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1 poStTal A JEHO oZIvEnt

» : ‘ . .
Tato utld kniZka je ‘uriena pro dva typy &tend*d. Za prvé
pro ty, kteff o po¥itadich nevddi nic nebo témd¥ nic. 2a druhé-
pro ty, pro n&f vypoletnf{ technika - nenf Z4dnou novinkou, -ale
ktet{ pFed prvnim zagnutim kteréhokoliv. nezndmého politale
ne jprve sahajf po instale¥ni pifrulce. »

Druhd, objemndjs{ kniha je pfirulkou programovaciho jezyka
BASIC. Novd&ci ve vypofetn{ technice by ji vsak méli’ &fst a%z po-
ddkladném prostudovéni této broZurky.

PFi vybalovdni po¥ftale naleznétq v krabici :

BASIC 1. Tuto uvodni pfiru¥ku a pfirulku programovaciho Jjazyka

2. Po¥ita¥. Na jeho zadn{ - strand jesou ti#i zédsuvky pro
jednokolikové konektory {oznafené 9 V DC in, EAR a MIC), Jjedna
anténni televizni zdsuvke a primy konektor pro pfipojeni daldich
pepiferii. Po¥{ta& nem4 vypina& - zapinéd se =zasunutim zdsuvky
sitového adgptéru. : ‘

3. sifovy edaptér (zdroj) -~ prevddf nepdti elektrické
-gft& na hodnotu, kterou pot¥ebuje 2ZX Spectrum., Pokud chcete
pouzit v435 vlastnf{ sftovy zdroj, mus{ doddvat usmérnéné
(nestabilizované) nep&ti 9 V/ 1.4 A . .

i 4. Asi dva metry dlouhou anténni 3nliru, kterou se poditad

spojuje s televiznim pfijimafem. S

5. Jeden pdr asi 15 em ‘dlouhych kablfkd,. zakonZenych
kolfkovymi konektory (Jack - 3,5 mm) pro pripojeni kazetového -
magnetofonu.

Krom# magnetofonu (pro uchovdvdni progremd a dat) budete
jests potrebovat televizor. ZX Spectrum mi%e pracovat i bez
n&ho, pak oviem nemiZete sledovat jak po&itad pracuje ! Mus{ to
‘byt televizor, ktery miZe pracovat v pésmu UHF (2, program, 36.
kandl). Jek jif sém ndzev po¥itale napovidd, ZX Spectrum vytvard
barevny televizni signdl (v systému PAL) ,tukZfe na barevném
televizoru vytvd#f barevny obraz. Pokud pouZijete televizor
&ernobily, -budou se barvy zobrazovat jako %ernd, bIl4 a §eet
rdznych odstind Sedi, Jjinak bude pracovat stejnd doble, Jjako
televizor barevny. .

Jednotlivé dfly sestavy se propojuji tak, jak Jje naznafeno
na obrézku, ktery naleznete na strand 6 origindlni pfiruky.

Pokud V&5 televizor mé anténni vstupy ozna&ené jako UQF a
VHF, pouZijte k pripojeni politate vstup UHF. Zepojte sitovy
adeptér a zapnéte televizor. Nyni musite zvolit ~prisluiny
tevevizni kandl. ZX Spectrum pracuje na 36. kandlu v pésmu UHF
(2. program) a pfi prvnim zapnut{ po¥itsfe musite tento kandl
pedlivé naladit. Potom se v dolni Xéati obrazovky objevi nédpis 3

{(C) 1982 Sinclair Research Ltd

Pouzivdte-1li po&ita&, je vhodné u televizoru ztlumit zwvuk.
Pokud mé VA televizor plynulé laddni kendlt, musite ho
setizovat tak dlouho, dokud se v dolni Zésti obrazovky - neobjevi
zmindny ndpis. Mnoho televizorl mé individudlni tlagitka pro
predvolbu jednotlivych programi. Vyberte 8i .- jedno 2z -nich a
nastavte jej na "program vysilany Vasim po&itadem”

Pro ty zemd, které maji jinpu.;normu televiznfho systému,
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ne} je ve Velké Britdnii, Jje polits® 2X  Spectrum, -je~-li to
nezbytné nutné, specidln& upraven. Velké Britdnie pouZivd systém
8 625 Pddky a 50 pdlenimky / sec. Pro zobrazovdnf{ barev se

oufivéd systém PAL. V§t3ina zemf v zdpadn{ Evropd (s vyjimkou
Erancie) poufivéd - obdobny systém. a polfta nevyZaduje Z&dné
upravy . Naproti tomu nap¥. USA,  Kaneda 'a Japonsko poufivaj{
‘zcela odlidngu televizni normu a proto vyZadujf i rozd{lné verze
potitede. V Ceskoslovensku proddvand verze polftade ZX Spectrum
pouZivéd pro vytvéfeni barev systém PAL. V tomto systému mohou
pracovat v3echny nové feskoslovenské barevné televizory.

Kdy% vypnete po¥ita, viechny informace, které jste do n&ho
vloZil se ztret{. Jedinou cestou, jek tyto informace uchovat pro
pozd&js8i pouitf{, Jje . jejich zdznem na magnetofonovy pések.
MiZete také zakoupit jiZ hotevé -programy, nehrend na kazetd .a
spustit je na Vasem po¥fta¥i. Pro s;ojeni poitade a kazetového
‘nagnetofonu se poufi{véd &ndra s dvojicemi kolfkovych konektord na
koncich. Podrobnosti jsou rozvedeny v kapitole 8 této prirudky.

: Nyni, kdy% jiZ umite o%ivit podita&, pPemyslite jistd o
tom, jak 8 nim pracovat. Zbytek téito brofurky Vém to vysvétlf,

Diky Vas{ netrp&livosti jste JiZ patrn®  zkusili stisknout
nékteré tladitko na kldvesnicli a zjistili jete, %e zmizel ndpia:

(C) 1982 Sinclair Research Ltd

To je v porddku . Stisknutin kterédkolivw
kombinace kldvyes nemdZete pod&itadt
po¥dkodit. Zkoulejte malkat Jjednotlivé kldvesy. Pokud
nékde uvdznete, milete Be vidy vrdtit na zeddtek tgk, Ze
vytéhnete . a ' znovu = zasunete do po&ftale . konektor sitového

adaptéru. MEli bysie to vdak d3lat pouze v krajnim giipadé,
protofe tim zdroven ztrdcite vedkerou informaci, kterou jete do
po&itale vlo%il. : : co

. Upozorné&nd : Nepokoudsjte se propojit ZX 16 K RAM
( t.j. prfdavnou pamé¥ k po¥ftadi Sinclair 2ZX 81) se ZX
SPECTRUM. Nebude pracovat. Neni také vhodné dotykat ae konektoru
v zadni &4sti polftade. je~li poXftad zapojen do sitd !



2. KLAVESNICE

Kldvesnice SPECTRUM je velice podobnd kléveenici oby&ejného
psaciho stroje. P{emena a ¥islice jsou na stejnych Lkldvesdch,
Jjako na psacim stroji, aviak kai kldvesa miZe mit n&kolik

-funkci.- Na bé&iném psacim stroji se tisknou mald pismena,
soulssnym stisknutim plefazovac{ kldvesy se tisknou pismena
velkd. Kldvesnice SPECTRUM pracuje obdobng.

. Aby bylo vid¥t , kterd skupina symbolld ne kldvesnici plat{,
objevuje se na obrazovce egeclélni plsmeno (bilé na &Eerném
podkladé), které ukazuje pozici, na které se objevi dald{ 'znak
po etisknuti kldveay. Toto pismeno blikd, aby se odliZileo ogd
ostatnich znakd napsanych na obrazovce. Nazyvd se kursor.

Po zapnuti pofitate se na obrazovce objevi ndpis :

(C) 1982 Sincleir Research Ltd

Stiskem kterékoliv kldvesy tento népis zmizf a objevi se bud
&{slice nebo slovo, napsané na kldvese bilou barvou’ (tzv.
kl{¥gvé slovo). Na rozdfl od v&t3iny ostatnich po¥fiadd,
umoinuje SPECTRUM zaddvat kliZovd slova stiskem jediné klévesy.
Stiskneme-1i nap¥. kldvesu P, okamZité se zobrazg kl{iZové alovo
-PRINT. (Klévesou P je moZno také psdt uvozovky. Abychom Jje
obdr#eli, musime soudasn® stisknout dvd kldvesy: piefazovad CAPS
SHIFT & kldvesu P.)

. - Za slovem PRINT se na obrazovce zobraz{ kursor v podobd
piesmena L (gako letter - pismeno), ktery =znamend, Ze polital
nyni o¥ekévd n&jaké piemeno. Napiste nyni (v uvozovkéch) slovo
*Ahoj" (velké pismeno A obdrifte soudasnym stiskem prefazovade
CAPS SHIFT a kldvesy A; uvozovky, jak Jjiz bylo uvedeno vy3e,
stiskem SYMOL SHIFT + P .) Obecnd plati: jakékoliv bilé ndpisy
ne kldvesdch vyiaduji CAPS SHIFT, &ervené SYMBOL SHIFT.

Povel, ktery zaliné kliovym slovem PRINT *riké" politaéi,
aby na obrazovce vytiskl pismena, uzaviend v uvozovkdch =za
slovem PRINT. Aby byl prikaz PRINT "Ahoj" vykonén, musime
siiaknout kldvesu ENTER. Poté by se na obrazovce mé&lo objevit
alovo

Ahoj

nebo jiny Fetdzec pismen, které v uvozovkdch napi¥ete za alovem
PRINT. (Blikajfci otaznik ozns¥uje, Ze jste né&kde ud&lali chybu.
Pokud se Vam to stane, vypnéte a zapni&te podita? a zalnéte znovu
od za¥dtku ). Zprdva 0 OK, 0:1 , kterd se po vykonéni povelu
objevi v doln{ &4sti obrazovky Je vlastnd sdélenim, kterym Vém
poditad oznemuje, %e je vie v polddku. Zprdvy jsou dlleZité pii
vykondvédni programi a prozatim je miete ignorovat. )

Poznamene jme zde je¥t& , e plsmeno O a &fslice 0 jsou dva
rozdilné znaky. Je velice dileZité ai to zapamatovat. Aby je
bylc moZno snadno rozliZit, je na obrezovece ¢&islice nula vidy
predkrtnute &ikmou &drou. Symbol O bude  poiftafem  vidy
interpretovédn jako pismenc a pPeikrtnuté nula Jjako &islice .
Podobn&, %f{slice 1| a malé pfsmeno L jsou, na rozdfl od _n&kterych
psacich strojd, vidy dva rlizné znaky a nesmite je zaménovat.

Protoze pochopeni funkce kldvesnice je velice dileZité pro
dalsi préci s po¥{tafem, zopakujme si je3td jednou :

Blikajic{ pismeno L je kursor. Ukazuje kam se na obrazovce
bude tisknout to, co budete prévd psdt . Kursor nemusi byt vidy
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pigmsnem L, pokud vypnate =& sznova sapneta  polited a pak
stisknete ENTER, zmizi ndpis * (C) 1982 Sinclair Reasserch Ltd®
& objevi se kursor K. Pismeno; kterym je reprezentovén kurasor
oznaduje Jjeak bude poditad interpretovat kldvesu, kterou
stisknete. Na zafdtku fddky to bude blikagic{ piemeno E pro
kliZovd slova (K - . jake Keyword, tJj. klifové slovo). (Jako
kursor K je moZno interpretovat i ndpis, kiery se -objevi pii
sapnuti{ potita¥e). Kli¥ovd slova jJjeou szvldstni “politafovd”
slova, objevujfci se na zaddtku poveld, kterd v anglickém jazyce
vysv&tiuji zédkladni my8lenku toho, ¢o deny povel bude vykonévet.
Frotofg na zaldtku Fddky po¥itad vidy odekédvé kliZové slovo,
upozornuje Vds na to kursorem X . KdyZz nyni stisknete naphks
kldvesu P, poditad se rozhodne, e kldvesu nebude interpretovat
jako P, ele jako klffové slove PRINT (tiskni). Po piijmatd
kif&ového slova jiZ poditad dals{ kli&ové slovo neodekdvéd, takie
cokoliv nyni stisknete, bude se interpretovat jeko pilsmenc. Aby
Véds na to upozornil, po¥ftal zmini{ kursor na L (jeke Letter, tJj.
pismenc). v . . S

Tyto plané stavy se fasto nazyvaji "mody® =~ budeme prgto
mluvit. o moedu klflovyeh slov { K-modu) a o piemencvém modu
(neboli L-modu). )

Pokud cheete tisknout Fadu velkych pismen, bez trvaléheo
madkdn{ plelfazovale CAPS SHIFT, miZete nejprve asoutasnd
stisknout CAPS SHIFT e kldvesu 2, &fmf “uzamknete zdmek”
prefazovade (CAPS LOCK). Abyste byl o této zm¥nd informovén,
zméni se kursor z pismens L na pismeno C (jako Capitals, tJj.
velkd pismena). Opétné "odemfeni zémku® plelrazovade a plreched
zZpét ke lkursoru L zajistite opétnym stisknufim CAPS SHIPT + 2.

(Pokud uzamknete zdmek prefazcvals v modu klifovych slov,
neuvidite Z4dny rozd{l, ale jakmile vloZite prvni klifové sleve,
objevi se namisto kursoru L kursor C ). .

i Stejn& jeko kli¥ové slova, pismena, &{slice a nejrizn&js{
programové a vddecké vyrazy, méd kldvesnice i osm grafickych
znekl. Ty jesou na kldvesdch 1 aZ 8, a mohou byt ,zobrazeny na
obrazovce obdobn&, jeko pismena & éfsljce. 2a tim ulelem musite
kldveenici prepnout do “"grafického modu™ tim , 2Ze soufasnsd
- stisknete CAPS SHIFT a kldvesu 9. - Viimndte si, Ze kursor se
zmén{ na G . Zmé&knutim kldyesy 9 se vrdtite zp&t do L-modu.,

Existuje je3t& jeden mod, do kterého Jje moZno kldvesnici
pfepnout. Je to tzv. "roziireny mod" (Extended mode), ktesry Jje
indikovén kursorem E . Tento mod zigkdte soudasnym stisknutim
CAPS SFIFT a SYMBOL SHIFT. V tomto modu je moZno pouiivat. mnohe
daldich programovych a matematickych funkel { Jjsou napsd
zelen® nad kl4vesami nebo &ervené pod klévesami -~ &erven
napsané - vyrazy obdriite stisknutim SYMBOL SHIFT). Zpét do L modu
prepnete op&tovnym soulasnym stiskem obou prefazovadl. )

I ta nejzdatndj5f pisatka, stejnd jako i ten nejzkuden&jdil
proiramétor stisknou ob&as chybnou kldvesu. AZ doposud jeme to
Ffes8ili vypnutim a op&tovnym zapnutim po&itade. To je moZno doble

pouZit jen tehdy, kdy% jsme do politae =zapsali tiPeba Jjen
Jjedinou instrukei, ale tento postup je naprosto nevhodny tehdy,
kdy% jsme do po¥ita¥e vlozili jiZ mnoho riznych informacf (které
by se vypnutim po¥itade nendvratnd ztratily).

Pro opravy chyb mdZeme naXt&st{ pouZit DELETE. Chybu mdZete

ud&lat i v jednoduchém povelu napi:

PRINT "Ahoj" (... nebo sned ne ?)
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Predpokléde jme, Ze jste nestiskl SYMBOL SHIFT pro zaedédnft
prinich uvozovek. Pak by se na obrazovee cbjevilo :

PRINT pAhoj®

Poditad nembie posnat, co mé znamenst wyrez sze klifovym

slovem PRINT. ProtoZe nezalind uvozovikami, ale pfsmenem, poditay
zalne posloupnost piamen pahoj povafovat za ndzev prohénné (eo
Jeou to preménnéd si povime v kapitols 4}, jenom¥e za pismenem
narazil na uvozovky ~ a iy tem nemaji co délat. Protoie poffta
y:k ng;i Jak md vyraz interpretovat, dd pied uvozovky blikajief
otaznik.
. NaZtsetl nemusite vypisovat cely povel znovu. V horn{ Pr4as
kldvesnice jsou &tyFi 3ipky rdzného sméru a slove DELETE. Abyste
mehll s témito kldvesami operovat, musite soulasné stisknout
CAPS SHIFT. Pravé a levé 8ipky pohybuji kursorem doprava a
doleva a DELETE maZe znak ktery se nachdzi bezprostiednd vieve
8@ kursoru. } ) ‘ .

Pro opravu chybné fddky gouﬁijta levou Sipku (tj. stisknéte
zéroven CAPS SHIFT & %) k pPfesunu kursoru doleva. Budete=1ii
kidvesy driet stisknuté viePinu &i dvdé, kurser se zadne
pohybovat nepfetriité. To platd i o ostatnich kldvesdeh.
Budete-1i Je driet stisknuty d&éle, nei +tF#L vtebiny, tisk
pPisludnéhe zneku se zadne opakovat. Umistdte kursor za chybnd
vyti&téné pismeno p. Stisknutim kldvesy DELETE (CAPS SHIFT a )
vymaite chybné vytisténé pilsmeno p a potom stisknite © (SYMBOL
SHIFT a kldvesa Pj. Uvozovky se tak vsunou na misto, kde mejf
byt - poznamenejue, Ze se vsunou tak, anii by se cokoliv Jindho
z2éroven piepsalo. Zkuste pouZit ¢éZ pravou &ipku pro poszun
kursoru doprave (CAPS SHIFT + 8). KdyZ uddldte néjaky skutelny
pfeklep, miZete ho opravit obdobnym zplisobem. Pamatujte si, £Ze
chyby nemiZete pPfepisovet, musite je nejdrive vymazat a potom
-vsunout Opravy.

. Nyni, po stisknutf{  ENTER, napi3e politad Va3i zprévu
ne nejhoiejsi &4at cobrazovky nebo pod predchozi vytisSteny text,
ktery na obrazovge dosud zustal. '

Podrobny a uplny popis kldvesnice naleznete v Lkapitele 1§
pfirudky programovaciho jazyka BASIC. )



3. 8fsta, PIsuENA A POBfral JAKO KALXULATKA

Ji¥ jesme si ukdzali, jak 1lze ¥ici po¥ftasi, aby vwytiskl
pismena nebe grafické a{mboly na obrazovku pomoci PRINT. Vid&li
Jjome také, Ze chceme-li po¥itaedi 8d3lit aby vykonel prévé
sapsany povel pouZi jeme ENTER. .

., Naddle se jiZ o tom -u ka¥dého povelu nebudeme zviddt
gninovat, .budeme predpoklddet, Ze jej automaticky setisknete na
konei kafdé ¥Fddky. o : :

S &fely goé ta& zechdgi snadn¥ji ne¥ s pismeny. Narazili
Jsme ne to jif v pPedchozi kapitole, kdy jsme vysvétlovali Ze
gokud po povelu FPRINT nendsleduji uvozovky, podited tam odekdvéd

is8lo. TakZfe kdy% napiSeme : :

PRINT 2

na obrazovce se objevi &{slo 2. Pismena a &fsla mi%eme s8polu
nfchat :

PRINT 2,"ABC"

Véimndte ei, Ze mezi 2 a ABC je na obrazovce mezera.
Nyni napiste :

PRINT 2;"ABC"
a potom :
'PRINT 2 “ABC"
Pouli jeme-1i mezi polofkami povelu PRINT &irku, vytisknou se
od¥lend ( v prvnim a JZestndctém eloupeci ), pokud pouZijeme
stiednik, pak mezi nimi nenf 24dnd mezera, neni-li - mezi
‘poloZkami nie, je to chyba.
V povelu PRINT wmiZeme pouZit i matematické funkce. ZX
SPECTRUM pak pracuje jako elektronickd kalkulalka. NapF, : i
PRINT 242
Vysledek se zobrazi v horni Xésti obrazovky. Pbrovnej;e 8 :
PRINT "2+2"
Je asi ufite¥n¥ji{ oba zplsoby kombinovat. Zkuste :
PRINT %2+2=";2+2
Zkuste teké dals{ aritmetické operace 3
PRINT 3-2
PRINT 4/5
PRINT 12%2
Jako symbol pro nésobeni se mieto ki{iku pou¥ivd hyvézdilka, aby
?eipiedeé}o zém&n& 8 pismenem x, lomitko je symbol pro d&leni
niato : ).

Vyzkoudejte si Pfadu rdznyeh vypodtd. Pokud cheete, pouZijte

v nich i zdpornd &fsla, nebo &fsla & desetinnou tetkou ( misto
desetinné &drky se pouZivéd teéka, tg. piSeme napi. 2.3 a nikoliv
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2,3 ). - . :
Pokud zaplnite vSech 22 Pédek v horni &4sti obrazovky,
viimnéte 8i vcelku zajimavé skutednosti : cely obsah obrazovky
8e posune o jednu Fddku nahoru a vrchni Fddka se ztratf, - Pikdme
tomu "cyklicky posuv® ( "scrolling” ). o

V¥polty nejsou vidy provddény v tom pofadf v jakém = Jsou
napsény v povelu PRINT. Tak nap#. v povelu :

PRINT 2+3%5

by se podle pofadf zépisu nejprve seletlo 2 a 3, obdrieny:
mezivysledek 5 by se pak vyndsobil p&ti - dostali bychom kone&ny
vysledek 25. Tak se to vSak neprovddf. Ndsobenf, podobnd jako
déleni, se vidy provddi pfed elitdnim e odel{tdnim, takle vyrez
¥2+3#5% znemend “"vyndsob tfi p&ti (pbdriime 15) a k vysledku
pPi&ti avé (dostaneme 17)". Vysledek 17 se vypi3e na obrezovce.

k Protofe ndsobeni a déleni Jsou provddény = jako prvnf,
hovorime, %e maji{ vys3f oprioritu neZ adftdn{ a odeditdni.
Ndsobeni a d&leni maji v0¥i sob¥ stejnou prioritu, cof znamens,
Ze se provéddji v pofad{ zleva doprava. KdyZ se vypordddme s
-afsobenim a d&lenim, zbyvd sditdnf a odeditdni - ty majl opdt
vi¥i sobd stejnou prioritu, tekfe se vykondvaji zleva doprava.

Podivejme se Jjak by po¥ita¥ zpracovdval vyraz :

- PRINT 20-2%9+4/2%3
I, 20-2%9+4/2%3 nejprve se provede nésobent

I1. 20-18+4/2%3 a déleni v poiad{ zleva
III. 20-18+2%)3 doprava (I. ... IIL.)
IV. 20-18+6 a8 potom s&ftdni a- ode&{tédnt
V. 246 v poredi zleva doprava :
VIi. 8 (IV. oo VI.).

“Y8e, co zde vlastnd potiebujeme zndt je to, zda jadna operace m4
v&tE{ nebo men3i prioritu neZ druhd. Podited vyjadfuje prioritu
operaci pomoci &isel v rozmezi od 1 do 16 : nésobe a d&lent
maji prioritu 8, s&f{tdn{ a odefftdnf mé pnioritu 6. - .

Porad! provéddéni vypoftld je tak stanoveno absolutnd pevnd,
lze ho v3ak zm&nit pomocf zévorek: vie, co je uvnitd zdvorek Je
vyhodnocovéno nejdfive a s &dstednym vysledkem je naklddéno jakeo
se samostatnym &islem. TekZe napf. :

PRINT 3#2+2
d4vd vysledek 6+2=8 ale :

PRINT 3#(2+2)
znemend J%4=12 ,

PouZiti v{razﬁ miZe byt nékdy uiitedné, protofe kdykoliv od Vés
po&itad odekdv4 &f{slo, miZete misto n&ho pouZit vyraz a - po&fta&
8ém vypo&te jeho hodnotu. Vyjimek z tohoto pravidla je mdlo a
budgme se o nich u ka¥dého Jjednotlivého p¥ipadu vyslovné
zminoyat. :

1sla mi%ete psd&t s desetinnou tedkou, nebo v tzv. -videckd
notaci - jak je vcelku b&in& zvykem u kapesnich kalkuledek. Zde:

&1s81 i
Bostivasic? 2o planenatfaRtinnd, Py d BEEonE, 05 RRRRREOR RS T4
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a. celého &fsla. Exponentovd &dst posouvd desetinnou tedku
‘doprava (nebo, pfi zéporném exponentu, doleva) tim, Ze
nékolikrét ndsobi (nebo aslf) Xfslo deseti. Nap¥, :

2.0400 = 2.4
2.34e3 = 2340
2.340-2 = 0,0234 atd. .

(Zkuste podftalem vytisimout tato &fsle). To je prévé jedna gz
vy jimek, kdy nembZeme nahradit ¥fslo vyrezem: nemdZeme napsat :

 (1e34+1)e(6/2) :

MiZeme m{t také .vyrazy, JjejichZ hodnotou nejsou <&fsla, ale
fetézce pfemen. S Jjejich nejjednodufsf formou Jjsme 8e Jji¥
ndkolikrdt setkali : je to fada pfsmen uzaviend v uvozovkdch. .Je
to pt{pad obdobny - tomu, Ze nejjednoduss{ formou numerického
vyrazu je samotné &islo. Co jsme zatim jedtd nevidéli je pouZitf
symbolu "+" v operacich s Fetdzci (nepouffvajl se 2zde operace
Wow %@ gni ®/%, takie problémy s prioritami zde odpadaji).
S8itdn{ Petdzcl znamend v podstaté  jejich spojent do jednoho
tetdzce, tak¥e napt. zkuste : -

" PRINT "tele” + “vizor Pluto”

MOZete spolu siftat libovolné mnoZstvi Petdzcd a pokud cheete,
miZete pouzivat i zévorky. :
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4. NEKTERE JEDNODUCHE POVELY

V paméti poditale miZeme uchovdvat celou Fadu véef. Vid&lji
Jjeme dosud, Ze povel PRINT ndm wumoini na obrazovce zobrazit
§s§§na,iéisla a vysledky vypo&td @ pouffvat plsmena spolu s
slicemi. . :
Chceme~-1i sd&lit po¥itali, aby si zapamatoval ¥isla nebo
tatézce‘g;smen, musime pro né vyhradit urditou ddst pem&ti.
V&tdina kapesnich kalkuladgk md pro zapamatovdnf &fsel
zvldstni tle¥ftko "memory”. (pam&t ). V45 po¥ftaé to d3l4 mnohem
lépe: miZe podle Valeho prdni vytvofit mnoho takovych pomyslnych
"tleditek” a ka?dé z nich mdiZete pojmenovaet. S
- Jako . pfiklad uvaZujme, Ze s8i chcgta _sapamatovat rok
narozeni. Pou%ijeme_povel LET (LET = "necht " je klflové -slovo
“na kldvese L). Nech V43 rok narozenf je, Feknéme, 1955 :

LET rok=1955
KdyZ pouZi jeme povel LET, urditd &dst pamiti pol{tade se oznadi
Jjako "rok" a do ni se ulozf &fslo  1955. Abychom vybavili
uchovanou informaci napf{ieme * _

PRINT rok

a obdriime &fslo 1955. Velmi Jjednodule miieme zmd¥nit obsah
*"krabilky” nazvané "rok". Napidte :

'LET rok=1960

a potom :
PRINT rok

a na obrazovce se objevi 1960, "rok" je prikled tzv. “promdnné“
‘(' "prom&nné" proto, %e jej{ obsah miZe byt "proménny® ). P¥
vystupu na obrazovku miieme kombinovat tisk n&jaké zprdvy se
gobrazenim hodnoty prom&nné. Napidite :

PRINT “"Narodil jste se v roce ";rok
Ale podfta’ umi mnohem vic, neZ Jjen =zapamatovat si &isla a
Jjejich ndzvy. MiZe si také zapsmatovdvat Petézce pismen. Abychom
rozlifili mezi tzv. "&iselnymi" a “Fetdzcovymi" prom&nny
?guiiv§me na konci nézwvu Petdzcovych proménnyeh znak 3"
olar).
P#{klad: chceme uschovat do pamé&ti Fetdzec pismen :
"Narodil jste-se v roce "
miieme jej nazvat :

a$

(ndzev Fetdzcové proménné miie obsahovat pouze Jjedno piemeno
nésledované znakem g ). TakZe nap{ieme : o

LET a$="Narodil jate se v roce ®
KdyZz ted napizete :
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PRINT of

na obrazovece se objev{ iétézec pismen.

_Pokud jste od zaldtku této kapitoly nevypnuli po¥itad,
napiste @

PRINT af;rok

a sledujte co se stane.
. Krom& povelu LET existujf je¥t& i daldf cesty, jak =zavédst
informaci do pam&ti po&itade, - )
Napfiklad povel INPUT ve avé nejjednodussf{ form& sdéluje
po¥itadi, Ze mé o¥ekdvat n&jakou informaci z kldveanice. Mfsto
povelu LET ,,.atd. miZeme kdykoliv poulft :

INPUT rok
Jakmile stisimeme ENTER objevi se na obrazovce blikajfc{ kursor
L, kery znamend, Ze pofitad od VAs ofekdvd n&jakou informaci.
Tak%e napiste rok Va3eho narozenf a potom stisknite ENTER.
Afkoliv se na prvni pohled nic nezm&nilo, proménnd mé nyni tu
hodnotu, kterou jste napsal. Napfete~1i :

PRINT rok
uvidite, Ze je tomu tak.

.Zkusme nyni zkombinovat vie do sekvence poveld.

Piste :
LET b§="Ve kterem roce jste se narodil?"
LET a$="Vas rok narozeni je "
INPUT (b$) ;rok: PRINT a$;rok

Vdim&te 83, Ze posledni  Fédka se sklddd ze dvou poveld
odd&lenych dvojteikou.

INPUT (b});rok
Jje Jjen jiny zplsob jak vloZit :

INPUT "Ve kterém roce jste se narodil?";rok
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5. JEDNODUCHE PROGRAMOVANS

Doposud jsme po¥fita¥i “#fkali co mé d¥lat® p¥imo 2 klévesnice.
Atkoliv Je moZné kombingvat nd¥kolik poveld .dohromady, Jje to
gplsob, vhodny jen pro uzky okruh aplikacf.

: Nesmirnd ddleiitd vlastnost poéitadd je to, Ze se dajf
grogramovat. To znamend Xe jim miZeme d4t sdrii instrukel podle
‘kterjch provédéjf sekvenci rdznych &innosti., - o

,Kaﬁd{,poéitaé méd svij vlestni jazyk, ktery ndm dovoluje s
nim komunikovat. Ndkterd jazyky Jjsou vellce Jjednoduché - tekZfe
podita Jjim senadno rozumf. BohuZel, jazyky, které Jjsou

ednoduché pro podfta¥ jsou obti{iné srozumitelné pro ¢&lovéka,

lat{ i opak - jazyky vcelku jednodufe srozumitelné pro nds jsou
relativnd obtfiné pro. polfta¥ a proto musi byt pro n&j
pleklddédny nebo 1ntergretovéng.‘_ L ‘ ' s
BASICZX'Spectrum‘ pouzivéd vys83{ programovaci jazyk, nezyvany

: BASIC je anglickd zkratka z "Beginers All-purpose Symbolie

Instruction Code",. cof wulZeme prelozit Jjeko  "Mnohoudelovy
instruk®ni symbolicky kod pro zaldtedniky". Jazyk byl navrien v
roce 1964 ve Spojenych stdtech- v Dartmouth college v New
Hempshire. Je roz3ifen u osobnich po¥itald, ale alkoliv je na
v8ech podfita¥ich v zdkladnich rysech stejny, presto existuje
celd fada jemnych rozdild. To Jje i ddvod, pro& byla tato
pPf{rudka napséne specidln& pro ZX Spectrum. -ZX Spectrum BAZIC
‘vak ale nenf{ -pF{liZ vzddlen o0d v3eobecnd viité (avZak
neexistujfci) normy jazyka BASIC, takfe by VAm nZmilo ¢&init
gvldstnich potiif prizpdsobit . jakykoliv program, napsany . v
®jiném BASICu", pro V43 pofital. Na rozdil od jinych variant
Jjazyka BASIC, verze ZX Spectrum BASIC nedovoluje pii piitezovdni
hodnot prom&nné vypustit povel LET. . .

: Existuje updité maximum instrukef, které mohou byt vloZeny
do politafe. 2X Spectrum dosafen{ tohoto maxima indikuje

-bzukotem, . . . i ) :

Pri grogramovéni v BASICU je nezbytné, aby pod{tal v&ddl v
Jakém poradl mé vykondvat - instrukce. Proto kaZdé iddka v

osloupnosti instrukci{ zadind &fslicf. Obvykle . za%indme ¥édkou
go a poradové &1slo kazdé nové. radky zvysujerne o 10. To dovoluje

‘do programu vklddat dali{ réddky, pokud jsme na n& zapomdli nebo
pokud modifikujeme program.

Pod{ve jme se na jednoduchy program. UvaZujme posloupnost
poveld, uvedenou na konci predchozi kapitoly. Pokud bychom tuto
sekvenci cht&li opakovat, museli bychom ji pokuidé znovu vkléddat
do poditale. Program tuto nutnost obchézi. .

?apiéte nédsledujfci F4dky (na konci kaZdé z nich stisknéte
ENTER) : -

10 LET b$="Ve kterem roce jste se narodil?"
20 LET a$="Vas rok narozeni Jje "

30° INFUT (b$) ;rok -

40 PRINT a$;rok

_Poznamene jme, %e nen{ nutno vklddat jakékoliv mezery, kromd
t8ch, kteréd jsou uvniti# uvozovek.. i :

Nic se vlastn¥ neddje, dokud polita¥i nesd&lime aby zalal
pracovat podle programu. To je mo¥né udé&lat pomoci RUN (klidové
slovo ne R). VloZte tento govel a sledujete co se stans. )

viimn&te ai také Bipky, kterd se ve vypisu programu
objevovala nalevo u ka’dé naposledy vloZené IFddky. Pokud se
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cheete podivat znovu na program, stisknéte ENTER -.(nebo  LIST).
Pomoc! RUN miZete spustit program kolikrdt chcete. A% ho uZ déle
nebudete poti¥ebovat, miZete ho odstranit pomoci{ povelu NEW
(novy), ktery ho vyma%e z pem&ti a pFipravi "&isty stdl" pro
dali{ program. ’ :

Stiskn¥te NEW, potom LIST a sledujte co se stane.
Zrekapitulujme si :

o 3 giﬁeme povel, ktery zalinéd &fslem, sdilujeme tim
o¥ftadl, Ze se nejednd o pouhy povel, ale © programovou rédku.
o&f{tad ho okem#fité& nevykond, ale uschovd si ho "na potom". .
. Pro Va¥i orientaci Vdm ZX Spectrum na obrazovku vypisujg
viechny T4 _programu, které jste do polftafe vloZil a zéroven
‘Vém ukazuje sipkou na naposledy vloZenou iéddku. R )
PoZita® nevykondvd4 okemZitd kteroukoliv z téchto rddek, ale
shromaZduje 28 v sob& pro pozdégéi.pauiiti. : e
Aby potital vykonal tyto radky, musite pouzit povel RUN. -
Pokud stisknete semotné ENTER navrétite se . zp&t k vypisu
programu. o
Uvaiujme dal¥{ jednoduchy program. Bude trochu matematicky
orientovédn a bude vypisovat na -obrazovku druhé mocniny &isel od
J::;é)do deseti (druhd mocnina &isla je &islo vyndsobenéd sebou
samym) . R .
- Vytvédreni &isel od 1 do 10 uvédi dalif{ pojem jazyka BASIC.
Je to metoda, pomoci které plimé&jeme po&ital, aby postupnéd’
na%ftal &isla od n&jaké hodnoty, a% k Jjiné hodnoté. JiZ Jjeme
vid&li, Ze &fsla mohou byt uschovdvédna v paméti po&itale tak, Ze
se k nim pFipojf "jméno"_ - nebo technicky vyjadreno, priradi se
hodnota - proménné. Necht prom&nné x Jje zpoddtku prifazena
hodnota 1, kterd se bude postupnd zvySovat o krok 1 ai do 10. To
e moZné zaridit pomoci prikazu FOR...T0...STEP
pro...do...krok). : . -
Tak¥e nyni{ atiskndte NEW,. kterym odstranite piedchozi
program a pisite :

10 FOR x=1 TO 10 STEP 1
(Normd1lnd, pokud naditdte po kroku 1, je mofné STEP | vynechat).
Nédsledujici rddka r{ké po¥itadi, co mé d&lat s x, nezévisle
na tom jak? Je jeho hodnota. Napiste :
20 PRINT x,x¥%x

Nakonec potiebujeme rddku, kterd by sdélila politali, Ze mé
vzit ndsledujici hodnotu x, proto napiste :

30 NEXT x

Kdyz podita¥ pri vykondvdni programu dojde a¥ k této
inetrukei ("NEXT x" znamend “dalsi x"g, vrdt{ se zpét na fddku
10 a opakuje posloupnost piikazd. Jakmile x presdhne 10 politad
jde na dalsi gédku programu, tj. Pf4dku 40. Program by m&l na
obrazovece vypadat nédsledovné :

10 FOR x=1 TO 10 STEP 1
20 PRINT x,x*
88 RERAT. X"
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Pro uplnost bychom m¥li mft jeBts daldf Fédku, kterd by po¥ftedi
ad¥élila, %e program je skonfen kdyZ x=10, takZe napiite :

40 STOP

Kdy? program spustime pomoci RUN, na obrazovce se objevi dva
sloupefky, v prvnim jsou hodnoty x a druhy sloupec uvddi hodnot
x¥%x , tJj. é mocniny x. Tyto ‘sloupce je moZno nadepsat, pokuX
do programu priddme . jestd dalsi Fddiu : ‘

5 PRINT "x_","x“x"

Viiméte 8i, %o i kdgi gsme tuto Fédku vlozili a% po viech
dalsich Fédcich, .podftad ji automaticky umfstf na esprédvné misto,
Pokuste se napsat progremy, pouiivejic{ dal¥{ matematjcké
funkce. Budete-li na rozpacich jak tyto funkce pouiit, - obratte
se na prisludné strénky do piirutky programovaciho jazyka BASIC.
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6. POUZITE KAZETOVEHO MAGNETOFONU

B¥10’bw asi- obti¥né znovu & znovu. "nafukdvat" program "do
poditade poke¥dé, kdy ho checete poufit. 2ZX Spectrum viak
umoZnuje uchovdvat programy na b&iném domdcim kazetovém (nebo i
civkovém) magnetofonu. Mdte-1i v pam¥ti po¥itade n&jeky program,
-gkuste jej zaznamenat na péeku nife popsanym postupem.

..~ Pokud budete um¥t zaznemendvat programy na pdsku, mifete si
Je pak kdykoliv nahrét zpét do po&itade. - ’ o

MiZete gouzit vétSingu- kazetovych megnetofond : zkudenosti
ukazuji, Ze levné monofonni kazetové maznetofony zde - vyhovi
stejné dobe jako drehé stereofonni pristroje a teké & nimi
‘budete mit mén# starosti. Velice uZite&né je podftadlo pédsky.

Kezetovy msgnetofon musi mit zdsuvku pro vetup z ‘mikrofonu
a zdsuvku pro vystup pro sluchdtka {pokud ho nemd, zkuste vystup
pro vn&jsi reproduktor). Zdsuvky by m&ly byt urdeny pro kolikové
konektory priméru 3,5 mm ( t.j. ty, které jsou na konci kablik$.
v ptisludenstvi po&itade). ) i :

Pro zéznam dat z podftale se hod{ jakékoliv kazety, i kdy%.
kazety 8 nizkym Sumem  pracujf 1lépe. Méte-li vhodny kazetovy
magnetofon, spojte ho se 2X_  Spectrum pomoci - kablfikd [ 1
p¥islufenstvi politade. Jedna 3nira spojuje mikrofonovy vatup
megnetofonu se zdsuvkou "MIC" na zadni strang podftade, druhd
sluchdtkovy vystup z magnetofonu see zdsuvkou “EAR" po¥itade.
{Pokud magnetofon a po&itad propojite nesprévné, ZX Spectrum tim
posSkodit nembiZete). )

NeZ pouZijete povel SAVE pro zéznam programu z pofitafe na
pésku, plesvédéte se, e . sluchdtkovy vystup 2z magnetovonu a
zdsuvka "EAR" jsou rozpojeny. Pgkud na to zepomenete, neobdriite
na pdsce nic jiného nei stdly ton, ktery je k nifemu. Pr{i&inou-
tohocto jevu je to, %Ze signdl, prichdzejic{ ns mikrofonovy vatup
nagnetofonu je po zesilen{ posildn na zd{fku pro sluchdtka
(resp. vn&jsl reproduktor). Pokud je tento wystup propojen 8
potitalem, signdl se vraci na zdifku “EAR" do pofftale, vytval{
e zpdtnd vazba, kterd znehodnocuje signdl zapisovany na p@aku.

VloZte do pofitade né&jeky progrem, napf. program vypo&tu
druhych mocnin 2z piedchozi kepitoly & napiste :

SAVE "Mocniny"

"Mocniny" je ndzev, kterym pojmenujeme zdznem tohoto programu na
pésce. Smi obsehovat nejvyse deset znakl pismen nebo &fslic.
Politad se na Véds obrdati se zprédvou :
' . "Start the tape then press any key"

("Zapnéte magnetofon & potom stiaknéte n&jeskou klévesu”).
Ne jdf{ve zkusime zdznam program: "nasucho”, tj. bez zapindni
magnetofonu. Stiskné&te libovolnou kldvesu . a pozorujte Jjak se
bude ménit okraj obrazovky. Objevi se na ném - barevné
horizontdlni pruhy : .

- 5 sekund fervené a bleddmodré asi 1 cm Biroké pruhy

pomalu se pohybujicf vziru, . . L
- pak vypukne velice krédtky divoky rej modrych a “Zlutych

pruht, . )

- pFi8t{ sekundu se zdénlivé& nic nedédje,

- poté se asi na dvé sekundy op&t objevi d&ervené a
bledémodré pruhy .

- & nekonec op&t vypukne rej modrych & Zlutych pruhd
trvajict gcdle délky prograim cd jedné sekundy, aZ asi do
&ty? a puil minuty.
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. ZkouSejte to znovu, dokud nerozpozndte viechny vyse popsané
‘dé361 Informace je na pésku zapisovdna ve dvou blocich. Pred
kaZdym blokem Je ndvést{, kterému odpovidajl dervené a
bledémodré pruhy. Zdpisu .vlestni  informace pak _odpovidd hra
modrych ‘a flutych pruhd. Prvni blok obsehuje hlaviku, ve  které
Je zapsén ndzev a rdzné dals{ informace o programu. Druhj blok
obsahuje vlastni program vetng prom¥nnych. Mezi dvima bloky je
mezera, neobsahujici Zédnou infomaci. ) : :

Nyni zkusime vlastni zd4znem na kazetu :

‘1. Nalezn&te na pdsce prézdné misto nebo usek, ktery chcete
prepsat. ) i :

2. Napiste :
SAVE "Mocniny” (e stisknite ENTER)
' 3. Prepnéte magnetofon na funkei "zdznen" a zapn&te je..
4; Ne klévesnici 2ZX Spectrum stiskﬂéte libovolnou kldvesu:

5. Sledujte televizni obrazovku Jjako v predeslém pFipadé. KdyZ
poditad ukond{ prédci (se zpréavou "0 OK"g,_vypnéte magnetofon.

Abgate se ujistili, %e Jjste program zaeznamenali bez chyby;,
. miZete pomoci povelu VERIFY porovnat sindl zapsany na pédsce 8
piogramgm v pamdti po&itefe (verifikovat bezchybnost  jeho
zdznamu) : .

1. Re tor hlasitosti na magnetofonu nastavte zhruba do
et¥edni polohy a znovu propojte zdifky "EAR".

2. Previnte kazetu maly kousek pfed misto, odkud Jote zalali
.nahrévat.

3. ﬁapiéte :

) VERIFY ”Mochiny"

(VERIFY - rozsifeny mod, aymﬁol shift + klévesa R)

4. Prepnéte magnetofon na funkci prehrédvéni a zapndte jej.

Dokud polftaed hledd na pAsce zvoleny zéznam, stifdé se barva
okraje obrazovky z &ervené na bledémodrou a naopak; poté se na
obrazovce objevi pruhy, které - jate vidél pri nahrédvéni. Po
nahréni hlaviZky programu se (v Jjednosekundové pauze mezi bloky)
na obrazovce objevi ndpis “Progrem Mocniny" - kdyZ po&itaé né&co
hledd na pésce, vypisuje vSechny ndzvy na které "narazf. Al
ekond{ mfhdni modrych a 2lutych pruhd a poditad zjisti, Ze
program byl bezchybn& nehrén na pédsku, oznémi Védm to zprdvou @
0 OK" a Vy pak miZete vynechat n&kolik dalsich odstavci.
Cokoliv jindho znemend, %e se ndkde pri nshrdvdni stale chyba.
Pokusme se ji najit. :

Jak zajistit, aby se V43 program bezpend nehrél na péaid.

Objevilo se‘jméno‘proénpmu ?
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, Pokud ne, pak ee bud nenahréla sprévné hlavilka. programu
nebo nebyla sprévnd wgﬁsétena. Husfte %o =zjistit.  Abyste se
pPesvddiil, zde hlavidka byls sprévnd nehwrdna, pPevinte Xagetw
kousek pied mieto, kam Jjete angiél program & poslechndte el
zdznem pfes reprodukitor (obvykle wmusite odpojit konektor szea
zd{fky pro slushdika, resp., pro wndjdd reproduktor). Ndvisti
{p#i ktarém se na cbragovee objevuji bledimodré a Zervend pruhy)
ge slyset jakoe velice £isty vysoky ton, “"modro-3lutd” informadndt
édst bloku gnd ji¥ méné pidjemnd - piipomfng "wysildni morseo

v hurikénu®”,. Obe svuky Jsou weelku dosti silné - pPi pin
nestevend hlaeitesti magnstofonu je dosti obtfiné vést leshkou
konvarzaci. : . .

Pokud t%ga zvuky neelyfite, program patrnd nebyl vibee
ZeZNamMenAn. ontrolujte, zde sprdvné konektory jsou gastrden
ve_sprévaych sdetrékdch. Presvidite se, zde xdifkg *MIC" ez
poéitaden @ magnetofonen jsou gro‘oéeny' & "EAR® nikoliv. U
ndkterych magnetofond ee stdvd, Ze konekitor nemd spojeni, Je~ii
gasunut pPiii¥ hluboko. Fokusts se ho opatrné pondkud
povytéhnout, asi tak o pil milimetru - nékdy piitom ucitite, Ze
zepadl do pfirosendjii polohy. Zkontrolujte tské, - zda Jste ae
nepokusil oshrédvet na savédéci pdsek. A3 provedete vdschny tyte
‘kontroly, pekuste se znovu o zézham programi.

Pokud vySe smin¥né svuky slysite, pak povel SAVE praeuje
,z%ggméénormé & & V¥ problém spodivd ve . zpéindém nahrdvéni do
poditade, v

Znovu skontrslujte propojovaci dndry a ddle nsstavent
hlasitesti. KdyZ je hlesitost pPilii slebd, polfted ho sprivng
"neslysfil®, kdyi je prili¥ silnd, signgl wmdie byt skreslen . =
signdl pPichdzejiel do go&itaée by mél Wit alySet z vestavéného
reproduktoru, Je pomérné Sircké rozmezi piijatelnych hlasitostf,
musite experimentovat.

Daldi pFipad nastdvd, pokud politad program nalel a napsal
" Jdeho Jménos ele pak se vioudile néjekd chyba., Nekieré moZnosti,
prod k ni do3io jeou ¢

Spletl jete se ve Jjménu  programu, vud v povelu SAVE
{po¥ita& ho nahrdél pod Jinym jménem) nebo v povelu VERIFY -
podited bude program ignorovat (a hledat program s chybnd
g;gianym Jménem), okyaj obrazovky bude pritom bledémodro-fervend

ikat.

Existuje i skute¥nd chyba v zdznamu ne pdsce: podited o ni
podéd zprdvu "R Tape loading error” (”"Chyba p¥i nahrdvén{ sz
pédsky”), kterd v deném pifipad¥ znamend, %e parovnéni obsashu
informace zapeané na pdsce & informace uloZené ve vnitinf{ pam&ti
po&itafe nedopadlo docbie. Zeznamenejte program na pdsku ZNnovu.

Je takd moiné, Ze méte nesprdvnd nastavenou hlasitost
magnetofonu, ale chyba nen{ esi moc velkd, protofe po¥itad si
poradil se &tenim hlavidky progremu.

Nyn{ piedpoklédejme, %Ze na pdsce méte zaznamenany & usp&iné
ovéreny program. Jeho 2zp&tné nahréni do 'gamétl poditade se
provddl v podatatd stejné jako Jjeho verifikece, pouze 8 tim
rozdilem, Ze misto povelu VERIFY "Mocniny" nap{Sete :

.LDAD "Mocniny"®

LOAD je na kldévese J. Protoie Lkvalita nahrdvky program byls
P4dné zverifikovéna, s jeho prehrdnfm do pemsti poditaie by
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nemdly byt %ohléw@

Povel LOAD mejdfive vymaie z pamdti poditafe etery progrem
(a proménné) a nelreje 2 pédeky no;%,program.‘ ’

: Jakmile byl progrew nahrdn do politela, poveler RUN Jej
miZete spustit. ) . . - : -

. MbZete teké sakoupit jiZ nahrané progremy na kezetd. Mus{
byt vEak urfeny vyhradnd pre ZX Spectrum: rlené ¢ypy politald
totiZ poulivaji rdzné zplscby zésnagu programi, tekie kazety s
progreny nelze mesi nimi volné zsminovat.

Pokud méte ne jodnd strand keszety saznamendn vice ned jedsn
progrem, keldy 8 nich mé avoje Jjméne. Podles ndj pek miiete
vybirat, .ktery s programl méd byt povelem LOAD nahrdn do
politede. Cheete-li napl. nahrdt progrem s ndsves “helicopier”
nusite nepsat s - : :

LoAD “helicopter®
(LOAD ** znamend: mehraj prvni gﬂggram ne ktery nerazil, col

miZe byt velice wiitednd pokud  sepomenste  jméno VaBsho
prograsul. : o
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3. BARVY

. Jednou 2z pPi&in prodejniho ﬁapéchu potitale ZX Spectrum je
Jeho echopnost pouZivet barvy na televizn{ obrazovce. Obrazovku
televizoru po¥ftal rozdéluje na dvé oblasti: na vngjsf ¥dst, na
kterou se odvoldvéme jako na BORDER (okraj, obruba) a na wnit#ni
&dst na kterou ee odvoldvéme jako na PAPER (papir). Barvy obou
téchto &dstf miZeme ménit - a to jak piimo z kgévasnice, tak i
programem, .

ZX Spectrum gguzivé 8 barev, kterym jsou pridélena &isla od
0 do 7. AGkoliv prifazeni &isel k Jjednotlivym barvém vypadéd na
prvni pohled  Jjako ndhodné, ve  skutednosti odpovidé poklesu
stupng Sedi na fernobilé obrazovce. . '
. Zde Je Jeglch seznam (jejieh anglické nédazv jsou rovn#¥
napsény nad pfisludnymi &iselnymi kldvesami) :

Sernd

modré

dervend !

purpurovd (fialové)

zelend

bled¥modré {azurovd)
Zlutd

bilé

Po zapnutl do 8ft$ polftad pracuje v %erné a bilé barvé. TakZe
“normdlni” hodnota pro BORDER a PAPER Jje 7, tj. bild. Barvy
libovolnych znakd, objevujicich se na obrazovce jsou definovédny
povelem INK (inkoust). Standardnf INK je &erny. Na zaldtku Jjsou
ty;;xbgrvy na obrazovce nastaveny pofitafem na BORDER 7, PAPER 7
B L

Tyto hodnoty viak miZeme zm&nit. Napi. napiste :

BORDER 2
Pokud nezapomeneté stisknout ENTER, barva okraje obrazovky ‘se
zméni z b{lé na &ervenou. To se tykd i dolniho okraje, kam se
pi81 povely a instrukce. Zkuste pouZit dal3f &fsla a sledujte

Jjak se m&ni barvy. : .
Nyn{ se pokuste zm&nit vnit¥ni &dst obrazovky. Napiste :

PAPER 5

) Povel PAPER je jeden z poveld rozdirfeného, mddu, o kterém
Jeme se zminnovali JjiZ dff{ve. Do tohoto modu  se dostaneme
soudesnym stisknutim CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT. PAPER pak
obdr¥fme stisknutim SYMBOL SHIFT a kldvesy C. Kdy? dvakrdt
stiskneme ENTER, barva vnit¥ni &4sti - obrazovky se zméni na
bled¥modrou. Prvnim ENTER odesfléme povel PAPER 5 a ménime
pivodni nastaveni{ tohoto povelu v podftadi, teprve dals{ ENTER {
vyvolévajici vypis programu wuloZeného v po&itali, véetnd
prézdného vypisu a tim i prestavbu informace na obrazovce )
zpisob{ zm¥nu barvy. Pokud poufivéte barevny televizor a nedoslo
ke zm&n® barev, zkuste upravit nestaveni barev a moiné i
naladéni kandlu.

Povel INK je obdobny Jjako PAPER a #fdl barvy znekl,
objevujicich se na obrazovce v &4sti PAPER. - Samozfejmd, kdyZ
barvy INK a PAPER jsou stejné, na obrazovce se nic neobjevuje.

Povely BORDER, PAPER a INK se mohou pouZit i jako prikezy v

g TS B D ) - O
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rogramu. Uvéddime zde jednoduchy progrem, ktery ukazuje rozsah
gostupnych barev : : )

10 FOR =0 T0 7

20 BORDER x

~30 PAPER T7-x:CLS

40 PAUSE 50 )

50 NEXT x.

‘Odstartujete~1i povelem RUN tento- program, ukiZe se Vém postupnd
ve viech osmi barvdch stfedni &dat obrazovky (PAPER) obklopend
kontrastnd zbervenym okrajem obrazovky (BORDER). Pifkez CLS mafe
obragzovku a pfinuti po¥{ta¥ pfestavét ji tak, aby se pouZila
_novéd barva gzadand piikazem PAPER. PFikaz PAUSE zastavi gram’
na | sekundu & d4 Vdm tak moZnost pozorovat co se stane {zkuste
spustit tento program bez PAUSE). Abyste vid&li Jjak pracuje
povel INK, napidte (po povelu NEW) nésledujfc{ program : ,

10 BORDER 7

20 PAPER 1

30 INK 4 .
40 PRINT “Zelene znaky na modrem pozadi*

Exiatu.ii Jedtd i dalsi povely tykajici se barevnych schopnoasti
pofitafe 2X Spectrum. Jsou podrobn¥ popsény v pF¥irudce
programovaciho jazyke BASIC. .
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8. ZVUKY

ZX Spectruy miZe vytvdret nekone¥nou  #8kdlu riznych zvukd.,
Frekvence tonu & jeho délka je ¥izena uZivatelem. Pro vytydifeni
zvukd se poufivé povel BEEP. BEEP je povel roziifeného modu a
obdriime jej stisknutim klévesy 2 se SYMBOL SHIFT, . :
"Stfedni” frekvenci pro povel BEEP je stiednf C. Ta. miZe
byt zmén&ne pouzitim rdznych &fsel v p¥ikazu BEEP, MiZeme snadno
obdrigt kterykoliv ton vyjdd¥ime-1i ho jako polotony nebo Sdsti
polo{onﬁ nad nebo pod toutop sti¥ednt frekvenci. Pokud poufijeme
povel @ : - : -

BEEP 1,0

po&itad vytvori zvuk o yysce stiednfho C a délce 1 sekundy.

Druh vytvéfeného tonu je urfovdn dvéma &isly: prvgi urduje
jeho délku v sekunddch, druhé Jjeho vydku v polotonech ned
atfednim C. Tedy kod v plotonech pro stfedni ¢ je 0, pro ¢is Je
1, pro D jsou 2, atd. e% dgl&f, o oktdvu  vy38i ¢ mé kod 12,
rotoZe oktéga mé 12 polotond. Chcete-li, miZete pouZit i  &1slo

3 a dalsf. Cim vy351 &fslo pouiijete, tim vys3i se ozve ton.

Zkuste @
BEEP 1,4: BEEP 1,2: BEEP 2,0

Usly3ite prvnf t¥i takty z anglické ddtské plsnidky "Tii 8le€é
my3i". ProtoZe je moZné pomoci dvojtefek spojit nékolik poveld
BEEP dohromady, mdZeme na potitadi, kdy% je ticho, hr4t i celé
melodie. Chcete-li, zkuste pouift i vice not nei t¥i.
{Dvojtedky neepogjuji dohromady jen povely BEEP, miiete je vyuiit
pPi tvorbé& sloZeného povelu, - slo%eného 'z libovolnych
- elementérnich poveld). B

Jako trochu s}ofit#js{ p¥fklad ei zkuste vytvorit povel
‘wgpivajici chemeleon" z poveld BEEP a BORDER :

BORDER 1: BEEP 1,14: BORDER ): BEEP 1,16: BORDER 4: BEEP
1,12: BORDER 6: BEEP 1,0: BORDER 5: BEEP 4,7: BORDER 1

(Nebojte se, kdy? povel preséhne z jedné Pédky do druhé: podital:
se 8 tim vyporédd). . .
Nésleduje krdtky program, ktery hraje celou stupnici tond 3

10 FOR x=0 TO 24
20 BEEP 2,x
30 NEXT x

. Existuje je¥td spousta dalsich v&ci, na které 1lze. tento
pPikaz poujit - viz pfirufku jazyka BASIC. . , -

Pro tony ni%?%{ nef Jje at¥edni C se polet polotond uddvé
zdporny.
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9. CO SE SKR¥VL UVNITR POSITALE ?

Obrézek na strand 29 origindlnf p¥{rudky ukazuje, co je ukryto
uvnit¥ podita¥e ZX Spectrum. a ! J i

Legenda k obrazku : o : :
' CPU (Brains) - CPU (Mozek),

Loudspeaker = Reproduktor,

Voltage regulator - Reguldtor napé&tf,

ROM (Manual) ~ RM (Ndvod k obsluze),

Back of compiter - Zadni &4st po&ftale,

ULA (Grand executive) - ULA (Vykonny orgén),

UHF or VHF modulator (Transmits pisture§
- UHF nebo VHF moduldtor (Prendsi obrazj,

Palbencoder (Colour mixer) - Pal kodér (Sm&Zovald
‘barev, . o

RAM (Note pad) - RAM (2Zdpisnfk).

Obdélnikové ferné kousky plastiku se spoustou kovovych noZifek
Jjsou integrované obvody, které ve skutednosti vykondvaji wiechnu
gréci. Uvnitt kaZdého z hich je esi 5 krét 5 mm velky kiemikovy
tverefek, spojeny drétky 8 kovovymi noZidkami. V tomto
kPemikovém &ipu Jsou tisice tranzistory, vytvére jicich
elektronické obvody ~ které dohromady tvoiXi pofital.

. jMozkem, Fidicim v3echny operace je mikroprocesor, fasto téZ
nazyvany CPU (Central Processor Unit) =~ centrdlnf procesorovd
Jednotka. 2de je pouzit mikroprocesor 2Z80A, coZ Jje rychlejsf
verze populdrniho mikroprocesoru Z80.

Mikroprocesor #{di po¥ita¥, ' provddl aritmetické operace,
sleduje, kterd kldvesa byla stisknuta, rozhoduje co udélat e
vysledkem a rozhoduje o tom, co bude polita® ddlat dd4l. Prestoze
toho um{ hodn&, nemd%e vZechno d&lat adm., Nevi napP. nic o
"BASICu, ani o arltmetice v pohyblivé Pédové &érce e viechny
sdnetrukce dostédvéd z jiného &ipu - z ROM (Read Only Memory)-
pam&ti, ze které je moZno uloZend data pouze &fst. ROM obsahuje
dlouhy seznam instrukcf, tvoricich pod{ta¥ovy.program, sdélujici
mikroprocesoru, co mé délat ve v3ech pPedvidatelnych aituacigh.
Tento program neni napsdn v 3ASICu, ale ve strojovém kodu
mikroprocesoru 280 a je tvoren dlouhym seznemem &fsel. Je Jjich
celkem 16384 (16 * 1024). Proto se 2X Spectrum BASIC nékdy
nazyvéd 16K BASIC -~ 1K je 1024. . .

Afkoliv v jinych podftadich existujf obdobné &ipy, sekvence
strojovych instrukec{ v ndm obsaZend je unikdtn{ pro ZX Spectrum,
a byla napséna specifdlng pro tento poditad.

Csm dal3fch &ipd je pamdt. Je to tzv. RAM (Random Acges
Memory), urdend pro zdpis i ¥tenf dat. Dal¥{ dva %ipy s ni uzce
spolupracujf. V pam&ti RAM procssor uchovdvéd informace, které si
chce podriet, je tam uloZen jakykoliv BASICOvY progrem, vdechny
promgnné, obrdzek pro televizni obrazovku a mného dalsich
poloZek.

Velky &ip Jje ULA (Uncommited Logic Aray) - programovatelnd
logické pole, uZzivatelsky &ip vytvoieny apecidlnd pro pofftal ZX
Spectrum. Pracuje Jjako skutedné "komunikadni centrum®,
zabezpedujicl #e vde, co procesor poZaduje bude skutednd
vykondno. Také &te z pam&ti to co md byt vid8t na obrazovece
televizoru a posifld prislu¥né signdly pro televiznf piijimad.-

Kodér PAL Jje celd skupina souldstek, kierd {spolu s
moduldtorem UHF)} méni logicky vyatup z &fslicovjch integrovanych
obvodd na tvar, vhodny pro anténni vetup berevnshe televigoru.
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Reguldtor napst{ (méni&) plemdnuje kolisavé napsti ze
sdroje na scela plresnych 5 voltd.

“f{m usaviréme uvodn! pr{ruku. Pokud jste zde viemu dobie
porosumsl, nestal &as oteviit nyni piirudku programovaciho
Jasyka BASIC, kde se dozvite delsf nesbytné informace.



