na 48K
Spectre).

Hlavny rozdiel medzi ROM a RAM je ten,.2Ze obsah ROM je pevny a neda
sa menit, ani pri vypnutom napajani. Obsah RAM mdéze byt meneny lahko,
vaésinou ked chceme, niekedy vsSak i nechcene ked vypneme zdroj. RAM sa
rozdeluje na niekolko éasti, vid. nasledujuca tabulka:

Adresa Obsah pamate \4

a B8
16384 Pamat obrazovky

22528 Atributy obrazovky

23296 Vyrovnavacia
pamat tlaciarne

23552 Systémoveé
premenne

23734 Mapy microdrive

(pokial je pripojeny)
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: 2 ] ici PEEK 23631 +
ie
CHANS Kanalove informac LA SO,
CHRS$ 128
BASIC PEEK 23635 +
FROC “rogran 256*PEEK 23636
Tabulka premennych PEEK 23627 +
VARS CHRS 128 256*PEEK 23623
Editovany prikaz alebo riadok
E LINE CHRS 13
CHRS 128
Vstupne data PEEK 23649 +
WORKSP CHRS 13 256*PEEK 23650
Doc¢asny pracovny priestor po CHR$ 13
: ik kalkulatoru PEEK 23651 +
STKBOT Zasobni D r 21652
isobna pamat PEEK 23653 +
STREND zaso P 256*PEEK 23654
Strojovy zasobnik ) ]
mwmwx oY nepristupny pre
POINTER Zasobnik GOSUB BASIC
PEEK 23730 +
RS 62
RAMTOP CHRS 256*PEEK 23731
PEEK 23675 +
ops s 256*PEEK 23676
PEEK 23732 +
P RAMT 256*PEEK 23733

1.Pamat obrazovky (Display file) - adresa 16384 az 22627

Toto je kopia televizneho obrazu. Pre kazdy bod obrazu v ran:mu i
dolnej @mmmw OUWmNo<W< (teda 256 wnmd 192 ano<v su v noaﬁo @nwwmmoww
zopovedajuce bity pamate. Pozostavaju zo 6144 bajtov, ktoré su Hom ozene
takpovediac netradiéne, kuridznejsie neZ udava manual k pocitacu. Ak umﬁ:m
obrazovke niektory bod nastaveny na farbu INK, potom mu zodpoveda bit s
hodnotou 1.

Tento program dava vysvetlenie o rozlozZeni obrazovej pamati:

10 FOR a = 16384 TO 22527 .
20 POKE a,255
30 NEXT a
2. Atributy obrazovky (Attributes File) - adresa 22528 aZ 23295
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Tento priestor pamdti obsahuje informacie o farbe, Jjase a blikani
obrazovky. Ak si predstavite, Ze napr. znak medzery pozostava z matice 8
krat 8 bodov, potom tietc body vo vnutri tejto matice méZu mat iba jednu
farbu INK a jednu farbu PAPER, pretoZe ich atributy pochadzaju z rovnakého
miesta - atributy pracuju v rovnakej mierke ako suradnice PRINTu. To je
dévod, preco nembZete mat =zelenu priserku na zltom pozadi s ¢ervenymi
ocami a bielymi zubami. Jeden bajt pozostavajuici z 8 bitov v priestore
atributov obsahuje informaciu o FLASH, BRIGHT, PAPER, INK pre jednu
znakovu poziciu na obrazovke. Je tu 768 bajtov (32*%24), ¢iZe spolu s dvomi
dolnymi dialodgovymi riadkami obrazovky. Su uloZene v tomto poradi: prvy
rad 32 bajtov pre 1. riadok, druhy rad 32 bajtov pre druhy riadok, atd...

Tento kratky program nam to ukaze:

10 FOR a = 22528 TO 23295
20 POKE a,199
30 NEXT a

Tri bity su pouZite pre PAPER, tri pre INK, jeden pre FLASH a jeden
pre BRIGHT. Su ulozeneé binarne, teda jeden bit sam osebe dava 0 alebo 1 a
tri bity davaju 0 az 7. Nie si tu vsak wuloZene parametre 8§ a 9. Iba
vysledok ¢innosti poc¢itaca rozhoduje o tom, ¢i INK 9 ukonéi ¢ervenu, bielu
alebo akukolvek.

Oznac¢enie bitov v bajte atributu:

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit ©

FLASH BRIGHT PAPER INK

3. Vyrovnavacia pamat tladiarne (Printer buffer) - adr.23296 aZ 23551

Informacia o znakoch ¢akajucich na odoslanie do tlac¢iarne. Pozostava
z 256 bajtov (Go je 32 x 8), takZe mdZe byt tlagena Iubovolna grafika . Su
tu ulozZené znaky v tom tvare, v ktorom su tlacené.

4. Systémové premenné (The system variables) - adresa 23552 aZ 23734

Bajty obsahujuce informacie, ktoré sa vztahuju k najroznejsim
oblastiam ¢innosti poc¢itac¢a, ukazuju, kde zac¢inaju rdzne casti pamati, kde
kon¢ia a pod. Maju mena, ale poc¢itadu je to jedno, sluzia len pre lepsiu
orientaciu programatorovi. Tieto mena su napr. SCR CT, VARS a pod.

5. Mapy microdrive (Microdrive maps)

Tento priestor obsahuje informacie, vztahujuce sa k microdrive,
pekial je vsak pripojeny. Ked nie je pripojeny, nie je tu nié¢ a systémova
premenna CHARS ukazuje na adresu 23734.

6. Kanaloveé informacie (Channel information)
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Na standartnom 16K alebo 48K Spectre, ktore nemaju pripojene Ziadne
pridavné zariadenia (okrem tlac¢iarne, ktora vsak na tuto c¢ast pamdati nema
vplyv), su tu ulozene informacie o Styroch vstupnych,vystupnych kanaloch.
Tieto informacie o Styroch vstupnych/vystupnych kanaloch hovoria, aké data
péjdu odkial a kam a wudavaju adresy rutin v ROM, Kktoré operacie
vstup/vystup pre ktory kanal zaistuju.

244 9 246 16 75 (X1
244 9 246 21 3" [S]
129 15 131 21 32 [R]
244 9 245 21 3 [P]
128

Znaky vpravo su "mena suborov", iZe mame kanaly K, S, R, P.
Kanal K je "Klavesnica". Informacia méze prichadzat z klavesnice a
odchadzat na dolnu ¢ast obrazovky.

Kanal R uvolfnuje informdcie do pracovnej casti pamidte a
Kanal P uvolnuje informacie do tlaciarne.

Co vSak znamenaju tie &tyri bajty pred '"menom suboru"? Ked si to
prepiseme akc dve adresy a meno suboru, vidime, Ze su to adresy rutin v
ROM, Ktoreé prislusné ¢innosti ovladaju.

7. Priestor programu (Program area)

Toto je c¢ast pamate, kam sa uklada program v BASICu. Na Jjeho zacdiatku
ukazuje adresa v systémovej premennej PROG. Na zaciatku je ulozeny prvy
bajt prveého ¢isla riadku. Programovy priestor konéi na adrese, zmendenej o
1, ktora je uloZend v systémovej premennej VARS. Riadok programu v BASICu
je ulozeny takto:

dva bajty nesuce| dva byty nesuce text CHRS 13
¢islo riadku dlzku riadku+l programoveého BIN
MSB LSB pre CHRS$ 13 riadku 0000110

na konci riadku (ENTER)

Kazdy riadok kon¢i znakom CHR$ 13, ¢o je ENTER. Viacnasobné prikazy
su oddelené dvojbodkou (CHR$ 58) a ¢isla su ulozené dvakrat, najprv ako
CODE ich ¢islic a potom po CHR$ 14 (&o znamenda ¢islo) nasleduje 5 bajtov,
ktoré predstavuju toto ¢islo v celociselnom formate alebo s plavajucou
desatinnou ¢iarkou.

Nasledujuci jednoduchy program vam umozni pozriet sa na ktorykolvek
riadeok, ktory je zapisany ako prvy v programe. Zisti kde v pamati prvy
riadok za¢ina (riadok 10) a kde kon&i (riadok 20). K tomu vyuziva bajty 3
a 4 programoveho riadku, ktore zachovavaju dliku programového riadku od 5.
bajtu az do konca (po ENTER-vratane). Vsetky adresy su ziskané pomccou
PEEK a udaje su vytlacené na obrazovku v troch stlpcoch. Prvy su adresy,
druhy ¢isla uloZené na tychto adresach a treti zodpovedajuice znaky, pokial
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su tlacené. Priklad ukazuje vypis prikazu REM:

23755 0

23756 1

23757 15

23758 0

23759 234 REM
23760 103 1
23761 105 i
23762 110 n
23763 101 e
23764 32

23765 111 o]
23766 102 £
23767 32

23768 66 B
23769 65 A
23770 83 S
23771 73 I
23772 67 C
23773 13

1 REM Line of BASIC

10 LET start=PEEK 23635+256*PEEK 23636

20 LET finish=start+3+PEEK (start+2)+256*PEEK (start+3)
30 FOR a=start TO finish

40 LET char=PEEK a

50 PRINT a;TAB 8;char;TAB 16;CHRS (char) AND char>31
60 NEXT a

8. Tabulka premennych (Variables area)
Tento priestor v pamdti zadina na adrese, ktora je v m%mﬁm§o<mu

premennej VARS a konéi na adrese, ktora je v E-LINE. V tomto priestore su
ulozené vsetky premenné,ktoré pouZiva program BASIC. Aby sa zamedzilo

zmatku v menach @Hmam::<05 su ulozZené podla rdzneho formatu podla druhov .

(t.j. iny format pre retazce, polia, cislicove premenné atd.). Iny druh
bitov pre prvé pismeno vV nazve premennej udava pocéitacdu rozdiely medzi
réznymi typmi premennych. Tieto pismena su oc%omu:m ulozZené ako malé, ale
rozdielny druh bitov prvého pismena umozfiuje, Ze sa nemusime dalej pozerat
na CODE tohto pismena.

Teraz sa pozrieme detailne na rdzne typy premennych. Prveé pismeno
mena <mm¢x<03 premennych je uloZené v jednom bajte ako CODE tohoto pismena
- 96, wnvooa pre meno su vyznamné UF#% 0 az 4. Bity 53, 6 a 7 maju hodnotu,
xwowm zavisi od typu premennej a nie su pouZité v mene. Zodpovedajuce
hodnoty, ak su bity 5 a 6 v 1, su 32 a 64, ¢o je celkom 96. Skutoéne prve
pismenc mena premennej je cHonsm ako Ooom malého pismena v bitoch 0 az 4,
zmensené o hodnotu bitov 5 a 6. Tak bude prvé pismeno nazvu premennej,
ktore bolo napr. "a" , uloZené v bitoch 0 aZz 4 ako BIN 00001. Bity 5, 6 a
7 budu v 1 alebo v 0 podla toho, o aky druh premennej sa jedna.

Ciselna premenna , ktorej meno je len Jjedno pismeno: Tentb typ
premennej ma bity 5, 6 a 7 v byte mena nastavené na 1, 1 a 0. Za menom
nasleduje bajt exponentu a $tyri bajty mantisy:
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oiwww_ _ ﬁ _ n exponent znam. 4 bajty pre mantisu
bajt bit
CODE .
(meno)
-96

Bajt exponentu m& hodnotu od 1 do 255 (moZe byt aj 1 meUO 255) .
vUdava, kde 1lezi desatinna bodka. Mantisa je uloZena v mﬂwnon: bajtoch.
Uddava ¢islice uloZeného ¢isla a mbéze mat hodnotu od 0.5 do 1 (nikdy 1, ale
mé2e byt 0.35). Cislo sa potom vypocita pomocou vzorca:

(mantisa)*2 (exponent-128).

Bit, ktory Jje v mantise najviac vlavo, sa @och<m ako znamienkovy
bit. Ak je ¢islo zaporneé, je 1, a ak je ¢islo kladne, je O. N o

Pre ulozenie celych ¢isiel od -65535 do +65535, ktoré sa daju zapisat
do dvoch bajtov, existulje trochu odlisny spdschb:

bajt 1 bajt 2 ’ bajt 3 bajt 4 bajt 5
0 0, ak je cislo <bmm MSB 0
nula kladné alebo Cislo Jje uloZene nula
255, ak je v bajtoch 3 a 4

zaporne

Prvy bajt uloZeného ¢isla 3je vidy 0. To pomdha k wao:wwmwwmoww ,
formatu uloZenia ¢&isla. Druhy bajt je znamienkovy - vc&m 0, ak je mewn |
kladné, alebo 255, ak je uloZené <¢islo zaporné. Bajty 3 a 4 oumm:muc |
hodnotu ¢&isla v poradi '"menej vyznamny bajt" (LSB), :mmwmmo<m:< =<Hmn
vyznamnym bajtom" (MSB). Cisle Jje wuloZené v tvare, ktorému sa hovori |
"dvojkovy doplnok".

Hodnota pre kladné ¢islo sa zisti zo vztahu:

LSB+256*MSB

Hodnota zaporného ¢isla sa zisti zo vztahu:

LSB+256*MSB-65536

Véeobecne sa hodnota uloZeného ¢isla zisti:

LET hodnota=LSB+256*MSB-(65536 AND (sign byte=255))

Piaty bajt Jje vidy 0.

Numerické premenné, ich mena skladajuce sa 2z viac ako jedného

pismena:
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Tento typ premennych je uloZeny tak, Ze u prveéeho pismena nazvu su

bity 5 a 7 nastavene na 1 a bit 6 na 0. Nasledujuce znaky mena su uloZené “

ako ich CODE, pric¢om je u vsetkych, s vynimkou posledneého, bit 7 nastaveny
na O. Posledny znak mena Jje identifikovany prave tym, Ze ma bit 7
nastaveny na jednotku. V dekadickom vyjadreni to znamena, Ze prvé pismeno
nazvu je uloZené ako Jjeho CODE +64, nasledujuce znaky ako ich CODE a
posledny znak ako jeho CODE+ 128. PrileZitostne sa mdzete pri rozbore
vyssie uvedeneého dostat v mysleni do pekného zmatku zmiesanim dekadickych
a binarnych hodnét, je 1lepsie pouzit dvojkovy =zapis, ako by sme
pridelovali jednotliveé bity.

1l0 H_ _ _ 0_4 dalsie znaky 1
-
CODE CODE (znak)| v mene CODE (posledné
(meno) bit 7 je 0, pismeno v mene)
-96 ak um. bit 7 =1
v mene viac
znakov

5 bajtov pre hodnotu
ako je uvedeneé vyssie

Numerickeé pole

Toto pocéitac rozozna tak, Ze v 1. bajte pre meno pola su bity 5 a 6
nastavené na 0 a bit 7 na 1. To zodpoveda, ak zoberieme vSetkych 8 bitov
mena ako CODE+32.

tolo[ [ []]
2 bajty pre celkovu 5 bajtov
CODE dlzku prvkov indexov pocet indexov
(meno)-96 a 1 pre bajt nesuci
poc¢et indexov

2 UWuﬁ% nesuce 2 bajty nesuce 5 bajtov
pocet prvkov poéet prvkov prvok pola
v prvom indexe| v poslednom indexe

) WH<W< pola su wukladané tak, 2Ze prvky prvého indexu su uloZené’
najskér, prvky druhého indexu za nimi atd., ako ste urcite oc¢akavali.

Riadiace premenné pre slucky FOR ... NEXT
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Rozoznavaju sa tak, Ze maju bity 5,6 a 7 v bajte mena nastavene na 1.

Pismeno mena je opat uloZené do bitov 0 aZ 4 ako jeho CODE-96¢. Dekadicky,
ak zoberieme do uvahy vsetkych 8 bitov bajtu mena, Je to CODE mena+128. Je
tu Jjeden baijt pre meno, 5 bajtov pre zaciatoc¢nu hodnotu (c¢islo pred TO). 5

bajtov pre koneénu hodnotu (¢islo za TO) a 35 bajtov pre hodnotu STEP.
Nasleduju dva bajty, ktoré udavaju c¢islo programoveho riadku, na ktory sa
slu¢ka vracia, a 1 bajte udavajuci ¢islo prikazu na navratovem riadku. Co
je spolu 19 baijtov.

ﬁ ,
H_P‘H_ _ _ _ _ S bajtov pre 5 bajtov pre 5 bajtov pre
zac¢latoc¢nu konec¢nu hodnotu
CODE hodnotu hodnotu STEP
. (meno)
~-96
2 bajty nesuce 1 bajt nesuci ¢islo
¢islo programoveého prikazu na navratnom
riadku, na ktory sa riadku
sluc¢ka vracia

Retazcové premenné

Rozoznavaju sa podla toho, Ze maju v prvom bajte bity 5 a 7 na 0 a
bit 6 na 1. Meno (len Jjedno pismeno) je uloZené v bitoch 0 aZ 4 prveho
bajtu ako Jjeho CODE-96, <&o teda dekadicky pre cely bajt je CODE-32.
Premenna sa sklada z Jjedného bajtu mena, nasleduju dva bajty udavajuce
dlzku retazca (t.j. kolko znakov retazec obsahuje znakov - obdoba funkcie
LEN). Potom pridu znaky retazca, uloZené Jjednoducho ako ich CODE. Ak je
retazec prazdny, potom tu ni& nie je.

oiH—oA — _ _ 4 2 bajty Znaky retazca,
oznéujuce ak je retazec prazdny,
CODE poc¢et znakov potom tu nie je nic
(meno)-96 v retazci

Retazcoveé pole

Bity 6 a 7 prvého bajtu su nastavené na jednotku a bit 5 na 0. Meno
(len jedno pismeno) Jje ulozZené v bitoch 0 aZz 4 ako jeho CODE-96,. Dekadicky
to zodpoveda, vztahuje sa na cely bajt, CODE+96. Premenna pozostava z
jedného bajtu mena, potom dvoch bajtov, v nich Jje uloZena dlika celého
zvysku pola vratane Jjeho prvkov, rozmerov a Jjedného bajtu, ktory udava,
kolko rozmerov pole mda. V tomto bajte bude napr. 3 pre pripad DIM a$
(4,5,6). Rozmery potom samé nasleduju vo dvoch bajtoch v poradi, ako boli
urc¢ené v programe pri zadani DIM. Napr., ak je zadane DIM a$ (4,5,6), bude
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193 meno pola a potom budu ¢&isla 127,0,3,4,0,5,0,6,0 a potom nasleduije
CODE znakov Jjednotlivych prvkov pola. Uvedené nuly su potrebné pre
vyuzitie dvoch bajtov vo vsetkych pripadoch, ktoré mdzu nastat.

Tl TTT]
2 bajty udavajuce 1 bajt udavajuci
CODE dlzku celého zvysku| poéet rozmerov pola
(meno) pola, vratane jeho
-96 prvkov

2 bajty s prvym|2 bajty s poslednym
rozmerom rozmeromnm

vsetky prvky

pola v 1 bajte
ako CODE

znakov v prvku

Editovany prikaz/riadok, vstupneé data a docasny pracovny priestor

Tato cast pamdti je vyuZivana poc¢itacdom pri chode Basického programu,

jeho editovanie a pre spracovanie informacie o premennej . Tento pristor
sa mdéZe rozsirovat alebo zmensovat aZz na 0 podla toho, nakolko ho prave
potrebujeme. Ak budete chciet tento priestor otestovat, =zistite, ze

neexistuje, pretoZe sa skutoéne vytvara az v okamihu, ked je potrebny.
Zasobnik kalkulatoru

Pouziva sa pri umiestneni ¢éisiel s pohyblivou radovou &iarkou celych
¢isiel a pre informaciu o retazcoch. Vsetko sa uklada v piatich bajtoch-

¢isla v 1ich patbajtovom tvare a pri retazcoch pat bajtov s detailnou
informaciou o nich (poc¢iatoéna adresa a pod.). Aritmetické operacie tie?
vyuzivaju tento zasobnik.
Zésobna pamat
Je to cast pamati medzi zasobnikom kalkulatora a strojovym

zasobnikom, jej vyuZitie programatorom sa vsak nedoporucuje. Ak vzrastaju
zasobniky, su prevadzané zmeny na premennych atd. Ulozit sem niedo
dbélezité nie je bezpedné (mdZe to byt pocitacdom prepisané).

Strojovy zasobnik a zasobnik GOSUB

Strojovy zasobnik Jje miesto, kam mikroprocesor uklada informacie, ako
napriklad obsahy registrov, ktoré potrebuje uchovat. Zasobnik GOSUB
uchovava informacie, ktoré poc¢itac¢ potrebuje, aby mohol previest spravny
RETURN po prevedenli GOSUB, teda aby sa po prevedeni podprogramu vratil
spat na spravne miesto.
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RAMTOP

Toto je horna hranica pamati, vyuZivana BASIConm, oddeluje UDG, Kktora
je uloZena medzi RAMTOP a skutoé¢nym koncom (fyzickym) insStalovanej pamate.
Cokolvek ulozene nad RAMTOP je bezpecne pred vsetkym z BASICu, vynimajuc
POKE. NEW Jje ucinné 1iba po adresu ulozZenu v RAMTOP. Toto zabezpecdenie
plati nielen pre UDG, ale mdZeme tu mat aj data alebo strojovy kod - stale
je to chranené pred NEW (avs$ak nie pred POKE alebo vypnutin).

INE VERZTIE JAZYKA BASIC

Tato kapitola vas bude wurc¢ite zaujimat, ak mate previest program
pisany v inej verzii BASICu na vase SPECTRUM. Ukazuje, ako mozZno nahradit
iné prikazy, funkcie a iné najrdznejsie verzie BASICu,  ktoré vsgak
nefunguju priamo v SPECTRE. Niekedy sa Jjedna len o zmenu slova, inokedy je
potrebna cela rutina.

ARRAYS - POLIA

V ¢islicovych poliach mdéZe vzniknut problém len s indexom. Ten mdZe
za¢inat nulou, priéom na SPECTRE =zac¢ina 1. VsSeobecné riesSenie je
pripo¢itat 1 ku vsetkym indexom, aj pri prikaze DIM, ak uvazZuje program s
pouzitim indexu 0. Problémy méZu nastat s kalkulovanymi indexami (napr.
a(G*3-1)), pretoZe ich prevod mdéze byt klamny. Je nutné sa s nimi
vysporiadat individualne.

ASC

. Zodpoveda na Spektre funkcii CODE - prinajmensom pre znaky s CODE
32-126. Ak Jje pouzité pri wuloZeni DATA v retazci alebo poli a potom
nasledne dekédované, potom bud nie je treba urobit Ziadnu zmenu, aleboc Jje
treba dokladne prestudovat program pripad od pripadu a zistit vsetky
hodnoty znakov liSiacich sa od hodndét na Spektre. Neexistuje Ziadne pevné
a rychle pravidlo.

CALL

PouZiva sa pre skok do strojového programu a méze byt nahradené USR.
SPECTRUM pri navrate do BASICu vracia niektoré ¢islo, pomocou éoho lahko
zistite, ¢&o robit. Napr. CALL (adresa) mdéze byt nahradené LET A=USR
(adresa) alebo RANDOMIZE USR {adresa).

DEGREES AND RADIANS (STUPNE A RADIANY)

Trigonometrickeé funkcie SPECTRA pracuju v radianoch.
na radiany sa robi takto:

Prevod stupnov

LET radians=(PI*degrees)/180
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DIM

Program mézZe pouzZivat niekolko poli nastavenych jednym prikazom DIM
(napr. DIM a(3), b(4), c(5)). Toto ide na SPECTRE nahradit: DIM a(3): DIM
b(4): DIM c(5). Treba vsak davat pozor na retazcove alebo znakove pole,
pretoZe méZe potrebovat dalsi zvlastny index: na SPECTRE sa to robi pri
DIM, kde sa uré¢i pevna dlzka. Na inych poc¢itacdoch je dlzka retazca v poli
len taka, aka je treba. Ak Jje v programe DIM aS$(4), znamena to &tyri
retazce a nie jeden retazec dlhy 4 znaky, ako na SPECTRE. Prevod je mozZny
tak, Ze musime zistit najdlhsi retazec (napr. 10 znakov) a potom zadat v
prikaze DIM na Spectre DIM a$ (4,10).

DIV

Tato funkcia vracia celoé¢iselnu c¢ast po deleni (takzZe vysledok 10 DIV
4 pude 2). Je mozZné prepisat to tak, Ze vloZime delenie do zatvoriek a
pouzijeme INT, teda INT (10/4).

DO ... UNTIL (ROB ... POKIAL)

sa len
moZné prepisat

Program prevadza c¢innost medzi prikazmi DO a UNTIL a zastavi
vtedy, ak nastane stav, ktory sa vyZaduje po UNTIL. Je
pomocou IF ... THEN GO TO ...

DRAW

Vacsina verzii BASICu kresli c¢iaru po zadani koncovych suradnic, t.j.
po DRAW 200,90 nakresli ¢iaru, ktora kon¢i na 200,90. Basic Spectra ale

potrebuje zadat suradnice v relativnom tvare, t.j. koncové x - =zaciatoéne
X, koncové y - zaciatocné y, t.j. pocet bodov v smere x a y. Vadsina
Basicov pred DRAW pouZiva prikaz MOVE, pomocou ktorého nastavi zaciatoény

bod kreslenia. TakZe konverzia MOVE a,b:

PRAW x,y s absolutnymi
takto:
PLOT a,b: DRAW (x-a), (y-b)

hodnotami x a y bude pre Spectrum vyzerat

ELSE

Je to c¢ast prikazu IF ... THEN ... ELSE, ktory spbdsobi, Ze v pripade,
ak :Hm.um podmienka pre IF splnend, zostatok riadku sa nepreskuéi, ale sa
prevedie to, <co Jje =za ELSE. Takyto zloZeny prikaz mozno na Spectre
prelozit do dvoch riadkov. Napr.:

IF x=1 THEN PRINT "x=1" ELSE PRINT "x nie je 1"

V Basicu Spectra:

IF x=1 THEN PRINT "x=1"

IF x<>1 THEN PRINT "x nie je 1"

Pre niektore pripady je moZné pouzit AND pre spojenie podmienok, ale
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rozpisanie do dvoch riadkov je najjednoduchsi sposchb.

END

Moze byt vacsinou jednoducho vynechany. Vo vacésine pripadov vykonava
to isté ako STOP.

Umocnovanie
Rézne verzie pouzZivaju pre ne rézne znaky. Staéi len nahradit
véelijakée ** alebo znamou sipkou hore - klaves H.

FOR ... NEXT SLUCKY =

Rozdiel medzi verziami je v tom, kde program testuje, ¢&i je uZ koniec
opakovania. Ak je test robeny v prikaze NEXT, znamend to, Ze celd slucka
po pozitivnom zisteni, Ze je koniec prevedie priebeh cyklom este raz. Na
Spectre je tento test robeny v prikaze FOR a ak je dosiahnuta koneéna
hodnota, slucé¢ka sa uZ neprevedie, pretoze by potom bola poc¢iatoéna hodnota
vySsia ako konec¢na.

GET A GETS

Toto "¢ita" klavesnicu a zvyCajne program ¢akd na stladenie niektorej
klavesy. Cely vyraz vyzera asi takto: LET A=GET alebo GET A (a rovnhako
to plati aj pre GETS). Toto mdéZe byt prevedené pomocou INKEYS (ak ma
po¢itaé &akat na stladenie uréitej klavesy, potom musime urobit Specialnu
upravu) «lebo pomocou INPUT (potom sa musi pouzit ENTER). PouZitie INKEYS
pre prevod LET A=GET alebo GET A:

1000 LET A=CODE INKEYS$: IF A=0 THEN GO TO 1000
Prevod GET A$ (t.3j. LET AS=GET A$):

1000 LET A$=INKEYS$: IF AS$="" THEN GO TO 1000

IF ... THEN ...

Niektoré verzie dovoluju, Ze THEN mdéZe byt vynechané. Pri Spectre ale
musi byt. Napr. IF x=1 PRINT "1" nmusi byt zmenené na IF x=1 THEN PRINT
-H-:-

INKEY

Toto ¢ita CODE prave stlacenej klavesy. Je moZné to previest pomocou
CODE INKEY$, napr. LET A=INKEY bude na Spectre LET A=CODE INKEYS.

MéZete sa stretnut aj s verziou, ktora ma za INKEY &islo v zatvorke.
Tak je zadany c¢as, poc¢as ktorého poc¢ita¢ ¢aka na stlacenie klavesy, nez
zaéne pokradovat v dalsej ¢&innosti. Najjednoduchsie je vlozit PAUSE pred
miesto, kde sa klavesnica "&ita". Takze:
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LET A=INKEY(50) méze cwm
PAUSE 50: LET A=CODE INKEYS

Ak nie su pouzivané rovnaké dcasové Jednotky, je treba prislusne
upravit dlzku PAUSE.

INSTR

Tato funkcia hlada, ¢i sa nejaky retazec nachadza v inom. Na prevod
tejto funkcie do Basicu Spectra bude potrebny kratky program. Program
nizsie uvedeny bude produkovat podobné vysledky ako LET y=INSTR (b$, c$),
aj ked bude pracovat pomalsie. BS$ je "velky" retazec, v ktorom hladame cs,
teda "maly" retazec. Ak Jje c$ "vA&Si" nez b$ alebo su obidva retazce
rovnako velké, nevznikne Ziadna chyba.

9200 REM INSTR

9205 LET.p=0

9210 IF LEN ©$=0 OR LEN b$=0 OR LEN c$>LEN b$ THEN RETURN
9215 FOR p=1 TO LEN b$-LEN c$+1

9220 IF b$ (p TO p+LEN c$-1)=c$ THEN RETURN

9225 NEXT p

9230 LET p=0

9235 RETURN

Po navrate z podprogramu bude p obsahovat poziciu, na ktorej zac¢ina
hladany retazec. Ak nie Jje retazec ¢$ vébec v b najdeny, alebo je c$
vacsie ako b$, potom bude p=0. Vseobecne p=0 znamena, ze v bS neexistuje
presna kopia c$.

CELOCISELNE PREMENNE

Normalne su oznadené tym, Ze maji symbol % pripojeny na konci nazvu
(napr. A%). Normalne mdzete pouzivat lubovolné meno premennej, musite si
vsak byt isty, Ze ¢&islo v premennej je celé (ak je A%=3/2 a potom PRINT
A%,* vysledok bude 1) Rovnaky vysledok na Spectre dostaneme: LET A=INT
(3/2).

LEFTS$

Funkcia LEFT (a$,b) vezme prvych b znakov z a$. Na Spectre je to
moZné napisat pomocou a$(TO b).

LINK

Toto je volanie strojového programu. Mése byt nahradené USR.

LOGICKE VYRAZY

Stretnete sa v inych verziach s vyhodnotenim TRUE (pravdivy) a FALSE

(nepravdivy). FALSE bude mat hodnotu 0, ale TRUE méze byt 1 a -1. Tym je
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myslene, ze nieco ako PRINT (1=2) vytalci vizdy O (aj na Spectre), ale
PRINT (1=1) mdézZe byt pri niektorych verziiach aj -1. Riesenie je v
zmene znamienka v tychto vyrazoch. MNapr.

LET x=10-({score=6)+{time<300)
LET x=10+(score=6)-(time<300)

Pozor na pouzitie AND OR akeo binarnych operatorov, ktoré pracuiju s
Cislami bit po bite. Napr. tentoc druh vyrazu:

LET a=a AND 4

Tu nie je prevod na Spectrum jednoduchy. Budeme musiet program cely
prepisat alebo na to celé zabudnut.

'LOGS

Spectrum poZiva prirodzené logaritmy. Ak potrebujete logaritmy s inym
zadkladom (zvyc¢ajne 10), potom:

LET LOGBASEX ¢islo=LN ¢islo/LN x

kde x Jje poZadovany zaklad a ¢&islo je &islo, ktorého logaritmus
hladame. :

MAT

Skratka pre MATICE. Je to funkcia, ktora bude pracovat so vSetkymi
prvkami pola:

10 DIM x(10)

20 DIM y(10)
30 MAT x=y

Spésobi, Ze vsetky prvky pola x dostanu hodnoty zo zodpovedajucich
prvkov pola y. Prepis na Spectrum je pomocou slucky:

10 DIM x(10)

20 DIM y(10)

25 FOR m=1 TO 10

30 LET x(m)=y(m)

35 NEXT m

MID$

MID$ (w$,t,u) vyberie prostrednych u znakov z w$, za¢inajuc prvkom s
poradim t. Pre Spectrum: w$. (t TO t+u-1)

MOD

a MOD b udava zvysok po deleni a/b. Pre Spectrum:
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zvysok=a-(INT(a/b)*b)

MOVE

Vietko, ¢o tato funkcia vykonava, je nastavenie PLOT kurzora, pricom
sa na obrazovke ni¢ neobjavi. Vseobecne sa pouZiva Kk nastaveniu bodu,
odkial sa bude niedo kreslit a pre test nejakej urcenej casti obrazovky.
Je potrebné si pamatat, zZe na rozdiel od Spectra pri pouziti kreslenia
vyplni prvy bod az pripojena funkcia DRAW. Pre simulaciu samotného MOVE
X,y je treba urobit POKE do prislusnych systémovych premennych:

POKE 23677 ,x: POKE 23678,y.

NEXT

V niektorych verziach mdéze byt meno premennej za NEXT vynechané. Ak
je to tak, potom sa nac¢ita riadiaca premenna, ktora Jje najbliZsia. Pri
Spectre musi byt meno z NEXT udané vidy.

ON ... GOTO/GOSUB ...

Mava tvar: ON x GOTO 200,300,400,500. Co znamena, Ze po x=1 ide na
200, x=2 na 300 atd. Najjednoduchsia cesta pre konverziu je:

x=1 THEN GOTO 200
IF x=2 THEN GOTO 300

x=3 THEN GOTO'400

x=4 THEN GOTO 500
Ale je moZné pouzit aj AND:
GOTO (200 AND x=1)+(300 AND x=3)+(500 AND x=4)

Ak ¢isla riadku idu za sebou vV rozpati, ktoré to dovoluje, je moiZné
ich vypocitat:

GOTO 100+(x*100)

PAINT

Toto je graficky prikaz, ktory vyplni nejaku oblast obrazovky farbou.
Neexistuje jednoducha cesta pre jeho prevod, pretoZe sa 1isi od pocéitacéa k
po¢itacu. Tomuto a mnoho inym grafickym prikazom je najlepsie sa vyhnut,
pretoze grafika je oblastou, ktora sa na jednotlivych poéitadoch najviac
odliguije.

PEEK a POKE
Toto je dalsi velky rozdiel medzi pocéitaémi. Su potrebné zvlastne

znalosti o pouZitom poditaéi a pritom je nutnost konverzie casta.
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PRINT

Na niektorych poc¢itacdoch je otaznik ? pouZity ako skratka pre PRINT.
Na Spectre ho vsak nemozZno pouzit, musi byt PRINT.

PROC, ENDPROC

PROC je skratena Procedure (postup), ¢o je tvar podprogramu, ktory sa
vola castejsie podla mena nez podla c¢isla riadku.

Na Spectre sa PROC nahradi podprogramom volanym GOSUB (c¢islo riadku),
ENDPROC sa nahradi RETURN.

RANDOM NUMBERS (NAHODNE CISLA)

Niektoré poc¢itade generuju nahodné ¢isla pomocou vyrazu RND(X), ktory
vracia celé ¢&islo medzi 1 a x vratane. Prevod na Spectrum je pomocou
INT(RND*x)+1. Ak vidite vyraz RND(0), oby¢ajne to znamena zopakovat
posledné nahodné ¢isloc. RND(-x) je obyc¢ajne to isté ako RAND na Spectre.

REPEAT ... UNTIL (OPAKUJ ... POKIAL)

Takto sa vytvara slucka bez odkazu na Cislo riadku. Sluc¢ka sa opakuje
tak dlho, pokial nie Jje splnena podmienka za slovom UNTIL. Napr.:

10 LET x=0
20 REPEAT
30 LET x=x+1
40 UNTIL x=10

Je to moZné vykonat pomocou IF ... THEN GOTO ... prikazu, ktory dame
do riadku, v ktorom bolo UNTIL. GOTO ma potom ¢islo riadku, v ktorm bolo
REPEAT.

10 LET x=0

20 REM Zac¢iatok sluc¢ky

30 LET x=x+1

40 IF x<10 THEN GO TO 2¢

RESET

Pouziva sa k vytvoreniu ¢ierneho alebo bieleho bodu, alebo bloku na
obrazovke. Tento graficky prikaz méZe byt obycajne nahradeny PLOTom alebo
PRINTom, v zavistlosti na pouZitom poc¢itaci a programe.

RESTORE

Spectrum ma za prikazom RESTORE ¢islo riadku, ¢o c¢asto zjednodusuije
program. Na inych poc¢itacdoch je celkom beZné narazit na niec¢o ako:

100 RESTORE:FOR a=1 TO 4: READ a$: NEXT a
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110 DATA “"ryba',"vtak","cicavec",'"plaz"
120 DATA "macka", "pes"

Potom je nutné prejst vsetky data, aZ pokial narazime na to
Pre Spectrum zmenime riadok 100 na:

spravne.

100 RESTORE 120

RIGHTS$ (R$,X)

Tento berie x znakov

nahradime:

prikaz zprava Vv retazci r$. Na Spectre ho

r$ (LEN r$-x+1 TO)

SCROLL

Prikaz SCROLL pre 2ZX 81 méZeme na Spectre nahradit PRINT AT 21,31;""
(pozor na apostrofy). To m& vyhodu v ulahéeni BASICu, ale nevyhodu v
prekryti otazky scroll?. LET a=USR 3582 vyvola rutinu v ROMe, ktora
odroluje obrazovku bez toho, aby nastali problémy. Samozrejme ak sa
pouZije nova ROM, potom mézZe byt adresa odlisna.

SET

vid RESET.

TAB(X,Y)

Ak neberieme do uvahy, Ze program méZe byt napisany pre poéitad,
ktory md na riadku viac (alebo menej) znakov ako Spectrum, je to ako AT
Y.,X nha Spectre.

THEN

Méze byt na niektorych pod&itadoch vynechané, napr.:

IF x=2 GOTO 10

Na Spectre vsak musi byt:

IF x=2 THEN GO TO 10

NEDEFINOVANE PREMENNE (UNDEFINED VARIABLES)

Na niektorych poc¢itadoch bude premennd, ktora je v programe pouzita,

ale nebola definovand pred tymto prvym pouzZitim, nastavena na 0. Na
Spectre sa vsak objavi chyba "2 Variable not found" (2-premenna
mnenajdend). Premenna musi byt na Spectre vidy definovana pred svojim prvym
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pouzitim (t.j. prikazom LET alebo DIM).

VAL
Pri pouziti VAL pri nenumerickom retazci da poc¢itaé¢ hodnotu 0. Ha
Spectre ale interpreter Basicu objavi roézne chyby, ako napr. 2 (vid

vyssie) alebo C Nonsense in BASIC.

OBOZNAMENTIE S A S OBRAZOVEKOU

Po precitani kapitoly 24 manualu Sinclair budete asi rozcéarovani
klamne neuzitoénym rozloZenim vzoru bodov na obrazovke. Kopia obrazu Jje
ulozena v pamdati do dvoch blokov. Prve su body obrazovky, ktore su ulozZené
v 6144 bajtoch od adresy 16384 do 22527. Kazdy bod obrazovky ma svoj
zodpovedajuci bit (8 bitov v bajte, 6144*8=49152 bodov/bitov), ale body
nie su uloZené Vv rovnakom poradi na obrazovke ako v pamati. To bude
vysvetlené neskdr. :

Druhy blok, dlhy 768 bajtov, od adresy 23295 obsahuje informacie o
farbe, jase a blikani. Tak a teraz sa pozrime na obidve ¢asti. Najprv na
pamat obrazu (diplay file), teda na body, na ich strukturu.

Skusime niedo zapisovat do VIDEO RAM a budeme pozerat,
Pamatajte si, Ze kaZdy bit v pamdti koresponduje s jednym bodom obrazovky
a kedZe poukujeme cely bajt, zmenime 8 bitov/bodov naraz. Kazdy bod,
ktorého bit je v 0, bude mat farbu PAPER. Budeme poukovat hodnotu 255, &o
je BIN 11111111, ¢im nastavime vsetkych 8 bitov na 1. Inymi slovami, na
obrazovke sa teo objavi ako ¢iara, Jjeden znak Siroka a jeden bod vysoka.

co sa deje.

10 FOR a=16384 TO 22527
20 POKE a, 255
30 NEXT a

Zistime niekolko veci. Predovsetkym nemoZno dosiahnut rozumnu
strukturu, ak je obrazovka takto zaplriovana. Dalej obrazovka je zapliovana
v troch blokoch, hornych 8 riadkov (PRINT 0 a2 7), strednych 8 riadkov
(PRINT 8 aZz 15) a nakoniec dolnych 8 riadkov (PRINT 16 aZ 23).

Z toho vyplyva, Ze aj dolna c¢ast obrazovky je uloZena v tomto bloku
pamate. Ciary sa objavuju najskér v hornom rade bodov tlacdoveého riadku O,
potom v hornom rade bodov tladového riadku 1 atd. aZ po horny rad
tlacoveho riadku 7. Potom nasleduje druhy rad bodov tlacového riadku 0,
druhy rad bodov tlagového riadku 1 atd., pokial nie je vsetkych hornych 8
tlacovych riadkov zaplnenych. Z toho méZeme odvodit, ako najst adresu
herného radu bodov ktoréhokolvek znaku v ktoromkolvek tladovom riadku.

Pouzijeme PRINT sudradnice y a x.

LET adresa=16384+y*32+x

Bude to ale fungovat len pre prvych 8 tlacdovych riadkov. Zistili ste,
Ze po zaplneni hornej tretiny obrazovky sa zaplhiuje prostredna tretina
rovnakym spdsobom. A nasledujuca rovnica nam oznami adresu horného radu
bodov v tlacovych riadkoch 8 az 15:

LET adresa=16384+2048+(y—-8)*32+x
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Cislo 2048 wudava, kolko bajtov predstavuje PRINT v radoch 0 azZ 7.
Pamdtajte, ze mame 32 stlpcov, 8 bajtov pre kazdy znak a 8 riadkov v tejto
casti obrazovky. Teda 32%8+%*8=2048. Podobne potrebujeme dalsiu rovnicu pre
spodnych 8 riadkov obrazovky:

LET adresa=16384+4096+(y~-16)*32+x

. Toto mbézeme vyuzit aj v nasledujucom programe. Ten vytlaci § dole
obrazovkou v lavom stlpci a potom robi POKE linku nad kaZzdy vytlaceny znak
(akoby obratené podc¢iarknutie).

10 LET x=0

20 FOR y=0 TO 21

30 PRINT AT y,0;"8"

40 IF y<=7 THEN LET adresa=16384+y*32+x

50 IF y>=8 AND y<=15 THEN LET adresa=16384+2048+(y—-8)*32+x
60 IF y>=16 THEN LET adresa=16384+4096+(y-16)*32+x

70 POKE adresa, 255

80 NEXT vy

Je to trochu viac neZ nekonvenéné, mat v programe tri riadky (40,50 a
60), z ktorych méZe pracovat 1len jeden. Ti, ktori su matematickejsie
zalozeni, si uz vsimli, Ze mézu byt zlucené do jedného riadku:

LET adresa=16384+2048*INT(y/8)+32*%y—(INT (y/8)*8))*32+x
alebo

LET adresa=16384+2048%INT (y/8)+32%y~256*INT(y/8)+X
alebo

LET adresa=16384+1792*INT (y/8)+32*y+x

a z toho konec¢ne vyplyva:

LET adresa=16384+32*(56*INT (y/8)+y}+x

Vyzera to divne, ale funguje to. A teraz mdéZeme riadky 40, 50 a 60
nahradit nasim jednym zazrakom:

10 LET x=0

20 FOR y=0 TO 21

30 PRINT AT y,0;"s8"

40 LET adresa=16384+32*(56*INT (y/8)+y)+x
50 POKE adresa, 255

60 NEXT ¢

To pracuje vyborne. Budeme sa zaujimat, ako ale pracovat s dalsimi
radmi bodov, nie iba s tou hornou. PretozZe horna ¢iara bodov celého bloku
6smich tlac¢ovych radov je v pamdti uloZena za sebou, znamena to, Ze druha
¢iara bodov nasleduje v pamati o 256 bajtov (32 znakov na riadok*8 radov =
256) dalej a tak podobne pre dalsie ¢iary.

Teraz by sme si to mali urobit pre vsetky tri osemriadkové bloky. Aby
sme to skratili, zakon¢ime priameo rovnicou, Kktora nam umozni zaplnit
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riadky znakov na pozicii y,x. Hodnota premennej
dolnu ¢iaru rovnako, ako pri definicii UDG.

k je 0 aZ 7 pre hornu ¢i

LET adresa=16384+32*%(56*INT (y/8)+y)+x+1linka*256
Skuste tento demonstracny program:

10 LET x=1

20 FOR y=0 TO 21

30 PRINT AT y,0;"8"

40 FOR k=0 TO 7

50 LET adresa=16384+32*%(56*INT (y/8)+y)+x+K*256
60- POKE adresa, 255

70 NEXT k

80 NEXT y

Tento program velmi pomaly a neefektivne zaplnuje obrazovku
poukovanim do adries v pamati obrazovky, a to v tom poradi, ako by sa dalo
oc¢akavat pri pohlade na obrazovku. Ak rozsirite hodnotu x aZ do 23, mdZete
akoby kreslit PLOTom i do riadku 22 a 23, ¢o sa normdlne nejde. Je zname,
’e nemdéiete poukovanim ovplyvnit stav jediného bodu obrazovky, vynimajuc
pripad, Ze najprv  zistite stav celého bajtu (jeho hodnotu), ktory
prislusny bod ovliada a potom upravite hodnotu tak, aby sa zmenil len
pozadovany bit.

10 LET x=1

20 FOR y=0 TO 21

30 PRINT AT y,0;"8"

40 FOR k=0 TO 7

50 LET adresa=16384+32%(56*INT (y/8)+y)+x+k*256
60 POKE adresa, 255

70 NEXT k

80 NEXT y

V binarnom vyjadreni existuje 1logickd metdda pre pridelovanie
obrazovej pamdti, ktoru lahko pochopite. Ur&ité skupiny bitov obsahuju
urcité informacie, ktoré sa vztahuju k poziciam v obrazovej pamdti. To ije
vyuzitelné v strojnom kéde, pretoZe to umozZiuje lahky vystup textu a
grafiky na obrazovku. Nasledujuci diagram ukazuje, ako to je organizovaneé:

bit 15 bit 14 bit 13 bit 12 bit 11 bit 10 bit 9 bit 8

0 1 0 Tieto 2 bity su 0,
ak je zobrazovany
Pevné hodnoty ukazujuce| bod v hornej tre-

na zac¢iatok obrazovej tine, dalej 1, ak

Uréuju, o ktoru ciaru
bodov v matici 8x8 sa

pamite je v druhej treti- jedna: 0 pre hornu, 7
BIN 01000000 00000000 ne a 2, ak je pre spodnu

= 16384 v dolnej tretine (256*1linka)

16384 (2048*INT(Y/8))
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bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit 0o

Tyka sa c¢isiel tladovych pozicii X suradnice tlacovej pozicie vo
zodpovedajucej tretine - zvolenom tlacovonm riadku, teda
obrazovky O pre riadky 0,8 a 16; 0-31

-1 pre 1,9,17;2 pre 2,10,18 atd.
az 7 pre 7,15,23

Ak dame dohromady vyrazy uvedené dole v kaidej sekcii diagramu,
dostaneme uz dobre znamy vyraz:

16384+32*INT (y/8)+y)~-(INT(y/8)*8)+x+linka*256

Po druhé - atributy obrazovky. Toto je, &o sa tyka chapania ovela
jednoduchsie. Informacie o farbe, jase a blikani pre kazdu tlacowvu poziciu
sui ulozZené vidy v jednom bajte. Na obrazovke je 32x24 tlac¢ovych pozicii,
¢o je celkom 768 bytov. Tieto su uloZené v bloku pamati, ktorému sa hovori
attributes file (subor atributov, atributy obrazovky). Je od adresy 22528
po adresu 23295. Rozlozenie tychto bytov je velmi jednoduché na pochopenie
v porovnani s pamatou obrazovky (display file).

Prvy bajt (adresa 22528) zodpoveda hornej lavej tladovej pozicii na
obrazovke. Prvych 32 bajtov zodpoveda 32 tlacovym poziciam v hornom rade
obrazovky, dalsich 32 bajtov druhému radu obrazovky atd.

Ak chcete vidiet, Ze to je tak naozaj, skuste nasledujuci progran,
ktory zaplni celu obrazovku ¢iernou farbou. VSimnite si poradie, v akom sa
obrazovka zapliuje, vratane dolnych dvoch riadkov. Spodné dva riadky sa
tiez zaciernia, aj ked len na chvilu, pretoZe ich hned prepise sprava OK
stladte nejaku klavesu (okrem SHIFT) na ukoncenie programu.

10 FOR a=22528 TO 23295
20 POKE a,0
30 NEXT a

Informacia v bajte atributov je drZana v takej forme, Ze umoZiuje
ovplyvnit jednotlivé bity, uchovavajuce hodnoty pre jas, blikanie, farbu
papiera a atramentu.

bit 7 bit 6 bit 5, 4, 3 bit 2, 1, 0
FLASH 1 BRIGHT 1 farba PAPER farba INK
Vv pripade v pripade binarne binarne
blikania jasu
0,ak nie je 0,ak je
blikanie normalny

V pripade, Ze pozname suradnice PRINT AT vy,x, potom je jednoduche
zistit adresu, kam poukovat nami pozadovane atributy pre poziciu y,x.
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POKE (22528+32*y+x), c¢islo

Mézeme to urobit aj pomocou PRINT AT y,x; OVER 1;" " - ale to je uz
ina zalezitost.

Skuste tento program. Najskér sa vas opyta na suradnice x a y, do

ktorych potom vytlaci znak. Potom sa opvta na hodnotu atributu a vy méZete
pozorovat, ake sa menia farby, blikanie a jas v zavislosti na hodnote,
ktoru zadavate. Podla diagramu hore moZete pouzit pre zadanie atribut BIN.
Ak chcete tla¢ neblikajucu, jasni, biely papier a modry atrament, napisete
atribut ako BIN 01111001:

10 INPUT "Zadaj hodnotu pre x";x

20 INPUT "Zadaj hodnotu pre y":y

30 PRINT AT y,x;"+"

40 INPUT "Zadaj hodnotu atributu";atr

50 POKE (22528+32%y+x),atr

Pre ziskanie hodnoty atribatu, ktory ja na mieste tlade, nie je treba
pouzivat PEEK, pretoZe je k tomu uréena funkcia ATTR:

Ak vsak chcete "pikovat", skuste

LET p=PEEK (22528+32*%y+x)

DOKLADNEJSIE ZOZNAMENIE S OBRAZOVKOU

Tu je prehlad niekolko uZivatelom definovanych funkcii, ktore mozu
byt uzitocéné:

1. Zistenie, ¢i bit b (0 az 7) ¢&isla n (0 az 255) je 1 alebo O:
DEF FN a(b,n)=INT ((n-INT (n/(2" (b+1)))*(2" (b+1)))/(2 b))
2. Pripoc¢itanie percenta p k sume a:
DEF FN s(a,p)=a*p/100+a

3. Udanim celkovej sumy t, vratane percenta p mozno zistit vo&a&:c sumu
(pred pripoc¢itanim percenta): :

DEF FN a(p,t)=(t*100)/(100+p)

4. Parna alebo neparna. FN o() bude 1, ak je ¢islo n nepdrne, alebo O,
ak Jje ¢islo n parne:

DEF FN o(n)=n-2*INT(n/2)
5. Najdenie farby PAPER na pozicii y,x:
DEF FN p(y,x)=INT {(ATTR (y,x)-INT (ATTR (y,X)/64)*G4)/8)

6. Ndjdenie farby INK na pozicii y,x:
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DEF FN i(y,x)=INT (ATTR(y,x)-INT (ATTR(y,x)/8)*%8)
7. Zistenie stavu FLASH (¢i je 1 alebo 0) na pezicii y,x:

DEF FN f(y,x)=INT(ATTR (y,x)/128
8. Zistenie stavu BRIGHT na pozicii y,x:

DEF FN b(y,X)}=((ATTR (y,x)-INT (ATTR (y,x)/128)*128)/64
9. PEEK 2 bajtov od adresy a:

DEF FN p(a)=PEEK a+256*PEEK (a+l)

Vyuzitie tejto funkcie, napr. v tvare: PRINT FN (23641) - 16384 vam
da vo chvili pouzitia prehlad o tom, kolko pamate ste vyuzili (vratane
¢casti pre premenne).

10. Po¢et bajtov pamate, ktoré zostavaju volné k dispozicii:
DEF FN n()=PEEK 23730+256*PEEK 23731-PEEK 23653-256*PEEK 23654
11. Zaokruhlenie hodnoty x na najbliZsie celé c¢islo:
DEF FN w(x)=INT (x+0.5)
12. Nahodné ¢&¢islo medzi 1 a x:
DEF FN r(x)=INT (RND*x)+1
13. Vypis retazca do stredu obrazovky (myslené stranovo):

DEF FN m(m$)=(16-LEN m$/2) AND LEN m$<33

FN vrati hodnotu pre TAB, aby retazec bol v riadku umiestneny
sumerne. Pracuje vsak len pre retazce kratsie neZ 32 znakov. Ak je retazec
dlhsi, vzda FN svoju éinnost a TAB bude 0. Najlepsie vyuzZitie je v pridani
FN priamo do prikazu PRINT, ale nezabudnut dat retazec za TAB do
zatvoriek, napr. PRINT TAB FN m(a$);a$ alebo PRINT TAB FN m("pes");"pes".

14. Najdenie logaritmu ¢isla n so zakladom 10 (t.]j. dekadického
logaritmu) vyuzitim prirodzenych logaritmov, v ktorych poCita

Spectrum:

DEF FN 1(n)=LN n/LN 10

Funkcia mézZe byt vyuzita aj pre najdenie logaritmu s inym zakladom,
napr. b:

DEF FN L(n,b)=LN n/LN b
15. Zaokruhlenie ¢isla a na dve desatinné miesta:

DEF FN r(a)=INT(a*100+0.5)/100
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16. Zackruhlenim ¢isla a na d desatinnych miest:

DEF FN r(a,d) =INT (a*(10 d)+0,5)/(10°4d).

VS TUPNE A VYSTUPNE KANALY

Niekedy Jje potrebneé pouzZitie urc¢itych prikazov pre umoZnenie vystupu
(OUTPUT) na rdzne miesta urcenia alebo pre akceptovanie vstupu (INPUT) =z
roznych zdrojov. Napr. skuste INPUT #2;"To je =2";=1;x.

Uvadza nas to do systému kanalov, pouZivanych pre vstup a vystup
informacii do a zo Spectra. Existuje 19 kanalov. Kanaly -3 aZ -1 pouziva
operacny systém a su prakticky pre programatora nepouiZitelne. Na zakladnom
Spectre (t.j. nie Jje pripojené rozsirenie pamate, microdrive atd.) su
kanaly O az +3 realizované tak, ako ukazuje tabulka. Vsimnite si, Ze
normalne len jeden kanal umoZiiuje vstup.

Kanal INPUT OUTPUT

pracovny priestor
pamate (dolna cast
obrazovky)

1 klavesnica editacény priestor
(dolna ¢ast obrazovky)
horna ¢ast obrazovky
3 nic¢ tlac¢iaren

)
3

o
O«

Kanaly 4 aZ 15 nie su v dobe pisania tohto spisu vyuZzité (pokial si
ich uzivatel neotvori). Budu pravdepodobne pouzité pre niektoré
zariadenia, ako RS 232, microdrive a vytvaranie poditadovych sieti. MéZeme
vyuzit uréité kanale pre tlac¢, tak napr.:

10 FOR a=0 TO 3
20 PRINT #a;"Toto Jje #":a
30 NEXT a: PAUSE

Vsimnite si, ako mdéze ist tladovy vystup na obe &asti obrazovky alebo
tlac¢iaren. PRINT nie je Jjedinym prikazom, ktory méze byt toutc cestou
vyuzity. Skuste nasledujuce:

20 INPUT #2;"Vloz ¢&islo ";#l1:x

Retazec spravy pre INPUT sa objavi v hornej éasti obrazovky (vsimnite
si, Ze potom nie je vymazany), =zatial ¢o vsetko ostatné, ¢o napisete, sa
objavi na normalnom mieste. Je to preto, Ze INPUT z klavesnice méZe byt
len cez kanal 1, tak ako to udava ROM. OUTPUT méZe ist Kku ktorémukolvek
zadanému kanalu. LLIST a LPRINT mdéZu by nahradene PRINT #3. Skuste LPRINT
#2 ~ kto potrebuje este PRINT 7? Obyc¢ajne najpouzivanejsie Jje vyuzZitie
PRINT #1, ¢o nam umozni tla¢ do dolnych dvoch riadkov obrazovky. Aby ste
videli, ¢o sa stane, ak skusite ziskat INPUT z kandlov ¢islo 0, 2 alebo 3,
skuste INPUT #3;X.
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Priklad sa pokusa ziskat vstupneé udaje =z tlac¢iarne, ¢o sa zrejme
neda. Objavi sa chyba J Inalid I/0 Device (neplatneé vstupne/vystupne
zariadenie). Mézete si otvorit kanal prikazom OPEN #. Aby to fungovalo,
nusite uréit, ktoré zariadenie je pripojené ku ktorému kanalu. Po napisani
OPEN pride <¢islo kanalu, potom ¢&iarka a nakoniec pismeno oznacdujuce
pripojené zariadenie (v tejto dobe R-pracovny priestor/dolna obrazovka, K
- editaény priestor/dolna obrazovka a klavesnica S -horna ocbrazovka alebo
P-tlaciaren). Napr. OPEN #5,"P". To isté Jje treba urobit pri uzatvoreni
kanala pouzitim CLOSE #, napr. CLOSE #5. Vyvarujte sa pokusu o uzatvorenie
kanala, ktory predtym nebol otvoreny, ina¢ sa dockate tragickych koncov.

UPRAVA CISELNYCH VYPISOV

Ak je treba upravovat <&isla na obrazovke do nejakého tvaru alebo
formuldra, méZe sa z toho stat zlozita zaleZitost. Mdéze sa pozadovat vypis
len urcitého pocétu desatinnych miest, vypis ¢isiel pod sebou tak, aby boli
vyrovnane desatinne c¢iarky a podobne.

Vaéginou sa to robi tak, 2e sa ¢isla prevedu do retazca a ten sa
potom znak po znaku kontroluje, aZ sa najde desatinna ¢iarka, celoéiselna
cast sa Studuje, aby sa zistilo, kolko je treba pridat vlavo nul alebo
medzier atd. UkazZeme si rutiny, ktoreé =zabezpeduju cGasto uzivané spésoby
formatovania.

1. Zaokruhlenie ¢isla na urceny pocet desatinnych miest

Numericky Jje velmi zaokruhlit <&isle na dve desatinneé

miesta. Sta¢i na to vzorec:

jednoduché

LET a=INT (&islo*100+0.5)/100
Je to velmi uZitoéné napr. pri priaci s peniazmi. Nasledujuci kratky
program vam ukaze, ¢o tato rutina vie a ¢o prislo skratka. Riadok 10
generuje ¢islo amount ako nahodné, riadok 20 ho redukuje do premennej
twodec na dve desatinné &isla. Obe premenné su v riadku 30 tlac¢ené vedla
seba, pre porovnanie:

10 LET amount=RND*100

20 LET twodec=INT (amount*100+0.5)/100
30 PRINT amount,twodec

40 GO TO 10

34.892273 34.89 42.144775 42.14
16.993713 16.99 60.923767 60.92
74.623108 74.62 69.326782 69.33
96.762085 96.76 99.543762 99.54
57.159424 57.16 65.782166 65.78
87.005615 87.01 33.700562 33.7

25.434875 25.43 27.616882 27.62
7.699585 7.7 71.348572 71.35
77.574158 77.57 51.174927 51.17
18.086243 18.09 38.174438 38.17
56.561279 56.56 63.153076 63.15

Rutina pracuje dobre, aj ked trochu neuhladne. Cisla mensie ako 0.1
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su tlaceneé bez nul pred desatinnou ¢iarkou, cisla >= 0.1 a<l su tlacene

s nulou pred desatinnou c¢iarkou. M&éZe sa tieZ objavit premenny pocet

¢islic za desatinnou Ciarkou, napr. ¢islo 2 (Zziadna ¢islica za desatinnou

¢iarkou), 2.2 (1 ¢islica) a 2.24 (2 ¢islice za desatinnou ¢iarkou).
Ak chcete zaokruhlovat ¢islo amount na pocet desatinnych miest

premennou places, pouzijete tuto rutinu. Premenna rounded je

zaokruhleni:

udany
amount po

LET rounded=INT (amount*(10 places)+0.5)/(10 places)

PouZitie umocnovania zpomaluje tuto rutinu. AK sa ma rutina pouzivat
viac ako jedenkrat, je lepsie ulozit umocrnovanie do inej premenneij:

LET mult=10 d: LET rounded=INT amount*mult+C.5)/mult

2. Zaokruhlenia na pevny pocet desatinnych miest s pridanim nul k
desatinnej éiarke, ak je treba
Tu je amount ¢islo, Kktoré sa bude tlac¢it na dve desatinné é&isla.

Prevadza sa to retazcom a$, kde sa doplnia &islice, ak je to nutné.

10 LET amount=RND*100

20 LET a$=STR$ (INT (amount*100+0.5)/100)
30 IF a$ (1)="." THEN LET a$="0"+a$

40 LET c=LEN a$~LEN STRS INT VAL a$

50 LET a$=a$+"."00" (c+l1 TO)

60 PRINT "+";amount, "+";a$

70 GOTO 10
8.581543 8.58 59.408569 59.41
43.719482 43.72 55.688477 55.69
79.025289 79.03 76.886096 76.89
26.91803 26.92 51.483154 51.48
18.984631 18.93 61.294504 61.29
20.158904 20.19 96.907043 96.91
14.257913 14.26 68.031311 68.03
69.433594 69.43 2.3834229 2.38
7.553100 7.55 78.868103 78.07
66.58783 66.59 15.130615 15.13
94.12536 94,13 34.892273 34.89
Vystup 2z programu Jje uZz nieco take, ako si predstavujeme napr.
tabulku cien. Riadok 10 nastavuje poc¢iatoénu hodnotu a riadok 20 ju

prvadza na retazec a sucasne zaokruhluje na dve miesta. Riadok 40 odpocita
dlzku celodiselnej &asti od dlzky celého éisla, ¢é¢im zisti pocéet &isiel za
desatinnou c¢iarku. To urc¢uje, kolko 0 bude v riadku 50 za desatinnou
¢iarkou pridavat. Riadok 60 prevadza tlac.

3. Zarovnanie pola podla desatinnej ¢iarky

Tam, kde sa pouzivaijui tabulky ¢isiel, je pre ich rychly prehlad treba
mat zarovnavanie podla desatinnej &iarky.

10 LET amount=RND*1000
20 PRINT amount
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30 GO TO 10

1.1291504 941.25356
85.81543 594.08569
437.19482 556.88477
790.25269 766.36096
269.1803 314.82184
189.34631 619.91504
201.88904 969.07043
142.57813 630.31311
694.33594 23.834229
75.1006 788.88103
665.8783 151.30615

Pre zarovnavanie desatinnej &iarky je treba zmenit riadok 20:

10 LET amount=RND*1000
20 PRINT TAB 15-LEN STRS$ INT amount;amount
30 GO TO 10

169.93713 421.44775 631.53076
746.23108 609.23767 365.21912
967.62085 693.25782
571.59424 995.43762
870.05615 657.82166
254.34875 337.00562
76.99585 276.16882
775.74158 713.48572
180.86243 511.74927
565.61279 381.74438

Vidite, aké je to uhladné? Ak chcete takto zarovnat &isla zaokruhlené
na dve desatinné miesta, ktoré su uloZené v retazci, nemoZno vyssie
opisané metody pouzit, pretoZe spatna konverzia retazca na <&islo pomocou
VAL méze hodnotu retazca ovplyvnit. Da sa ale pouzit:

20 PRINT TAB 15-LEN a$;a$

véimnite si, Ze ak je &islo tak velké, Ze STRS zaéne pouZivat vedecku
notaciu, zaénu sa diat zvlastne veci. Samozrejme, ked ste v situdcii, Ze
mbéZete rozdelovat stovky milicdnov, potom vas to asi nebude zaujimat.

4. Prepisovanie stlpcov &isiel

Ak mate zapisanu tabulku do stlpcov, stava sa, Ze je treba niektoré z
hornych ¢isiel zmenit na inu hodnotu. To prinasa aj ur¢ité riziko, Ze noveé
&islo nebude mat rovnaky alebo vadsi pocdet ¢islic ako to staré a potom tam
zo starého ¢isla nejaka ¢islica zostane. Skuste ako jednoduchy priklad:

10 FOR a=110 TO 0 STEP -1

20 PRINT AT 0,0:a

30 NEXT a

¢isla tladené na obrazovku zac¢inaju ako trojmiestne, ale akondhle sa
ma tlacit dvojmiestne, zostava v pravom stlpci 0. Tomu moZno zabranit
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tlacenim niekolkych medzier za ¢islom. Co vsak v pripade, Ze
od ¢isiel dalsie ¢isla alebo text alebo grafiku? Prepiseme ich.

PouZite tuto rutinu, Kktora dolpni iba tolke medzier, aby bol
dosiahnuty rovnaky poc¢et tlac¢enych miest ako ma najdlhsie (v zmysle poctu
cislic) ¢islo.

V riadku 20 ma byt medzi udvodzovkami o jednu medzeru menej ako Jje
najvacsia dlzka ¢isla a ¢islo za TO v zatvorke musi byt maximalny pocet
¢ifier (dlzka ¢isla).

mame vpravo

10 FOR a=110 TO 0 STEP -1
20 PRINT AT 0,0;a:;" " (TO 3-LEN STR$ a)
30 NEXT a

RUTINY \' ROM

V pamidti ROM je niekolko uzitoénych rutin, ktoré sa daju pouzit vo
vagich programoch, pokial su v strojnom kode. Nasleduje popis niektorych z
nich, i ked nie prilis detailny. To by zabralo samostatnu knihu. Vsetky
uvedené adresy su dekadické, pokial nie je uvedené inag.

16 PRINT rutina
Obsah A registra je poslany na beZny (prave platny) vystupny kanal. V

pripade, Ze je prave platny iny kanal ako ten, kde chcete PRINT poslat,
pouzite rutinu 5633, pricdom je v A registri &islo kanalu, ktory ma byt

otvoreny (horna obrazovka, kanal 2). PRINT rutinu mézZete pouzit na vystup
riadiacich znakov tak,akcby to boli normdlne znaky-.

949 BEEP

Vyprodukuje zvuk podobne akeo prikaz BEEP v Basicu. Po zavadeni tejto

rutiny musi registrovy par HL obsahovat kmitoc¢et (niZsie hodnoty davaju
vySsi kmitocet) a registrovy pdar DE dlZku toénu (niZsie hodnoty-kratsi
tén). Je treba poznamenat, Ze kmitodet vplyva na dIzku toénu, takzZe ak
zdojnasobite kmito&et a mate rovnako nastaveni dlzku toénu, nemusi byt tato
dlZka bezpodmienecne rovnakd. Opakované volanie tejto rutiny s nastavencu
kratkou dobou trvania ténu pri réznych kmitoctoch bude simulovat klzavy
tén alebo len ovladat frekvencénu obalku, ¢o v Basicu nie je moZne.

3435 CLS

To iste ako Basic prikaz CLS.

3582 Scroll the screen

USR 3582 alebo CALL 3582 bude rolovat obrazovku po jednom riadku,
pric¢om by sa ovplyvnila tlac¢ova pozicia alebo systémova premenna SCR CT.
Velmi uZitoéné v hrach, kde potrebujeme priebeZné rolovanie, bez toho aby
sme museli zadavat niedo ako: -POKE 23692,255: PRINT -AT 21,31"", ¢o
odroluje obrazovku a potom natlac¢i otazku scroll?

3742

Adresa zac¢iatku riadku na obrazcvke. Ak zadame do A registru cislo
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tlacového riadku (0 @az 33), potom po skonéeni tejto rutiny bude v
registrovom pare HL adresa hornej ¢iary bodov prvého znaku tohto radu.

3756

To iste ako BASIC prikaz COPY. Zaujimavé vsak je, Ze po zablokovani
prerusenia zac¢ina zadanim po¢tu riadkov hornej ¢asti obrazovky, ktoré sa
maju opisat na talciaren. Tento pod¢et ma byt v registri B. Rutina méze
vyzerat takto:

DI zablokovanie prerusenia
LD B, ¢éislo kolko riadkov opisat
CALL 3759 COPY na talé¢iarni

3799 L PRINT

Tla¢i to, ¢o je vo vyrovnavacej pamadti tlaciarne
Printer a vsetko v tejto pamati potom masze.

na tlac¢iarni 2zX

6683

Tla¢i obsah registrového paru BC ako dekadicke ¢islo. Dovolene
hodnoty su 0 aZ 9999, pretoZe rutina normalne tlacéi &isla riadkov.

7997 PAUSE

Registrovy par BC uchovava ¢as v patdesiatinach sekundy. Podobne ako
v prikaze PAUSE v Basicu tento ¢as skonc¢i jeho vypréanim alebo stladenim
nejakej klavesy.

8252 tlac baijtov

Tato rutina vytla¢i na prave platnom vystupnom kanali retazec,
zacinajuci na adrese v registrovom pare DE, dlhom ako udava registrovy par
BC.

8855

Pre zmenu farby BORDERu staé¢i pred volanim rutiny 8855
registra ¢islo farby.

ulozit do A

8874

Tato rutina nam povie, ktory bit 3z adresy =zodpovedd zadanému bodu

obrazovky. Pri =zadani C register obsahuje x suradnicu a B register y
suradnicu. Po navrate urcuje &islo v A registri, ktory bit adresy HL
zodpoveda bodu so suradnicami X,Y na obrazovke.

8927 PLOT rutina

Pri zadani dat do B registra Y suradnice a do C regitra X suradnice.
Zodpoveda PLOT X,Y.

9402 DRAW rovne ciary
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Pred volanim tejto rutiny musia byt nastavene styri registre, ako je
uvedené dalej. Do B registra pride posun na osi Y (absclutna hodnota) a do
C registra posun na osi X (absoclutna hodnota). Registre D a E potom budu
obsahovat 1 pre kladny alebo 255 pre zaporny posun (SGH posunu). Register
D pre X a register E pre Y.

SUPERZVUKY

V Basicu su schopnosti Spectra
pevnou dlZkou a kmitoc¢tom:

obmedzené na tvorenie jedného ténu s

BEEP dlzka, vyska tonu
Toto mbézeme <iastodne rozsirit hranim niekolkych kratkych ténov
rychle za sebou. Napr.:

10 FOR a=0 TO 21
20 BEEP 0.01,(40-(a/2))
30 NEXT A

Akonahle sme ale nuteni vytvorit zloZitejsi zvuk, BASIC to uZ nie je
schopny. Ked prejdeme do strojového kédu, sme stale obmedzeni na riadenie
dlzky a vysky tonu. Co ale strojovy kéd dokaze, je znac¢né urychlenie
celého procesu, takZe sme schopni hrat jeden kratky ton za druhym tak
rychle, Ze splynui v Jjeden dlhy téh. A ak to zariadime tak, aby sa tieto
kratke tony 1isili mierne vo svojej vyske, méZeme produkovat zvuky, ktore
zneju polyfonicky. Cesta Xk tomu, ako to urobit, spoéiva v opakovanom
volani ROM rutiny, ktora normalne zabezpec¢uje prevedenie prikazu BEEP,
pric¢om pouZivame velmi kratke tony a menime kmitocdet.

Ilustracény diagram:

v_NmmHWﬁomsm vyska, zaciatoéna dlika

>

volanie rutiny v ROM

spatné ziskanie hodnoty vysky

zmena Vysky

ak vyska nedosiahla nastavenu hodnotu,
tak naspat

_ koniec vyroby zvuku

A tu Jje program v strojovom kéde, ktory nam to prevedie. Pokial
neovladate strojovy kod alebo Assembler, nasleduju uplneé inStrukcie, ako
véetko previest na Spectre 16K a 48K. Zvuk mdZe byt pouzity v ktoromkolvek
programe, ku ktoreému pridate tuto rutinu:
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Hexa- Dekadicky Assembler Poznamky:
decimdlne
06 OA 6,10 LD B, 10 cita¢ opakovania

C5 197 COUNT: PUSH BC zachovavanie ¢itaca

21 00 00 33,0,0 LD HL,O zaciatocna vyska

11 64 00 17,100,0 LOOP; LD DE,100 dlZka jedného zvuku

ES 229 PUSH HL zachovanie vysky

CD 85 03 205,181,3 - CALL 949 volanie rutiny v ROM

01l 14 0O 1,20,0 LD BC,20 krok zmeny vysky

11 64 00 17,100,0 LD DE, 100 obmedzenie vysky

El 225 POP HL obnovenie vysky

C6 00 198,0 ADD A,0 vynulovanie ukazate-
Ta prenocsu

ED 4A 237,74 ADC HL, BC nova vyska

ED E5 229 PUSH HL zachovanie novej vysky

Cc6 00 198,0 ADD A,0 vynulovanie ukazate-
Ta prenosu

ED 52 237,82 SBC HL,DE test limitu vysky

El 225 POP HL obnovenie vysky

38 EG 56,230 JR C,LOOP(JR C,-26) dosiahnuty limit vysky?

c1 193 POP BC obnovenie ¢itaca
opakovania

10 DF 16,223 DJ NZ,COUNT(DJ NZ-30) dalsie opakovanie?

Cc9 201 RET ' navrat do Basicu

Relativne skoky Vv Assembleri su uvedené v obidvoch +tvaroch: s
navestiami pre prehladnost a relativne (minus) pre prakticke
uoswwﬂwm.moasonw ¢isiel vkladanych do registrov su priklady. Poznamky
vedla Assemblera ukazuju, ¢o sa tu deje.

. Detailne: 36 bajtova rutina hore opakovane vyraba tén s vyskou HL a
dlzkou DE. Vyska sa s kazdym opakovanim zniZuje, a to tak dlho, az je
QOmww::ﬁﬂm limitova hodnota vysky. Opakovanie sa prevadza tolkokrat,
kolkokrat je zadané. Je treba poznamenat, Ze pri pouziti BEEP rutiny v ROM
tymto spdsobom nasleduje to, Ze doba trvania (diZka) je zavisla na vyske
tonu (predstavte si to radsej ako pocéet cyklov, nez dlzku ténu - vygsi
kmitoCet ma kratfiu periodu). Vyska a dlzka mézZu zac¢inat s hodnotami 1 pre
vysoky kratky ton, ak Jje vSak hodnota obidvoch prili& velka, dostavame
dlhy, veImi hlboky neuzitoény ton.

} Chceme vam dat program, ktory uklada strojovy kod v dekadickom tvare.
Cita bajty strojového kédu 2z prikazu DATA a potom ich POKEuje do pamate
nad RAMTOP. Pre stojovy program potrebujete vymedzit v pamidti 36 bajtov.
Pre uzivatela 16K doporu¢ujeme CLEAR 32563 - rutina bude zacdinat na adrese
32564. Pre uzivatela 48K CLEAR 65331 =~ rutina bude zadinat na adrese

65332. Nasleduju dve verzie ukladacieho programu, jedna pre 48k, druha pre
16k.

1 REM 48K generator zvukov

10 CLEAR 65331

20 LET address=65332: LET end=1000
30 READ byte: IF byte=end THEN STOP
40 IF byte>255 THEN STOP

50 POKE address,byte
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60 LET address=address+1
70 GO TO 30

1 REM 16K generator zvukov

10 CLEAR 32563

20 LET address=32564: LET end=1000
30 READ byte: IF byte=end THEN STOP
40 IF byte>255 THEN STOP

50 POKE address,byte

60 LET address=address+l

70 GO TO 30

Riadky 10 nastavuju novy RAMTOP, nad ktory pride strojak. Ak budete
mat strojak dlhsi akKo 36 bajtov (Xombinujete ich napriklad viac a ped.),
potom musite hodnotu nového RAMTOP vypoc¢itat. Zo systémovej premennej
RAMTOP zistite zostavajucu hodnotu (normalne 32599 na 16K a 63367 na 43K)
a potom od nej odéitate pocet bajtov vasho strojového kodu. To je nova
hodnota RAMTOP, ktoru nastavite pomocou CLEAR. Strojovy program bude
zac¢inat na adrese o Jednu vys$sie ako je novy RAMTOP.

Sme na riadku 20. Premenna "address™ je adresa, na ktorej strojovy
program zac¢ina, hned za RAMTOP, ako bolo popisané. Premenna "end" je
pouzita akec oznacenie konca supisu DATA. Mysli sa tym to, Ze hodnoty v
prikaze DATA musia byt medzi 0 az 255. Ak je hodnota vys$s$ia, znamena to
Koniec¢. Mohlo by to byt urobené pomocou nejakého ¢isla, ale pouZitie slova
umoznuje okamzité vizualne zistenie stavu (pritom nie vsetky pocditacde mdzu
obsahovat slova v prikaze DATA ako v tomto pripade). To vsetko urobili
riadky 30 a 40. Riadok 50 uklada bajty strojového kdédu na prislusné miesto
pamdte. Riadok 60 pric¢itava 1 k adrese pre uloZenie dalSieho bajtu.

Nasleduje niekolko prikladov zvukov, ktore mézu byt generované. Su
uvedené prikazmi DATA, ktoré sa pouZivaju spoloc¢ne s ukladacim programom.
Vsetky obsahuju 36 bajtov strojového kédu, ale s réznym nastavenim vysky,
dlzky, opakovania atd. Zapiste prikazy DATA podla vasho vyberu a preijdite
ukladaci program. Program by sa mal zastavit zo spravou 9 STOP statement,
30:3. Ak sa to nestane a vy ste v programe nercbili zZiadne zmeny, stala sa
nejaka chyba. UloZte program na pasku, inaé ho stratite, ked skusite
prejst strojovy program. Ak ste pripraveny pocuvat zvuk, spustite strojovy
program:

LET a=USR 32564 (pre 16K)
LET a=USR 65332 (pre 48K)

MéZete pouzit aj RANDOMIZE USR 65332, ale tym mézete ovplyvnit
ndhodnost nahodnych ¢isiel vo vasich hrach, v ktorych tieto zvuky najdu
urc¢ite najvaésie uplatnenie. Jedno zaujimavé odboc¢enie: Kde vidite v
programe, Ze je k volaniu strojového kodu pouzité RANDOMIZE a su tiez
generovane nahodné ¢isla, je lepsie pouzit RANDOMIZE (O0*USR xxxxx), obide
sa tak problém s ovplyvnenou nahodnostou. Ale spat k veci.

Tu Jje niekolko prikazov DATA pre rdzne zvuky:
98 REM BOMB FALLING
99 REM SOUNDS DATA LIST

100 DATA 6,1,197,33,0,0,17,1
110 DATA 0,229,205,181,3,1,20,0
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120
130
140
150

98

100
110
120
130
140
150

98

100
110
120
130
140
150

98

100
110
120
130
140
150

98

100
110
120
130
140
150

98
100

110
120

DATA 17,0,12,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201,END

REM PHASOR FIRE

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,1,197,33,0,0,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,1,0
DATA 17,100,1,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201,END

REM REPEATED PHASOR FIRE
REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,10,197,33,0,0,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,1,0
DATA 17,100,1,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,32
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201 ,END

REM RASPBERRY

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,1,197,33,0,10,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,100,0
DATA 17,0,30,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201,END

REM ALIEN MACHINERY OR UFO
REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,20,197,33,0,4,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,50,0
DATA 17,0,6,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 22%,56,230,193,16,223

DATA 201,END

REN MYSTERIOUS SOUNDS

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,5,197,33,0,10,17,10
DATA 0,229,205,181,3,1,0,2
DATA 17,0,19,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201 ,END

REM ALARM

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,10,197,33,0,0,17,100
DATA 0,229,205,181,3,1,0,1
DATA 17,0,3,225,198,0,237

130 DATA 74,229,198,0,237,82
140 DATA 225,56,230,193,16,223

150 DATA 201,END

98 REM LASER BEAM

99 REM SOUNDS DATA LIST
100 DATA 6,25,197,33,0,0,17,6
110 DATA 0,229,205,181,3,1,50,0
120 DATA 17,0,1,225,198,0,237
130 DATA 74,229,198,0,237,82
140 DATA 225,56,230,193,1G6,223

150 DATA 201,END

98 REM DRUM SYNTH-TYPE ~PEEOW
99 REM SOUNDS DATA LIST

100 DATA 6,1,197,33,0,0,17,5
110 DATA 0,229,205,181,3,1,1,0
120 DATA 17,0,1,225,198,0,237
130 DATA 74,229,198,0,237,82
140 DATA 225,56,230,193,16,223

150 DATA 201,END

98 REM BIRD (OR SEEING STARS !!)
99 REM SOUNDS DATA LIST

100 DATA 6,14,197,33,0,0,17,40
110 DATA 0,229,205,181,3,1,25,0
120 DATA 17,240,0,225,198,0,237
130 DATA 74,229,198,0,237,82

140 DATA 225,56,230,193,16,223

150 DATA 201,END

Po vypocCuti su pre vas tieto zvuky aj pri vsetkej vasej ucte k BEEPu
Basicu urcéite prekvapenim. Jediné, ¢&o uvedena
sa tony opakuju velmi rychlo, nebude v tom velky
zdiel. Ak chcete, tu je mierne upravena rutina, ktora bude produkovat aj

ostupny toén. Pretoie

ostupny ton.

rutina nedokaze, je

Hexadecimdlne Dekadicky Assembler Poznamka

06 01 6,1 LD B,1 citac opakovani
C5 197 REPT; PUSH BC uloZenie ¢itaca
21 E8 03 33,232,3 LD HL,1000 poc¢iatoéna vyska
11 01 00 17,1,0 LOOP; LD DE,1 dlzka zvuku

E5 229 PUSH HL ulozZenie vysky
CD B5 03 205,181,3 CALL 949 volanie BEEP

El 225 POP HL obnova dlzky

01 01 00 1,1,0 LD BC,1 Zmena VysSky

c6 00 198,0 ADD A,O0 nulovanie carry
ED 42 237,66 SBC HL,BC nova vyska

3C EF 48,239 JR NC,LOOP(JR NC,-17) viac tohto zvuku?
Ci 193 POP BC obnova ¢itaca

10 EB 16,232 DJ NZ,REPT(DJ NZ,-24) nové opakovanie?
c9 201 RET navrat do Basicu
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Tate rutina je dlha iba 27 bajtov a cbsahuje dodatok "limit vysky",
cim je myslene, Ze ak vyska zac¢ina na akejkolvek hodnote, koné&i vidy na
najvyssej. Méiete si tuto rutinu prepisat do DATA prikazu rovnako ako
predchadzajuci, ale zostane tu niekolko bajtov nevyuzitych. Ak vas to
hneva, tak si prepocitajte hodnotu RAMTOP a upravte riadok 10 a 20
ukladajuceho programu. Pri¢om na druhej strane, ak to vSak nechate tak,
ziskate urcity standart, ktory vam umoZni menit zvuky tak, ako si prave
prajete. Ak chcete, aby tato krat$ia rutina bola rovnake dlha ako
predchadzajuca, potom ju na potrebny pocet bajtov pred END doplnte 0, ¢o
je v strojovom kode NOP (no operation-Ziadna &innost).

98 REM ASCENDING TONE

99 REM SOUNDS DATA LIST

100 DATA 6,1,197,33,232,3,17,1
110 DATA 0,229,205,181,3,225,1
120 DATA 1,0,198,0,237,66,48
130 DATA 239,193,16,232,201,END

98 REM FASTER ASCENDING TONE
99 REM SOUNDS DATA LIST

100 DATA 6,1,197,33,232,2,17,1
110 DATA 0,229,205,181,3,225,1
120 DATA 10,0,198,0,237,66,48
130 DATA 239,193,16,232,201,END

Dalsia otazka je, ako pridat tieto zvuky do vagich programov. Obavame
sa, 2e pokial nemate skisenosti so strojovym kodom, tak si pri tom aj
vlasy vytrhate. Su tri hlavné moZnosti:

1. zaclenit ukladaci program a prikazy DATA do vasho programu. Ked je
potom spustene vykonavanie vasho programu (vhodne je vyuzit mozZnosti SAVE
LINE), potrebujete potom nastavit strojovy kéd len jedenkrat. Nasledujuce

RUNy prejdu len program (a nebude sa opat nastavovat strojak). MéZe to mat
tuto formu:

9900 REM Ukladaci program
9950 REM Prikazy DATA

PP e e e e e

9990 GO TO 1

Tento program by sa mal ulozit na pasku ako SAVE "program” LINE 9900.

2. Nastavenie strojového kédu najskdr a jeho uloZenie na pasku s

pouzitim SAVE CODE pre nasledujuce spatné LOAD do programu. Je to vsak
¢asovo narocne.

3. Ulozit vsetko hotové do programu v prikaze REM. Bude to potom
ulozené podla vsetkych pravidiel na pasku ako bezny riadok vasho programu,
ktory tieto zvuky vyuzZiva.

Nasledujuci program vam takto umozni ulozit vsetkych 12 zvukov, o
ktorych bola reé. Zapamatajte si, Ze kazda rutina je 36 bajtov dlha a bolo

ich 12, takzZe v prikaze REM potrebujeme najmenej 12%36 alebo 432 znakov po
slove REM v jednom riadku.
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Riadky 10 aZz 60 obsahuju ukladacl program. nomnmnor m:_ﬁmHﬁmN%
so strojovym kdédom rdznych zvukov. zowsuw:m mdoiete pri kazdom m<cxc
vynechat prikaz REM. Je tam preto, aby bolo vidiet, wam r@mg<.m<cx zac¢ina.
Vsimnite si, Ze je tu len jedna premenna END, a to aZ na konci.
a dodlezite Jje to, <Ze nesmiete urobit chybu, ira¢ to nebude

tukania

SAL

fungovat. Akonahle ste vsetko zapisali, urobte si SAVE,
pripadnej chybe stratite po RUN vsetko!

310
320
330
340
350
360
370
380

LET address=PEEK 23635+256*PEEK 23636+5: LET end=1000
READ byte

IF byte>255 THEN STOP

POKE address,byte

LET address=address+1l

GO TO 20

REM BOMB FALLING

DATA 6,1,197,33,0,0,17,1
pATA 0,229,205,181,3,1,20,0
DATA 17,0,12,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223
DATA 201

REM PHASOR FIRE

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,1,197,33,0,0,17,1
DATA ©0,229,205,181,3,1,1,0
DATA 17,100,1,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223
DATA 201

REM REPEATED PHASOR FIRE
REM SOUNDS DATA LIST .

DATA 6,10,197,33,0,0,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,1,0
DATA 17,100,1,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM RASPBERRY

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,1,197,33,0,10,17,1
DATA 0,229,205,181,3,1,100,0
DATA 17,0,30,225,198,0,237
DATA 74,229,198,0,237,82
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Je to vela

pretoze pri




390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

930

DATA 225,56,230,193,16, 223

DATA 201

REM ALIEN MACHINERY OR UFO

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,20,197,33,0,4,17,1

DATA 0,229,205,181,3,1,50,0

DATA 17,0,6,225,198,0,237

DATA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REN MYSTERIOUS SOUNDS

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,5,197,33,0,10,17,10

DATA 0,229,205,181,3,1,0,2

DATA 17,0,19,225,198,0,237

DATA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM ALARM

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,10,197,33,0,0,17,100

DATA 0,229,205,181,3,1,0,1

DATA 17,0,3,225,198,0,237

DATA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM LASER BEAM

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,25,197,33,0,0,17,6

DATA 0,229,205,181,3,1,50,0

DATA 17,0,1,225,198,0,237

DATA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM DRUM SYNTH-TYPE ~PEEOW

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,1,197,33,0,0,17,5

DATA 0,229,205,181,3,1,1,0

DATA 17,0,1,225,198,0,237

DATA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM BIRD (OR SEEING STARS !!)

REM SOUNDS DATA LIST

DATA 6,14,197,33,0,0,17,40

DATA 0,229,205,181,3,1,25,0

DATA 17,240,0,225,198,0,237
TA 74,229,198,0,237,82

DATA 225,56,230,193,16,223

DATA 201

REM ASCENDING TONE

DATA 6,1,197,33,232,3,17,1

DATA 0,229,205,181,3,225,1,

pa¥a 1,0, Hmm 0,237,66,48

DAYA 239, 193, Hm mum 201

i
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940 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

950 REM FASTER ASCENDING TONE

960 DATA 6,1,197,33,232,2,17,1

970 DATA 0,229,205,181,3,225,1, .
980 DATA 10,0,198,0,237,66,48

990 DATA 239,193,16,232,201

999 DATA end

Po SAVE urobte RUN, aby sa nastavil strojovy kod. Te potrva niekolko
sekund. Potom sa program zastavi so spravou 9 STOP statenment,30:2. Aka
rychla kontrola, ¢i je vsSetko OK, zadajte prikaz PRINT ADDRESS, ¢o ma dat
24183, Tento Unwwmm (a Jjeho wvysledok) plati 1len vtedy, ak nie je k
ﬁOOFﬁmoc ni¢ pripojené (ako rozsirenie pamate a pod.), inak totiZ startuje
na H:mu adrese. Vseobecne, jediny uplny test um spustenie strojoveho kodu,
¢o je doévod, preco sme vam radili urobit si najprv SAVE.

NezZ vymaZete akdkolvek riadok, dopiste tento testovaci program:

10 LET address=PEEK 23635+256*PEEK 23636+5
11 FOR a=address TO address+423 STEP 36

12 RANDOMIZE USR a

13 PAUSE 20

14 NEXT a: STOP

ak vsetko dobre ﬁwmvmvwo~ potom budete pocut vsetkych 12 zvukov s
malymi prestavkami medzi nimi a program sa zastavi normalne na riadku 14.
Ak bolo vsetko poriadku, potom vymaZte vsetky wamw<~ okrem riadku 1 REM a
uchovajte pomocou SAVE riadok 1 REM na pasku. Toto je riadok, ktory potom
méZete pripojit MERGEom k vasim buducim programon.

Teraz ako <<<0Hmﬁ ten ktory zvuk, ked ho potrebujete. Pokial nemate
pripojené rozsirenie pamdti, potom stac¢i len zavolat odpovedajucu adresu
(véak REM musi byt v pamati).

Nasledujuca tabulka vam povie, ako treba volat:

¢islo zvuku USR Zvuk

1 23760 Bomb falling

2 23796 Phasor fire

3 23832 Repeated phasor fire

4 23868 Raspberry

5 23904 Alien machinery/UFO

6 23940 Mysterious sounds

7 23976 Alarm

8 24012 Laser beam

9 24048 Drum-synthesiser "pesow" sounds
10 24084 Bird (or seeing stars!!)
11 24120 Ascending tone

12 24156 Faster ascending tone

Volanie tychto adries pravdepodobne nebude fungovat tym uzivatelom,
ktori maju v paméti pred priestorom pre program inicializovani microdrive
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mapu. Potom doporuc¢ujem volat prislusnu rutinu pomocou PEEK 23635/6 a k
ziskanej hodnote pripoc¢itat prislusny pocet bajtov. Je to velmi nepohodlne
a tak bude lepsie vlozit FN pre vypocet adresy:

DEF FN u(n)=PEEK 23635+256*PEEK 23636+5+36%*(n-1)

Vlozte do riadku ¢islo 2 a odlozte na pasku prikazom SAVE spolu s
REM. Ak budete potrebovat kedykolvek niektory zo zvukov (napr. 6), napiste
do vlastneho programu:

LET u=USR FN u(6)

PretoZe zvuky budu pouzivané pri hrach, Jje vhodnejsie oznadit
vratenie z volania USR ako premennu, nez pouzivat RANDIMIZE USR, c¢o moze
ovplyvnit nahodnost nahodnych éisiel.

Tu je prikad vyuzitia USR FN:

2 DEF FN u(n)=PEEK 23635+256*PEEK 23636+5+36*(n-1)
3 REM Zvuk c¢islo n s USR FN u(n)

10 FOR a=1 TO 12

20 LET u=USR FN u(a)

30 NEXT a

Teraz nasleduje priklad na graficku hru, ktora tieto zZvuky vyuZiva.
Asi zaznie zvuk poplachu, ked sa UFO objavi nad dvoma raketovymi
zédkladniiami. Pri jeho prvom prelete zni¢i jednu zakladnu bombami a pri
druhom prelete bude UFO zostreleneé. Je to chytené za vlasy, ale na priklad
to staci.

Bude to behat stale dokola, pokial nestlacdime BREAK. Verim, Ze vam to
doda odvahu k vytvaraniu vlastnych zvukov.

2 DEF FN u(n)=PEEK 23635+256*PEEK 23636+5+36*(n~-1)
3 REM Zvuk ¢islo n s USR FN u(n)
100 PRINT AT 15,12;"--T--";AT 15,20;"--T--": REM Zakladna
105 PRINT AT 0,8; FLASH 1;"UFO prichadza"
110 LET r=USR FN u(7): REM Alarm
115 PRINT AT 0,8;"<15 medzier>"

120 FOR a=0 TO 30

130 PRINT AT 5,a;" >": REM Pred 'UFOm' je medzera!

140 IF a<5 THEN GO TO 180: REM Dalsgie

150 IF a=5 THEN LET r=USR FN u(12): REM Bomba

160 IF a>5 AND a<14 THEN PRINT AT a,a-1;" ";AT a+l,a;"*"

170 IF a=14 THEN PRINT AT a,a-1;" ";AT 15,12; FLASH 1;
OVER 1;" 5 medzier ": LET r=USR FN u(l): PRINT AT 15,12;
"<5 medzier>"

180 NEXT a

185 PRINT AT 5,31;" " ’

186 PRINT AT 0,8; FLASH 1;"UFO prichadza"

187 LET r=USR FN u(7): REM Alarm

188 PRINT AT 0,8;" 15 medzier "

190 FOR a=0 TO 21

200 PRINT AT S5,a;" >": REM Pred UFOm je medzera!

210 NEXT a
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220
225
230
240
250
255
260

PLOT 179,56: DRAW 0,75

LET r=USR FN u(8)

PLOT OVER 1;179,56:DRAW OVER 1;0,75
PRINT AT 5,22; FLASH 1;">"

LET r=USR FN u(4)

PAUSE 50

CLS: GO TO 100
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