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KLAVESNICA

Na prvy pohlad vo Vas zanechaju tladitka Spectra dojem velkej
komplikovanosti, ale veImi rychlo ich pochopite, ak budete iba trochu
systematicky pracovat.

Dve dbdlezité tladitka su CAPS SHIFT (najniisia rada vIavo) a SYMBOL
SHIFT (najni2sia rada, druhé z prava). Nasli ste obe? Upozorfuju na seba
farbou tak, ako to potrebujete. Zapnite Spectrum, stla¢te CAPS SHIFT a
suéasne tlaéitko "2". Teraz sa budu vypisovat vsetky pismena ako velke.
CAPS LOCK je trvala funkcia CAPS SHIFT, druhé stlac¢enie oboch tlacditiek
vrati pévodnu poziciu.

Iny vztah pomocou tladitiek 1 a%Z 4 chceme vysvetlit neskér. Pozrite
sa na cervené tlac¢itko SYMBOL SHIFT este raz. Stladte ho suc¢asne s inym
tladitkom (okrem ENTER, BREAK SPACE a CAPS SHIFT). Na obrazovke sa zobrazi
slovo alebo symbol, ktory 3je na tlac¢itku zvyraznené cervene. Napr. "#"
alebo sipka nahor.

Teraz skusime &o sa stane, ked stlaéime len jedno tladitko. Vypise sa
jedno slovo, napr. IF, NEXT alebo DIM. Toto su kIuéové slova, ktoré davame
na za¢iatok programového riadku. S nimi sa budeme zapodievat zachvilu.

Zelené kludové slova na tladitkach docielime, ak stladime sucasne
tla¢itka CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT a potom stlaé¢ime odpovedajuce tlacditko.
Cervené slova a znamienka dolu na tlaéitku sa budu vypisovat vtedy, ak
sucasne stlacime tlac¢itka CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT a potom pri stalom
drzani tla¢itka SYMBOL SHIFT stlacime odpovedajuce tlacitko.

A teraz dolezité funkcie:

EDIT - tuto funkciu potrebujeme, ak menime alebo opravujeme riadok v
programe. Najskér sa nastavte pomocou CAPS SHIFT a tlacitok 6 a 7
(kurzorove $ipky) na riadok, ktory chcete opravovat. Potom pomocou EDIT
(t.j. CAPS SHIFT a 1) preheste riadok do editac¢nej zony na spodny okraj
obrazovky. Teraz sa moiete pohybovat kurzorom pomocou tlac¢itiek 5 a 8
(opat spolu s CAPS SHIFT) v riadku a robit Iubovolné korekcie.

ENTER - stlac¢te ho a programovy riadok, ktory je napisany na dolnom
okraji obrazovky sa prenesie do programu hore. TieZ pre prikazovy vstup
(napr. RUN) je ENTER uZitoé¢ny. Po jeho stladeni sa prikaz vykona.

GRAPHICS - ak stlad¢ite CAPS SHIFT a 9 uvidite, 2e sa kurzor zmeni na
"G". Ak stlacite teraz ¢islicové tlac¢itka v najhornejsom rade najskor bez
a potom s tlac¢itkom CAPS SHIFT, uvidite, 32e sa zobrazuje prislusna
grafika. Druha moinost grafického modu bude vysvetlena neskor.

DELETE - je tak povediac "guma" vo Vasom poc¢ita¢i. Napiste niec¢o a
stlaéte potom CAPS SHIFT a 0. Posledny znak bude vymazany. Ak tlacditka
dr2ite stale, meni sa v trvalu funkciu.

Nenechajte sa po¢iatoénou zlozitostou ovladania klavesnice odradit.
Budeme sa snaZit vysvetlit vsetko ¢o najjednoduchsie, ale mnohe sa Vam
bude zo zadiatku zdat dost naro¢née. Je tu jedina moznost: Pracujte é&o
moino najviac so Spectrom, skusajte a hladajte sami vsetky variacie
ovladania. Uvidite sami, 2e za kratky ¢as bude pre Vas obsluha pristroja
predstavovat len druhorady problem.
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PRIKAZ PRINT

PRINT je najpotrebnejsi prikaz v BASICu. Umoznuje poc¢itacu, aby s
Vami komunikoval. Napiste: PRINT 5 a stladte potom ENTER. Poc¢ita¢ napise
ihned ¢islicu 5 vlavo hore na obrazovke. Mbozete tieZ previest vypocet.
Zadajte PRINT 5-3 a po ENTER sa ukaZe vysledok 2. Touto priamou metddou
mozeme prevadzat i Kkomplikované ulohy. Skusajte (vzdy s ENTER) rdzne
priklady.

PRINT SQR (8+1)

Vypo¢itajte odmocninu suéiu ¢isiel medzi dvoma zatvorkami. Dostanete
vysledok 3. Pomocou prikazu PRINT moZeme zobrazovat nielen ¢isla, vysledky
vypoétov, ale prave tak slova a pismena. Stlacte CAPS SHIFT a 2, aby ste
prepli na velké pismena, a zadajte PRINT HALLO. Po odoslani klavesou ENTER
hlasi po¢itaé chybu : "2 variable not found". Riesenie je jednoduché:
Slova, ktoré ma po¢itaé napisat na obrazovku, musia byt v uvodzovkach.
Skuste teraz:

PRINT "“HALLO"
Teraz zasvieti HALLO na Vase) obrazovke.

Normalnym spdsobom prace pre poc¢itaé¢ je vsak programovanie. A teraz
je ¢as zacat pisat jednoduché programy.

Zadajte (s ENTER na konci v kaZdeého riadku) nasledujuce riadky:

10 REM PROGRAM 1

20 PRINT "TOTO JE TESTOVACI PROGRAM"
30 PRINT 1

40 PRINT 2

50 PRINT "TU JE KONIEC PROGRAMU"

Ked teraz stlac¢ite RUN (pre odstartovanie programu) a ENTER dostanete
nasledujuci vysledok:

TOTO JE TESTOVACI PROGRAM
1

2

TU JE KONIEC PROGRAMU

Teraz sa musime mnohému nauc¢if. Stlaéte LIST (tlac¢itko K) a ENTER a
program sa nam vylistuje (listing). Ka2dy riadok ma na zac¢iatku ¢&islo.
Prvym v nasom programe je 10 pri slove REM. To ¢o nasleduje 2za REM, je
po¢itacom celkom ignorované, ale pri listingu je zobrazené. Toto je velmi
praktické, pretoze napr. mdZeme zaviest do programu vysvetlivky, ¢o
demonstruje program na nasledujucich riadkoch.

Mozeme zadat vidy ¢islo riadku, REM a potom lubovolny text:

10 REM VYPOCET BODU
20 REM UHLOVY PREPOCET

Ak je potreba instrukcie REM vo viacerych programovych riadkoch, musi
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byt na zad¢iatku kazdeho riadku. Praiklad:

G0 REM TU BUDE VYSLEDOK
70 REM NASOBENIE
80 REM A a B SPOCITANE

A teraz nieco nove: HNapiste jednoducho 10 a stlaéte ENTER. Co sa
stalo? Riadok 10 sa stratil. Pre vymazanie riadku alebo pre napilsanie
noveho nemusite pouzit DELETE tladitko, ale celkom jednoducho napisat len
¢islo riadku.

20 PRINT "TOTO JE TESTOVACI PROGRAM"
30 PRINT 1

40 PRINT 2

50 PRINT "TU JE KONIEC PROGRAMU"

Napiste teraz 10 REM zase do programu a potom:
15 PRINT "TOTO JE NOVY RIADOK"

Po ENTER vhupne riadok presne na svoje miesto do programu
zodpovedajuce ¢islu riadku. Toto je velmi dolezite pre spracovanie
programu pri zmenach smerom k vys$sim alebo niZsim riadkom.

Tuto vyhodu pozijeme neskdér (ako dalej uvidime) pre prikazy zavadzane
dodatoé¢ne do programov.

10 REM

15 PRINT "TOTO JE NOVY RIADOK"

20 PRINT "TOTO JE TESTOVACI PROGRAM"
30 PRINT 1

40 PRINT 2

50 PRINT "TU JE KONIEC PROGRAMU"

Niekedy méZze byt prakticke ¢i wuZito¢ne, ak méZeme pracu poc¢itac¢a na
uré¢itom mieste prerusit. K tomu mame STOP prikaz (vyvolame ho pomocou
SYMBOL SHIFT a A tlacitka). Zadajte 25 STOP, uvedte program do chodu a
uvidite, 2e Spectrum skutoéne urobi prikaz STOP. Na spodnom okraji
obrazovky zasvieti hlasenie "9 STOP statement 25 : 1" To znamena: Navestie
bolo prevedené 1. prikazom na riadku 25.

Skér ako sa zoznamime s dal$imi moZnostami prikazu PRINT, zoznamime
sa s prikazom NEW. Po stladeni tlac¢itka A (bez SHIFT tlacitka) v
prikazovom méde (K) sa zobrazi prikaz NEW. Po jeho odoslani zabudne
poé¢ita¢ vsetko, ¢o priamo alebo pomocou kazety prijal a vyc¢isti stdl pre
buduci program. Toto je velmi délezite ak si nieste isti, ¢i nezostali v
pamati jednotlive riadky z minuleho programu, ktoré by ste mohli preniest
do noveho. Zadajte teda teraz (a vidy ked pisete novy program) NEW.

FORMY PRINT A TAB

Skér ako sa zoznamime s dalsimi moznostami prikazu PRINT stladte opat
CAPS LOCK pre velke pismena a zadajte tento program:

10 REM NAVODY
20 PRINT
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3O PRINT

40 PRINT

50 PRINT

60 PRINT "HALLO ";GO
70 PRINT "HALLO ",70
30 PRINT 12

90 PRINT 1,2

100 PRINT,1

110 PRINT,1:;2

Starostlivo napiste, éo je predtlacené v knihe, objasni Vam to vela
nového. Prejdeme riadok po riadku:

10
20-50

GO

70

80

20

100

110

MozZete

obrazovke.

Titul programu je v REM prikaze. Nehra v programe Ziadnu rolu.
Kazdy PRINT - riadok bez textu vypisSe prazdny riadok a posuva
PRINT poziciu o jeden riadok dole. Odtial pochadza odstup,
ktory pozorujeme na hornej casti obrazovky, ked prebehne
program.

PRINT tu vypisSe slovo "HALLO" a za nim (s odstupom jedneho
znaku) ¢islo 60, ¢im vieme v ktorom riadku je teraz.

C¢iarka presunie PRINT poziciu na druhu polovicu doprava na
televiznej obrazovke.

-Tento zapisovy sposob zobrazuje obe ¢isla 1 a 2 za sebou. Ak

budete ¢isla pisat bez znaku medzi nimi, bude poc¢itaé pri
prevadzani programu zobrazovat ¢isla rovno za sebou.

Ciarka wuréuje pre obe ¢&isla pozicie na oboch poloviciach
obrazovky.

Ako u "HALLO" v riadku 70, presunie ¢iarka text v PRINT pozicii
do druhej polovice obrazovky.

Strednik zaisti pisanie oboch ¢isiel priamo za sebou.

vyuzit strednik a ¢&iarku pre rdzne usporiadanie vypisu na
Dalej si to predvedieme. Zadajte NEW a pozorujte, éo sa pri

nasledujucich programoch zobrazi, ked sa uréitym spdsobom zapisuju rozne
¢isla (hodnoty 1 - 10). Program 2A zoraduje ¢isla do jednej rady pod seba.
Program 2B priamo vedla seba, program 2C vo dvoch radach a 2D zobrazuije
€isla s rozostupom.

10 REM PROGRAM 2A
20 FOR j=1 TO 10
30 PRINT j

40 NEXT j

10 REM PROGRAM 2B
20 FOR j=1 TO 10
30 PRINT j:

40 NEXT j

10 REM PROGRAM 2C
20 FOR j=1 TO 10
30 PRINT j,

40 NEXT j

10 REM PROGRAM 2D
20 FOR j=1 TO 10
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30
10

TAB sa obyc¢ajne kombinuje s PRINT a posuva poziciu PRINT

PRINT j;" .
NEXT 3

DOPLNOK T AB

o tolko

medzier doprava, kolko je zapisané za prikazom TAB. lapiste prograny 2E a
2F a pozrite sa na ne:

10
20
30
40

10
20
30
40

REM PROGRAM 2E
FOR j=1 TO 10
PRINT TAB j;j
NEXT 3

REM PROGRAM 2F
FOR j=1 TO 10
PRINT TAB 3*3;3j
NEXT 3

RAKETA

Nas nasledujuci program "RAKETA" ukazuje krajsie, ako doémyselne bude
prikaz TAB presuvat PRINT poziciu. Najlepsie bude, ked si tento program
napisete do poéitaéa a budete pritom opat pozorne sledovat knihu.

10
20
25
30
40
50
52
60
70
71
72
73
74
80
90
100
110
120
130
140
150
180
190
200
210
220

REM RAKETA

DIM a$(6,5)

BORDER O

FOR j=10 TO O STEP -1
PRINT TAB 3*j;INK 2;3j
FOR a=1 TO j

BEEP .02,5*)

NEXT a

NEXT j

FOR b=1 TO 6

READ g$

LET a$(b)=qg$

NEXT b

REM ** Hlavny program **
LET q=INT (RND*25)+1

FOR r=1 TO 6

BEEP .02,10*r

PRINT "("; TAB q; INK r;a$(r); INK O0; TAB 31;")"
NEXT r

POKE 23692,-1

LET priestor =q/3

FOR p=1 TO priestor
PRINT "("; TAB 31;")"
NEXT p

GO TO 90

DATA " ‘l|'u "-‘gulu =o#u’u I Iu'u)<*>(u’u * %W

Najddlezitejsie riadky pre nasu diskusiu su riadky 120 a 190, pretoie
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to su TAB prikazy pre obrazovku. Riadok 120 ma nasledujuce funkcie:

Znak "(" - ohrani¢i hraciu plochu na lavom okraji obrazovky.

TAB q - q je nahodné ¢islo medzi 1 a 25, ktore je vygenerovane na
riadku 90. Uréuje o kolko pozicii bude nasledujuca PRINT
pozicia v riadku presunuta doprava.

INK r - uréuje, aku farbu dostane raketa.

as(r) - uréuje, Kktora c¢ast rakety bude nasledne vykreslena.
Vyuziva ¢asti retazca a$, ktory je prikazom READ nacéitany
na riadku 71 az 74. lenechajte sa popliest, k tomuto
komplexu sa neskdr este vratime.

INK 0 - vracia peru spat ¢iernu farbu.

TAB 31 - Po nakresleni rakety sa vracia pozicia PRINT na postavenie

32 poc¢itané zlava od nuly, t.j. tesne k pravému okraju
obrazovky. Tam bude zobrazenc prave ohranic¢enie hracej
plochy.

Teraz sa pozrieme na riadok 190:

Riadok 190 je sucast slucky FOR -~ NEXT, ktora zac¢ina na riadku 180 a
riadkom 200 Kkonc¢i. Pocet priebehov tejto slucky je zavisly na nahodnom
cisle q, ktore je vypocitané vyssSie.

PRINT "("; TAB 31:;")" zobrazi prvu zatvorku celkom vlavo na
obrazovke, presunie sa prikazom TAB na 31. poziciu a zobrazi tu druhu
zatvorku. Ulohou riadku 190 je vygenerovanie rdznych odstupov medzi
raketami. Riadok 140 s POKE prikazom sa stara, aby sa poc¢itac zakazdym
nepytal na scroll, toto este vysvetlime podrobne.

NAHRANTIE PROGRAMU

MozZno sa Vam program "Raketa" zapacil tak, Ze si ho budete chciet
ulozit pre neskorsie pouzivanie. Potom si ho nahrajte na kazetu. Pripravte
si magnetofdon na nahravanie a napiste prikaz SAVE nasledovany menom
programu v uvodzovkach.

SAVE "Raketa"

Stlacte ENTER, spustite nahravanie na magnetofone a stlacte este raz
lubovolné tlac¢itko. 2a par sekund mate zaistenu "Raketu" na vec¢nost.

Mdézeme Vam dat este niekolko dobrych rad:

Pre ukladanie programov pouZivajte Kkazety Kkvalitnych znaciek.
Setrenie na paskach by sa Vam nemuselo vyplatit a mohlo by sa vritit v
podobe straty niekolkohodinovej prace. Na uloZenie c¢asto pouzivanych
programov pouzZivajte radsej kratku pasku, na Kktorej Vam nebude robit
problém program rychlo najst. Pre pracu s kazetami pouzZivajte vyhradne
kvalitny magnetofon (najlepsie $Specialny datarekorder), so zabudovanym
pocitadlom. Ak si na dlhsiu pasku wuloZite program, starostlivo si
poznamenajte stav poc¢itadla na zaciatku programu. Usetri vam to velmi vela
¢asu pri vyhladavani programov.

Magnetofonova hlava by mala byt casto cistena liehom a nie ¢istiacou
kazetou pri chode poc¢itaca, pretoZe by sme mohli dostat necéisty signal.
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VERIFY A MERGE

Ak je program na kazete, mame mozZnost vyskusat, ¢i je program riadne
nahrany, ¢i pri jeho zapise nedos$lo k chybe.

V nasom pripade overime funkénost progranu pretocenim nahravky spat
na zac¢iatok a zadanim:

VERIFY "Raketa"

Spustime prehravanie na magnetoféne, nechame pasku bezat a sledujeme
pasy na okraji obrazovky. Ak prebehla kontrola bezchybne obdriime nakoniec
hlasenie: "0 OK". Tak sme zistili, Ze je nahravka v poriadku.

V opaénom pripade obdrzime hlasenie "R Tape loading error" (chyba pri
nahravani). To znamena, 2e vznikla chyba pri nahravani do poc¢ita¢a, alebo
je nahravka na paske chybna a treba ju nahrat znova.

Existuje mozZnost nahravania noveho programu do poc¢itaca, pric¢om stary
program je este v pamati. Toto nahravanie prebehne tak, iZe ked su v
programe, ktory Jje v pamati rozli¢éné <¢isla riadkov ako v programe na
paske, staré riadky ostanu neporusené a program sa doplni novymi. V
pripade identickych ¢isiel riadkov nové riadky prepisu staré.

Demonstrujeme si to na nasledujucom priklade:

Napiste tento Kkratky program, uloZte ho na kazetu pomocou prikazu
SAVE "jedna", a vymaite pamdat poc¢ita¢a prikazom NEW.

10 REM TESTOVACI PROGRAM - JEDNA
20 REM LINE 20
30 REM LINE 30
40 REM LINE 40

Potom napiste druhy program:

5 REM TESTOVACI PROGRAM - DVA
15 REM LINE 15
25 REM LINE 25
35 REM LINE 35

Ponechajte ho v pamidti a zadajte MERGE "jedna", pretoZe prvy program
bol nahrany pod tymto menom. Teraz spustite prehravanie na magnetoféne (po
spatnom pretoc¢eni) a za sekundu ziskate tento vysledok:

5 REM TESTOVACI PROGRAM - DVA
10 REM TESTOVACI PROGRAM - JEDNA
15 REM LINE 15
20 REM LINE 20
25 REM LINE 25
30 REM LINE 30
35 REM LINE 35
40 REM LINE 40

MERGE Jje velmi dobra vec, ak chcete Vase skOr pisaneé programy

prihravat k novym. Aby ste sa vyhli nebezpec¢iu prepisania délezitych
riadkov, doporuc¢ujeme Vam, aby ste takyto ¢astokrat pouzZivany podprogram
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zac¢ali na vyssich riadkoch (napriklad od riadku 9000). Takto sa podprogram
automaticky zaradi pod hlavny program.

Velakrat moZete mat tazkosti pri nahravani programov. Tu je niekolko
rad, ktoré vam méZu poméct:

1. Vytiahnite spojovaci kabel poc¢itac¢a a magnetofonu v priebehu
prace, ked nepouzivate oba pristroje.

2. Pouzivajte ako zdroj magnetofonu radsej sietové napatie nez
batérie.

3. Stavajte poc¢ita¢ a magnetofon ¢o moZno najdalej od televizora.

4. Skusajte roézny stupern hlasitosti na magnetofone. Mnohé kazety
davaju znaéne slabé alebo silné signaly. Experimentujte s toénovou
clonou.

5. Skuste, ¢i nema kabel vadny kontakt, ¢i nie je nejakym spésobom
poruseny, alebo pajkovaneé miesto poskodene.

6. Prekontrolujte, ¢i ste spravne zapojili prepojovaci kabel.

Teraz sa vratme spat k prikazu TAB. Spominate si este, Ze nasledné
¢islo pre TAB urcéuje pevnu polohu PRINT pozicie.

Pomocou TAB moéZeme pracovat vidy v novom riadku. Po prikaze AT
nasleduju dve ¢isla, o ktore bude PRINT presunuty. Prvé ¢islo uréuje na
ktory riadok sa bude pisat, druhé c¢islo hovori, aky bude odstup od lavého
okraja.

PRINT AT 10,6 znamena, e PRINT pozicia bude na 10. riadku a bude
posunuta na 6. poziciu do prava. PRINT AT 0,31 pise do horného praveho
okraja obrazovky. PRINT AT 0,0 pise v lavom hornom rohu obrazovky atd.

Riadok Specra ma sirku 32 znakov, ak zac¢iname poc¢itat od nuly, pridéom
stlpec 31 je najkrajnejsia prava pozicia.

PRINT AT

Nasledujuci program SQUASH vyuziva PRINT AT x,y pre loptu (v riadku
620); pre palku (v riadku 150); pre nastavenie do spravnej pozicie. Palkou
mézeme pohybovat pomocou tlac¢itiek "O"™ a "P". Ako dlho je lopta v pohybe a
poéet uderov ukazuje bodovy ukazovatel. Ak Jje hra na konci, stlac¢i sa
akeékolvek tlac¢itko a hra sa spusti odznova.

10 REM SQUASH

20 GO SUB 690

25 REM premiestniiovanie palky pomocou tlac¢itok "o" a "p"
27 LET lopta=550

30 LET pole=300

35 LET palka=460

40 BRIGHT 1: BORDER 4

45 PAPER 7: CLS

50 LET body=0

60 GO SUB pole

7O REM ...t iiiennaeenananesoscseosnnscssnnsancns
80 PRINT AT 7,15; INK 6; PAPER 2;"BODY: ":;body
110 LET a$=INKEYS$

130 IF a$="o" OR a$="p" THEN GO SUB palka

140 GO SUB lopta

150 PRINT AT 19,b+11l; INK 2;:b$
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160 GO TO 80

290 REM ... ...cccccnsnanacas ceereseseececnaesnans

300 REM hracie pole

310 LET x-~1

320 PRINT AT 10,10; INK 1;

330 FOR t=0 TO 10

340 PRINT AT t+10,10; INK 1;"i"; AT t+10,30;":"

350 NEXT t

360 LET bs:ll Il+bs+ll "

380 LET y=1

385 LET 1=1

390 LET m=1

400 LET b=10

410 PRINT AT 19,11+b:b$

430 RETURN

450 REM ......... teesecssenasananaanas

460 REM pohybovanie palkou

480 ' AND b=16 THEN RETURN

490 AND b=0 THEN RETURN

510 THEN LET b=b+1

520 IF a$="o" THEN LET b=b-1

530 RETURN

540 REM ......c.cttercncnccncncnns ceee

550 REM pohyb lopty

570 PRINT AT 1l1l+y,l1+x:" *

580 IF 1+x>18 OR 1+x<0 THEN LET 1=-1: BEEP .01,50

590 IF m+y>8 OR m+y<0 THEN LET m=-m: BEEP .01,20

600 LET x=x+1

610 LET y=y+m

620 PRINT AT 11+y,11+x; INK 4:;d$

622 IF y<>8 THEN RETURN

630 IF y=8 AND ABS (b-x)<=2 THEN BEEP .1,1: LET body=body+10: RETURN

640 PRINT AT 5,15; INK 7:; PAPER 3; "KONIEC HRY"

650 FOR g=1 TO 50

660 BEEP .01,9: BEEP .01,60-g

670 NEXT g

680 RUN

690 REM dajte medzi uvodzovky pismeno "M" v mode GRAPH

700 LET d$="M"

710 FOR h=0 TO 7

715 BEEP .01,h*h

720 READ n

730 POKE USR "M"+h,n

740 NEXT h

750 REM dajte medzi uvodzovky pismeno "B" v mode GRAPH

760 LET b$-"B"

770 FOR h-0 TO 7

775 BEEP .01,50/(h+1)

780 READ n

790 POKE USR "B"+h,n

795 NEXT h

800 RETURN G 3¢,

1000 DATA BIN 00111100 BIN 01111110 BIN 11111111,BIN 11111111
BIL 11111111 BIN 111:1111,BIN 01111110 BIN 001f1100

1010 DATA BIN 01111110,BIN 11111111,BINn 11111111,BIN 01111110,
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BIN 00000000,BIN 00000000,BIN 00000000,BIN 00000000

Na prvy pohlad sa Vam bude zdat program komplikovany. Ak ho vsak
pozorne prepisete z knihy, po jeho spusteni sa vratite spat k vypisu a
prehliadnete si prikazy, budete Zasnut, ako vam bude vSetko zrazu jasneé.

FARBA A GRAFIKA

Vase Spectrum ma celu radu prikazov na pracu s farbou a grafikou,
ktorymi si moiete skraslit Vase programy. Tieto prikazy su celkom
jednoduché a umozriuju vytvarat velmi zaujimavé efekty.

Pomocou prikazov na zmenu farieb méZeme menit tri veci:

BORDER - okraj obrazovky

PAPER - vlastnu plochu obrazovky, na ktoru sa zobrazuje

INK - znaky, ktoré na tuto plochu pisSeme

Na pouzitie mame 8 farieb, ktoré su ozna¢ené prislusnymi ¢islami:

V] - ¢ierna (black)

1 - modra (blue)

2 - ¢ervena (red)

3 - fialova (magenta)
4 - zelena (green)

5 - bledomodra (cyan)

6 - 21ta (yellow)
7 - biela (white)

Celkom jednoduché: ¢&im je nizsie ¢islo, tym tmavsSia je farba. TieZ na
¢iernobielej obrazovke méieme rozoznat odstupnované tény sedi.

Ak zapnete svoje Spectrum, maju PAPER a BORDER ¢islo 7 a INK ¢islo 0.
Toto predur¢i celkom bielu farbu obrazovky, na ktorej vidime ¢ierne znaky.

Farby PAPER a INK sa daju pouzit dvoma spésobmi:

1. Pre celu obrazovku. Zadajte riadok:

PAPER 6: INK 2: CLS

Vsetky znaky budu teraz zobrazené cervene na Z2ltom pozadi.

2. Lokalne pouzitie. Zadajte NEW a napiste riadok:

PRINT PAPER 1; INK 7;"HALLO"

Napis "HALLO" teraz zasvieti ako biele pismena na modrom pruhu. Okolo
pasu sa ale farba nezmeni.

Rovnako moino pouzit zmenu farby v kombinacii s prikazom INPUT.
INPUT INK 2; PAPER 6: "AKo sa volate? ";a$

Ootazka zaziari ¢erveno na 2ltom pase. Prikazy farieb si lepsie
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ukaZeme na nasledujucom programe:

20 REM DEMONSTRACIA FARIEB

30 FOR b=0 TO 7

40 FOR p=O TO 7

50 FOR i=0 TO 7

60 BORDER b

70 PAPER p: CLS

80 INK i

90 PRINT AT 10,10:"BORDER ":b: TAB 10:"PAPER ":p: TAB 10:"INK ":i
100 FOR u=1 TO 60: MEXT u: BEEP .15,p*i+2*b
110 NEXT i

120 NEXT p

130 NEXT b

Tento program ukazuje vSetky farebné kombinacie pre BORDER, PAPER a
INK a ako vidite, je treba dost ¢&asu, aby sa ukazali vsetky mozneé
kombinacie ktorych je 8 * 8 * 8,

Samozrejme mnohé kombinacie su vyloZene neatraktivne. (Je logicke, Ze
biely okraj, biely podklad a biele pismo je dost hlupa kombinacia, zvlast
nevhodna pre ¢itanie). Ine kombinacie sa Vam budu rozhodne viac paéit.

Vyplati sa vziat si pero a papier a poznamenat si najvhodnejsie
kombinacie, ktoré méZete vyuzit v dalsich programoch.

Mazanie obrazovky (CLS) na riadku 70 je nevyhnutné, ak chceme vymenit
farbu PAPER.

Teraz moiete menit farby priamo podla predpisaného postupu.
Zapamatajte si: V programe plati prikaz INK alebo PAPER automaticky pre
cely displej, ak za nim nasleduje prikaz CLS. Farby su vymedzené lokalne
ked ich pouZijeme v jednom riadku s prikazmi PRINT alebo INPUT.

Po lokalnom pouziti prikazu INK sa farba INK vracia spat k pdvodne
nastavenej.

Nechajte prebehnut nasledujuci program. UkaZe vam pésobivo, ake mézu
byt pekné farby volené funkciou generatora nahodnych ¢isiel.

5 REM PYRAMIDA
10 BORDER 7
15 CLS
20 LET b=16
50 LET t=0
60 LET s=0
70 LET 1=20
80 LET t=t+b
90 FOR n=s TO s+b*2-2
100 PRINT AT l,n: INK INT (RND*6)+1l;"3"
105 BORDER INT (RND*6)+1
110 NEXT n
120 LET 1=1-1
130 LET b=b-1
140 LET s=s+1
150 IF b>0 THEN GO TO 80
155 BORDER 1
160 PAUSE 0

Program zobrazi pyramidu zlozenu 2z rdéznofarebnych znakov "z2". oOkraj
obrazovky blika poc¢as celeho priebehu a na konci sa nastavi (riadok 155)
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na modry. Riadok 160, Kktory bude vykonavat pauzu aZz do stlacenia
Iubovolného tlac¢itka je tu preto, aby nebol program ukonceny znamym
hlasenim "0 OK" v dolnej ¢asti obrazovky.

Mamiesto znaku "-" moZete zadat maly sStvoréek =z hrubej grafiky
Spectra. Prevediete to takto: Zapnite mod GRAP!Hi (CAPS SHIFT a 9) a potom
stladte CAPS SHIFT a tlacéitko 8. Hakoniec nezabudnite mod GRAPH zasa
vypnut (CAPS SHIFT a 9).

Nahodnu zmenu farieb predvadza aj nasledujuca demonstracia.

10 REM DEMONSTRACIA

15 PAPER S

17 CLS

20 FOR g=1 TO 100

30 INK RND*7

40 PAPER RND*7

50 BORDER RND*7

70 PRINT AT RND*21,RND*9;"TOTO JE DEMONSTRACIA®
80 NEXT g

Nasledujuci program "HADANIE FARIEB" ukazuje variaanty farieb, ktore
nechame vstupit do hry. Prebieha podobne ako hra "LOGIC" (Mastermind).

Prepiste pozorne program z knihy do po¢itac¢a a vyskusajte ho. Potom
vezmite zasa knihu do ruky a prestudujte si, ako su farebne a grafickeé
prikazy prevadzane.

10 REM HADANIE FARIEB

20 POKE 23690,100

30 DIM c(4)

40 DIM g(4)

50 DIM h(4)

60 INK O: BORDER 0: PAPER 7: CLS

70 PRINT TAB 1; "Myslim si kombinaciu 4 farieb"
80 PRINT TAB 1; “zvolenu z tychto 6 farieb:"
100 PRINT

105 FOR c=1 TO 6

110 PRINT TAB 4+c: INK 0O;c;" = "; INK c;"§"

120 NEXT c
125 PRINT
130 PRINT TAB 1l;"Kazda z 4 farieb je ina a mas"
135 PRINT TAB 1;"10 pokusov, aby si ju uhadol.”
140 PRINT AT 21,1:"Ak mozme zacat, stlac klavesu!"
150 PAUSE 4E4

160 CLS

170 PRINT AT 0,2
180 FOR c=1 TO 6
190 PRINT INK O;c;"="; INK c:"g";" “;
200 NEXT ¢
210 PRINT *!
220 LET c(1)=INT (RND*6)+1
230 LET z=1
240 LET z=2z+1
250 LET c(z)=INT (RND*6)+1
260 LET j=0
270 LET j=j+1
280 IF c(j)=c(z) THEN GO TO 230
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290
300
310
320
330
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
525
530
540
550
560
580
610
630
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820

IF j<z-1 THEN GO TO 270
IF z<4 THEN GO TO 240
FOR g=1 TO 10: POKE 23692,-1

PRINT AT 2,1; INK O0:"Hadaj kombinaciu mas ":g:". pokus!'"
INPUT "Vloz 4 cisla (1-5): ";a
FOR 2z=1 TO 4

LET g(z)=a-10*INT (a/10)

LET h(z)=g(z)

LET a=INT (a/10)

NEXT z

LET b=0: LET w=0

FOR z=1 TO 4

IF c(z)<>g(z) THEN GO TO 450

LET b=b+1l: BEEP .2,b*15

LET g(z)=0

NEXT z

FOR z=1 TO 4

IF g(z)=0 THEN GO TO 520

FOR j=1 TO 4

IF c(2)<>g(j) THEN GO TO 510

LET w=w+l: BEEP .2,60-b*15

NEXT j

NEXT z

PRINT AT g+4,1;

FOR t=4 TO 1 STEP -1

PRINT INK h(t):"&":

NEXT t

PRINT INK 0:" ":b:" x cierna":" ":
PRINT w;" x biela"

IF b=4 THEN PRINT '" Vyborne uhadol si na ";g;". pokus!"
IF b<>4 THEN NEXT g

PRINT ''" Kombinacia bola: ";

FOR h=1 TO 100: NEXT h

FOR t=4 TO 1 STEP -1

FOR h=]1 TO S0: NEXT h

BEEP .2,t*10: PRINT INK c(t);"3i":;
NEXT t

FOR h=1 TO 60: BEEP .0l1,h: NEXT h
POKE 23692,-1

PRINT ''" Chces hrat znova ? (A/N)"
LET a$=INKEYS$: IF INKEYS$="" THEN GO TO 740
IF CODE a$<>CODE "n" AND CODE a$<>CODE "N" THEN RUN
CLS

PRINT '*' INK RND*6; TAB RND*15;"0.K. az potom..."
POKE 23962,-1

FOR h=1 TO 25

NEXT h

IF INKEYS$="" THEN GO TO 770

RUN

Riadok 20 (POKE 23962,100) meni zvuk, ktory pocujeme pri stlaceni
tlac¢itka, na trochu dlhsie pipnutie.

Riadok 60 nastavi okraj obrazovky a vsetky znaky ¢ierne (0) a pozadie
biele (7). Program na riadkoch 105 aZ 120 kresli kocku pre kazdu farbu v
diagonalnej linii a k tomu ¢islo, prisluchajuce farbe.
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Riadok 150 nastavuje dlhu pauzu, ktoru prerusine a¥ stla¢ime niektore
tlac¢itko.

Riadky 130 a 200 ukazu sest farieb s ich ¢islami na obrazovke.

Riadok 210 posuva PRINT poziciu pomocou apostrofu o dva riadky
nizsie.

Program v riadkoch 220 az 30C generuje nahodnu kombinaciu farieb pre
nasu hru a stara sa, aby sa jedna farba neobjavila dvakrat za sebou.

Riadok 310 nastavuje slucku pre 10 pokusov hadania. Jeho druha
polovica (POKE 23692,-1) zabezpec¢i, ze ak je obrazovka plna, text sa
automaticky odroluje.

Riadok 320 vypisuje ¢islo pokusu, na ktory skusame kombinaciu uhadnut
a prikaz INPUT v riadku 330 si od nas vypyta styri ¢isla farebnej
kombinacie, pric¢om ¢isla farieb zodpovedaju ¢islam na klavesnici Spectra.

Vase pokusy zadavajte jednoducho vo forme sStvormiestneho ¢isla, kaideé
é1slo pre jednu farbu, priéom sa jedna farba nesmie opakovat.

Program ulozeny v 350 az 390 riadku, rozklada Vase stvoréislo opat do
jednotlivych ¢isiel. Na riadku 400 vynuluje premenné "b" pre ¢ierne a "w*"
pre biele koliky.

Potom poc¢itaé porovna Vasu kombinaciu s tou, ktoru "si mysli" a
vyhodnoti ju takto: Za kaZdu wuhadnutu farbu na spravnom mieste dostanete
¢ierny kolik a za kaZdu farbu, ktoru ste sice uhadli ale umiestnili ste ju
na nespravne miesto dostanete biely kolik. Za nesprdavnu farbu nedostanete
ni¢. Vasou ulohou je uhadnut spravnu kombinaciu na ¢éo najmensi pocet
pokusov.

Pozn. koliky v tomto pripade nie su znazornené graficky, ale vypisuju
sa len slovom ako napr. 1 x ¢élerna 3 X biela.

Uz dopredu viete, 2Ze ak napisete PRINT AT 4,7; "TEST", slovo TEST sa
vypise na 4. riadok a 7. stlpec smerom doprava. ASCII kod 22, ktory je
riadiaci znak pre obrazovku vykona to isté, ale s ur¢itym rozdielom v
zadavani. Pre rovnaky efekt ako PRINT AT musite zadat:

PRINT CHR$ 22+CHRS$ 4+CHRS$ 7;"TEST"

ZX Spectrum umozniuje spojenie viac retazcov pomocou znamienka +.
Pozrite sa, ako to funguje v nasledujucom priklade:

10 LET a$=CHR$ 22+CHRS$ 4+CHRS 7
20 PRINT a$;"TEST"

Pre TAB je taktiez dané elegantné riesenie pomocou funkcie CHRS.
Spojte CHRS 23 dohromady s retazcom CHR$ n, pri¢om n je ¢islo pozicie + 1,
na ktoru chcete posunut doprava PRINT obsah. Na to sa pozrieme v buducom
priklade.

Pri tomto sposobe pisania nebude vypisovany prvy znak nasledovany
medzerou. Napisete sice v zatvorkach "x TEST", ale na obrazovke sa objavi
iba slovo "TEST". Toto moiete vyuzit napriklad na ¢islovanie retazcov.

10 LET a$=CHR$ 23+CHRS 4

20 PRINT a$;"x TEST"

30 GO TO 20

Na zac¢iatku tejto kapitoly sme pisali o 3-mich farbach a ich
aplikacii v prikazoch BORDER, PAPER a INK. Tieto farebne kombinacie mézu
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byt este modifikovane dvojakymi prikazmi: BRIGIT a FLASH. Ako a nacdo sa
pouZivaju, ukazuje nasledujuci priklad, ktory =zadajte do poc¢itaca a
spustite pomocou prikazu RUl.

40 PRINT INK 4:"NORMAL "

45 PRINT BRIGHT 1: INK 4:"BRIGUT "

50 PRINT INK 4: PAPER 2:"NORMAL "

55 PRINT BRIGHT 1: INK 4: PAPER 2:"BRIGHT "

60 PRINT FLASH 1: INK 4;"FLASH "

65 PRINT BRIGHT 1: FLASH 1: INK 4:"BRIGHT+FLASH"

70 PRINT FLASH 1: PAPER 2; INK 4:"FLASH "

75 PRINT BRIGHT 1:; FLASH 1; PAPER 2: INK 4;"BRIGHT+FLASH"

Teraz uz vidite, Ze prikaz BRIGHT =zjasni farbu, ¢im dostavame na
Spectre vlastne 16 farieb. Prikaz FLASII nam zase lubovolnu farebnu
kombinaciu rozblika, ¢o je vhodne napriklad na pisanie ddélezitych hlaseni.

Uz viete, 2e je moine pre nastavenie farby BORDER, PAPER a INK pouzit
¢isla 0-7. Pri prikazoch PAPER a INK je vsak moiné pouzit aj dve zvysne
¢islice. Cislo 8 znamena, %e bude pouzita posledna nastavena farba. ¢€islo
9 nastavuje kontrastnu farbu, ¢iZe pre tmavy pcdklad biele pismena a pre
svetly podklad ¢ierne pismena a naopak.

Na nasledujucom priklade si ukaZeme pouZitie hodnoty 9 pre nastavenie
farby INK a taktieZ sa zoznamime s novym prikazom OVER.

60 PAPER RND*6

70 CLS

80 INK 9

100 FOR g=1 TO 300

110 PRINT AT RND*20,RND*30: CIIRS (65+INT (RND*26)):
120 NEXT g

130 GO TO 60

Ak program vyskusate, zamefite riadok 110 za tento:
110 PRINT AT RND*20,RND*30: OVER 1:; CHRS (65+INT (RND*26)):

Prikaz OVER sposobuje to, 2Ze nové pismenda nevymazavaju staré, ale
prepisuju sa cez ne, takZe vysledny znak je prekrytim obidvoch pismen.

Skuste si nasledujuci program. Demonstruje opat pouzitie prikazu
OVER, tentokrat na dvojiciach konkretnych znakov, ktoré si zadate. Tazko
predvidat vysledok, ale niektore kombinacie su celkom zaujimavé. Napr.

malé "o" a male "w" v kombinacii daju znak podobny velkému "T". Zaujimave
su aj kombinacie "([" + "]" alebo "%¥" 4+ M /",
10 OVER 1

20 FOR g=1 TO 16

30 INPUT "zadaj 1. pismeno: ":a$
40 INPUT “zadaj 2. pismeno: ":b$
50 PRINT AT g,g:a$: CHRS 8:b$

60 NEXT g

Spomefite si, e prikazy PRINT AT a TAB mdieme nahradit pouzitim
prikazov CHRS 22 a CHRS 23 tak, Ze takyto prikaz pripojime k retazcu,
ktory chceme zobrazit. S tymto postupom sme sa u% viackrat pri zostavovani
programov stretli. Pomocou prikazu CHRS nasledovaneho riadiacim znakom
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méZeme vsak menit aj farbu a to nasledujucimi riadiacimi znakmi:

CHRS 16
CHRS 19

IMK CHRS 17
BRIGHT CHRS 20

PAPER CHR$ 13 = FLASH
OVER

Za nimi nasleduje vidy kod, ktory je prislusny pre zvolenu farbu. Ako
sa to da vyuzit v praxi uvidite na nasledujucom programe:

20 INPUT PAPER 6; INK l;"zadaj farbu INK: ";ink

30 INPUT INK 2:;"zadaj farbu PAPER: '":paper

40 INPUT FLASH 1; BRIGHT 1; INK 4; PAPER 2;"vloz slovo: ":a$
50 LET a$=CHRS$ 16+CHRS ink+CHR$ 17+CHRS paper+a$

60 PRINT AT 10,10:a$

Vsetko, ¢o sa tyka riadiacich znakov, Jje obsirne vysvetlene v
prirucke 32X Spectra. V tabuldrnom usporiadani tam najdete vselijake
moznosti, ktoré mdzu vyvolat rézne optické efekty.

Ak sa chcete pozriet, kolko blaznivych farebnych efektov méiete
vyvolat celkom jednoduchym programom, spustite nasledujuci program.

Pre pripad, Ze by Vdas intenzita pipania znervézhovala, vymazte
jednoducho riadky 90 a 100. Ak by bol program pre Vas prili$§ pomaly,
zmente hodnotu 7 v riadku 40 na 6 a tak nebude biely znak vytlaceny.

10 PAPER 7: BORDER 0: CLS

20 LET a=RND*10

30 LET b=RND*16

40 LET 2=RND*7

50 PRINT AT a,b; INK z;"3"

60 PRINT AT 21-a,b; INK z;"j"
70 PRINT AT 21-a,3l-b; INK z;"#"
80 PRINT AT a,31-b; INK z;"j"
90 IF RND>RND THEN GO TO 20
100 BEEP RND/30,RND*GO-RND*GO
110 GO TO 20

Ked sa uZ dostatoéne vynadivate, zmente program takto:

10 PAPER 7: BORDER 0: CLS

20 LET a=RND*10

25 LET £-RND

30 LET b=RND*16

40 LET 2=RND*17

50 PRINT AT a,b: FLASH f£; BRIGHT 1; INK z;"g§"

60 PRINT AT 21-a,b; FLASH f£; BRIGHT 1; INK z;"s"
70 PRINT AT 21-a,32-b; FLASH f; BRIGHT 1; INK z;"z"
80 PRINT AT a,31-b; FLASH f; BRIGHT 1l:; INK z;"z"
90 IF RND>RND THEN GO TO 20
100 BEEP RND/30,RND*G60-RND*60
110 GO TO 20

Vidite, Ze kazdy znak Jje teraz v BRIGHT mode zjasneny a v priebehu
programu je zabudované nahodne volené blikanie.

Ak chcete do prikazu FLASH zadavat nahodné ¢éislo, nemusite ¢islo
nahodne vygerované pomocou funkcie RND zaokruhlovat prikazom INT. Nahodneé
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¢islo na riadku 25 bude v tomto pripade automaticky zaokruhlene.

Teraz si prezrite program "Grecka pismenkova polievka". Precdo je
takto pomenovany, pochopite, az ho spustite.

S5 REM "GRECKA PISMENKOVA POLIEVKA"

10 PAPER 7: BORDER 0: CLS

20 LET a=RND*10

25 OVER 1

30 LET b=RND*16

40 LET z=RND*?7

45 LET a$=CHR$ (G65+RND*26)

50 PRINT AT a,b; BRIGHT 1; INK z:;a$

60 PRINT AT 21-a,b BRIGHT 1:; INK z:a$
70 PRINT AT 21-a,31l-b; BRIGHT 1l; INK z:;a$
80 PRINT AT a,31-b; BRIGHT 1; INK z:;a$
90 GO TO 20

PLOT

Ako uvidite v programoch "galaxia" alebo '"sinusoida'" prinasa PLOT
prikaz vykonnu grafiku na Vasu obrazovku. Ako uZ pravdepodobne viete,
jemna rozlisSitelnost Spectra obsahuje 256 x 176 bodov. Farebné rozlisenie
je vSak len pre 32 x 24 Stvorcov hrubej grafiky. Kazdy takyto (atributovy)
Stvorec obsahuje 8 x 8 bodov jemnej grafiky a mdze obsahovat maximalne dve
farby. To znamena, ze farby budu tak povediac nanasané na nakresleny
obraz. Napriek tomuto malému nedostatku v grafike Spectra, moZno esSte vidy
docielit zaujimavé farebne efekty.

10 REM GALAXIA

20 PAPER 0: BORDER 0: CLS
30 LET ¢=255: LET d=175

40 INK RND*7

50 LET a=c*RND

60 LET b=d*RND

70 PLOT a,b: PLOT a,d-b

80 PLOT c-a,b: PLOT c-a,d-b
90 IF RND>.5 THEN GO TO 60
95 INK RND*7

100 GO TO SO

10 REM SINUSOIDA

30 BORDER 2: CLS

40 FOR x=0 TO 63 STEP .5

50 LET y=20*SIN (x/32*PI)

60 IF y=0 THEN GO TO 100

70 FOR n=0 TO y STEP SGN y/4

80 PLOT INK RND*G; X*3+30,3*(n+30)
90 NEXT n
100 BEEP .1,x: NEXT x
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DRAW

Nas nasledujuci program "Skleneny moc¢iar" ukazuje zaujimavu grafiku s
pouzitim prikazu DRAW. Na riadku 30 sa nastavi biely podklad. Farby znakov
su nahodne vygenerované na riadkoch 50 a 60. Riadok 70 bezpeéne zaisti, ze
budu farby rozdielne. Riadkom 100 bude vymazana obrazovka a potom bude
uré¢eny nahodne suradnicovy par. V strede obrazovky bude nakresleny bod na
nahodne vypoc¢itane suradnice.

Riadok 140 s prikazom DRAW urc¢i, ako bude priamka dlha a Ktorym
smerom bude vedena. Cely program méZe fungovat len v tom pripade, ked je
predom pevne urc¢eny sStartovaci bod <¢iary. Toto sa vykona pomocou prikazu
PLOT na riadku 130.

10 REM SKLENENY MOCIAR

30 PAPER 7

50 LET a=INT (RND#*8)

60 LET b=INT (RND#7)

70 IF a=b THEN GO TO 60

80 BORDER a

90 INK b

100 CLS

110 LET c=INT (RND#*256)-128
120 LET d=INT (RND#*172)-85
130 PLOT 128,86

140 DRAW c,d

145 BEEP .01,RND*100-50

150 IF RND>.02 THEN GO TO 110
160 RUN

Prikaz DRAW nakresli rovnu priamku, ak za DRAW nasleduju dve hodnoty.
Pomocou tohoto prikazu sa vsak daju kreslit aj krivky a to tak, Ze
dosadime tretiu hodnotu, ktora udava zakrivenie. Program "Krivkovy zlom"
je principialne identicky “Sklenenému moc¢iaru", a2z na riadok 140, kde
¢islo PI / 2 nastavuje uhol zakrivenia.

10 KRIVKOVY ZLOM

30 PAPER 7

50 LET a=INT (RND#*8)

60 LET b=INT (RND#*7)

70 IF a=b THEN GO TO 60

80 BORDER a

90 INK b
100 CLs

110 LET c=INT (RND#*256)-128
120 LEt d=INT (RND*172)-85
130 PLOT 128,86

140 DRAW c¢,d,PI/2

145 BEEP .01,RND*100-50

150 IF RND>.015 THEN GO TO 110
160 RUN

CIRCLE

Je graficky prikaz, pomocou Kktorého sa da kreslit kruh. Program
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"Tunel" zvoli svetlomodru farbu pozauia a bielu farbu obrazovky a Kkresl:
kruhy nahodne volenymi farbami s nahodne volenynm stredom. Prvy paraneter
pre prikaz CIRCLE je x-ova a druhy y-ova suradnica stredu kruhu, tretie
¢islo urc¢uje polomer.

10 RE!M TUNEL

15 BORDER 5: PAPER 7: CLS

20 CIRCLE INK RND*6;128+RND*10-RND*10,36+RND*7~RND-7,RlD*65
30 IF RND>.92 THEHN CLS

40 BEEP RND/4,RND*100-30

50 GO TO 20

10 REM TUNEL S PAVUCINOU

20 CIRCLE INK RND*6;128+RND*10-RND*10,36+RND*7-RlD=7,RND*65
25 PLOT 128,86

30 DRAW INK RND*6; OVER 1:; 32-RIIi)*G4,21-RND*42

40 BEEP RND/4,RND#*50-30

50 IF RND>.33 THEN GO TO 30

60 IF RND<.93 THEN GO TO 20

70 RUN

A este niekolko programov, ktoré Vam chcu ukazat rézne graficke
moznosti Vaseho pocitaca:

10 REM NAHODNE FARBY

20 BORDER 2: PAPER 7: CLS

30 PRINT INK RND#*5+1; AT RND*21,RND*31;"@"
40 GO TO 30

10 REM STVOREC

15 BORDER 1+RND: PAPER 7: CLS
20 RANDOMIZE

25 LET p=85: LET s=45

30 LET x=RND*p: LET y=RND*p
35 INK RND*6

37 FOR g=1 TO RND*6

40 PLOT p+Xx+s,p+y

50 PLOT p+y+s,p+x

60 PLOT p-X+s,p+y

70 PLOT p+y+s,p-X

80 PLOT p-X+s,p-Yy

90 PLOT p-y+s,p-X
100 PLOT p+y+s,p-Yy
110 PLOT p-y+S,p+x
120 LET x=x+RND+RND-1
130 LET y=y+RND+RND-1
135 NEXT g
140 IF RND<.2 OR ABS x>p OR y>p THEN GO TO 40
150 IF RND<.l THEN GO TO 25
160 GO TO 30

190 RUN

10 REM VODNY VIR

20 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS
50 FOR a=1 TO 10
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60
70
30
20
100

10
20
50
60
70
80
100

10
15
20
50
60
70
80
20
100

FOR j=1 TO 7 STEP .1

PLOT a*3j*COS (j)+110,a*3j*SIN (Jj)+100
NEXT 3

INK a/2

NEXT a

REM SLNKO

BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS

FOR a-5 TO 19

FOR j=1 TO 7 STEP .3

PLOT a*3j*COS (3j)/2+110,a*3*SIN (j)+100
NEXT 3

NEXT a

REM SILOVE POLE

REM (program prebieha velmi pomaly)

BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS

FOR a=2 TO 19

FOR j=1 TO 7 STEP .01

PLOT a*( j+4*SIN (j))*COS (3j)+110,a*(j+2*SIN (j))*SIN (j)+110
NEXT j

INK a/3.5

NEXT a

KRESLENIE LINITL

Tento program vypoé¢itava na obrazovke dva body (suradnice x,y a
a kresli medzi nimi linie.

Tu

5
10
20
30
40
50
60

100
115

116
120
130
140
150
160
170
180
190
210
220
230
1000

je popis prace jednotlivych riadkov:

voli nahodnu farbu linii na bielom pozadi
voli nahodne x suradnicu pre prvy bod
voli nahodne suradnicu y pre prvy bod
voli nahodne 1 suradnicu pre druhy bod
voli nahodne suradnicu m pre druhy bod
voli premenne tempo pre body

definuje generator nahodnych funkcii

1,m)

vola podprogram na riadku 1000; urc¢uje nahodné tempo zobrazovania

premenna "teraz" urcd¢uje zac¢iatoéne ¢islo kroku, skér, ako je
zvoleny rozptyl bodov

ak teraz=0 bude volit podprogram v riadku 1000 noveé tempo
zobrazenie bodu na suradniciach x,y

prepojenie bodov x,y a 1,m priamkou

ak je suradnica x na okraji obrazovky, nastane zmena smeru
vid riadok 140

vid riadok 140

vid riadok 140

pri¢ita tempo prvého bodu k jeho suradniciam

to iste druhy bod

vygeneruje nahodné ¢islo medzi 0 a 199

ked cont=1, program sa spusti odznova

ked je premenna cont rézna od hodnoty 1, kresli sa nova linia
udava pre x-ovu suradnicu prveho bodu nahodne tempo
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1010 vid riadok 1000

1020 vid riadok 1000

1030 vid riadok 1000

1040 volir nahodne ¢1slo “"teraz", a zaistuje, aby totos ¢éislo nekolo 0
1050 vracia sa spat do hlavneho programu

vplyvom zmeny velkosti u a v na riadku 30 méieme zvacsovat alebo
znensovat rozostup medzi jednotlivymi liniami. Zaujinavv je vysledok, ak
prikazu DRAW v riadku 130 pridame tretiu hodnotu, ¢iZe bude kreslena
krivka. Ale pozor, pri tejto variante ndze Iahko nastat chyba "B Integer
out of range".

1 REM KRESLENIE LINII
S BORDER 7: PAPER 7: INK RND*4: CLS
10 LET x=INT (RND*256)
20 LET y=INT (RND*176)
30 LET 1-INT (RND*256)
40 LET m=INT (RND*176)
50 LET u=15: LET v=7
60 DEF FN r(x)=INT (RND¥x)
100 GO SUB 1000
110 REM opakovanie
115 LET teraz=teraz-l
116 IF teraz=0 THEN GO SUB 1000
120 PLOT x.,y
130 DRAW 1-Xx, m-y
140 IF x+a>255 OR x+a<0 THEN LET a=-a
150 IF y+b>175 OR y+b<0 THEN LET b=-b
160 IF 1+c>255 OR l+c<0 THEN LET c=-cC
170 IF m+d>175 OR m+d<0 THEN LET d=-d
180 LET x=x+a: LET y=y+b
190 LET l=l+c: LET m=m+d
200 REM ohranicenie
210 LET cont=FN r(200)
220 IF cont=1 THEN RUN
230 GO TO 110
1000 LET a=FN r(u)=-v
1010 LET b=FN r(u)-v
1020 LET c=FN r(u)-v
1030 LET d=FN r(u)-v
1040 LET teraz=FN r(20)+10
1050 RETURN

KOBERCOVY VZOR

Tento program kresli zaujimave kobercové vzory. Jeho trik spoc¢iva v
tom, 2e seria 1linii vychadzajucich zo stredu obrazovky a vedenych k
niektoréemu bodu na okraji, Jje prepisovana prikazom OVER a tym vznika
efekt, ktory vidime na obrazovke.

1 REM KOBERCOVY VZOR

S BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS
10 FOR x=0 TO 255
20 PLOT x,0
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30
40
50
60
70
80

Ak
pripade
upravit
vzory.

DRAW OVER 1;255-x%2,175
NEXT x

FOR y=0 TO 175

PLOT 0,y

DRAW OVER 1:255,175-y*2
NEXT y

chcete
musite
STEP

zvolit iny
upravit cyklus
na hodnotu okolo 4

stredovy bod,
na riadkoch

Program

ako je

stred obrazovky, v tom
50. MoZete praipadne aj
kresli este Kkrasnejsie

10 a
potom

Nasledujuci program simuluje otacd¢anie trojuholnikom v priestore.

5

9
10
20
30
40
50
60
70
80
20
100
110
120
130
140
150
160
170
171
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

Funkcia POINT dokaze zistif, &i na uréitom mieste obrazovky je

REM OTACANIE TROJUHOLNIKA
BORDER 0: PAPER 0:
LET 1=RND*256
LET m=RND*176
LET n=RND*256
LET o=RND*176
LET p=RND*256
LET q=RND*176
LET a=RND*S
LET b=RND*S
LET c¢=RND*S
LET d=RND*5
LET e=RND*S
LET f£=RND*S
REM opakovanie
PLOT 1,m

DRAW n-1,0-m
DRAW p-n,q-o
DRAW 1-p,m-q
FOR x=1 TO 50:
IF 1+a>255 OR
IF m+b>175 OR
IF n+c>255 OR
IF 0+d>175 OR
IF p+e>255 OR
IF q+£>175 OR
CLS
LET
LET

NEXT
1+a<0
m+b<0
n+c<o0
0+d<0
p+e<0
q+£<0

x
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
1=1+a: LET m=m+b
n=n+c: LET o=o0+d
LET p=p+e: LET g=q+f
REM ohranicenie

GO TO 130

LET
LET
LET
LET
LET
LET

INK 6: CLS

a==a
b=-b
C=-C

=-d
e=-e
£=-f

POINT

nie je bod.

Tento program Vam
kreslime na obrazovku
procesom).

ukaze,

Potom

ako funkcia
mnoZstvo bodov (ich
skusame funkciou

POINT na

030 -

alebo

pracuje. Pomocou prikazu PLOT
suradnice su zvolené nahodnym
prave tak nahodne zvolenych



suradniciach, ¢éi tam nie su predom zobrazene body. Zakazdyn, ked je takyto
bod najdeny, poc¢itac¢ pipne. Vysledok uspesne naidenych bodov pri takomto
hladani robi sotva 13%.

10 REM PLOT A POINT

20 FOR a=l TO 100

30 PLOT RND*100,RlD*100

40 NEXT a

50 LET citac=0

60 FOR g=1 TO 1000

70 IF POINT (RMD*100,RND*100)=1 THEN BEEP 1,1: LET citac=citac+1l:

PRINT AT 1,1;"Uspesnost je ";citac/g*100; ";AT J,l:"Hladanie
cislo: ";g
80 NEXT g

Ak je na suradniciach x,y bod, POINT (x,y) =1, inak POINT (x,y)=0.

TLACGIAREN
Na Spectre mame tri prikazy, ktoré spolupracuju s tlac¢iarnou.
LLIST, LPRINT a COPY

LLIST - Tento pritkaz funguje rovnako ako LIST, s tym rozdielom, 2e
listing programu sa nezobrazi na obrazovke, ale na tlac¢iarni. NeméZeme
bohuzial docielit, aby po¢itaé¢ vytlaé¢il len ¢ast programu.

LPRINT ~ S tymto prikazom dosiahneme to isté, ¢o s prikazom PRINT.
Vystup ide samozre]me aj tentokrat na tlac¢iaren a nie na obrazovku. Prikaz
mézeme pouzit prxamo napr. LPRINT "Halo" alebo v programovom riadku, napr.
10 LPRINT "Odpoved je ";a

COPY -~ Tento prikaz vytla¢i presnu kopiu obrazovky ¢o sa da vyuzivat
napr. pre tlacdenie grafov a obrazkov. Pretoze vsak tlac¢iaren nemédie
rerodukovat farby, ak je obrazok farebny, vysledna kopia nemusi byt uplne
zhodna s originalom na obrazovke.

NAHODNE <¢1sLA

Generdtor nahodnych <¢isiel je sucastou Vaseho poc¢itaca. V tejto
kapitole chceme kratko nahliadnut, ako su nahodne ¢isla vytvarane.
Predvedieme si to na niekolkych jednoduchych programoch.

Pomocou prikazu RND je vytvarane kladneé desatinné ¢islo, v intervale
medzi ¢islami 0 - 1, pric¢om hodnotu 1 nikdy nedosiahne. Vyskusajte si:

10 PRINT RND
20 GO TO 10

Ak program spustite, obdrZite listing podobny tomuto:
0.9038G6963
0.97032898
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0.93461609

Existuje vsak mnoho aplikacii, kde potrebujeme generovat vacsie
nahodne ¢isla, ako je rozsah medzi 0 a 1. Prirodzene existuje spdsob pre
ich ziskanie. Zadajte napriklad tento prikaz:

PRINT INT (RND*30)+1

¢islo, ktore dostanete, je nahodne zvolené medzi 0 a 30. Vyskusajte
si nasledujuci program:

10 REM CELE RND CISLA

20 LET a=INT (RND#*100)+1
30 PRINT TAB 8:;a

40 GO TO 20

Po¢itaé¢ berie ¢isla vo vnutri zatvoriek za argument funkcie a
vypoéitava nahodné ¢isla medzi ¢islom 1 a danyn hornym ohranié¢enim. To, Ze
ide aZz po hodnotu 100, sme docielili pripo¢itanim éisla 1. Takto ziskane
¢isla su kladne. Ak potrebujeme zaporné ¢isla, sta¢i dosadit pred funkciu
INT znamienko “-".

Generator nahodnych ¢isiel moZe vytvorit nekoneéneé varianty vo Vasich
programoch. Na$ nasledujuci program simuluje vrh setstrannou hraciou
kockou. Vyskusajte si ho.

10 REM KOCKA

20 PRINT "Kolko krat chcete hadzat kockou?"

40 INPUT a

50 CLS

60 PRINT "Vysledky vrhania kockou pri "“;a;" pokusoch:"
70 for b=1 TO a

80 LET c=INT (RND#*6)+1

90 PRINT c

100 NEXT b

BY¢1 ZAPAS

Tu je jeden jednoduchy program, ktory pre Vas demonstruje chovanie
generatora nahodnych ¢isel. Nie 3je to nejaka komplikovana hra, ale na
demonstraciu funkcie RND postaé¢i a moZete sa pri nej celkom prijemne
pobavit. Vyskusajte si hru skor, neZ si preditate vysvetlenie k programu.
Budete prekvapeny, ako ste sa uz medzitym vela naué¢ili.

V nasom programe sa stanete toreadorom, ktory bude 10 x napadnuty
nebezpeénym bykom. Ako dobre vyviaznete, je zavisleé na nahode. Pri uhybani
sa bykovi volite jednu s troch ciest. Byk si vyberie nahodne tieZz jednu 2z
nich. Ak su obe ¢isla od seba rézne, podarilo sa Vam vyhnut sa bykovi.
Vtedy ziskate 100 bodov a pokrad¢ujete v zapase. V opaé¢nom pripade Vas byk
naberie na rohy a skonéili ste. Na konci sa dozviete Vase bodove
hodnotenie.

Pri zapise prcgranu do poéitad¢a diavajte pozor na apostrof v riadkoch
120,140,150,220 a 240. (Zobrazi sa Vam po stlacdeni tla¢itok SYMBOL SHIFT a
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7). Apostrof posuva (ako PRINT prikaz) print poziciu o riadok niisie.

10
20
30
40
G0
70
30
90
100
120
130
140
150
155
160
170
180
190
200
210
220
230
235
240

REM BYCI ZAPAS

LET body=100

FOR g=1 TO 10

PRINT AT 4,2; INK 2;"Nahana ta byk!'"
PRINT TAB 2;"Ktoru cestu zvolis? (1-3)"
INPUT a

IF a<l OR a>3 THEN GO TO 70

LET b=INT (RND*3)+1

IF a=b THEN GO TO 220

PRINT ' INK 4:;TAB 2:;"Unikol si ";g;". krat."
BORDER RND*7

PRINT '''INK 2;TAB 2:;"Byk isiel cestou ";b
PRINT 'INK 4;TAB 2;"Ty si zvolil cestu ";a
PAUSE 100

FOR h=1 TO 10

BEEP .1,RND*50-RND*50

NEXT h

CLS

NEXT g

GO TO 230

PRINT ' INK 2;TAB 2:;"Ako toreador si skoncil!"

FOR t=]1 TO 50: BEEP .05,RND*50: NEXT t
PAUSE 20
PRINT ' INK 2,TAB 2;"Dosiahol si ":body*(g-1):" bodov"

Teraz si v kratkosti vysvetlime jednotlivé riadky programu.

20

30
40
60
70
80

90
100

120
130
140
150
160
190
200
210
220
230
240

Premennej body sa priradi hodnota 100.

(0 premennych budeme pojednavat v nasledujucej kapitole)
Pomocou slué¢ky FOR-NEXT poéitame desat hracich kél

Vypise informaény text.

Pyta sa hraéa na cestu, ktoru si vyberie.

Prikazom INPUT berie vlo2ene é¢islo.

Kontroluje, ¢i je ¢islo skutoéne medzi 1 a 3. V pripade, 2e nie,
vracia sa na riadok 70.

Vypoé¢ita ndhodné ¢islo pre cestu byka, medzi hodnotami 1 a 3.
Porovnava a (hraéovu cestu) a b (bykovu cestu). Ak su zhodné skoé&i
na riadok 220 (koniec hry).

Hovori hradovi, kolkokrat unikol bykovi.

Meni nahodne farbu BORDER (okraj).

Pripomina hraéovi cestu, ktorou isiel byk.

Pripomina hraéovi cestu, ktoru si vybral on.

Kratka hudba v prestavke pred nasledujucim kolom stretnutia.
MaZze obrazovku.

Program skoé¢i spat na zaéiatok pre dalsie kolo stretnutia.
Sem sa program dostane len ak hraé preil vsetky utoky byka.
Vypise spravu pri neuspesnom zakonéeni hry.

Kratka pauza pre hudbu

Zobrazenie bodového hodnotenia.

Pri ¢itani tychto vysvetliviek a ich porovnavani s listingom ste sa
zase trocha priuéil programovaniu. Prirodzene sa najde jeden alebo i viac
prikazov, Kktore su Vam este stale nejasne, ale pri skusani dalsich
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programov Van bude vsetko ¢éoraz jasnejsie a jedneho dna zistite, 2e ste uz
vyrastol z detskych topanok programovania.

¢1SELNE A RETAZCOVE PREHENNE

Ur¢ite u2 mate vacésiu istotu 2 predchadzajuceho programovania a
ovladate uz bezpedne ¢iselne hodnoty. Pre poriadok si v$ak musime povedat
niekolko délezitych pravidiel, ktoré sa vztahuju na premenneé. Pismena "a"
v riadku 70 a "b" v riadku 90 nadobudaju vZdy v urcitom okamZiku hodnotu
medzi 1 a 3. Takeéto pismena, ktore mdéZu obsahovat rdézne (premenne)
hodnoty, sa vystiZne nazyvaju premennymi.

Musime rozlisovat medzi dvoma spdsobmi premennych, ¢iselnou premennou
a retazcovou premennou.

Ako ¢éiselna premenna moZe sluzit kazda kombinacia pismen a ¢éisel ak
zac¢ina pismenom. "a" je prave tak pripustna premenna ako "dl7", alebo
"jasompremmennacislodvestostyridsatosem". Nie su dovolené premenne "“2krat"
alebo "le7" (pretoie zac¢inaju ¢islom). V nazvoch ¢iselnych premennych sa
tiez nesmu pouzivat matematické symboly a Specialne znaky ako napr.
"+3Q@ Y&*<>m:", Ostatné povolene premenné md2u sluzit pre éisla akéjkolvek
velkosti, ktoré dokaze poc¢itaé¢ spracovat. Spectrum ignoruje pritom medzery
medzi jednotlivymi ¢astami premennej (napr. "novy den" je to iste, ¢&o
"novyden") a nerozlisuje medzi malymi a velkymi pismenami ("a" je to iste
ako "A").

Retezcova premenna (string) méze byt oznacena vyhradne jednym
pismenom z abecedy "a" - "z" nasledovanym znakom "$"., Napr. "a$", "wS".
Takato retazcova premenna méze byt naplnena Ilubovolnym pismenom, ¢islom
alebo ich kombinaciou. Ak je vsak naplnena c¢islom, nie je brana do uvahy
jeho numericka hodnota, ale je brane iba ako text.

Ako uZ vieme, moZeme pouzivat poc¢ita¢ pre pisanie velkych ¢isel
vedeckou notaciou teda, 2Ze napiseme zaklad ¢isla, potom symbol “E" (ako
Exponent) a potom ¢islo, ktore je nasobkom 10.

Zadajte nasledujuci demonstracény program, ktory Vam ukaze pouzivanie
premennej pri zavedeni ¢isla, ktore je vidy nasobené 10-timi a potom je
zobrazeny vysledok.

10 REM VEDECKA NOTACIA
20 LET a=1234

30 PRINT a

40 LET a=10*a

50 GO TO 30

Na obrazovke sa Vam zobrazi:

1234
12340
123400
1234000
12340000
1.234E+8
1.234E+9
1.234E+10
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1.234E+38

V nasom programe ste si iste vsinmli niekolko dalsich zasadnych veci.
Premennym sa prideluje ich hodnota pomocou pr:ikazu LET, nasledovaneho
menom premennej, rovnitkom a hodnotou prenenrei. Tak prikaz LET a=99
priradi premennej "a" hodnotu 99.

Ako vidite Vv nasom priklade na riadku <0, do premennej moZno
dosadzovat aj tu istu premennu, alebo jej nasobky a podobne. Tato
vlastnost sa mnohokrat ukaze ako velmi uzZito¢na.

CVRCECKOV PROGRAM

Je dana zavislost medzi vonkajsou teplotou a frekvenciou, kolkokrat
cvréky kazdu minutu zacvrlikaju. Nasledujuci program ukazuje pri dlhodobej
variacii priebeh a vypoé¢ita cvrc¢iace ¢islo za minutu v zavislosti na
teplote (vo Fahrenheitoch). Vidite ako cvrcé¢iace ¢islo za¢ina v 20-tom
riadku vlozenim konstanty 80. Teplotna relacia je zadana na riadku 30.
Vysledok bude zobrazeny na obrazovke riadkom 40. Na riadku 60 je
generovana cvréiaca premenna nahodnym ¢islom medzi 1-7. Po kratkej pauze
(riadok 70 a 80) sa vracia program spat na riadok 30 a zac¢ina opat od
za¢iatku. Program bezi do nekoneéna (pokial ho nezastavite stlacenim
BREAK) .

10 REM CVRCKOV PROGRAM

20 LET cvrk=80

30 LET teplota=INT ((cvrk/4)+40.5)

40 PRINT ' "Ked je teplota "; INK 2;teplota; INK 0;" ' Fahrenheita,"
50 PRINT "cvrcek zacvrlika "; INK 2;cvrk: INK 0;" krat."

60 LET cvrk=cvrk+INT (RND*7)

70 FOR j=1 TO 100

80 NEXT j

90 POKE 23692,-1

100 GO TO 30

Ak chceme usetrit pamat, ije lepsie zavadzat kratke premenné ako
napriklad al,a2,a3,...a9. Pri dlhsich programoch su vsak premenné s dlhymi
nazvami ovela prehladnejsie, pretoze sami napovedaju, ¢o sa pod nimi
skryva. Samozrejme ale zaberaju viacej pamati. Aké je teda riesenie? Pri
kratsich programoch pouzivat dlhe premenné a pri zloZitejsich dlhych
programoch, kde nam zalezi na Setreni pamate pouzivat kratke
jednopismenové premenné s ¢islom. V  tomto pripade Jje vsak nutné si
prehladne do zvlastneho zosita pisat, ktora premenna na ¢o sluzi, aby bol
program aj po dlh$sej dobe zrozumitelny.

10 REM PREMENNE

20 LET a$="zadane cislo: ":LET b$="2.mocnina: ":LET c$="odmocnina: "
30 INPUT "zadaj cislo: ";cislo

40 PRINT a$:cislo

50 PRINT b$;icislo’2

60 PRINT ¢$:SQR (cislo)

70 GO TO 30
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Retazcovym premennym sa priraduje obsah tak isto pomocou prikazu LET
ako u ¢iselnych premennych, s tym rozdielom, Ze priradovany obsah musi byt
v zatvorkach. MNapr. LET a$="retazec".

INPUT

Prikaz INPUT je nutny vsade tam, Kkde chceme v priebehu programu
vlozit do poc¢ita¢a nejaku informaciu. Akonahle je spracovavany prikaz
INPUT, Spectrum zastavi beh programu a ¢aka na vstup z klavesnice. AZ po
zadani vstupu program beZi dalej.

Skuste si nasledujuci kratky program, ktory Vam ukazuje prikaz INPUT
v akcii. Poc¢ita¢ ¢aka, az zadate prve cislo (a odoslete ho klavesou
ENTER), pyta si druhé ¢islo a na konci predklada suc¢et oboch ¢isel.

10 REM INPUT

20 INPUT x

30 INPUT y

40 LET z=x+y

S0 PRINT X;" + ";y;" = ";2

Tento program Vam iste nerobi 2iadne tazkosti, lebo ste sa s
podobnymi v kniZke uZ zoznamili. Elegantnej$ie je prirodzene, ak obsahuje
prikaz INPUT zaroven i spravu pre obsluhu po¢itaca. Predosly program potom
bude vyzerat takto:

10 REM INPUT

20 INPUT "zadaj prve cislo: ";
30 INPUT "zadaj druhe cislo: ";y
40 LET zax+y

50 PRINT x:" + u;y;u - ez

vidite, Ze program teraz uZ aj vypise, aku hodnotu od Vas ocakava, c¢o
robi program prehladnejsim. Dalsie vyuzitie tohoto prikazu si budeme
demonstrovat na nasledujucej hre.

HADANIE ¢€¢1SIEL

S5 REM HADANIE CISIEL
6 POKE 23609,100
10 LET body=0
15 FOR j=1 TO 20
20 PRINT AT 1,8; INK j/4;"Pokus cislo: ";]j
30 INPUT INK j/4;"Zadaj cislo (1-10): ":a
40 IF a<l OR a>10 THEN GO TO 30
50 PRINT AT 10,0; INK 3;"Tvoje cislo je ";a:
60 FOR g=1 TO 4
70 LET b=INT (RND*10)+1
80 PRINT AT 5,15;INK 2:b;" "
85 FOR m=1 TO 10: BEEP .01,3.5*m: NEXT m
90 IF b=a THEN GO TO 110
100 NEXT g
110 IF a=b THEN LET body=body+l: PRINT AT 21,6; INK 4:
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"Vyborne, uhadol si!"
140 IF a<>b THEN PRINT AT 21,4; INK O; FLASH 1:
"Mas smolu, neuhadol si!"
150 PRINT AT 12,0; INK 2;"Tvoj bodovy stav: ":bcdy
160 IF body=5 THEN GO TO 250
170 FOR t=1 TO 20
180 BEEP .01,2%t: BEEP .01,20-t: NEXT t

190 CLS

200 NEXT j

210 PRINT AT 1,10; BRIGHT 1; INK 2;"Koniec hry"

220 PRINT INK 2; AT 3,2;"Pocet dosiahnutych bodov: ";body

230 PRINT INK 1;"Tvoje zasahy mali uspesnost ":body*5;" 3"

240 STOP

250 CLS

260 FOR m=1 TO 4: BEEP .01,RND*50: PAUSE 3: NEXT n

270 PRINT ' INK RND*6;" ";FLASH 1;"Mas stastie, vyhral si!"

280 POKE 23692,-1
290 GO TO 260

V tomto programe si zvolite é¢islo medzi 1 a 10, potom zvoli poéitaé
pomocou generatora nahodnych ¢isiel styri ¢isla tieZ medzi 1 a 10. Ak je
aspon jedno s tychto ¢isliel rovnaké s tym, ktoré ste zvolili, dostanete
bod. Ak obdriite pri 20~tich priebeinych hrach dohromady 5 bodov,
vyhravate. Ak nie, stratili ste vyhru a vypise sa vam pocet zasahov a
uspesnost vypoéitana v %. Ak ste si program vyskusali, prezrite si
vysvetlivky k jednotlivym riadkom.

6 meni pipnutie pri stladeni klavesy

10 vynuluje pocet bodov

15 zac¢iatok cyklu FOR-NEXT pre priebeh hry

20 vypise ¢islo pokusu

30 oc¢akava Vase ¢islo

50 vypise Vami zvolené ¢islo

60 tu zad¢ina sluc¢ka FOR-NEXT, kde sa generuju styri nahodné ¢isla
110 zvysi bodovy stav a vypise hlasenie, ak ste uhadli ¢islo
140 vypise hlasenie ak ste neuhadli ¢islo
150 zobrazi bodovy stav
170 kratka prestavka s pipanim pred dalsim priechodom hry
190 zmazanie obrazovky
200 koniec sluéky FOR-NEXT pre priebeh hry
210 koniec hry pri prehre
250 koniec hry pri vyhre

VYPOCET UROKOUV

Tento program ukazuje opat INPUT prikaz v akcii. V programe sa
pouzivaju dlhsie mena premennych, lahko zrozumitelne. Vyskusajte si ho:

10 REM VYPOCET UROKOV

30 INPUT INK 1;"Vlozena suma: ";vklad
40 INPUT INK 2;"Urokova sadzba:
50 INPUT INK 4;"Na kolko rokov: ";
60 PRINT INK 2;"ROK";TAB 7;"SUMA";TAB 17;"PRIRASTOK"
70 LET prir=0
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30 LET suma=vklad

90 POKE 23962,-1

100 PRINT INK 1;"---------ceem—em— e eece oo "
110 FOR m=1 TO roky

120 LET suma=suma-+((suma/100)*urok)

130 LET prir=suma-vklad

140 PRINT m:TAB 7;suma;TAB 17;prir

150 NEXT m

Tento program poc¢ita uroky a roc¢ny prirastok z Vaseho poc¢iatoéneho
vkladu za pocéet rokov, ktory zadate.

ESte niekolko rad k prikazu INPUT:

Ak si prajete program prerusit, pokial prikaz INPUT ¢aka na Vas
vstup, budte si isty, Ze BREAK nebude fungovat. Pokial ¢aka poéitaé na
¢iselny vstup bez uvodzoviek, mézete namiesto ¢isla zadat prikaz STOP
(SYMBOL SHIFT/A). Pri retazci, ktory ma rozsah uréeny uvodzovkami, musite
kurzor postavit dolava pred uvodzovky a aZ potom zadat prikaz STOP).

Ak chcete vyuzivat Vas program ¢astejsie, alebo ho pouzit pre dalsie
aplikacie, potom zavedte na koniec programu nasledujuce riadky:

9998 INPUT "Chcete program znova ? (ano/nie): ";r$
9999 IF r$(1l)="a" OR r$(1l)="A" THEN RUN

Na takuto otdazku méZete odpovedat celym slovom (ano alebo nxe), alebo
len zaéiatoénym pismenom odpovede (a alebo n) pric¢om méZete pouzit male i
velke pismena. Ak vsak namiesto odpovede stlac¢ite len klavesu ENTER,
program sa sice zastavi, ale vypise chybu: "3 Subscript wrong"

9997 DIM r$(1)
9998 INPUT "Chcete program znova ? (ano/nie): ";r$
9999 IF r$(1)="a" OR r$(1l)="A" THEN RUN

Tu je jednoducha metdda, s ktorou sa méZete tohoto chybového hlasenia
vyvarovat. Pretoie je retazec r$ dimenzovany prikazom DIM na dlZku 1,
vytvori sa prazdny retazec r$=" ". Zaroven, kedie dje retazec r$
dimenzovany na dliku 1, méieme zadat napriklad takyto retazec:

"Ano, mily pocitac, bud tak dobry a spusti ten program este raz"

Program si do retazca r$ vyberie 1len prvy znak ("A") a ostatne bude
ignorovane.

9997 DIM r$(1l)
9998 INPUT "Chcete program znova ? (ano/nie): ";r$
9999 IF CODE r$=CODE "a" OR CODE r$=CODE "A" THEN RUN

TieZ tato metoda je funkéna. Poé¢ita¢ porovna ASCII kod znaku, ktory
ste zadali s tym, ktory ma v uvodzovkach a ked su zhodné vykona RUN.

¢itanie prveho pismena v INPUT prikaze je teda ako vidite, nepatrny

problém. Len o malo tazsie bude, ak budeme chciet obmedzit poéet znakov,
ktoré ma poé¢itaé akceptovat. Nasledujuci program zoberie len Iubovolneé

-~ 038 -



pismeno malej abecedy, ostatne znaky bude ignorovat.

10 INPUT a$

15 IF a$="" THEN BEEP .1,30: GO TO 10

20 FOR a=1 TO LEN a$

30 IF as(a)<"a" OR aS$(a)>"z" THEN BEEP .1,30: GO TO 10
40 NEXT a

50 PRINT a

Riadok 15 zabezpecuje, 2e prazdny vstup (len ENTER) sa netoleruje a
vrati program na riadok 10. Sluc¢ka zacinajuca v riadku 20 kontroluje
postupne vsetky znaky vstupného retazca, a ak je niektory z nich
nevyhovujuci, vrati program na riadok 10.

ESte flexibilnejsie budu Vase odpovede s nasledujucim podprogramom:

7010 INPUT "Chcete program znova ? (ano/nie): ";a$
7020 FOR a=1 TO LEN a$-2

7030 IF a$ (a TO a+2)="ano" TIIEN RUN

7040 NEXT a

7050 STOP

Teraz mdzete pisat INPUT vstup a to tak dlho, ako to dlika retazca
vébec dovoli. Ak sa bude niekde v retazci nachadzat slovo "ano", program
sa spusti znova.

Ak vsak chcete, aby program reagoval len na jedno slovo ("ano")
osamote (ako zaverecné klucové slovo), potom treba program zmenit takto:

7010 INPUT "Zadaj hladane slovo: ";s$

7020 INPUT "zadaj prehladavanu vetu: ":;a$

7040 LET a$=" "+ag+" *

7050 LET ls=LEN s$

7060 LET la=LEN a$

7070 FOR a=2 TO la-ls

7080 IF a$(a to a+ls-1)=s$ AND (a$(a-1l)<"a" OR a$(a-1)>"z")
AND (a$(a+ls)<"a" OR aS(a+ls)>"z") THEI RUN

7090 NEXT a

Pozrieme sa na iny priklad s prikazom INPUT, ktory sa c¢asto pouiva v
spolo¢enskych hrach. Mate napriklad hruaciu plochu (Sachovnicu) a chcete
zadat poliéko, na ktoré sa ma potiahnut (napr. C3).

V zdpale hry sa ¢asto stava, Ze zaddte polohu naopak (ako prvé ¢islo
a aZ potom pismeno). Program v takomto pripade udaj nezoberie a zahlasi
chybu. Nas nasledujuci podprogram je schopny =zobrat aj takyto obrateny
udaj, upravit si ho do spravneho tvaru a vyhodnotit.

10 INPUT a$

20 IF LEN a$<2 TIIEN BEEP .1,30: GO TO 10

25 LET a$=a$ (TO 2)

30 IF aS(l)>="1" AND a$(1)<="5" AND aS(2)>="a" AND a$(2)<="e" THEIN
LET a$=a$(2)+as$(1l)

40 IF a$(l)<"a" OR a$(1)>"e" OR a$(2)<"1" OR as$(2)>"s" TIIEN
BEEP .1,30: GO TO 10

50 PRINT a$
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Tento podprogram pre vstup dvoch znakov pracuje velmi rychlo a pri
zadavani pozicie sa vlastne nemdZeme zmylit. Pre vstup s$tvorice znakov
(presun z jedného poliéka na druhé) sluzi nasledujuci program:

10 INPUT a$

20 IF LEN a$<4 THEN BEEP .1,30: GO TO 10

30 LET a$=a$(TO 4)

40 IF a$(1)>="1" AND a$(1l)<="5" AND a$(2)>="a" AND a$(2)<="e" THEN
LET a$(TO 2)=a$(2)+a$(1)

50 IF a$(3)>="1" AND a$(3)<="S" AND a$(4)>="a" AND a$(4)<="e" THEN
LET a$(3 TO)=a$(4)+a$(3)

60 IF a$(l)<"a" OR aS(l)>"e" OR a$(2)<"1" OR a$(2)>"S" OR a$(3)<"a"
OR a$(3)>"e" OR a$(4)<"1" OR a$(4)>"5" THEN BEEP .1,30: GO TO 10

70 PRINT a$

V oboch poslednych programoch méZeme usetrit trochu miesta, ak vstupy
dimenzujeme. Napiste pre prvy program

DIM a$(2)
a vymaZte riadky 20 a 25. Pre druhy program zadajte
DIM a$(4)

a moélete vymazat riadky 20 a 30. V oboch verziach je tym zaisteneé, Ze
retazec nebude dlhsi ako poZadujeme.

Predo$ly program nam teda zaisti, aby nebolo moZné zadat nespravne
alebo neexistujuce poliéko, ale neosetruje spravnost tahov. Nasledujuci
podprogram zisti nepripustné tahy v dame a nedovoli ich vykonat.

65 IF (CODE a$(1)<>CODE a$(3)+1) OR (CODE a$(2)<>CODE a$(4)+1) OR
(CODE a$(2)=CODE a$(4)-1) THEN BEEP .1,30: GO TO 10

A eSte niekolko rad, ktorymi by ste sa mali riadit pri zostavovani
podmienok a podprogramov vseobecne:

1. Premyslite si presne, ¢o chcete docielit.

2. Definujte si pevne, ¢o je dovolené a ¢o zakazaneé.

3. Tomu, &o je zakazané mbZete zabranit, alebo ked to predsa bolo
zadané, osetrit inym spdésobom tak, aby to v programe nevadilo.
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4. Pamatajte si aplikaciu réznych prikladov a vhodne ich pouivajte.

5. Ak sa domnievate, e podprogram uZz nusi fungovat, spustite ho a
preberaijte vsSetky aj nezmyselne noZnosti (napr. tahy na
neexistujuce policdka). Ak ste s vysledkami spokojny, potom
nasleduje posledny test.

6. Nechajte Vaseho priatela, ¢i ¢lena rodiny, aby sa bliZsie zoznamil
s Vasim podprogramom a vyskusal ho. Ak podprogram obsahuje nejaku
skrytu chybu, najrychlejsie ju vaésinou objavi uplne nezaujata
osoba.

Nakoniec sa pozrieme na ¢iselny INPUT. Zadajte NEW a napiste:

10 INPUT a
20 PRINT a
30 GO TO 10

Ked takyto program spustite, skuste zadat hodnotu 1. Program ju
samozrejme akceptuje. Na tom nie je nié¢ zvlastne. Skuste ale teraz zadat
len pismeno a. Program premennu zoberie, pretoZe uZ2 bola predtym
definovana prikazom INPUT a bola jej priradena hodnota 1.

skuste ale teraz zadat pismeno b. Program sa prerusi a zobrazi sa
chybové hlasenie "2 Variable not found” (premenna nebola najdena).

Velmi ddlezitou je v prikaze INPUT funkcia VAL. Jej vyhodou je, Ze
mozno zadavat pismena i ¢isla. Spustite tento program

10 INPUT a$
20 LET a=VAL a$
30 PRINT a
40 GO TO 10

a skuste zadat napriklad INT (2°14-3#*PI).

Prekliatim funkcie VAL su vsak tiez nedefinované premenné. Ich
zadavaniu méZeme zabrani€ napriklad tak, 2e pripustime iba zadavanie
¢isiel:

10 INPUT a$

20 FOR f=1 TO LEN a$

30 IF a$(f)<"0" OR a$(f)>"9" THEN GO TO 10
40 NEXT f

S0 LET a=VAL a$

60 PRINT a

Tento podprogram moZno Iahko rozvinut tak, aby boli akceptované
napriklad znamienka "+" a "-", Nahradte riadok 30 nasledujucim:

30 IF (a$(f)<"0" OR a$(f)>"9") AND (a$(f)<>"+" AND a$(f)<>"-")
THEN GO TO 10
GO T O
Pre domyselné prevedenie Vaseho programu je enormne dbleiité, aby

po¢ita¢ nespracovaval program strnulo od prvého riadku k poslednému, ale
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podla Vaseho priania (aby ¢ast programu presko¢il, vracal sa inam atd.).
Prikaz, ktory nam umoZni skoky vo vnutri programu sa vola GO TO. Za
tymto prikazom nasleduje ¢&islo riadku, na ktory chceme presmerovat
program. Nemusi to byt len ¢islo, ale méze to byt aj premenna alebo
matematicky vyraz. (Napr. GO TO 100, GO TO a, GO TO a+100...)
Prikaz GO TO mézeme pouZit aj na vytvorenie nekone¢nej sluéky, ¢o si
ukazeme v nasledujucom kratkom programe:

10 PRINT INK RND*6;"nekonecny scroll";
20 POKE 23692,-1

30 BEEP .01,RND*50

40 GO TO 10

IF - THEN

Pomocou prikazovej dvojice IF-THEN méZeme v programe vytvarat rozne
podmienky, ¢o Jje velmi ddolezité pre <¢lenenie programu a osetrovanie
rozliénych situacii.

Velmi ¢asto sa tento prikaz kombinuje s prikazom skoku GO TO, ako
napr. IF amb THEN GO TO 100 (ked sa a rovna b potom skoé na riadok 100).

Tu je zoznam matematickych znamienok a funkcii, ktoreé sa daju pouzit
na vytvorenie podmienky s prikazom IF-THEN:

= rovna sa AND logicky su¢in
> vac¢si ne OR logicky sucet
< mensi ne2 NOT negacia

<> nerovna sa

>m= vaési alebo rovnaky

<= mensi alebo rovnaky

A tu si méZeme prehliadnut riadok s takouto podmienkou:

70 IF 2z>=10 THEN GO TO 100
80 GO TO 200

Po¢ita¢ bude v tomto pripade porovnavat, ¢i premenna 2z je rovnaka
alebo vac¢sia ako 10. Ak je podmienka splnena, potom skoé¢i na riadok 100,
ak nie, program pokracuje na riadku 80.

Pod tymto sa prave rozumie umela "“inteligencia" po¢itac¢a, totiz ze
po¢ita¢ sa rozhoduje na zaklade ur¢itych predpokladov, ktoreé interpretuje.

Nasledujuci priklad ukazuje pouZitie viacerych prikazov IF-THEN.
10 INPUT INK RND*6;"Zadaj ¢islo od jednej do troch: “;a

30 IF a=l THEN PRINT "jedna"

40 IF a=2 THEN PRINT "“dva"

50 IF a=3 THEN PRINT “tri"

60 GO TO 10

Ako sa spaja viacej podmienok do jednej pomocou funkcie AND si
ukazeme na nasledujucom kratkom programe:

10 INPUT a
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20 INPUT b
30 IF a=1 AND b=1 THEN PRINT "podmienka je splnena"
40 GO TO 10

Preskusajte tento program s réznymi vstupnyni hodnotami. Zbhadate, 2e
podmienka je skutoéne splnena len vtedy, ak su splnene obe jej ¢asti.

Teraz zmente riadok 30 tak, 2e dosadite funkciu OR a znova vyskusajte
zadavat rézne hodnoty.

10 INPUT a

20 INPUT b

30 IF a=1 OR b=1 THEN PRINT "podmienka je splnena"
40 GO TO 10

Po chvili skusania zbadate, 2e podmienka je v tomto pripade splnena,
ak je splnena Iubovolna z jej éasti.

Prehliadnite si prosim este tento program:

10 INPUT a
20 INPUT b
30 IF a=NOT b THEN PRINT "podmienka je splnena"
40 GO TO 10

Skuste zadavat rézne hodnoty a po chvili zistite, 2Ze podmienka je
splnena len vtedy, ak je jedna z hodndét 1 a druha O.

Skuste ju nahradit nasledujucou podmienkou a uvidite, Ze dosiahnuty
vysledok nie je rovnaky.

10 INPUT a
20 INPUT b
30 IF a<>b THEN PRINT "podmienka je splnena”
40 GO TO 10

Aké rozli¢éne podmienky pouzijete, Jje samozrejme len na Vasej
fantazii. Jedna z drastickejsich podmienok je v dalsom priklade:

1 INPUT "Zadaj heslo: ";a$: IF a$<>"heslo" THEN NEW

Ak si predosly riadok date na zac¢iatok svojeho programu, kazdy okrem
vas, ktory poznate "heslo" s nim zaZije krusne chvile. Ak dotyény nezada
spravne heslo, program sa jednoducho vymaZe z pamati po¢itac¢a. Ale pozor,
aby ste sa nepomylili aj Vy! Poéitaé¢ totiz v tomto pripade rozlisuje velke
a male pismena.

Pozrime sa teraz na iny priklad. V nasledujucom programe pevne
definujeme, 2e 1 je "pravda" a 0 "nepravda".

10 INPUT a

20 INPUT b

30 LET x=(a=b)

40 IF x-1 THEN PRINT "pravda"
50 IF x=0 THEN PRINT "nepravda"
60 GO TO 10
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zatvorky v riadku 30 nie su nevyhnutne nutne, ale chceme ukazat
prehladnost riesenia. Vyraz v zatvorkach sa bude vidy rovnat bud 0 alebo
1. Teda vyraz sa bude rovnat jednej len vtedy, ak sa a bude rovnat b.

Ak to potrebujeme pre nasu programovu aplikaciu, nie je problém aby
"pravda" bolo iné é&islo ako 1. Pre "nepravdu" ale vidy ostane hodnota 0. V
nasledujucej ukazke bude "pravda" nadobudat hodnotu 2.

10 INPUT a

20 INPUT b

30 LET x=(a=b)*2

40 IF x=2 THEN PRINT "pravda"
50 IF x=0 THEN PRINT "nepravda"
60 GO TO 10

Na programe je praktickeé, ze vysledok vyrazu mozete pouzit v dalsich
podmienkach. Ako tento priklad aplikujeme do praxe, ukazuje dalsi program.

10 REM PROGRAM NA POSTREH

20 LET s=0

30 FOR j=1 TO 9

40 PRINT AT 10,2%j: INK j/2:3

50 NEXT j

60 FOR g=30 TO 1 STEP -1

70 PRINT AT 5,3; PAPER 2; INK 6;"CAS: ";g;" ";AT 5,13; PAPER 6;
INK 2;"BODY: ";s:" "

80 LET a=INT (RND*9)+1

90 PRINT AT 11,2*%a; FLASH 1; INK 2;"°"
100 FOR h=1 TO 24

110 BEEP .01,50/h

120 LET a$=INKEYS$

130 IF a$<>"" THEN GO TO 170

140 NEXT h

150 LET g=g-1

170 LET s=s+(a$=STRS a)*a

180 PRINT AT 1l1,2*%a;" "

190 NEXT g
200 PRINT AT 5,3; PAPER 2; INK 6;"CAS: ";g;" ";AT 5,13; PAPER 6
INK 2;"BODY: ";s;" "

Program najskér nakresli ¢isla 1 aZz 9. Potom nahodne vypo¢ita jedno 2z
tychto é&isiel a zobrazi pod nim Sipku. Vtedy musite pohotovo zareagovat a
rychlo stlaéit rprislusné ¢islo na klavesnici. Podla rychlosti Vasej
reakcie vam poéitaé¢ prideli body.

Riadok 170 nas zaujima v tomto programe obzvlast. Tu bude prave
porovnana nahodne vybrana klavesa s tou, ktoru ste stla¢ili. Ak budu
zhodné, vysledok vyrazu bude 1. Dalej bude tento vysledok nasobeny
hodnotou a. Ak bude vysledkom 0, nemeni sa Vase bodove ¢islo, ak 1, budu
body rovneé l*a. Sumaéneé bodoveé &islo je vyéislené premennou s, Vas cas je
ohrani¢eny premennou g.

Pozrite sa teraz na podmienky s fumkciami AND, OR, alebo NOT. Tieto
podmienky sa ¢&asto pouZivaju na presuvanie objektu dolava/doprava a
hore/dole po obrazovke v réznych hrach. PouZivaju sa taktieZ v systémovych
programoch na osetrenie a presun pozicie kurzora. Skuste tento podprogram:
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10 LET x=15

20 IF INKE7Y$="S5" AND x>1 THEN PRINT AT 21,x:" ": LET x=x-1
30 IF INKEY$="8" AND x<30 THEN PRINT AT 21,x;" ": LET x=x+1
40 PRINT AT 21,x; INK 2:;"=": GO TO 20

Po spusteni tohoto programu moZete pomocou tlacitiek 5(<) a 8(>)
pohybovat ¢ervenym kurzorom v spodnom riadku. Rovnaky vysledok dosiahnene
pomocou tejto upravy:

10 LET x=15

20 LET x=x-(INKEY$="S5" AND x>1)+(INKEY$="8" AND x<30)
30 IF INKEYS$<>"" THEN PRINT AT 21,x-1;" "

40 PRINT AT 21,x:; INK 2;"g"

50 GO TO 20

Pri tomto rieseni sme dve podmienky zlué¢ili do jedného riadku, &im
sme jednak usetrili pamat, ale hlavne sme zrychlili priebeh programu.

UkaZme si esSte raz pouzitie funkcie OR. Tentokrat si ju predvedieme
na priklade vodic¢a dialkového autobusu. Tento vodié¢ ma pevne stanovene, Ze
osobam, ktoré maju 14 a menej rokov md predavat listky za poloviéneé
cestovneé. Nasledujuci kratky program mu to spolahlivo zabezpeéi.

10 INPUT "Zadaj plne cestovne: ";cena
20 INPUT "Zadaj vek cestujuceho: ";vek
30 LET cena=cena*(.5 OR vek>14)

40 PRINT "Cestovne je ";cena;" Kcs"

Takto moézete do jedného riadku zaviest aj omnoho viac cenovych
kategorii.

Pre rozliéné podmienky v programoch sa da vyborne pouzivat funkcia
NOT. I to sa da najlepsie ukazat na priklade:

10 INPUT a

20 INPUT b

30 PRINT a;TAB 4;b;TAB 8;NOT a=b

40 GO TO 10

Co uvidite na obrazovke po spusteni programu, su obe &isla, ktoré su
zadané na riadkoch 10 a 20, s doprovodom &isla 0 alebo 1, podla toho, éi
si zadané ¢isla rovnaké alebo nie. Preskumajte aky vysledok prinesu rdzne
hodnoty premennych a, b. Preskumajte tie2, aky efekt prinesie vymena znaku
rovnosti "=" za iny znak.

Na zadver este nied¢o zvlastne. Pozrite sa na nasledujuci riadok:

10 IF a=1 THEN IF b=2 THEN PRINT "pravda"

Je zaujimave, Ze znamena to isté ako:

10 IF a=1 AND b=2 THEN PRINT "pravda"

Zapamatajte si to, mbze sa stat, Ze to niekedy budete potrebovat.
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Pruha zvlastnost nie je vlastne nié¢ zvlastneho, ale nie je to velmi
znama aplikacia, preto ju radsej prinasame. Vyskusajte si tento program

10 INPUT a
20 IF a THEN PRINT a

a potom zmefite program takto:

10 INPUT a
20 IF NOT a THEN PRINT a

Zdanlivo océ¢akavate, 2Ze program nepobedi, pretoie a sa s niéim
nezrovnava. Ale mylite sa. Pri prvej aplikacii sa zistuje, éi je premenna
a naplnena nejakou Iubovolnou hodnotou a pri druhej podmienka reaguje len
na nulovu hodnotu premennej a.

Pomocou IF-THEN sa da velmi lahko vyrobit poé¢itadlo a kontrolovat
(napriklad v hre), kedy dosiahne uré¢ity poé¢et bodov. Potom mdie byt
vypisana sprava, ukonc¢eny program a podobne. Skuste si:

10 LET x=0

20 LET x=x+1

30 IF x>25 THEN PRINT "Vyhral si!"
40 GO TO 20

Po THEN nemusi bezpodmieneéne nasledovat vykonny prikaz (napr. PRINT,
LET) ale méZe po nom nasledovat skokovy prikaz GO TO, takZe nas priklad
bude potom vyzerat povedzme takto:

10 LET x=0

20 LET x=x+1

30 IF x>25 THEN GO TO 60
40 GO TO 20

50 PRINT "Prehral si!"
60 PRINT "Vyhral si!"

IF - THEN ( ELSE)

Vela dialektov Jjazyka BASIC na inych poé¢itac¢och méze pouzivat s
IF-THEN podmienkou este dodatok ELSE. V priklade to vyzera takto:

10 IF a=3 THEN PRINT "tri"
20 ELSE PRINT "nie su to tri”

V praxi to znamena, 2e ak premenna a bude mat hodnotu 3, vypise sa
¢islo slovom: “tri". V opaénom pripade (teda ak a<>3) sa zobrazi sprava
"nie su to tri".

V BASICu Spectra Zial tento prakticky prikaz chyba, ale napriek tomu
mozeme logiku IF-THEN-ELSE nepriamo pouzivat.

Prakticky priklad pou2itia simulovaneho prikazu IF-THEN-ELSE si
moZeme predviest na nasledujucom programe GRAFICKY ZAPISOVAC.

V riadku 60 je v tomto programe zadana.funkcia, ktoru nas "graficky
zapisovaé" bude zapisovat takto: Zakazdym ked funkcia k dosiahne hodnotu
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vac¢siu alebo rovnaku ako
mensia ako

hodnota

10
20
30
40
50
60
70
80
20
100
110

Vysledok po spusteni programu bude vyzerat takto:

OFHNWOBIAMNO®OO

1
=L N T L I I I I |
CVRNAMTSWNH

REM GRAFICKY ZAPISOVAC
FOR y=10 TO -10 STEP-1

.5 nakresli znak "o
.5 nakresli znak ".".

a ked

IF y<>10 AND y<>=10 AND y>=1 THEN PRINT " “;
PRINT y:TAB 4;

FOR x=-10 TO 10
LET k=y-x*x/2+7

PRINT ("o" AND k>=.5)+("." AND k<=.5);

NEXT x
PRINT
NEXT y

PRINT TAB 4;".9.7.5.3.1.1.3.5.7.9."

* « 00000000000, ... .
« «+ 00000000000, ... .
« « 00000000000, . ...
. +00000000000.. ...
*« « 00000000000, ... .

ceanne 000000000 .« ..

«« + 000000000, ... ..
¢+ 000000000, ...
e ¢ 000000000, ...,
«»+0000000.......
00+ 0000000..¢s.0.
+0.0000000¢.cc:.
«e+.0000000...c....
se00e00000.ccccsas
©e0e:s00000.ccscasos

seceseeesO000.cccesvns
eeavesessOQ00cccuecans

«9.7.5.3.1.1.3.5.7.9.

je vysledok

Teraz zmenhte riadok 60 tak, aby program vyzeral takto:

10
20
30
40
50
60
70
80
20
100
110

REM GRAFICKY ZAPISOVAC
FOR y=10 TO-10 STEP -1

IF y<>10 AND y<>-10 AND y=1 THEN PRINT " *";
PRINT y:TAB 4

FOR x=-10 TO 10

LET k-3*ABS (y)-x*x

PRINT ("o" AND k>=.5)+("." AND k<=.5);

NEXT x
PRINT
NEXT y

PRINT TAB 4:;".9.7.5.3.1.1.3.5.7.9."
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A opat si prezrite vysledok:
10 .....00000000000.....
9 .....00000000000. ..
8 ......000000000......
7 ......000000000......
6 ......000000000......
5 .......0000000..
4 .......0000000..
3 ........00000...
2 ...¢¢...00000...
1l c.ieeees.000....
0 sescecase .o
=l tiietiee..000....
=2  ....e...00000...
-3 ........00000...
-4 .......0000000.......
=5 it ...0000000. 0. -
-6 ......000000000. .
-7 ......000000000. .
-8 ......000000000.. .
-9 .....00000000000. .
=10 .....00000000000..
.9.7.5.3.1.1.3.5.7.9.
Teraz si ukaZeme este tri

len riadok 60

zaujimavé funkcie.

a program znova spustite.

60 LET k=SQR (ABS (y*x*2))-x

OFNWBUANDWOUO

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
.9.7.5.3.1

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
00000000. .
000000. ...
0000. .
=] B

00..¢..
0000. ..
000000. .
00000000, .
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
1.3.5.7.9.
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60 LET K=ABS (y*X)=-X*X

OHNWLEOMNANDOVWO

60

OFHNWLINANDVWO

. 000000000
.+ + 00000000
. « . 0000000

« + .000000
- . 00000

e e .0000

. 000
« .00
+..0

e+ 0
. .00
. 000

. 0000

« «00000
< 000000
+ » 0000000

. «00000000
+ 000000000
.9.7.5.3.1

000000000.
00000000. .
0000000
000000.
00000.
0000.. ...
000. .
00..cc0-c0s

O.coeesnase

R
O..s0
00. ...
000....
0000. ..
00000. ..
000000. ...
0000000. ..
00000000. .
000000000.
1.3.5.7.9.

LET k=y*x-x*x/1.1

» o0+ +.00000

« «« + 000000
» » 0000000
« « 00000000
. 000000000
0000000000

.9.7.5.3.1.1.3.5.7.9.

0000000000
000000000.
00000000. .
0000000. .
000000....
00000. ... .
0000. ...
000.,....

O.ceecse

Ak sa Vam program zapaéil a chcete si ho uschovat na magnetofcnovu

- 049 -



pasku, odporucame doplnit riadok 10 a 120 a zmenit riadok 60. Program sa
tak stane ovela komfortnejsi a bude vyzerat takto:

5 REM GRAFICKY ZAPISOVAC
10 INPUT "funkcia: ":;k$
20 FOR y=10 TO-10 STEP -1
30 IF y<>10 AND y<>-10 AND y=1 THEN PRINT " ";
40 PRINT y;TAB 4
50 FOR x=-10 TO 10
60 LET k=VAL k$
70 PRINT ("o" AND k>=.5)+("." AND k<=.5);
80 NEXT x
90 PRINT
100 NEXT y
110 PRINT TAB 4;".9.7.5.3.1.1.3.5.7.9."
120 PAUSE 0: RUN

Teraz uZ nemate zadanu funkciu napevno, ale pomocou prikazu INPUT a
prevodu pomocou funkcie VAL mdZete zadavat a skusat lubovolné hodnoty. Ak
budete chciet program este vylepsit, mdZzete znaky "o" a "." nahradit
vhodnymi grafickymi znakmi z UDG (uZivatelom definovanej grafiky).

FOR - TO - NEXT SLUCKY

S FOR-TO-NEXT sluc¢kami sa stretavame, ak pracujeme na nasom pocitaci
v BASICu. KaZda takato slucka sa sklada z troch prikazov, ktoré moZno
pouzit iba sucasne.

Slu¢ka za¢ina prikazom FOR, za ktorym nasleduje jednopismenova
premenna, ktora sIuZi ako poc¢itadlo, teda urcéuje, kolkokrat bude slucka
prebiehat. Potom nasleduje priradenie po¢iatoé¢nej hodnoty tejto premennej
a za prikazom TO priradenie konec¢nej hodnoty premennej. Rozdiel medzi
koneé¢nou a po¢iatoénou hodnotou urc¢uje pocet priebehov sluéky.

Potom nasleduje ¢ast programu, ktora ma byt vnutri sluéky a sluéka je
zakonéena prikazom NEXT, ktory je nasledovany nazvom premenne) pouiitej v
cykle. Najlepsie si to ukaZeme na kratkom programe:

100 FOR x=1 TO 10
150 PRINT "x = ";x
200 NEXT x

Tato sluéka bude prebiehat dovtedy, kym premenna x nenadobudne
hodnotu 10 a zaroven bude pre lepsiu predstavivost vypisovat hodnotu x.

Nasledujuci program ukazuje, ako sa za pomoci sluéky daju znacne
urychlit matematickeé operacie s viacerymi ¢islami iducimi po sebe.

10 LET a=2

20 LET b=10

30 FOR c=a TO b

40 PRINT TAB 6;c;TAB 12:c*a;TAB 18;c/a
50 NEXT c
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Po spusteni programu sa zobrazi tato postupnost ¢isiel:

4
6
8

10

12

14

16

18

20

w v own

QUVANSON & WN
w

Do o W W NN

—

Ako teda vidite, v slué¢kach nemusia byt len fixné hodnoty, ale mozno
do nich dosadit aj premenne. V mnohych programoch sa daju vyuzit duchaplne
slu¢ky, ktore obsahuju poé¢iatoénu i koneénu hodnotu tvorenu premennou,
ktora je vysledkom matematickej operacie v inej c¢asti programu a ktora sa
vytvorila az v jeho priebehu.

VNORENE SLUC¢KY

Slu¢ky FOR-TO-NEXT mdzeme pouzivat aj viackrat za sebou s tou istou
premenncu. Ale nastanu situacie, ked bude potrebneé, aby sa jeden proces
opakoval y-krat v ramci procesu, ktory sa bude opakovat x-krat. Nie je nié
jednoduchsie. Slu¢ky mbézeme totiz Iubovolne vnarat do seba, priéom
samozrejme musime zachovavat prisne ich hierarchiu.

Skuste si nasledujuci program, kde je slu¢ka s premennou b uplne
vnorena do sluéky s premennou a.

10 REM VNORENE SLUCKY

20 FOR a=1 TO 10

30 FOR b=1 TO 10

40 PRINT TAB 8:b;" * ";a;" = ";bwa
50 NEXT b

60 POKE 23962,-1

70 NEXT a

Ak nechate program prebehnut, dostanete kompletnu tabulku pre nasobky
x 1 az 10 x 10. Cast vysledku uvidite takto:

1 x1=1
2x 1 =2

3 x1=3

1l x5= 5

2 x5 =10

3 x5 =15

8 x 10 = 380
9 x 10 = 90

10 x 10 = 100

Teraz skuste spravit zamernu chybu. Poruste hierarchiu vnorenych

- 051 -



sluéiek, vymente medzi sebou riadky S0 a 70 a spustite program znova.

Tu je ¢ast vysledku:

1 x1l=1

1 x2=2

1 x3=13

1 x 10 = 10
2 x 11 = 22
3 x 12 = 36
8 X 17 = 136
9 x 18 = 162
10 x 19 = 190

Ako vidite na priklade, je velmi nebezpeéné prehodit poradie sluéiek
ponorenych do seba. TaktieZ neoporu¢ame, pokial si to nevyzaduje zvlastna
aplikacia, pouzivat premenné slu¢iek na inych miestach programu. Takéto
zdvojené pouzitie premennych vedie hlavne v dlhych programoch k chybam,
ktoré sa len tazko hladaju.

STETP

Na zaéiatku tejto kapitoly si eSte raz prezrite program raketa, ktory
sme si ukazali na zac¢iatku knihy.

Najddlezitejsi je pre nas riadok 30 a dalej riadky 40 a 70. Pomocou
slova STEP bude wuréené, 2e v riadku 30 hodnota v premennej j klesa
postupne z 10 na 1. Zameiite teraz hodnotu -1 v prikaze STEP za -2 a
pozorujte, ako sa priebeh slué¢ky zrychli.

AK nie je STEP (krok) v sluéke nijako Specifikovany, poc¢itaé¢ zvoli
automaticky velkost kroku 1.

Prikaz STEP sluzi teda k tomu, e dava programatorovi moznost uréovat
velkost kroku v sluéke, pripadne zvolit zaporny krok.

Hodnota za prikazom STEP nemusi byt celé éislo, ale je ddlezité, aby
hodnota za prikazom TO v tomto pripade bola kladné &islo. Skuste si:

10 FOR a=100 TO 1 STEP -12.5
20 PRINT TAB 8:a
30 NEXT a

100
87.5
75
62.5
50
37.5
25
12.5

10 FOR a=10 TO 1 STEP -.175
20 PRINT TAB 8;a
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30 NEXT a

10
9.825
9.65
9.475
9.3
9.125
8.95
8.775
8.6
8.425
8.25
8.075

Cislo za prikazom STEP mdZe byt zlomok, desatinné ¢islo, alebo tiez
vysledok nejakého vypoétu (vo forme premennej alebo ¢isla), nemusime ho
volit, ak je poslednou koneénou hodnotou v poslednej slucke. Sluéka bezi
tak dlho, pokial nie je premenna hodnotou mensia alebo rovnaka ako limit,
ktory je umiestneny za TO. Je vsak sotva moZné menit hodnotu kroku v
priebehu sluéky. Skuste si tento priklad:

10 FOR f=1 TO O
20 PRINT "X"
30 NEXT £

Nasledujuci priklad mozZno niekedy vhodne vyuzijete. Zabrani vykonaniu
slu¢ky, ked x=6. Skuste si program napisat a po jeho spusteni zadajte
najskor ¢islo 5 a potom 6.

10 INPUT "2Zadaj x: ";x
20 FOR f=(x=6)*33 TO 31
30 PRINT CHRS 143;

40 NEXT £

Kontrola, ¢i nie je limitna hodnota prekroé¢ena je na riadku 20.

Vyjst zo slué¢ky nie je 2iadny problém, ale nemdiete sko¢it dovnutra,
pokial je definovana kontrolna premenna. Niektoré verzie BASICu dovolia
moznost, 2e za NEXT nenasleduje 2iadna premenna. V takomto pripade je
automaticky pouzita premenna najblizsej slu¢ky, ktora je vyssie v
programe. BASIC 2X Spectra vsak takuto moZnost nepripusta. Tu musi byt za
NEXT viZdy uvedena premenna.

GO suUB A RETURN

Podprogram je programovy blok, uloZeny zvaésa na konci hlavneého
programu Vv podobe $&pecialne spracovavanej ulohy. Podprogram je volany
prikazom GO SUB, za ktorym nasleduje ¢islo riadku, na ktorom zac¢ina
podprogram. Pri vykonavani instrukcie GO SUB poc¢itaé¢ skoé¢i na zac¢iatok
podprogramu a vykonava ho aZ kym nenarazi na prikaz RETURN. V takomto
pripade skoé¢i spat do hlavného programu na prvy riadok pod riadkom s
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prikazom GO SUB. Podprogram Jje uzitoény najma vtedy, ak ho budeme
potrebovat v programe viackrat na réznych miestach.

Priklad: Mame finan¢ny program, v ktorom su uloiene rozne vystupne a
vstupneé faktury. Teraz musime Kkazdu jednotlivu fakturu (ktora jJje ulozena
na roznych miestach v programe) precitat a vytlaé¢it. O toto sa najlepsie
postara podprogram.

Takyto podprogram sa napise prave tak, ako iny program. Zabuduje sa
do hlavneého programu alebo sa zaradi za neho. Kedy bude vyvolany a Kedy
bude koné¢it je pevne zadane prikazmi GO SUB a RETURHN.

Tu mate jeden jednoduchy priklad na takyto podprogram: Program beZi
po riadok 40 normalne a potom sko¢i priamo na podprogram na riadku 100.
Podprogram bude riadok po riadku spracovavany, az pocitac narazi na prikaz
RETURN. Vtedy sa vrati na riadok, ktory je bezprostredne pod riadkom 40, v
nasom pripade na riadok SO0.

10 REM GO SUB - RETURN

20 POKE 23609,100: REM pipnutie klavesy
30 INPUT “cislo: ";x

40 GO SUB 100

50 GO TO 30

100 REM tu zacina podprogram

110 PRINT x:" na druhu je ";x 2

120 RETURN

Na riadku 30 zadame c¢islo do premennej x. Riadok 40 vola podprogram
na riadku 100. Tam sa vypise hodnota v premennej x a druha mocnina z x.
Riadok 120 vracia riadenie programu na riadok S0 (riadok za GO SUB),
odtial sa skac¢e na riadok 30 a cely cyklus zac¢ina znova.

To, 2e mdZete s podprogramom previest tieZ nied¢o zaujimaveho, uvidite
na dal$som malom priklade hry:

10 REM ZAVODENIE

15 PAPER 5: BORDER 5: CLS

20 FOR f=0 TO 21: PRINT TAB 2:"|": NEXT f

25 LET a$='"<<"

30 LET pocitac=28

40 LET clovek=28

50 LET x=S

55 BEEP .01,RND*50

60 GO SUB 100

70 LET x=0

75 BEEP .01 ,RND*50

80 GO SUB 100

90 GO TO SO

100 IF x=5 THEN LET pocitac=pocitac-RND: PRINT AT x,pocitac; INK 6;A$:
IF pocitac<2 THEN PRINT AT 0,7:; PAPER 6; FLASH 1; BRIGHT 1;
"Vyhral pocitac !": STOP

110 IF x-10 THEN LET clovek=clovek-RND: PRINT AT x,clovek; INK 2;AS:
IF clovek<2 THEN PRINT AT 0,8; PAPER 6; FLASH 1l;"Vyhral clovek!":
STOP

120 RETURN

Program predvadza zavody dvoch lodi. Vrchnu riadi poé¢itaé¢, v spodnej
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je &lovek. Zavody vyhrava ten, kto sa skorej dostane k cielovej ¢iare. To
kto vyhraje, samozrejme v tomto pripade nie je ddleZiteé a riadi to nahoda.
Skér nam tu islo o ukaZku praktickeho vyuzZitia podprogramu.

Z VUK A HUDBA

Pre programovaci jazyk 2ZX Spectra je prijemnym obohatenim prikaz
BEEP. Mozeme ho pouzivat na akusticke zvyraznenie déleZitého hlasenia v
programe ale najvacsie uplatnenie najde v hrach. Mozeme pomocou neho
simulovat zvuk odraZanej lopty, vybuch budovy po zasahu bombou ¢i
buracanie motora rakety pri Starte.

Na prvy pohlad su moZnosti tohoto prikazu dost obmedzené, ale pri
dékladnom oboznameni s nim méZeme dosiahnut prekvapivé efekty. Najlepsie
efekty sa samozrejme daju dosiahnut ak sa zvuk ZX Spectra nauc¢ime ovladat
20 strojového kodu. Vtedy sa daju aj v dost obmedzenych moZnostiach zvuku
ZX Spectra vytvorit priam fantastické hudobné programy.

Reproduktor zabudovany v nasom poéitaéi nie je velmi hlasny. Preto ak
chceme dosiahnut kvalitnej$iu reprodukciu hudby, je vhodné pripojit k
vystupu EAR zosilovaé¢ a zvuk vyviest do velkych reproduktorov.

Prikaz BEEP ma dva parametre oddelené ¢iarkou. Prvy udava dlzku tonu
a druhy jeho vysku.

Aké rozmanité zvuky moézete vytvorit, budete poéut, ak do poéitaca
zapisete nasledujuci program a spustite ho.

5 REM NAHODNE ZVUKY

10 BEEP RND/RND/3,RND*60-35
15 BORDER RND*7: CLS

20 BEEP RND/RND/2,RND*80-45
25 BORDER RND*7: CLS

30 BEEP RND/RND/3,RND*130-65
35 PAPER RND*7: CLS

40 BEEP RND/RND/2,RND*40-5
45 GO TO 10

MoZzete prirodzene zadat BEEP do sluéky alebo dokonca pouzit viac do
seba vnorenych sluéiek a tym docielit krajsie efekty.

10 REM SLUCKOVE ZVUKY

20 FOR a=-60 TO 60

30 FOR b=.01 TO .03 STEP .01

40 BEEP b,a: BEEP b,a/10*b: BEEP b, ABS (a)
50 NEXT b

60 NEXT a

Funkcia RND produkuje toény, ktoré su ohranié¢ené limitom a méZu
vytvorit celkom osobity raz hudby.

10 LET dlzka=(INT (RND*8)+1)/30
20 LET vyska=INT (RND*24)-12

30 BEEP dlzka,vyska

40 IF RND >=,7 THEN GO TO 30

50 GO TO 10

- 055 -



Ako ste sa uz moino dozvedeli v priruédke k ZX Spectru, produkuju
¢isla vysok celkom uréité tony, napriklad ¢islo 0 je stredné C, 12 je o
oktavu vy$si ton atd. Dalsi program meni Spectrum na maly klavir.
Pouzijeme k tomu spodnu radu klavesnice. Pod klavesou "Z" sa bude ukryvat
C, pod klavesou "X" bude D atd. Vyskusajte si to.

5 REM KLAVIR
10 POKE 23658,8: REM zmena na velke pismena
20 LET a=CODE INKEYS$
30 IF a<66 OR a>90 THEN GO TO 20
40 LET a=12*(a=75)+2*(a=88)+4*(a=67)+5*(a=86)+7*(a=66)+9*(a=78)+11*
(a=77)
50 BEEP .04,b
60 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 50
80 GO TO 20

Ak sa Vam zda vibrafonovy spoéscb hry namahavy, mozete prispésobit
klavir na automatiku. Ako vidite v DATA riadku, potrebujete C-dur
stupnicu, aby ste ziskali plne temperovany klavir J.S.Bacha.

10 REM TEMPEROVANY KLAVIR

20 DIM a(8)

30 FOR b=l TO 8

40 READ a(b)

50 NEXT b

60 LET b=INT (RND*8)+1

70 LET m=(INT (RND*4)+1)/10

80 BEEP m,a(b)

90 IF RND >.9 THEN GO SUB 120

100 GO TO 60

110 DATA 0,2.039,3.86,4.98,7.02.8.84,10.88,12
120 LET z=RND

130 LET m=a(l)*(z>=.5)+a(8)*(2<.5)
140 BEEP 1,m

150 PAUSE 25

160 RETURN

V poslednom programe tejto kapitoly hraju tony délezitu ulchu v hre
na postreh. Vola sa "Simon" a je pre Vasu pamat taZkou skuskou. Poéitac¢
voli nahodne zvuky medzi hodnotami 1 a 4 a zobrazi na obrazovku farebny
symbol a zodpovedajuci ton. Vtedy musite stla¢it prislusnu klavesu. Ak
odpoviete spravne, poéditaé prida jeden ton a teraz musite uz stlaéit dve
klavesy v prislusnom poradi. Vyhravate vtedy, ak si zapamatate kombinaciu
sedem toénov. Ak skoné¢ite skorej, poc¢ita¢ Vam zobrazi bodové vyhodnotenie.

5 REM SIMON
10 LET a$=""
15 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS
20 FOR a=1 TO 7
30 PRINT AT 10,8;"Prosim cakajte..."
35 BORDER RND*7
40 LET a$=aS+STRS (INT (RND#*4)+1)
45 PAUSE 5
50 NEXT a
55 BORDER 7: CLS
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60
70
72
7
75
80
85
90
100
102
105
110
120
122
123
124
125
126
130
145
146
147
148
150
155
156

160
165
170
300
305
310
315
320
330

LET x=1

FOR gq=1 TO x

LET 1=4*(CODE a$(q)-48)
LET t=VAL a$(q)

BEEP .05,10*t

PRINT AT 1,7:; INK t;"==";AT 1+41,7;"==";AT 1-1,7;"=="
BORDER RND*7

PAUSE 20-x

PRINT AT 1,7: INK 6;"#2"; AT 1+1,7;"**" ;AT 1-1,7;"*2"

PAUSE 4

CLS

NEXT q

FOR b=1 TO x

IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 122

LET tS$=INKEYS

IF CODE t$=0 THEN GO TO 123

CLS

LET y=4*(CODE t$-48)

PRINT AT y,7: INK y/4;"33";AT y-1,7:"45";:AT y+1,7
BEEP .04,2.5*y

IF CODE t$<>CODE (a$(b)) THEN GO TO 300
PAUSE 7

CLS

NEXT b

BORDER 7: PAPER 7: CLS

IF x=7 THEN PRINT AT 10,9:;"2vitazil si !": BORDER RND*7:
INK RND#*6: PAUSE 20: GO TO 156

LET x=x+1

PAUSE 50

GO TO 70

BORDER 7: PAPER 7: CLS

PRINT AT 6,9;"Prehral si !"

PRINT AT 10,8;"Tvoje body: ";x-1

BORDER RND#*7

BEEP .02,RND*30

GO TO 315

DEF F N

Pomocou prikazu DEF FN si mézeme nadefinovat Iubovolnu komplikovanu

funciu,

ktoru nepozna BASIC ZX Spectra. Takuto funciu potom mdéZeme pomocou

mena, ktoré sme si pre nu zadefinovali vyvolat kedykolvek po¢as programu.
Takyto postup nam usetri pamat, ¢as a celu radu zbytoénych vypodétov.

Definovanie funkcie pomocou prikazu DEF FN ma takyto tvar:

DEF FN jednopismenovy nazov (jednopismenovy_argument_funkcie)=vzorec

Vyzera to prilis$ komplikovane a preto si to rad$ej ukaZeme v praxi:

10
20
30
40

REM DEFINUJEME Y VO FUNKCII
DEF FN y(x)=x*x

INPUT “"Zadaj cislo: “;x
PRINT x:TAB 6:FN y(x)

- 057 -



50 GO TO 30

Na riadku 20 definujeme funkciu y pomocou argumentu x, kde bude
vypo¢itana druha mocnina x. Pokial pouZijeme kdekolvek v programe
postupnost FN y(x), vysledkom bude druha mocnina x.

V dalsom programe bude definovana funkcia na riadku 70. Funkcia dava
odmocninu z rozdielu druhych mocnin dvoch premennych a v podprograme medzi
riadkami 120 a 210 bude hodnota h (vid riadok 130), pouZ2ita ako PRINT
pozicia pre body, ktorymi sa vykresli cely motyl

10 REM MOTYL

30 LET 1=0

40 LET p=10

50 LET g=17

60 LET b=0

70 DEF FN a(b)=SQR (l*1-b#b)
80 PAPER 8: CLS

90 BORDR 2: INK O

110 LET 1=1+1

120 FOR b=0 TO 1

130 LET h=FN a(b)

140 PRINT AT p+b,g+h;" "

160 PRINT AT p+b,q-h;" "

180 PRINT AT p-b,g-h;" *

190 PRINT AT p-b,g+h;"."

200 BEEP .02,50+h
210 NEXT b

220 IF 1<11 THEN GO TO 110
230 PRINT INK 2:AT 2,17:"oO"
240 PRINT INK 2:AT 1,17:"oo"
250 PRINT INK 2;AT 0,17:")("

DIM A POLTIA

Prikaz DIM sa pouziva na vymedzenie (dimenzovanie) oblasti pamati,
ktora bude sluzit pre wuloZenie ¢iselnych alebo retazcovych premennych.
Takato oblast pamati sa nazyva ARRAY (pole).

Pri pouzivani za prikazom DIM nasleduje jedno pismeno, ktoré oznacduje
nazov pola a v =zatvorkach ¢&islo, ktoré uréuje poéet prvkov pola. Tak
napriklad DIM x(5) vymedzuje ¢iselné pole x, ktoré obsahuje 5 prvkov; DIM
y$(100) vymedzuje retazcové pole y, ktoré obsahuje 100 prvkov.

Zadajte nasledujuci program, ktory Vam vsetko objasni:

10 REM CISELNE POLE

20 DIM b(4)

30 FOR a=1 TO 4

40 LET b(a)=INT (RND*9)+1

50 NEXT a

60 FOR a=1 TO 4

70 PRINT TAB 6;"b(";a:") je ";:b(a)
80 NEXT a
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Ako vidite na riadku 20, potrebuje pocitac dimenziu pola v tvare DIM
skér, ako ho bude pouZivat.

Polia, o ktorych sme teraz hovorili, boli jednorozmerne ako je napr.
rada ¢isiel. MoZeme ale pouzit aj viacrozmerne pole. Pri dimenzovani treba
potom odpovedajuce <¢isla jednotlivych rozmerov v zatvorkach oddelit
¢iarkami. Pozrime sa v nasledujucom programe na dvojrozmerne pole:

10 REM DVOJROZMERNE POLE

30 DIM a(4,4)

40 FOR b=1 TO 4

50 FOR c=1 TO 4

60 LET a(b,c)=INT (RND*9)+1

70 PRINT "a(":b:;",":c:") je ";a(b,c)
80 NEXT ¢

90 NEXT b

100 PRINT AT 16,16:"1 2 3 4"

110 FOR b=1 TO 4

120 PRINT TAB 13:b;TAB 16;a(b,1);" " a(b,2):" ";a(b,3):" ";a(b,4)
130 NEXT b

Ak program spustite, dostanete vysledok, ktory vyzera asi takto:

p=s
[
-y
-
-

(1]
[SETRTNT NT RV 3
-

-y
©
L]

L]

a(4,4) je 8

Program vam vypxée vsetky prvky dvojrozmerného pola. Ak si pole este
stale neviete dost dobre predstavit, poméZe nam ¢ast programu na riadkoch
100 aZz 130. Tento usek programu zobrazi malu tabulku ktora prehladne
ukazuje, ako su jednotlivé prvky usporiadané. KaZdy jednotlivy rez polom
je uréeny svojimi suradnicami, napr. prvok 2,2 nam dava ¢islo 3. A
skutoéne, aj v zobrazenom vypise vidime, Ze prvok a(2,2) je 3.

Dimenzacia pola potrebuje uréity pamatovy priestor, ktory sa vymedzi
aj ked niektoré prvky pola vébec nenaplnime. Je dobré si preto vymedzit
pole presne také aké v sKutocnosti potrebujeme, inak nam zbytoéne zabera
pamat, ktoru uZ nemdéZeme na ni¢ iné pouzit. Pocet prvkov sa da Iahko
vypoc¢itat tak, Ze prvé ¢islo v zatvorkach vynasobime druhym.

Dvojrozmerné pole samozrejme nie je hranicou. MéZeme pouivat aj troj
a viac rozmerne polia. Na nasledujucom programe si ukaZeme priklad
trojrozmerného pola.

10 REM TROJROZMERNE POLE

30 DIM a(3,3,3)
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40 FOR b=1 TO 3

50 FOR c=1 TO 3

55 FOR d=1 TO 3

60 LET a(b,c,d)=INT (RHD*9)+1
70 PRINT "a(":b;
75 NEXT d

80 NEXT c

90 NEXT b

L Wicim,":d:") je ";a(b,c,d)

v dalson priklade skusime zvaésit podet rozmerov na 5. Ak su
jednotlive dimenzie zloZené z dvoch elementov, obsahuje pole celkom 32

prvkov (2 x 2 x 2 X 2 x 2).

10 REM PATROZMERNE POLE
30 DIM a(2,2,2,2,2)

40 FOR b=1 TO
50 FOR c=1 TO
60 FOR d=1 TO
70 FOR e=1 TO
80 FOR f=1 TO
90 LET A(b,c,d,e,f)=INT (RND*9)+1
100 PRINT "a(":b;

110 NEXT f

120 NEXT
130 NEXT
140 NEXT
150 NEXT

NN NN

e
d
c
b

HADANIE ¢1

V tejto logickej hre uvidime, ako je
pole. Hra funguje jednoducho: Po¢ita¢ zvoli
ich mame uhadnut na desat pokusov. Spravne
odmefiuje po¢ita¢ bielym bodom, za spravne
¢ierny bod. V kombinacii sa nesmie pouzivat

10 REM HADANIE CISIEL
20 DIM c(4)
30 DIM g(4)

L LY F L Y P TLLFS 4

:") je ";a(b,c,d,e,f)

SLA

pouziteé v praxi jednorozmerneé
kombinaciu styroch ¢isiel a my
uhadnuteé ¢isla na zlom mieste
¢isla na spravnom mieste dava
nula !

40 PRINT 'PAPER 2; INK 6; TAB 2;"Myslim si stvormiestne cislo, "

50 PRINT PAPER 2; INK 6; TAB 2;"mas 10
70 PRINT AT 21,2;"Ak mozme zacat stlac
90 PAUSE 4e4

100 CLS

110 LET c(1)-INT (RND*9)+1

120 FOR z=2 TO 4

130 LET c(2)=INT (RND*9)+1l: BEEP .5,c(2)

140 FOR j=1 TO z-1

150 IF c(j)=c(z) THEN GO TO 130

160 NEXT 3j

170 NEXT z

180 FOR g=1 TO 10: BEEP 1,2* g

200 PRINT AT 1,8; PAPER 1; INK 7;"Pokus
210 INPUT "Vloz stvormiestne cislo: ";a
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220 LET al=a

230 FOR 2=1 TO 4

240 LET g(z)=a-10*INT (a/10)

250 LET a=INT (a/10)

260 NEXT z

270 LET b=0

280 LET w=0

290 FOR z=1 TO 4

300 IF c(z)<>g(z) THEN GO TO 330
310 LET b=b+l: BEEP .02,10%*b

320 LET g(z)=0

330 NEXT z

340 FOR z=1 TO 4

350 IF g(z)=0 THEN GO TO 400

360 FOR j=1 TO 4

370 IF c(z)<>g(j) THEN GO TO 390
380 LET w=w+l: BEEP .02,7*w

390 NEXT j

400 NEXT 2z

420 PRINT AT g+3,1; INK 2:;al;TAB 10; INK 0:;b;" x cierna";" “;
440 PRINT INK 2;w:" x biela"

460 PRINT

470 IF b=4 THEN PRINT " Kombinaciu si uhadol na ";g;". krat"
480 IF b<>4 THEN NEXT g

490 PRINT '™ Cislo bolo: "; INK 2:c(4):c(3):c(2):c(l)

RETPTAZCOVE POLTIA

Retazcové polia funguju prave tak, ako polia numerické. Uvidite to v
nasledujucom programe. Spustite ho a zadajte pomocou prikazu INPUT Styri
Iubovolne slova.

10 REM RETAZCOVE POLIA

20 DIM a$(4,10)

30 FOR b=1 TO 4

40 INPUT "Zadaj slovo: ":a$(b)
50 NEXT b

60 FOR b=1 TO 4

70 PRINT "a$(":b:") je ":;a$(b)
80 NEXT b

Ako vidite, jediny rozdiel pri dimenzovani retazcového pola je v tom,
Ze za pismenom oznac¢ujucim nazov pola nasleduje znak $ (dolar). Druheé
¢iclo v tomto pripade uré¢uje kolko znakov maximalne mézu mat jednotlive
retazce.

Nasledujuci program moZete <&asto vyuzit aj v praxi. Triedi retazce
podla abecedného poradia. Ak chcete triedit dlhsie retazce alebo viacési
po¢et, stac¢i zmenit hodnoty na riadkoch 20, 40 a 50.

10 REM TRIEDENIE RETAZCOV
20 DIM w$(5,10)

30 LET b=0

40 LET g=5
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50 FOR a=1 TO 5

60 INPUT w$(a)

70 PRINT w$(a)

80 NEXT a: PRINT

90 LET z=1

100 LET b=z+1

110 IF b>g THEN GO TO 190
120 IF w$(g)>w$(z) THEN GO TO 150
130 LET z=z+l

140 GO TO 100

150 LET q$=w$(z)

160 LET w$(z)=wS$S(b)

170 LET w$(b)=q$

180 GO TO 130

190 PRINT w$(9g)

200 LET g=g-1

210 IF g>0 THEN GO TO 90

PRACA s RETAZcAMI

Retazce, s ktorymi sme sa stretli, sa skladaju z rady alfanumerickych
znakov (pismena a <¢isla), ale mdéZu obsahovat tieZ matematické znaky,
prazdny priestor a grafické symboly. Napevno sa retazec definuje tak, 2e
nazvu retazca priradime hodnotu uzavretu v zatvorkach v tvare: LET
aS$="slovo". Vynimkou v ukladani do retazca su prave uvodzovky, ktoré
ohraniéuju jeho velkost. Mozno ich do retazca zadavat, ale zdvojené.
Skuste si napisat a spustit nasledujuci riadok:

10 LET a$="""""»: PRINT a$

V BASICu Spectra existuje cely rad uZitoénych funkcii na pracu a
manipulaciu s retazcami a ich éastami. Tu je ich prehlad:

CODE x$ Dava ASCII kod prvého znaku z x$. Napriklad ak x$="Micro"
da PRINT CODE x$ ¢éislo 77, pretoZe "M" ma ASCII kod 77.

CHRS n Je opakom funkcie CODE. Zadajte napr. PRINT CHRS 77 a
dostanete znak "M", ktory zodpoveda CODE 77.

x$(n TO m) Dava éast retazca od n do m. Napr. x$(2 TO 4) da "icr".

x$(3 TO) Dava ¢ast retazca X$ od tretieho znaku po koniec. V nasom
pripade x$(3 TO) je “cro".

x$(TO 3) Dava ¢éast retazca x$ od zadiatku po treti znak. Ak
x$="Micro", potom x$(TO 3) Jje "Mic".

LEN x$ uda dlZku retazca, v nasom pripade je to é&islo 5.

STRS x Zmeni numericku premennu x na retazec. AK napr. x=234,

potom dava STR$ x retazec "234".

VAL x$ Je funkcia opaéna k STRS. Meni numericky obsah retazca
spat na éislo. Ak retazec x$="22+34" dava VAL x$ ¢islo 56
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Pomocou nasledujuceho programu si ukaZeme prehlad tychto funkcii v
praktickom vyuZiti.

10 PRINT "LET x$=""Micro"""

20 LET x$="Micro"

30 PRINT "CODE x$= ";CODE x$
40 PRINT “CHRS 77= ";CHRS 77
50 PRINT "x$(3 TO)= ":x$(3 TO)
60 PRINT "xS(TO 3)= ";x$(TO 3)
70 PRINT "x$(2 TO 4)= ":;x$(2 TO 4)
80 PRINT "LEN xS$= ";LEN x$

90 PRINT "LET x$= ""22+434nun
100 LET x$="22+34"

110 PRINT "VAL x$= ";VAL x$

120 PRINT "LET x=56"

130 LET x=56

140 PRINT "LET x$=STRS x"

150 LET x$=STRS$ x

160 PRINT "x$= ";x$

POUZITIE FUNKCIE LEN

Funkciu LEN mdzete velmi prakticky vyuzit napriklad v nasledujucom
priklade: Vypisujete na obrazovku retazce rozliénej dliky a vsetky
potrebujete podéiarknut. Pomocou funcie LEN sa to da dosiahnut velmi
jednoducho.

10 INPUT "Zadaj slovo: ";a$: PRINT a$
20 FOR a=1 TO LEN a$

30 PRINT "-";

40 NEXT a

50 PRINT '': GO TO 10

Nasledujuca metédda je elegantnejsia a prebieha ovela rychlejsie.

10 INPUT "Zadaj slovo: ";a$: PRINT a$
20 PRINT "e——mm e e o e " (TO LEN a$)
30 PRINT *': GO TO 10

Pri oboch metddach samozrejme méZeme zadavat text dlhy maximalne 32
znakov, ¢éo je dlZka riadku.

POUZITIE FUNKCTIE STRS

Nemenej ddélezita je funkcia STRS. Pripomerme si, 2e dokaZe zmenit
¢islo na retazec.

10 PRINT 2
20 PRINT STRS 2

30 PRINT 1/3

40 PRINT STRS (1/3)
50 PRINT 9E15

60 PRINT STRS 9E15
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Ako vidite, do funkcie STRS moZno zapisat i cely vzorec, alebo ¢islo
vo vedeckej notacii.

Mozno Vas teraz zamestnava otazka: "No dobre, ale ako to vyuiijem 2",
Tu su priklady pre prakticku aplikaciu funkcie STRS:

1) Zarovnavanie ¢isiel podla desatinnej bodky.

10 LET a=RND*100
20 PRINT a

30 LET a=a*]10

40 GO TO 20

Po spusteni tohoto programu sa Vam vypisu vysledky. Su spravne, ale
asi by Vvam viac vyhovovalo, keby boli zarovnané prehladnejsie, podla
desatinnej bodky. O to sa postara tento program:

10 LET a=RND*100

20 PRINT TAB 15-LEN STR$ INT a:a
30 LET a=a*]0

40 GO TO 20

Pozrime sa, ako to funguje. Prva hodnota V premennej a je povedzme
69.433594. Program vypocita celod¢iselnu hodnotu (Integer) 2z a (v nasom
pripade INT a=69), toto ¢islo premeni na retazec a zisti funkciou LEN ako
je dlhy. Dlzka je v nasom pripade 2, pretoze ¢islo 69 sa sklada z dvoch
znakov. Tato hodnota sa zoberie do funkcie TAB, ¢im Jje pevne stanovene,
kde musi byt prva printova pozicia.

2) Vypis desatinného ¢isla s konkrétnym poétom desatinnych miest za
desatinnou bodkou.

10 LET a=RND

20 LET a$=STRS a

30 IF a$(1l)="." THEN LET a$="0"+a$

40 LET b=LEN STRS INT VAL a$

50 PRINT TAB 15-b;(a$+("." AND b=LEN a$)+"000")(TO b+4)
60 LET a=a*10

70 GO TO 20

Takto sa Vam budu v$etky ¢isla vypisovat na tri desatinné miesta. Ak
chcete zaviest iny podet miest za desatinnou bodkou, potom musite previest
na riadku 50 nasledujuce zmeny:

- zadat pocet desatinnych miest (pomocou nul v retazci)
- v poslednom vyraze (TO b+4) namiesto ¢isla 4 dosadit Vase éislo

Prejdime si esSte raz vsetky riadky:

10 generuje ndhodné ¢islo a vklada ho do premennej a

20 prevedie premennu a do retazca a$

30 ak je ¢islo mensie ako nula a nula vpredu chyba, doplni ju

40 vypoc¢ita hodnotu b, ktora je rovna poétu celych desatinnych miest
50 pomocou TAB meni PRINT poziciu a dosadzuje desatinné miesta

60 vynasobi premennu a ¢islom 10
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70 skok na riadok 20
3) Setrenie miesta v pamati.

Ak ¢éisla v numerickych premennych uschovate do retazca a neskér pred
pouzitim ich vratite pomocou funkcie VAL do povodneho tvaru, usetrite
pamat.

LET a$=STRS$ (1024)
potom napiste
PRINT VAL a$

Okrem toho je celkom prakticke, ak v programe do retazcov ukladate
jednotlivé funkcie ¢i vzorce, napriklad:

LET a$="RND*6"
a potom si uz len vyberiete ¢islo do potrebnej premennej

LET r=VAL a$

INKEYS

Ako Vam ukaze nasledujuci program, moZete sa zaobist aj bez tlacenia
klavesy ENTER, ak zavediete do programu funkciu INKEYS$.

Ak ste program napisali do poéitaéa a spustili, stla¢ajte ¢isla medzi
1 a 9. Na obrazovke sa okamZite objavi zodpovedajuce hlasenie. Ak si
prajete ukonéit program, stlaéte ¢islo 0 a potom dostanete poslednu spravu
a koneéne prikaz STOP uzavrie program.

10 REM INKEY$

20 PAUSE ©

40 LET a$-INKEYS$S

50 PRINT “"Stlac¢ili ste ¢islo ":a$
60 IF a$="0" THEN STOP

70 GO TO 20

Nasledujuci program “Jasnovidec" potrebuje rovnako prikaz INKEYS.
Snazite sa v fiom uhadnut aké ¢islo bude generovat poé¢itaé (medzi 1-9). Cim
mensi mate podet pokusov, tym ste lepsi jasnovidec.

10 REM JASNOVIDEC
20 LET e=9

30 LET q=0

40 PAUSE 0

50 LET a$=INKEY$

60 PRINT AT 8,5; INK RND*7; PAPER 9;"Tvoje ¢islo je: ":a$

70 LET gq=q+1: BEEP .02,q

80 LET WS=STR$(INT (RND*9)+1)

90 PRINT AT 10,5; INK RND*7; PAPER 9:"Moje ¢islo je: “:w$

100 PRINT AT 14,5; INK RND*7; PAPER 9; BRIGHT 1:"Pokus éislo: “:q
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110 IF w$=a$ THEN BEEP .01,RND*30: GO TO 100
120 GO TO 40

Palsi program nam nakresli jednoduchy labyrint. Nasou ulohou je
dostat sa z neho von. Nase postavenie oznaduje ¢erveny kruZok (na zac¢iatku
v pravom dolnom rohu). Vychod je v Iavom hornom rohu a je oznaceny
blikajucou sipkou. Nasho hrdinu ovladame pomocou tychto klaves:

o - viavo p - vpravo q - hore a - dole

Program je velmi jednoduchy a ani neosetruje ¢i svindIujete (teda ¢i
neprechadzate cez steny). Ak sa Vam zapaci, moézZete si do neho tuto sekciu
(a iné vylepsenia) dorobit a mézete z neho spravit celkom peknu hru.

10 REM LABYRINT

70 BORDER 0: PAPER 7: CLS
80 LET s=0

90 FOR y=1 TO 704

100 LET t=INT (RND*3)

110 PRINT INK O;("4" AND t=0)+(" " AND T<>0);
120 NEXT y
130 PRINT AT 0,0: INK 4: FLASH 1:" "; FLASH 0:" ";AT 1,0:;" "

140 LET x=21: LET y=31

150 LET m=x

160 LET n=y

170 PRINT AT x,y:; INK 2;"0O"

180 LET s=s+l

190 LET a$=INKEY$S

200 IF a$="" THEN GO TO 190

210 IF a$="g" AND x>0 THEN LET x=x-1

220 IF a$="a" AND x<21 THEN LET x=x+1

230 IF a$="o" AND y>0 THEN LET y=y-1

240 IF a$="p" AND y<31 THEN LET y=y+l

250 IF x=0 AND y=0 THEN GO TO 280

260 PRINT AT m,n;" "

270 GO TO 150

280 PRINT AT 10,3; PAPER 2; INK 6;"Vyborne, nasiel si vychod !"
290 PRINT AT 12,4; PAPER 2; INK 7;"Potreboval si ";s;" krokov."
300 FOR f=0 TO 10: BEEP .01+(f/100),f%*3: NEXT f

310 FOR f=0 TO 1000: NEXT f: RUN

ESte raz sa vratime k riadku 110. Ak t=0, bude nakresleny znak pre
stenu ("4"), v opa¢nom pripade (teda ak t<>0) bude nakreslena medzera.
Takéto ulohy sa u inych po¢itadov riesia pomocou IF (THEN) ELSE, ale toto
riesenie je tiez celkom elegantné.

Teraz Vam ukazeme este jeden kratky podprogram. MéZete ho pouzit v
tych Vasich programoch, kde je nutné rychlo sa rozhodovat, ¢i sa ma
vykonat ista operacia. (V nasom pripade &i sa ma program spustit odznova).

10 FOR F=1 TO 100

20 LET a$=INKEY$S

30 IF a$="r" THEN GO TO 60
40 NEXT F

50 STOP
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60 PRINT "Start odznova"
70 FOR £=]1 TO 300: UHEXT f: RUN

Po spusteni programu mate priblizne 2 sekundy na to, aby ste stac¢ili
klavesu "r". Ak to stihnete, program be21l od zac¢iatku, v opacnom pripade
sa zastavi na riadku S0.

KedZe hovorime o ¢ase, povieme si este o jednej ddoleZitej) veci, ktora
s nim suvisl. Je to ¢asovy takt poéitaéa, ktory limituje rychlost vsetkyct
procesov, ktore sa v nom odohravaju. Tento je uloZeny ako 16-bitove ¢1slc
v systemovych premennych na adresach 23672 a 23673.

Tento “Timer" si mézeme nastavit pomocou uloZenia hodnoty 255 na
tieto adresy: POKE 23672,255: POKE 23673,25S.

Ak napisete nasledujuci kratky program, dostanete pomerne presny
sekundovy ¢as.

10 POKE 23672,255: POKE 23673,25S5.

20 LET t=(256*PEEK 23673+PEEK 23672)/50
30 PRINT AT 10,10;t

40 GO TO 20

A tu tento napad rozvinieme a dostaneme kompletne digitalne hodinky:

10 REM DIGITALNE HODINKY

20 BORDER l1: PAPER 1: INK 7: CLS

30 INPUT "Zadaj hodiny: ":;h

40 INPUT "Zadaj minuty: ";m

50 LET s=0

60 POKE 23673,255

70 POKE 23672,255

80 LET hS$=("0"+STRS h AND h<10)+(STRS h AND h>=10)
90 LET mS$=("0"+STRS m AND m<10)+(STRS m AND m>=10)
100 LET s$=("0"+STRS s AND s<10)+(STRS s AND s>=10)
110 PRINT AT 1,11:h$+":"+mS+":"+s$

120 LET s=INT ((2S6*PEEK 23673+PEEK 23672)/50)

130 IF $>59.9999 THEN LET m=m+l: POKE 23673,255: POKE 23672,255
140 IF m=60 THEN LET h=h+1: LET m=0

150 IF h=13 THEN LET h=1

160 GO TO 80

Aby ste dobre pochopili ¢o sa deje na riadkoch 60, 70, 120 a 130,
zalistujte si trochu pred touto kapitolou v kapitole, ktora pojednava o
prikazoch PEEK a POKE.

READ ( DATA) RESTORE
READ a DATA su velmi wuZitoéné prikazy pre pracu s datovymi poliami.
Pre ich rychle pochopenie bude najlepsie, ak zadate do poc¢itaca
nasledujuci program a pozriete sa nan.
10 REM READ DATA

20 REM ===m===mceoun
30 REM CITANIE Z DAT
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40 REM =—==emm——=n-m
50 DIM b(5)

60 FOR a=1 TO 5

70 READ b(a)

80 NEXT a

90 REM —=—————————cooemmn
100 REM SPATNE VYPISOVANIE
110 REM -————-======-a-eee

120 FOR ¢=5 TO 1 STEP-1

130 PRINT b(c)

140 NEXT ¢

150 DATA 13,35241,88,2,199999

Na riadku 70 sa nachadza prikaz READ. Ked na neho poé¢ita¢ narazi, ide
k prvemu vyrazu, ktory sa nachadza za prikazom DATA a prec¢ita ho. Hodnota,
ktoru v tomto pripade najde, uréuje prvy prvok pola.

DATA mboZete zaradit kdekolvek do programu. Ale pozor, ak je v
programe viac prikazov DATA, prikaz READ bude ¢itat hodnoty z prveého
prikazu DATA, ktory najde.

Pozrite sa este raz kratko na program "Raketa" na zac¢iatku tejto
knihy. V prvom programe tejto kapitoly tvoria DATA <¢isla, ktore ¢itame
pomocou READ ako numericke premenné. V programe "Raketa" tvoria DATA
retazce (riadok 220), ktoré su nac¢itané do retazcovej premennej AS a v
riadku 120 budu zobrazované pomocou sluéky na obrazovke.

Velmi dblezity pre pracu s datami je aj prikaz RESTORE. Pomocou neho
po¢itaé vie, 2e sa musi vratit na zaéiatok dat. Prezrite si dal$i program,
ktory predvadza pouitie prikazu RESTORE v praxi.

10 REM READ DATA RESTORE

20 REM ==meommmmmmee

30 REM CITANIE 2 DAT

40 REM ——-—=—-m-eee

50 DIM b$(21,5)

60 FOR a=1 TO 21

70 READ bS(a)

80 IF 3*INT (a/3)=a THEN RESTORE

90 NEXT a

100 REM =——=-c-=-mn
110 REM VYPIS DAT
120 REM ——=—------

130 FOR c=21 TO 1 STEP-1

140 PRINT bS$(c):;",";

150 NEXT c

160 DATA "jeden", "dva","tri"

V tomto programe je v DATA uloZena len skupina troch retazcov.
Pomocou prikazu RESTORE dochadza k ich opakovanému nac¢itaniu do retazcovej
premennej b$, ak su u2Z raz prec¢itané. Riadok 80 zabezpeduje, 2e je prikaz
RESTORE vykonany v2dy v pravu chvilu. V8imnite si, 2e retazcové vyrazy
musia byt v DATA vidy v uvodzovkach a samozrejme oddelené ¢&iarkou.

Ako sme si uZ povedali, DATA md2u byt ulozené na Iubovolnom mieste

programu. Ak narazi poc¢itaé bez READ prikazu v priebehu spracovania
programu na DATA, nespozorujete 2iadnu reakciu, ako keby tu bol REM
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riadok. Zmente v predchadzajuicom programe riadok 160 na riadok 25.
Uvidite, Ze DATA budu nac¢itane uplne rovnako ako pri vychodzom postaveni.
Dokonca, aj ked su DATA v programe rozhiadzane, posklada ich pocitaé
dohromady, ako ukazuje nasledujuci program:

10 REM READ DATA RESTORE
20 DATA "jeden",1l

30 DIM bS$(21,5)

40 DIM z(21)

50 FOR a=1 TO 21

60 READ b$(a),z(a)

70 IF 3*INT (a/3)=a THEN RESTORE
80 DATA "dva"

90 NEXT a

100 DATA 2,"tri"

110 FOR c=1 TO 21

120 PRINT b$(c),z(c)

130 DATA 3

140 NEXT ¢

Mimoriadne ddlezite je mnoistvo vyrazov uloZenych v DATA, pretoie pri
kazdom prikaze READ je hladany novy vyraz. Vymaite teraz v poslednom
programe riadok 130 a odstartujte ho este raz. Dostanete chybové hlasenie
"E Out of DATA, 60:1" v postaveni, ked poditac¢ prec¢ital dva datove vyrazy
a treti nemdie najst a sutasne nenasiel Ziadny prikaz RESTORE, ktory by ho
vratil spat na zadiatok DATA.

Na nasom priklade vidite, 2e pre chod programu nie je dbéleiité, aby
boli DATA v blizkosti prikazu READ. Ale program je prehladnejsi ak si ich
ulozite na jedno miesto napriklad na koniec programu.

U2ZIVATELOM DEFINOVANA GRAFIKA

Jednou z fascinujucich vlastnosti 2ZX Spectra je moznost vytvarania
specialnych uzivatelom definovanych znakov. $Specialne znaky sa daju
vytvarat veImi jednoducho a umoznpuju Vam graficky vylepsit vizualnu cast
vasho programu. V tejto kapitole chceme ukazat v silne zjednodusenej
po¢itacdovej hre pouiitie uzivatelom definovanej grafiky v akcii. Nasa hra
sa vola "Dotman". Dotman ma moZnost ziskat mnoho bodov, ale musi sa mat na
pozore pred duchom, ktory sa mu snazi zbieranie bodov prekazit.

NeZ sa pustime do tvorby hry "Dotman", povieme si o uzivatelom
definovanej grafike (UDG) niec¢o vseobecne.

Na miesto kazdého pismena od A po U mdéZeme uloZ2it jeden UDG znak. Ak
zapneme dgraficky mod a stlaé¢ime prislusné pismeno, tento znak sa nam
zobrazi. Prirodzene sadu UDG znakov stratime, ak vypneme poc¢itad, ale UDG
znaky zostanu zachované pri prikaze NEW.

Aby sme mohli ulo2it na miesto pismena graficky znak, pouzijeme
kratku slu¢ku s prikazom POKE. Ako nas prvy priklad skusme napriklad toto:
stlacdenim tlacitka "A" chceme zobrazit maly diamant.

Kazdy znak Spectra sa sklada z 8 bytov. Kaidy 2z tychto 8 bytov sa
dalej sklada z 8 bitov. Takto teda dostaneme sachovnicu o stranach 8 x 8.
Kazde polic¢ko tejto sachovnice méZe byt bud obsadené (prislusny bit ma
hodnotu 1), alebo neobsadené (prislusny bit ma hodnotu 0). Najjednoduchsie
teda bude nakreslit si Ziadany znak najskér na stvoréekovy papier.
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Ak sme si ho nakreslili, nie je u nié& Iahsie, ako pomocou prikazu
POKE znak ulo%it pod prislusné pismeno. Pre zjednodusenie vyuZijeme
funkciu BIN, ktora nam umoZnfuje zadavat ¢&isla v binarnom tvare. Vyskusajte
si nasledujuci podprogram a potom si porovnajte bindrne DATA s kresbou
diamantu.

10 REM DIAMANT

20 FOR j=0 TO 7

30 READ gq

40 POKE USR "A"+3j,q: REM pismeno "A" napiste v mode GRAPH !!!

50 NEXT j

60 PRINT "A": REM pismeno "A" napiste v mode GRAPH !!!

70 DATA BIN 00001000,BIN 00010100,BIN 00100010,BIN 01000001,
BIN 00100010,BIN 00010100,BIN 00001000,BIN 00000000

Zapnite teraz mod GRAPH a podrite klavesu "A". Na obrazovke sa Vam
objavi celé diamantové pole. Skuste teraz riadok 70 vymenit za nasledovny:

70 DATA BIN 00110000,BIN 01110000,BIN 01111110,BIN 01011111,
BIN 10011111,BIN 00010010,BIN 00010010,BIN 00000000

Ak teraz podrZite klavesu "A" v mode GRAPH, na obrazovke sa zjavi
rada malych slonov.

Ale teraz sa vratme spat k nasej hre "Dotman". Chceme dat hre ur¢itu
graficku formu a tak najskér napifeme podprogram, v ktorom definujeme UDG,
ktore v programe potrebujeme. Nasa hra je skutoc¢ne jednoducha: Na hracej
ploche 14 x 14 poli je Dotman, Kktorym pohybuje hra¢ a duch, ktorym
pohybuje po¢itaé. Dalej je uréené, kolko ma Dotman pozbierat bodov. Steny
hracej plochy nie su prechodné ani pre Dotmana, ani pre ducha.
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DOTMAN
Struktura programu vyzera asi takto:

1-999: odskoky do roéznych gpodprogramov
1000-1999: ovladanie Dotmana
2000-3999: posuvanie ducha
4000-4999: duch pristihne Dotmana alebo Dotman dosiahne 1000 bodov
5000-5999: definovanie grafiky Dotmana
6000-6999: definovanie grafiky ducha
7000-7999: zobrazenie hracieho pola
8000-8999: zadanie premennych

Ak program prebehne cely, vracia sa zase na riadky 1000 a% 3999
pokial duch nepristihne Dotmana. Vtedy sa program ukoné&i na riadku 4000.

Premenna ga urcuje horizontalnu poziciu ducha. gd jeho prieéne
suradnice. ega a egd su premenne, v ktorych je stara pozicia ducha, vidy
vymazavana, ked sa ma duch pohybovat dalej. Podobne su urc¢ené suradnice dd
a da pre Dotmana, edd a eda su vidy posledne Dotmanové pozicie, ktoré budu
vymazané, ak Dotman vykro¢i o krok dalej. Dotmana ovladame pomocou klaves:

o - vlavo p - vpravo q - hore a - dole
Napisme teraz podprogramy, ktorymi sa duch a Dotman pohybuju.

10 GO SUB 8000
20 GO SUB 7000
30 GO SUB 5000
40 GO SUB 6000
1000 REM pohyby DOTMANA
1010 REM grafika DOTMANA (pismena B,C,D,E v grafickom mode !!!)
1020 PRINT AT edd,eda;" "
1030 PRINT AT dd,da;a$
1035 LET edd=dd:LET eda=da
1040 IF INKEY$="p" THEN IF da<l13 THEN IF SCREEN$ (dd,da+1)<>"#" THEN
LET da=da+l: LET a$="B"
1050 IF INKEYS$="o" THEN IF da>0 THEN IF SCREENS$ (dd,da-1)<>"#" THEN
LET da=da-1: LET a$="C"
IF INKEYS$="q" THEN IF dd>0 THEN IF SCREEN$ (dd-1,da)<>"#" THEN
LET dd=dd-1: LET a$="E"
1070 IF INKEY$="a" THEN IF dd<l13 THEN IF SCREEN$ (dd+l1,da)<>"#" THEN
LET dd=dd+1: LET a$="D"
1980 IF RND>=.2 THEN GO TO 1000
1990 REM pohyb a grafika DUCHA (pismeno G v grafickom mode !!!)
2000 PRINT AT egd,ega;" "
2010 PRINT AT gd,ga;"G"
2015 LET eqgd=qgd: LET ega=ga
2020 IF dd<gd THEN IF SCREEN$ (gd-1,ga)<>":" THEN LET gd=gd-1
2030 IF dd>gd THEN IF SCREEN$ (gd+1,ga)<>"=" THEN LET gd=gd+l
2040 IF da>ga THEN IF SCREENS (gd,ga+l)<>"=" THEN LET ga=ga+l
2050 IF da<ga THEN IF SCREEN$ (gd,ga-1)<>"=" THEN LET ga=ga-1l
2999 GO TO 1000
4999 STOP
5999 RETURN
6999 RETURN
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7000 REM kresba hracej plochy
7010 FOR g=1 TO 14

7020 FOR h=1 TO 14

7030 PRINT
7040 NEXT h
7050 PRINT
7060 NEXT g
7070 PRINT AT
7080 PRINT AT
7090 PRINT AT
7100 PRINT AT
7110 PRINT AT
7120 PRINT AT
7130 PRINT AT
7140 PRINT AT
7150 PRINT AT
7160 PRINT AT
7170 RETURN
8000 REM definicia premennych
8010 LET da=0

8020 LET dd=0

8030 LET eda-0

8040 LET edd=0

8050 LET ga=13

8060 LET gd=13

8070 LET ega=13

8080 LET egd=13

8090 LET body=0

8100 LET a$="B"

8999 RETURN

r33£
AT
AT
aan
AT
AT
AT

HHEHEONANEWN

Ak program spravne opisete do poc¢itac¢a a spustite ho, hra by uz mala
fungovat. Pravdepodobne budete sklamany jej grafikou, ale nenechajte sa
zmylit. Toto je zatial len hruba kostra programu, na ktoru budeme postupne
nabalovat dalsie podprogramy a hra bude postupne dostavat celkom inu tvar.
Ako prve pridajte tieto dva riadky:

7065 INVERSE 1
7165 INVERSE O

Ak program teraz znova spustite, zbadate, Ze stena na hracej ploche
sa vykresluje inverzne.

Ale teraz spravime podstatnejSiu upravu grafiky. Nadefinujeme Styri
znaky UDG pre Dotmana, aby sa jeho usta obracali vZdy smerom k bodu, ktory
bude pozierat. Na tomto zaklade bude potom zmenenda premenna a$, ktora
predstavuje Dotmana v riadkoch 1040 aZ 1070.

Pre definovanie Dotmana teda doplnime program o tieto riadky:

5000 REM definovanie DOTMANA (pismena B,C,D,E v grafickom mode !!!)
5010 FOR j=0 TO 7

5020 READ q

5030 POKE USR "B"+j,q

5040 NEXT j

5050 DATA BIN 00111100,BIN 01111111,BIN 11111100,BIN 11110000,
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5060
5070
5080
5090
5100

5110
5120
5130
5140
5150

5160
5170
5180
5190
5200

BIN 11111000,BIN 11111100,BIN 01111111,BIN 00111100
FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "C"+j,q

NEXT j

DATA BIN 00111100,BIN 11111110,BIN 00111111,BIN 00011111,
BIN 00001111,BIN 00111111,BIN 11111110,BIN 00111100

FOR j=0 TO 7

READ g

POKE USR "D"+3j,q

NEXT j

DATA BIN 00111100,BIN 01111110,BIN 11111111,BIN 11111111,
BIN 11110111,BIN 11100111,BIN 01000010,BIN 01000010

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "E"+3,q

NEXT 3j

DATA BIN 01000010,BIN 01000010,BIN 11100111,BIN 11101111,
BIN 11111111,BIN 11111111,BIN 01111110,BIN 00111100

Teraz pridame do nasej hry trochu farieb a to tym, Ze vymenime riadky
1030 a 2010 za nasleduijuce:

1030
2010

PRINT INK 2;AT dd,da;a$
PRINT INK 1;AT gd,ga;"G"

Dotman bude po tejto malej uprave éerveny a duch modry.

Teraz doplnime eSte poslednu ¢&ast programu, ktora obsahuje grafiku

ducha a

1025
1032
1985
2012
4000
4005
4010
4020
4030
4040
4050
4060
6000
6010
6020
6030
6040
6050

podprogramy pre zobrazovanie po¢tu bodov a konec¢né vyhodnotenie:

IF SCREEN$ (dd,da)="." THEN LET body=body+10

IF (ga=da AND gd=dd) OR body=1000 THEN GO TO 4000

PRINT AT 0,20;"BODY: ";body

IF (ga=da AND gd=dd) OR body=1000 THEN GO TO 4000

PRINT AT 0,20:"BODY: ";body

PRINT AT 16,6; INK 6; PAPER 2;"K O NI E C H R Y"

FOR f=1 TO 30: BEEP 0l1,RND*60: NEXT f

IF body=1000 THEN PRINT AT 19,4; INK 2;"BLAHOZELAM, ZVITAZIL SI !
IF body<1000 THEN PRINT AT 19,5; INK 1;"SMOLA, DUCH TA CHYTIL !
PRINT AT 21,5:"CHCES HRU ZNOVA (A/N) 2%

IF INKEY$="" THEN GO TO 4050

IF INKEY$="a" THEN RUN

REM definovanie DUCHA (pismeno G v grafickom mode !!!)

FOR j=0 TO 7

READ gq

POKE USR "G"+j,q

NEXT 3j

DATA BIN 00111000,BIN 01111100,BIN 11010110,BIN 11010110,

BIN 11111110,BIN 11111110,BIN 10101010,BIN 10101010

Teraz si celu hru méZete nahgaé na magnetofonovu pasku. Ak sa vam
zapac¢ila, méZete si ju rézne upravit, napriklad zvaésit a zmenit bludisko,

doplnit

viacej duchov, ¢&i inych strasidiel a podobne.
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VYMAZANTIE ¢ASTI OBRAZOVKY

Toto je velmi prakticky podprogram, pomocou Ktorého mozeme odmazat
ur¢ity pocet riadkov obrazovky bez toho, aby sme museli poZit prikaz CLS.

8010 INPUT "Kolko chcete mazat riadkov ?: ";c

8020 IF c=0 OR c>21 THEN GO TO 8010

8030 FOR f=21 TO 21-c STEP -1

8040 PRINT AT f,0;" "
8050 NEXT f

8060 PRINT AT f+1,0:

8070 RETURN

Na riadku 8010 si program vypyta pocet riadkov, ktore maju byt
zmazane. Mazanie sa prevadza smerom 2zdola hore, pri¢om sa zac¢ina na
spodnom riadku.

Po zmazani nepotrebnych riadkov program na riadku 8060 nastavi novu
PRINT poziciu.

SCROLLOVANTIE N A OBRAZOVKE

V strojovom kode existuju prakticke podprogramy, pomocou ktorych
mézeme velmi rychlo posuvat cely obraz alebo jeho éast niektorym smerom.

Nase BASIC podprogramy su sice ovela pomalsSie, ale inak s nimi méZeme
dosiahnut rovnaky efekt. Tato metdéda je zaloZena na tom, 2e celé obrazové
pole sa uloZi do retazcoveho pola (string array) a potom sa realizuje
takzvany scroll efekt. Tu su s$tyri podprogramy s ktorymi méZete presuvat
kompletny obraz na obrazovke hore, dole, dolava a doprava.

Scrollovanie hore:

5 REM scrollovanie hore

10 DIM a$(704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$

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

Scrollovanie dole:

5 REM scrollovanie dole

10 DIM a$(704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$

40 LET a$=" "+a$(TO 672)
50 GO TO 30

Scrollovanie dolava:

S REM scrollovanie dolava
10 DIM a$(704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$

40 FOR f=1 TO 673 STEP 32
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50 LET aS$(f TO f+31)=a$(f+l TO t-31)~+
" "

60 NEXT f
70 GO TO 30

Scrollovanie doprava:

5 REM scrollovanie doprava

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 TO £+30)
60 NEXT f

70 GO TO 30

PONECHANTIE RIADKOV N A OBRAZOVKE

Niekedy sa stane, %e potrebujeme nechat odscrollovat iba uréity poéet
riadkov a niekolko riadkov chceme nechat na obrazovke. Toto nam jednoducho
zabezpe¢i nasledujuci podprogram. Do retazca a$ zadajte aspon 5 riadkov
Iubovolného textu a do premennej 1 zadajte poéet riadkov, ktoré maju ostat
zachované na obrazovke od hora.

10 DIM a$(704)

20 INPUT a$

25 INPUT "Kolko riadkov nechat ?: ";1
30 PRINT AT 0,0:;a$

40 LET a$(1l#%32+1 TO)=a$((l+1)*32+1 TO)
50 GO TO 30

A teraz skusime scrollovanie opaénym smerom. Do premennej 1 zadajte
potet riadkov, ktoré maju ostat zachovane na obrazovke zdola.

10 DIM a$(704)
20 INPUT a$

25 INPUT 1
30 PRINT AT 0,0:a$
40 LET a$(TO 704-1#32)=" "+

as$=(TO 704-1%32)
50 GO TO 30
ROLOVANIE PO OBRAZOVKE

Daldou zaujimavou technikou je rolovanie dokola, pri ktorom vsetko,
éo na obrazovke zmizne na jednej strane, objavi sa ihned na druhej strane.

Rolovanie hore:
10 DIM a$(704)
20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$
40 LET a$=a$(33 TO)+a$(ToO 32)
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50 GO TO 130
Rolovanie dole:

10 DIM as$(704)

20 INPUT a$

30 PRINT AT 0,0:a$

40 LET a$=a$(673 TO)+aS$(TO 672)
50 GO TO 30

Rolovanie dolava:

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+l TO f+31)+as(f)
60 NEXT f

70 GO TO 30

Rolovanie doprava:

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+31)+a$(f TO £+30)
60 NEXT f

70 GO TO 30

POHYBLIVA GRAFIKA

Aby sa nam Iubovolna grafika “pohybovala" po obrazovke, nepotrebujeme
urobit ni¢ ineé, iba nakreslit znak na uré¢ité miesto na obrazovke, potom ho
vymazat a vzapati ho nakreslit na iné miesto.

Pozrime sa na jednoduchy priklad, ako to funguije:

10 LET x=0

20 PRINT AT S5,x;"§"
30 PRINT AT S5,x;" "
40 LET x=x+1

50 GO TO 20

Nie je to samozrejme Ziadny uchvatny program. Znak "#" sa preienie po
obrazovke 2z lava do prava a ked premenna x presiahne pravy okraj
obrazovky, program sa zastavi s chybovym hlasenim, pretoZe jeden riadok ma
iba 32 PRINT pozicii (0-31).

Skusime teda program trochu upravit tak, aby sme dostali
uspokojivejsi vysledok. V prvom rade musime =zabranit skonéeniu programu
pre presiahnutie praveho okraja obrazovky. Preto doplnime riadok:

45 IF x=31 THEN GO TO 10
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Nasledujucim Kkrokom bude zamedzenie blikania kocky.
predlZenim doby, po ktoru Kkocka zostava na obrazovke.

riadok:
25 FOR f=1 TO 10: NEXT f
A dostaneme tento vysledok:

10 LET x=0

20 PRINT AT 5,x:
25 FOR f=1 TO 10: NEXT f
30 PRINT AT S,x;" "

40 LET x=x+1

45 IF x-31 THEN GO TO 10
50 GO TO 20

Dosiahnerne to
Doplnime teda

Teraz to uZ vyzera o nieco lepsie, ale s vysledkom este neméZeme byt
spokojny. PretoZe v predoslej koncepcii sa uz len tazko da niedo vylepsit,

skusime napisat program trochu inak:

10 LET x=0
20 LET p=x

30 LET x=x+1

40 IF x>31 THEN LET x=0

S0 PRINT AT S,p:" ";AT 5,x;"i"
60 GO TO 20

Pozrime sa teraz trochu na strukturu programu. Je celkom prehladny:

Riadok 10 vynuluje premennu x, urc¢ujucu horizontalnu poziciu znaku.
Riadok 20 vlozi hodnotu uloZenu v premennej x do premennej p.
Riadok 30 zva¢suje premennu x o jednu, ¢im sa posuva pozicia znaku.

Riadok 40 zastavi uplne bezpeé¢ne znak na pravom okraji

Riadok 50 znak zobrazi a vymaze staru poziciu.
Riadok 60 zabezpec¢i nekonec¢neé uzavretie cyklu.

obrazovky.

MéZeme vsak program skratit o jeden riadok tak, Ze zmenime riadok 30:

30 LET x=x+1 AND x<31

Toto je celkom $ikovny a oblubeny trik. Tento

riadok nehovori

po¢itacu ni¢ iné neZ: AK je x mensie neZ 31, potom sa pripo¢ita k x jedna,
ale ak nie je mensie ako 31, potom dosat do hodnoty x nulu. Teraz vymaZeme
riadok 40, ktory je wuZ zbyto¢ny. Prec¢islujeme ¢isla riadkov v 10-kovom

kroku a dostaneme tento vysledok:

10 LET x=0

20 LET p=x

30 LET x=x+1 AND x<31

40 PRINT AT S,p:" ";AT 5,x;"3"

50 GO TO 20

Teraz sme sa uZ dostali ku kone¢nému rieseniu. K nasmu uspokojeniu je

priebeh dostatoé¢ne rychly a usetrili sme miesto v RAM.
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Vratme sa teraz este k prikazu INKEY$, velmi cennemu pre pohyblivu
grafiku. Iste si spominate, Ze funkcia INKEY$ obdrii vidy znak klavesy,
ktora bola naposledy stlacena.

Pomocou prikazu INKEY$ ziskame ucinny prostriedok pre manipulaciu s
pohyblivou grafikou. Pre ovladanie réznych postaviciek 2z hier si moieme
zvolit vidy tie klavesy, ktore su pre nas najvhodnejsie umiestnené.

Pre pohyb v styroch smeroch moézeme napriklad pouzivat klavesy 5-8 a
to preto, lebo su na nich zobrazene kurzorove $ipky.

Skusime si teraz napisat kratky program na pohyb jedneho znaku, ktory
budeme ovladat pomocou kurzorovych klaves.

100 IF THEN LET x=x-1
110 IF THEN LET x=x+1
120 IF INKEY$="7" THEN LET y=y-1
130 IF INKEY$="6" THEN LET y=y+l
140 PRINT AT y,x;"*"

Skér nez program odstarujeme, musime definovat premenné x a y, inak
program nebude fungovat. Doplnime teda riadky:

10 LET x=0
20 LET y=0
30 LET a=x
40 LET b=y

Ked program spustime, objavi sa v lavom hornom rohu hviezda. Program
bude vykonany a zastavi sa na riadku 140. Tomu zabranime tak, Ze doplnime
riadok 200.

200 GO TO 30

Nesmieme tieZ zabudnut =zmazat staru poziciu znaku. Najelegantnejsie
to spravime tak, Ze zmenime riadok 140 tak, aby vyzeral takto:

140 IF a<>x OR b<>y THEN PRINT AT b,a;" ";AT y,x;"»"
Cely program bude teda po véetkych upravach vyzerat takto:

10 LET x=0

20 LET y=0

30 LET a=x

40 LET b=y

100 IF INKEY$="5" THEN LET x=x-1

110 IF INKEY$="8" THEN LET x=x+1

120 IF INKEY$="7" THEN LET y=y-1

130 IF INKEY$="6" THEN LET y=y+1

140 a<>X OR b<>y THEN PRINT AT b,a; ;AT y,x;'
200 GO TO 30

PRETEKAR

Teraz si v praktickom priklade ukazeme pouZitie scrollingu. Tentokrat
to bude v hre "Pretekar". Scroll efekt tu dosiahneme jednoducho pomocou
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prikazu POKE 23692,-1.
Program "Pretekar" simuluje jazdu zavodnym autonobilon. Cesta je
ohrani¢ena znakom "|". Pretekarske auto noziete ovladat pomocou Kklaves:

z -~ vlavo m - vpravo
Skuste si program napisat d poc¢itaca a spustit ho:

10 REM PRETEKAR

20 LET c=0

30 LET t=0

40 GO SUB 250

50 LET a=10

60 LET x=13

70 LET y=12

80 LET k=INT (RND*2)

90 LET a=a-(k=1 AND a>1)+(k=0 AND a<24)

100 REM C na riadkoch 110, 200 a 270 je v grafickom mode !!!
110 PRINT AT y,x-1; INK 1l;"C"

115 FOR f=1 TO 20: NEXT f: PRINT AT y,x-1;" "

120 PRINT AT 20,a;"|"; TAB a+6;"|"

130 PRINT

140 POKE 23692,-1: PRINT

150 PRINT INK 6; PAPER 2; AT 0,9;"STAV BODOV: ";t
160 IF SCREENS (y,x-1)="|" THEN GO TO 200

170 LET x=x-( INKEYS="z")+(INKEY$="n")

180 LET t=t+l

190 GO TO 80

200 PRINT AT y,x-1; FLASH 1; INK 2;"C"

205 FOR f=1 TO 20: BEEP .01,-f+10: NEXT f

210 PRINT AT 1,8; FLASH 1; BRIGHT 1;"HAVAROVAL SI !!!"

220 PRINT AT 21,5;"CHCES HRU ZNOVA (A/N) 2"

230 IF INKEYS="" THEN GO TO 230

240 IF INKEYS$S="a" THEN RUN

245 STOP

250 FOR j=0 TO 7

260 READ z

270 POKE USR "C"+j,z

280 NEXT j

290 RETURN

300 DATA BIN 10011001,BIN 11111111,BIN 10100101,BIN 00100100,
BIN 00111100,BIN 10011001,BIN 11111111,BIN 10011001

Ak sa s programom vyhrdte do sytosti, skuste si dalsi prog am, ktory
taktieZ pouziva pohyblivu grafiku.

HORIACI S$1pP

Tato hra Vas privedie do stredoveku. Ste lukostrelcom na obliehanom
hrade, ktory sa nepriatelia snaZia zapalit pomocou horiacich $ipov. Jedine
Vy tomu mozete zabranit a to tak, %e horiace s$ipy zostrelite. Ale pozor,
sta¢i aby vam unikli 3 zapalné sipy a cely hrad je v plamehoch!

Skuste si teda napisat nasledujuci program a vyskusat ho. Horiaci $ip
mbéZete zostrelit len vtedy, ked 1leti priamo nad Vasim stanoviskom na
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15

20
30
40
S0

70

80

90
100
110
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
oo
310
320
330
340
350
400
S00

S10
520
S30
.000

.005
.010

hradu. Strielat méoZete lubovolnou klavesou.

REM HORIACI SIP
REM Pismena A,B,C,D su v grafickom node !!!

GO SUB 200

PRINT AT 15,14; INK 1;"C":AT 4,0: IlIK 2;"a*xkkkkkaxal;

" ZASAHOV:Q ";"#xxxxxxxx*xx";AT 16,0: INK 3;"BBBBBBBBBBBBEBBBBBBBBB
BBBBBBBBBB"

FOR f=17 TO 21: PRINT AT £,0; INK 3;"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAA":NEXT £

LET h=0

LET m=0

LET y=RND*6+7

FOR x=0 TO 19

IF m=3 THEN GO TO 1000

REM Pismeno D je v grafickom mode !!!

PRINT AT y,x; INK 2:"D": FOR f=1 TO 20: NEXT f: PRINT AT y,x;" "
IF INKEYS<>"" AND x=14 THEN GO TO 140

NEXT x

LET m=m+1l

GO TO 40

LET h=h+1

FOR f=1 TO 30

PRINT AT 6,12; INK 6; PAPER 2; FLASH 1;"ZASAH !": BEEP .01,39-3*f
NEXT f: PRINT AT 6,12:" "

PRINT AT 4,19: INK 2:h

GO TO 40

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "A"+j,q

NEXT j

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "B"+j,q

NEXT 3j

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "C"+j,q

NEXT 3j

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "D"+3j,q

NEXT 3j

RETURN

DATA BIN 00100010,BIN 11111111,BIN 10001000,BIN 10001000,
BIN 10001000,BIN 11111111,BIN 00100010,BIN 00100010

DATA BIN 00000000,BIN 11000011,BIN 11000011,BIN 11000011,
BIN 11111111,BIN 11111111,BIN 00100010,BIN 00100010

DATA BIN 11100000,BIN 11100000,BIN 00110000,BIN 00011000,
BIN 00001100,BIN 00000110,BIN 00000011,BIN 11111111

DATA BIN 00001000,BIN 10000100,BIN 01000010,BIN 00111111,
BIN 01000010,BIN 10000100,BIN 00001000,BIN 00000000
PRINT AT 6,10; PAPER 2; INK 6; FLASH 1;"HRAD HORI !!"
FOR g=l TO 70

BEEP .01,9/2: BEEP .01,40-g
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1020 NEXT g
1030 RUN

A teraz si o programe niec¢o povieme:

Na riadku 10 a 15 sa vykresli cimburie hradu a jeho hradby. Premenna
h poé¢ita pocet zostrelenych sipov, premenna m pocet zapalnych sSipov, ktore
sme nezasiahli. Na zac¢iatku su obe premenne nastavené na hodnotu 0.

Na riadku 40 sa pomocou premennej Yy vypoc¢ita nahodna vyska preletu
$ipu medzi hodnotou 7 a 13.

Na riadku 50 sa zac¢ina hlavna sluc¢ka programu, v ktorej sa zobrazuje
prelietavajuci $ip a zaroven sa zistuje &i bol zasiahnuty.

Na riadku 60 sa zisti, ¢i uZ hrad zasiahli tri sipy. Ak ano, sko¢i sa
na riadok 1000.

Na riadku 80 sa zobrazi $ip a zaroveri sa pomocou medzery vymaie stara
pozicia.

Na riadku 90 program zistuje, ¢i bol $ip zasiahnuty. Ak ano, skoé¢i sa
na podprogram na riadku 140. Tu sa pric¢ita jedna k premennej h,
kontrolujucej pocet zasahov a z riadku 130 sa skac¢e znova na riadok 40.

HANDRAR

V dalsej hre sa stavate pouli¢nym zberacom handier. Mali ste ui
handier plny vozik, ked tu zrazu zafukal vietor a vsetky vam ich rozfukal
po ulici. Musite handry ponapichovat na $pecialnu palicu, ale musite sa
poponahlat, inak vam ich vietor odfukne nenavratne prec.

10 REM HANDRAR

20 GO SUB 1000

30 FOR g=1 TO SO

35 LET m=RND*16+3: LET n=RND*26+4

40 IF ATTR (m,n)=49 THEN GO TO 35

45 REM Pismeno A je v grafickom mode !!!

50 PRINT AT m,n; INK 1;"A"

60 NEXT g

70 LET x=0

80 LET y=0

85 FOR g=1 TO 500

90 LET a=x

100 LET b=y

110 LET y=y-(INKEY$="q" AND y>1)+(INKEY$="a" AND y<20)

120 LET x=x-(INKEYS="o" AND x>1)+(INKEY$="p" AND x<31)

130 IF ATTR (Y,Xx)=49 THEN LET body=body+l: PRINT AT 0,5; INK 1;
"BODY: ";body:AT 0,20; INK 2;"CAS: ";500-g:"

140 IF ATTR (y,x)=49 THEN BEEP .01,40

150 REM Pismeno B je v grafickom mode !!!

160 PRINT AT b,a:;" ";AT y,x:; INK 2;"B"

165 IF body=50 THEN PRINT AT 10,10; INK 1; FLASH 1;"STIHOL SI TO !":
FOR f=1 TO 40: BEEP .0l1,f: NEXT f: RUN

170 NEXT g

180 PRINT AT 0,5:; INK 1;"BODY: ":body:AT 0,20; INK 2;"CAS: ";"0

190 PRINT AT 10,10; INK 2; FLASH 1:;"NESTIHOL SI !'"“

200 FOR f=1 TO 20: BEEP .1,RND*50: NEXT f

210 RUN
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1000 FOR a=0 TO 7

1010 READ q

1020 POKE USR "A"+a,q

1030 NEXT a

1040 DATA BIN 10100101,BIN 01011010,BIN 10100101,BIN 01011010,
BIN 01011010,BIN 10100101,BIN 01011010,BIN 10100101

1050 FOR a=0 TO 7

1060 READ q

1070 POKE USR "B"+a,q

1080 NEXT a

1090 DATA BIN 10000001,BIN 01000010,BIN 00100100,BIN 00011000,
BIN 00011000,BIN 00100100,BIN 01000010,BIN 10000001

1100 BORDER 2: PAPER 6: CLS

1110 LET body=0

1120 RETURN

Teraz sme Vam este dlZni vysvetlenie, ako program rozoznava, <¢i je
handra napichnuta, alebo nie. Da sa to zistit celkom jednoducho pomocou
funkcie ATTR (y,x). Vysledkom tejto funkcie je atribut sStvorca na
suradniciach y,x - teda kombinacia prvkov podielajucich sa na farbe:
PAPER, INK, BRIGHT a FLASH. Takychto kombinacii mdéze byt presne 256, teda
éisla 0-255. Pomocou funkcie ATTR (y,x) zistime teda velmi Iahko, ¢i je na
niektorej pozicii *handra”, teda <¢erveny znak na Zltom pozadi, majuci
atributove é&islo 49.

Tento Sikovny trik si dobre zapamatajte, isto sa Vam bude hodit aj v
inych programoch.

MANIPULACTIA S RETAazcaMI

Aj ked nie Jje ¢&asto pouzivana, existuje este jedna moznost, ako
prevadzat pracu s pohyblivou grafikou. V takomto pripade nepracujeme s
jednym znakom, ale s celym retazcom. Potom mdéZeme vyuZivat vsetky funkcie
pracujuce s ¢éastami retazca.

V praxi to fuguje tak, 2e si zadefinujeme retazce dostatoéne velke,
aby mohli vyplnit celu jednu ¢ast obrazovky. Potom uz len tieto retazce
striedame, ¢im vyvolavame dojem animacie.

Teraz si ukazeme dva spdsoby animacie manipulaciou s retazcami.
1. Zobrazovanie rozmanitych &asti retazcov v uréenom poradi a slede.

10 DIM a$(32)

20 LET a$(l)="+"

30 FOR a=32 TO 1 STEP -1

40 PRINT AT 20,0;aS$(a TO)+a$(TO a-1)
50 NEXT a

60 GO TO 30

Ak ste spustili predosly program, mate moZnost vidiet animaciu
pomocou zobrazovania réznych ¢asti retazca. Napiste teraz do poéitada
nasledujuci program, spustite ho a uvidite niec¢o zaujimavejsie.

20 INPUT "Zadajte text: ";a$
30 IF a$="" THEN GO TO 20
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40 LET s=50

50 FOR b=l TO LEMN a$+33

70 PRINT AT 5,0;(" "+asS+
" "){(b TO k-31)

80 LET s=s-(5 AND INKEY$="f" AND s>1)+(5 AND INKEY$="d")

90 IF INKEY$ ="a" THEN GO SUB 1410

100 FOR a= 1 TO s

110 NEXT a

120 NEXT b

130 GO TO 50

140 FOR a=1 TO 200

150 NEXT a

160 RETURN

Pri vkladani programu do po¢itad¢a zapisujte pozorne najma riadok 70.
Obidva retazce naplnené medzerami musia mat presne 32 znakov. Ak spustite
program, poé¢itaé si od Vas vypyta text. Zadajte ho a odoslite klavesou
ENTER. Ak ste program prepisali spravne, text, ktory ste zadali sa objavi
na pravej strane a za¢ne sa pomaly scrollovat dolava. Komfortnost tohoto
programu vsak este len ocenite. Pomocou klavesy "f" moZete totiZz plynule
zvysovat rychlost posuvaného textu a klavesou "d" ju zniZovat. Ba ¢o viac,
ked sa vam zda, 2e sa text pohybuje na vas vkus aj tak prilis rychlo,
pomocou klavesy "a" ho méZete na chvilu uplne zastavit.

Program sa stane uplne dokonalym, ked doplnite nasledujuci riadok:

85 IF INKEYS="r" THEN RUN

Teraz moZete poéas chodu programu kedykolvek stlaé¢it klavesu "r", ¢im
sa program znova spusti od zaédiatku a Vy médiete zadat novy text.

2. Posuvanie prvkov pola.

10 DIM a$(32)

20 FOR a=1 TO 32

30 LET aS(a)="+"

40 PRINT AT 20,0;a$
50 LET aS(a)=" "

60 NEXT a

70 GO TO 20

Toto je druhy spdésob simulovania animacie pomocou manipulacie s
retazcami.

Teraz si wukazeme animaciu pomocou manipulacie s retazcami na
BASICovej verzii znamej poc¢itadovej hry “Space Invaders" (Invazia z
vesmiru). Tato hra znama najma z hernych automatov je sice v BASICu trochu
menej kvalitna ako v strojovom kéde, ale na nase demonstrac¢ne ucely je
viac nez vyhovuijuca.

Tak a teraz sa uZ sustredme na nasu hru: Zem je ohrozovana invaziou
votrelcov z kozmu. Ochrana zeme je len vo Vasich rukach. Musite zneskodnit
vsetkych votrelcov pomocou laserového dela, ktoré mate k dispozicii.

) Aby ste sa stali absolutnym vitazom, musite odrazit sedem utoénych
vln votrelcov. Laserove delo ovladate pomocou klaves:

o - vlavo p - vpravo z - strelba
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1

4

S
10
20
30
35
40
50
60
70
80
90
100
110
115
120
130
140
150

160
165
170
180
190
200
240

245
250
260
270
275
280
290
300
310
320
330

340
350
360
370
380
390

400
410

REM SPACE INVADERS

BORDER 0: PAPER 0:' CLS

GO SUB 290

DIM a$(32)

DIM b$(32)

FOR d=1 TO 7

REM Pismeno A je v grafickom mode !!!

LET a$=" A A A A A A A "

LET x=1S5
LET c=x
PRINT AT 5,12; INK d:; PAPER 9:d;". UTOK"
LET c=0

FOR b=d+9 TO 19 STEP 2

FOR A=0 TO 31

LET x=x+( INKEYS="p" AND x<31)-(INKEY$="o" AND x>0)
REM Pismeno B je v grafickom mode !!!

PRINT AT b,0; INK RND*7;a$:AT 20,c:
IF a$=bS$ THEN GO TO 200+(40 AND d=7)

LET c-x

IF INKEY$="2" THEN BEEP.01,20: IF a$(x+1)="A" THEN LET a$(x+l)=" "
: PRINT AT b,0;INK 6;a$: BEEP .01,50: LET sc=sc+l: PRINT AT 0,20;
INK 6;"SKORE: ";sc*1l0

NEXT a

LET a$=a$(4 TO)+a$(TO 3)

PRINT AT b,0;b$S

NEXT b

GO TO 240

CLS: NEXT d

IF d<>7 OR sc<>49 THEN PRINT PAPER 2; INK 6; FLASH 1; AT 10,10;
WPREHRAL SI !";AT 12,5; FLASH 0;"VOTRELCI OBSADILI ZEM.":

GO TO 260

PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH 1;AT 10,10;"VYHRAL SI !!"

PRINT PAPER 6; INK 2;AT 12,3;"VSETCI VOTRELCI SU ZNICENI"

FOR f=1 TO 40: BEEP .01,f: BEEP .01,-f: NEXT f

IF INKEYS$="" THEN GO TO 270

RUN

REM Grafika votrelcov

FOR j=0 TO 7

" AND c<>x;AT 20,x; INK 5;"B"

READ q

POKE USR "A"+j,q

NEXT j

DATA BIN 00111110,BIN 00101010,BIN 00111110,BIN 00011100,

BIN 00001000,BIN 01110111,BIN 01000001,BIN 01000001
REM Grafika laseroveho dela
FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR "B"+j,q

NEXT J

DATA BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00111100,

BIN 01100110,BIN 11100111,BIN 11111111,BIN 10100101
LET sc=0
RETURN

Pre nasu ukazZku su najddolezitejSie riadky 10 a 20, kde su dimenzované

retazce

a$ a bS. Do retazca a$ vloZime 7 x pismeno "A" v grafickom mdde.
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Toto pismeno bude neskér predefinovane na grafiku votrelcov. Je doleiite,
aby retazec a$ mal presne 32 znakov. Medzi Jjednotlivych votrelcov
doporuc¢ujeme vlozit 3 prazdne znaky.

Na riadku 130 sa kontroluje, ¢&i sa retazec a$ rovna retazcu b$ (ktory
obsahuje iba prazdne znaky). Ak je to pravda, program bezpecne zistil, Ze
jedna utoé¢na vlna votrelcov bola zniéena.

balej je pre nas zaujimavy riadok 150. Tu sa simuluje strelba z
laserového dela a zaroven sa zisti, ¢&i bol po vystrele votrelec zniceny
(musi byt v zakryte s laserovym delom).

Ak si chceme bezpe¢ne uschovat v pamati kompletny obsah celej
obrazovky (22 x 32 znakov) pomocou retazca, potom existuju opat dve metody
ako to previest:

1. Ako dvojrozmerné pole, vymedzené pomocou prikazu DIM a$(22,32).

Jednotlivé prvky tohoto pola (teda vlastne riadky) mdZeme potom
zobrazovat na obrazovku pomocou prikazu PRINT AT. Vyhoda tohoto spdsobu
spoé¢iva v tom, 2e mdéieme manipulovat samostatne s kazdym riadkom
obrazovky, ¢o ocenime najma pri hrach, ktore vyuzivaju s$Sachovnicu (dama,
$ach). Nevyhoda spo¢iva v tom, 2e je nutné kazdy prvok pola zobrazovat na
obrazovku zvlast. Napriklad:

PRINT AT 0,0:a$(1)
PRINT AT 1,0:a$(2)
PRINT AT 2,0:a$(3)

PRINT AT 19,0:;a$(20)
PRINT AT 20,0:a$(21)
PRINT AT 21,0:a$(22)

2. Ako jednorozmerne pole, vymedzeneé pomocou prikazu DIM a$(704).

Takéto pole potom vytla¢ime na obrazovku veImi jednoducho pomocou
prikazu: PRINT AT 0,0:;a$. V takomto velkom poli sa vsak budeme velmi tazko
orientovat. Tato nevyhoda sa da vykompenzovat tym, 2e si zhotovime
tabulku, kde budu jednotlivym prvkom obrazovky priradeneé konkrétne prvky
pola. Potom uz bude hracdkou s nasim polom manipulovat. Tu je ¢ast takejto
tabulky:

x|y |o 1 2 29 30 31

0 as(1) as(2) as(3) veee.. | a$(30) | a$(31) | as(32)
1 as(33) | as(34) | as$(3s) | ...... as(62) | a$(63) | a$(64)
2 as(65) | as(e6) | as(67) | ...... | as(94) | as(95) | as(96)
3 as(97) | as(98) | as(99) | ...... | as(126)] a$(127)] as(128)

Tato c¢ast tabulky znazorhuje vrchnu ¢&ast obrazovky. Ak chceme na
niektorej pozicii obrazovky manipulovat so znakom urobime to jednoducho
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tak, 2e do nasej funkcie dosadime premenne x,y, alebo a$(z). Napriklad:

PRINT AT 3,2:a$(99)
LET a$(99)="+"

Tento spdésob nam umoznuje pomerne jednoduchy pohyb znaku na obrazovke
do ésmich smerov. Prehladne to uvidite v nasledujucom diagrame:

Smer pohybu Zmena k pozicii X

=32
-3

+ 1
+33

+32
+31
-1
=33

DNV A LN

Napriklad ak chceme znak na pozicii x premiestnit na poziciu 2, stadi
zadat tuto dvojicu prikazov:

LET a$(x-31)=a$(x): LET a$(x)=" "

INKEYS A CAPS SHIFT

Doteraz sme si wukazovali simulaciu pohybu pomocou retazca len v
horizontalnom a vertikalnom smere. Dals$i kratky podprogram nam umozni
pohyb aj v diagonalnom ($ikmom) smere.

10
20
30
40

50
60
70

Ak
zobrazi
Sipiek

DIM a$(704)

LET a=INT(RND*704)+1

LET a$(a)=" *

LET a=a-(32 AND INKEY$="7")-(31 AND INKEY$=CHRS 11)+
(1 AND INKEYS$="8")+(33 AND INKEY$S=CHRS 9)+

(32 AND INKEYS="6")+(31 AND INKEY$=CHR$ 10)-

(1 AND INKEYS$="S5")-(33 AND INKEY$=CHRS 8)

LET a$(a)="#"

PRINT AT 0,0:a$

GO TO 30

program prepisete do poc¢itac¢a a spustite, na obrazovke sa Vam
znak "3i", S tymto znakom mdiete pohybovat pomocou kurzorovych
(klavesy 5,6,7,8). Ak stlac¢ite jednu 2z tychto klaves spolu s

klavesou CAPS SHIFT, dostanete diagonalny pohyb odkloneny od stladenej
kurzorovej $ipky o 45 stupnov v smere hodinovych ruc¢iciek.
Funkcie CHRS$ 8 a2z CHRS 11 obsahuju kody kurzorovych klaves stlaéenych

spolu s

klavesou CAPS SHIFT.
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gvobp DO POCITACOVEJ ARITMETIKY

Symboly, ktorymi sa prevadzaju v BASICu matematicke operacie, su Vam
uz iste velmi dobre zname: nasobenie (*), delenie (,), odcitanie (-),
séitanie (+) a umocnovanie (°). Pre tieto operacie je zaisteny prisny
prioritny poriadok pri ich vyhodnocovani v aritmetickom vyraze.

Tato priorita je =zaistena poradim, v Ktorom su jednotlive operacie
zhodnotene. Zavisi to aj od toho, v akom poradi su vo vyraze napisané.
Napriklad vyraz v zatvorkach da pri vypocte ¢astokrat celkom iny vysledok
neZ bez zatvoriek. Pri nepritomnosti niektorej casti zatvorky 3je hlasena
chyba syntaxe. Cely systém priorit funguje jednoducho tak, 2Ze kazda
operacia ma pevne urcene prioritne ¢islo medzi 1-16. €¢im je vyssie toto
¢islo, tym je vyssia priorita, t.j., tym skér sa tato operacia vo vyraze
realizuje.

Ak nastane pripad, 2e su vo vyraze dve operacie s rovnakou prioritou,
bude ich poé¢ita¢ vyhodnocovat v poradi z Iava do prava.

Operator Vyznam Priorita
() zatvorky 16
priznaky a slicing 12
ABS, INT,SGN. .. véetky funkcie okrem NOT 11
mocnenie 10
- zaporneé znamienko 9
* nasobenie 8
/ delenie 8
+ s¢itanie 6
- od¢itanie 6
relaéné operatory 5
NOT negacia 4
AND logicky sucin 3
OR logicky stucet 2

Véimnite si prosim, 2e poc¢ita¢ vsetky ¢&isla poklada vidy =za kladné
pokial nie su prostrednictvom minusového znamienka oznadené ako zaporné.
Rovnako tak poklada ¢islo bez desatinej bodky za cele ¢islo. Pre velmi
male a velmi velké ¢isla moZno pouzivat takzvany vedecky zapis (s E), ako
sme si o tom uz povedali v kapitole o premennych.

BASIC Vaseho poc¢itaca pracuje aj v dost zlozitych matematickych
vypoctoch pomerne rychlo, ako to uvidite v nasledujucich programoch. Prvy
program vVam spracuje aritmeticku radu. Zadate vstupne éislo, potom krok a
nakoniec po¢et krokov. Po¢ita¢ vypise kompletnu aritmeticku radu.

10 REM ARITMETICKA RADA
20 PRINT AT O0,1;"SPRACOVANIE ARITMETICKEJ RADY"

30 PRINT
40 INPUT "Zadajte prve cislo: ";prve
50 PRINT " Zaciatok: ";:prve

60 INPUT "Zadajte krok rady: ";krok
70 PRINT " Krok rady: ":;krok
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30

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

INPUT "Zadajte pocet krokov: ";pocet
CLS

LET pocet=INT (pocet+.5)

POKE 23692,-1

LET g=prve: LET citac=0: LET r=0

FOR f=1 TO pocet STEP Kkrok

LET r=r+l

IF r>1 THEN LET g=q*2

LET citac=citac+q

PRINT TAB 2;r;TAB 10; INK 1l:qg

NEXT f

PRINT

PRINT TAB 2; INK 2;"Sucet je: ";citac

PRVOCTISLA

Tento kratky program Vam vypo¢ita prvoéisla:

10
20
30
40
50
60

REM PRVOCISLA

INPUT "Po ktore cislo: ";

FOR a=1 TO b: LET i=0

FOR f=2 TO SQR b: IF b/f=INT (b/f) THEN LET i=i+1: NEXT f
IF i=0 THEN PRINT TAB (8-LEN (STRS a)):a

POKE 23692,-1: NEXT a

STATISTIKA

Nasledujuci program vV sebe zahrna radu $tatistickych podprogramov.
Jednotlivé podprogramy zacéinaju na riadkoch 1000, 2000, 3000 a 4000.

Tieto styri podprogramy nam umoZnia tieto vypocty:

1.
2.
3.
q.

Aritmeticky priemer
Geometricky priemer
Harmonicky priemer
Faktorial

Podprogram na riadku 9000 prezentuje menu moZnosti. Pozrite sa na
riadok 9990 na prikaz skoku GO TO a * 1000. Je to prakticky 2zjednodusenie
vyjadrenia nasledujucich styroch riadkov:

9990 IF a
9991 IF a

1 THEN GO TO 1000
2 THEN GO TO 2000

9992 IF a=3 THEN GO TO 3000
9993 IF a=4 THEN GO TO 4000

Tuto techniku méZete vyuzit vidy v tom pripade, ked ma Vas program
viac moZnosti vyberu na vytvorenie menu.

10 GO TO 9000

900
1000
1010

REM = = m e e e e e e e
REM ARITMETICKY PRIEMER
PRINT "Zadajte hodnoty (koniec = ENTER)": PRINT
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1020 INPUT q$: IF gq$="" THEN GO TO 1070
1030 POKE 23692,-1: PRINT g$

1040 LET total-total+VAL q$

1050 LET citac=citac+l

1060 GO TO 1020

1070 PRINT '"Aritmeticky priemer: ";total/citac
1080 PAUSE 0: GO TO 9000
1090 REM -=——-=-=crmocerrecc e e ememm e ccececea oo

2000 REM GEOMETRICKY PRIEMER

2010 PRINT "Zadajte hodnoty (koniec = ENTER)": PRINT: LET total=l
2020 INPUT g$: IF q$="" THEN GO TO 2070

2030 LET citac=citac+l

2040 LET total=total+VAL q$

2050 POKE 23692,-1: PRINT g$

2060 GO TO 2020

2070 PRINT '“Geometricky priemer: ";total (l/citac)
2080 PAUSE 0: GO TO 9000
2090 REM === === o e e e e e

3000 REM HARMONICKY PRIEMER

3010 PRINT "Zadajte hodnoty (koniec = ENTER)": PRINT
3020 INPUT q$: IF g$="" THEN GO TO 3070

3030 LET citac=citac+l

3040 LET total=total+(1/VAL g$)

3050 POKE 23692,-1: PRINT g$

3060 GO TO 3020

3070 PRINT '"Harmonicky priemer: ";total/citac
3080 PAUSE 0: GO TO 9000
3090 REM ---—----= ———— B e L L L

4000 REM FAKTORIAL

4010 PRINT "Zadajte hodnoty, len cele kladnecisla do 33
(koniec = ENTER)": PRINT

4020 INPUT num: IF num>=34 THEN GO TO 4020

4030 LET num=INT (num): LET a=l

4040 FOR b=1 TO num

4050 LET a=a*b

4060 NEXT b

4070 PRINT '"Faktorial z ";num;" je: ";a

4080 PAUSE 0: GO TO 9000

4090 REM ——-—--——ccocc—- - -— -—-

9000 CLS: FOR g=1 TO 5

9010 PRINT

9020 NEXT g

9030 PRINT INK 2;"VYBERTE SI Z TOHOTO MENU:"

9040 PRINT

9050 PRINT '"1 - Aritmeticky priemer"

9060 PRINT '"2 - Geometricky priemer"

9070 PRINT '"3 - Harmonicky priemer"

9080 PRINT '"“4 - Faktorial"

9090 PRINT '"S - Koniec programu"

9100 LET a$=INKEY$S

9110 IF a$<"1l" OR a$>"S" THEN GO TO 9100

9120 LET a=VAL a$

9130 IF a=5% THEN STOP

9140 LET total=0

9150 LET citac=0
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9160 REM === == — = oo oo e e e oo
9990 CLS: GO TO a*1000

Tymto nie su vsetky matematicke moZnosti vyuzitia Spectra vyéerpane.
‘tasledujuci program vypocita strednu hodnotu, s$tandartnu odchylku a
standartnu chybu a odchylku 2z maximalne 20 hodnét. Dalej vypocita
$pecialny T-TEST.

10 REM T - TEST
20 DIM x(240)
22 DIM n(20)
24 DIM m(20)
26 DIM s(20)
28 DIM e(20)
30 DIM v(20)
32 DIM g(20)
110 PRINT "Tento program pocita strednu"'"odchylku, standartnu
odchylku"'"a standartnu chybu."
120 PRINT '"Potom sa vypocita T-TEST, ktory"'"urci, ci medzi dvoma
hodnotami"'"je znacitelna diferencia."
130 PRINT
140 PRINT "Vystup zobrazit na monitor alebotlaciaren (m/t) ?"
149 INPUT w$
150 CLS
160 LET g=0
161 LET q=0
162 LET s-0
170 PRINT "Kolko jednotiek ?"
180 INPUT m
200 LET g=g+1
205 CLS
220 PRINT "Postupna jednotka cislo ";g
245 PRINT '"Kolko hodnot ? (min.2)"
250 INPUT n
252 PRINT
255 LET n(g)=n
260 LET s1=0
262 LET s2=0
270 FOR i=1 TO n
271 CLS
280 PRINT "Zadajte hodnotu cislo ";i'
290 INPUT x
295 CLS
300 LET sl=sl+x
310 LET s2=s2+x*x
320 LET x(i)=x
330 NEXT i
340 LET m(g)=sl/n
345 LET v(g)=((s2-sl*sl/n)/(n-1))
350 LET s(g)=SQR v(g)
360 LET e(g)=s(g)/SQR (n)
380 PRINT "Skontrolovat hodnoty ? (a/n)"
390 INPUT g$
395 CLS
400 IF gq$="n" THEN GO TO 550

- 090 -



405 PRINT "Postupna jednotka cislo ":qg

410 LET gq=g+1

415 LET r=2

417 LET k=0

420 FOR i=1 TO n

425 PRINT AT r,k:;i;".hodnota: ";x(i)

430 IF i/20=INT (i/20) THEN LET k=k+1l0

431 IF k>21 AND w$="t" THE!l COPY

432 IF k>21 THEN GO SUB 3000

435 IF k>21 THEN LET k=k-30

460 IF i/20=INT (i/20) THEN LET r=r-20

465 LET r=r+l

480 NEXT i

490 IF w$="t" THEN COPY

500 GO SUB 3000

550 IF g<m THEN GO TO 200

740 FOR i=1 TO m

750 PRINT "Postupna jednotka cislo ";i

752 PRINT

755 PRINT "Pocet hodnot: ";n(i)

758 PRINT

760 PRINT "Stredna odchylka: ";:m(1i)

762 PRINT

765 PRINT "Standartna odchylka: ";s(i)

767 PRINT

770 PRINT "Standartna chyba: "“;e(i)

772 PRINT

775 PRINT "Priemer: ";v(i)

776 IF w$="t" THEN COPY

777 GO SUB 3000

780 NEXT i

790 PRINT

800 PRINT "Prajete si T-TEST ? (a/n)"

810 INPUT q$

815 CLS

820 IF gq$="n" THEN GO TO 1200

830 PRINT "T-TEST medzi dvoma jednotkami®

835 PRINT

840 PRINT "Zadajte cislo 1. jednotky"

845 INPUT sl

847 PRINT '"“Jednotka 1. = ";sl

849 PRINT

850 PRINT "Zadajte cislo 2. jednotky:"

852 INPUT s2

854 PRINT *‘"“Jednotka 2. = ";s2

890 LET a=n(sl)+n(s2)

900 LET b=n(sl)*n(s2)

910 LET d=a-2

920 LET t=ABS (m(sl)-m(sS2))/SQR (((n(sl)-1)*s/s(1) 2+(n(s2)=-1)*
s(s2) 2)*a/(b*d))

930 GO SuB 2000

935 CLS

940 PRINT "T-TEST pre jednotky c.";sl:;" a c.":s2

945 PRINT ''

950 PRINT "T = ":;t
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955 PRINT

960 PRINT "df = ":;d
965 PRINT
970 PRINT "p = :p
975 PRINT

980 IF p>.001 THEN GO TO 990

982 PRINT "p < 0.001"

984 GO TO 1050

990 IF p>.01 THEN GO TO 1000

992 PRINT "p < 0.01"

994 GO TO 1050

1000 IF p>.05 THEN GO TO 1010

1002 PRINT "p < 0.05"

1004 GO TO 1050

1010 PRINT "p > .05 NsS"

1050 IF w$="t" THEN COPY

1060 PRINT '''"T-TEST u dalsich jednotiek (a/n)"
1070 INPUT g$

1075 CLS

1080 IF g$="n" THEN GO TO 1200

1090 GO TO 840

1200 PRINT "Analyzovat dalsie jednotky (a/n)"
1210 INPUT q$

1215 CLS
1220 IF g$="a" THEN GO TO 110
1240 PRINT " KONIEC ————c——ccccca- "

1245 GO TO 9999

2000 REM vypocet hodnot T,p,df

2020 LET p=1

2025 LET m=1

2030 IF t=0 THEN GO TO 2210

2040 LET u=t*t

2050 IF u<l THEN GO TO 2100

2060 LET i=m

2070 LET j=d

2080 LET tl=u

2090 GO TO 2130

2100 LET i=d

2110 LET j=m

2120 LET tl=1/u

2130 LET al=2/9/i

2140 LET bl-2/9/3

2150 LET 2=ABS ((1-bl)*tl (1/3)-1+al)/SQR (bl*tl (2/3)+al)
2160 IF j>3 THEN GO TO 2180

2170 LET z=z*(1+.08*z°4/3j 3)

2180 LET p=.5/(1+2*(.196854+2%*(.115194+2*(.000344+2%.019527))
2190 IF u>1 THEN GO TO 2210

2200 LET p=1l-p

2210 RETURN

3000 PRINT AT 21,2;"Stlacte lubovolnu klavesu !"
3004 IF INKEYS ="" THEN GO TO 3004

3007 CLS

3010 RETURN

9999 STOP
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ZAJACE A LISKY

Poslmtny program tejto state simuluje zivotny cyklus dvoch na sebe
winlych 2ivoéichov (napriklad lisiek a zajacov). LisKy sa Zivia zajacmi.
rym 1ch decimu)u o ked pocet zajacov klesne pod istu hranicu, zacnu 1lisky
vymlarat, lobo sa nemaju ¢im Zivit. Ked uz je malo 1lisiek, zajace sa
pramno2ia, pretoze ich nikdo neohrozuje. Vtedy mnmaju lisky opat dostatok
potravy, zaénu sa premnozZovat a hubit éoraz viac zajacov.

Tonto nekone¢ny prirodny cyklus simuluje nasledujuci program. Relacia
melsl  oboma Zivoéichmi Jje vyjadrena diferencialnou rovnicou. Zadame
po¢latoénu populaciu ako ¢islo 1 az 5 (moZno zadavat aj desatinne ¢isla
pieto2ae poéet sa rata v desattisicoch) a uvidime cely fascinujuci vyvoj
praehladnoe zobrazeny na grafe.

10 REM ZAJACE A LISKY

20 PRINT “"Kolko zije lisiek ? (1-5)"

30 INPUT x: IF x<1 OR x>5 THEN GO TO 30

40 PRINT "Kolko zije zajacov ? (1-5)"

50 INPUT y: IF y<l OR y>5 THEN GO TO S50

%% LET x=x+RND: CLS

60 FOR z=1 TO 20

70 FOR t=1 TO 7 STEP .5

80 PRINT AT 1,1; INK 2;"Lisky: "“;INT (x*10000);"
90 PRINT AT 2,1; INK 1l;"Zajace: “;INT (y*10000):"
100 LET x=x+(4#*x-2*x*y)*.01

110 LET y=y+(X*y=-3*y)* .01

120 PLOT 20*x,20*y

130 NEXT t
135 BEEP .05,z+t

140 NEXT 2z
150 LET x=RND*6

160 LET y=RND*6
180 GO TO 60

FUNKCTIE
Spectrum verzia Jjazyka BASIC obsahuje, prave tak ako iné BASIC
dialekty radu matematickych funkcii, ktoré su velmi osoZné a ktorée modZeme
pouzit ako v programovani, tak i pre priamy vypocet.
Vieobecné funkcie:
ABS - Meni argument na kladné ¢&islo.

ABS -3.2 = 3.2
ABS 1000 = 1000

INT - Vytvori 2z ¢&isla integer, teda celé ¢islo tak, Ze INT x je
najvacsie celé ¢islo, ktoré je mensie alebo rovné ako zadané
¢islo. Pozor na zaporneé ¢isla!

INT 3.9 = 3
INT -3.9 = -4
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Ak chceme pouzivat klasicke zaokruhlovanie, teda do hodnoty 0.4
zaokruhlovat dole a od 0.5 hore, sta¢i pouzit vzorec:

INT (x+.5)
K funkcii INT tu mame jednoduchy priklad pre pracu s peniazmi:

10 INPUT "zadaj sumu: ";a

20 LET a$=STRS (INT (a*100+.5)/100)

30 IF a$(1l)="." THEN LET a$="0"+a$

40 LET b=LEN a$-LEN STRS INT VAL a$

50 LET a$=a$+(".00" AND B=0)+("0" AND B=2)
60 PRINT a$;" Kcs"

70 GO TO 10

RND - Touto funkciou bude generované nahodne ¢islo medzi 0-1.
SGN - Tato funkcia skusa znamienko (signum) argumentu.
Jej vysledkom je: 1 ked je argument kladne ¢islo
0 ked je argument 0O
-1 ked je argument zaporne ¢&islo

EXP - Exponencialna hodnota EXP x vypoé¢ita hodnotu e x, kde e je
zaklad prirodzenych logaritmov (e = 2.7182818...).

LN - Funkcia LN x je prirodzeny logaritmus x. Obecne plati, e
logaritmus ¢éisla x so zakladom z je vyraz, na ktory musime
umocnit zaklad z, aby sme ziskali ¢islo x.

SQR - Funkcia SQR x vypoé¢ita druhu odmocninu ¢isla x.

TRIGONOMETRICKE FUNKCTIE
Trigonometricke funkcie si najlepsie vysvetlime na pravouhlom
trojuholniku. Ked si ho nakreslime a Jjeden z jeho nepravych uhlov si
ozna¢ime ako a, potom bude platit:
SIN a = podiel protilahlej odvesny a prepony
COS a = podiel prilahlej odvesny a prepony

TAN a = podiel protilahlej odvesny a prilahlej odvesny

PSEUDONAHODNE ¢ISsSLA

Po¢ita¢ samozrejme nembie generovat celkom nahodné ¢&isla. Preto sa
¢isla, ktore generuje volaju pseudonahodné. Nie su uplne nahodneé, ale k
nahode sa velmi pribliZuju. Len pri velmi velkom mnoistve takto
vygenerovanych ¢isiel a pri pozornom sStudiu by sme moino nasli v ich
generovani nejaky systém. Pre beine aplikacie kde potrebujeme, aby nejaky
proces prebiehal nahodne vsak tieto é&isla mbZeme smelo pouzit.

Na generovanie nahodnych ¢isiel nam sluzi funkcia RND. Tato funkcia

- 094 -



generuje nahodné ¢isla medzi ¢éislom 0 a 1, priéom hodnotu 1 nikdy
nedosiahne. Skuste napisat tento riadok a uvidite pracu tunkcie R!ND:

10 PRINT RHD: GO TO 10

bDalsia funkcia, ktora sa pri praci s nahodnymi ¢islami mdZe pouzivat
je funkcia RANDOMIZE. MoZe sa pouzivat s parametrom, alebo bez parametru.
Ak napriklad zadate nasledujuci riadok

10 RANDOMIZE 1: PRINT RND: GO TO 10

potom budu nahodne ¢isla zac¢inat vizdy hodnotou 0.0022735596. Ako
parameter za funkciou RANDOMIZE mdzete samozrejme pouzit lubovolne ¢islo
medzi 1-65535. Ak <zadate prikaz RANDOMIZE bez parametru (RANDOMIZE 0 ma
rovnaky uc¢inok), zbadate, Ze postupnost nahodnych ¢isiel, ktoru dostanete
vyuziva ¢as od zapnutia pocéitaca.

10 RANDOMIZE: PRINT RMD: GO TO 10

Celkovo mozno zhrnut, 2e- RND a RANDOMIZE su velmi prakticke a
uzitocneé funcie, ktore najdu svoje uplatnenie rovnako v hrach ako v
Specialnych matematickych aplikaciach.

PRENOS cCcuUDZ1ICH DIALEKTOV BASIC

Vo vsetkych moinych kniZkach a poc¢ita¢ovych c¢asopisoch najdete
hojnost vypisov rdéznych BASIC programov. Akonahle vsak chcete takyto BASIC
prepisat do Vaseho poc¢itaca, zistite, ze obsahuje mnozstvo prikazov, ktore
Spectrum neovlada. Cudzi dialekt BASICu musite vlastne prelozit do reci
Vaseho Spectra. Takato praca zva¢ésa nie je jednoducha. Kolko prikazov
budete musiet zmenit, zavisi na Strukture jednotlivych programov. Chceme
vam dat aspon niekolko zakladnych rad, ktore sa Vam budu hodit, ak budete
prepracovavat pre Vas po¢itaé¢ cudzi program.

CELE CISLA

Principialne by ste mali pred delenim =zaviest vidy funkciu INT, ak
pre pocita¢ koncipujete celoc¢iselnu aritmetiku. Pridajte do delenia
zatvorky tak, aby INT platilo len pre toto delenie.

DIM

Niektore dialekty dovoluju viac DIM prikazom pisat na jeden riadok,
napr. 10 DIM a$(9), b$(8), c$(7). U Spectra musite v takomto pripade
pouzit vidy novy riadok.

Ak ma program, ktory prepracovavate pre Spectrum pole, ktorého nazov
je dlhsi ako jedno pismeno, musite ho skratit len na jedno pismeno. Napr.
NUM$(8) prerobite na N$S(8). Ak potrebujete viac poli ako mate pismen k
dispozicii, je tu len jedna moznost: prebyvajuce pole ulozit do druhej
¢asti programu. Vystrihajte sa nulovych dimenzii pola.
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GET, GETS

Toto je funkcia, Xktora ¢ita charakter Klavesy, ktora je prave
stla¢ena. Jednotliveé dialekty potrebuju rézne tvary, ale principialne sa
GET pouZiva na osetrenie stlad¢enej klavesy a dava bud charakter stlacenej
klavesy, alebo ASCII kod tohoto charakteru. Syntax takehoto prikazu vyzera
zvac¢sa takto: GET a$ alebo LET a$=GETS. U Spectra tento prikaz nahradime
pomocou tychto dvoch riadkov:

1000 LET aS$=INKEYS
1010 IF as$="" THEN GO TO 1000

Tym dostaneme charakter stlac¢enej klavesy. Ak potrebujeme ASCII kod
tejto klavesy, pouzijeme nasledujuci program:

1000 LET a$=INKEY$

1010 IF a$="" THEN GO TO 1000
1020 LET a=CODE a$

1030 PRINT a

Teraz si pozrime priklad, ked chceme ¢itat len Konkrétne klavesy, v
nasom pripade klavesy 0-9. Ostatné klavesy maju byt ignorované a z
pre¢itanej Klavesy sa nakoniec ma vypoé¢itat ASCII kod. Prevedenie méze
vyzerat napriklad takto:

1000 LET a$=INKEYS$

1010 IF a$<"0" OR a$>"9" THEN GO TO 1000
1020 LET a=VAL a$

1030 PRINT a

INKEYS (X)

Tento prikaz je vlastne INKEYS s éasovym limitom pre odpoved, teda do
buduceho stlac¢enia klavesy, napriklad:

100 LET a$=INKEY$ (x)

kde je x hodnotou pre ¢asovy limit. Toto méZeme nahradit dvojakym
postupom. Jedna moZnost:

10 LET x=50
20 PAUSE x
30 LET a$=INKEY$

alebo tymto spésobom, ktorym zaroven demonstrujeme jednoduchu hru:

5 REM tlacenie klaves
10 LET b$S=CHRS (INT (RND*26)+CODE "A")
20 PRINT AT 10,0;"Stlac rychlo klavesu ";b$
30 FOR a=0 TO 100
40 LET a$=INKEY$
50 IF a$<>"" THEN GO TO 80
60 NEXT a
70 PRINT ''"Cas je preKkroceny !": STOP
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80 IF a$=bS THEN PRINT ''"Yyborne, stihol si to !": STOP

90 PRINT "Stlacil si nespravnu klavesu !"

VAL

Ak argument u VAL nedava Ziadny platny numericky vyraz, dostaneme
chybove hlasenie. Ine BASIC dialekt; ponechavaju v tomto pripade argument
rovny 0.

SET, RESET

Tento prikaz niektoré BASIC dialekty pouZivaju vtedy, ked je potrebne
jednotlive body tla¢it na obrazovku bielou alebo ¢iernou farbou. Nahradime
ho pomocou prikazov Spectra PLOT a PLOT OVER.

ELSE

Toto je prikaz, ktory je doplnkom prikazovej dvojice IF - THEN a
umoznuje druhe odbocenie potom, ak nie je podmienka splnena. Na Vasom
poc¢itaci musite druhé odboéenie nahradit napriklad takto:

cudzi dialekt:

20 IF x=1 THEN LET y=7 ELSE GO TO 80

Spectrum:

20 IF x=1 THEN LET y=7
21 IF x<>1 THEN GO TO 80

Tymto bude ELSE obstojne nahradené. Pri niektorych aplikaciach
existuje vdak aj elegantnejdie riesenie:

cudzi dialekt:

50 IF x=1 THEN LET y=7 ELSE LET y=8

Spectrum:

50 LET y=(7 AND x=1)+(8 AND x<>1)

Neda s8u tu ukazat wuniverzdlne riesenie, pretoZe md2u existovat
najrdzqejsie apl@kécie tghgto.priquu. Nqég priklady vsak ukazuju, ktora
caesta je pre optimilne riesenie najvhodnejsia.

Ukazme s8i jednu komplikovanejsiu aplikaciu prikazu ELSE:

10 IF x=1 THEN LET y=1 ELSE IF x=5 THEN GO TO 100

Mo2e byt nahradene postupnostou:

10 IF x=1 THEN LET y=1l
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11 IF x<>1 THEM IF x=3 THEN GO TO 100
alebo:

10 IF x=1 THEN LET y=1
11 IF x<>1 AND x=5 THEN GO TO 100

REPEAT, UNTIL

Pomocou tychto prikazov dostaneme slué¢ku, ktora bezi aZ do urcéenej
podmienky, pokial tato nie je splnena. Je tazké ponuknut generalnu metodu.
Riesenie sa c¢asto ponuka pomocou IF - THEN prikazu ako uvadza tento
priklad:

10 PRINT "Zadaj ano alebo nie"
20 REPEAT

30 INPUT a$

40 UNTIL a$="ano" OR a$="nie"

nahradime pomocou:

10 INPUT "Zadaj ano alebo nie":a$
20 IF a$<>"ano" AND a$<>"nie" THEN GO TO 10

Struktury REPEAT, UNTIL su c¢astejsie vo vaésich komplexoch nei v
nasom priklade a nie vidy si méZeme poméct prostrednictvom IF - THEN.

NEDEFINOVANE PREMENNE

Ako Ste u2 iste =zistili, premenné, ktoré u Spectra nie su dopredu
definované, sa pri prvom pouziti prejavia chybovym hlasenim. Niektoré
dialekty tuto definiciu dopredu nepotrebuju a ulozia automaticky
zac¢iatoénu hodnotu rovnu nule. Davajte pozor pri prepisovani programov pre
Vase Spectrum, aby boli vSetky premenné definované skér, ako budu prvykrat
pouzite.

MATICE

Niektore dialekty maju maticové funkcie, prevadzajuce operacie v
poliach. Spectrum tuto moZnost nema a preto je nutné operacie s prvkami
poli prevadzat jednotlivo pomocou sluéky.

cudzi dialekt:

10 DIM x(y)

20 DIM p(y)

30 MAT x=p

Spectrum:

10 LET n=0

20 DIM x(y)
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30 DIM p(y)

40 LET n=n+l

50 LET x{(n)=p(n)

60 IF n<>y THEN GO TO 40

DEF PROC, ENDPROC

Tato dvojica prikazov sa pouziva pre podprogramy, ked behon
spracovania programu- je prevedeny odskok do podprogramu, jeho ¢itanie a
vlastne prevadzanie. Programy a ich vypisy su tak prehladnejsie a lepsie
¢itatelne. Hlavny rozoznavaci znak pre skok do takehoto podprogramu je
meno a nie ¢islo riadku, na Kktorom je podprogram ulozeny. Mozeme si to
ukazat na priklade:

100 CALL bod

1000 DEF PROC bod
1010 PRINT "bod ":s
1020 ENDPROC

ENDPROC funguje podobne ako RETURN, to znamena, 2Ze po vykonani
podprogramu prikaz ENDPROC vracia riadenie spat pod riadok, na ktorom bol
podprogram vyvolany. V nasom pripade teda pod riadok 100. V BASICu Spectra
nembZeme vyvolavat podprogramy menom.

Pri preklade teda zavedieme GO SUB nasledované ¢islom riadku a mozeme
pre vaé¢siu prehladnost ozna¢it podprogram pomocou prikazu REM, ¢im zaroven
bude jasné, ¢o sa v podprograme vykona.

100 GO SUB 1000

1000 REM podprogram bod
1010 PRINT "bod ":s
1020 RETURN

Ak sa nechcete vzdat ulahcenia prace, moZete nadefinovat na zac¢iatku
programu premennu, ktorej hodnota je rovna ¢islu riadku, na ktorom zacina
podprogram. Potom moZete vyvolat podprogram pomocou prikazu GO SUB meno.

Dobra pomdcka pre sprehladnenie programu Jje tieZ prepisanie REM
navestia, ktoreé je na zac¢iatku podprogramu, inou farbou PAPER a INK. Tym
pri listovani zretelne vyniknu vsetky podprogramy.

50 LET bod=1000

100 GO SUB bod
1000 REM podprogram bod
1010 PRINT "bod ":s
1020 RETURN

Tiez prikaz PROC je velmi komplikovana zalezitost. Casto urobite
lepsie, ked tento vyraz nahradite v Spectre jednoduchym podprogramom
pomocou prikazov GO SUB a RETURN.

INSTR (AS,BS)

Tato funkcia zistuje ¢i sa retazec b$ nachadza v retazci a$. Ak sa

nachadza, vysledkom funkcie bude ¢islo urc¢ujuce poziciu retazca b$ v
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retazci a$. Napriklad ak b$="PUT" a aS$="COMPUTER" tak dostaneme pomnocou
INSTR (a$,b$) hodnotu 4, pretoze ¢ast retazca a$, ktora je zhodna s “PUT"
za¢ina na stvrtom prvku. Ak sa retazec b$ v retazci a$ nenachadza, bude
vysledna hodnota O.

Ak chceme tuto funkciu previest do BASICu Spectra, musime napisat
tento podprogram:

10 REM Y=INSTR (AS$,BS)
20 INPUT a$
30 INPUT b$
40 PRINT as$;:;" ":;b$
50 GO SUB 1000
60 PRINT "INSTR (a$,b$)=":y
70 GO TO 20
1000 REM funkcia INSTR
1010 LET y=0
1020 IF LEN a$=0 OR LEN b$=0 OR LEN b$>LEN a$ THEN RETURN
1030 FOR y=1 TO LEN aS$-LEN b$+1l
1040 IF aS(y TO y+LEN b$-1)=b$ THEN RETURN
1050 NEXT y
1060 LET y=0
1070 RETURN

DIV

Tato funkcia zaokruhIuje vysledky deleni na najblizsie celé éislo.
Napriklad 17 DIV 5 da vysledok 3. Na Spectre sa tato funkcia da nahradit
jednoducho pomocou funkcie INT. UkaZeme si to na uZ spomenutom priklade:

17 DIV 5

teda napiste ako:

INT(17/5)

a dostanete uplne zaruc¢ene rovnaky vysledok.

MOD

Funkcia MOD sluzi k ziskaniu zvysku delenia dvoch celych éisel.
Napriklad 17 MOD 5 = 2, pretoZe 17/5 =3 a zvy$ok je 2. Na Spectre mdzete
prepisat prikaz a MOD b takto:

a=INT((a/b)*b)

TAB

Niektoré poc¢itade maju za TAB dva argumenty pre presun PRINT pozicie.
V takomto pripade ma prikaz TAB v cudzom dialekte BASICu tu istui funkciu
ako prikaz AT v BASICu Spectra. Je vela dialektov BASICu, ktoré menia
koordinaty PRINT pozicie tak, ze TAB (x,y) je uplne rovnocenné s AT (y,x).
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STUPNE A UHLOVA MIERA

Niektore dialekty BASICu maju Specialne funkcie na vypocty stupnrov a
uhlovej miery. Do BASICu Spectra ich zvaésa prevedieme pomocou funkcie PI.

uhlova miera=(PI*GRAD) /130
Radiany sa prepoc¢itaju do uhlovych stupnov takto:

GRAD=(180*uhlova miera)/PI

LOGARITMY NA ZAKLADE 10

Spectrum poc¢ita s prirodzenymi logaritmami. Ak potrebujete niekedy
logaritmy na zaklade 10 dostanete ich nasledujucim prepoétovym vzorocom:

LOG BASIC 10 (x)=(LN(x)/(LN(10))

MéZete vypocitat logaritmy na akomkolvek zaklade, ked prevediete
obecny vzorec (pre logaritmus x na zaklade b):

LOG BASIC (x)=(LN(x)/(LN/b))

PERCENTA (%)

Symbol percenta je Vv niektorych cudzich dialektoch BASICu obecne
pouzitelny, ak chceme $pecifikovat celo¢iselné premenné. Mdie sa tym
usetrit miesto v pamati a takato premenna tiez pracuje rychlejsie ako
konvenéné premenné. Principidlne tu nie je 2iadny problém. V BASICu
Spectrum v tomto pripade namiesto znaku &% pouijeme celkom normalnu
premennu.

Budte vs$ak opatrny, ak su napriklad tieto premenné pouziteé v deleni a
Vy si nieste isty ¢i vychadzaju celé ¢isla. V tomto pripade napi$te tento
vzorec: LET a=INT (a/2) a zaistite si, 2Ze budete mat ¢o do ¢inenia len s
celymi c¢islami.

OTAZNIK (?)

Otaznik je u mnohych po¢itac¢ov skratka pre prevedenie PRINT prikazu.

P EEK A POKE

Tieto dva prikazy su silnou zbranou Vaseho poc¢itaca. Umoznuju Vam
vykonat veci, ktoré nedosiahnete Ziadnym inym programovacim spésobom.

Za¢neme tym, Ze si niec¢o o prikazoch PEEK a POKE povieme.
PEEK m da ¢islo, ktoré je uloZené v pamati poc¢itac¢a na adrese m

POKE m,n uloZi ¢islo n do pamate po¢itac¢a na adresu m
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Pocita¢ ma 65536 (0-65535) pamatovych adries. Na vsetky tieto adresy
(alebo pamatove miesta) mdzeme aplikovat prikazy PEEK a POKE. Ale s tym
rozdielom, Ze pokial funkcia PEEK nam da vidy spravnu hodnotu v celom
rozsahu pamate, funkcia POKE pracuje len na adresach 16384-65535. Je to
tak preto, 2e cela pamat je rozdelena vlastne na dve zakladne ¢asti. Su to
ROM (0-16383) a RAM (16384-65535). Teraz si o nich povieme nieco bliisie:

ROM (Read Only Memory) pamat len na ¢itanie

UZ samotny nazov tejto pamate napoveda aka je jej funkcia. Do tohoto
druhu pamate su napevno uloZeneé programoveé rutiny, ktore poc¢ita¢ potrebuje
hned po zapojeni do siete. V nasom pripade je to Spectrum BASIC, rézne
chybove hlasenia a rutiny na pracu s obrazovou pamatou a periferiami. Tuto
¢ast pamate nemoinc premazat novymi informaciami. Prikaz POKE tu sice
akoby funguje, ale zmenu v pamati samozrejme nemdze vykonat. Informacie Vv
tejto c¢asti pamati sa nestracaju ani po vypnuti poc¢itaca.

RAM alebo RWM (Read Write Memory) pamat na ¢itanie i pisanie

Tato c¢ast pamate je volne pristupna programatorovi. MoZno do nej
¢okolvek zapisat, prec¢itat to alebo prepisat novou hodnotou. Jej nevyhoda
ale spo¢iva v tom, 2e pri odpojeni poé¢itaca zo siete, alebo pri vypadku
elektrického prudu sa nenavratne stratia vsetky informacie do nej ulozené.
Preto sa pouZivaju vonkajsie pamatové media ako datarekordeér, microdrive,
alebo disketova Jjednotka. Na tieto meédia je mozne hotovy program z RAM
preniest a v pripade potreby jeho opatovného pouZitia ho znova nahrat do
pamati RAM poc¢itaca.

Pre obidve ¢asti pamate plati, 2e na kazdé pamatové miesto je mozneé
zapisat maximalne ¢isloc v rozpati 0-255. Je to dané tym, Ze kaidé pamatove
miesto tvori pamatova bunka nazvana byte. KaZzdy byte obsahuje osem
zakladnych pamatovych buniek - bitov. Kazdy 2z tychto bitov moiZe mat
hodnotu 1 alebo o, ¢ize moze byt nastaveny, alebo nenastaveny.
Najjednoduchsie si takytoc bit mdZeme predstavit ako maly vypinaé. Podla
toho, ¢i je niektory z é6smich bitov v byte nastaveny alebo nie, vieme ake
¢islo je v byte zapisane. Najleps$ie bude, ked si to ukazeme nazorne.

7 6 ) 4 3 2 1 o
Lolofofofafofo]s]
8

128 64 32 16 4 2 1

Ako vidite, je to velmi jednoduché. Bity v byte su oé¢islované z prava
do lava ¢islami 0-7 a kazdy 2z nich predstavuje nejaku hodnotu. Tato
hodnota sa rata iba vtedy ak je prislusny bit nastaveny. Najmensia hodnota
0 je v byte teda obsiahnuta vtedy, ak maju vsetky bity hodnotu 0.
Najva¢sia hodnota 255 je v byte obsiahnuta naopak vtedy, ak maju vsetky
bity hodnotu 1. VeImi Iahko si vyratate, Ze 128+64+32+16+8+4+2+1=255,

V priklade na nasom obrazku je v byte ¢islo 9, pretoze su nastavene
bity 0 a 3 a teda 1+8=9. Ale vratme sa k nasim prikazom PEEK a POKE.
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REM HLASENIE

Vela programov pouZiva informacie, ktore su obsiahnute v REM hlaseni
vaésinou na prvom riadku BASIC progranov, pretoze ich mozno Iahko najst.
Pre nas priklad musime vediet, e adresa prveho znaku slova za REM na
prvom riadku BASICu je 23760. Ked napiseme programn:

1 REM ABCDF
2 PRINT PEEK 23760

Dostaneme na obrazovke ¢islo 65, pretoze ASCII kod znaku A uloieny na
adrese 23760 ma hodnotu 65.

Tento znak mdéZeme Iahko zmenit na Z ak vieme kod znaku Z ¢o je 90.
Napisme teda prikaz:

POKE 23760,90

Rovnaky efekt dosiahneme, ked zadame prikaz: POKE 23760,CODE "2".
Nasledujuca adresa (23761) obsahuje ASCII kod pismena B, nasledujuca
(23762) kod znaku C atd.

POUZITIE CASOVACEJ JEDNOTKY

Niektoré adresy v pamati RAM obsahuju systémové premenné, obsahujuce
zaujimavé informacie, ktore méZeme vyuzit na rézne aplikacie.

Casovacia jednotka je na adresach 23672, 23673 a 23674. Tieto adresy
mozeme vyuzit pomocou PEEK a POKE na ziskanie pomerne presnych hodin.

Aby sme nastavili ¢asovaciu jednotku na 0 zadame:

23674,255
23673,255
23672,255

a aby sme mohli ¢itat jej hodnotu, pouiijeme tento vyraz:
65536 *PEEK 23672+256*PEEK 23673

Pretoze ¢asovacia jednotka riadi zobrazovanie na obrazovke a pretoie
je na obrazovku zasielanych 50 obrazov za sekundu (v USA 60), potrebujeme
vysledné éislo delit hodnotou 50 pre ziskanie sekundového rytmu.

Napiste si teraz tento program:

5 POKE 23674,255

10 POKE 23673,255

20 POKE 23672,255

30 LET cas=(PEEK 23672+256*PEEK 23673)/50
40 PRINT AT 11,14;INT ((cas*10)/10);" "
50 GO TO 30

Prikaz INT na riadku 40 bude doplneny preto, aby ste sa vyhli tlacéi

sekundovych zlomkov mensich ako 1/10. Tieto stopky su takmer presne.
MoZete ich pouzit v programe a mdozete zobrazovat presny éas podla toho ako
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dlho program prebieha. Kapacita obrazoveho ¢itaca pouzita v timingu trva
$tyri dni. Ak chcete nat c¢as v minutach a sekundach, pouZite tento
podprogram:

5 POKE 23674,255
10 POKE 23673,255
20 POKE 23672,25%
30 LET cas=(PEEK 23672+256*PEEK 23673)/50
40 PRINT AT 11,14;INT (cas/60);":";INT (cas-INT (cas/60)*60);" "
50 GO TO 30

OBCHODNE PROGRAMY

V nasledujucom kratkom priereze Vam chceme predviest par moZnosti
praktickeho nasadenia poc¢itaca na komercné uéely v obchode, uctovnicte a
pri spracovani textu ¢i evidencii.

Ako prvy si ukaZeme finanény program pre vypoc¢et urokov. Podrobnejsie
vysvetlenie nie Jje nutné, pretoze sprievodné texty v programe su
dostatoéne zrozumitelne.

10 INPUT "Zakladny kapital: ";k: LET s=k
20 INPUT "Urokova sadzba: ";u

30 INPUT "Pocet rokov: ";r

40 PRINT AT 0,0;"ROK";TAB 8;"UROK";TAB 16;"SPOLU"
50 FOR f=1 TO r

60 GO SUB 100

70 PRINT f;TAB 8;ul;TAB 16;s

80 NEXT £

90 STOP
100 LET ul=(INT (((S/100)*u)*10)+.5)/10
110 LET s=s+ul
120 RETURN

SPRACOVANTIE TEXTU

Nasledujuci program je jednoduchy textovy editor. SluZi na napisanie
textu na obrazovku, jeho opravu a nasledné vytlac¢enie na pripojenej
tlac¢iarni. Profesionalny textovy editor ma samozrejme ovela Sirsie
moZnosti ako nas, ale na demonstraciu tejto najrozsirenejsej aplikacie
po¢ita¢a v administrative nam uplne postaci.

V nasom editore mdZeme napisat maximalne 17 riadkov textu, opravit
pripadné chyby a hotovy text vytlacit.

V pripade volby "Korektura" sa mdZeme po texte pohybovat vo vsetkych
smeroch pomocou Kurzorovych tlaé¢itiek (klavesy 5,6,7,8). Nasu poziciu
oznac¢uje kurzor v tvare "#". Ak stlac¢cime klavesu "o" méZeme opravit znak,
na Kktorom prave stoji kurzor. Stlacenie Kklavesy "1" nas vrati do
zakladného menu, kde si méZeme 2zvolit tlaé textu na tlaé¢iarni, alebo
pisanie nového textu.

5 REM SPRACOVANIE TEXTU
10 LET n=0
20 PRINT "Zadajte text !
30 INPUT x$
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32 LET x$=x$+" "
35 CLS
40 GO SUB 1000
45 GO SUB 1000
50 CLS: PRINT AT 0,0;x$
60 PRINT AT 17,8:"1 - Korektura”
70 PRINT 'TAB 38; "2 - Vytlac text"
80 PRINT 'TAB 3; "3 - Novy start "
90 INPUT q
100 IF g=3 THEN RUN
110 IF g=2 THEN GO TO 4000
120 IF g-1 THEN GO TO 2000
130 GO TO 80
1000 REM Ziadny zbytok slov na konci riadku
1010 LET n=n+l
1020 GO SUB 1180
1030 LET n=n+33
1040 IF n>=LEN x$ THEN RETURN
1045 REM Jednotlive prazdne miesta v nasledujucom riadku
1050 IF x$(n)=" " THEN GO TO 1160
1065 REM Jednotlive prazdne miesta v nasledujucom riadku
1070 IF x$(n)=" " THEN GO TO 1030
1080 LET j=0
1090 GO SUB 1180
1100 LET j=j+1
1105 REM jednotlive prazdne miesta na nasledujucom riadku
1110 IF n>0 THEN IF x$(n)>" " THEN GO TO 1090
1120 FOR n=n TO n+j-1
1125 REM Jednotlive prazdne miesta na nasledujucom riadku
1130 LET x$=x$(1 TO n)+" "+x$(n+l TO)
1140 NEXT n
1150 GO TO 1030
1160 LET x$=x$(1 TO n-1)+x$(n+l TO)
1170 GO TO 1020
1180 LET n=n-1
1190 RETURN
2000 REM Korektura
2010 CLS
2020 PRINT AT 21,8:;"1 - Spat do menu"
2030 LET a=1: LET 1=LEN x$
2032 LET 2z$=x$(1)
2035 PRINT AT 2,0:x$
2037 LET x$(a)=z$
2050 IF INKEYS$="8" AND a<l THEN LET a=a+l
2055 IF INKEYS$="6" AND a+32<=LEN x$ AND a<l1+32 THEN LET a=a+32
2060 IF INKEYS$="5" AND a>l1 THEN LET a=a-1
2065 IF INKEYS$="7" AND a>32 THEN LET a=a-32
2070 IF INKEY$="1" THEN GO TO 50
2080 IF INKEY$ ="o" THEN GO SUB 3000
2090 PRINT AT 0,0:a:" ";xS$(a):" "
2100 LET z$=x$(a)
2110 LET xS$(a)="4"
2120 GO TO 2035
3000 INPUT PAPER 2; INK 6:"Vloz pismeno:":h$
3010 LET x$(a)=h$
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3020 PRINT AT 2,0:x$

3030 RETURN

4000 LPRINT xS

4010 PRINT AT 17,8:"1 - Vytlac text"
4020 PRINT 'TAB 8; "2 - Novy start "
4030 PRINT 'TAB 8; "3 - Koniec programu"
4040 INPUT u

4050 IF u=1 THEN GO TO 4000

4060 IF u=2 THEN RUN

4070 IF u=3 THEN STOP

4080 GO TO 4040

KNIZNY INDEX

Posledny program tejto rady sl 2i k zjednoduseniu prace v kniZnici.
MoZno pomocou heho vyrobit pre kazdu knihu s$pecialny Kkartotékovy listok,
na ktorom bude v zahlavi nazov publikacie a jej autor. Pod tymito udajmi
budu abecedne zoradené najdéleiitejsie kapitoly z knihy nasledované ¢islom
strany. Tieto wudaje je moZné do poé¢ita¢a zadat v Iubovolnom poradi,
pretoze program ich prehladne zoradi podla abecedneho poriadku.

Program pozostava 2z troch ¢asti. V prvej (po riadok 100) budu
prevedené vstupy, v druhej (riadok 200 aZ 300) je rutina samotného
triedenia a v tretej (riadok 310 aZ 530) bude prevedeny Kkontrolny vypis na
obrazovku, alebo tlaé¢ kartotékového listku na pripojenej tlac¢iarni.

10 REM KNIZNY INDEX

20 DIM a$(400,16)

30 INPUT "Zadajte titul: ":;t$

40 INPUT "Zadajte autora: ";n$

45 PRINT "Vlozte heslo a stranu max.16 zn.Koniec = samotny ENTER"''
50 FOR g=1 TO 400

60 INPUT a$(g)

70 REM V nasledujucom riadku je 16 medzier

80 IF a$(g)=" " THEN GO TO 200
90 PRINT a$(g)

100 NEXT g
200 CLS
210 PRINT “"Triedim udaje ... “;
220 FOR b=1 TO g-1
230 FOR c=b+l1 TO g-1

240 LET b$=a$(b)
250 LET c$=a$(c)
260 IF b$=c$ THEN GO TO 280
270 IF b$>c$ THEN LET a$(b)=c$: LET a$(c)=b$

280 NEXT c

290 NEXT b

300 PRINT "Hotovo !"

310 PRINT '‘'"TEXT NA: 1-Tlaciaren 2-Obrazovku"

320 IF INKEYS ="2" THEN CLS: GO TO 440
340 IF INKEY$ ="1" THEN GO TO 360

350 GO TO 320

360 LPRINT t$

370 LPRINT

380 LPRINT n$
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390 LPRINT

400 FOR a=1 TO g-1
410 LPRINT a$(a)
420 NEXT a

430 STOP

440 PRINT t$

450 PRINT n$

460 PRINT "--mmemeee-cmec;e;cc e cccmmcmmm e
500 FOR a=1 TO g-1
520 PRINT aS(a)
530 NEXT a

VLASTNE VYLEPSOVANTIE PROGRAMOV

Iste s nemalou namahou ste presli v priebehu ué¢enia programovania v
jazyku BASIC celou radou stadii. Uz pri Vasom prvom stretnuti s BASICom,
ked ste zadali pisat prvé kratke programy, vznikla potreba prehladného a
zaroven ¢o najefektivnejsieho zapisu programov. Veci okolo programovania
sa niekedy vysvetIuju najlepsie nazorne na ukazke a ak si Vasi priatelia
pridu obéas po radu, lepsie nez rozsiahle vysvetlovanie je ked mate vidy
po ruke nejake tie vypisy programov.

Po¢as Vaseho programatorského rastu tieZ pridete, alebo ste uZ prisli
bezpeéne do $tadia, ked VvVam uZz nebude sta¢it vediet program napisat
Iubovolnou metodou, ale zaénete hladat rdézne nové a u¢innejsie metody
spracovania rovnakého probleému. Kedze Vam v tejto Vasej faze
programatorskeho dospievania chceme pomdct, uvedieme aspofi niekolko tipov,
ktoré Vam mdzu niektore problemy ulahé¢it.

Najskér sa pozrieme na vypis programu. Niektore, hlavne rozsiahle
programy, su znaéne neprehladne. Po dlhsej dobe, ked sa k programu vratite
aby ste do neho nie¢o dorobili, <¢&asto uz ani sami neviete, ¢o a ako
funguje. Ak sa nauc¢ite premyslene pouzivat REM navestia, mdéZete program
spravit ovela prehladnejsim. Tato metoda je velmi uéinna hlavne pre
ozna¢ovanie réznych podprogramov. Pri nich méZete =za prvym REM navestim
uviest nazov podprogramu, pripadne kratku poznamku na ¢o sluzi. bDalsimi
dvoma REM navestiami za ktorymi budu znamienka minus, alebo iné vhodne
znaky, moZete podprogram vyrazne oddelit od samotného programu. Prirodzene
niekedy sa REM navestie stava luxusom, najma vtedy, ked musite bojovat o
kazdy byt v pamati. Ale ak sa ho naud¢ite pouzivat efektivne a zaroven
usporne, stane sa iste Vasim dobrym pomocnikom.

Pozrite sa velmi kriticky ako ¢asto pouzivate prikaz GO TO. Velky
vyskyt tychto prikazov urobi aj z toho najlep$ieho programu neprehladnu
dzunglu, v ktorej sa po chvili prestane orientovat aj sam programator.
Pokial je to mozné, nauéte sa programovat tak, aby program postupoval
odzhora nadol, tak ako 3Jje napisany. Pre ¢asto sa opakujuce sekvencie
pouzivajte podprogramy. Prikaz GO TO pouiite naozaj len v nevyhnutnych
pripadoch.

Tu je mala ukazka, ako by mal vyzerat prehladny program:

10 REM Vypocet mocniny a odmocniny
20 REM Definovanie premennych

30 LET a=0: LET b=0: LET c=0

40 INPUT "Zadaj cislo: ":a

50 GO SUB 100
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60 PRINT "Zadane cislo: ";a

70 PRINT "Druha mocnina: ":b
80 PRINT "Druha odmocnina: ":c
90 STOP

100 REM Vypocty

110 REM ---=---

120 LET b=a 2
130 LET c=SOR a
140 REM ====-=-==
150 RETURN

Prezrite si, ¢i su vo vsetkych ¢éastiach programu spravne napisané a
uzavrete sluéky FOR-NEXT. Skontrolujte, ¢i po kazdom volani podprogramu
prikazom GO SUB nasleduje navrat do hlavneého programu prikazom RETURN.

Piste program sektor po sektore, pri¢om vidy najprv vyskusajte ¢i
jednotliva ¢ast funguje a aZz potom piste dalsiu. AK budete takto v
programe postupovat krok po kroku, nestratite prehlad a ak sa vyskytne pri
skusani eventualne nejaké to hlasenie chyby, mate ho ihned pod kontrolou.

Ak Vam nechyba pamatovy priestor, zavedte riadky s navestim REM a s
naplrou grafickych znakov. Myslite na to, 2e odmenou za Vasu snahu bude
program, ktory spravne beZi a naviac je prehladny a jednotlivé podprogramy
su vo vypise opticky lahko rozlisitelne.

Druhym dévodom, pre¢o ma byt vypis Vaseho programu maximalne jasny a
prehladny, je realita, 2e s rastucou kniZnicou programov, ktoré budete
vytvarat, po ¢&ase stratite prehlad, na ¢&o ktory program sluii. Jasné
komentare na za¢iatkoch programov tento problém spolahlivo odstrania.

Piste kazdy program tak, aby ho mohol pouZit bez problémov aj ¢&lovek,
ktory nevie ni¢ o jeho funkcii. Preto pouiivajte ¢asto komentare na
obrazovke a vyuiivajte moznost hlasenia v prikaze INPUT. Ak svoj program
vybavite dostatoénymi sprievodnymi textami, nebude nutné pisat k nemu
podrobny manual, ktoreému by ste sa inak asi nevyhli.

A teraz niekolko slov k vstupom. Aj ked Vds program bude napisany bez
najmensich chyb, nie je este stale uplne bezpeé¢ny. Naj¢astejsie chyby mozu
vzniknut pri vkladani udajov. Clovek, ktory s po¢itadom <¢asto nepracuje,
Tahko urobi chybu a vloZi nespravny udaj, ¢o ma za nasledok chybny vypodet
alebo prerusenie programu a vypisanie chyboveho hlasenia. Najcastejsie
chyby vznikaju tak, 2e Jje zadané vad¢sie alebo mensie ¢islo ako pocitad
prave oc¢akava, alebo je zadany retazec namiesto ¢isla. Castou chybou u
zac¢iato¢nikov je vkladanie pismena O namiesto <¢islice 0 (nula). Takymto
chybam moZeme Iahko predist tak, Ze budeme dopredu predvidat vsetky mozne
chybne kroky uzivatela programu a budeme sa ich snatit dopredu osetrit.
Tento spoésob ochrany programu pred neskusenym alebo nepou¢enym uZivatelom
sa nazyva slangovo ‘blbuvzdornost' alebo (nech nam to neZné pohlavie
odpusti), Vv USA tiez ‘'odolnost vo¢i Zenam'. Blbuvzdornost programu je
jednou zo zakladnych podmienok jeho sirsieho komeréneho vyuzitia.

Jednoduchy priklad zabranenia vloZeniu nespravnych udajov:

10 INPUT "2Zadaj cislo (1-10): ";a
20 IF a<l OR a>10 THEN BEEP 1,1: GO TO 10

Ako vidite, wuzivatel je najskér v hlaseni prikazu INPUT dopredu
upozorneny, 2e ma vlozit len ¢islo ohrani¢ené intervalom v zatvorkach. Ak
je to taky ignorant, Ze napriek tomu vloZi iné ¢islo, program to nevyvedie
z miery. 2Zatrubi na nepou¢itelného wuZivatela a pyta si &islo znova
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dovtedy, pokial nie je zadane spravne.

Prikazy GO TO okrem toho, Ze robia program neprehladnym, zniZuju aj
jeho rychlost. Preto nimi skutocne setrite a pouZivajte ich ako vzacne
korenie.

Premenné, ktoré pouzivate v programe, definujte na zac¢iatku progranu.
Pokial Vam to pamat umoznuje, davajte im dlhsie =zrozumitelne nazvy. Ak
date prednost Setreniu pamate, napiste aspon na zac¢iatku za navestim REHN,
na ¢o ktora premenna sluZi.

A este jedna rada. Najlepsie odskusate Vas hotovy program tak, Ze ho
spustite a za poc¢ita¢ posadite nezainteresovanu osobu, ktora o funkcii
programu nema potuchy. Ak si dotyény ¢lovek nebude vediet s programom
rady, alebo sa mu dokonca podari program doviest k chybovemu hlaseniu, je
to pre Vas znamenie, e na programe este treba pracovat.

Zaverom este kratka rekapitulacia:

- Pouzivajte hojne REM navestia.

~ Piste program prehladne a logicky.

~ Snazte sa o jasnu Strukturu programov a podprogramov.

~ Uvaite, ¢i program obsahuje GO TO prikazy v unosnom pocte.

~ Skuste dat programu atraktivnu a prehladnu obrazovu formu.

~ Starajte sa o zrozumitelnost navesti a poznamok.

~ Ochrante program a hlavne jeho vstupy pred zlym zadanim.

~ Napiste do kaideho programu dékladné vysvetlenie jeho funkcie.

~ Modifikujte program so zretelom na jeho vylepsenie a zrychlenie.
-~ Testujte hotovy program aj v najnepravdepodobnejsich situaciach.

PROGRAM, PROGRAM, PROGRAM

A na konci tu este pre Vas mame za priehrstie programov:

PSIE 2AVODY

10 REM PSIE ZAVODY

20 RANDOMIZE

25 GO SUB 200

30 FOR x=1 TO 22

35 PRINT INK 4;TAB 30:“|“

40 NEXT x

45 PRINT AT 0,5:"Vsadili ste na cislo ":w

50 DIM a(9): FOR f=1 TO 9: LET a(f)=1: NEXT f

55 FOR x=1 TO 9

60 PRINT AT 2*x,0: INK %x/2:x:AT 2%*x,1:">"

70 LET a(x)=a(x)+INT (RND+.S)

80 PRINT AT 2*x,a(x): INK x/2;">"

90 BEEP .01,3*x

95 IF a(x)=30 THEN GO TO 115

100 NEXT x

110 GO TO 55

115 FOR g=1 TO 70 STEP 2
120 PRINT AT 18,6: INK 2:"Pes cislo ";x:" je vitaz !": BEEP .02,g9
123 IF w=x THEN PRINT AT 20,5: INK 3:"A Vy ste tiez vyhrali !"
130 FLASH RND
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140 MEXT g

145 FLASH 0

150 RUN

200 BORDER O

205 PRINT AT 2,3: INK 2;:;"vitajte na zavodnej trati !"
210 PRINT AT 5,6; INK 4:;"Na starte je 9 psov."

220 INPUT PAPER 6:INK 2;"Vsadte na vitaza:";w

230 IF W<l OR w>9 THEN GO TO 220

235 BORDER 2

240 CLS: RETURN

BILIARDOVA GULA

10 REM BILIARDOVA GULA

20 BORDER 0: PAPER 7: INK 1: CLS

30 LET a=1: LET b=1: LET c=RND*20: LET d=RND*20

40 PRINT AT c,d;"*": PAUSE 4: PRINT AT c,d;" "

50 IF c+b>21 OR c+b<-1 THEN LET b=-b: BEEP .02,-RND*15

60 IF d+a>31 OR d+a<0 OR RND>.96 THEN LET a=-a: BEEP .1,RND*25
70 LET c=c+b: LET d=d+a

80 GO TO 40

FAREBNE PISKVORKY

Nas dalsi program je hra, ktora je Vam iste veImi dobre znama zo
skolskych lavic. Su to piskvorky. Pravidla hry su jednoduche. Na hracej
ploche 8 x 8 bodov musite vytvarat piskvorky, ktoré pozostavaju z predom
dohodnutych znakov, kladenych vedla seba. V nasom pripade poé&itaé pouziva
krizik (x) a hra¢ koliesko (o). Cielom je ziskat ¢o najvadsi podet
piskvoriek. ¢im vaési poéet znakov v piskvorke je, tym viac bodov za hu
ziskate. Najmensia moZna piskvorka, za ktoru ziskate jeden bod pozostava z
troch znakov. Za piskvorku zo styroch znakov ziskate body 2, za patznakovu
piskvorku 3 body atd...

Dobra strateégia hry spoc¢iva samozrejme nielen v utoku (¢iZe vytvarani
piskvoriek, ale aj v obrane (tym, 2Ze poc¢itacdu branite vo vytvarani
vlastnych piskvoriek).

Miesto, na ktore chcete umiestnit Vas znak, zadavate v podobe
dvojciferneho ¢&isla, Teda ak chcete umiestnit znak na suradnice 5,8
napisete jednoducho 58.

V nasej verzii piskvoriek sa body rataju len za piskvorky postavené v
kolmych smeroch (teda zvislo a vodorovne). Je len na Vasej sikovnosti, aby
ste doplnili aj moznost vytvarania $ikmych smerov, pripadne hru obohatili
o ineé vylepsenia.

5 REM FAREBNE PISKVORKY

10 FOR £=7 TO 1 STEP -1: PRINT AT 1,8; INK f;"FAREBNE PISKVORKY":
PAUSE 10: NEXT f

25 DIM a(8,8): FOR b=1 TO 8: FOR c=1 TO 8

40 LET a(b,c)=CODE "."

50 NEXT c: NEXT b:LET p=0: LET r=0

120 INPUT "Chces zacinat ? (a/n) ":g9$

123 FOR f=1 TO 7: PRINT AT 1,8; INK f;"FAREBNE PISKVORKY": PAUSE 10:
NEXT ¢
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125
127

130
1000
1005
1010
1020
1030
1035
1040

1050

1060

1070

1080
1140

1150

1160

1170

1180
1190
1200
1330
1335
1340
1360
2000
2010
2050
2060

2070

2080
2090
3000
3010
3020
3040
3060
3070
3075
3077
3080

3085

CLS: GO SUB 3000

FOR f=7 TO 1 STEP -1: PRINT AT 1,3:; INK {;"FAREBIE
PAUSE 10: NEXT f

IF CODE g$<>CODE "n" AlID CODE g$~:-CODE ":" THEN GO
PRINT INK 2:AT 10,16;"Prenmyslan..."

LET rand=INT (RND+.5)

LET s=CODE "x": LET t=CODE "o": LET u=CCDE "."

FOR b=1 TO 3

FOR d=1 TO 8

IF rand=1 THEN GO TO 1140

IF a(b,d)=s THEN IF d>1 THEN IF a(b,d-1)=s THEM IF
a(b,d+1)=u THEN LET f=b: LET g=d+l1: GO TO 1340

IF a(b,d)=s THEN IF d>2 THEN IF a(b,d-1)=s THEM IF
THEN LET f=b: LET g=d-2: GO TO 1340

IF a(b,d)=s THEN IF b>1 THEN IF a(b-1,d)=s THEN IF
a(b+1,d)=u THEN LET f=b+l: LET g=d: GO TO 1340

IF a(b,d)=s THEN IF b>2 THEN IF a(b-1,d)=s THEN IF
THEN LET f=b-2: LET g=d: GO TO 1340

IF rand=1 THEN GO TO 1190

IF a(b,d)=t THEN IF d>1 THEN IF a(b,d-1)=t THEM IF
a(b,d+1)=u THEN LET f=b: LET g=d+1: GO TO 1340

IF a(b,d)=t THEN IF d>2 THEN IF a(b,d-1)=t THEM IF
THEN LET f=b: LET g=d-2: GO TO 1340

IF a(b,d)=t THEN IF b>1 THEN IF a(b-1,d)=t THEN IF
a(b+1l,d)=u THEN LET f=b+l: LET g=d: GO TO 1340

IF a(b,d)=t THEN IF b>2 THEN IF a(b-1,d)=t THEN IF
THEN LET f=b-2: LET g=d: GO TO 1340

IF rand=1 THEN GO TO 1040

NEXT d

NEXT b

LET f=INT (RND#*8+.5): LET g-INT (RND#*8+.5)

IF a(f,g)<>u THEN GO TO 1330

LET a(f,g)=s

GO SUB 3000

PRINT INK 1;AT 10,16:"Si na tahu"

LET s=CODE "x": LET t=CODE "o": INPUT ">";r

LET r$=STR r: LET m=VAL r$(l1 TO 1): LET n=VAL r$(2

IF (m<l OR m>8) OR (n<l OR n>8) THEN PRINT £0:AT 1,

"Chybny tah !": BEEP .5,1: GO TO 2010

PISKVORKY"

TO 2000

d<8 THEM I
a(b,d-2)=u
b<8 THEN I

a(b-2,d)=u

d<8 THEN I
a(b,d-2)=u
b<8 THEN I

a(b-2,d)=u

TO 2)
0:

IF a(m,n)=s OR a(m,n)=t THEN PRINT #0;AT 1,0;"Chybny tah !":

BEEP .5,1: GO TO 2010

LET a(m,n)=t

GO SUB 3000: GO TO 1000

PRINT AT 5,0:: BEEP .25,RND*5S
LET c=0: LET h=0: LET bod=0

LET s=CODE "x": LET t=CODE "o"
FOR b=1 TO 8

FOR d=1 TO 8

IF a(b,d)=s THEN PRINT INK 2:"x":
IF a(b,d)=t THEN PRINT INK 1:"o";

IF a(b,d)=CODE "." THEN PRINT INK 5;".";: LET bod=bod+l

IF a(b,d)=s THEN IF d>2 THEN IF a(b,d-2)=s THEN IF
THEN LET c=cC+1
IF a(b,d)=t THEN IF d>2 THEN IF a(b,d-2)=t THEN IF
THEN LET h=h+1
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3090 IF a(b,d)=s THEN IF b>2 THEN IF a(b-2,d)=s THEN IF a(b-1l,d)=s
THEN LET c=c+1l

3095 IF a(b,d)=t THEN IF b>2 THEN IF a(b-2,d)=t THEN IF a(b-1,d)=t
THEN LET h=h+1

3100 NEXT d

3110 PRINT INK 4:b

3120 NEXT b

3130 PRINT INK 4;"12345678"

3150 PRINT '*' INK 2;"mam: ";c;" "; INK l;"mas: ";h;"

3160 IF bod=0 THEN GO TO 5000

3170 RETURN

5000 FOR x=1 TO 10: FOR y=1] TO 7

5010 IF c>h THEN PRINT AT 21,3; INK y;"Vyhral som za stavu ";c

5020 IF h>c THEN PRINT AT 21,4; INK y;"Vyhral si za stavu ";h;

5025 IF h=c THEN PRINT AT 21,1; INK y;"Partia skoncila remizou
h;":";c

5030 NEXT y: NEXT x
5040 PRINT AT 21,4;"Stlac lubovolnu klavesu
5050 PAUSE 0: RUN

GENERACTIA

Teraz nasleduju dve verzie programu "Hra 2ivota", ktoré znazornuju
zrodenie, roz$irovanie a zanik jednej buneé¢nej kolénie. Zivot v buneénej
kolonii prebieha podla nasledujucich pravidiel:

- kazda bunka v kolénii méZe mat osem susedov

- kazda bunka s dvomi alebo tromi susedmi preZije do buducej generacie
- ak su tri susedné bunky (a len tieto tri) potom zrodia novu bunku

- kazda bunka so styrmi alebo viac susedmi hynie nasledkom preludnenia

5 REM GENERACIA BUNIEK

10 DIM a(145): DIM 1(145): DIM e(8)
15 LET g=0

20 FOR t=1 TO 8: READ 2z: LET e(t)=z: NEXT t
30 LET c=CODE "o": LET z=128

35 BORDER 0: PAPER 0: CLS

40 FOR b=1 TO 12

50 FOR d=1 TO 12

60 LET a(b+10*d)=z

70 IF RND>.45 THEN LET a(b+10*d)=c
80 LET 1(b+10*d)=a(b+10*d)

90 NEXT d: NEXT b
100 LET g=g+1
120 FOR u=1 TO 12
130 FOR b=1 TO 12
140 LET £=u+10*B
180 IF g=1 THEN GO TO 250

190 LET h=1
200 FOR t=1 TO 8
210 IF a(f+e(t)+1l)=c THEN LET h=h+l
220 NEXT t
230 IF a(f)=c AND h<>3 AND h<>2 THEN LET 1(f)=z
235 IF a(f)=z AND h=3 THEN LET 1(f)=c
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240
245
250
255
260
270
280
285
290
300

10
20
30
40
50

70

80

90
100
110
120
130
13%
140
150
160
170
175
180
200
210
220
230
250
255
260
270
280
285
290
292
293
295
300
310
340
345
350
360
370

NEXT b: BORDER RND#*7: NEXT u

BORDER 0

FOR m=11 TO 144: LET a(m)=1(nm): BEEP .005,m/3: UENT n
PRINT AT 5,0:

FOR u-1 TO 12: PRINT TAB &:

FOR b=1 TO 12: LET f=u+10*b

PRINT INK 6:;CHRS a(f):;: MEXT b: PRINT:;: NEXT u

PRINT AT 1,4: PAPER 2: INK 6:"GENERACIA ":g: BEEP .3,50
GO TO 100

DATA 11,10,9,1,-1,-9,-10,-11

KOLONTIA BUNTIEHK

REM KOLONIA BUNIEK

GO SUB 90

LET zobrazenie=200

LET rast=300

GO SUB zobrazenie

GO SUB rast

GO TO S0

REM Hlavny program

REM ——-ececccccccccccess e s e s s e e s e s ca e e e n e m oo -——
CLS

LET bunky=0

DIM a(11,11): DIM b(ll,1ll)

FOR x=2 TO 10: FOR y=2 TO 10

BORDER RND*7

IF RND>.3% THEN LET a(x,y)=l: BEEP .02,x*y/2: LET bunky=bunky+l
LET b(x,y)=a(x,y)

NEXT y: NEXT x

LET rok=0

BORDER 7: CLS

RETURN

REM Zobrazenie kolonie

REM --==- - e e e - em——————
LET rok=rok+l

BEEP .02,RND*20

PRINT AT 19,0: INK RND*6;"GENERACIA ";rok;AT 3,8:;

LET bunky=0

FOR x=2 TO 10: FOR y=2 TO 10

LET a(x,y)=b(x,Y)

iIF a(x,y)=0 THEN PRINT " ":

IF a(x,y)=1 THEN PRINT INK RND*6;"0":: LET bunKky=bunky+l

NEXT y: PRINT TAB 8;: NEXT x

PRINT AT 21,0; INK RND#*6;"Pocet buniek: ";bunky:" "

IF bunky<6 THEN RUN

RETURN

REM Rast kolonie

REM ----~rrmmrcercc e e e e mm e c e e c e s e e e e m e e — -
FOR x=2 TO 10: FOR y=2 TO 10

BORDER RND*6

LET c=0

IF a(x-1,y-1)=1 THEN LET c=cC+1l
IF a(x-1,y)=1 THEN LET c=cCc+l
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380 IF a(x~1,y+1)=1 THEN LET c=c+l

390 IF a(x,y-1)=1 THEN LET c=c+l

400 IF a(x,y+1)=1 THEN LET c=c+l

410 IF a(x+l,y-1)=1 THEN LET c=c+1

420 IF a(x+1l,y)=1 THEN LET c=c+l

430 IF a(x+l,y+1)=1 THEN LET c=cC+1l

440 IF a(x,y)=1 AND c<>2 AND c<>3 THEN LET b(x,y)=0
450 IF a(x,y)=0 AND c=3 THEN LET b(x,y)=1

460 NEXT y: NEXT x

470 RETURN

ZAPALKY

Tato jednoducha hra na trénovanie matematickych schopnosti je Vam
ur¢ite dobre znama. Dvaja hraé¢i (v nasom pripade jeden hraé¢ a pocitac)
beru striedavo z kopky zapaliek niekolko zapaliek. Minimalne mnoistvo je
jedna zapalka, maximalne mnoZstvo sa stanovi predom (v nasom pripade sa
pri kazdej hre meni). Prehrava ten hraé, na ktoreho ostane posledna
zapalka. KedZe je poéitaé neomylny, asi by Vas to po chvili hry prestalo
bavit. Preto je program zostaveny takym spdosobom, aby ob¢as zvitazil aj
¢lovek. Skuste tento program upravit tak, aby bolo mozZneé zvolit si viacej
stupnov obtiazZnosti.

S5 REM ZAPALKY
10 REM Biely text na modrom podklade
15 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS
20 LET e=0: LET z=16+INT (RND*9)
30 IF 2*(z/2)-z THEN LET z=z+1
40 LET h=INT (RND*4)+2
50 PRINT INK 6;AT 0,0;"Zobrat mozes maximalne ";h;" zapalky"
60 IF e>0 THEN PRINT AT 6,2;"Zobral si ";e;TAB 20;"Ja beriem ";q
70 PRINT AT 3,0;: FOR K=1 TO z: BEEP .01,k
80 PRINT
90 NEXT k
100 LET k=7: IF RND>.5 THEN LET k=4
110 INPUT "Kolko zapaliek beries? ";e
120 IF e>z OR e>h OR e<l THEN BEEP .5,1: GO TO 110
130 CLS: LET z=z-e
140 IF z=0 THEN FOR f=1 TO 20: BORDER RND*7: PRINT PAPER RND#*5;
AT 10,10;"ZVITAZIL SOM !": BEEP .05,RND*30+30: NEXT f: RUN
150 LET gq=2z-1-INT ((2-1)/(h+1))*(h+1)+INT (RND*3)-1
160 IF>g>z OR g<1 OR g>h OR (z=5 AND g=z) OR (z=4 AND g=z) OR
(z=3 AND g=z) OR (z=2 AND g=z) THEN GO TO 150
170 LET z=z-q
180 IF z=0 THEN FOR f=1 TO 20: BORDER RND#*7: PRINT PAPER RND#*S;
AT 10,10;"ZVITAZIL SI !": BEEP .05,RND*30+30: NEXT f: RUN
190 GO TO 50

HRACTI AUTOMAT
Nasledujuci program simuluje hraci automat "Fruit machine", nazyvany

tieZz jednoruky pirat. Obsluha hracieho automatu je jednoducha. Stlaéenim
Iubovolnej klavesy spustite otac¢anie bubna so znakmi. Opatovnym stlacéenim
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klavesy bubon zastavite. Cielom je dosiahnut aspen :tri rovnake znaky vedla
seba. Zac¢inate s hotovostou 100 $.

20 POKE 23609,100
30 GO SUB 9000
40 POKE 23692,-1
50 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS
60 PRINT AT 10,2; IMK 5;"Kolo cislo: ":kolo;AT 12,2; INK 4;"Tvoja
hotovost: ":dol:" $":;AT 21,3; INK 7:;"Stlac lubovolnu klavesu !"
70 IF INKEYS$<>"" THEMN GO TO 70
80 IF INKEY$ ="" THEN GO TO 80
90 FOR g=1 TO S50: BORDER RND*7: BEEP .01,50-g: HEXT g: BORDER 0
100 FOR j=1 TO 4
110 IF m(j)=3j THEN GO TO 150
120 LET a(3j)=INT (RND*4)+1
150 NEXT 3
155 LET kolo=Kolo+l
160 PRINT AT 21,1; INK 3;"Stlac klavesu pre zastavenie !"
165 PRINT AT 1,25; INK 7;"=*$0";AT 1,25; INK 4;"So**";AT 1,25; INK 6;
"$$S2M ;AT 1,25; INK S5;"*o=$": IF INKEY$="" THEN GO TO 165
170 GO SUB 5000
175 GO SUB 4000
180 IF dol>0 THEN GO TO 50
190 PRINT AT 12,2; INK 4;"Tvoja hotovost: 0 $ "
200 PRINT AT 15,2; INK 3;"+++ PREHRAL SI VSETKO +++"
210 GO TO 6000
4000 REM Peniaze
4010 IF a(l)-a(2) AND a(2)=a(3) AND a(3)=a(4) THEN PRINT AT 15,2;
INK 3;"**%x PREMIA ***": GO SUB 7000: LET dol=dol+100: GO TO 4100
4020 IF a(l)=a(2) AND a(2)=a(3) OR a(2)=a(3) AND a(3)=a(4) THEN PRINT
AT 15,2; INK 6;"**%* VYHRAL SI ***x": GO SUB 8000: LET dol=dol+50:
GO TO 4100
4030 LET dol=dol-10
4100 DIM m(4): RETURN
5000 REM Valec
5020 PRINT AT 1,25;
5030 FOR j=1 TO 4

5040 IF a(j)=1 THEN PRINT INK 4;"$" BEEP .1,10
5050 IF a(j)=2 THEN PRINT INK 5;"o" BEEP .1,20
5060 IF a(j)=3 THEN PRINT INK 6;"*" BEEP .1,30

5070 IF a(j)=4 THEN PRINT INK 7;"3";: BEEP .1,40

5080 PAUSE 70

5090 NEXT 3j

5100 RETURN

6000 FOR f=1 TO 20: FOR g=1 TO 7: BORDER g: BEEP .01,g: NEXT g: NEXT f

6010 BORDER 0: PRINT AT 21,0;"Chces tuto hru hrat znova? (a/n)"

6020 IF INKEY$="" THEN GO TO 6020

6030 IF INKEY$="A" OR INKEY$="a" THEN RUN

6040 STOP

7000 FOR f=1 TO 20: FOR g=1 TO 7: BORDER g: BEEP .01,20+g: NEXT g:
NEXT f: RETURN

8000 FOR f=1 TO 20: FOR g=1 TO 7: BORDER g: BEEP .01,30+g: NEXT g:
NEXT f: RETURN

9000 REM Nastavenie premennych

9010 DIM a(S5): DIM m(S)
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9020
9030
9040
9050

v
snazite
stene.
hry si

5
10
15
20
30
40
55
60
70
80
90

100
105
110
115
120
140
150
160
170
175
180
190
195
200
205
210
220
230
240
250
500
510
520
530
540
550
560

LET dol=100

LET kolo=1

BORDER 0: PAPER 0: CLS
RETURN

BURANTIE STENY

tejto hre, ktora je jednoduchou verziou hry "The wall" (stena), sa

pomocou lopticky, ktoru odrazate palkou, rozbit vsetky tehlicky v
Palku ovladate pomocou klaves o - vlavo, p - vpravo. Na zac¢iatku
mézete nastavit obtiaznost v rozmedzi 1-20.

REM BURANIE STENY
POKE 23609,100: GO SUB 500

BORDER 2: PAPER 6: CLS

FOR £=0 TO 7

PRINT AT £,8:; INK RND*3;"5§a23##2334338
NEXT f

LET s=0

LET x=16

LET b=INT (RND*10)+8

LET q-1-INT (RND*3)

IF q=0 THEN GO TO 80

FOR p=8 TO -8 STEP -1

IF x>23 OR x<8 THEN LET x=x

IF ABS b>23 THEN LET b=23

LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="o" AND x<>8)
PRINT AT 9,x-2; INK 2;" == ";AT p,b; INK 1;"o"
LET bl=b

IF b=8 OR b=23 THEN LET g=-q: BEEP .005,30

LET b=b+q

LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="o" AND x<>8)
FOR g=1 TO 2: NEXT g

PRINT AT p,bl:" *

NEXT p

LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
IF ABS (b-x)>2 THEN GO TO 230

LET s=s+10

PRINT AT 16,2; INK 1;"SKORE: ";s;" ": BEEP .25,1
GO TO 80

BEEP .5,-30: FOR g=1 TO 400: NEXT g

LET s=0

GO TO 15

INPUT "Zvol si obtiaznost (1-20) “;z

IF 2z <1 OR 2>20 THEN GO TO 500

LET 2=ABS (2-20): LET 2=2*Z

FOR s=1 TO 2
BEEP .01,s
NEXT s
RETURN
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GALAXTIA

A ako poslednu hru Vam ukaZeme program galaxia. Je to namet ako robit
zaujimaveé hry so sci-fi tematikov. Raketova rarpa sa ovlada pomocou klaves
o - viavo, p - vpravo, z - vystrelenie rakety.

S5 REM GALAXIA

10 GO SUB 1000

15 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS

20 LET x=10: LET s=0

30 LET p=0

40 LET s=s+p

50 CLS

60 PRINT AT 0,20;"SKORE: ";s;" "

65 LET alien=INT (RND*3)+1

70 LET p=0

80 LET n=10

90 LET y=13

100 LET c=0

110 PRINT AT 15,x:" "

120 IF INKEYS$S="o" AND x>0 THEN LET x=x-1

130 IF INKEYS$="p" AND x<31 THEN LET x=x+1

140 PRINT AT 15,x; INK 7;a$

145 BEEP .004,10

150 PRINT AT p,n;" "

160 IF RND>.65 THEN LET n=n+INT (RND#*3-1)

165 IF RND>.8 THEN LET p=p+l

170 REM Pismeno A v dalsom riadku je v mode GRAPH !
175 IF alien=1 THEN PRINT AT p,n; INK 4;"A"

180 REM Pismeno B v dalsom riadku je v mode GRAPH !
185 IF alien=2 THEN PRINT AT p,n; INK 5;"B"

190 REM Pismeno C v dalsom riadku je v mode GRAPH !
195 IF alien=3 THEN PRINT AT p,n; INK 6;"C"

200 IF p>14 THEN PRINT AT p,n:;" ";AT y,c:;" ":GO TO 60
210 IF c=0 AND INKEYS$ ="z" THEN LET c=x

220 IF c=0 THEN GO TO 110

230 PRINT AT y,c;" "

240 LET y=y-1

250 IF y<0 THEN GO TO 90

255 REM Pismeno M v dalsom riadku je v mode GRAPH !
260 PRINT AT y,c; INK 3;"M": BEEP .009,50

265 REM Pismeno A v dalsom riadku je v mode GRAPH !
270 IF c=n AND y=p THEN FOR w=1 TO 10: PRINT AT y,c; INK 2; FLASH 1;

“A": BEEP .01,-40: BEEP .03,-20: BEEP .08,-30: NEXT w: GO TO 40

280 GO TO 110

990 REM Pismeno E v dalsom riadku je v mode GRAPH !
1000 LET a$="E"
1005 FOR j=0 TO 7
1010 READ n
1020 POKE USR "A"+j,n
1030 NEXT j
1040 FOR j=0 TO 7
1050 READ n
1060 POKE USR "B"+j,n
1070 NEXT j
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1030
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1130
1190
2000

2010
2020
2030
2040

5000

Ak
¢islami

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110

FOR j=0 TO 7

READ n

POKE USR "C"+j,n

NEXT Jj

FOR j=0 TO 7

READ n

POKE USR "M"+j,n

NEXT Jj

FOR j=0 TO 7

READ n

POKE USR "E"+j,n

NEXT Jj

DATA BIN 11000011, BIN 00111100, BIN 11011011, B8IN 11111111,
BIMN 00111100, BIN 00011000, BIN 00100100, BIN 11000011

DATA BIN 01000010, BIN 00100100, BIN 10111101, BIN 10100101,
BIN 11111111, BIN 00111100, BIN 00100100, BIN 11100111

DATA BIN 01111110, BIN 01011010, BIN 01111110, BIN 00111100,
BIN 00011000, BIN 11100111, BIN 10000001, BIN 11000011

DATA BIN 00000000, BIN 00010000, BIN 00010000, BIN 00111000,
BIN 00111000, BIN 00111000, BIN 01111100, BIN 00101000

DATA BIN 01010100, BIN 01111100, BIMN 01010100, BIN 01111100,
BIN 11010110, BIN 10000010, BIN 10101010, BIN 11111110
RETURN

PREVOD

radsej pracujete pri definovani grafickych znakov s dekadickymi
ako s binarnymi, poméZe Vam nasledujuci program.

FOR b=TO 225

LET j=b

LET aS=""

FOR n=0 TO 7

LET t=j-INT (3j/2)*2

IF t=0 THEN LET a$="0"+a$
IF t<>0 THEN LET a$="1"+a$
LET j=INT (3/2)

NEXT n

PRINT b,a$

NEXT b
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