Размер экрана в ZX Spectrum составляет 256 точек по горизонтали и 192 по вертикали. Операционной системой вывод символов на экран осуществляется в стандартные знакоместа 8x8 точек. Таким образом, экран делится на 24 символьные строки по 32 знакоместа в каждой (см. рис. 13).
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Puc. 13. Crpoeune axpana ZX Spectrum.





Для вывода изображения используется экранная область памяти объемом 6К и область атрибутов — 768 байт. Каждый байт экранной области определяет состояние 8 расположенных горизонтально одна за другой точек (бит 7 соответствует левой точке, бит 0 — правой). Если какой-либо бит в байте установлен, то точка, определяемая этим битом, принимает цвет тона, если бит сброшен — цвет фона. Байты, соответствующие строкам экрана, расположены в памяти не последовательно.  Первые  32  байта экранной области задают слева направо верхнюю строку, следующие 32 байта — 9-ю сверху, следующие — 17-ю и далее через 8 строк вплоть до 57-й. Затем расположены байты, соответствующие строкам 2-й, 10-й и т. д. до 58-й. Таким образом, со смещением на одну и шагом в 8 строк задаются верхние 64 строки, то есть треть экрана. Аналогично, начиная соответственно с 65-й и 129-й строк, определяются средняя и нижняя трети экрана.

В ZX Spectrum атрибуты (цвет тона, цвет фона, яркость и мерцание) задаются не для отдельной точки, а для знакоместа. Каждому знакоместу в области атрибутов соответствует один байт, в котором:

Биты DO...D2 определяют цвет тона;

Биты D3...D5 определяют цвет фона;
Бит D6 установлен в режиме повышенной яркости (задается одновременно и для тона, и для фона);

Бит D7 установлен в режиме мерцания.
Байты атрибутов расположены в памяти последовательно. Первые 32 байта атрибутов соответствуют верхней символьной строке, следующие 32 — второй символьной строке сверху и далее до конца экрана.
Приведенные ниже программы помогут Вам разобраться со строением экрана ZX Spectrum. Первая из них демонстрирует соответствие битов ячейки памяти экранной области точкам на экране:

10  BORDER 5: PAPER 7: INK 9: CLS :REM подготовка экрана
20  INPUT "bit numbers 0...7 ";b:REM ввод номера бита
30  LET n=2h b:REM вычисление «веса» бита
40  POKE 16384, n:REM запись байта, содержащего установленный в единицу бит, в первую ячейку экранной области

50  GOTO 20
Следующая программа закрашивает экран, последовательно записывая в ячейки экранной области значение 255. Работу программы можно приостановить, нажав любую клавишу.
10  BORDER 5: PAPER 7: INK 9: CLS :REM подготовка экрана
20  FOR a=16384 TO 22527: REM переменная перебирает все адреса экранной области
30  PRINT AT 6,6;" ";АТ 6,6;а;:REM вывод адреса
40  РОКЕ а,255: REM запись в экранную область по адресу а
50  IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50:REM пауза
60  NEXT a: REM завершение цикла
Соответствие байтов атрибутов знакоместам на экране демонстрирует следующая программа:

 10  BORDER 7:PAPER 7:INK 7:CLS :REM цвет экрана белый
 20  LET n=703:LET c=1:GO SUB 110:REM заполнение основного экрана
 30  LET n=63:LET c=0:GO SUB 110:REM заполнение служебного экрана
 40  FOR a=22528 TO 23295:REM указывает адреса атрибутов
 50  LET b=INT(a/256):REM Ь присваивается значение 0...255
 60  POKE a,b:REM запись очередного значения в область атрибутов
 70  PRINT PAPER 7;INK 0;AT 5,5;b;:REM печать Ь
 80  IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50:REM пауза
 90  NEXT a:REM завершение цикла
100  STOP :REM останов программы
110  FOR a=0 TO n:REM подпрограмма заполнения экрана
120  PRINT #c;"*";:REM заполнение экрана символом *
130  NEXT a: REM завершение цикла
140  RETURN :REM возврат из подпрограммы заполнения экрана
