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V tomto textu jsou uvedeny zskladni informace pro
pro udribu, obsluhu a prdei na poéftadi IQ 15!, Text je urZen
zv1d3tE t¥m Ztenditm, kted{ ji% pracovali s obdobnym malym
podftafem, proto¥e jim umo¥nf rychle se orientovet v préci
s timto zaff{zenim. Zaddtednikdm doporufujeme ndsledujfeci pri-
ruky, vydané n. p. Komenium v letech 1985 =% 1986:

/1/ Jedli¥ka, Z. - Feil, M.: "Basic pro zalétedniky"

/2/ Feil, M.: "Monitor IQ 151"

/3/ Feil, M.: "Strojovy kéd IQ 151" .
Uvedené pPirudky logicky navazuji jedna ne druhou v pofedi,
v jekém jsou zde uvedeny = v tomto textu se ne n¥ budeme nZkdy
odvolévat, proto¥e obsshuji krom& ¥irdiho vykladu programovéni
po&itade IQ 151 i Padu jednoduchych ukdzkovych prikladd. Jsou
psény pro poffta& IQ 151 s rozsshem pam&ti RAM 32 KB, vybeveny
moduly BASIC 6 & VIDEO 32. Pokud bude uZivatel pracovat s podi-
tafem, jeho? rozseh pam#ti RAM je v3t3f, pPipedn¥ je vybaven
modulem BASIC G mfsto BASIC 6, resp. modulem VIDEO 64 misto
modulu VIDEQ 32, vznikajf oproti textu t&chto pPirufek nékteré
diference, které jsou ale uvedeny v tomto textu e zvyraznény
svislou dsrou po strand textu. Rovni¥ tak jsou oznaleny ndkteré
ddaje formulované obecndji tak, aby vyhovovaly obZma verzim
modultt jazyks BASIC, resp, VIDEO, pfipedné i roz3ifené paméti
RAM po&itade.

1._Zékledn{ informace _paramelry

Podita® IQ 151 je koncipovén na bézi mikroprocesoru
8¢89. Jeho cherakteristickou vlastnosti je modularita, kterd
dovoluje prostou vyménou a zasunutim moduld ménit programoveci
jazyk, poet znekd na Fédeich, pouZivat jemné grafiky, pripednd
pripojovat dal3f periferie s rdznymi funkcemi /kreslile, tis-
kérny 2 jind zafizeni/ podle volby uzivatele.

Napéject sifové napsti: 220 v /T 13 27,50 we

Ppikon: A~/ 100 VA
Vystupni signél: w210 MHz

Rozseh pam&ti RAM: 32 a¥ 64 KB .

rogni:
Posftad IQ 151 je elektricky spotrebil 1. izoladni t¥idy,
proto ho lze zapojit do sitd jen tehdy, Jje-1i xolfk v zdsuvce

propojen s ochrannou soustavou.

Upez:

kladnf prisluSenstyl pofftale

SouZasnd s po¥itatem obsahuje kompletni zdsilka:

~ tento text pro obsluhu & uUdribu potitaZe IQ 151;

- modul BASIC 6, resp. BASIC Gj;

- modul VIDEO 32, resp. VIDEO 64;

- zérudni listy po&itale a moduld;
koaxidlni kebel pro pFipojenf televizoru k poditadij;
- ndhredn{ sadu pi¥istrojovych pojistkovych vloZek.

V tomto textu jsou popisovéna pouze vy¥e uvedend zaPfzeni
a modul GRAFIK. Pokud chce uZivatel pracovat s jinymi moduly
nebo periferiemi, mus{ napfed prostudovat piirudky & materidly,
Které budou s t¥mito dal¥fmi moduly a periferiemi dodévény.

1.2, Moduly polftafe

Pos{te¥ IQ 151 je standardnd vybaven modulem BASIC 6, resp.
BASIC G, déle modulem VIDEO 32, resp. VIDEOQ 64, Rozdfl mezi
ob%ma verzemi jazyke BASIC bude uveden pozd&ji.
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Rozdil mezi modulem VIDEO 32 a VIDEO 64 spolivé v tom, Ze v prv-
nim pripadd se na jeden Padek ne obrazovce zobrazi 32 znak} ma-
xim&ln¥, ve druhém pFipadé maximdln& 64 znakld /zneky maji polo-
viZni ¥ffku, jejich vyska zdstévd stejnd jako u VIDEO 32/.

Pri pou#iti VIDEQ 32 je rozsah oblasti VIDEORAM 1 KB a ta-
to oblast se rozklddd od hexadecimdlni edresy EC#@ do EFFF,

PFi pouZit{ modulu VIDEO 64 je rozsaeh oblasti VIDEORAM
2 KB a tato oblast se rozklddd od hexadecimélni edresy E8P¢
do EFFF.

O oblasti VIDEORAM bliZe viz /2/.

Upozorn&ni:

8/ Zasunutl & vysunutf jekéhokoliv modulu z patice v zadnf st&-
n& po&itade lze provdddt pouze pPi vypnutém poditadi. Pokud
by byl pFi zasouvéni nebo vysouvéni modulu po&itaed zapnut,
hrozi véiné poskozeni jednak poditafe, jednak i modulu.

b/ Mdte~li Jjakykoliv modul uloZen mimo polita&, dbejte, aby
nérazem nebo jinou mechanickou manipulaci nedo3lo k ohnuti
Jjemnych zlacenyeh pPivodd modulu. V opadném pfipadé nejde
Ji% modul nasadit do patice v podita¥i. Je tedy dobré takovy
modul chrénit v uzaviené krabici a na zlacené pFivody nasa-
dit kousek molitanu nebo polystyrénu. Pokud nepouZivéme mo-
dul del3{ dobu, doporuduje se nasadit na p¥ivody pdsek sta-
niolu, ktery je zkratuje a zajisfuje tak modul pired podko-
zenim p¥{padnymi elektrostatickymi néboji.

Zlacené privody moduld neni vhodné ¥istit chemicky. Doporu-

&uje se pouze jejich jemné mechanické oist&ni jemnym 35té-

te&kem, resp. tamponem namofenym v &istém lihu nebo benzinu.

d/ Pred menipulaei s moduly je vhodné dotknout se predtim t&-
lesa ustiednfho topeni nebo vodovodni instalace, abychom od-
vedli s povrchu t#la p¥{padny elektrostaticky néboj.

e/ P¥i nesazovéni modulu do po¥ita¥e postupujeme takto:

1/ Uchopime modul do rukou tak, aby jeho zlacené privody
sméfovaly k ném.

2/ Na jedné stran& konektoru se zlacenymi privody je mezi
nim a okrajem 3edého krytu modulu wid3t hranes desky ti3-
t&nyeh spojd. Netodime nyni modul tak, aby tato hrana
byla u naii levé ruky /prifemZ zlacené privody sm&Fuji
stéle k ndm/.

c.

~
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3/ Postavime se nyni k vypnutému poditadi tak, aby byl klé-

vesnici smérem k ndm a modul /v poloze nastavené podle
dchozich pokynd/ do nékteré patice v zadni

st&nd po&ftale - tedy pohybem sm&rem k sob&. Mirnym tla-
kem na modul se pPesvdd¥ime, Ze privody modulu jsou zasu-

nuty do dutinek patice.

£/ V poditadi mi%e byt zasunut pouze jeden modul BASIC /6, resp.

G/ a pouze jeden modul VIDEO /32, resp. 64/.

1a3

Moduly polite¥e nevyZedujf{ 24dné zvld¥tnl Udriby krom& té,
kterd je popséna v predchozim upozorndni. Poiftal i moduly Je
nutno chrénit pPed prachem, vlhkem, inkem chemixdlif a jejich

par, mechanickymi ndrazy a otPesy, extrémnimi teplotami.
Pok{ta¥ nelze po¥kodit jakoukoliv menipulaci s tladftky
KXldvesnice /stisknut{ n¥kolika tladftek soudasn& apod./. Pfi
vym¥nd pojistek na spodni stran poitafe pod Stitkem nutno
nejdfive vytdhnout ze sitd vidlici p#ivodniho kebelu.
2. Popis_po¥itaZe a_jeho_zapojent
a/ Levd bo¥ni stdna
Na této stdn¥ jsou celkem 4 konektory K1, K2, K3 a K4 &
atfovy vypina¥ V po¥itade uspofdddny podle ndsledujiciho
schematu.

X4

Konektor K1 alou%i k pripojeni televizniho p¥ijimale pomoci
koaxiélniho antennfho prodluZovacihc kabelu - signdl po¥i-

tade je veden do entenniho vstupu televizoru.

Konektor K2 slou?{i k pFipojen{ monitoru /tj. upraveného te-

leviznfho prijime¥e/. Obd zaf{fzenf alouZi k tomu, aby se

b,

~

c/

-5

signdl z poditale a tedy i pismena, &isla, programy, vypo&ty
mohly ne televiznf obrazovee objevit - obrazovka zde slouZi
jeko displej u jinych kalkuldtord. UZivatel se v konkrétnim
pripadd rozhodne na 2déklad& svého pristrojového vybaveni,
zda pouZije monitoru nebo televizoru. Zobrazeni na monitoru
byvé lepS{ kvality neZ na televizoru, signdl pro monitory se
dé jednodu¥e rozvdtvit. Televizni prijimed je zase snadno
dostupné zafi{zenf, které v&tSinou ji¥ 3koly vlastni.
Konektory K3 a K4 slou?{ k pPipojeni megnetofonu prostded-
nictvim p&ti- nebo t#{kolikového piehrdéveciho kabelu, ktery
tvori pPisludenstvi ‘doddvky magnetofonu. Magnetofon slou2f
jako vn&j¥{ pem¥fové medium po¥ftale, umoZfiuje prehrévat pro-
gramy a informece z paméti po¥itade ne megnetofonovy pések
a rovn&¥ i naopsk. Jeden z obou konektord je zapojen pouze
Jjednosm&rn¥, Pou?ijeme~li stereomagnetofon, piepneme ho do
reXimu MONO.

Zadni stdna poditale

Na zadni st&n® je um{stdn Zebrovy chladil zdroje poditale
a déle jsou tam drd¥ky pro zasouvéni rdznych moduld /jednsk
moduld s progreamovacimi jazyky, jednak moduld dal3fch peri-
ferif/. Principidln¥ nezéle3i na tom, do jaké polohy v zad~
ni st¥n& bude ten ktery modul zasunut, lze vidy pouZit libo-
volné volné polohy.

Spodn{ a horn{ sténa polftale

Na se¥ikmené predni st¥né je umfst¥ne klévesnice, kters
bude popséna ddle. Na vodorovné hornf st¥nd jsou v&traci ot-
vory, kterymi vystupuje teply vzduch od napdtového zdroje.
P¥i prédci s politelem dbejte vidy na to, aby tyto v&traci
otvory byly volné, nepoklédejte na nd knilky nebo papiry,
jinak hrozi. preh¥ivéni zdroje.

Ne spodni stran¥ pofftade jsou pod kovovym 3titkem umfs-
t8ny pojistkové vloiky. PPi jejich pripadné vym&nd dbejte
na to, aby vym#iovend vlio¥ke m8la tyté% proudové parametry,
jeko vloZka pdivodni. Vym&nu vloZek provédéjte zdésadné pii
vytaZené vidlici sifového pFivodu polftafe ze zdsuvky.

2ékladni periferif polftale je televizor /resp. monitor/ a

magnetofon. Predpokléddéme, Ze je provedeno jejich p¥ipojeni

X po¥ita¥i tak, jek bylo popsdno vySe. Zasuneme vidlice p¥ivod-

nfch sifovych kabelt podftade a obou periferif do zdsuvek a
viechna tFi zaerizeni zapneme /na poditedi se pritom rozsviti

kontroln{ svétélko/. Je-li pouzit jako periferie televizni pii-

jima&, naladime ho nyni na signél poditafe, coZ provédime po-
dobné, jako lsd#ni béinych televiznich progremti. Signél po&i-
tale je v oblasti 10 - 14 televiznfho kandlu. Je-li televizor
sprévnd nalad¥n, objevi se na tmavé obrazovce hléeni

BASIC-G
READY

BASIC
READY

, Tesp.

podle toho, zda je v po¥ftmdi zasunut modul BASIC 6, resp.

BASIC G. Hlé%en{ je napséno velkymi bflymi pismeny. Sprévnd na-

led¥ny televizor je tehdy, kdy? jednotlivé pismena jsou ostréd,
jeasné e nezrni. Neostrosti znekd a pismen v rozich obrazovky

jsou zévadou televizoru, nikoliv po&ftafe. Pod uvedenymi dvéma

slovy je blikajici &tvereek nebo obdélniZek, kterému F{kéme
kurzor.
2:2. Klévesnice pofftate

Klévesnice po¥ftade se sklédd ze 49 Zernych, 15 bilych,
6 Sedych a 1 Zerveného tla¥itka. Jejich vyznem je nésledujfei:

~ Zervené tladitko RES:
MaZe z pam3ti poditale programy v jazyce BASIC, zavedené
prom&nné, obrazovku a nastavuje na ni 2ékladn{ hlé3eni.
Nastavuje rovnd% vSechny parametry polftale do vychoziho
stavu.

- bilé tladitko BR:
Zplsobi prechod z reZimu BASIC do reZimu MONITOR, odpoji
tedy progremovaci jezyk a podftad Jje nyni schopen skcep-
tovat pouze tzv. pPikazy reZimu MONITOR.

~ bf1l4 tladfitka F1, ... , F5:
Jejich kédy jsou 1, ..s , 5 , Vyu¥ivaji se v&tdinou jako
¥{dfeci tlad{tka v riznych programech podle jejich popisu

E———

obsluhy a &innosti.

- bilé tladftka } e , =, N, ¢

Riaf posuv kurzoru po ploSe obrazovky.

bflé tledftka DL, IL, DC, IC:

Tlatitek DC a IC pouXivéme p*i opravédch vloZenych vyrazd
a8 programovych Fddki.

Zedd tle¥ftka SH, FA, FB:

Jsou to tzv. prepinaci tla¥ftke, s jejich? pomoci volime
rizné vyznamy Eernych tladitek.

tladitko CTRL:

Toto tla¥itko pozastavuje, resp. zastavuje chod programu
v potitedi, p¥{padné jeho vypis na obrazovce. Spolu 8 ji-
nymi Sernymi tlalftky /viz p¥floha/ provédi piepindni pow-
&{te¥e do inverzniho nebo grafického reZimu a zp¥t.

tla¥itko CR:

Pomoc! tohoto tlafitka ukonujeme zdépis vyrazu, ktery mé
poéital zpracovat, ddle jim ukondujeme vlo%en{ ka¥dého
programového ¥ddku do po¥itade.

Zernd tla¥itka:

Jeko typického zdéstupce vybereme tlaiftko s pismenem D,
které vypadé tekto:

PRINT
:, @
==
LEFTS .

Jednotlivé jeho vyznamy jsou nésledujief:

8/ zékladni vyznam pismeno D /krétky stisk/ H

b/ malé pismeno pismeno d /soudasny stisk
SH a D/ ;

¢/ slove jezyka BASIC PRINT /soulagny stisk
FA a D/

4/ slovo jazyka BASIC LEFT8 /soudasny stisk
FB s D/
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e/ graficky znak znak = /soudasny stisk
CTRL a 0, nésledny
stisk D/;

ndvrat z grafického refimu: soudesny stisk CTRL a N ;

f/ vSechny uvedené zneky a slova lze psét inverzn& /Zerné
na bilém/ tek, %Ze prejdeme nejd¥ive soufasnym stiskem
CTRL @ S do inverzniho reZimu a pak volime vy¥znam podle
a/ e% e/. Ndvrat z inverzniho relimu provedeme soulas-
nym stiskem CTRL a R,

Bozpsmky:

a/ Slova jazyke BASIC a matematické vyrazy nutno psdt pouze
pomoci bilych velkych pismen na Zerném pozadi.

b/ Inverznich a grafickych gznakd, rovn#% i malych pismen lze po-
ufivat jen v tzv. Petdzcfch - viz ddle.

¢/ Vyznem n&kterjch kléves pii stisknutém SH je explicitn¥ uve-
den ned zékladnim vyznamem - viz napfiklad &iselné kldvesy.
Nenf-1i nad zékladnim vyznemem nic uvedeno, je vyznamem malé
pismeno.

3/ V&tdinu slov jazyka BASIC lze psat dvdma zpisoby - bud jed-
nim stiskem vhodného Zerného tladftke a soulesnd tladitka
prepinacfho, nebo pismeno po pismenu. Oba postupy jsou sprév-
né s stejnohodnotné.

e/ P¥i stisku v&t3iny tladitek se ozve krétky akusticky signdl.
Nechéme-1i tladitko stisknuté deldf dobu, jeho &innost se
automaticky opakuje.

f/ Do vstupniho bufferu po¥itafe lze vlo%it maximéln¥ 79 znakd
vedle sebe /tj. asi dva a pil #d4dku na obrazovee/.

g/ Informaci o rozsahu pamé&ti RAM konkrétniho pofitale dostaneme
tak, %e po jeho zapnut{ napfdeme pfikaz MEM a stiskneme né-
sledn& tla&ftko CR.

i 19 131

odtu

V tomto pfipadd pouZivédme po¥ftal jako neprogramovatelny
kalkuldtor. Nutno v3ak dbét ndsledujfcich pravidel:

a/ Matematicky vyraz nesmime vklddaet do po&itale bez piedchoziho

vlio¥eni p¥ikazu - nejlast®ji p¥lkazu PRINT, ktery zplsobi
vypo¥et ndsledujicfho vyrazu a napsédni vysledku na obrazovku.
b/ Po vio¥eni matematického vyrazu nevkldddme jako posledni znak
rovnitko, ale stiskneme tladftko CR.
¢/ Algebraické operdtory jsou ndsledujiei:
sel{téni + nésobent %
odel{iténi - d&leni / .

Pro mocnéni je znak A , tedy 53 vklédéme
PRINT 573
a ndslednd stiskneme tladftko CR.

4/ Nelze zemhovat pfameno O & &fslo nula, které se zobrazuje #.
e/ Misto desetinné ¥drky nutno psét desetinnou telku.
f/ V matematickych vyrazech je moZno pouZivat pouze oblych zd-

*  vorek, které lze libovolnd vklédat do sebe.

8/ Velkd nebo maléd &i{sle zobrazuje polital prostiednictvim dvou
polofek - &fisla mezi ¥ a 1@ a Fédu ¥fsla. Napi{klad tedy
tislo 1250@@00UP zobrazi 1,25E+9.

h/ Ludolfovo &fslo lze psét pomoci dvojice pismen PI.

i/ Pou¥ivéme-li v matematickych vyrazech rdznych funkei /SIN,
C€0S, TAN, EXP a del¥fch - viz seznam v 4.3.}.¢/, nutno psét
argument vidy v oblych zévorkdch a mit na pamdti, Ze podita¥
pracuje v obloukové thlové mife.

~

Boznéimky:

1/ V matematickych vyrazech je mo¥no pouiit i mezer /tla&itko
SP/. P¥i zpracovéni vyrazu podital vSechny mezery ignoruje.

2/ Za normélnich podminek podita¥ tiskne vyrazy a vysledky ob
#4dek na obrazovce, po provedeni vypoftu a vypséni vysledku
se objevi hld3eni READY.

3.2._Odstranovéni chyb_p¥i_vypoftech

Druhy chyb, které se pfi zpracovén{ vyrazd pofftafem mohou
vyskytnoyt, jsou principidlnd dvojiho druhu.
a/ Chyby, které hlési podital slovem ERROR & kddem chyby - viz

Jjejich seznam v pFiloze.
b/ Chyby, které po¥fta¥ hldsit nemi%e, protoZe vloZeny vyraz
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Jjde bez obtiZf zpracovat, ale ufivatel cht&l poditat vyraz
jiny /1i%fc{ se chybn¥ zadenym &fslem apod./.

Opravy chybnZ zedanych vyrazd /pokud jsou jeXt& na obrazovce/
se provdddjf témito metodami:

a/ pfepisem jednoho nebo vice znakld ve vyrazu;
b/ vypult&nim jednoho nebo vice znekd z vyrazu;
¢/ doplné&nim jednoho nebo vice znakd do vyrazu.

Postup p¥i provéddni vySe uvedenych oprav je ndésledujief:

8/ kurzorem najedeme na zaldtek opravovaného vyrazu;

b/ kurzor pomoc{ tlalitke se 3ipkou ~» piesuneme na misto, kde
zadind chyba;

¢/ pomoci pFepisu znaku, resp. vlcZenim znaku /misto pro n&j

uvolni tlaZftko IC/, resp. vypusStdnim znaku /znak pod kurzo-

rem vypusti z vyrazu tla¥itko DC/ provedeme poZadovenou zmé&nu;

pomoci tla¥itka se 3ipkou -—e posuneme kurzor za konec celého

opraveného vyrazu;

stigkneme tlaZitko CR.

[}

~

e,

~

_poditate, pojem

Diive uvedeny p¥fkaz PRINT vypisuje vysledek operace na
obrazovku. Na rozdil od n¥ho pPikez LET uloZi vysledek operace
do pem#ti pod tzv, identifikator /prom&nnou/. Napiiklad cely
vyraz pro ulo¥enf soudtu dvou &fsel do pam&ti pod identifikdtor
A vypadd takto:

LET A = 2,7 + 1.§832 .
Po nepséni vyrazu na obrazovce je ho op&t nutno ukondit stiskem
tladftka CR, S identifikdtorem A 1lze pak zachézet v dallfich vy-
poStech jako s &islem, které je pod nim v pamdti uloZeno, lze
tedy psét
PRINT 3 # A

apod.
Pozndmka:

V obou jazycich BASIC 6 a BASIC G lze ve vyrazech tohoto
typu slovo LET vynechat.
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Jako identifikdtory mohou slouZit ndsledujici virezy:

,
b,

~

velkd bild pismens abecedy -~ A, B, .c. , X, Y, 2 ;
velké bilé pismeno a bilé celé &islo od # do 9 /nikoliv
opa¥nd/ - Al, X1, X9, V@, apod.;
¢/ dvojice velkych bilych pismen - AC, XY, VX, VY, apod. krom&
dvojie:

PI - mé stabiln& hodnotu Ludolfova ¥isla;

ON, OR,TO,IF,FN - slova jazyka BASIC.

~

flet¥zec je Fada znakd, kterd miZe obaahovat nejen difve
pouf{vané znaky, ale i znaky grafické, inverznf, melé pismena
& riznd znaménks kromd vozovek.

Pomoci pffkazu PRINT lze libovolny Petdzec napsat na obra-
zovku, ale retdzec za slovem PRINT mus{ byt napsdén v dvozovkéch,
napf{klad

PRINT " pocitac IQ 151 * .

Pomoc{ pifikazu LET lze Pet¥zce uschovat do pam¥ti poditale
pod jisty identifikétor. Hetézec must byt opst v \ivozovkéch a
identifikdtor musf konZit tzv. stringovym znskem %, nap¥iklad

LET A% = " ZPA Novy Bor * .

Vyvoldni Petdzce z pamdti ne obrazovku se d&je béZnym zplisobem
pomoct
PRINT A8 .

Na Petézce plisobi tzv. stringové funkce - viz jejich seznam
ddle.

Tyto odd3lovae jsou dva - stPednik a &drka - a #{d{ polo-
hu nésledujici pozice pro tisk na obrazovku.

y = presune dal3f tisk ne zaldtek ndsledujici tazv.
ntigkové zony". Maximdln{ po¥et 79 znakd je rozddleno
do 5 z6n po 14 znacich & posledni 28ny po 9 znacich.

3+ = ‘tiskne dal3f wudaj bezprostiedn® za predchozi pouze
s nuthou mezerou. PPed kaidym &fslem je rezervovéno
je8té jedno misto pro piipadné zdporné znaménko.
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Funkei obou odd8lova¥d ném ndzornd ukédZou ndsledujici dva
Jjednoduché p#fklady:
PRINT 12, =14
PRINT 12; -14; 12 .

_préce_s_programy y_jazyce BASIC

Progr:

4,1._Zdkladni_ informace

Program je posloupnost instrukel, které je po&ita¥ scho-
pen zpracovat, prilem? je jednozna¥n& definovend asové ndsled-
nost vykonévéni jednotlivych v programu obsaZenych p¥ikazid.

V programech v jazyce BASIC je tato ¥asové ndslednost vykondvén{
Jednotlivych prikaezd zeji¥téna tak, ¥e prikezy jsou umistiny na
tzv. programovych Fédcich. KaZdy programovy Pddek md své pora-
dové ¥fslo, které je u IQ 151 celym ¢islem z intervalu

{#; 65535 .
Podftad postupuje tak, Ze zpracuje nejd¥ive p¥fkaz na progra-
movém FAdku s ni?S{m &fslem a pak hledd pifikaz na programovém
Pédku s Pddkovym &islem vy35im /nejbliz$im vys35im/. V konkrét-
nim pFipad¥ nemuseji byt tedy pFikezy na programovjch ¥ddcich,
jejichZ ¥isla jsou bezprostPedn¥ za sebou - Pédky v programu
lze ¥islovet t¥ebe 14, 15, 28, .ees , nebo 18%, 155, 215, ...
apod,

Na daném programovém Pédku miZe byt i vice piffkazl, oddé-
lenych p¥ikezovym odd¥loveZem /dvojtedkou/. Po¥itad pek na te-
kovém Pédku zpracovdvd nejd¥fve p¥fkaz prvni /tedy ten, ktery
ndsleduje bezprostPednd za Pédkovym &islem/ a pak postupuje
smérem ke konci Pddku.

Narozdil od préce v reiimu pifmého vypodtu tedy do po¥ftade
pFi programovéni vklddéme nejd¥ive &islo programového rédku a
pek piikazy, které na tomto Fddku budou. Rédek v¥dy ukon&ime
stiskem tla¥itka CR.

V. jednotlivych programovych rédcich lze pou¥{t pro lep3{
prfehlednost rovné% i mezery /tladitko SP/, které podftad pii
zpracovdvéni programu ignoruje.
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VloZeny program lze spustit ndsledujicimi zplisoby:

1/ VloZenim prfkazu RUN a nédslednym stiskem tladftka CR. Slovo
RUN vklddéme bez &fsla programového PFddku. V tomto p¥ipadd
Je program spultin od programového *ddku, ktery mé nejni%${
radkové ¢islo.
2/ VioZenim p¥ikazu RUN, za nim¥ uvedeme ¥fslo ¥4dku & ndsled-
nym stiskem tladftka CR. V tomto p¥{padé bude program spul-
tén od programového ¥édku, jeho¥ &fslo Jje za slovem RUN
uvedeno,
VloZenim p¥ikazu GOTO, za nim# nutno uvést &fslo ¥ddku a nd-
slednym stiskem tlad{tka CR. V tomto pPiped& bude program
spu¥tén rovnd% od programového PFddku, jehok &fslo bylo za
slovem GOTO uvedeno, asle pokud byly v pamdti po&ftade vioZeny
n&jské hodnoty a Petdzce, z pamdti se pPi tomto zpdisobu star-
tu programu nemaZou, narozdil od predchozich pF{padd 1/ & 2/.

3

X

Program, ktery je v chodu, lze na libovoln& dlouhou dobu
pozastavit stiskem tledftka CTRL., Dal¥i chod programu pokraZuje
Po stisku libovolného Zerného tladitka.

Chod progremu lze trvale zastavit sou¥asnym stiskem tla¥{-
tek CTRL a C. Na obrazovece se objevi hléSen{ o pierudeni pro-
gramu a jeho dal3f chod miZe nastat jen prostfednictvim pFikazt
RUN nebo GOTO s p¥fslulnymi paremetry.

V¥pis programu na obrazovce lze ziskat vloZenim prikazu
LIST & nédslednym stiskem tladfitka CR. V tomto pripadé se vypis
programu na obrazovce objevi po¥ineje Fddkem s nejni%ifm ¥fslem.
Pokud za pffkazem LIST uvedeme jedtd &fslo programového Fédku,
vypis ne obrazovece zadind fddkem s timto &f{slem, p¥ipadnd nej-
bliZ¥im vy33fm. Vypis del¥fho progremu na obrazovce lze poza-
stavit, resp. trvale zastavit pomoef CTRL, resp. CTRL a C tak,
Jeko je tomu p¥i zastavovéni chodu programu.

Do poditale vloZeny program lze opravovat. Tyto opravy
Jsou z hledigka svého provedeni trojtho typu:

1/ Oprave konkrétniho programového Fadku.
Provddime ji pomoef posunu kurzoru, prepisu znaki, menipulace
s tleditky IC a DC tak, jek je popséno p¥i opravdch vyrazd
v re¥imu pf{mého vypo&tu. Nesmime pouze zapomenout, e po
provedeni oprav je nutno piesunout kurzor za posledni znaek
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na programovém rédku a pak stisknout teprve tlaiitka CR.

2/ Vloteni chyb&jiciho programového ¥ddku do programu.
Opravu provédime tak, Ze na novy Pddek napi¥eme jeho rddkové
¥fslo, pak jeho vSechny p¥ikazy @ nédslednd stiskneme CR.
Doplndny 4dek se automaticky zaredi v programové pam&ti po-
&{tade na mfsto, které mu podle Pddkového &isla pPislu3i,
Zde vidime, %e nenf vyhodné p¥i programovéni volit Fddkovéd
%{sla tak, aby ndsledovala bezprost¥ednd za sebou - Zédny
¥ddek pak nelze do programu doplnit.

3/ VypuSténi{ prebyte&ného rddku.
Opravu provddime tak, Ze na zadétek rédku na obrazovce napi-
Zeme Fddkové $islo doty¥ného programového Fédku a stiskneme
néslednd tladitko CR. Programovy Fédek s timto ¥f{slem je
tekto z programu vypu3tZn.

pamgts_po

Méme-1i v pamdti po¥itale hotovy a vyzkouSeny program, pak
lze po¥{dit jeho trvalou nahrévku na magnetofonovy pések. Po
nahrévece ne magnetofonovy pdsek zist4véd progrem i nadéle v pa-
méti po&ftade neporuleny.

Méme-1i program ve formd nehrévky na magnetofonovém pésku,
1lze ho prenrdt do pemsti po¥itale. Megneticky zdznam programu
na pésku zlstévd pfitom zachovén, pamét poditade je mutno pred
touto prehrdvkou uvolnit od programd predchozich stisknutim
tladitka RES.

V obou p#ipadech musi byt k potitali pfipojen magnetofon
t¥{- ¥ pStikolfkovym pPehrdvacim kabelem. Postupy pti nahré-
véni a piehrdvéni programi jsou ndsledujici:

a/ Prehrdvéni progremu z pamdti poditae na megnetofonovou
kazetu:
1/ Na obrazovku napf3eme pfikaz MSAVE.
2/ Zapneme nahrévéni magnetofonu s vloZenou kazetou.
3/ Po asi 5 sekundéch stiskneme tla¥ftko CR.
4/ UkonSeni nehrévky ohlds{ po&f{ta& slovem READY a blika-
jleim kurzorem.

- 15 -

b/ Prehrdvéni programu z magnetofonové kazety do paméti politale:

1/ Tle&itkem RES uvolnime pamét poXftade od predchozich pro-
grami.

2/ Na obrazovku napiSeme prfikaz MLOAD.

3/ Zapneme pFehrdvéni magnetofonu.

4/ A% magnetofon zadne snimat pilotnf kmitoZet /piskdn{/
pred nahrévkou programu, stiskneme tladitko CR.

5/ Ukon&eni pfehrdvky ohlésf poditad opé&t slovem READY a
bikajieim kurzorem.

1/ Pokud se nepodaff v p¥ipad? b/ progrem do paméti nahrét,
miZe to byt zpisobeno tim, %e podftad md pripraven vstup
Pro magnetofon s jinou polaritou signdlu. V takovém p{pad¥
stiskneme tlaZitko RES, napiSeme na obrazovku

POKE 27, 214

a stiskneme tla¥ftko CR. Déle postupujeme podle pokynd
v bod® b/ po¥inaje 2/.

2/ Pokud n¥které programy vy¥adujl specidlnf zptisob pPehrdvéni
z magnetofonového pdsku do pem&ti po¥ita¥e /z divodu zkré-
ceni{ doby prehrdvky/, je presny postup pro nahrdévénf uveden
v doprovodnych materidlech k programu,

3/ Je samozfejmé, ¥e kvalitu prehrévky ovliviuje Zistota hlav

magnetofonu a jejich sprévné nastavenf na megnetickou
stopu.
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4a3s P¥ikezy @ slova_jazykas BASIC 6_a BASIC_G
O pffkezech a slovech jazyka BASIC 6 se mile zaldtednfik BYE Y8 plechod do z:ezimu MONITOR
podrobn&ji informovat v p¥irulkdch /1/, /2/ g d4stefnd i /3/. CALL CALL 3452 ;%gni strojového programu od adr.
Proto uvddime pouze jejich prehled v tabulce vietnd jejich nej= CLEAR CLEAR mazéni zavedenych prom&nnych,&tent
3 s 1
ddleZitéjsich vliastnostf. BASIC G obsahuje navic pifkezy pro seznamu dat pak probihd od potdiku

CLEAR 8¢, 188 definuje oblast prom&nnych a USR

préei s jemnou grafikou, které ve zmfn¥nych pF{rudkéch nejsou

e proto zde budou uvedeny podrobndji. cony coNr pokralovéni progremu po STOP
CLS CLS maie pouze obrazovku
DATA DATA 4¢,5,ETA seznam dat &fselnych i Yetdzcovych
1/ Pro préci s jemnou grafikou nutno zasunout do podftade DEF FN DEF FNA(X,Y) definovéni uZivatelské funkce
rovn¥ modul GRAFIK, ktery je volnou pam¥ti RAM o rozsahu FNA(X,Y) vyvoldn{ definovaného vyrazu
16 KB, kterd neni pifmo adresovatelnd a zobrazuje se celd DI DIMA(3¢,21) ;.‘é’ﬁ::ﬂf :b:‘l’?::rgzggr‘;épro prvky
na obrazovce paraleln¥ s oblast{ VIDEORAM. Pamifové mista END END Yonec progremu
modulu GRAFIK se zobrazujf v 64 sloupcich a 256 PFédeich, FREE FREE A Zruleni pole zavedeného DIMAC...)

tedy ne obrazovee je celkem 512 x 256 bitd. Je-1li ndktery FOR TO STEP | FOR I=§ TO 2¢ programovy kone&ny cyklus od # do

bit obsazen jedni¥kou, na odpovidajicim mfst® obrazovky je STEP 2 2@ po kroku 2
Y s . 1
sv&tly bod, je~1i obsazen nulou, je odpovidajfc{ bod tmavy. f ? NEXT NEXT I ukon¥eni kone&ného cyklu
Proto ¥{kéme, ¥e tato grafika mé 512 x 256 bodd. ] GET GET 15,117,14 logicky soudin prvniho a t¥etiho
2/ 7 phi : _ parametru porovnéni s dm
/ p edchozfho vyplyvd, Ze na obrazovce televizoru se zobra Q‘S prvnim pax"ametrem je &fslo na port\.}
zuje soufasné oblast VIDEORAM a oblast pamdti modulu GRAFIK. T jeho% adresa je za GET, Porovndni
4 i 4 se_d&je ve dvojkovém kodu, je-li
Mazéni .ob]:aau \fIDEOBAll se provéd{ p¥fkazem CLS /viz déle/, relace splndna, prejde “'na dal-
ktery je jek v jazyce BASIC 6, tak i v jazyce BASIC G. 3{ piikaz, v opaéném piipad¥ se
Mazdni pem&ti GRAFIK /a tedy obrdzkd a itvard nekreslenych porovnévéni opakuje.
GOSUB ‘GOSUB 1567 prechod na podprogram, zadinajici
Jemnou gr;:ﬂ:ou/ se provédi jinym p¥ikazem, ktery je pouze ne programovém Fddku 1’ 567
y 3 ;BZ:S: h SI:Jli : : b:defpopsén déle. . RETURN RETURN nédvrat z podprogramu
i: n::lt vb.:s. 1lov mista modulu GRAFIK s? zobrazujf tek, GOTO GOTO 158 prechod na programovy Fddek 15¢
nulty bit je vlevo, sedmy vpravo. Jesou~li vSechna pamd- IF THEN IF A=f THEN 3% | je-1i vyrok pravdivy, pfechod ne
fové miste modulu GRAFIK obsazena nap¥fklad decimélnim réddek 3¢@, v opainém Pf‘ipﬂgé se
&1sly i 3 5 . vde za THEN ignoruje a politad
slem 9, pak obsazeni bitd je ndasledujfef: zpracovévé pifkez nésledujici
19019998 . INPUT INPUT 4,B,C3 zagtavi program a Seké na vloZeni
INPUT"clslo",A hodnot z klévesnice
LET LET A=1.47 prirazeni &isla nebo Petdzce
LET Bg="Novy" danému identifikdtoru
8/ gﬁKEH: LIST LIST vypi¥e program na obrazovku od
LIST 58¢ zaddtku, resp. od programového
AUTO AUTO i Sdks ofF
ggtg:g;‘::cﬁ &islovént F&dkd po 14| LLIST LLIST vypie program na tiskdrnd od
AUTO 5 #{slovént s diferenct 5 LLIST 5¢¢ za¢dtku, resp. od programového
AUTO 199,18 tfalovéni od ¥edku 199 s dif. 1 tédku 540
3 LPRINT LPRINT A,Bg peani hodnot &fselnych i Fetdzco-~
CTRL [ zrudeni re%imu AUTO LPRINT"I" 151" vych prom&nnych, resp. textd na
tiskdrné
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MEM MEM vypiSe rozsah volné paméti RAM Fddku je 64 znakd. Sloupce jsou &Islovény od @ do 63, PFddky od
MLOAD MLOAD gi‘ehrage‘progaméz magnetofonu # do 31. Z toho vyplyvaji rovnd% i meze pro parametry u pFi{kazy
0 _pamcti poCitsfe PRINT & a PRINT TAB v tomto prfpadd. PFfkazy PLOT @ UNPLOT majf
MSAVE MSAVE pfehraje progrem z pam&ti poZitale
MSAVE 257 na magnetofonovy pések - “bud cely, nyni prvni paremetr v mezich {#; 127> , druhy v mezich
resp. od ¥édku 25 L 9; 63)
ON GOSUB ON A GOSUB 4,19 | je-1i A=1, pi'echod na podprogram naf
¥ddku 4, je-li A=2, prechod na pod-| b/ Funkce, majici za_srgument nebo_funk&ni hodnotu Petézec:
program na Pddku 1 £ I e
ON G0TO ON A 0010 5,16 | Je-3t Ao, PEeene ma kider 14 CHRS CHRE(X) znak s ASCII kédem X nebo »fdfcy
znak
ouT our 4, * vysléni ¥{sle | na port o sdrese 4 INKEY3 INKEYR znak odpovidajici stisknutému
PLIST piﬂgazyipro dal31 perifernt tladitku
PTAPE zarizen LEN LEN(AS) urdi pofet znakd Fetdzce AZ
POKE POKE 26, 1 obsezeni adresy 2¢ &islem 1 LEFTS LEFT(A%,3) zobrazi z AZ prvni t¥i zneky zleva
PLOT PLOT 4,18 zobrazeni Stveredku na daném mistd RIGHTE RIGHT#(AZ,4) zobrazi z A% posledni 4 znaky
PRINT PRINT A, Bg psanf hodnot &fselnych i ret¥zco- R MID; MIDZ(AZ,3 zobrazi z A 5 znakd polinaje 3.
PRINT "IQ 151" vych prom¥#nnych na obrazowvku; 1 2 (a2, »5) > P de 3
PRINT & 4,6"A" psani pismene A na 4. Pddek a § VAL VAL{C3) pfevod ¥fselného Fetdzce na &fslo
6. sloupec na obrazovce STRZ STRS(C) zobrazi Petdzec, ktery je znako-
PRINT TAB(9)"A" | psan{ do 9. sloupce na obrazovce i vym prevodem &isle
READ READ A, B, C& &teni dat ze seznamu za DATA ! ASC ASC(AZ) x6d ASCII prvniho znaku A3
FEM REM poznéuka ¢/ Funkce pigobici na_Xiselny argument:
RESTORE RESTORE &teni dat od poldtku seznemu za T SeSsSessesmoTemtoenEemEEes
DATA
RESTORE 3% Etent datézei‘:eznamu za DATA na ABS ABS(X) absolutni hodnota
programovén Pédiu 3p ATN ATN(X) arkus tangens
RUN RUN start programu od poddtedninho PFadku } .
RUN 1508 start progremu od rédku 15¢# cos cos(x kosinus
STOP STOP Zastaveni programu EXP EXP(X) exponencidlni funkce
SCRATCH SCRATCH Zrudeni progremu HEX HEX(X) piegoégtéi\e:itadecimélniho &igla
na deciméln:
1 dené poloze
UNPLOT UNPLOT 4,1 vymazéni &tverefku v.uve ené P! INP INP(X) dekadické &fslo, které je na
WAIT WAIT(58) &ekéni padesdt desetin sekundy portu s adresou X
INT INT(X) celd &ést &isla
Upo! L0G LOG(X) pbirozeny logaritmus
" P#i pouritt modulu VIDEO 32 je nutno si uvddomit, Ze zo PEEK FEEK(X) 8islo ne pam#i, mistd o adrese X
u -
,1 pouziti m v 9 s ’ A PTR PTR{X) adresa prvniho ze &ty¥ pam&iovych
brazuje 32 znekd na 32 Pédeich obrazovky, r4dky a sloupce jsou PIR(XE) mist, ne ni% je uloZena hodnota X,
. i resp. adress pam, mista, kde je
Cloorny 0§ ). 1 oo L e e e G A
. v -
: :z e o 8 . o ;’Z 63}“ a3 o RND RND(9) pseudonahodné &fslo z < #; 1)
el .
i pouzitf modulu 4 je 3 , ale na ka¥dém SIN STR(X) sinus
SQR SQR(X) druhé odmocnina
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TAN TAN(X) tangens

USR USR(A) vyvoldnf strojového programu od
adresy A

WORD WORD(A) vyvolédni strojového programu od
adresy A

SIZE XX, XY, ¥X,YY volbe tvaru, sklonu, sméru pfsma
WRITE W3 tigk Petdzce WZ

NARROW - volba mezer mezi znaky

WIDE -

> 4> B vEt31 ne¥

< c<6 men¥i neZ

< = p<=1T men&i nebo rovno
> = X>=x v&t81 nebo rovno
= 8 =R rovae

<> w<>Q nerovno

AND logické "A"

NOT logické “NE"

OR logické "NEBO"

Poznémky :

1/ Po¥fte® IQ 151 zobrazuje logickou jednilku ¥fslem -1, logic-
kou nulu &{slem #.

2/ Logické spojky mohou pisobit nejen na relace, ale i na &fsla
nebo ¥iselné vyrazy., Bli¥e o tomto viz /2/.

e/ Bfikazy pro kreslife:
Konkrétni specifikace piisobeni t&chto p¥ikazd a meze pro

Jejich parametry je nutno hledat v névodech k denému kreslidi,
proto uvddime pouze informa¥nf vyznam t&chto pifkazi.

jazyk g
Jazyk BASIC G obsahuje vZechna slova a piikezy Jjazyka
BASIC 6, uvedend v pPedchozim textu. Navic obsshuje ndsledujici

piikazy pro jemnou grafiku.

8/ Pfikazy pr zeni a_vymezeni kresifci plochy:

Brfkez ERASE X

Pomoe{ tohoto pPikazu lze zeplnit viechna pemdfovd mista
modulu GRAFIK celym decimdlnim &fslem X z intervalu <@; 255>.
Toto &{slo je sutometicky prevedeno do dvojkového xédu a zpliso-
bi rozsviceni odpovidajfcich bodd na celé obrazovce, které od-
povidajf bitdm obsazenym jednifkou. ERASE # pisobf tedy vymazéni
obrézkd v jemné grafice a lze psdt v tomto pripad® ERASE bez
parametru. ERASE 255 rozsvit{ celou obrazovku.

kaz LIMIT X1,X2,Y1,Y2

Tento pif{kaz vymezi na obrazovce obdélnikové pole /provede
tzv, aktualizaci ¥4sti obrazovky/. VeZkeré obrézky v jemné gra-
fice budou pouze v této aktuslizované plo3e. Parametry v pii-
kezu LIMIT mus{ splfiovat nésledujfci podminky:

g £ X1 £ X2 £ 511
g £ Y1 < Y2 £ 255 .

Piikaz Pareametry V¥znan

ORG X,Y Inicializace kresliciho sysiému Nepou%ijeme-1i p¥{kazu LIMIT, kreslen{ v jemné grafice probihd

MOVA presun pera do XA, YA na celé plofe obrazovky, kterd je v tomto pifped# aktualizova-

VECTA XA,YA tselke do XA, YA nou plochou.

POINTA pfesun do XA, YA a tedka

MOVR piesun pera o XR, YR krokd P¥ikaz PEN A

VECTR XR,YR Use&ka XR, YR kroks Il =

POINTR presun o XR, YR krokd a telka Usedky @ kiivky v aktualizované ploSe kreslf tzv. pero.

SPEED S modifikace rychlosti kresleni Jaky “hrot" toto pero bude mft, uriuje prikmz PEN A, jehoZ pa-
remetr A mdZe nebjvat pouze hodnot @, 1, 2 s timto vyznamem:
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PEN 2 - nastavuje hrot kreslici bile; -2, =1, 1, 2 s timto v§znamem:

PEN | - nastavuje hrot kreslic{ &ern&;

PEN § - nastevuje hrot kreslici inverzn& /tj. zhasind
rozsvicené body a rozsvécuje zhasnuté p¥i
pohybu perse/.

Tento pPfkez nemé 24dné parametry a zplisobf pouze orémovéni
aktualizované plochy. O tom, zda rémefek bude bily, Zerny, nebo
inverznf, rozhoduje hrot pera, nastaveny piikazem PEN A.

Tento p¥fkaz m& obdobnou funkei jeke ERASE X s tim rozdilem,
%e plsob! pouze v predtim ektualizovené plode /viz pifkaz LIMIT/.
Pr{kez FILL lze uvést i bez parametru a mé pak nésledujfci

wlastnosti:

1/ Je-1i predtim nevoleno PEN 2, pisobi FILL jako FILL 255.

2/ Je-1i pPedtim navoleno PEN §, provede FILL inverzi celé aktu-
alizované plochy, af je paremetr za FILL jakykoliv, pFipadnd
%4dny.

E

Pomoc! tohoto prfikazu lze zavést soufadny systém v ektuali-
zované plo3e obrazovky. Za pifkezem musi nédsledovat Styri Zisel~
né paremetry oddslené drkemi, majici vyznem uréitjch souiadnic
bodd /prisedikd soutadnych os zavéddného systému s okrajem aktu-
alizované plochy/ & jsou to tedy zéroven minimélni a meximélni
hodnoty soufadnic v sktualizovené ploSe. Napiiklad tedy prikaz
SCALE #,20¢,0,20¢ zevede souradny systém tek, Ze jeho poldtek
je v levém dolnim rohu aktualizované plochy a maximélni hodnoty
soufadnic v této ploZe jsou v obou smérech 28g.

b/ Piikazy pro_posuvy kreslic

Pi{kaz DRAW_X,Y,P

Pomoe! tohoto prPikazu provédime posuv pera po aktualizove-
né plode do bodu o soutednicich X a ¥ /% soufadném systému za~
vedeném pffkezem SCALE/. T¥eti parsmetr P v pfikazu $1df “zve-
d4ni” a "spou¥téni® kresliciho pera. P miZe mit hodnoty pouze

P =2 - presun pera a po presunu jeho zdvihnutij

P =1 - pPesun pera a po pfesunu jeho spuliténi;

P = -1 - spuitdnf pera a pak jeho piesun;

P = -2 - zdvihnut{ pera a pak jeho plresun.
Pokud je pero pfi posuvu spudténo, druh kresby /bilé, fernd, in-
verznf/ zévis{ na tom, jaky hrot byl predtim navolen pfikazem
PEN.
Prikez R 2X,F

Tento pfi{kaz pisobl analogicky jako DRAW pouze s tim roz-
dilem, %e X a Y v pifkazu RDRAW jsou soufadnicemi koncové polohy
pera v soufadném systému, jehof pofdtek je v bod&, do n&ho% bylo
posunuto pero po ukondeni pPedchoziho pfikazu DRAW. Jednotky na
osdch tohoto nového soutadného systému jsou stejné jako v sou-
fadném systému, zavedeném prikazem SCALE.

Tento pi{kaz pisobi enelogicky jeko prikez RDRAW pouze s tim
rozdflem, Ze po ukonfeni posuvu pera p¥{kezem IDRAW se automa-
ticky stévd koncové poloha pera podtkem nového souradného sys-
tému pro ndsledujicf p¥{kaz RDRAW nebo IDRAW.

Brfkez PDIR U

Tento pfikaz zpsob{ oto¥eni soutadného systému v kledném
smyslu okolo jeho poddtku o dhel U /v radidnech/. Pomoci pPikezd
RDRAW, IDRAW se pak v otodenych sourednicich kresli. Po inicia-
lizaci jazyke BASIC G je nastaveno FDIR #, tedy souradné systémy
ne obrazovce majl jednu osu vodorovnou, druhou svislou.

Pou¥ijeme-1i pfikazu PDIR U, pak soufadny systém zdstdvéd
ototeny do té doby, pokud nezvolime dsl¥im p¥{kazem PDIR U jiné
natodeni.

o/ Biikszy_pro_psani texid:

V§choz{ bod pro kresleni textd v aktuslizované plode je kon-
covym bodem posunu pera prost¥ednictvim pFikezt DRAW, RDRAW, nebo
IDRAW. Druh kresby /bild, Sernd, inverzni/ zdvis{ opét na pred-
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chozim navoleni hrotu pera prostfednictvim p¥fkazu PEN.
Elfkez LABEL

Tento piikaz mé analogickou syntaxi jako prfkaz PRINT e ur-
fuje, jaky text, ¥fslo nebo proménnd bude jemnou grafikou na
obrazovce vykreslena. Texty /Pet¥zce/ je nutno psét za prikazem
LABEL v uvozovkéch, ¥isla a prom&nné bez uvozovek.

Brfkez LROT U
Pomoc{ tohoto pifkazu jde zm&nit smdr psani pismen a zna-
kd. Pismena a &isla jsou vZdy ke zvolenému sméru kolmé. U je

udhel mezi vodorovnym smérem na obrazovce a smérem pisme & je
v rediénech,

Bifkaz LTYPE S,V,0,R

Pomoci tohoto p¥fkazu se Etyfmi perametry oddidlenymi &drkou
volime 3ffku, vysku a mezeru plsma, rovnd% i vzdélenost mezi
tiskovymi Fédky. Poslednf dva parsmetry neni nutno v piikaze
zaddvet, nejsou povinnd,

V¥znam parametrd v pfikezu LTYPE je ndsledujici:

VFSK8 ZnAKU ssesiceeasacsenaane 2.8 x V obrazovich bodi;

1Pk 2N8KU tivesereasseascsnss 203 X S obrazovyeh bodd;

odstup mezi znaky ........ F.56 x O x S obrazovych body;

odstup mezi PEAKY e.ses... £.23 x R x V obrazovych bodd.
Brfkez LREF N

Pomoci tohoto prikazu lze jednoduchym zplsobem stanovit
polohu népisu vzhledem k bodu, kem se presunulo kreslic{ pero
p¥i poslednim p¥ikazu DRAW, RDRAW, IDRAW.

Téchto poloh je celkem 9, tedy parametr N mi2e nabyvat
pouze hodnot celych &fsel #, 1, 2, ves , 7, 8¢

K vykladu parametru N je nutno si uv&domit, %e kaZdé slovo,
af je jiZ z jednoho nebo vice znekdl, vypliuje plochu obdélnika
/piipadng Etverce/. V této plode je definovdno 9 bodd - viz
nésledujic! obrézek, kde jsou body oznaleny svymi poradovymi
&isly, toto¥nymi s hodnotami parametru N.

JestliZe je napfiklad N = 4, tedy v progremu je pFikaz
LREF 4, pek ndpis bude umistén tak, %e koncovy bod predchoziho
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posuvu pera bude toto%ny s prise&fkem dhlopf{Sek plochy ndpisu.
Je-li N = @, pak tento koncovy bod pFedchoziho posuvu pera bude
totoZny s levym dolnim rohem plochy nédpisu.
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Priorita_7 - unérnf minus

-X /vytvoteni opainého &isla k X/
Priorita § - nésobeni a d&leni

operdtory % a /
_5 - sel{téni a odediténi

operdtory + a -

operdtory < , =, >, £ =, a dal3d{
Priorita 3 - negace

operdtor NOT
Priorita 2 - konjunkce
operdtor AND
Priorita i - disjunkce
operdtor OR
B/_Seznem_ ridfcich znakd volitelnjch prostlednictyim CTRL

Pomoci stisku tladitke CTRL, pfipedn¥ soudasného stisku
CTRL & jiného vhodného tle&ftka lze vyvolat ndésledujfici ¥innosti:

CTRL - zastaveni chodu nebo vypisu programu, dal3i
chod nastene po stisku libovolného Zerného

tladitka
CTRLA - zruleni poal ti znakd na obrazov
CTRLE -~ zablokovéni, resp. odblokovéni kldvesnice
CTRIC - trvalé zastaveni chodu nebo v¥pisu programu
CTRLG  ~ akusticky signdl .
CTRLN - pPepnutf z grafického do normélniho refimu
CTRLO - prepnuti do grafického refimu
CTRLR - pfepnuti{ z inverznfho do normélniho reZimu
CTRLS - prepnut! do inverzniho reZimu
CIRLL - zru8eni reZimu AUTO

BliZe k pou¥itf t&chto ¥dfcich znakd viz napf. /1/.
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/_Seznep_chybovgch hldseni v reZimu

PFi zpracovéni vypo&td a vyrazd v jazyce BASIC ném poditad
nids{ pripadné chyby. V chybovém hléSeni je nejdrfive hv¥zdilka,
pek nésleduje xéd chyby /viz seznam niZe/, pak slove ERROR.
Pokud je chyba v programovém Fadku, je ze slovem ERROR &islo
tohoto programového Fédku.

g% - k prikezu NEXT chybi prikaz FOR

#1 - syntaktickd chyba

@2 - pou%it p¥fkez RETURN misto p¥ikazu GOSUB

93 - nedovoleny prikez v neoisloveném Fédku, pripadn&
prikaz READ nenadel data

@4 - perametr mimo povolené meze

#5 - ¢iselné prepln¥ni

§6 - zeplnéni peméti vyhraZené pro BASIC

#7 - odkaz na neexistujici Fadek

g8 - prekroleni povolené velikosti indexu

#9 - opakovand deklarace téhoZ pole

1§ - d&litel roven nule

11 - neo¥islovany piikez INPUT nebo DEF FN

12 - nedovolend operace s Fetézcem

13 - pPeplndni oblasti string nebo USR

14 - Petzec delSf nei 255 znakd

16 - v deném pripad® nelze pokralovat pifkazem CONT

17 = pro pouZitou situaci chyb{ p¥ikaz DEF FN

18 - peremetr v&t¥{ ne% 65 535

19 - prekrodeni parametru v pi¥ikazu PLOT nebo PRINT &

2@ - pokus o zrudeni neexistujiciho pole

21 - identifikétor nezalind pismenem

22 = pPekrofeni poltu paremetrd definovené operace

26 - parametr u SPEED mimo povolené meze

27 - chybné zedéni parametrd u piikezu SIZE

28 - neni pripojen kreslid
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b/ Chybové_hléSenf v_BASIC G

K8dy chyb v rozmezi #¢ a% 28 jsou totoZné s hléSenimi
v BASIC 6. Kromé& tichto obsahuje BASIC G ndsledujic{ chybové
hlé3eni:

24 - chyba v zaddni X-ového perametru v pi¥fkazech
DRAW, RDRAW, IDRAW

25 - chyba v zedéni Y-ového parametru v p¥ikazech
DRAW, RDRAW, IDRAW

78 - nevhodn¥ zadané parsmetry v pPikezu LIMIT

nam_#{dfefch znakd volitelnych pomoci PRINT CHRZ(N)

dané N se provede nésledujici ¥innost:

-
[

akusticky signdl

8 - posun kurzoru vlevo

9 - posuv kurzoru o 8 pozic vlevo

12 - pPesun kurzoru na nulty sloupec a Pddek

13 - ukonfen{ Pddku, zrulenf{ inverznfho a graf. reZimu
14 - prepnuti z grafického do normélnfho refimu
15 - prepnuti do grafického reZimu

18 - prepnut{ z inverzniho do normélniho refimu
19 - prepnuti do inverzniho reZimu

24 - posun kurzoru vpravo

25 - posun kurzoru nehoru

26 - posun kurzoru dold

28 - vsunuti znaeku v délce tiskového Fédku

29 -~ zrufeni znaku v délce tiskového Fadku

31 - mazénf obrazovky /jeko pi¥tkaz CLS/

Bli%e o plsobeni nikterych z téchto Ffdfcich znakd viz /27
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E/_Tabulka_znakd s jejich kéds

KaZdému zneku, ktery poita& pouiivd, je prirazeno celé
decimélnt &fslo z intervalu £ @; 255> , které se nazyvé deci-
mélntm kédem p¥fslu¥ného znsku. Pozitivni zneky meji kddy v ine
tervalu {#; 127> , inverzni znaky v intervalu £ 128; 255 .
Dekedicky kéd odpovidajfcfho inverzniho znaku Jje mo%no dostat
z dekadického kddu pozitivniho zneku pridtenfm &isla 128.
Decimélnf kddy pozitivnich znakdi jsou nésledujfef:

A ] 32 64 ® | 96
1o 33 ! 65 A | 97 a
2 33 - 66 B |98 b
3 ¢ 35 # 67 c 99 c
4 -~ 36 2 68 D |189 d
5 < 37 % 69 E |1 e
6 ¢ 38 & v F |82 4
79 39 - lm 6 |3 g
8 4 49 [S 72 H |184 h
9 @ 41 )y |13 1 hes i
g 42 & | 74 5 |1g6 3
n 43 + % X |g7 k
12 44 ’ 7% L [1gs 1
13 45 - 77 M (199 m
14 46 . 78 N |11g n
15 47/ 79 0 |11 o
16 48 g |8 P j112 p
17 49 1 81 Q 3 q
18 59 2 |8 R 114 r
19 51 318 s |15 s
2¢ 52 4 84 T |16 t
21 53 5 |8 U |17 u
22 53 6 {8 Vv |18 v
23 55 7187 W |19 w
24 56 8 |8 X |12g x
25 57 9 |8 Y |21 b3
26 58 : 98 z ez z
27 59 H 91 3 123 {
28 60 < | 92 N\ 124 1
29 61 =193 1 25 3
3¢ 62 > b 9a A h2e &
3t 63 2 95 — |27

Eoznénka:
. Dekadické kddy lze prepokftat na hexsdecimélni, které
se pou?ivaji pPi prdeci v reZimu MONITOR.

Bli’e o kddech znekl viz také /2/.
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Do reZimu MONITOR se piejde z re#imu BASIC nap¥fklad stise
kem tlad{tka BR., Podital je v reimu MONITOR autometicky po
zapnut!, neni-li pFipojen modul BASIC 6 nebo BASIC G. V tomto
pripad® podfta& neakceptuje prikez R reiimu MONITOR. V reZimu
MONITOR akceptuje po&{tad pouze ni¥e uvedené p¥ikazy, v nichi
v3echny parametry jsou hexadecimélni a odd&lené Zérkou. S vy-
jimkou prfikazu R & S ukondujeme p¥ikazy reZimu MONITOR tla&{t-
kem CR. P¥ikez R plsobl automaticky bez nésledného stisku CR,
po vloZen{ prikazu S a parametru nutno stisknou tla¥ftko SP.

Fal, 82,4

Naplnénf pam&fového prostoru od adresy al do a2 znakem,
jeno¥ kéd je d.

R

Névrat na adresu uloZfenou ne paméfovych mistech s hexa-
decimlnimi adresami 15 a 16 - v&t3inou névrat do reZimu BASIC.

S_al

Zobrazf adresu al, obssh pamifového mista s touto adresou
& poml&ku. Chceme-li zm&nit obsah tohoto paméfového mista, na -
pifeme jeho novy obsah za poml&ku & stiskneme CR.

Ulo¥eni ndvratové adresy a spudtdn{ programu od adresy al.

G_al

Spusté&n{ programu po&inaje adresou ai.

L_al

Nahraje z magnetofonu do pam¥ti politae progrem ve siro-
jovém kddu od sdresy rovné soudtu al+a2, kde a2 je adresa uve-
dend v nshrévaném bloku dat.

X

VypiSe obsahy viech registrd. VloZfme-1li za X jméno regis-
tru, vypife se jeho obsah a pomlZka. Obsah zvoleného registru
je mo¥no zm&nit zdpisem nového ddaje ze pomléku.




- 32 -

¥al, 82, 83

£eal, 8

Piesunarblok dat za&fnajfc{ na adrese el a kondic{ na
adrese a2 do bloku zafinajiciho na adrese a3.
2,83

Nahraje ne magnetofonovy pések blok dat, za¥fnajic{ na
edrese al a konfic{ ns adrese a2 a adresu a3. Po zpdtném prehrd-
véni{ do pam&ti poditade p¥ikazem L se spust{ automaticky stro-
Jovy progrem od edresy al+e3. B&h programu se po nahréni auto-
maticky nespusti, jsou-li v pFfkazu W pouze dva prvni parametry
a tfet{m parametrem je nula.

D_al

VypiZe na obrazovku v hexadecimdlnim tvaru blok dat zali-
najfci na adrese al tak, aby zaplnil obrazovku. Ve vypisu je
moZné pokradovat stisknutim libovolného tladftka.

Pozngimky:

1/ Ve8kerd ¥isla a edresy, zedédvené v re¥imu MONITOR, jsou hexa-
decimélni,

2/ Zkratky al, a2, a3 zastupujf! hexadecimdlni adresy /maximdl-
nd &tyfeciferné/. Zkratka d zastupuje dvojciferné hexadeci~
mélni &fslo /hexadecimdlni kod znaku/.

Bli%e o poufiti e funkei p¥fkazd reZfimu MONITOR viz /2/.
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Prostiednictvim vhodného obsazent psmé{ovych mist s niZe
uvedenymi edresami lze m&nit n&které pracovni parsmetry pof-
tade - hustotu tédek, prechod do jinych reZimd apod. Adresy uvé-
dime hexadeciméln&.

Bli%e k vyu%rit{ nskterych adres viz /2/.

g984  2OES - vrchol pem¥ti RAM /7FFF pro 32 KB/

2006 - tasovad kldvesnice & blikdéni kurzoru

2987 - p*i nenulovém &fsle kurzor nebliké

2898 - POGA - %asoval ~ &{ta¥ po 2¢ ms a ndsobeich
&islem 256

2088 - kdd znaku pod kurzorem

gggc  #8gD - adresa kurzoru v oblasti VIDEORAM

S9PE - #fslo sloupce, v ném¥ je kurzor

299F - ¥fslo Padku, kde se nachézl kurzor

gorg - status semigrafiky /sudé-norm. re¥im,

liché-graficky refim/

gg11 -~ status inverze /sudé-norm. reZim,
liché~inverzni reZim/

M2 - konstanta pro IC, DC

2813 - poZet tiskovych Pddkd na obrazovce

2814 - hustota P¥ddek na obrazovce

2e15 2916 - névratové adresa po BREAK

ge17 - vy3ka ténu

ggie - délka ténu

2019 goA - umistdn{ bufferu pro magnetofon

#21B - polarita signdlu z magnetofonu

agic - meziblokovéd mezera

281D 9G1E - teply start BASIC

g F - délka PAdku na obrazovce /2fH pro
VIDEO 32, 4fH pro VIDEO 64/

ggeg  @g2! - umfstin{ za¥&tku oblasti VIDEORAM
/EC#@H pro VIDEO 32, EB@EH pro VIDEO 64/
- 34 - - 35 -
g2 - zobrazeni obsshu registru F
gp23 - zobrazeni obsahu registru A OBSAH
824 - zobrazeni obsahu registru C str.:
2825 - zobrazeni obsahu registru B
2826 - zobrazenf obsshu registru E UVOd seeesseresrsesressssnsssssscsne 1
227 - zobrazeni obsahu registru D 1. Zékladni informace s parametry .. 2
P28 - zobrazenf obsahu registru L 1.1. Zdkladni pP{sludenstvi poZ{te¥e sssessescescscsssss 2
2829 - zobrazen{i obsahu registru H 1.2, Moduly politale R L L L 2
#p24  PP2B - zobrazeni obsahu registru SP 1.3, Odriba potitafe a moduld .... ceseseness 4
#@2C  @g2D - zobrazeni obsahu registru PC 2. Popis po¥ita¥e a jeho zapojeni ...e. cesens 4
2.1, Zepojen! poditafe a zékladnich periferif .. 6
2.2, Klévesnice poditade ccecesccssncrssnenvocens 6
s : : 3, Provéddni vypodtd na podfta¥i IQ 151 ... ceesesssss 8
Pokud je Sty¥ciferné hexadecimdlni &fslo uloZeno ne iivou 3.1. Préce v refimu pi{mého vypodtu .. cesssses B
sousednfch pam&fovych mistech, pak na pamdfovém mistd s ni%3f 3.2. Odstrefiovén! chyb pri vypodtech .. vervscavees O

adresou jsou uloZeny dve ni¥3f rady &¢isla, na sousednim pamé&-

fovém mist¥ s vy331 adresou jsou uloZeny dva vy33i Pédy &isla.
Toto plat{ i pro ndsledujici p¥ilohu.

H/_Adresy_s_informecemi_o_uloZeni programu v_jazyce BASIC

do_pamgti pofitafe s o poloze oblasti USR

1/ Adrese konce zéznamu progremu v jazyce BASIC v pam&ti podi-
tade je na pamdfovych mistech s hexadecimélnimi adressmi
D¢ a DI.

2/ Adresa zaddtku zdznemu programu v jazyce BASIC v peméti podi-
tafe je na pemdtovych mfstech s hexedecimélnimi edresami
CE a CF.

3/ Zad4tedni adresa oblasti USR je uloZena na peméfovych mistech
8 hexadecimélnimi adresami A4 a AS5.

4/ Koncovd adresa oblasti USR je uloZena na pam&fovych mistech
8 hexadecimélnimi adresami A6 a A7.

Blf%e o tdchto adresdch viz /2/ & /3/. Pro modul BASIC 6
za¥{né zdznam progremu v pamdti po&ftale na paméfovém mistd
8 hexadecimélnf adresou 16A, pokud nenf pripojen kreslis
/nap¥iklad Minigraf/.

3.3. VloZen{ ddaje do paméti politale, pojem

1dentifikALOrU sessesovsesssssrecssssssanscsscse 10
3uhde ROLEZCE sassvnsrsssnsrosnssosrassescronnsosssncasses 11
3,5. Odd¥lovale pro prikez PRINT .
4. Programovéni a prdce s programy Vv jazyce BASIC seeees 12
4.1, Zékladni informace eseesvscccecss
4.2. PPehrdvéni progremd v jazyce BASIC mezi pam&tf

poSitafe 8 magnetofonem sceeeesscsasssoreee
4.3. Prikazy a slova jazyka BASIC 6 & BASIC G sessesscss 16
4.3e1e Slova @ pifkazy jezyka BASIC 6 eessecscccecevsacs
4.3.2. Slova a prikazy jazyke BASIC G
P¥{lohy .
A/ Priority operstord seessssecsssscscccascarcacccossery 27
B/ Seznem #fdfcich znekd volitelnjch prostiednictvim

CTRL seaveecssssasscansvsussosnssasonssssossacse 27
¢/ Seznam chybovych hléSenf v reZimu BASIC ssevses
D/ Seznam r{dfcfch znakd volitelnych pomoc{ PRINTCHRE(NL 29
E/ Tabulke znskd a jejich K6dQ sesecsocssses eesness 30
F/ Retim MONITOR a jeho PF{Kazy seeesesss vees 31
G/ Seznam adres se systémovymi parametry sssessceceeccce 33
H/ Adresy s informacemi o uloZeni programu v Jjezyce

BASIC do pem&ti po¥ite¥e a o poloze oblasti USR. 34

.o cesessnens 11

essssscee

resevens eessessacsssnsece

ODSBN seceesersacnsssssnscsnosssesassasssssassassssscase 35
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Pro zjednoduden{ manipulace s pam#fmi po&fta¥e IQ 151 Jsou

v modulové verzi jazyka BASIC-G vrazeny je3té ndsledujici prikazy
a slova:

Tento prikaz pfekopiruje obsah pem&fovych mist modulu GRAFIK
do opera¥ni pam&ti RAM polftafe tak, e na deciméln{ adresu &
se prekopiruje hodnota pem$fového mista modulu GRAFIK, které se
zobrazuje v pravém hornim rohu obrazovky, na nésledujic{ adresu
obsah peméfového mista modulu GRAFIK, zobrazeného jako druhé
shora v pravém sloupci na obrazovce. Pamifové mfsto modulu
GRAFIK, zobrazujici se v levém dolnim rohu obrazovky, se pieko-
piruje na peméfové mfsto opersdn{ pam&ti RAM s nejvy¥3{ adresou.
Uvddomme si, e pro realizaci GSAVE A potRebujeme alespon 16 kB
volné operaini pemdti RAM a Ze z opera®ni pamdti lze pek porfdit
nahrévku celého obrdzku na magnetofonovy pések v reimu MONITOR.

Tento p¥ikez plisobf opadn& ne? GSAVE, obsazen{ opera¥ni pa-
méti RAM poditafe piekopiruje do modulu GRAFIK po¢inaje pam&fo-
vym mistem s decimdlni adresou A. Udaj z adresy A se piekopiruje
do miste modulu GRAFIK, zobrazujfctho se v pravém hornim rohu
obrazovky.

VIDEQ X

Je-1i X = g, obrdzek vytvoreny jemnou grafikou z obrazovky
zmiz{, nen{ viak z modulu GRAFIK vymezén., Je-li X z intervalu
celych &isel 1} 255 , obrézek vytvoreny jemnou grafikou se
na obrazovee zobrazi.

Tento prfikaz mé analogickou syntaxi jako POKE A, X, zde vimk
X mife byt z intervalu celych Zisel £ #; 65 535> - obsazuji
se tedy dv& sousedni edresy tak, Z%e po rozkladu vklédaného
¢isla je ni?3i &dst uloZena na adrese /decimdlni/ A, vy5§{ Zdst
na adrese A+f.

DPEEK (4)
Toto k1f¥ové slovo mé obdobnou syntaxi jeko PEEK (A) s tim
rozd{lem, %e zobrazuje ¥1slo uloZené na decimdélnfich edressch

A a A+1 /viz pPikez DPOKE A, X/.
ODEVICE A
Decimdlni adrese A je adresou zadstku podprogramu vystupu

zneku na periferii, vystupujic{ znek je olekdvén v registru C.
P¥{kaz slou?f pii komunikacich s periferiemi.

IDEVICE A
Decimélni adresa A je adresou zadétku podprogramu vstupu

znaku z periferie do poZitafe, vstupujici znak je oSekdvén
v registru A. P¥{kez sloui p¥i komunikaecich s periferiemi.

Bozndmky

1/ Jemnd grafike se na poditadi IQ 151 d4 realizovat rovnéi
pomoci modulu G /nikoliv BASIC~G/. V tomto pFipad® musi byt
v poditadi zasunuty moduly BASIC 6, GRAFIK, G a VIDEO 32,
resﬁ. VIDEO 64. Modul G doplhuje vlastné slova pro préci
a8 jemnou grafikou ke slovim jazyke BASIC 6. Modul G obsa-
huje slova pro jemnou grafiku uvedend v této pPirudce a
pouze slova VIDEQ, GSAVE a GLOAD z tohoto dodatku . Jemnd
grafika se pfi pouZitf modulu G aktivuje piikazem

CALL HEX(ABPE)

pted ka¥dym prikazem pro jemnou grafiku je nutno psst jedté
CALL HEX(AS#3) ,

tedy nap¥. CALL HEX(A8%3) ERASE 1 apod.

2/ Pousivéme-1i pdskové verze jazyka BASIC-G, v polftafi musi
byt zasunuty moduly GRAFIK a VIDEO 32, resp. VIDEQ 64, za-
sunuti modulu BASIC 6 je zbyte¥né a nedoporufuje se.
Pdskovéd verze BASIC-G obsahuje vSechna slova uvedend v pii-
rudce a ddle slova VIDEO, GSAVE a GLOAD 2z tohoto dodatku.
Phskovd verze jazyka BASIC-G se pPehrévé do operadni pamiti
RAM potfitade v refimu MONITOR prikazem L a je uloZend od
hexadecimélni sdresy 4¢f do 3326, Startovaci sdresa je 49f8.




