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Vážený spotřebiteli, 

před prvým zapnutím Vašeho nového osobního počítače SORD MS věnujte nále
žitou pozornost níže uvedeným zásadám pro provoz tohoto přístroje. 

Osobní počítač SORD MS bude pro většinu z Vás novým přístrojem v oblasti 
spotřební elektroniky. Pro jeho správné použití platí specifické zásady. Je proto 
velmi důležité, abyste před prvým uvedením počítače do provozu pečlivě prostu
dovali první tři části tohoto návodu k použití s důrazem na partie, kde jsou uve
deny základní pokyny pro zapojení počítače. 

K nejdůležitějším zás~dám správného použití počítače patří: 

1. Před zapojením sítového zdroje do sestavy počítače musí být vypínač sítového 
zdroje v poloze vypnuto - OFF, to znamená kolébkový vypínač je zamáčknut 
na straně označené OFF / zapnutí zdroje se provádí stlačením kolébkového vy
pínače na straně ON / • 

2. Výstupní kabel sítového zdroje nesmí být zapojen do počítače, do kterého není 
zasunut programový modul BASIC-I, BASIC-F, BASlC-G, případně další mo
duly. 

3. Při každé výměně programového modulu musí být sítový zdroj vypnut - poloha 
vypínače - OF F • 

4. Počítač se nesmí zapínat ani vypínat vidlicí přívodní šňůry sítového zdroje. 

Počítač a sítový zdroj je navržen pro trvalý provoz v běžných kancelářských 
podmínkách při teplotě do cca 2So C • Proto jej chraňte před přímým slunečním 
a tepelným zářením. 

Plastikový obal počítače a klávesnici je možno při znečištění otřít vlhkým 
hadrem s malou koncentrací běžných saponátových prostředků. Konektory systé
mové sběrnice a tiskárny lze čistit pouze za sucha vyfoukáním prachu. 

Jestliže budete dodržovat výše uvedené zásady pro použití počítače, bude Vám 
počítač SORD MS spolehlivě sloužit po řadu let. 

Všem Vám, novým majitelům počítače SORD MS, přejeme řadu hezkých 

chvil a pěkných zážitků při práci s tímto přístrojem. Věříme, že Vám osobní 

počítač SORD MS přinese mnoho nových poznatků a znalostí z oboru výpočet

ní techniky a mikroelektroniky a stane se pro Vás nepostradatelným zařízením 

spotřební elektroniky ve Vaší domácnosti. 
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Osobní počítač SORD MS je řešen jako universální pro použití všemi členy 
rodiny. 

Jeho uvedení do chodu a ovládání je tak jednoduché, že s ním mohou pracovat 
i děti. Vedle různých počítačových her bude k dispozici i řada programů výuko
vých. Mládež školního věku využije počítač např. pro řešení školních úloh z ma
tematiky. Předpokladem pro to je ale znalost programování. Podle zkušeností ze 
zahraničí i od nás je minimální věk pro výuku programování asi devět let. Víta
ným pomocníkem bude počítač i studentům na středních a vysokých školách, ne
bot na počítači MS je možno s modulem BASIC-Fřešit úlohy, které se řeší na 
školních počítačích. Další možnosti využití se nabízejí při každodenním chodu 
domácnosti, kde může počítač MS pomáhat např. při sestavování jídelníčku nebo 
sledovat rodinné finance. Dále může zastávat funkci jiných zařízení, jako hodin 
nebo budíku a při napojení na další vnější čidla může regulovat teplotu nebo hlí
dat byt. Další aplikace jsou závislé na schopnostech a fantazii uživatele. 

Vzhledem k tomu, že originální manuál v angličtině neobsahuje podrobnější 
popis počítače a nepopisuje všechny možnosti jazyka BASIC-I, byl napsán česky 
manuál úplně znovu. 

BASIC-I je programovací jazyk určený pro úplné začátečníky v programová
ní. S pomocí této příručky by se měl každý naučit programovat v jazyku BASIC-I 
a účelně využívat počítač MS pro svoji potřebu. Manuál je rozdělen do sedmi dí
lů. V prvním dílu se seznámíte s koncepcí počítače, jeho blokovou strukturou a 
naučíte se počítač uvést do chodu a používat programy na demonstrační kazetě •. 
Druhý díl je krátký kurs základu programovacího jazyka BASlC-I. Po jeho zvlád
nutí by každý měl být schopen sám sestavit krátký program. Třetí díl vás sezná
mí s dalšími příkazy jazyka BASlC-l pro barevnou grafiku a zvukový výstup, 
Všechny grafickémožnosti počítače a práci s pamětí VRAM se naučíte ve čtvr
tém dílu. Pro řadu uživatelů bude jistě zajímavý další díl, ve kterém se dozví, 
jak k počítači připojovat vněiší výstupní a vstupní zařízení. Šestý díl obsahuje
obrazovou přílohu k příslušným částem manuálu, V posledním dílu jsou výpisy 
několika zajímavých programů s podrobným popisem, které by měly sloužit ja-
ko inspirace pro vaši další programátorskou činnost, 

Manuál je určen pro úplné začátečníky, kteří se dosud neseznámili s žádným 
počít$l-čem ani s programováním. Předem je varujeme před tím, aby okamžitě za
čali tukat programy z posledního dílu. První čtyři díly manuálu jsou sestaveny 
z jednotlivých obsahově uzavřených částí, které na sebe navazují. V každé čás
ti je nejt)rve krátký vysvětlující text a potom program pro demonstraci. Čtení 
manuálu bez současně zapnutého počítače není pro začátečníky vhodné. Všechny 
programy uvedené v prvních čtyřech dílech manuálu doporučujeme poctivě vyzkou
šet i s případnými změnami. Teprve po důkladném prostudování a procvičení prv
ních dvou částí přistupte k části třetí a čtvrté. 

Příručku doporučujeme prolistovat i pokročilým programátorům, kteří hodla
jí využívat hlavně programovací jazyky BASlC-F a BASlC-G. Samostatně bude 
možné přikoupit i Monitor Handling Manual, který obsahuje popis,všech podpro
gramů paměti SKB ROM. S využitím podprogramu ve strojovém kodu se výrazně 
zvětší možnosti počítače. 

Každý majitel počítače SORD MS se může stát členem Klubu uživatelů osobních 
počítačůpři 6J2.Z0 Svazarmu v Praze 6. Na přiloženém listu jsou všechny po
třebné informace, 
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1. ZÁKLADN( SEZNÁMEN( s POCÚ AČEM 

1.1. Stručný popis počítače 

Koncepce počítače SORD MS je stejná jako u většiny osobních počítačů 
zahraničních i domácích výrobců. Pro vstup informací do počítače slouží klá
vesnice. Všechny vstupní informace se současně zobrazují na připojeném stan
dardním TV přijímači, který je základním výstupním zařízením počítače. Připo
jení TV přijímače k počítači je zajištěno kabelem z počítače do antenních zdí
řek TV přijímače. Výstupní video signál je v počítači modulován na určitou 
frekvenci v pásmu pro 2. TV program. Pro trvalý záznam programu a dat se 
př!pojuje běžný kazetový magnetofon. Napájení počítače MS je řešeno vnějším 
sítovým zdrojem. U počítače MS jsou ještě výstupní konektory s video a zvuko
vým výstupem, výstupní konektor pro připojení paralelní tiskárny a dva vstup
ní konektory pro ruční ovládače. 

Vnitřní zapojení počítače se vyznačuje použitím moderních integrovaných 
obvodů a možnosti rozšíření systému počítače uživatelem po stránce technické 
i programové. Jednoduché blokové schéma je pro názornější představu o vnitř
ním uspořádání počítače nakres leno na o br. 1. 

Základem každého osobního počítače je mikropr~cesor a paměti. Mikropro
cesor pracuje podle programu uloženého v paměti. Cinnost mikroprocesoru 
a všech ostatních částí počítače MS je řízena a synchronizována impulsy frek
vence 3.58 Mhz, které se získávají z krystalového generátoru 14.32 Mhz. Mi
kroprocesor Z-80A je nejpoužívanějším mikroprocesorem u osobních počítačů 
i u menších profesionálních stolních počítačů. Je programové i technicky sluči
telný s mikroprocesorem TESLA MHB 8080A. 

Paměti používané u osobních počítačů jsou dvojího druhu. V pamětech ROM 
/Read Only Memory/ je program uložen již při jejich výrobě a nezmizí ani při 
vypnutí napájení. U těchto pamětí dochází pouze k čtení informací a k jejich pře
sunu na datovou sběrnici. Datová sběrnice tvoří část systémové sběrnice počí
tače MS. 

Systémová sběrnice počítače je soustava paralelních vodičů, pomocí niž do
chází k řízení jednotlivých částí počítače a k přesunu informací mezi nimi. Dále 
obsahuje systémová sběrllice adresovou sběrnici, několik pomocných řídících 
signálů a napájení. Pamět ROM počítače MS na kapacitu 8KB a obsahuje všech
ny podprogramy pro činnost jednotlivých bloků počítače a jejich vzájemnou spo
lupráci. Systémová sběrnice je vyvedena na přímý konektor v horní zadní části 
počítače. Do něho se zasouvají programové moduly. 

Modul BASIC-l obsahuje další pamětROM o kapacitě 8KB s programem, 
který společnč s využitím podprogramů v základv.í paměti 8KB ROM umožňuje 
psaní programu v jazyku BASlC-l , jejich odladování a jejich činnost. Název, 
programovacího jazyka BASlC vznikl jako zkratka z al)glických slov Beginners 
All-purpose Symbolic lnstruction Code /víceúčelový kod symbolických instrukcí 
pro začátečníky/. Jazyk BASlC je vlastně jediný programovací jazyk, který byl 
vytvořen pro normální lidi a ne pro specialisty programátory. Jazyk BASlC byl 
navržen jako jazy~ interaktivní. To znamená, že uživatel je při tvorbě progra
mu, při jeho odladování i po jeho spuštění v neustálém kontaktu prostřednictvím 
klávesnice s počítačem. BASlC se používá u všech osobních počítačů a u větši
ny stolních profesionálních počítačů. Od svého vzniku byla vytvořena řada va
riant jazyka BASlC. Jednou z nich je i BASlC-1 firmy SORD pro osobní počí
tač MS. 
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P amčt RAM / Random Access Memory / je určena pro krátkodobé uchování 
dat během práce mikroprocesoru. Nejdříve musí dojít k přesunu dat z datové 
s běrnice do paměti a teprve potom se mohou data opět přes datovou sběrnici 
přečíst zpět do mikroprocesoru. Základní pamět RAM na kapacitu 4KB. Kapa
cita paměti nám říká, kolik informací můžeme do ní uložit. Všechny počítače 
pracují vnitřně ve dvojkové soustavě a proto všechny hodnoty vyjadřující něja
ký parametr počítače jsou mocninou dvou. Přesun informací se děje u malých 
osobních počítačů po paralelní osmivodičové sběrnici. Na každém vodiči mohou 
nastat pouze dva stavy - vodič je bez napětí nebo na vodiči je napětí. U osmi 
vodičů může při všech možných kombinacích nastat 2f8 = 256 různých stavů. 
Těmto stavům přiřazujeme dekadická čísla O - 255. Pamětové bu~ky se skláda
jí z o~mi dílčích částí, z nichž každá může mít také dva stavy. V jedné paměto
vé bunce mohou být tedy také uložena čísla 9 - 255. Anglický termín by te/bajt/ 
je základní jednotka kapacity paměti. Pamět o kapacitě 1KB obsahuje 2110 = 

= 1024 pamětových buněk. 

Jazyk BASlC-I pracuje pouze s celými čísly. Každé číslo je uloženo ve dvou 
bytech. Jestliže v jednom bytu může být uloženo číslo o velikosti O až 218 - 1, 
potom ve dvou bytech může týt číslo o velikosti O až 2116-1 /0 - 65535/ • 
Vzhledem k tomu, že je nutno pracovat i se zápornými čísly, je číselný rozsah 
- 32768 až + 32767. A~resová sběrnice je šestnáctivodičová takže může být 
adresováno 64KJ) pamětových buněk. V blokovém schéma, kde jsovu v horní části 
jednotlivé pamětové bloky, je čárkovaně vyznačena i vnější pamět 32KB, kterou 
je možno k počítači připojit. 

Pod mikroprocesorem je ve schema časovač, který pomáhá při synchroniza-
ci činnosti celého počítače. Vedle něj jsou pod systémovou sběrnicí další bloky 
počítače, které s louží pro vstup a výstup informací. Každý počítač je zařízení 
na zpracování informací. Informace nebo data je nutno do počítače nějakým způ
sobem dostat a po jejich zpracování je převést do formy čitelné uživatelem. Pro 
vstup informací slouží klávesnice s ručními ovladači a kazetový magnetofon. Pro 
výstup je určen televizní přijímač, magnetofon a tiskárna. Kompletní televizní 
video signál vytváří video generátor s vlastní pamětí VRAM /Video RAM/ o kapa
citě 16KB. Zvukový signál se vytváří v programovatelném zvukovém generátoru. 
V třetí až páté části manuálu naleznete další podrobnosti o video generátoru, 
zvukovém generátoru a o připojení tiskárny a dalších vstupních a výstupních za
řízeních. 

1.2. Uvedení počítače do chodu 

Kartonová krabice, kterou jste obdrželi, obsahuje: 
1. po,?ítač SORD M5 
2. sítový napájecí zdroj 
3. programový modul BASIC-I 
4. demonstrační kazety se třemi programy /2 hry a testovací program/ 
5. propojovací kabel pro připojení TV přijímače 
6. propojovací kabel pro připojení magnetofonu 
7. BASI5=-I Manual 
8. User s Guide 

Dále jste dostali český manuál s výpisy programů, informaci o záruce a ser
visu a informaci o možnosti vaší spolupráce s 602. ZO Svazarmu v Praze 6. 
Informace o dalším prodávaném příslušenství vám sdělí pracovníci prodejny, ve 
které jste počítač koupili. 

Pro uvedení počítače do chodu je nezbytný TV přijímač s možností příjmu II. 
TV programu. Konektor pro připojení kabelu pro TV přijímač je zcela vpravo 
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při pohledu na počítač zezadu a je označen zkratkou RF. Kabel je přizpůsoben 
pro vstupní impedanci TV přijímače 75 Ohmů a je možno jej přímo zasunout do 
anténního konektoru všech TV přijímačů vyráběných v posledních letech. U star
ších TV přijímačů se vstupem o impedanci 300 Ohmů bylo vyzkoušeno, že není 
potřeba převodu ze 75 Ohmů; pouze je třeba zajistit vodivý přechod z kabelu 
do anténního vstupu. 

Dalším krokem je zasunutí programového modulu BASIC-I do konektoru v 
pravé horní části 'počítače. Konektor je pod odklopným krytem, který zabírá ce
lou zadní horní plochu počítače nad klávesnicí. Kryt se otáčí nad zadní hranou 
počítače a zvedá se proto těsně nad klávesnicí. Na levé a pravé straně krytu 
jsou dva výstupky pro ulehčení otevření. Programový modul s€ zasunuje shora 
tak, aby označení modulu bylo čitelné ze směru od klávesnice. Jinak ani není 
možno modul zasunout. 

Nyní zbývá připojit sítovj zdroi. Přesvědčete se, zda je vypínač v poloze 
OFF jvypnutoj a zasunte sítovo,y. šnůru s vidlicí do zásuvky s I)-apětím 220 V. 
Druhý kratší a silnější kabel sítového zdroje je ukončen vícepolovým kulatým 
konektorem, který patří do vstupního konektoru počítače zcela vlevo při pohle
du zezadu a je označen z!cratkou POWER. Je důležité si zapamatovat, že je mož
no zapnout vypínač na sítovém zdroji pouze při zasunutém programovém modulu. 
Jinak může dojít k poškození počítače. Zapnutí zdroje je indikováno rozsvícením 
červené LE D diody vpravo nad klávesnicí. 

Na závěr zbývá zapnout TV přijímač a naladit ho na 36. kanál, kdy' se na 
černé obrazovce objeví bílými písmeny napsáno BASIC-I, pod tím Ready a inverz
ní blikající L. U televizoru, který může přijímat zvukový doprovod i v normě 
CCIR, si nastavíme optimální hlasitost pro zvukovou indikaci stisku tlačítek klá
vesnice. Stačí stisknout libovolné znakové tlačítko, chvíli ho držet a současně 
nastavit hlasitost. Majitele TV přijímačů bez zvuku v normě CCIR mají možnosti 
získat zvukový signál z výstupního konektoru označeném AUDIO po zesílení nf 
zesilovačem. 

1.3 Použití programů na demonstrační kazetě 

Majitelé barevných TV přijímačů s normou PAL mají možnost si nastavit op
timálně barvy pomocí prvního programu na demonstr~ční kazetě. Propojovací ka
bel pro magnetofon je na jedné straně ukončen vícepolovým kulatým konektorem, 
který se zasunu,j,e na zadní straně počítače do konektoru označeného CASSETTE. 
Konektory od sítového zdroje ~ magnetofonu jsou různé, takže není třeba se obá
vat toho, že by se konektor sítového zdroje omylem zasunul do vstupního konek
toru pro magnetofon. Na druhém konci jsou tři kolíkové konektory: bílý, červený 
a černý. Bílý je určen pro výstup magnetofonu s označením EAR nebo MON. Čer
vený je pro mikrofonní vstup s označením MIC. Černý je pro dálkové zapínání a 
vypínání a patří proto do konektoru magnetofonu s označením REM. To platí pou
ze pro většinu běžných magnetofonů zahraniční výroby. U ostatních magnetofonů 
s DIN konektory je třeba si konec kabelu předělat. U kolíkových konektorů je 
společná zem na delší části kolíku. Kolík dálkového ovládání je připojen na kon
takty spínacího relé. 

Při nahrávání prvního programu na demonstrační kazetě postupujte následují-
cím způsobem: 

1. prop~jte magnetofon s počítačem 
2. zasunte demonstrační kazetu do magnetofo~u 
3. nastavte hlasitost na maximum, případné to novou clonu na maximální .výšky 
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4. stiskněte klávesu PLAY nebo START magnetofonu 
5. stiskněte na klávesnici tlačítka TAPE lna obrazovce se objeví nápis tape/ 

a tlačítko RETURN. 

Magnetofon s dálkovým ovládáním se rozeběhne. U magnetofonu bez dálkového 
ovládání je vhodnější postup podle bodu 4 a 5 obrátit. Za chvíli se na obrazov
ce objeví nápis TVADJUS1*.Po nahrání programu se magnetofon zastaví a na 
obr.azovce se objeví 15 svislých barevných pruhů vhodných pro nastavení barev
ného TV přijímače. Po stisknutí libovolného tlačítka program pokračuje několi
ka dalšími barevnými a tva~ovými kombinacemi, až se vrátí na původní pruhyv' 
Program je ve strojovém kodu a jediná možnost jak jej ukončit, je vypnout šítový 
zdroj. 

Každý program je nahrán po blo~ích o délce 256 bytů. Na konci kaž~ého blo
ku je součet všech prograIl)-ových kodů bloku. Při nahrávání bloku se v počítači 
současně vytváří součet kodů, který se na konci bloku porovnává s nahraným 
součtem. Při nesouhlasu a tedy i při chybě během čtení bloku se čtení programu 
z pásky přeruší a na obrazovce se objeví chybové hlášení Err 18 in O. Potom je 
nutno nahrávání programu opakovat. Při převíjení pásky je třeba vysunout kolík 
s dálkovým ovládáním. 

Na demonstrační kazetě jsou dále prpgramy BIORHYTHM DlAGNOSIS 
/Výpočet biorytmu/ a MUSIC TONE /Tony z klávesnice/. Tyto programy jsou 
napsány v jazyku BASIC-l. Jejich výpisy s poznámkami o jejich činnosti jsou v 
programové části manuálu. Pro nahrání a spuštění obou programů se mu.si stisk
nout tlačítka CHAIN a tlačítko RETURN. 

Program Výpočet biorytmu se skládá ze čtyř částí. První část je krátký pro
gram, který na obrazovce vytvoří název programu a pod ním grafický obrazec. 
Při nahrávání dalších dvou částí dojde k tvarovým i barevným změnám. Po na
hrání poslední čtvrté části se na obrazovce objeví otázka "When lS your birth
day?". Uživatel musí nyní zadat datum narození ve tvaru RRRR,MM, DD. Při 
chybě v zadání je možno vymazat poslední znak současným stisknutím tlačítek 
CTRL a DEL. Tlačítko DEL je vpravo nahoře vedle tlačítka RESET. Po napsá
ní data narození /např. 1960, 6, 28/ je potřeba stisknovt tlačítko RETURN. Na 
obrazovce se objeví další otázka "When is your partner s birthday?" a uživatel 
musí zadat datum narození svého partnera stejným způsobem jako u sebe. Po dal
ší otázce "Biorhythms for what year and month?" se zadá rok a měsíc ve tvaru 
RRRR,MM a po stisknutí tlačítka RETURN dojde ke kreslení biorytmických kři
vek v pořadí zdravotní stav, citový stav a duševní stav. Na závěr se napíše ur
čený vzájemný soulad. Dále můžete pokračovat třemi způsoby: vybrat si jiný rok 
a měsíc, zadat datum narození jiného partnera nebo začít úplně od začátku. Sta
čí stisknout jedno z tlačítek 1,2,3. Ukončení programu se provede současným 
stisknutím tlačítek SHIFT a RESET. 

Program T~ny z klávesnice se skládá ze dvou částí. První část na obrazovce 
opět vytvoří název programu a grafický obrazec. Po nahrání druhé části se na 
obrazovce nakreslí část klávesnice, jejíž jednotlivé klávesy jsou označeny znaky 
klávesnice ze dvou řad. Při držení určitého tlačítka se generuje tón odpovídající 
příslušné klávese. Uživatel si nejdříve musí vybrat zda chce zvuk varhan nebo 
piána a dále si volit výškový rozsah zobrazené klávesnice. Pro výběr výškové
ho rozsahu stačí kdykoliv mezi "hraním" stisknout jedno z tlačítek 1,2,3. Při 
změně barvy se musí nejdříve stisknout tlačítko RETURN. Ukončení programu 
se provede opět současným stisknutím tlačítek SHIFT a RESET. 
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2. ZÁKLADY PROGRAMOV ÁNl' V JAZYKU BASIC-I 

2.01 Klávesnice a obrazovkový editor 

Klávesnice je až na několik dalších tlačítek a chybějící mezerník totožná 
s klávesnicí psacího stroje. Proto budou mít určitou výhodu uživatelé, kteří 
umí alespoň trochu psát na psacím stroji. Stisknutí každého znakového tlačítka 
je indikováno zvukově a současně se na obrazovce objeví příslušný znak na po
zici, na které je před stisknutím tlačítka blikající inverzní znak ve funkci uka
zatele nebo tzv. kurzoru. Obrazovkový editor je součástí programového systé
mu počítače a je určen pro práci s textem na obrazovce, zvláště pro psaní a 
opravu programu. Jeho základní funkce je nutno dobře zvládnout před vlastním 
programováním a proto vám doporučujeme vše, co bude v dalším textu vysvětle
no,si okamžitě vyzkoušet přímo na počítači. 

Všechny funkce obrazovkového editoru pracuji s opakováním. To znamená, 
že při delším držení určitého tlačítka se příslušná funkce automaticky opakuje. 
Držíme-li libovolnou znakovou klávesu stisknutou delší dobu, vidíme v řádce na 
obrazovce stále nové stejné znaky současně se zrychlenou zvukovou indikací. 
Po ukončení jednoho řádku se pokračuje na začátku řádku dalšího. Po zaplnění 
všech dvacetičtyř řádek dojde k posunu obsahu obrazovky o jeden řádek nahoru 
a pokračuje se stále na pos ledním řádku. 

Po zapnutí počítače je kurzor vyznačen blikajícím inverzním L a na obrazov
ku se píší malé znaky abecedy nebo číslice a další speciální znaky. Tlačítka 
SHIFT v levém a pravém spodním rohu fungují jako zvednutí vozíku u psacího 
stroje pro psaní velkých písmen abecedy. Tlačítko SHIFT je nutno držet součas
ně s tlačítkem znakovým. Tlačítko FUNC na levé straně mění zobrazovací reži
my klávesnice. První tři tlačítka zleva v horní řadě slouží společně s tlaČítkem 
FUNC k nastavení zobrazovacího režimu s malými znaky /letters /, s velkými 
znaky /capitals/ a s grafickými znaky /graphics/. Kurzor se mění na inverzní 
L,C a G. Ve všech třech režimech funguje i tlačítko SHIFT. Pomocí tlačítka 
FUNC je možno na jedno stisknutí tlačítka vypsat celý příkaz nebo funkci jazyku 
BASIC-l. Stačí držet tlačítko FUNC současně s tlačítkem označeným příslušným 
příkazem nebo funkcí. 

Při psaní textu můžeme kurzor posunovat na libovolnou pozici obrazovky po
mocí tlačítek; tl : / při současném držení tlačítka C TR L na levém okraji kláves
nice. Původně napsaný text je potom možno přepsat. Mezera se zobrazí tlačít
kem S PACE na pravém okraji klávesnice. 

Pomocí tlačítka CTRL a dalších několika znakových tlačítek se vyvolávaj"l 
další funkce obrazovkového editoru. Jestliže chceme do napsa~ého textu doplno
vat znaky, je možno se přepnout po stisknutí CTRL+P do doplnovacího režimu, 
při němž dojde i ke změně kurzoru z velkých znaků L,C a G na malé l,c a g. 
Ke zpětnému přepnutí do původního přepisovacího režimu dojde po CTRL+O. 
Při mazání části textu je třeba použít po nastavení kurzoru na začátek části, 
kterou chceme vymazat, tlačítka CTRL+DE L. Tlačítko DE L je vpravo nahoře 
vedle RESET. Další funkce obrazovkového editoru vyvolávané tlačítkem CTRL 
jsou uvedeny v nás ledujícím přehledu: 

CTRL+B - posun kurzoru na začátek řádky 
CTRL+C - posun obrazovky o jeden řádek dolů 
CTRL+D - posun obrazovky o jeden znak doleva 
CTRL+E - posun obrazovky o jeden řádek nahoru 
CTRL+F - posun obrazovky o Joeden znak vpravo 
CTRL+ I - tabulátor /8 mezer 
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CTRL+K - posun kurzoru do levého horního rohu 
CTRL+N - posun kurzoru na začátek další řádky 
CTRL+X - vymazání textu do konce 

Význam tlačítek RETURN, RESET a dalších s e"rRL bude postupně vysvět
len v dalších částech. 

2.02 Režim okamžitého výpočtu 

Obrazovkový editor popsaný v předchozí čávsti pracuje s textem v rozsahu 
jedné obrazovky. Text na obrazovce je zároven uložen v paměti VRAM. Napíše
me-li na obrazovku libovolný text a stiskneme-li tlačítko RETURN, objeví se nám 
na následující řádce chybové hlášení Err 2 in O. Tlačítko RETURN totiž přeru
šuje činnost obrazovkového editoru a způsobuje přesun textu z obrazovky a tím 
i z paměti VRAM pro zpracování počítačem. V případě nesrozumitelného textu 
pro poNtač se objeví chybové hlášení, Texty pro zpracování počítačem při práci 
uživatele s obrazovkovým editorem mohou být pouze ve tvaru příkazu v režimu 
okamžitého výpočtu nebo ve tvaru programových řádek. 

Příkazy v režimu okamžitého výpočtu jsou krátké povely uživatele pro počítač, 
které se po napsání a po stisknutí tlačítka RETURN okamžitě provedou. Jako 
příklad je možno uvést příkazy T APE a CHAIN použité při nahrávání programu 
z demonstrační kazety. Dalším názorným příkladem je příkaz PRINT. Za mezerou 
může být za ním libovolný aritmetický výraz, jehož výsledek se objeví po stisknu
tí tlačítka RETURN na následující řádce. Jako příklad si můžete napsat PRlNT 

((2+3) • (8+2» /10. Zde je třeba upozornit na to, že programovací jazyk BASlC-l 
pracuje pouze s celočíselnými proměnnými v rozsahu - 32768 až+ 32767. V režimu 
okamžitého výpočtu můžeme za sebou napsat několik příkazů, které ale musí být 
mezi sebou odděleny dvoutečkami. Pro mazání obrazovky je určen příkaz CLS. 
S dalšími povely pro práci v režimu okamžitého výpočtu se seznámíte později. 

2.03 Číselné a řetězcové proměnné 

Každé číslo je uloženo ve dvou pamětových bu;J:kách, kde může nabývat libo
volných hodnot v rozsahu -32768 až + 32767. Čísla, která mohou měnit svoji hod
notu, nazýváme číselné proměnI~é. Pro jednoznačné určení adresy pamětových bu
něk s číselnou proměnnou umožnuje jazyk BASlC-l přeřadit každé číselné proměn
né její název. Název proměnné musí vždy začínat abecedním znakem. Ostatní zna
ky názvu mohou být i číslice a další speciální znaky. Posledním znakem nesmí být 
znak $. Maximální délka názvu proměnné je 32 znaků. S názvy proměnných se 
pracuje stejně jako s číselnými konstantami. Jako názornou ukázku si můžeme na
psat následující řádky. Každý musí být ukončen stisknutím tlačítka RETURN: 

DF.:RHR=200 
C:RS=4 
F.:VCHLOST=DF.:RHR./CRS 
PF.:IHT P'.,.'CHLC6T 

Programovací jazyk BASlC se vyznačuje i tím, že může vedle čísel zpraco
vávat i texty. Prgto je nutné se seznámit s pojmem řetězcové konstanty a řetěz
cové proměnné. Retězcová konstanta je libovolná kombinace znaku uzavřená 
v úvozovkách. Nejčastěji se používá v příkazu PRINT. Zkuste napsat textPRINT 
"VÝSLEDEK NÁSOBENÍ 2 + 3 =" ;2+3 a stisknout tlačítko RETURN. Řetězcová 
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proměnná je libovolná kombinace znaku o maximální délce 18 znaků uložena v pa
měti RAM, které je pro její jednoznačné určení přiřazen název. Pro rozlišení 
názvů číselných a řetězcových proměnných musí být poslední znak názvu řetěz
cové proměnné znak $. Pro názornost si zkuste napsat: 

TISK1:t="I)'/:::;LEPEK " 
TISK2:t="NRSOBENI " 
F'F.:INT TISK1:t;TISK2$~ "2 :+: 3 = ";.2:+:.3 

Všechny informace aclata, s nimiž se v jazyku BASIC-I pracuje, jsou ve 
formě jednoduchých nebo indexovaných číselných a řetězcových proměnných. 
Jednoduché číselné a řetězcové proměnné jsme právě stručně probrali. Věříme, 
že uživatel si sám udělá řadu příkladů na procvičení v režimu okamžitého výpoč
tu. S indexovanými proměnnými neboli poli se setkáme později. 

2.04 Struktura programu, příkazy RUN, NEW a LIST 

Nyní již můžeme přistoupit k vlastnímu programování, nebot umíme pracovat 
s klávesnicí a jednoduchými proměnnými v režimu okamžitého výpočtu. Před psa
ním programu je vhodné si vymazat obrazovku povelem CLS. Rychlejší je někdy 
na chvíli držet tlačítka CTRL+E, kdy se obsah obrazovky posune nahoru a kur
zor zůstane na původním místě. 

Program v každé variantě jazyka BASlC se skládá z očíslovaných programo-
vých řádek. Jako ukázku můžeme použít příklad použitý v předchozí části: 

10 DF.~AHR=200 
20 CRS=4 
30 RVCHLOST=DF:RHR."'CRS 
40 F'F.~INT PVCHLOST 

Po skončení čtvrtého řádku a po stisknutí RETURN se nám neobjeví 
číslo 50 jako v režimu okamžitého výpočtu. Jestliže ale použijeme příkaz CLS 
a příkaz LIST /výpis programu/, dostaneme výpis programu ve tvaru: 

1 (1 LET DRRHR=2(1(1 
20 LET CR:::;=4 
30 LET P'r'CHLO::n=DF.:RHR.····CRS 
40 PF.: I NT W,.'CHLOST 

Přiřazovací příkaz LE T je totiž nepovinný pro uživatele, ale ve výpisu se 
vždy objeví. 

Ke spuštění programu slouží příkaz RUN. K vymazání programu i hodnot 
všech proměnných použijeme příkaz NEW. V povelu LIST můžeme použít dva 
parametry, které nám určují první a poslední vypisovanou řádku. Příkaz LIST 
20,30 nám vypíše pouze řádky 20 a 30. Pro vypsání jediné řádky musíme číslo 
řádku napsat dvakrát /LIST 20,20/. VÝPis programu je možno zastavit tlačítkem 
space a přerušit tlačítky SHIFT a RESET. 

2.05 Příkaz vstupu INPUT, mazání programových řádek 

U našeho prvního programu z předchozí části se sice pracuje s proměnnými 
DRAHA a CAS, ale přiřazujeme jim konstantní hodnoty. Jestliže změníme řádky 
10 a 20, mů.žeme hodnoty proměnných DRAHA a C'AS zadávat z klávesnice: 



10 INPUT DRRHR 
20 INPUT CRS 
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Příkaz INPUT je určen pro vstup hodnot číselných nebo řetězcových proměn
ných uživatelem.z klávesnice. Pro označení názvu proměnné můžeme její název 
doplnit do příkazu INPUT: 

10 INPUT !'l.JELIKOST DRRH'.,.' "WRRHR 
20 I NPUT "tlEL I KOST CRSU "; CRS 

Pomocí jednoho příkazu INPUT můžeme zadávat i více vstupních hodnot, kte
ré musíme oddělovat čárkou: 

10 INPUT "I . ..IELIKOST DRRH'y', l.JELIKOST CR::;!) "; DF.:RHR, CRS 

Řádek 20 potom ale musíme vymazat. To se provede napsáním čísla řádku 
a stisknutím tlačítka RETURN. Jistě jste si všimli, že se řádky 10 a 20 stále 
mění. Stačí je psát stále znovu. Druhou možností je přímo ve výpisu dělat úpra
vy textu programové řádky. Po skončení opravy je nutno stisknout tlačítko RE
TURN. Jinak se opraví pouze text na obrazovce ale ne text řádku v paměti RAM. 
Při chybě při vstupu v příkazu INPUT můžeme mazat znaky stisknutím tlačítek 
CTRL+DEL. Příkaz INPUT provádí kontrolu druhu proměnné i jejich počtu. 
Zkuste zadat místo čísla znaky nebo menší počet čísel oddělených čárkou, než je 
uvedeno v příkazu INPUT. 

Při použití příkazu INPUT pro vstup hodnot řetězcových proměnných je 
v příkazu INPUT seznam názvu řetězcových proměnných: 

10 I NPlIT "Jt-1ENO, PR I .. Tt'1Et·{ I, F.:OK t~RROZEH I "; J$, P$, 1':$ 
20 PF!: ZHT " .Jt-1ENO ";J $ 
30 PRINT "PRIJ~lENI "; P$ 
40 PF!: I HY "ROK NRROZEN I "; R$ 

Příkaz vstupu INPUT je jedním z nejdůležitějších př.!kazů jazyku BASIC, 
který se vyskytuje prakticky ve všech programech, nebot pomocí něho se zadá
vají vstupní informace nebo data uživatele z klávesnice. 

2.06 Příkazy cyklu FOR - NEXT 

S dosavadními znalostmi již umíme sestavit krátký program, který má všech
ny potřebné základní části: vstup dat, zpracování dat a výstup zpracovaných dat. 
Program začíná na první programové řádce a postupně se provádějí další řádky. 
V řadě programů je potřeba opakovat vícekrát některou část programu. Potom se 
používají tzv. cykly. Opakovaná část programu se nazývá tělo cyklu. Před tělem 
cyklu musí být hlavička ve tvaru FOR l=P TO K STEP S, kde 

I - ŘÍDÍCÍ PROMĚNNÁ CYKLU 
P - POČÁTEČNÍ HODNOTA ŘÍDICÍ PROMĚNNÉ CYKLU 
K - KONEČNÁ HODNOTA ŘÍDICÍ PROMĚNNÉ CYKLU 
S - K~O)(" O NĚJŽ SE ZVYŠUJE NEBO SNIŽUJE HODNOTA 

ŘIDICI PROMĚNNÉ 

Za tělem cyklu musí být příkaz konce cyklu NEXT I. Řídící proměnná cyklu 
I musí být v hlavičce i v příkazu konce cyklu stejná. Při vynechání konce hla
vičky ISTEP sl se automaticky bere krok jedna. Počáteční hodnota řídící pro
měnné, kone čná hodnota řídící proměnné a krok mohou být kons tanty, proměnné 
nebo aritmetické výrazy. Jejich hodnoty e však v průběhu cyklu nesmí měnit. 
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Použití příkazu cyklu si ukážeme na krátk~m programu pro zopakování malé ná
sobilky. Před psaním programu nezapomente vymazat předchozí program příka
zem NEW. 

10 CL::: 
28 1HPUT "ZRKLRD (1 - 1 (1) "; N 
313 FOF.: 1=1 TO 10 
40 PR1NT I, I*N 
50 HEXT I 

2.07 Příkaz tisku PRINT 

Bez většího vysvětlování jsme používali již několikrát příkaz ~RlN T. Pří
kaz tisku PRINT je také jeden z často používaných příkazů, nebot slouží k zo
brazení hodnot číselných a řetězcových proměnných na obrazovce TV přijíma
če. Základní varianta příkazu tisku obsahuje za slovem PRINT seznam názvů 
proměnných, konstant a aritmetických výrazů oddělených mezi sebou středníkem 
nebo čárkou. Při oddělení středníkem dochází k tisku jednotlivých položek sez
namu těsně za sebou. Čísla jsou odděJ-ená pro lepší čitelnost dvěma mezerami. 
Při oddělení čárkou dochází k tzv. zonovému tisku, kdy jsou začátky tisku jed
notlivých položek seznamu od sebe vzdáleny osm znaků. S použitím příkazu cyk
lu si můžeme základní funkce příkazu PRlN T vyzkoušet na následujících progra
mech: 

18 CL::: 
213 FOF.: 1=1 TO 20 
38 PR1NT 1;1*18;1*100 
4(1 NE)<:T I 

lt1 CL:=; 
2~3 FOr<: 1=1 TO 28 
30 Pr<:INT 1,1*18,1*180 
40 NE)<:T 1 

V příkazu PRlNT můžeme také nastavit začátek tisku na libovolnou pozici 
žádku s použitím další varianty příkazu PRlNT ve tvaru PRINT TAB (SJ, kde 
S je konstanta nebo proměnná, případně aritmetický výraz označující sloupec 
O - 31 se začátkem tisku. K vyzkoušení použijte následující krátký program: 

10 CL::: 
28 FOr<: 1=13 TO 113 
313 PRIHT TRBCI);1*100;TRB(2*1);1*10;TRB(3*1);1 
48 NE::<:T I 

Jistě jste si všimli, že všechny řádky s příkazem PRINT nemají na konci 
středník nebo čárku. Potom dochází k dalšímu tisku na následující řádce. To 
znamená, že při tisku se pokračuje stále dolů bez možnosti návratu směrem na
horu. I při použití středníku nebo čárky na konci řádku s příkazem PRINT se 
bude pokračovat po zaplnění jednoho řádku na řádek nás ledující. V některých 
programech budeme ale potřebovat tisknout na kterémkoliv místě obrazovky za
daném číslem řádku a číslem sloupce. K tomu slouží poslední varianta příkazu 
PRINT ve formě PRlNT CURSOR (S, R) a kde S a R jsou konstanty nebo pro
měnné, případně aritmetické výrazy označující sloupec O - 31 a řádek 0- 23 
začátku tisku. Následující program vám vytiskne celou malou násobilku. Pro
gram se vyznačuje použitím jednoho cyklu uprostřed těla cyklu druhého. 

113 CL::: 
213 FOR r<:=1 TO 10 
30 FOR 8=1 TO 1~~1 
48 PF.:INT CUF.:80F.:( (8-1 )*3, F.:*2); ::;;:+:R 
50 NEXT 8 
613 NE)·::r R 



- 10 -

2.08 Číselná pole, dimenzování poli příkazem DIM 

Vedle jednoduchých číselných proměnných můžeme pracovat i s číselnými 
proměnnými ve formě poli. Proměnná pole vedle názvu pole potřebuje k svému 
jednoznačnému určení i pořadové číslo. Protože číselná pole mohou zabírat 
v paměti poměrné velkou kapacitu, je potřeba před použitím pole v programu 
provést tzv. dimenzování pole pomocí příkazu DIM. Jestliže chceme pracovat 
např. s jednorozměrným polem s názvem POLEl o velikosti dvěstě číselných 
prvků, musíme na začátku programu použít řádek: 

213 DI M POLE 1 .::213(1) 

provedením tohoto řádku při běhu programu se vytvoří v paměti prostor pro po
le s názvem POLE 1 a všechny prvky pole dostanou nulové hodnoty. To si mů
žeme ověřit po napsání dalších řádek a po spuštění programu: 

313 FOR 1=1 TO 213(1 
413 PF.:INT POLEl o:: I:>; 
513 NEXT 1 

Následující program je už poněkud delší a je to také první program, který je 
užitečný. Provádí řádkové a sloupcové součty tabulky o deseti řádkách a pěti 
sloupcích. Na programu si můžeme všimnout několika nových věcí. 

Poprvé se používá příkaz REM.Jeto příkaz nevýkonný, který je určen pro 
poznámky programátora. Při delších programech je dobré si funkci kratších čás
tí programu označit právě v příkazu REM. Každý program je také vhodné ozna
čit jménem. Jméno programu je uvedeno v řádce 10. 

Na řádce 20 vidíme, že v příkazu DIM můžeme dimenzovat více polí. 

Zajímavý je řádek 50, kde nám příkaz PRlNT nastavuje polohu kurzoru 
pro vstup dat příkazem lNPUT. 

Jinak by vám měl být program zcela jasný. 

113 REM *** TABULKA *** 
213 DIM AO::la,5),R(la),SC5:> 
313 REM ~.ISTUP TABULKV, l,.t'/POCET A T I SK SOUCTU RADEK 
413 CLS 
513 FOR R=1 TO 113 
613 FOF.: S= 1 TO 5 
713 PRUH CURSORUS-1)*5,R*2-2); 
813 lNPUT A(R,S) 
913 RCR)=RCR)+A(R,S) 
11313 NEXT S 
1113 PRINT CURSOR(27,R*2-2);RCR) 
1213 NEXT R 
1313 REM ~NPOCET R TISK SOUCTU SLOUPCU A CELKOl,.tEHO 
1413 FOR S=l TO 5 
1513 FOR R=1 TO 113 
1613 SCS)=SCS)+ACR,S) 
1713 NEXT F.: 
1813 PRlNT CURSORCS:+:5-4, 21;'; se:::>; 
1913 M=M+SCS) 
21313 NEXT S 
2113 PR It-n CURSOF.: C 27 , 21> Hl; 
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2.09 Příkazy pro práci s magnetofonem SA VE, VERIFY, OLD a CHAIN 

Náš poslední program je už poněkud delší a také se může někdy hodit. Bylo 
by jistě škoda si ho vymazat. Proto si ho zaznamenáme na magnetofonovou kaze
tu. Současně se na něm naučíme všechny příkazy potřebné pro práci s magneto
fonem. 

Za předpokladu, že máme v magnetofonu čístou kazetu přetočenou na začátek 
aktivní části pásku a že je magnetofon propojen s počítačem, můžeme j>rosram 
TABULKA nahrát na pásku.Pro záznam programu slouží příkaz SAVE nasledova
ný po mezeře povinným názvem programu v úvozovkách o maximální délce devíti 
znaků. Pred příkazem SAVE musíme zapnout magnetofon pro nahrávání. Magne
tofon s dálkovým ovládáním se rozeběhne až po stisknutí tlačítka RETURN po 
napsání SAVE "TABULKA". Po nahrání programu se magnetofon s dálkovým 
ovládáním zastaví a na obrazovce se objeví READY s kurzorem. Magnetofon 
bez dálkového ovládání musíme zastavit ručně. Většina magnetofonů je vybavena 
automatickým nastavením úrovně záznamu při nahrávání. Před vlastním progra
mem je několik vteřin zaváděcí signál konstantní frekvence a úrovně určený prá
vě pro nastavení automatiky. Proto by u běžného magnetofonu měl být záznam 
proveden kvalitně. Některé magnetofony mají nastavení úrovně záznamu ručně. 
Zde je potom potřeba si nastavit úroven ručně podle návodu výrobce magnetofonu. 

Pro ověření správnosti záznamu na kazetě je určen příkaz VERIFY • Tento 
příkaz čte program z pásku a provnává ho s programem v paměti pro čítače • Před 
jeho použitím si musíme přetočit"kazetu zpět při vysunutí kolíku pro dálkové ovlá
dání. Některé magnetofony umožnují převíjení vpřed i vzad i při rozpojeném dál
kovém ovládání. Další postup je stejný jako při nahrávání programu z demonstrač
ní kazety. Místo příkazu T APE nebo CHAIN musíme použít příkaz VERIFY ne
bo VERIFY "TABULKA". V prvním případě se ověřuje první program na pásce, 
který je nalezen. V druhém případě se ověřuje pouze program s názvem "T ABUL
KA". Při chybě čtení programu z pásky se objeví chybové hlášení Err 18 in O. 
Názvy programů před programem hledaným se vypisují postupně na obrazovce. 
Název programu hledaného se vypíše doplněný na konci hvězdičkou. Příkaz VE
RIFY doporučujeme používat po každém záznamu programu na pásku příkazem 
SAVE. 

K nahrání programu z magnetofonu do počítače slouží poněkud nezvyklý pří
kaz OLD. Všechny ostatní varianty jazyků BASIC totiž používají příkaz LOAD. 
Příkazem OLD se vymaže program v paměti počítače a nahraje se první program 
na pásce. V případě použití jména programu např. OLD "TABULKA" se hledá 
daný program a názvy předchozích programů se opět vypisují. 

posledním příkazem pro práci s magnetofonem je příkaz CHAlN. Funguje 
stejně jako příkaz OLD, ale navíc provede spuštění programu od první progra
mové řádky. Příkaz CHAIN jsme již používali u Programu na demonstrační ka
zetě. Může se používat na konci programu pro tzv. řetězení programů. 

Příkazem SAVE je možno nahrát na pásku i části paměti RAM nebo VRAM. 
S tím se však seznámíme později. 

2.10 Čtení dat z programu příkazy READ a DAT A 

Příkaz lNPUT slouží pro vstup číselných nebo řetězcových proměnných uži
vatelem z klávesnice. V některých případech však budeme potřebovat hodnoty pro
měnných přímo v průběhu programu. Jako příklad si uvedeme"program na naplnění 
a tisk !?ole MESICEt s názvy jednotlivých měsíců. Zárovén se naučíme pracovat 
s poli retězcových proměnných. 



113 CLS 
213 DIM ~lESICE$( 12) 
.313 r'lESICE$( 1 )="LEDEH" 
413 r1ESICE$( 1 )=/1 UHOF.: II 
513 ~lESICE$(3)=/lE:F:EZEN" 
613 MESICE$(4)=/lDUBEN" 
713 t1ES I CE$ (5) = II KtlETEN II 
813 t1ESICE$(6)=/lCERtlEH/I 
913 MESICE$(7)=/lCEF:~.IEHEC/I 
11313 r1ESICE$(8)=/I!:;F.:PEH/I 
1113 MESICE$(9)=/lZARI" 
1213 MESI CE$( 1 (1) = "F: I .JEt-~" 
1313 MESICE$( 11 )="LISTOPA[:o" 
1413 MESICE$( 12)="PROSlt~EC" 
1513 FOR r'l=l TO 12 
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1613 PF.: lNT TAB ( l-N/ 10) ; /I. "; TAB (7:n r'lES I CE:t (f'D 
1713 HEXT N 

Řádky 30 až 140 zabírají zbytečně příliš místa, protože se u hodnoty každé pro
měnné v přiřazovacím příkazu musí uvést i jméno pole a pořadí proměnné. Stej
nou funkci však bude mít i následující program: 

113 CLS 
213 Dlr1 r'lESICE:t( 12) 
3f1 FOF.: r1= 1 TO 12 
413 RE!"=ID t'lESICEHr'1) 
513 HE~<T r1 
613 FOR M=l TO 12 
713 PRIHT TAE:(1-n'la);/I.";T!"=IB(7);NESICE:t(N) 
813 HE;~T r1 
913 D!"=ITA LEDEt~, Ut·mF.:, BF.:EZEN, DUBEN, KI..JETEN, CEF.:I..JEN 
11313 DATA CEF~(}Et4EC, SPFH~, Z!"=IR I , LI !:;TC)F'!"=ID, PPOS I NEC 

Na řádce 40 se poprvé setkáváme s příkazem READ. Za příkazem READ násle
duje vždy název jedné nebo více proměnných oddělených čárkami. Proměnné mo
hou být číselné i řetězcové. S příkazem READ přímo souvisí příkaz DATA. 
Za příkazem DAT A následuje seznam hodnot proměnných, které se příkazem 
READ přiřazují jednotlivým proměnným. Je celkem pochopitelné, že počet hod
not proměnných v příkazu DATA musí odpovídat počtu čtení příkazem READ. 
Také musí souhlasit druh proměnných. Do našeho programu si můžeme doplnit 
i počty dnů v jednotlivých měsících. Stačí napsat následující řádky pro doplně
ní programu: 

213 DI M r'lES I CE:t.(12) , CIN\' (12) 
413 RE!"=ID r'lESICE$O'1), DH' .... (1) 
713 PRltH TAB( l-r'1/1a); ". "; TABe 7); r'lESICE$(r'l); TAB ( 1 (') ; Ot·~'/(i'1) 
913 D!"=ITA LEDEN, 31, Ut·mF.:, 29, BPEZEt·~, .31., DUEH~, .30 
11313 DAT!"=I K(}ETEH,31,CEP(}EN,3a,CEP(}ENEC,31,SRPEH,31 
110 DATA ZARI,3a,PIJEN,31,LISTOPAD,30,PF.:OSHJEC,31 

Příkaz DAT A může být kdekoliv v programu, dokonce iJ>řed příkazem 
READ. V programátorské praxi se stalo dobrým zvykem umístovat příkaz DATA 
až na úplný konec pro gramu. 
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2.11 Generátor náhodných čísel, podmíněný příkaz TF - THEN - ELSE 

Prakticky každá variantajazykuBASIC na příkaz~ který funguje jako generá
tor náhodných čísel. Náhodná Šísla se výborně uplatnují v nejrůznějších počíta
čových hrách, ale jsou zároven obrovskou zásobárnou čísel např. při ladění 
programu. Pojem ladění programu se už v předchozím textu vyskytl bez náleži
tého vysvětlení. Ladění programu je souhrn činností programátora, které vedou 
po napsání první varianty nového programu k odstranění všech chyb v programu 
až k variantě programu důkladně vyzkoušené a bez chyb. 

Činnost generátoru náhodných čísel si objasníme na následujícím krátkém 
programu: 

10 REM *** GENERRTOR *** 
2f1 CU::; 
30 I t'~PUT "POCET NRHODt·NCH CI !:;;EL "; N 
40 INPUT "t1R::-::lt'lRLNI HODNOTR "; t'1 
50 FOF.: 1=1 TO H 
60 F'F.: I HT F;:t~[:O (t'l) ; 
70 t'~D::T I 

Parametr M v příkazu RND může nabývat všech kladných hodnot. Gene
rovaná náhodná čísla jsou v rozsahu O až M. 

Náhodná čísla budeme používat při popisu některých dalších příkazů jazyku 
BASIC-I. Prvním z nich je podmíněný příkaz TF - THEN - ELSE. Jeho úplný 
tvar je TF podmínka, THEN příkaz 1, ELSE příkaz 2. První příkaz za THEN 
se provede při splnění podmínky. Druhý příkaz za ELSE se provede při nespl
nění podmínky. Ve zkrácené formě má podmíněný příkaz pouze tvar IF podmínka 
THEN příkaz. Podmínka se skládá ze dvou částí, mezi nimiž je jeden z relačních 
operátorů =,<.>, ),}=, (,<= • Každá z obou částí může být tvořena číselnou kons
tantou, číselnou proměnnou nebo aritmetickým výrazem. Později si ukážeme, jak 
používat v podmínce i řetězcových konstant a proměnných a jak se tvoří podmínky 
složené. Následující program funguje jako hrací kostka: 

10 CLS 
20 R::Rt·~[).:: 5 ) + 1 
3f1 I F R= 1 THEN PR I tH ".JEDt·~R" 
40 IF R=2 THEN PF.:UH "[;.I.}E" 
50 I F R=.3 THH~ PF.: I NT "TR I " 
60 IF R=4 THEN PRUH "CT' .... F.:I" 
70 1F R=5 THEH PRIHT "PET" 
80 IF R=6 THEN F'RIHT "SEST" 

V úplném tvaru podmíněného příka.w IF - THEN - ELSE může být jako první 
nebo i druhý příkaz také další podmíněn) příkaz. Následující krátký program nám 
určuje, zda je žádané číslo kladné nebo záporné a sudé nebo liché: 

10 CLS 
20 INPUT R 
3(1 IF R>0 THEH IF (R""2):+:2=R THEN PFWH "+SUDE" 

ELSE PF.:lt-H "+LICHE" ELSE IF (R/2H2=R 
THEN PF.: I t-H "-SUDE" ELSE PR I NT "-L I CHE" 
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2.12 Příkaz skoku GOTO 

Ve všech dosud uvedených programech se programy prováděly po jednotli
vých řádkách od řádky první. V některých programech může nastat potřeba při 
splnění určité podmínky některé řádky vynechat. K tomu slouží příkaz skoku 
GOTO, jehož jediným parametrem je číselná konstanta nebo návěští označují
cí číslo řádku, kde program pokračuje po provedení příkazu skoku GOTO. 

Uživatelé, kteří alespoií: trochu ovládají anglický jazyk, si jistě již všimli, 
že zatím všechny probrané příkazy jsou vlastně anglická slova, jejichž význam 
přímo určuje činnost počítače při prováděném příkazu. Stejně je tomu u příkazu 
skoku GOTO, který vznikl sloučením dvou krátkých anglických slov. 

Následující program, v němž je použito příkazu skoku, nám vypisuje prvo
čísla. Prvočísla jsou čísla, která nejsou dělitelná beze zbytku žádným číslem 
kromě jedničky. Při určování prvočísel je použita starÉ. klasická metoda, na 
jejíž princip určitě br zy přijdete. 

10 PEM *** PRVOCISLR *** 
20 CU:: 
:.?:o I NF-UT "NR::-:; I r-l'-'r-l PF.:')OC I :::EL (<: 126:::) "; t·j 
40 Plr-l R(H) 
50 r'l=t·j.···"2 
60 FOR 1=3 TO N STEP 2 
70 IF RCI)=1 THEH GOTO 130 
:30 pp I tiT I; 
30 IF I)M THEH GOTO 130 
100 FOR J=I TO H STEP I 
110 ReJ)=1 
12[1 t·jE;:'~T .J 
130 t·jD:;T I 

V programu PR\! OČÍS LA se přeskakují programové řádky směre.mdopředu 
na řádky s vyššími čísly. Řádky se ITlohou přeskakovat i směrem dozadu, jak je 
vidět rca clalším programu. Je to program na třídění čísel podle velikosti nejjed
noc.uš5í a také nejpomalejší metodou, kdy se porovnávají dvě následující čísla 
a v případě, že číslo s menším ir.dE'xe.rr, jE' věti3í, dojde k jejich výměně. 

Aby jste nemuseli zadávat čísla z klávesnice, je použito na řádcích 15 až 70 
generování pole k třídění pomocí generátoru náhodných čísel. Tuto část progra
mu je možno změnit pro 7.ad.ivání čísel přikazem INPUT. Počet čísel ke třídení 
zadávejte zpočátku do stovky. Při větším počtu trvá třídění příliš dlouho. 

10 PEM *** TRIDEHI *** 
15 F.Hl GEt·jEF.:O' . .JRNI POLE R (t.i) 
.2'J mpUT "POCET CI:::El K nUDENI "; N 
30 Dm Run 
40 I t·jPUT "r-1R;:<; I r-1RlH I HODt·mm "; r-l 
50 FOr::: 1=1 TO N 
60 RCI) =F.:t.j[) C r-l) 
70 t·jE::-::T I 
75 PEN TRIDEHI POLE R(H) 
:::0 F=O 
qA FOr::: 1=1 TO N-l 
100 I F R ( 1+1 ::. )R ( I::' THEH GCHO 150 
110 R ( 1+1 ) =1 .. .1 
120 R ( 1+ 1) =R( 1 ::. 



1.30 R( I )=1.,.1 
140 F=1 
150 NEXT I 
160 IF F=1 THEt·~ Gf.HO 80 
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170 RE~1 TISK SET"~WEHEHO POLE ROi) 
180 FOR I=1 TO N 
190 PRIHT 1, R( 1) 
200 NE~<T I 

2.13 Podprogramy, příkazy GOSUB a RETURN 

Při tvorbě obsáhlejších programů často dochází k tomu, že určitá část pro
gramu se opakuje několikrát, což vede k zbytečnému prodlužování zdrojového 
textu programu. Takovou část programu je možno mít v programu pouze jednou 
ve formě tzv. p.odprogramu a v případě potřeby si podprogram vyvolat příkazem 
GOSUB. Jediným parametrem v příkazu GOSUB je číselná konstanta nebo ná
věští označující řádku, kde začíná podprogram. K ukončení podprogramu slou
ží příkaz RETURN. Jestliže se při provádění programového řádku narazí na 
příkaz GOSUB, provede se skok na začátek podprogramu a program pokračuje 
až k příkazu RETURN. Provedení příkazu RETURN znamená návrat zpět na 
následující příkaz za příkazem GOSUB. Následující program počítá celkový 
počet kombinací výběru několika prvků z více prvků. Každý si jistě vzpomene, 
že při výpočtu je třeba třikrát počítat faktoriál. A právě výpočet faktoriálu je 
zde jako podprogram. 

10 REN *** KOt1B I NRCE *** 
20 CL::: 
30 I NPUT "1.)'y'B I RRNE P,,~l . .IK'y' "; S 
40 IHPUT "Z PRl)f:~U l)'y'BE"~U "; C 
50 I F ::: >=C Of<~ S= 1 THEN GOTO 30 
E.0 t~=C 
70 GOSUB 200 
80 C:1=F 
90 N=S 
100 GOSUB 200 
110 S1=F 
120 N=C-S 
130 GO:::UB 200 
140 PR I NT C 1.·,'-::; UF; "t10ZN'y'CH Kat'IB LHRC I " 
150 STOP 
200 REM 1.)'y'POCET FRKTOR 1 RLU 
210 F=1 
220 FOR 1=1 TO t~ 
230 F=F*I 
240 NEXT I 
2513 RETURN 

K programu je třeba ještě uvést několik poznámek. Vstupní hodnoty volte men
ší než 8. Jestliže se vám objeví chybové hlášení Err 6 nebo je výsledek záporný, 
došlo při výpočtu faktoriálu k překročení číselného rozsahu. Na řádce 50 je slo
žená podmínka v podmíněném příkazu, která se skládá ze dvou jednoduchých pod
mínek spojených logickým operátorem OR. Na řádce 150 je pro nás nový příkaz 
STOP, který způsobí zastavení programu a výpis čísla řádky na obrazovku. Pří
kaz STOP je zde použit proto, aby po tisku výsledku program nepokračoval na 
řádce 200 výpočtem faktoriálu. 
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2.14 Práce s pamětí pomocí příkazů PEEK a POKE 

Prakticky "lCšechny varianty jazyků BASIC umožňují práci s jednotlivými 
pamětovými bunkami. Příkazem PEE K se určí o bs ah dané pamětové bunky. 
Následující program vypíše na obrazovku obsah prvních dvaceti bytů paměti 
ROM: 

10 CL:':; 
213 FOf': 1='/=13 TO 19 
313 PI<:INT 1='/, PEEK(I='/) 
40 NE)<:T 1='/ 

Příkaz POKE slouží pro zaplS čísla v rozsahu O až 255 do pamětové buňky 
s danou adresou. Příkaz se potom používá ve tvaru POKE A,C. První parametr 
je adresa a druhý zapsané číslo. Na příkaz POKE nebude uveden žádný ukázko
vý program. Příkaz se využívá hlavně pro zadávání programu ve strojovém k~du 
a pro změny systémových proměnných, které jsou popsány v příručce Monitor 
Handling Manual. Oba příkazy byly uvedeny pouze pro informaci a také proto, že 
ukončují soubor základních příkazů jazyku BASIC - 1. 

2.15 Vyjádření znaku ASCII k~dy, příkazy CHR$ a ASCII 

V několika dalších částech manuálu se seznámíte se skupinou příkazů pro 
zpracování řetězcových konstant a proměnných. Již víme, že řetězcové konstan
ty nebo hodno)y řetě~cových proměnných se skládají z jednotlivých znaků a že 
v jedné pamětové bunce Iv jednom by tu/ může být uloženo libovolné číslo v roz
sahu O až 255. Místo čísel však můž~me používat soubor 256 znaků, jestliže kaž
dému znaku bude přiřazen číse1ný kod. Ve světě se při zpracování textových in
formací používá mezinárodní kod A9CII / AmericaI)- Standard Code for Informa
tion Interchange/, který využívá kody,o až 127. Kody O až 31 jsou určeny pro 
řídící účely při přenosu informací. Kody 32 až 127 přísluší speciálním zp.akům, 
číslicím a velkým a malým písmenům. Počítač M5 využívá dalších 128 kodů pro 
grafické symboly a některé japonské znaky. Kompletní výpis všech znaků, s ni-
miž je možno pracovat, je uvedep. v příloze G původního anglického manuálu na 
straně 9,5. V levém sloupci je kod znaku v desítkové soustavě, uprostřed je v zá
vorce kod znaku v šestnáctkové soustavě a ve třetím sloupci je přímo symbol znaku. 

Pro vzájemný převod mezi k~dy a jejich znakovým vyjádřením sJouží příkazy 
CHR$ a ASCII. Příkaz CHR$, v němž jako parametr použijeme kod znaku, nám 
přiřadí řetězcové proměnné jeden znak nebo nám znak přímo vytiskne. Pomocí dal
šího programu si můžeme vypsat všechny znaky: 

HJ CLS 
213 FOP K=32 TO 255 
.30 PF.: I m C:HF.::t (K) ; 
41~1 t·~D::T K 

Opačnou funkci má příkaz ASCII, který nám určí k~d daného znaku, jak si 
můžeme vyzkoušet na dalším programu. Místo jednoho znaku můžeme zadat celé 
slovo. V tom případě se nám vytiskne k~d prvního znaku. 



10 CU:; 
20 1 NPUT "Zt~l=/f< "; 1=/$ 
30 PRINT 1=/8CII(I=/$) 
40 GOTO 20 
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Po vyzkoušení programu vypněte počítač, za několik vteřin ho opět zapněte a vě
ilUjte se další části. 

2.16 Přerušení programu, ptíkaz CONT 

Na řádce 40 předchozího programu je příkaz skoku zpět na řádek 20. Vznik
ne tzv. nekonečná smyčka. Přerušení programu je možné dvěma způsoby. Při 
prvním musíme zadat řetězec o větším počtu znaku než osmnáct. Program se pře
ruší s chybovým hlášením ERR 15. Druhý způsob přerušení je možno použít u 
kteréhokoliv spuštěného programu. Při současném stisknutí tlačítek CTRL a 
RESET se program přeruší za posledním vykonávaným příkazem v okamžiku 
stisknutí obou tlačítek a na obrazovce se vypíše hlášení a zastavení programu, 
které je stejně jako u příkazu STOP. 

Důležitou vlastností všech variant jazyků BASlC je to, že po zastavení vý
počtu příkazem STOP nebo z klávesnice může program pokračovat dále po pří
kazu CONT zadaném z klávesnice. Před příkazem CONT můžeme pracovat 
s počítačem v režimu okamžitého výpočtu. Těchto možností se využívá hlavně 
při ladění pro gramu, kdy si chceme během výpočtu zjistit ne bo změnit hodnoty 
některých proměnných. 

2.17 Příkazy pro práci s řetězci LEN, LEFT$, MID$, RIGHT$ a RPT$ 

Základním příkazem pro práci s řetězcovými proměnnými je příkaz LEN pro 
určení počtu znaků. K vyzkoušení použijeme opět nekonečnou smyčku, kterou mu
síme přerušit z klávesnice pro její ukončení: 

10 CL8 
20 INPUT 1=/$ 
30 Pi<:INT LEN(I=/$) 
40 GOTO 20 

Pro výběr čás-ti řetězcové proměnné jsou urceny příkazy LEFT $, MID$ a 
RIGHT$. Příkaz LEFT$ vybírá levou část řetězce, příkaz MID$ libovolnou 
část řetězce a příkaz RIGHT$ potom pravou část řetězce. Ve všech třech pří
padech je jako první parametr řetězcová konstanta nebo název řetězcové proměn
né. Příkazy LEFT$ a RIGHT$ mají jako druhý parametr počet znaků zleva ne
bo zprava. Příkaz MID$ má jako druhý parametr pořadové čáslo vybíraného 
znaku. Třetím parametrem příkazu MIDl je počet vybíraných znaků. Funkce 
všech tří příkazů je demonstrována následujícím programem: 

10 CL8 
20 1=/$=" POC 1 TI=/C 80F.:D ~15" 
30 FOF.: 1=1 TO 15 
40 PRINT LEFT$(I=/S,I) 
50 t·4E::<T 1 



60 lNF-UT "LI SOt'OLN'y' ZNRK "; S$ 
70 FO~~ 1=1 TO 7 
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80 PR I m mB ( 15- I ) ; t1 I D$ (1=1$, 8- I , I *2+ 1 ) 
911 NE;:-::T I 
100 I NPUT "L I BOl.JOLN"", ZNI=IK "; El$ 
110 FOR 1=1 TO 15 
120 PRINT RIGHT$(R$,1) 
13(1 t~E~<T I 

Řetězce lze i slučovat pomocí znaku + • Další program provádí opakovaný 
tisk s rotací zadaného textu doleva o jeden znak. Na řádkách EO a 70 je zpoma
lovací cyklus. Volbou ukončovací hodnoty řídící proměnné cyklu se mění i rych
lost posunu. 

10 I NPUT "TE;:':;T "; R$ 
20 L=LEWR$) 
30 CL::: 
40 PRUH CU~~SO~~«(1, 0); R$ 
50 R$=R I GHT$ (R$, 1 HLEFT $( R$, L-1) 
60 FOR 1=1 TO 200 
70 t'~E~n I 
80 GOTO 40 

Zajímavý příkaz je RPT$, který zopakuje zadaný řetězec: 

10 CU:; 
20 INPUT "TE~n "; R$ 
30 I NPUT "POCET OPRf:JJl.JRN I "; N 
40 PRINT RPT$(N,R$) 

2.18 Čtení klávesnice příkazem INKEY $ 

V druhém ukázkovém programu předchozí části je dvakrát použit příkaz 
INPUT, který slouží pouze pro přerušení programu. Po vstupu libovolného čísla 
program pokračuje dál. Místo příkazu INPUT by šlo použít příkaz STOP a po
kračovat dál po příkazu CONT z 'klávesnice. Pro podobné případy, kdy je za
potřebí během proll;ramu zadat ieden znak z klávesnice bez stisknutí tlačítka 
RETURN, je přímo určen příkaz INKEY $. Jeho funkci objasní následující pro
gram: 

10 CLS 
20 PRIm "TISKNETE ZNRKOUR TLRCITKR" 
30 P~~INT 
40 R$=INKE'r'$ 
50 IF I=ISCII(R$)=0 THEN GOTO 40 
60 PRIm R$; 
70 GOTO 40 

Příkaz INKEY.$ musí být vždy na pravé straně přiřadovacího příkazu LET. 
Řetězcová jednoznaková proměnná na levé straně mění svoji hodnotu podle znaku 
tlačítka, které bylo v průběhu provádění příkazu stisknuto. Jestliže žádné z~ako
vé tlačítko nebylo stisknuto, bude mít k~d znaku proměnné A$ hodnotu O. Kod O 
má tzv. prázdný znak, který se vyjadřuje dvěma úvozovkami těsně u sebe. Proto 
můžeme psát řádek 50 jednodušeji: 

50 1F 1=1$="" THEN GOTO 40 

Jestliže chceme v průběhu programu jeho zastavení a další pokračování až po 
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stisknutí libovolné znakové klávesy, stačí zařadit jeden řádek programu navíc: 

100 IF HWE'/$='"' THEN GOTO 1f10 

Pomocí příkazu INKEY$ můžeme v programech využívat stejná tlačítka, na 
které jsme zvyklí v režimu okamžitého výpočtu při současném stisknutí tlačítka 
CTRL. Další program simuluje pohyb zadaného znaku po obrazovce: 

10 REM *** POHYB *** 
20 CL::; 
30 HlPUT "ZNI=IK "; Z$ 
40 ::;=0 
50 R=0 
60 CL::; 
70 PRINT CUR::;OR(S,R);Z$; 
80 S0=::; 
90 F.:O=F.: 
100 I=l$= I NI<E,/$ 
110 IF 1-1$::::"" THEt·~ /.JOTO 100 
120 IF rj$=";il" THEt-.! R=R-1 
13@ I F R$=" ..... " THEN F.:=F.:+ 1 
140 IF 1=1$=":" THEN ::;=S+l 
150 IF 1=1$=";" THEN :3=::;-1 
160 IF F.:=23 I=IND f:=.31 THEN GOTO 100 
170 IF F.:<O DF.: R>23 THEN f':=Rfl 
18~3 IF 8(0 OF.: S>31 THEN 8=80 
190 PRlt-H CUf,:SOR(SO, R0);" ": 
200 GOTO 70 

Program nepotřebuje téměř komentáře. Na řádkách Hia až 180 se testuje, 
zda se znak nepohybuje mimo obrazovku nebo do pravého dolního rohu, kdy by 
došlo k posunu celé obrazovky o jeden řádek. Na řádku 190 dochází k mazání 
předchozí pozice. Jestliže tuto řádku vynecháme, můžeme potom kreslit na o
brazovce jednoduché obrazce. 

2.19 Příkazy VAL a NUM$ pro převody mezi řetězci a čísly 

Jazyk BASIC-I pracuje s číselnými a řetězcovými konstantami a proměnný
mi, které nelze používat současně např. v aritmetických výrazech. U některých 
programů může nastat potře ba provádět výpočty s čísly, která jsou v paměti ulo
žena jako řetězcové proměnné. V profesionální praxi k tomu dochází velice často 
např. při čtení číselných údajů z děrné pásky. Proto prakticky všechny varianty 
jazyku BASIC obsahují příkazy pro vzájemné převody mezi řetězcovými a čísel
nými proměnnými. 

Příkaz VAL převádí řetězcové konstanty nebo proměnné na číselné proměnné: 

10 CLS 
2(1 INPUT "CI:::LO "; 1=1$ 
30 l=I=l.JI=lL (I=l$) 
40 PRIm I=l 

Příkaz NUM$ zase převádí číselné konstanty nebo proměnné na řetězcové 
proměnné: 



10 CLS 
2f1 INF'UT "CISLO "; R 
30 R$=NUN$(R) 
40 F'PIHT R$ 
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v Příkazy VAL a NUM$ společně s dalšími příkazy pro práci s řetězci umož
nují naprogramovat např. výpočet základních aritmetických operací s čísly za
danými ve formě řetězců. Jako příklad je dále uveden obsáhlejší program na pro
vedení součtu dvou čísel, za nimž následuje výpis jednotlivých proměnných s po
pisem jejich významu a stručný popis činnosti programu. 

10 PEN *** SOUCET *** 
20 CU:; 
30 INPUT "1. Clr:;LO ";R$ 
40 IHPUT "2. CISLO ";B$ 
50 R=LEN(R$) 
60 B=LEN(R$) 
70 I F R=B THEt·~ GOTO 90 
80 IF R>B THEN B$=RPT$(R-B, "O" HB$ EU:;E 
::::1 R$=RPT$(B-R, "O" )+R$ 
9Vi L=LEHO~$) 
100 FOR I=L TO 1 STEP -1 
IlO C=URL(MID$(R$,I,I»+URLCMID$(B$,I,I»+2 
120 C$=NUN$(C> 
130 C=URLCPIGHT$(C$,I» 
140 IF LEN(C$)=1 THEN 2=0 ELSE Z=URLCLEFT$(C$,I) 
150 D$=D$+RIGHT$(C$.I) 
160 NE>~T I 
170 IF 2>0 THEN D$=D$+LEFT$CC$.I) 
180 FOP I=LENCD$) TO 1 STEP -1 
190 E$=E$+MID$(D$.I,l) 
200 NE)<T I 
210 PF.:INT 
220 PF.:INT TRB(11); R$ 
230 PF.: I m TRB ( 11 ) ; B$ 
240 PRItH 
250 PF.:UlT TRB(11-2:nE$ 

proměnné: 

A$ - první zadané číslo ve formě řetězce 
B$ - druhé zadané číslo ve formě řetězce 
A - počet číslic prvního čísla 
B - počet číslic druhého čísla 
L - počet znaků obou čísel po případném doplnění jednoho zleva nulami 
C - součet dvou odpovídajících si číslic zadaných čísel 
Z - zbytek při překročení řádu při součtu 

E
D$ - součet zadaných čísel ve formě řetězce s opačným pořadím znaků 

$ - řetězcová proměnná D$ s opačným pořadím znaků a tím i součet 
obou zadaných čísel 

Činnost programu: 

10 - 40 vstup čísel 
50 - 80 doplnění čísla s menším počtem znaků nulami 
90 - 170 provedení součtu zadaných čísel do řetězce D$ 

180 - 200 obracení pořadí znaku řetězce D$ do E$ 
210 - 250 zobrazení zadaných čísel a jejich součtu 
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V programu součet jsou použity skoro všechny příkazy pro práci s řetězci. 
Všimněte si, jak je možno s využitím závorek nahrazovat název řetězcové pro
měnné v příkazu VAL pouze jeji části. Na konci programu je dvakrát použit 
příkaz PRINT bez tiskového seznamu, který způsobí tisk prázdného řádku. 

2.20 Programové řádky s více příkazy 

V následujících čtyřech částech budou vysvětleny vlastnosti a příkazy pro
gramovacího jazyku BASIC-I, které výrazně urychlují a zjednodušují tverbu 
programů. 

Všechny krátké demonstrační programy doposud uvedené v manuálu byly psá
ny tak, že na každém řádku byl pouze jediný příkaz. Krátké programy jsou po
tom velice dobře přehledné, ale programy delší se stávají svojí délkou značně 
nepřehledné. Stejné jako většina variant jazyků BASlC pro nejrůznější počítače, 
může i počítač MS mít na jedné programové řádce několik příkazů oddělených 
dvoutečkou. Jako názorný příklad si můžeme znovu napsat program KOMBINACE 
z čás ti 2. 13 : 

10 PEN *** Kot'lE: I Nr=lCE *** 
2(1 C:LS: n~PUT "1 . .J'r'E:IF.:,::,t~E PRI...IK'r' "; S: IHPUT "Z PR' . ..IKU 
21 1 . .J'r'BEF.:U "; C: 1F S}=C OF.: S=1 THEt4 GOTO 20 
30 N=C: 60:::UE: 100 
40 Cl =F: t4=8: GOSUB 10(1 
50 SI =F: t·~=C-:::: 60:::U8 1 ~30 
,:::,n PF.: I NT C: 1.· .. ·8 1 :fF; "NOZN'/CH Kot1E: I t·~r=lC I " : STOP 
100 REt'l '..J'r'POCEr Fr=lKTOF.:IRLU 
110 F=I:FOR 1=1 TO N:F=F*1:NEXT I:RETUPH 

2.21 Tvorba programů s příkazy AUTO a DEL 

Při psaní programů většina programátorů čísluje jedno"tlivé řádky programu 
s určitým pevným krokem. Dělají to proto, aby si při odladování pro gramu mohli 
do programu dopl~ovat další programové řádky. U delších programů jsou čísla 
řádků tak velká, že jejich psaní a přičítání kroku zbytečně zatěžuje programá
tora. Proto mají některé osobní počítače příkaz pro automatické řádkování pro
gramu. U počítače MS je to příkaz AUTO se dvěma parametry oddělenými čár
kou. První parametr udává číslo řádku odkud automatické řádkování začíná a dru
hý parametr potom značí krok mezi jednotlivými řádky. Automatické řádkování 
umožnuje i opravu chyb zjištěných během psaní programu v předchozích řádkách. 
Ruší se tlačítkem RETURN ihned po zobrazení dalšího čísla řádku. 

Při tvorbě programu potřebujeme někdy vymazat větší počet řádek programu. 
Nejčastěji je to tehdy, jestliže děláme program úpravami programu starého nebo 
potřebujeme ze starého programu nějaký podprogram použít do programu nového. 
Již víme, že jedna programová řádka se vymaže tak, že se napíše její číslo a 
stiskne se tlačítko RETURN. Pro vymazání souvislé části programu slouží pří
kaz DEL se dvěma parametry oddělenými čárkami. První parametr je číslo prv
ního vymazaného řádku a druhý parametr je čís 10 pos ledního vymazaného řádku. 
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Současně se vymažou všechny programové řádky mezi tčmito dvčma. 

2.22 Použití návěští v programech 

Při vysvětlování funkce příkazů GOTO a GOSUB jsme si uvedli, že jediným 
parametrem je číselná konstanta nebo návěští označující řádek, na kterém po
kračuje program nebo začíná podprogram. Při častějším používání podprogra
mů, což je správný způsob programování, začne být za chvíli program pro uži
vatele nepřehledný. Jednotlivé podprogramy jsou totiž označeny čísly, takže si 
programátor musí vedle činnosti každého podprogramu pamatovat při psaní pro
gramu i jeho číslo řádku. Jestliže se v různých programech začnou používat stej
né podprogramy ale s různými počátečními čísly řádků, nepřehlednost bude ještě 
větší. Bylo by určitě pro uživatele výhodnější, aby si podprogram označil něja
kým krátkým názvem vystihujícím jeho funkci B tento název používal místo čísla 
počátečního řádku podprogramu. Počítač MS jako jeden z mála mezi osobními 
i profesionálními počítači tuto možnost má. 

V příkazech GOTO a GOSUB se mohou používat i tzv. návěští ve formě 
řetězcové konstanty bez úvozovek.vNávěští začíná vždy znakem $, za kterým 
nás leduje maximálně 32 znaků. Rádek, na kterém pro gram pokračuje nebo na 
kterém začíná podprogram, se označí stejným návěštím. Za číslo řádku se bez 
mezery napíše dané návěští. Pro další zvýšení přehlednosti programu je vhodné 
na řádek označený návěštím napsat další výkonné příkazy. Jako názorný příklad 
použijeme opět program KOMBINACE. 

1 (1 PEt-l *** KONB I HRCE *** 
2(1 C:U::: I t·WUT "I . .J'/B I PRt·jE F'PI...lK'r' "; ::;:: I t·jF'UT II Z PF.:l)KU 
21 1')'r'BERU "; C: IF ::;:>=C OR :::=1 THEH GOTO 2(1 
30 H=C:GOSUB $FRKTOPIRL 
4(1 Cl=F:H=S:GOSUB $FRKTORIRL 
50 ::;:l=F: H=(:-S: GO:::UB $FRKTOF.:IRL 
6(1 PF.: I tH C 1.····S 1 :+F; "tKIZN'/CH Kot-1B I t·mc I " : ::;:TOP 
1[10 $FRKTOPIRL 
110 F=l:FOR I=1 TO H:F=F*I:HEXT I:PETURN 

2.23 Chybová hlášení, příkazy ERR, ERRL a ERRL$ 

Tvorbu a odladoyání programu výrazně ulehčují chybová hlášení, se kterými 
jste se již určitě setkali. O některých chybách již byla zmínka v předchozím tex
tu. Chybové hlášení vypíše při chybě a po případném zastavení programu vždy čí
slo chyby a číslo řádku, na kterém k chybě došlo. U chyb při příkazech z kláves
nice je číslo řádku nulové. Číslo chyby je potom uloženo v proměnné ERR a číslo 
řádku s chybou v proměnné ERRL. V proměnné ERRL$ je uloženo návěští řádku 
s chybou. Tyto proměnné se více využijí v programovacím jazyku BASIC-G nebo 
BASIC-F, kde je možnost přerušení programu při chybě a další pokračování pro
gramu podle čísla chyby nebo čísla řádku s chybou. 

Všechny chyby,z které počítač MS hlásí, jsou dále přehledně uvedeny i s krát
kým komentářem. Casem se význam všech čísel chyb naučíte asi zpaměti. 

Err 1 - chyba v příkazech cyklu FOR - NEXT; chybí příkaz FOR nebo NEXT 

Err 2 - nesrozumitelný yříkaz pro počítač; zadaný příkaz nemá počítač ulo
žen ve své pameti a proto jej nemůže vykonat 



- 23 -

Err 3 .,. chyba volání podprogramu; v podprogramu byl použit příkaz 
CLEAR nebo byl použit příkaz RETURN aniž byl podprogram 
volán příkazem GOSUB 

Err 4 -

Err 5 -

Err 6 -

chyba v programovém čtení dat; neodpovídají si položky v příka
zech READ a DAT A 

nesprávný druh proměnné; v příkazu je použita číselná proměnná 
místo řetězcové nebo naopak , 
překročení číselného rozsahu; výsledek aritmetické operace je 
menší nebo větší než číselný rozsah počítače / -32768 až + 32767/ 

Err 7 - konec paměti pro data; v programu je použito příliš mnoho dat a 
polí 

Err 8 - chybějící číslo řádku; v příkazech GOTO nebo GOSUB je použi-
to čís 10 řádku, které v pro gramu není 

Err 9 - chyba indexu; hodnota indexu proměnné pole je nula nebo je záporná 

Err 10 -

Err 11 -
Err 12 -

Err 13 -

Err 14 -

Err 15 -

Err 16 -

dvojnásobné dimenzování; jedno pole bylo dvakrát dimenzováno pří
kazem DIM 

dělení nulou; v aritmetickém výrazu došlo k dělení nulou 

špatné použití příkazu z klávesnice; použití příkazu CONT v ne
správném okamžiku 

nesprávný druh konstanty; číselná konstanta byla použita místo 
řetězcové nebo naopak 

konec paměti pro program; program je příliš dlouhý a nevejde se 
do paměti 

řetězec znaků příliš dlouhý; maximální délka hodnoty řetězcové 
proměnné je 18 znaků 
chyba dimenzování pole; použitá indexovaná proměnná bez úvodního 
dimenzování příkazem DIM 

Err 17 - stejné návěští použito dvakrát jako označení řádku 

Err 18 - chyba při čtení programu nebo dat z magnetofonu 

Err 19 - nesprávně použitý obrazovkový režim 
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3. BAREVNÁ GRAFIKA A ZVUK V JAZYKU BASlC - I 

3.01 Generátor znaků, příkaz VPEEK 

Při zobrazování znaků na obrazovce TV přijímače každý osobní počítač 
používá tzv. generátor znaků. Generátor znaků je část paměti ROM, v níž jsou 
uloženy tvary všech znaků. U počítače MS se po zapnutí vytvoří generátor zna
ků v paměti VRAM, což umožnuje programové změny tvaru znaků. Každý znak 
je vytvořen z jednotlivých bodů v rastru 8 x 8 bodu. Následující program názor
ně ukazuje bodovou strukturu zadaných znaků z klávesnice: 

10 REM *** ZNRKY *** 
20 DIN R(:;::) 
30 DRTR 128.64.32.16.8,4.2,1 
*3 FOF.: 1=1 TO ::: 
50 F.'ERD H( I) 
60 NE>::T I 
70 CL::; 
80 R$=CHR$(225) 
'-:11-1 I NPUT "ZNHf::: "; Z$ 
10(1 PRIt-n 
110 R0=10240+8*HSCII(Z$) 
120 FOR H=R0 TO R0+7 
13(1 t·j=I.)PEEK >:: H> 
140 FOF.: 1=1 TO ::: 
150 B=N .. ···R( I) 
160 IF 8=1 THEN PRINT R$; ELSE PRINT 
170 N~N 110/) Il([) 
1::::0 t·jE;-:;r I 
190 PF.:HH 
200 NE::<:T R 
210 PF.:HH 
220 F'RINT 
230 GOlf) 90 

II. II • . , 

K přerušení programu je potřeba použít tlačítek CTRL+ RESET bud při postup
ném zobrazování znaků nebo před vstupem znaku příkazem INPUT, kdy dojde k 
zastavení na další řádce. Na řádce 130 je nový příkaz VPEEK pro určení ob
sahu jednoho bytu paměti VRAM. Adresa v příkazu VPEEK může nabývat hod
not O až 16383. Na řádkách 140 až 180 probíhá rozklad a zobrazení jednoho ' 
bytu do binárního tvaru na tzv. bity. Generátor znaků začíná na adrese :10240 
paměti VRAM a obsahuje 256 znaků. Každý znak zabírá 8 bytů. Celý generátor 
znaků zabírá pamět o velikosti 2 KB. Prvních 32 znaků se zobrazuje jako invers
ní velká písmena a čtyři šipky. Pro jejich zobrazení ;pomocí předchozíh9 progra
mu je potřeba změnit řádky 90 a 110 a mís;o znaku Z$ zadávat přímo kody O až 
31. O 'významu a použití těchto řídících kodů bude pojednáno v dalším díle manu
álu. 

3.02 Vyjádření čísel v šestnáctkové soustavě, příkaz HEX$ 

Vedle běžně používaných čísel v desítkové soustavě může počítač MS praco
vat s čísly vyjádřenými v tzv. šestnáctkové nebo hexadecimální soustavě. Hexa
decimální čísla se běžně používají při programování mikropočítačů. 
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U čísel v desítkové soustavě se používá deseti číslic O až 9. Každé číslo 
lze potom vyjádřit jako součet součinů jednotlivých číslic s příslušnou mocni
nou deseti. Císlo 5421 se tedy může napsat jako 5+1013+4+1012+2+1011+1+1010. 
Stejné pravidlo platí i pro vyjádření čísel v šestnáctkové soustavě. Vzhledem 
k tomu, že je potřeba šestnácti číslic, používají se vedle číslic O až 9 také pí
smena A až F. Desítkověvyjádřené číslo v rozsahu O až 255, které může být 
uloženo v jedné pamětové buňce v jednom bytu ,se potom napíše v šestnáctko
vé soustavě pomocí dvou šestnáctkových čísel. Pro převod číselných proměn
ných v desítkové soustavě do soustavy šestnáctkové se používá příkaz HEX$, 
jak se můžete přesvědčit následujícím programem: 

113 CLS 
213 INPUT "CISLO ";N 
313 I F N< 13 THEN !::;TOP 
4(:1 ,:,:t=HEi<:t.:: N) 
513 PRUH ,:,:t 
613 GOTO 213 

Pro zastavení programu slouží řádek 30. 

Znalost hexadecimálních čísel nám bude prospěšná v dalších částech při de
finování nových znaků a grafických obrazců. 

Zajímavou a užitečnou vlastností jazyku BASIC - I je možnost vyjadřovat 
číselně konstanty dekadicky i šestnáctkově. Šestnáctkové konstanty ale musí 
mít předřazen znak &. 
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3.03 Definování nových znaků, příkazy STCHR a MOD 

Nejdůležitějším příkazem pro práci s barevnou grafikou je příkaz S TCHR, 
který má dvě základní funkce. Základní funkcí je definování nových znaků v ge
nerátoru znaku. Vzhledem k tomu, že při práci s texty vystačíme s běžnými 
ASCII znaky, můžeme si dále programově udělat 128 nových znaků. 

Příkaz STCHR má obecný tvar: STCHR řetězec TO K,P. Řetězec je bud 
řetězcová konstanta o délce 16 znaků, název řetězcové proměnné nebo pravá 
část přiřazovacího příkazu, jehož výsledkem je hodnota řetězcové proměnné. 
Délka okamžité hodnoty řetězcové proměnné při provádění příkazu STCHR mu
sí být 16 znaků. Řetězec obsahuje informace o tvaru případně barvě definované
ho znaku nebo grafického obrazce. Při definování znaků představují každé dva 
znaky řetězce hexadecimální číslo vyjadřující ve své binární podobě rozložení 
bodů v jedné vodorovné řádce znakového rastru 8 x 8 • Levá část obr. 4 ukazu
je způsob vytváření řetězce podle tvaru uživatelova znaku. 

Dalšími parametry příkazu STCHR je ASCII kód K nového znaku a konstan
ta P určující funkci příkazu S TCHR. Při definování znaků uživatelem má para
metr P hodnotu 1. 

Nahradíme-li v programu POHYB z části 2.18 na řádku 30 příkaz INPUT 
příkazem STCHR " 183C7EDBFF3C 1824 .. TO 128, 1 a na řádku 70 řetězcovou 
proměnnou z$ výrazem CHR$ (128) , budeme moci pohybovat po obrazovce no
vým znakem z obr. 4, jímž je oblíbené demonstrační UFO. 

U živateli se možností vytváření svých vlastních znaků otvírá široké pole pů
sobnosti. Jako názorný příklad si ukážeme program na grafické porovnání dvace
ti kladných čísel o maximální velikosti 200. Program je uveden záměrně bez ko
mentáře nebo poznámek proto, aby si uživatel celý program sám prošel a pocho
pil. 

10 RHl *** GR. SPOl)N. *** 
20 Df=lTf=I 80, C0, Eff, F0, F8, FC, FE, FF 
30 FOR 1=1 TO 8 :f<:Ef=I[) P$: STCHR F.:PT$ (7 , P$) +" 00" 

TO 127+I,1:NEXT I 
40 CL S: FOP F.:= 1 TO 20: [:'=F.:NN 2(0) 
50 DH=[v8: DL=D NOD 8: PRINT [); Tf=lB(6); 
60 IF DH=ff THEN GOTO 80 
70 FOF.: 1=1 TO DH: PR I m CHF.:$ (135) ; : NE::<T I 
80 I F DU-O THEN PF.: HH CHR$ (127+[:L) EL:;:;E PFW-n 
":)0 NE::<:T II 

Na řádce ~ je uveden v druhém příkazu nový aritmetický operátor MOD. vý
sledek tohoto příkazu je zbytek po dělení hodnoty proměnné D konstantou 8. 

Program lze upravit na libovolná čísla, která se graficky srovnávají s půl
procentní přesností. Vždy je ale zapotřebí nejdříve určit číslo maximální a pro
vést přepočet na čísla od O do 200. 

3.04 Nastavení barev, příkaz VPOKE 

Počítač MS může pracovat s barevným výstupem v šestnácti barvách, jestliže 
jako barvy uvažujeme černou barvu a žádnou barvu. Názvy barev a přiřazení čí
sel barev je na dalších řádkách: 



o - žádná barva 
1 - černá 
2 - zelená 
3 - světle zelená 
4 - tmavě modrá 
5 - světle modrá 
6 - tmavě červená 
7 - blankytně modrá 
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8 - červená 
9 světle červená 

10 - žlutá 
11 - světle žlutá 
12 - tmavě ze lená 
13 - purpurová 
14 - šedá 
15 - bílá 

Po zapnutí počítače mají znaky šedou barvu /14/ a pozadí je černé /1/. 
Stejně tak je černý rámeček obrazovky mezi aktivní plochou obrazovky a jejím 
okrajem. Jazyk BASlC-I nemá žádný příkaz pro přímé obarvení znaku nebo 
obrazovky jako jazyk BASIC-G nebo BASIC-F • Na obarvení bylo nutno použít 
některé informace obsažené v příručce Monitor Handling Manual. 

V paměti VRAM je od adresy 15232 oblast o velikosti 32 bytů, které obsahu
jí informace o barvě znaků a jejich pozadí. Vzhledem k tomu, že celkový počet 
znaků je 256, musí být vždy osm za sebou následujících znaků v generátoru zna
ku obarveno stejně. Následující program demonstruje obarvení skupiny osmi zna
ků. Program končí po zadání nulové barvy znaku tak, že se nastaví inverzní vý
stup s černými znaky /1/ na šedém pozadí /14/ • Na řádku 20 první příkaz volá 
podprogram v paměti 8 KB ROM, který je potřebný pro nastavení barev. 

1 t1 F.:E~l *** BRF.:I...IR 1 *** 
20 CRLL &:0DD8: CLS 
.30 FOF:~ I =32 TO 255: PR I tH CHF:~$ ( I ) ; : HE::<T I 
40 !NPUT "BRF:~I...IR ZNRKU (1-15:;' "; BZ 
50 IF BZ=0 THEN GOTO 100 
60 I HPUT "BRRI...IR POZRD I (t1-15) " ; BP 
70 I NPUT "SKUP I NR ZNRKU (4-31) "; ::; 
80 I')POKE 15232+S, (16*BZ+BP) 
9r.1 GOTO 40 
100 FOR R= 15232 TO 15263: I...IPOKE R, 225 :t-lEi<T R 

Na řádce 80 je nový příkaz VPOKE pro přímý zápis dat do paměti VRAM. 
Prvním parametrem je adresa paměti VRAM v rozsahu O - 16383 a druhým potom 
zapisována hodnota v rozsahu O - 255. 

vNyní již můžete obarvit výstup programu GR.SROVN. z předchozí části ales
pon dvěma barvami. Jednou barvou tisk číselných hodnot a barvou druhou grafický 
pruh. 

Jestliže si změníme barvy všech znaků pomocí tabulky barev od adresy 15232 
do adresy 15263 v paměti VRAM, můžeme si nastavit i barvu rámečku obrazovky. 
Další program nastq,vuje najednou barvu všech znaků, barvu pozadí a barvu rámeč
ku obrazovky. 

10 F.~EM *** BRF.:I..JR 2 *** 
20 I NPUT "BI"=IRI . ..I1"=1 ZNI"=IKU "; BZ 
30 I NPUT /I BI"=IRI,JR POZRD I "; BP 
40 LNPUT "BI"=IRI..JI"=I RI"=I~lECKlf "; BR 
50 CI"=ILL &0D08:B=16*BZ+BP 
60 FOF.~ R= 15232 TO 15263: I . ..IPOKE 1"=1, B: NEin 1"=1 

7t1 PO KE ~< 709F , BR: CI"=ILL &:0CR3 
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3.05 Sprajty - grafické bloky definované uživatelem 

V předchozí části jsme se naučili definovat a obarvovat nové znaky, coz Je 
základní věc při práci s barevnou grafikou. K nejzajímavějším grafickým mož
nostem pOČÍtače MS patří grafické bloky definované uživatelem. 'Anglický ná
zev těchto bloků je sprite Ivýslovnost sprajtl • Přesný krátký a výstižný ter
mín v češtině zatím neexistuje a proto budeme používat v dalším textu výraz 
sprajt odvozený přímo z výslovnosti anglického originálního termínu. Stejně se 
postupovalo i u dalších termínů z oblasti výpočetní techniky. 

Základní vlastnosti sprajtů jsou uvedeny v následujících bodech: 

AI uživatel může definovat 256 sprajtů a používat současně maximálně 32 
sprajtů 

B I každý sprajt může mít jednu ze šestnácti barev 

cl sprajt se může pohybovat po obrazovce v rastru 192 x 256 bodů pouze 
změnou souřadnic 

DI při zobrazování několika sprajtů dochází k jejich překrývání od sprajtů 
číslo O až ke sprajtu číslo 31 

EI základní velikost sprajtů je totožná se znaky ale může být i dvojnásobná 
a čtyřnásobná. 

Tyto základní vlastnosti sprajtů budou podrobně vysvětleny a demonstrovány 
v další části. 

3.06 Definování sprajtů a jejich pozice, příkazy MAG, SCOD, SCOL a LOC 

V části 3.01 jsme si vysvětlili funkci generátoru znaků a u části 3.03 jsme se 
naučili programovat vlastní znaky změnou znaků generátoru znaků příkazem 
STCHR. Generátor znaků zabírá oblast paměti VRAM o veli"~osti 2 KB. Na obra
zovce se může zobrazit maximálně 768 znaků. Pro uložení kodů znaků na jednotli
vých pozicích obrazovky začíná na adrese 14336 paměti VRAM oblast 768 bytů. 
O tom se můžeme přesvědčit jednoduchým programem: 

10 14= 14336: FOF.: I =0 TO 767: I,)POKE 14+ I , I r'1CI[) 256: t~E~n I 
20 I F I HKE'y'$="" THEt~ 130TO 20 

Generátor znaků je u paměti VRAM zopakován ještě jednou pro definování tva
ru sprajtů. Oba dva generátory znaků jsou na sobě zcela neJávislé. Dále je v pa
měti VRAM rezervováno 128 bytů pro uložení informací o kodu, barvě a pozici 
32 sprajtů. 

Následující program demonstruje použití všech příkazů pro práce se sprajty: 

10 RHl *** !::PRRJTY' 1 *** 
21.1 !NPUT "PF.:W,H KOD (0-224) "; K: mpUT "ZtIETSEHI (1.1-3) "; Z 
31.1 r'lf:lG Z 
41.1 FOR s=a TO 31:SCOD S,K+S:HE~n S 
50 FOR s=a TO 31: SCOl S,12: HE~n S 
60 s=a:FOR v=a TO 7:FOR X=l TO 4 
71.1 lOC S TO Rt·lD (247) , Y'*32: S=S+ 1 
80 HEXT ~<: NE:=<:T V 
91.1 f:l$= I HKEY'$: I F 14$="" THEN GOTO 91.1 
11.10 IF 14$<>" " THEN GOTO 20 
110 CRll &1387 
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Příkaz SCOD přiřazuje sprajtu S k;d tvaru sprajtu z generátoru znaků 
pro sprajty. Příkaz SCOL přiřazuje sprajtu S jednu barvu ze šestnácti. V na
šem programu je pevně nastavena jedna barva; je ale i možno použít místo kon
stanty náhodně volené barvy pomocí RND /15/ • Jestliže v těchto dvou příkazech 
jsou stejná čísla sprajtu S, dojde k inicializaci příslušného sprajtu, který se 
umístí nalevo mimo obrazovku. Příkaz LOC nám způsobí přesun sprajtu na zada
nou pozici tak; že na dané souřadnici je levý horní roh sprajtu. Poslední příkaz 
CALL /&1387 provádí mazání všech sprajtů. Zvětšení zadané příkazem MAG 
platí pro všechny sprajty. 

Při další samostatné práci se sprajty je potřeba si zapamatovat, že vedle se
be mohou být ve vodorovném směru maximálně čtyři sprajty. 

Pro tvorbu vlastních sprajtů se používá příkaz STCHR bez parametru P nebo 
s parametrem P rovným nule. Způsob vytváření sprajtů ze čtyř definovaných čás
tí je znázorněn na o br. 4. 

Nejzajímavější vlastností sprajtů je jejich překrývání, které je možno využít 
v mnoha aplikačních programech. Pro demonstraci překrývání sprajtů je určen 
další program: 

10 REM *** SPRRJTY 2 *** 
20 r'lRG 3: FOP :::;=0 TO 3: seoo S, 236+:::;: NE;<T S 
30 ::::;COl O, 2: SeOl 1, 4: SGOl 2, 7: SCOl .3, 12 
40 FOP X=O TO 73:FOP S=O TO 3 
50 lOG S TO X*S,0 
60 FOR P=l TO 50:NEXT P 
713 t'~D:;T 8: t·JE::<T ;:-:; 
80 FOR S=0 TO 2:FOR X=73*S TO 240-7*8 
'j~J lOG S TO ;,,;, (1 

100 FOR P=1 TO 50:NEXT P 
110 NEXT X:NEXT S 
120 I F I t~I<E'r'$= "" THEN GOTO 120 
1.30 CRll :.?: 1387 

Výše uvedené programy názorně předvedly vlastnosti sprajtů. Je třeba si uvě
domit, že v obou programech se mění prostřednictvím několika příkazů pouze 
obsah 128 bytů paměti VRAM. Ostatní si již zařídí video procesor. 

3.07 Technický popis zvukového generátoru 

Použitý zvukový generátor SN76489AN firmy Texas Instruments výrazně zvy
šuje užitnou hodnotu počítače MS. Pro jeho efektivní využití je potřeba dokonale 
znát jeho strukturu, činnost a programování. Proto byly navíc proti anglickému 
manuálu zařazeny následující tři části. V první části, která popisuje zvukový ge
nerátor po stránce technické, byl použit originální technický popis obvodu 
SN76489AN výrobcem. 

Zvukový generátor SN~6489AN byl navržen jako levný integrovaný obvod 
pro generování hudebních tonů a zvukových tZfektů v mikroprocesorových systé
mech. Jeho základní vlastnosti jsou: tři programovatelné tonové generátory, pro
gramovatelný generátor šumu, programovatelné zeslabení ve všech kanálech i šu
mu, mísení všech tří kanálů a šumu. 

Struktura obvodu je znázorněna blokovým schématem na obr. 2. Základní řídí
cí frekvence je nejdříve snížena šestnáctkrát. Informace z datové sběrnice jsou 
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vedeny přes stykovou část do jednoho ze tří tó'nových generátorů. Každý tó'nový 
generátor se skládá z desetibitového čítače směrem dolů ve spojení s jednodu
chou logikou, který funguje jako dělič řídící frekvence. Pro výs lednou frekven
ci platí vzhah f =fo / t 32 .. N ) , kde fo je řídící frekvence a N desetibitové čís!o 
O - 1023 • výstup deliče pokračuje do další části, kde se provádí čtyřstupno

'ť:é zeslabení řízené čtyřbitovou hodnotou 0-15 • Zeslabení jednotlivých stup
nů je 2 dB, 4 dB, 7,5 dB a 12,5 dB, 

Generátor šumu má dva základní pracovní režimy, periodický šum a bílý 
šum. Frekvence šumového generátoru může být určena čtyřmi způsoby. U prv
ních tří způsobů je frekvence pevně nastavena na fo/512" fo/1024 a fo/2048. 
Při posledním je frekvence určena výstuppí frekvencí tonového generátoru 2. 
Zeslabení generát9ru šumu je totožné s tonovými generátory. Všechny čtyři vý
stupní signály z tonclVých generátorů a šumového generátoru jsou společné s vněj
ším zvukovým signálem smíseny a zesíleny. 

Informace potřebné k řízení činnosti zvukového generátoru jsou uchovány 
v osmi řídících registrech. Po dvou registrech potřebuje každý zvukový generá
tor i generátor šumu. 

Zvukový generátor se připojuje k mikroprocesorovému systému na osmibito
vou datQY.Q.u wrnici DO- D7 • Přenos dat do generátoru se řídí pomocí třech 
signálů WE, CE a READY • 

3.08 Programování zvukového generátoru, příkaz OUT 

Před vlastním popisem programování zvukového generátoru je třeba vysvět
lit, jakým způsobem je možno dostat informaci z programu v jazyku BASIC-I 
přes datovou sběrnici do zvukového generátoru. V prvním díle manuálu jsme se 
seznámili na obr. 1 s blokovým schematem počítače M5. V horní části obrázku 
byly pamětové bloky a v dolní jednotlivá vstupní a výstupní zařízení. Již víme, 
že pomocí příkazů POKE, PEEK, VPOKE a VPEEK můžeme pracovat přímo 
s pamětmi ROM, RAM i VRAM. Stejně tak můžeme pracovat i se vstupními a vý
stupními zařízeními pomocí příkazů OUT a INP. Příkaz OUT obsahuje stejně ja
ko POKE dva parametry, adresu a přenášenou hodnotu. Adresa v příkazu OUT 
může být v rozsahu O až 255. Adresa zvukového generátoru je 32. 

Z předcházejícího technického popisu je zřejmé, že pro činnost zvukového 
generátoru je potřeba pomocí příkazu OUT přenášet do příslušných vnitřních re
gistrů potřebné informace. Na obr. 3 je znázorněna bitová struktura přenáše
ných informací společně s adresami vnitřních registrů. Je.stliž,e je poslední bit 
1 /čísla 128/, potom následující tři bity jsou adresou vnitřního registru a prv
ní čtyři bity nesou informaci pro na;plnění příslušného registru nebo jeho části. 
U čísel s nulovým posledním bitem / číslo 128 / má význam pouze prvních šest 
bitů, které tvoří posledních šest bitů desetibitového čísla určujícího frekvenci. 
Informace ve vnitřních registrech, zůstávají tak dlouho, dokud nejsou přepsány. 
Stejně tak se pamatuje i adresa to nového generátoru, jehož adresa byla naposle
dy nastavena. To znamená, že při opakovaných změnách frekvence pouze jednoho 
tonového generátoru není třeba přenášet stále dva byty. 

Pro programování zvukového generátoru je nutno si na základě obr. 3 a z tech
nického popisu odvodit několik základních pravidel, pomocí nichž můžeme napsat 
Erogram pro řízení činnosti zvukového generátoru. Začneme s určením frekvence. 
Rídící funkce fo= 3.579545 MHz, takže pro výslednou frekvenci platí vztah 
f=111 8f{)/N, kde N je číslo v rozsahu 1 - 1023. Maximální frekvence pro malé 
hodnoty N již není slyšitelná, minimální frekvence je 111 8f{)/1023= 109,3 Hz. 
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Dělící poměr N je potřeba rozdělit na dvě čísla NI /0-16/ a N2 /0-63/ pomocí 
vztahů N2= N/=6 a N1= N MOD 16. Do prvního přenášeného bytu je třeba dopl
nit číslo kanálu K /0-2/ podle vztahu D1=128+32I'K+Nl. DruhÝlřenášený byte 
má přímo hodnotu N2. Pro zeslabení Z /0-15/ v kanálu K /0-2 je třeba použít 
příkaz OUT 32, 144+32I'K+Z. Na adrese &701A je uložena systémová proměnná, 
jejíž poslední bit určuje, zda budevzapnuta zvuková indikac}' stisku klávesy u ka
nálu 2 • Následující pro gram umožnuje vyzkoušení funkce tonových generátorů: 

10 f<:EM *** ZI..JUK *** 
20 CL:=:: R=PEEK(f,;701R) : POKE 8;;701 R, R-12:3 
30 INPUT "KRNRL «(;1-2) ";1::: 
40 INPUT "[:lEL I C:1 POt'1Ef<: (1-1023) "; N 
50 r F N=0 THEt~ GOTO 110 
t,0 INPUT "ZESLRBENI (0-15) "; Z 
70 OUT 32, 12:3+32;f;K +t~ r'1(J[) 16 
:30 OUT .32, N.····16 
';:Itl OUT .32, 144+32:t:K+Z 
100 GOTO 30 
110 POKE G:701':', R 
Zbývá nastavení generátoru šumu. Jestliže bude P pracovní režim /0 - perio

dický šum, 1 - bílý šum/ a F proměnná pro určení frekvence /0-fo/512, 1 - fo 
/1024,2 - fo /2048,3 - odvozena z frekvence kanálu 2/, potom použijeme příkaz 
OUT 32, 228+4,.P+F • Pro zeslabení Z /0 - 15/ generátoru šumu musíme použít 
příkaz OUT 32,240+Z. 

S výše uvedenými znalostmi se již můžeme pokusit naprogramovat řadu zají
mavých zvukových efektů. 

V příručce Monitor Handling Manual je popsán celý programový systém tvo
řící hudební interpretr zadaných dat, který se využívá hlavně v příkazu PLAY 
jazyku BASlC-G. 

3.09 Programové naladění zvukového generátoru 

Frekvenční rozsah zvukového generátoru pokrývá sice sedm oktáv /110 Hz -
-14080 Hz/, ale pouze v necelých prvních čtyřech oktávách tohoto rozsahu, 
/110 Hz - 1396.913 Hz/ je možno si určit dělící pomftry tak, že výstupní frek
vence odpovídají frekvencím běžného hudebního půltonového ladění. Vzhledem 
k omezeným výpočetním možnostem počítačem MS s modulem BASIC-I není mož
no uvést příslušný program pro výpočet dělících poměrů, které jsou uvedeny 
v následující tabulce: 

o 1 2 3 4 

C 855 428 214 107 
CIS 807 404 202 101 
D 762 381 190 95 
DlS 719 360 180 90 
E 679 339 170 85 
F 641 320 160 80 
FIS 605 302 151 
G 571 285 143 
GIS 539 269 135 
A 1017 508 254 127 
AIS 960 480 240 120 
H 906 453 226 113 
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4. PRÁCE S PAMĚTÍ V RAM 

4.01 Čtyři pracovní obrazovkové režimy 

Největší předností počítače MS jsou jeho možnosti práce s barevnou graii
kou zajištované hlavně použitím video procesoru TMS9929A, kter.)' může pra
covat ve čtyřech režimech. Video procesor má osm registrů pro zápis řídících 
informací a jeden registr, z něhož si informace čte počítač. Po inicializaci re
gistrů video procesoru se televizní video signál vytváří nezávisle na činnos
tech ostatních bloků počítače podle obsahu paměti VR.AM. 

Základním režimem, ve kterém zůstává počítač po zapnutí a se kterým jsme 
zatím pracovali, je režim G1 I Graphics I model. Vlastnosti tohoto pracovního 
režimu již známe. 

Pro plnou jemnou graiiku je určen režim Gll I Graphics II model. Je v něm 
možno nadefinovat 768 různých znaků na 24 řádkách po 32 znacích. To odpovídá 
bodovému rastru 256 x 192. K tomu je potřeba oblast paměti VRAM o velikosti 
6 KB. V každých osmi vodorovných bodech mohou být definovány dvě barvy ze 
šestnácti možných. Pro obarvení je proto potřeba také oblast paměti VRAM o 
velikosti 6 KB. Pro práci v režimu GII pomocí příkazu STCHR je obrazovka 
rozdělena na tři stejné části - horní, střední a spodní. Sprajty se moho;u použí
vat stejně jako v režimu G I. 

Jako třetí v pořadí se uvádí Multi-color režim. Každá znaková pozice na 24 
řádkách po 32 znacích je rozdělena na čtyři bloky a každý z těchto bloků může 
mít jednu ze šestnácti barev. Sprajty se též mohou používat. 

Posledním režimem je režim textový, kdy je možno zobrazovat pouze text 
bez sprajtů na 24 řádkách po 40 znacích. Znaky jsou vytvořeny v rastru 6 x 8 
bodů. Obarvit je možno pouze pozadí a text jako celek. Na základě praktických 
zkušeností se doporučuje používání tohoto režimu při tvorbě programu a při po
užívání textových informací v programech. 

Přepínání obrazovkových režimů je možno provádět přímo z klávesnice pomo
cí tlačítka CTRL a dalších čtyř tlačítek: G1-S, GlI-R, Multi-color-Q a texto
vý režim - T. Všechny funkce prováděné pomocí tlačítka CTRL ve spojení s dal
ším tlačítkem je možno použít i v programu. V příkazu PRlNT se s nimi pracuje 
jako s částí řetězcové konstanty. Současně s tlačítkem CTRL ale musí být stisk
nuto,tlačítko SH1FT a příslušné tlačítko s řídícím k~dem. Na obrazovce se řídí
cí kody zobrazují inverzně. Mohou být použity v příkazu PRJNT i samostatně, 
ale vždy musí být uzavřeny v uvozovkách. Použití řídících kodů v programu je 
v programu UFO GAME v příloze A originálního manuálu na straně 77. 

V následující tabulce jsou přehledně shrnuty základní vlastnosti výše popsa-
ných pracovních obrazovkových režimů: 

Režim Řídící Počet řádků Rastr Rastr Počet Počet Sprajty 
k~d a sloupců graiiky znaků znaků barev 

G1 S 24 x 32 192 x 256 8x8 256 16 ano 
Gll R 24 x 32 192 x 256 8x8 768 16 ano 
M-color Q 48 x 64 4x4 1 16 ano 
textový T 24 x 40 192 x 256 8x6 256 2 ne 

V dalších částech bude podrobně popsána práce v režimech G II, Multi-color 
a Text. 
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4.02 Použití příkazu STCHR v režimu GII 

V části 3.03 jsme si vysvětlili základní funkci příkazu STCHR při defino
vání nových znaků v režimu G 1. V režimu G 1 můžeme používat maximálně 256 
znaků a u každých osmi znaků můžeme nastavit barvu znaku a barvu pozadí. 

V režimu G 1 I slouží příkaz STCHR pro definování tvaru znaku i jejich bar
vy ve třech nezávislých generátorech znaků pro horní, střední a spodní část 
obrazovky. Názorně je to demonstrováno následujícím programem: 

10 f<:EM :+::+:* Gf<:RF I KR 1 :+::+:* 
20 PRINT "R":REM INUERZNI R (RIDIeI KOD) 
3(1 R= 14336: FOR I =0 TO 7E,7 nJPOI<E R+ I, I t10D 256: NE;";T I 
40 F\OF.: P= 1 TO 6 
50 FOR Z=0 TO 255 
60 K$="":FOR J=l TO 8:K$=K$+f<:IGHT$(HE::':;$(f<:t~D(255»,2) 
t,l ND:;T J 
713 STeHl<: K$ TO Z, P 
80 NDn Z:NEi<:T P 
';:Itl IF INKE'y'$="" THEN GOTO 90 
100 Pf<:INT "TR": f<Hl INl.JEI<:ZNI TR (RWICI KOUl" 
Na řádce 20 se nám programově přepne zobrazení na režim G II. Další řá

dek 30 zobrazí znaky všech tří generátorů znaků režimu G II. Na řádce 40 za
číná cyklus pro parametr P od jedné do šesti. Řádek 8J generuje náhodný ře
tězec K$ pro příkaz STCHR, který je použit na řádce 70 pro definování nového 
tvaru nebo barvy. Parametr P v příkazu STCHR má tento význam: 

P = 1 - definování tvaru znaku pro horní část obrazovky 
P = 2 - definování tvaru znaku pro střední část obrazovky 
P = 3 - definování tvaru znaku pro spodní část obrazovky 
P = 4 - definování barev znaku pro horní část obrazovky 
P = 5 - definování barev znaku pro střední část obrazovky 
P = 6 - definování barev znaku pro spodní čás t obrazovky 

To znamená, že se nám nejdříve změní náhodně tvary všech znaků na obra
zovce a potom se postupně nastaví jejich barvy. Při nastavení ~arev představuje 
každá dvojice znaků řetězce v příkazu STCHR hexadecimální kod barvy pozadí 
a bodu v jednom řádku základního znakového rastru 8x8. Jestliže na řádku 40 bu
de počáteční hodnota řídící proměnne cyklu 4 místo 1, dojde k náhodnému obarve
ní tří generátorů znaků. 

Na řádku 100 se provádí inicializace původních tří znakových generátorů re
žimu G I I programovým přepnutím do textového režimu a okamžitě zpět do režimu 
GIT. 

Rozdělení obrazovky do tří částí nabízí řadu využití v různých programech. 
V předchozí části již byla zmínka o možnosti použití sprajtů v režimu G II stejně 
jako v režimu G 1. 

4.03 Jemná grafika v režimu G I I 

Z předchozí části je zreJmé, že v reZlmu G II je možno nadefinovat 768 růz
ných znaků tvarově i barevně. V demonstračním programu GRAFIKA 1 jsme na 
to používali náhodná čísla. Aby bylo možno využívat plně jemnou grafiku v rastru 
192 x 256, musíme umět zobrazit jediný bod o souřadnicích X (O - 25s), Y (O -
- 191). V následujícím programu je použit krátký podprogram $PLOT, který toto 
zo brazení umí. 
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10 REM *** GRRFIKR 2 *** 
20 PR I tH "F.:": REt'l 1 N!...lEF.:2N I f<: (F.: I Dle I KO[)) 
30 R=14336:FOR 1=0 TO 767:UPOKE R+I.I MOO 256:NEXT I 
40 FOR P=l TO 3:FOR 2=0 TO 255 
50 3TCHF.: "(100~~100000000(100(1" TO 2, P 
60 NEXT Z:NEXT P 
70 FOR 1=2 TO 6:FOR X=0 TO 255 
80 Y=X/I:G08U8 'PLOT:NEXT X:NEXT I 
'-:lIl FOR 1=2 TO 6: FOF.: ;'<:=255 TO 0 STEP -1 
1 a0 '/= (2~;5-;";) .... I : !3IX;;U8 'PLOT: HEi-::T i<: t·jEi-::T I 
110 I F I t·jf<E'r"="" THEt·j GOTO 11 (1 
12(1 pF.:un "TR": PEN Hjl')EPzr.n TF.: (F.:WICI KO[:"/): 3TOP 
130 'PLOT 
140 R=8192+256*(Y/8)+8*(X/8)+Y MOD 8 
150 8=UPEEK(R):O=2t(7-X MOD 8) 
160 UPOKE R,8 OP O 
170 F.:ETURt·j 

V úvodu programu je nejdříve provedeno vymazání obrazS'vky v režimu G I I. 
Z průběhu programu je zřejmé, že podprogram $PLOT doplnuje body do již zo
brazené grafiky. Jestliže by jsme chtěli použít podprogram $PLOT pro mazání, 
musíme na řádku 160 použít příkaz VPOKE A,B AND (255-D). 

Na obr. 6 je rozdělení paměti VRAM při přepnutí do režimu GII. Podpro
gram $PLOT je potom možno si doplnit obarvením zobrazeného bodu. 

Kombinace jemné grafiky s textem je možná pouze tak, že se jednotlivé zna
ky dávají dohromady přes generátor znaků s použitím podprogramu $PLOT nebo 
se nejdříve předefinují na příslušných místech obrazovky původní znaky příka
zem STCHR na znaky potřebné a potom se již normálně používá podprogram 
$PLOT. 

4.04 Grafické možnosti režimu Multi-color 

Na obr. 8 je rozdělení paměti VRAM a její přiřazení pozicím na obrazovce 
v režimu Multi-color. Na základě těchto informací byl sestaven následující de
monstrační program. Je v něm použit podprogram $BLOK pro zobrazení barev
ného bloku s barvou B (0-15Ia souřadnicích X (O - 63) a Y (O - 47). Na začátku 
programu je obarvení obrazovky danou barvou B. Sprajty se v tomto režimu po
užívají stejně jako v režimu G 1. 

liJ ~;:Hl *** GF.:RFIVR 3 *** 
20 PF.: I Hr "1)": F.:Hl Hjl')EF.:ZtH G! (F.: 1[:0 I C I KOD) 
3(1 FOF.: F.:=0 TO 5: K(1=32*R: FC:rR K=K~3 TO K0+32 
40 R1-14~~~+R.l00+V Mno 7~ 
50 FOR R~~i Te; R'!'.t,37 šTEpL 32: I')PCrKE R, K 
6(1 HE;'·';T H: NEi-::T K: NE:'-::T F.: 
7(1 8=12:8=16*8+8:FOR H=1(1240 TO 11755 
;::(1 I.)POKE R, 8: NE;,·:;r H 
'·~H FOF.: ' .... =0 TO 47: FOR ;'-:;=0 TO 6.3: 8=F.:NDO:: 15) 
100 GOSU8 'BLOK: HE:'-:;T ;,,;: t~E;'·';T 'll 
11(1 IF IHVE' .... '="" THEN GOTO 110 
12(1 PF.: I NT "T8": F.:EN 1 N!...lERZH I T8 o:: R I o I C I KOD'r'::O: STOP 
130 'BLOK 
140 R=1024(1+256*('y'.····8)+8*(;'·;.···'2)+'r' ~10D 8 
150 D=I..JPEEK o:: R::O : DL=D t'100 16: DH==0.····16 
160 IF ;,,; t'10D 2=(1 THEt·j DH=B ELSE OL=8 
170 UPOKE R,16*OH+OL 
18(1 PE TUF.lj 
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4.05 Práce v textovém režimu 

Textový režim umož~uje větší husto tu psaného i zobrazeného textu, což je 
vhodné při psaní a odladování delších programů. Čtyřiceti znaků na řádce se 
dosáhlo tím, že znakový rastr má rozměr 8 x 6. Při definování nových znaků 
se opět používá příkaz STCHR, ,ale v řetězci pro zadání tvaru znaku nejsou 
u každého hexadecimálního čísla využity první dva bity. 

Barvu znaků a barvu pozadí si nastavíme krátkým programem: 

10 pp INT "T": F.:Et1 I Nl,JEPZt,H T (F.~WICI KO[) 
2(1 I NPUT "BRF.~I,)R ZNRKU "; BZ 
3(1 I NPUT "BRF.~I,)R POZRO I "; HP 
4(1 I.)POKE K7139F, 16:+BZ+BP: CRLL 8:(1CR3 

Vzhledem k tomu, že textový režim neumož~uje práci se sprajty, je znacna 
část paměti VRAM volná pro využití programátorem. Konkrétně je to oblast pa
měti VRAM od začátku do adresy 10239. N a obr. 7 je znázorněno obsazení pa
měti VRAM v textovém režimu. 

4.06 Záznam bloků paměti VRAM a RAM na magnetofon 

V části 2.09 jsme se seznám!li s příkazem SAVE pro záznam programu na 
magnetofon. Příkaz SAVE umožnuje při přidání dalších parametrů zaznamenat 
na pásku i libovolné bloky paměti VRAM nebo RAM. V předchozí části jsme si 
uvedli, že při práci v textovém režimu je 10240 volných bytů v paměti VRAM 
k dispozici uživateli. Tuto oblast paměti je možno využít pomocí příkazů VPOKE 
a VPEEK pro uložení dat z programu. Příkazem z klávesnice SAVE "]MENO'; 
0,10239,1 se nám tato oblast paměti VRAM zaznamená na magnetofon. Za ná
zvem souboru jsou další dva parametry označující začátek a konec pamětového 
bloku. Poslední parametr o hodnotě 1 udává, že se jedná o oblast paměti VRAM. 
V případě paměti RAM je poslední parametr nula nebo úplně chybí. Při další 
práce s takto zaznamenaným souborem se používají běžné příkazy VERIFY nebo 
OLD bez názvu nebo s názvem souboru. Informace o druhu a velikosti zaznamena
ného souboru jsou již obsaženy v hlavičce souboru na pásce. 

Záznam a zpětné čtení paměti VRAM se doporučuje hlavně při psaní progra
mů, které používají větší počet sprajtů. Místo aby sve sprajty definovaly přímo 
v programu, nahrají se rychle a bez nároku na pamět z magnetofonu. 

4.07 Práce na dvou obrazovkách 

Pamět VRAM o kapacitě 16 KB umož~uje uchovat značné množství informací 
sloužících pro výstup na obrazovce TV přijímače. V předchozích částech jsme 
se stručně seznámili se čtyřmi pracovními režimy použitého yideo procesoru. 
Ani jeden ze čtyř pracovních režimf! nepotřebuje celou pamět VRAM. Dokonce 
se dva pracovní režimy svými pi31lĚtovými nároky do paměti VRAM pohodlně vej
dou. To vedlo autory základního technického a prvogramového vybavení počítače 
MS k vytv.oření systému, který by uživateli umožnoval pracovat současně na dvou 
obrazovkách, z nichž by ale pouze jedna byla pro uživatele viditelná. 

Po zapnutí počítače se objeví ograzovka O (screen O) • Programově nebo 
přímo z klávesnice se po řídícím kodu V objeví obrazovka 1 (screen 1). 
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Řídící k~d V provádí j~jich vzájemnou výměnu. Řídící k~d U vždy zobrazí 
obrazovku O. Řídící kod Z přesune kurzor na obrazovku, která není vidět. 
Potom je možno na ni programově nebo přímo 1- klávesnice zapisovat informace. 
ZpětI)-Ý návrat kurzoru je po dalším řídícím kodu Z. Řídící kod Y působí opačně 
ke kodu Z. Zobrazí se obrazovka, která nebyla vidět, ale kurzor zůstane na pů
vodní, na kterou je možno zaznamenávat informace. Dalším řídícím k~dem Y na
stane původní stav. 

Práce na dvou obrazovkách, z nichž jedna je zobrazena, je výhodná hlavně 
proto, že na každé obrazovce může být nastaven různý pracovní režim. Pro psa
ní a odlaJování programu je nejvhodnější textový režim a pro graiiku režimy 
G I nebo G ll. Jsou povoleny všechny kombinace režimu kromě dvakrát použité
ho re žimu G ll. 

Z obrázku 5 a 6 'je zřejmé, že každá obrazovka má své vlastní vyhražené 
oblasti v paměti VRAM. Na obou obrazovkách tedy můžeme např. nastavit režim 
textový se dvěma odlišnými generátory znaku. 

Při práci se dvěma obrazovkami se může stát, že najednou není vůbec nic 
vidět. V případě běžícího programu program zastavíme tlačítky CTRL+RESET 
nebo SHIFT +RESET, stiskneme CTRL+U a zkušíme několik přepnutí mezi dvě
ma různými obrazovkovými režimy. 

5. PŘIPOJENÍ A PROGRAMOVÁNÍ VNĚJŠIéH ZAŘÍZENÍ 

5.01 Připojení tiskárny 

Na zadní straně počítače je konektor pro připojení paralelní tiskárny, jejíž 
činnost je řízena podle standardu Centronics. Veškeré informace pro připojení 
tiskárny jsou na obr. 9 • Vedle výstupu na tiskárnu lze konektor využít jako u
niversální osmibitový výstup. Protikus do použitého konektoru se u nás nevy
rábí. Je nutno si upravit konektor FRB jednoduchým způsobem: 

AI uřízne se patřičná délka konektoru F RB 
BI uprostřed se opatrně rozřízne naplocho na dvě části lupínkovou pilkou 
cl obě části se v místě řezu obrousí, aby je po přiložení k sobě bylo mož-

no zasunout do konektoru 
DI obě části se v místě řezu a broušení slepí k sobě 
EI připojí se připojovací kablíky a označí se vršek konektoru 

Výpis programu a tisk dat na tiskárnu se provádí pomocí příkazů LIST a 
PRlNT, v nichž musí být uvedeno označení tiskárny jako výstupního zařízení. 
Tiskárna má číslo 2, takže příkazy budou mít např. tento tvar: 

LIST #2,10.200 
F'RINT #2,RND(100); 

Ve výpisech programu se místo inverzně značených řídících k~dů objeví mezery. 

Na obrazovku se vypisují programy nebo data po maximálně čtyřiceti znacích. 
Při tisku na tiskárnu je možno si předem počet znaků nastavit na adrese &705B. 
Na této adrese je uložena systémová proměnná PMXCLM, která označuje maxi
mální počet znaků na řádku. Po zapnutí počítače je nastaven počet znaků na 80, 
jak se můžeme přesvědčit příkazem PRlNT PEEK (&705B) • Při tisku je počet 
již vytištěných znaků na řádce průběžně ukládán na adrese &705C. Pro řízení 
tiskárny je důležitá ještě jedna systémová proměnná s názvem POUTFG I Output 
Charakteristic F lag I na adrese &705A, v níž mají význam pouze první dva bity. 
Má-li první bit hodnotu 1, potom se na tiskárnu vysílá po řídícím k~du CR (&OD) 
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k~d LF (&OA). Má-li druhý bit ho dn:o tu 1, potom se vysílá né]- tiskárnu při výpi
su programu po vytisknutí maximálního počtu znaků řídící kod CR nebo CR a 
LF. Toto automatické řádkování pochopitelně funguje i při tisku dat. Po zapnu
tí počítače mají oba bity hodnotu 1. 

5.02 Adresování bloků počítače, rozšíření paměti RAM 

Modulová koncepce počítače M5 umožiíuje jeho rozšiřování technické i pro
gramové. Pro připojování dalších vnějších zařízení je třeba znát rozdělení pa
měti počítače a adresování jednotlivých vstupních a výstupních bloků počítače. 
Na obrázcích 9 a 10 je nakresleno rozdělení paměti počítače, adre.sování bloků 
počítače a zapojení konektoru systémové sběrnice. Na systémové sběrnici jsou 
vedle běžných datových, adresových a řídících signálů mikroprocesorového sys-
tému Z80 další signály, jejichž funkce je dále stručně nastíněna': . 

ROMO - výběr paměti ROM při čtení adres &OOOO-&OFFF 
ROMl - výběr paměti ROM při čtení adres &1000-&lFFF 
ROM2 - výběr paměti ROM při čtení adres &2000-&5FFF 
EXM výběr paměti RAM při adresách &8000-&FFFF 
EXIOA - výběr stykového obvodu pro periferii A 
EXIOB - výběr stykového obvodu pro periferii B 
ROMDS - blokování čtení z paměti ROM &OOOO-&lFFF 

Součástí zvláštního příslušenství počítače MS je modulJ>aměti RAM o kapa
citě 32 KB společně s modulem umožnujícím připojení pamětového modulu s mo
dulem programovým BASlC-I, BASIC-F, BASIC-G na konektor systémové 
sběrnice. Vzhledem k pokrokovému řešev-í paměti 32 KB s vysokou s polehlivo s -
tí a nízkou spotřebou, není třeba jiný sítový napaječ. 

5.03 Využití vstupů pro ovladače, příkazy INP a TlME 

Na zadní straně počítače jsou dva konektory pro připojení dvou ovladačů. 
Každým ovladačem lze volit jeden z osmi směrů nebo mačkat akční tlačítko v růz
ných pro gramech. Zapo jení konektoru i ovladačů je na o br. 11. Použité konekto
ry nejsou v ~SSR k sehnání. Je možno si je amatérsky udělat s celkem slušným 
výsledkem. Stačí k tomu několik drátků od normálních miniaturních odporů, tvr
dý a měkký papír, acetonové lepidlo a šikovné ruce. 

Programovací jazyk BASIC-I nemá speciální příkaz pro zjištování směru 
zadaného ovladačem jako jazyk BASIC-G. Musíme použít pro nás nový příkaz 
INP, který přiřadí číselné proměnné hodnotu v rozsahu O až 255 přečtenou ~e 
zvoleného vstupního zařízení. Příkazem INP je možno také programově zjištovat 
současně stisknutá tlačítka klávesnice. 

Místo dvou ovladačů je možno připojit jiné vstupní periferní zařízení. Při 
využití počítače M5 s jinými periferními zařízeními se jistě využijí při tvorbě 
obslužných programů hodiny reálného času počítače M5. Okamžitá hodnota pro
měnné TIME totiž ukazuje počet vteřin, které uplynuly od zapnutí počítače. Při 
provozování počítače v konstantních teplotních podmínkách je přesnost vnitřních 
hodin počítače M5 značná. 

Uvnitř počítače M5 je malé relé pro zapínání a vypínání motorku magnetofo
nu. Relé je na malé napětí a má zatěžovací proud několik set miliampér. Na ko
lík pro dálkové ovládání magnetofonu si však můžeme připojit další výkonový 
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spínač. Pro jeho ovládání se použijí dva podprogramy monitoru. Příkaz 
CALL &1776 relé sepne a příkaz CALL &177E relé rozepne. 

Z ne zcela běžných periferních zařízení byla zatím k počítači MS připoje
na třtoktávová klávesnice. Jednoduchý obslužný program ve strojovém kodu 
umožnuje tříhlasou hru v reálném čase. 
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DOPLŇKY K' DRUHÉMU VYDÁNÍ PŘÍRUČKY IDUBEN 85 I 

V druhém vydání byly odstraněny některé nepřesnosti, byla podstatně změ
něna a doplněna programová příloha a navíc dopsána následující část. Jsou zde 
objasněny některé problémy, s nimiž se uživatelé setkali a vysvětleny další 
příkazy, které se do prvního vydání nedostaly. 

Řada uživatelů měla potíže se záznamem programů na kazetový magnetofon 
a s jejich zpětným převodem do počítače. Podle našich zkušeností s několika 
různými typy zahraničních magnetofonů vybavenými zástrčkami MIC a EAR by
ly záznam a zpětné čtení naprosto bezchybné. Vstup MIC je určen pro běžné 
levné typy dynamických mikrofonů. Některé magnetofony vybavené pětikolíkový
mi zástrčkami DIN mohou mít vstupy dva. Správnost záznamu na magnetofon si 
ověříme zpětným přehráním přes reproduktor a srovnáním s demonstrační ka
zetou. Hlasitost obou záznamů by měla být stejná. V žádném případě by neměla 
být hlasitost vašeho záznamu menší než záznamu z demonstrační kazety. výstup 
EAR je výstupem na vnější sluchátko nebo vnější reproduktor s minimální impe
dancí 4 ohmy. Některé magnetofony tento výstup vůbec nemají. Na výstupu pro 
nahrávání na další magnetofon nebo pro zesilovač je pro počítač M5 příliš ma-
lé napětí. V takovém případě je třeba si z magnetofonu vyvést odbočku od repro
duktoru s přepínáním na,reproduktor nebo počítač. Při převodu programů z mag
netofonu je třeba, aby tonová clona byla na maximu stejně jako regulátor hlasi
tosti. 

Při delším používání počítače není třeba se obávat přílišného zahřívání na
pájecího zdroje. Je to způsobeno tím, že zdroj je navržen pro napájení dvou mo
dulů IBASIC-F nebo BASIC-G nebo FALC s pamětí 32 Kl, a při použití modulu 
BASIC-I s malou spotřebou se ztrácí část příkonu na regulačních prvcích ve 
formě tepelné energie. Vlivem tepla může dokonce dojít k zkrabatění samolepek 
na horní i spodní straně zdroje ,což je pro funkci zdroje i počítače naprosto ne
závadné. Při provozním testováni několika počítačů bylo zjištěno, že v běžných 
kancelářských podmínkách je počítač schopen prakticky nepřetržitého provozu. 

Výstupní signál počítače pro televizní přijímač je v mezinárodní normě PAL. 
Některé typy barevných televizorů mohou přijímat barevný signál pouze v normě 
SECAM. Týká se to prakticky všech sovětských televizorů, starších českoslo
venských televizorů a i některých zahraničních televizorů. U těchto televizorů 
bude potom po připojení počítače M5 obraz černobílý. Jestliže by se občas obje
vil náznak barvy, je lepší pro kvalitnější obraz přijímač přepnout na černobílý 
obraz Inapř. stažením barev I • 

Při zobrazení programu nebo čísel na obrazovce TV přijímače v režimu GI 
může u některých televizorů dojít k tomu, že není vidět poslední znak na řádku. 
V textovém režimu by k tomu nemělo docházet tak výrazně. Je to způsobeno pra
covním nastavením obvodů ve video části počítače pro dosažení maximálního vy
užití šířky televizního řádku. Není to tedy žádná vada počítače. U televizních 
přijímačů s vyvedenými ovládacími prvky pro nastavení rozměrů obrazu je mož
no celý obraz opatrně posunout doleva. 

V prvním vydání příručky nebyly uvedeny příkazy VlEW, FIRE a CLEAR. 

Příkazem VIEW se určuje nová pracovní oblast i s novým počátkem pro pohyb 
ukazatele po obrazovce. Příkaz VIEW má čtyři parametry pro určení nové hra
nice pracovní oblasti ukazatele. Po zapnutí počítače je obrazovka ve stavu jako 
po příkazu VlEW 0,0,31,23. Zrušení pracovní oblasti a přechod do původního 
stavu můžeme provést bud příkazem VIEW 0,0,31,23 nebo pouze příkazem VlEW. 
Funkci příkazu VIEW si ukážeme na krátkém programu: 



10 CLS 
20 FOR 1=1 TO 767 
30 PRINT CHR$(F.l~O(95)+32); 
40 NE::<T I 
50 U1EW 7,7,24,16 
60 FOR I=l TO 1€100 
70 PRINT I; 
80 NEXT I 
90 CLS 
100 PRUH II I.) I EI,.): CLS" 
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Po skončení programu a stisknutí CTRL+K se dostaneme do počátku nové 
pracovní oblasti ukazatele. Po stisknutí tlačítka RETURN se provedou příkazy 
VIEW s CLS a dostaneme se do původního stavu s plnou pracovní oblastí uka
zatele. Umístění sprajtů není příkazem VIEW nikterak omezováno. 

Příkaz FRE s parametry O až 4 slouží pro zjiš!ování informací o velikosti 
pracovních oblastí. Příkazy PRINT FRE (4) zjistíme poslední adresu v pa
měti RAM, kterou ještě používá jazyk BASlé-I. 

Příkazy PRINT FRE (1) udávaií volnou pamě! pro program a data. Zde je 
třeba připomenout, že hodV-0ta FRE (1) nesmí klesnout pod sto. To znamená, že 
prakticky využitelná pamět pro program a data je pouze 2837 bytů. Zbytek do ve
likosti 4KB zabírají pracovní oblasti monitoru a jazyku BASIC-I s příslušnými 
tabulkami a systémovými proměnnými. 

Příkaz CLEAR slouží k vymazání hodnot všech proměnných. Ruší se jím 
i všechny předchozí příkazy DIM. 

Na úplný závěr je vhodné zdůraznit, že tato příručka je určena i pro ty uži
vatele, kteří budou pracovat s programovacími jazyky BASIC-F a BASIC-G. 
Obě české verze příruček pro tyto jazyky předpokládají znalost příručky pro 
BASIC-I. Vzhledem k tomu, že v každé pracovní sestavě počítače M5Je vždy 
modul BASIC-I s touto příručkou, bylo by jistě zbytečné znovu doplnovat zde 
uváděné informace do příruček pro BASIC-F a BASIC-G. 

Programovací jazyky BASIC-F a BASIC-G výrazně zvyšují užitnou hod
notu Vašeho počítače. BASIC-F je na úrovni programovacích jazyků BASIC 
pro profesionální stolní počítače a svojí přesností předčí většinu vyráběných 
osobních počítačů. BASIC-G Vás překvapí svými možnostmi při realizaci počí
tačových her a experimentů s barevnou grafikou a naučí Vás díky možnostem ně
kolikerého přerušení i trochu jinému myšlení při tvorbě programů. 
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