SloZeni soupravy poXitafe,fivod

- vybaleni souldstek

- sloZenf soupruvy po¥fta¥e

- spudténi poditule

- testovdénf .
- koatroln{ seznam prvaf pemocl
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Nezapinejte

V43S SAM
Coupé

Oslovte nds,

Co jste
dostall to
‘vidite na
obrdzku!

Tento uZivetelsky manudl je zam&Feny na pomoc p*i wyu-
2it{ v8ech vyhod mikropo&ita&e SAM Coupé.ProltEte tuto
kapitolu pred ssmotnym pouZitim.Tento manudl je vytvo-
feny na pomoc pro zaldtednfky,ale i pro uZivatele,ktefi
cht&ji vyuZit odborné informece.

_Tento .moderni po&ftad poskytuje rozsdhlou pam&f,skv&lou

grafiku s zvuk.Je Vedim prostifedkem pro pobeveni a
predévdim vzdildni a zdbavu.Stejnou dlleZitost ale senh-
rdvd pro Miles Gordon Technology,jsko pro Vds coZ mé
zapfi&inu,2e si prejeme v&dét o kaZdém uZivateli & sez-
namovat ho s nejnov#jsimi novinkumi a vyhodemi tykajf-
ciml se Sems. ) ’

Vyplite VaBi Registretion/Guarente tiskopis & my vyko-
‘ndme zbytek.PoZdddte-1i o specielni informace nebo

detaily,mdme pripreven Technicky manudl pro pokrolilé.
Napiste nédm ne adresu/niZe/ a nebo zatelefonujte poZa=-
davky,ndpady,nebo usp&chy., / Po-P4 od 9-19,00 hoqln /

MILES GORDON TECHNCLOGY
LAKESIDE, PHUENIX WAY
SWANSEA ENTERPRISE PARK
SWANSEA SATSEH ,UK

SAM CUST.MeER CARE LINE:tel.0792 791100

Po otevieni zkontrolujte z2ds Jje v3echno v pofddku a
identifikujte ndsledovné Zdsti.
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Zspojent
kabeld ke
zdroji

Zapojen{ na
barevay TV

Nastaven{i

Vyladé&ni

Vitejte
obraz

- SAM Coupé po&ita

- UZivatelsky manudl

Guarantee / Registration karta

~ Jednotke na privod el.energie se zdsuvkou na

spojeni s televizorem,kabel s 6ti jehlovou DIN
z48trékou,kterd pfivddi el.proud do SAMa a dalsf
kabel s pojistkou v zdstréce,ktery bude odebirat
energii ze s{t¥,

5 - Spojovacf kabel s 3,5 jack zdstrikou na obou
koncich,na pfenos a pFijimdnf Wdajd z politale
ptes kazetovy prehrdval, :

6 - Propojovsci kabel ne televizor a / 4 /

7 - Ne3i kezetu dat s prfrudkou ukdzkovych programi,

vietn& " FLASH "

W N -
'

Nezasouvejte do zdroje d¥ive neZ vypinad nastavite ~
na OFF v zadni &d4sti politafe.ldentifikujte kabel 3
Jjednotky / krabiZky / zdroje a zapojte do zdstriky na
zadn{ strand SAMa.Je tam pouze jedna 6ti kolikovd
24stréka, je vpravo. '

UrZete kabel,zapojte do TV a potom do krabi&ky na zdro-
j! pro po¥ftad.Nyni miZete zastriit do elektrické sftd
zapaout TV pfistroj a stladit tladitko na ON,které je

v poziel IN,

Poditad vys{ld signdly které se snimeji ne 36.ksndlu
b&%aych TV.U specielnich monitord & stereo SCART zdsu-
vek se o zapojeni dozvite ve 2. a 9.kapitole.Tato kapi-
tola je eplikovatelnd pro b&Zné UHF televizory.Vyladte
piistroj na }6.kandl aZ se objevi testovac{ vzor s
ndsledujice zprévéu
MILES GORDON TECHNOLOGY ple

c 1989 SAM Coupé 256K
Text se objevi vZdy po zapnuti poditaZe a nebo opZtov-
ném nestavovéni po zhrouceni{.l{slo na koacl oznamuje
obsah paméti.Ayla-1i pfispisobend s extrs pam&ti,bude
to 512K
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Testovdgi
testovdnl

Koatrolni
seznam 1,
pomoci

Na pPezkouSeni spolehlivosti se provEF{ barva a zvuk.

[CJ- v menudlu se pouZiv4 ne oznalenf ne klévesnici: _
] BORDER 1

MbiZete napsat velkymi i melymi pismeny,bez rozdflu.

Lokalizujte Birokou kldvesu / RETURN / a stls&te.Okraj

obrazavky by se m&l m&nit do modre se zprdvou

B ok, 6 : | na levém spodnim okraji.Nastavte pokud je

pPF{115 -tichy zvuk a pfistupte na derveny okraj nepsénim
I BORDER 2
Nédsleduje RETURN
Presvéd&te se zda zvuk Je. nastaveny ne malou qddnotu a
vyZukejte ns kldvesnici
I BEEP 1,1
Ndsleduje RETURN.Z reproduktoru by se m#lo ozvat pipnu-
t{.Gratulujeme!JestliZe BORDER m&ni barvy & reproduktor
pipd uZ jste nastartovali programovédn{ Va3eho nového
poditade.Nyni se jen zalt¥te do ostatnich kapitol a
najdéte,co je dlleZité pro prici s po¥fitalem.

NepomiZeme Vém identifikovat moZné chyby pFfi zepojeni
Vadeho SAMa

Problém: ‘ .Pomoc:
Obrazovka je prdzdnd skontrolujte ON - OFF.Vypinad

na ON pozici.Zkontr.TV zda je
ON.Zkontr.zdstriky,pojistky ne
- zéstréce a ostdtanich vystupech

TV ukazuje okrajové Zkontrolujte ON na po&ftadi,
bilé tetky,nebo Bumi ‘naladéni na 36.kandl, zapojenl
kabelu TV a politale
Obraz je dobry,ale Zxontrolujte ovldddal zvuku
chybf zvuk na TV.Zkontrolujte TV kundl na
jemné dolad¥ni .
Objevujt se cizf stlate kterékoliv tladftko,
geometrické obrazy, stladte BREAK tla&itko,vzadu
nebo znaeky ne okraji vlevo na poditadi
obrazovky,nebo obrazovka stlaite RESET tla¥ftko,nalevo
&ernd ' konektorové zdsuvky v zedal

&dstl politale
Pokud se vyskytne jind poruche zavolejte na8i linku.
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Co je co ?

co zpisobuji zdsuvky,porty a tla¥ftke
vylet po klévesnici
péte o V43 polftal & jeho software
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ggiz;kﬁ' Jestli 2e si predstuvite V48 po¥f{tad jako inteligentni
tlaéitke matku - pf{itelkyni,potom v3echny druhy pomocnych mocduld

Pfedn{ &4st
poditade

Zadn{ &4st
no&itade

a komunikednfch vyndlezd spojenych s ni,ddvaji poditadi
jest® vy33{ vyuZitelnost.

SAM mé zabudovenou rozstdhlou peméf a miZe pouZivat
informace uloZené na magnetickych pdskdch a discich.
S pem&ti a disky se budeme zaobirat v kapitole 10.MGT
vyrdbl specieln{ DISK DRIVE,ktere Bsou vsazené p¥imo
do vnitFfku podft=ce 8 pfistup je pres dzké Bt&rbiny
naprevo k DISK DRIVE.2 e nelevo K DISK DRIVE i,

Pro_spojen{ s vnéjsim svitem slouZ{ speclelni zdsuvky,
porty a tlat{tka.Podle zobrazeni: h

4 - BREAK BUTTON
Po stladenf se zastavi program.Programétofi ho pouZiva-
Jji jako pitikaz ESCAPE,BREAK hebo CRASH,.

2 - MIDI OUT

Hudebni pfistrojovy digitdlni meziplosny vystup pro
vys{ldnf hodebnicna informac{.Standsrtnl 7-jehlicovy
DIN konektor miZe byt pou2ity do ostatnich po&itadi
v NETWORK / siti /

3 -~ MIDI IN )

Podobnd zkratke m=le pro vstup,miZe pfijimet pulzy,nebo
informsce 2 bubnﬁ,syntetyzétorﬁ u ostetnich ndstrojd
jek se objasni v kepitole 7.Konektor 7-jehlicovy DIN
se mife v NETWORK-u pouZit na odposlouchdvdni z jinych
poi{tudy, B

4 - JOY3STICK PORT

Zdsuvka pro stendarinf{ ©-jehlicovy " Atarl " typ zustré-
ky.Pouzivd se na kontrolu ekci p*i hréch.Druhy miZe

byt pfipojeny zs pouZit{ specielaftho MGT dudlafho
Jjoystick adeptéru.

5 = MOUSE TINTERFACT

Zdsuvks pro S-jehlicovy DIN "my3" konektor.PouZivd se
na pohyb po obruzovce.lze ji zakoupit u KGT
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6_~- RESEBT tle&itko
Po stlalenf nasttne vymazéni programu,Kvili upresnéni
prottéte socuhrn.

71 = EXPANSION CONNECTOR

Teto meziplochs je stundertni 64 jehlicovy Burokonektor.
Roz#ffenfm poditedového systému se zabyvd kapitols 9. '
8 - CASSHITE JACK

Standertaf 3,5 mm mono jeckovd zdsuvka slou?{ na pFipo-
jen{ kazetowého prehrdvale.KdyZ se pfijimeji informace
*IN" mé bft zapojeny 4o EAR zdsuvky v rekorqéru.Kdyi
vys{ld fmforsace "OUT" md byt zapojeny do MIC zdsuvky.
Pokud to rekordér umoZiuje,tek je mo2né zupojeni EAR

e MIC- scuZasné.

9 - Svitelné pero s _stereo zvuk
Standattaf 5ti jehlicovy DIN konektor se pouZivé jak nas

vstup pro svitelné pero a svételnou 2bran,tak i pro

.stereofoanf vystup,pokuc se nesedf na AUX vstup zvuko-

vého systtag

10 - TleZftko ON - OFF
Tlad{tko pPerusuje pffyod el.energie pokud je v posici
OFF.El.energii propoust{ do podftale v pisici ON.

11Zdsuyloa CART

Sphclelni 21 jehlicovy pfispisobeny k pouZiti vSech
video a stereo vystupld.Prodti kapitolu 9,rozdifent
systému

12 = Vgtgg energle

Dvou UZelowy 6ti jehlicovy konektor DIN,ktery pojme

15 voltd z krabiZky pPivodu el.energie.Nese 1 video
signdly e mono zvuk sp¥t do zdsuvky umist®né v zdsuvce.
Prodti keplitolu 1,

Predtim ne? zé&nete &ist ddle,ubezpelte se,Ze piesnd
pozndte funkce zdsuvek a tlalitek na zadnf Zdsti .
poditale.

Viz str.!} origindl manudlu,
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Vreh °
poditade

V#let po
kldvesnici

Zneky a
mezery

[surrr]

[caps]

[pELETE]

PoloZte sl ruce na podfta&.Sikmy povrch jako u zdvod- .
aich automobild mu zavdal jméno Coupé.Dizajnérské“
koncepce MGT poditele s praktiZnostf{,ule i s estetickau
strénkou po¢{tale.PFl porovndn{ se star3iml druhy

Jjist® pocitite v&t3{ pohodl{ pFi pouZitf SAss.Cely sou-
bor kl11&% slouz{ ke komunikaci s po&ftséem,sle jsou

o mnofjo lep3f ne? na obyéejnéd psecim stroji,protoZe
miZete do jejich adres vloZit rd&zné pFikazy.

Pfedpokldde jme,Ze jste zaldte&nik a nepozndte funkce
jednotlivych k1{¥3.Nyaf se sezndmime s tle&itky zobre=
ienyml na stran® 12 origindl menudlu a ohranidenymi
silnou Zarou.V celém manudlu seé zobrazuje tla&itko,aby
vykonalo funkci s danym symbolem v hranatych zdvorkédch,
napt. A.

KdyZ musi byt stlaenésoulasn® dvd tludftka tuk to
zobrazujeme v prirudce [SHIFT] [A]

Znaky ordmovené silné na obrdzku miZete najft na b&Zném
psacim stroji.Horni Fada zahrnuje &fsla a znaky.TFi
stfedni rady reprezentuji pismena abeceéy a n¥které
znaky a spodni Pade je.zebrand mezernikem.

Tla&{tko se nachdz{ ne obou strzndch poslednf Fady
pismen.Pfi soulasném stledeni s pismenem abecedy zpiso-
bl zobrazeni-velkého pfsmene.Zpisobuje tuké zm¥nu

pokud se pouZfvd goulasn& s &fsliceml a nebo znaky.

Pokud je t¥eba psdt velkymi pismenami cely text stladte
tladftko [C4Ps].Zpetné prevecent do pivodntho re?imu
vyZaduje opstovoé stladeni,

ProtoZe nemiZete pouZivat Ziletku a nebo zmiz{k nu
obrazovce televizoru bez toho,Ze by jste ji poSkodlll,
tak jsme pfipravili toto tlu&ftko.Nechdzi se naprsvo
nahofe.Odstranite s nim v8echny ndhodné chyby pFi psani
StlaZenim zmiz{ posledni pismeno.Kdéy® tluditko podr-
2{te,rychle vymazdvd pi{smena zprave do lcve.PFl pouZitf
LSHII-‘T] [JJE.LETE.] vymszdvéd opednym smfrem.Ostatni tla&ft-
ka majf{ specializovené funkce,ale neobdvejte se o n8,
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[RETURN]

=5

pPéte o Vadeh|
SAMa Coupé

P

a zatim si pouze zaepamatujte jejich mfsto na kldvesnici.

Toto dhelnikové tle&ftko se nachéz{ napravo ve stfedni
%dstl kldvesnice.

Nachdz{ se celkem vlevo nahofe.0b& jsou podrobné&
vysvdtlené v ndsledugic{ kapitole.

Skupina tlatitek vpravo je rozebrand v kepitole 4.0bsa-
huje 10 k188 funkci odfslovanych [F0] ez [F9],tlatitko
desetinné telky a ¥tyFl tlaXitka na ovldddni kurzoru.
Také se sezndmite 8 [EDIT] tle&{tkem vpravo dole vedle
mezerniku. :

Psani textd s grafika se nachédz{ v kapltole's,kde Jjsou
vysv&tlené zbyuajicl tla¥itka. [TAQ][INV][EDIT][BYMBOIJ
[enrre) -

Po3kodit po&ita¥ progrumem,nebo stla&enim chybného
tla&{tka neni moZné.NezkouSejte ndsilim zasouvat phed-
méty'do 2ésuvek & portd a nebo heodborng manipulovat
ve vnltrku.Védm by to téZ nebylo milé a pedobnd® i pdéi-
}aél.Poéitaé vyZaduje b&Zné pracoval prostiedi.UdrZujte
ho ¥isty,odddlte od mrazu ,8lune&nich paprski,koupele,
vlhkosti & blesku. ,
Nechte proudit zespodu a ze stran gerstvy vzduch pii
pouZtvdni a jeho teplota nepfeséhne teplotu krve.Malé
mno¥stvi tepla vyprodukované pii chodu je normélni.
Pouzivdni chybného zdroje je nebezpe&né a bouchdni do
n&ho,nebo nelévédni ndpojd nejsou nejleps{ myS8lenky.
Utirejte m&kkou hadrou 8 zabrante prachu,brusnym &ds
cim a roztokim jeko je alkohol e benzin ve styku s
povrchem. .
Programy jsou usklecénované na discich a kazetdch,k
miZe dojit k poSkozeni magnetem ,nebo radieci.0dde
viechny disky e kazety od reproduktorﬁ,nenechévej
na televizorech & nebo pod telefony.Pokud se poh;

a plevdZite software dejte pozor na podzemni mag
ve vlacich a na xipaprsky na letistich pfl kontr
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Ochrefuj e Zabrante plsobeni pfimych slunednich puprskd e vyhfive-
zachovey %3,suche @ vysoké vlhkosti na date polftule.Za zednim
sklem sutomobilu se nachdzi nebetpeZnd zdna.NestavEZjte
ndpoje v blfzkosti softwaru,nesnddeji se, a nevyryvej-
te nic na disky & nebo kezety.Pokud chcete zachovet
dldleZitou ¥dst softwaru,tak vylomte na kazet® zezulu
koliky ne pehrévéni e nebo uloZte do specislni tabulky
ne 3,5 paslcovém disku po nahrédnf dat,uby se zebrénilo
ndhodnému vymazéni.VZdy si pofidte kopii dileZitého
softwaru jak je objasnZné v dalS{i kapitole.

KaZdy by m&l v&d&t,Ze obreszovka mé svoje negativa.
Zdstat zdravy miZete pii dodr2eni nésledujicich red,
ProtoZe Vam miZe byt zatdZko odejit od SAMm,sedte co
nejddle od obrazovky & provdddjte kritké prestdvky po
hodindch.M8kkou ldtkou se dotkn¥te obrazovky,aby se e
elektrostatické nap&tf wybilo,ki%e Véa pod¥kuje 2za .to
2e se nedotykdte obraZkay a nepfikldddte prsty ne tvék,

Péle o TV Obrezovks priji{maZe se po dlouhém zobrazeni{ stejného
prestroj obrdzku miZe z&ernat.Proto po &ase ssi 22 mlnut stlelte
Jekékoliv tlsdftko a obraz naskodi zpét.’mizeni nen{
chybou,ale slouZ{ juko ochrena obrazovky.
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Co dokéZe Software a8 jak
Psani programd

SAVE

VERIFY

LOAD

MERGE
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ROM

Komerdng&
dostupny
software

Domdc{
softwere

Podftad je vybaveny n&kolika cruhy pem&ti.RCi /&ti jen
pam&t / je zpracovand ve vyrobnim podniku w umoZiuje
pouze &teni,zachovdvd si obsah I po vypnut{ podituéde.

RAM predstavuje bufky vn&j&i pf{stupné pem¥tli,které

dekajf ‘ne uskledn&ni novych my3lenek a udejl.Obsah z

pam&ti miz{ po vypnutf poditsde.

TekZe ndmchyb{ metode ns ulen{ novych my3lenek rychle

a preciznd.PomdZou ndm programy které jsou vloZené e
vytdhneme je prfikezem LOAD.Spustini pofftule u testo-
vdni obrazovky pPikszy BORLER a BERP miZeme provddét po
kaZdém spudténi pcditele,trvéd to pouie par sekund.
JestliZe si program,ktery Jjste tvolill cely ¢rn chcete
uschovat pomiZe Vém prikez 34V=.Uspéiné s nim uschové-
te programy ne kazetéch,nebo discich pro pozd&)3{ pouZi-
t1.

Pokud chcete pouZivaet SAMe k podftalovym hrém,mdte'
Et&st{.Vyberete si z tisfcd moZnosti.Hry,uZiteéns.
vyukové programy @ pro- specielni wyuZit{,které wytvolrli-
11 jednotlivci 8 nebo firmy miZete koupit pro vlestnl
pou2itf ve form& nahranych kazet a diskd.Jsou ozaslene
jako software.Mimo softwere specleln¥® vybeveného pro
V43 poditad miZete pouZft i softwere potftale SPECTRUM.
SAd sutomsticky prezkou3f ze pouZiti specielnfho prog-
ramu tento softwere.Teato progrem je pfiloZeny ne
demonstradni kezet® "FLASH".Pokucd je v3echnd v pofddku
pretvorf ho do.tvaru,ve kterém bude b¥Zet pro Vade poté-
3enf.

Aby Jjsme ﬁyll destni,nusime nuélenjm hr4¢dm porudit,Ze
miZou ukondit &tenf manudlu.sle upozoriujeme,Ze jim
bude chyb&t predstavévost & radost 2 vlsstniho softwaru.
Potfebujete sledovat pouze instrukce L..D-u,ktery Je .
pFipojeny ke hrdm.Pokud vdhdte,prohlécn¥te si instrukce
v @deldim odseku této kaepitoly,.

Pokud 2sénete reslizovat vlestnf pfedstevivost pii
tvorb?* progromd neobejdete se¢ bez ndsledujicich pFikezl.

SAVE - nahrdedni do wn#jai pemfti & LOAD - spitné
nahrdvédn{ do polftsle,n. moanjtor.
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Uchovdvédng{
informac{

Zapojeni
plehrdvade

Vé3 prvai
projran

d1slovént
Fddkd

SAVE

Pr{kez ktery se poulivd na piipravu poéitaée k nahrédvéd-
ni instruke{ ns pdsku nebo ne disk.

VERIFY

PouZfvd se ma ovdFeni,Ze cokoliv prdv& nahruné je bez
chyk a %2e se to shoduje s obsahem paméti poditule
LOAD

Pripravuje po¥i{tal na pPijeti novych informaci,které
jsou n¥kde ji% uloZené. / Na disku,nebo ne pdsce /
MERGE

UmoZnuje mshrdni jako LOAD,ule informace vloZené do
poftafe se mevymaZou,ale pridajfl’ .

Pokud jste Ztastny mejiteldGT Coupe disk drivu,proved-
te postup:VloZte ho do Drive 1 pfez dzkou 3t&rbinu ns
plednf stram® polftale.Potfebné informace jsou vytisté-
né v meomdlna pro-disk drive 8 v kupltole 10.Ndsledovné
infermece jsou pro uXivatele kezetovych prehrdvedd.
Zapojend je wysv&tlené v kepitole 2.Ven se vysflajf
informace pFez 3,5 mm jack zdsuvku co zdsuvky MIC na
prebrdvedi.Mastaveni hlesitosti je tieba vyzkoulet
pokusem.Pokud mdte na prehrdvallukazovatel,tsk sprdvné
by hodnots mem&la pfesshnout.1dB.Kazety si v2dy
zkoatrolujte,zda majf vzadu koliky na nehrdvédni.PouZf-
vejte nové lﬁzety.

Nynf jste pFipraveny na otestovéni systému jednoduchym
programem.Program je slovo,které se pouZfvd pro soubor
pr{kezd urfujicich co méd SAM provést.Nezapomeite jak
pouffvet [SHIFT]e kée se nachdzf [DELETE] tlaiftko pro
piipaé opravy.

Potitale nemuji velkou predstavivost pokud je nepovzbu-
dite a potom jiZ vykona)i v8echny Vede piikuzy od '
zadétka do konce. '

Probiké celkem jednoduse 8 vyhodn&.KdyZ se rozhodnete
pro zmény a potrebujete nejit pfisluidny Prddek vypisu
pf{kazd.Ka¥dy rddek md vlastni &1slo na 2uaddtku a
b&¥né &fslo stoupd po desitkdch.UmoZfujée se tim vkld-
ddnf F4dkd ‘mezi -pdvodni Pddky prl opravdch.
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{reTURN]

Spuiténg
programu

SAVE

VERIFY

Aby se kaZdy P4dek ulo%ll do pem#tl musite za ukonéenim
#4éku ho odeslat pFikezem RETURN .Neobjevi se na monl-
toru. v
£210 B0RDER 3 [RETURN]

20 PRINT ”IHAV”AINESIA'[RETURH]

30 3EEP 3.lenTURN]

40 BORD7R 1 [RETURN]

50 PRINT "WHAT is my name?"[RETURN]

PPFL psanf P4dkd se objevuj{ piikazy.ne spodni &dstil
obruzovky.Po stlaéeni[RETURN]se objevi v hornf &dsti,
spolu se znukem > ,kterd ukazuje *4dek,kterym se prévé
zabyvdte.Tento 2nuk se nazyvd indikdtor,vice se o ném
dozvime pozd#ji.

Progrum spoultime pffkezemfIRUN [RETURN].Potom se ozve
pipnut{,zu¥ni se barva obrazovky s na konci se objevi
OK. zprdva,aby se uréll Fddek,kde se program zastavil.
Program se miZe piedvdc?t stdle po stladeni RUN
[r=TURN]

Pokud si chcete priprevit %dlek &aje,tak pPed vypnutim
poditeie si nahrajte né3 progrem “"smnesia®,.Potom ho
mi%ete znovu nahrdt zp&t pomoc{ pr{kezu LOAD.
PouZijte: SLVE “smnesla” [RETURN]

0daj se obgevi na obruwzovee,pfiprsveny podited &ekd ne
nehrénf prozramu ne kuzetu.Kebel je propojeny z IN do
WIC zésuvky nu plenrdvaéi.Potom stladte libovolnou
kldvesu.Provede se pFikaz.Stled monitoru se vyprdzdni
po cobu &ekdni nu nehrdvdni,okraj mfal barvu.fzke
barevné proufky oznamujf,¥e program je nahrany.Zakrdtko
se objev{ uWdaj OK a miZete zestuvit nehrdvdal, -

Ne zajist#nf dvojndsobné spolehlivost! zdéznsmu na
pésce & v pamdtl poditule pleto&te zp&t pdsku.Vyméﬁ-
te 2epcjenf kabelu do 2dsuvky EAR a vyplSte:

VERIFY ®smnesis® [7ETU=N]

Pusfte zp&t nchruny program.Je-1li v8e v pofddku,na
obrazovce se objevi Progrem amnesis 8 potvrzenim OK.
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LOAD

Udeje o
chybdch

Nézvy
programi

INPUT

Zkontrolujte zda je kazeta pretolend a‘ptlpravehé
zaslat informace ven cestou EAR zdsuvky a naplite:

LOAD "amnesia” [RETURN]:
Objevi se to samé jako pii pou2it{ p¥fikezu VERIFY, .
jak jste zrfejm¥ olekdvall dopfedu.Program v3ak
z0stane bezpe&nd uloZeny na pdsce,plipraveny kdykollv

k pouziti anebo k udpravd,
Pokud'§e neda¥f na poprvé nahrét grogram,musite

| zkontrolovat zapojeni kebeld a pFetoZit pésku zp¥t

a nestavit hlasitost,a? je SAM 5tastny.

PFi pouZfvéni pffkezd nahrdvdni LOAD a SAVE se keZdd
cﬁyba objevi na displey udajem "Loading error®

Pokud by jste cht&li nahrdt program na zaff{zeni,které
neexistuje,napt.disk drive,jiny podita&,objevi se udaj
"Invalid device" /chybné zavedeni /

JestliZe nespecifikujete ndzev programu,piite:

oLoAD " "

Po&ftad nshraje prvni progrem,na ktery piljde.Vyhoda
urdovéni ndzvd spolivéd v jednodu3iim vyhleddvénf v

.retézcl programd zapsanych na pésce kazety.Nyni md-

Zete napsat dalst program a nahrdt ho SAVE na kazetu
kde se vynechd mezera po programu "“amnesia”.
Nejprve zapiste:

£150 PRINT "plesse tell me your neme" RETURN
60 INPUT n$ [RETURN] :
70 BORDER 6 [RETURN]
80 BEEP 3,12 [RETURN]
90 PRINT "I remember now! Hello"} nf [RETURN]
RUN

JestliZc napf3ete RUN po té&chto pfikazech,poprvé se
budete moecl pdpovidat s Vedim SiMem.Zplsobilo to
pouziti pffkazu INPUT,ktery &ekd ne napsdni udaje

ne obrazovku,ktery mdte odeslat ndsledovn& do programu.
Napiste své jméno a uvidite jak SAM odpovi.Nemusite
zasilat vlastni jméno,zdvisi na Vés na co se citite.
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MERGE

Zévérem

[esc]

Ndzev progremu miZe tvofit a% 10-ti znakovy nézey.
Ozne&me nepsany program Ve5im jménem a nahrajte ho:

G SAVE "moje jméno” [RETURN]
Pfeto¥te pdsku na zaldtek a zkuste -nahrdt LCAD"moje
jméno” .SAM rozeznd,2e prvnf program zani “amnesia”,

ale bude ho vynechdvat a hledat déle udany ndzev progre-
mu,aZ do jeho najitf.

Vypndte podfte a pretolte kazetu na zaldtek,znovu
zapnéte po&{tad.Op&t provedte LOAD "amnesia” s stlalte
ﬁETURﬂlNyni vyzkoudime né&co chytré,a'slce spojit dve
programy.Vypiste MERGE "moje jméno" [RETURﬂ] a za3lete
do. pamdti po&{tale presn& stejaou cestou jako pFi

LOAD procedife.Vyzkoulejte vypis.

Uvidite,%e 50 Fddek "amnesie” vymZnil Pddek 50

"moje jméno® a program je nyn{ 9 F4dkd dlouhy.Spustte
ho,a redujte se z prvaiho vlastniho programu.dJe moZnd <
Jjednoduchy,ale ne?namené z1ly zaddtek.

Prév® jste ud®lall prunf kroky ne pdd& po¥italového
jazyka'BASIC".Nésledujici-kapltoly Jjsou vé&novené
sezndmeni s timto jazykem.Dffve ne% se pustite brdzdic
nezndmou pidu,zapamatujte si 4 ndsledovné rady.

SAVE" Jménc " pojmenuje progrem a prikdZe poditali,
aby zaslal kopll z pam&ti,kterd mé byt nahrend

LOAD " " nshrévd prvni progrum identifikovany po&itulem
pritem? se vymaz4vd stary obsah pam&tl

LCAD " jmeno " nahrdvd programspecifikovend jménem.
Obchdz{i jiné programy nenrané na pdsce.

MERGE " jméno *_ pPihraje co paméti po&ftefe novy prog-
rem,pti&en? stary nevymaZe,pokud nejsou totoZné progre-
mové Pddky.

VERIFY" -méno " koatroluje stejnost prédv& nahraného
programu s obsahem paméti.Mus{ mit stejny nédzev.

Na zdvér.Pokud se dostunete do problémd pi#i chodu
progremu mdZete problémdm uniknout stlalenim tlaZftke
[ESC].Zestavi chod podé{twde u vstouo{ do pam&ti.Po ESC

Jjednodule stladte ERETURﬂ a zobruzi se vypls programu.
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SAM BASIC

2 BASIC pro zaZdtelniky
- kl1iZové slove .

- REM - pozndmky,spuliténi,zastavent
- PRINT - tisk
‘= prizhodovdni IF a THEN

£.BE2af BASIC

- Feté&zce,promZnné a matice
- ELS¥,LOOP,POR-NEXT,STEP
= podprogramy

vypolty °

= funkce

- zdokonslen} BASIC

g _Pokrokovy§ SAM BAS IC
- néhodné &isla

- DATA,READ,RESTORE,DIM
- DO,WHILE,UNTIL
AND,OR, NOT

DEF,FN

- fet&zcové promEnné
procedury,REF a LA3EL
systémové proménné
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Klidové
slova

Zaddvéni
prikazd

Tato kapitola pojedndvd o prdcl SAM Coupé s jeho Jazyku.
VylepSend verzec je d{lem Dr.Andy Wright a pro uZivatele
jeénodusdich BALSICY je pfijemnym piekvapenlm.ZkuSeni
progrumdtofisi mdZou vybrat z potfebnych informsci.
Hrd&i mdZou ukonéit &tenf,protoZe kapitola je v&novand
pro experimentdtory novych my3lenek.

Clendnd je do tfech sekci.

BASIC pro zaldte&nfky
Prikazy jsou v celém manudlu / origindl / vytisté&né

silné velkymi pismeny.Jednotlivé pi¥ikazy je moZné

uloZit do paméél a8 neni treba je vyplsovat,o tom se v3ak
pojgdnévé pozd&ji.

SAM automaticky vypisuje velké pismena na displey i

kdyZ tisknete malé.Mus{te v3ak d4t pozor na spojovéni
pismen,extra znasky musf{ byt odd&len¢ mezerou.Napf.

210 PRINT x [RETURN] ,

se zobrazi PRINT x,, ale JestliZe zspomenete mezeru ze
PRINT

£10 PRINTx [RETURN]

podftad to bude povaeZovet za ndzev Specielnf procedury.
Toto se viak stdvd pouze jen s pismeny ale .ne s &isly

€120 printl [RETURN]
a automaticky se objevi PRINT 1

Sta&{ napsat pfkkaz a odeslst ho pf{kazem RETURN.Tento
vaak u? @dle nebudeme uvddEtp musite ho pouZivat -
zpamé&ti, . :

Pokud zeddvdte pFikazy bez chyb,Zobrazuji se ne hornf
&4stl displee,asle kaZdd chybs syntaxe se objevi s otaz-
nikem.Tim 24dd4 o oprevu.Spodni dva Pddky slouZ{ na
zvld5tni zprdvy pro od;traﬁovéni poruch.Zobrezuji se
moZné chyby ne 2jist&ni & odstran&ni chyb v progremu.
Nazyvajl se "error codes" - adresy chyb a vysvétlené
Jjsou v3echny v kapitole 12,

MiZete velmi vyhodn& wyuZivat tuto pomoc,protoie'kez-
dy Pédek je moZno uspisobit na d&lku podle pidni.

s
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EDIT a
kursor

DELETE

e dosshovat 127 individudlnich udajd,a kaZdy udaj
prikaz /nepF.PRINTE ndsledovuny n&lim jinym.
Progrum mdZe obsahovat 65279 rddkd,takZe ddaje o
chybdch m8%ou Vém zachréqlt hodiny vyhleddvdni.

EDIT Vdm vyznam® pomlZe pFl psanf vlastnich programi.
Po stlafenf EDIT se objevi znek > -kursor,pfed Fédkem
ktery mé byt editovand.Pokud chcete editovat koakrétni
fddek,napifte &islo a stlalte ELIT.

Xursorem pohybujete 4 tleZ{tky v pravé doln{ Zdstl
kldvesaice, ’

SAK pouZfvé dva druhy kursord - laverzni # pfi normdl-
nim stuvu kldvesnice a pFi stlaleni CAPS velké zaeky
objev{ se iaverznl +

JestliZe chcete zm&nit progran,m'!ta sturé plikazy
pFed napsénim novych pomoci pl‘ikazu DELETE.Zapamatujte
si,Ze stlalenim se vymaZou znasky nslevo.Soufasnym stla-
tenin’ [DELETE] a {SHIFT] zneky napravo.

PELZIE n 10 m

V toamto tvaru miZeme vynaihat celé bloky z programu.
0d Pddku 1 se vymule aZ po Fddek m.Pokud m nenl zadané
tak vietn? poslednfiho Pddku programu.Jeden fddek se
vymaZe,pokud hodnoty m,@ jsou stejné.

Pokud hodnoty m a a existujf tek se sma2{ vSechny znaky
mez! nimi, - oo
Daldf splisob vymazdvédni se uskutediuje napsdnim Zisla
a odesldnin prdzdného PFddku RETURNem.

Do progr.mu miZete zahraout krdtké pozndmky,které vém
napoaliZou rozeznst jednotlivé sekce vadsho pPrograsu.
Pozndmky jsou velmi vyhodnd e prektické pomlicks.’

810 REM eszmnesie ) )
ofifete sl ji kdykoliv vyvolat,unebo pFipsat k af text.
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Interpunkce
v programu

Dvojtetky

Cérky

Spustén{
zasteveni

RUN

STOP

PAUSE

Cekdni ne
vstup

Pokud potfébujete pouZit wice pfikezd v jednom Fédku .
musfte je odd&lit,aby se zamezilo nejednoznaZnosti.

PouZiveji se na odd&leni jednotlivych pPikazi.
010 PAPER 6: PEN 2: PRINT"red on yellow"

Na oddéleni znak® siejhéhq vyzfismu se ﬁou!ivaji &drky.

010 READ x,y,t
20 PRINT x,y,s
30 DATA 152434445
Pked'iahéjenin psani podftalové hry a oplsovénim rdaky,

2 tohoto manudlu si musite ozPfejmit n¥kolik koncepcf v
BASICu. '

Existuje n&kolik cestjak zvlddnout postup ve vadem
ppogramovéni.ale 2ékled je v&d¥t jak spustit progrem.

Spudtini progremu se provede po RUN a[}iETURﬂ.Pokud
chceme spustit program od ur#itého rddku napifSeme

RUN n [RETURY a je &fslo Fédku

Je povel k zastaveni prbgrpmu.Zastevuje program ne
keaZdém preddefinovaném bodd.

UmoZfiuje v urlité &dsti progremu ziskat potiebny &es.
Stisknut{m PAUSE,nebo PAUSE 0 se zestuvi program ne
vdy, pokud chcete'pokraéovat musite stladit libovolnou
kldvesu ‘a program se op&t rozb&hne. '

Krat5{ zestaveni se urduje &Islem,co.znamend zestaveni
na rédmec.Jedna sekunda mé 50 rdmci.Timto si miZene
spotitat potfebny %as na zmrazeni programu,napi:

©100 PAUSE 10K
zmrazi obraz na Jjednu p¥tinu sekundy
INPUT - uvddomuje polftsl,aby Zekel ne vloZenf udaje.

PouZijeme STOP,INPUT,GOTO ne napsédni hry nes koncl této
sekce. .



Kepitols 4 -M.-

Skékdnt GO TO - je klfZové slovo v BASICu.MiZou se psdt oddi-
B * | 1en® § spolu.Timto piffkazem se skdle nu Cany Pddek
programu, :
010 REM greetings
20 PRINT "heppy birthday to you®
30 PAUSE 50 ' :
"40 GO TO 20

JestliZe spustite progrem,tek se Vém objdvi kaZdou’
sekundu blahoptdni k nsrozeniném.Pred zapln#nim obra-
zowky,ale zastavte program 8 ESC

Pokralovdni | CONTINUE

: " | Progran se miZe zastavit pii chybl! snebo pfl uUmyslném
prerusen{.Op&tova® ho rozebZhneme prikezem CONTINUE.
Spusfté nyai dpny progrum,a? se obruzovka zaplal e
poditad se zeptd jestli chcete "scroll®

.scroll ¢ - se objevi,kdyZ poéitfaé 2jisti,2e obrazovkas
Je znpln§né'znaky'a divi se,Ze chcete pokralovat ve
v§pisu.Neni to pFiksz coZ dokazuji meld pismena.Stlalte
ayni [}!ETURN]M svinut{ obrezu.

Smazéni | Pokud potrebujeme pii zastevenénm programu vynazat
gtlisrnu : obraszovku a uvolalt ji pro dals{ &innost poulijte

ptikee ClS.Tento piikez smaZe vie co Jje na obrazovce.

NEW Velmi silny pfikez,proto ho pouZivejte velmi opestrn¥.
NEV wymuZe cely progran se vieml promfnnymi a’ jediné
co zenechd je prdzdnd obrazovka.

Splisobl to samé jeko stlaZeni tla2ftka RESET v zadni
Sdsti poéitnéo.ﬁpﬂsobi ganesen{ celé vul{ prdce do
zaponéni.

Tisk PRINT - specifikuce se pou2iveji na zobraezeni znak\).
Existujf jednoduché pruvidla interpunkce a pruni ¥ikéd
o poulitf dvozovek.Pokud se v pam¥tl po2itale nachdz{
ddaje,zbavte se jich pou?itim NEW e [RETURN.Poton
pellivd vyplilte:

- 010 PRINT"G "dey:how are you,SAM?"
Stlatte [RETURN]e RUN.V8echny znaky mezl uvozovkami se
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2obrazi na obrazovce.

interpunkce PPl této specifikeci gehrévé interpunkce ddleZitou
tisku ulohu.8érky usm&rnuji tisk od levého okraje,anebo

od ndsledujici posice p¥i TAB.To 2d4vis{ od toho co se
nachdz{ bliZe.VyskouSejte spustit:

OREM columns
10 PRINT t,2,3,4,5,6,7,8,9,10
, StPedniky usm¥riuj{ tisk znaki od levého okraje za sebou.
10 PRINT 4;2}3;4;5;
Apostrofy spisobuji tisk ne levém okreji rddku.
10 PRINT 1°2°3°4°5° . .

Vyzkou3ejte vicero kombinac{ tisku s lmterpunk&nimi
znaménky . ' . )

Vice udejd o PRINTu se nachdz{ v kapitole 6.PFi{kazy

. vystupu na tiskérnu. jsou rozebrané v kapitole 9.

TakZe tato kapitole pFinesla hodn& teorie a tém&F Zdd-
nou zdbavu.Ale miZete wvyuZit prvni ndpedy e uskuteénlt
vaée prvni programétorské pokusy.

rozhodovédnl Poku:d by poZitad pouze vykonéval soubor instrukci,
rédek za fédkem,prokrady by byly velmi omezené a
‘tmorné .Zdzrak se ze¥ind projevovat kdyZ se politad
zamysli a zalind rozhodovat.

IF, THEN Kdy% chceme poskytnout moZnost po¥itadi na rozhodovéni,
potfebujeme mu dét podminku IF/kdy%/ pravda-true,
éhyba-false ‘“THEN /potom/.Pouiivajl se ndsledovné
symboly: =, < > / nerovny/ ;> y 1 >m 3 <

Pouzijte NEW na vymaz¥ni starfch progremd 2 paméti po-
&itade. Vypléte dald{ program

010 REM secret numbers
20 PRINT "Think of a number between 1 gnd
100 and type it in secretly"
30 INPUT B
40 INPUT " Find the secret number®,b
50 IF b>a THEN PRINT "WRONG...try loWer"




Kapitole 4 28 -

60 IF b<a THEN PRINT " WRONG,go higher?
70 TF b =a THEN PRINT “RIGHT Well done!’":
STOP '

80 GO TO 40

Zneky < ad> se zobrazi po stlalen{ [syag] [Q] 8

[SYIB] [W]. Nechte pritele vymyslet a napsat tejné
&1slo,kter¢ Vém podftad pomdZe objevit.Pozorujte jek
GO TO, PAUSE,IF u THEN precuji, jek se zobrazuje 3 €
kez PRINT, jak STCP 2astuvi hra kdy® &fsleo uhodne.

B&iny Nésledujici sekce 'pl‘edstuvuje pdte? progremovaciho
3ASIC jeryka.Nejdete tu v3echny ndvody & mySlenky potiebné
na psani progremi.Musite se byt v!dx jisty,2e ovldddte
dané pojmy & nepfedbihdte ples text bez utvrzeni v&do-
mosti. Nejdfiv je potfebné ozfejmit sl pojmy-ret&zce,
prom&nné, matice. )

Ret8zec Je to jednoduché spojenf urZitého podtd znakd/pismena,
%1sla,mezery nebo anedky/. Délke miZe byt libovoland
do 65 520 znakQ, V programu se definuje keZdy Pret&zec
jménem & hned 2 nim se pMi‘azuae specielni symbol.My
poul:tvdne symbol ‘doller .

OLET sem & = * spole¥nfk je doma "

PodretBzce |Vidfte,Ze sem S pozlstdvd 2 pismen a mezer.Pokud by
jste urdili delku fetézce ¥islem, tek by se gobrezila
jistd ddst Petezce, nazyvéd se podfet¥zec.Pokud rozumite
pokrudujte ddle.

STRINgS Ret&zec opekujeme podle :admho 8isla v zévorce,slou!t
/na 3/ na to tento pPfkez.Spusfte tento maly Zert:

01C PRINT STRINGS / 8,° he */

Nyni jste pitipruveny ns omnoho d0leZit2jdf mySlenky.
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Pou2ivédni
prom&nnych

Matice/pole

DIM

LET

Numerické
prom&nné

fletézce a
pole

Proménné predsatvuli hodnoty,které reprezentuji jlsté
znaky.PFi prédci s po¥ftadem slouZi velml W&inn& na
vykonnost poéitade.Zaplsujfi se:

010 LET x=2
20 PRINT "THE ANSWER IS "; x+x

(Coz se zobrazt juko ddpov&d je 4.Zm¥nte hodnotu x a

zkoudejte ddle.

Casto budeme pouZivat celou sadu podobnych prom&nnych.
Pole je skupina takovych prom&nnych,které jsou odlisené
od sebe navzdjem &islem v zdvorce za Jjménem pole.Toto
&islo znamend rozm&r s prostor,ktery se rezervuje v
pam&ti poditade.

Jméno pole miZe obsahovat 10 znekd,nesmi obsshovat
mezery.Cisle v zdvorkdch mdZou byt v rozmezi 1 - 65535

Kazdd matlce/pole/'musi.byt uréené, /dimenzovsné/.Toto
provddime p¥ikezem DIM :

ODIM a /100/
Nyni vykro&ime nap¥{& pFfez omnoho vyi38I obtiZnost.

U% ‘jsme se zminill o jednom z nejddle?itdjsfch piikezd
systému jazyka BASIC.P¥tkaz LET je srécem vdech BASICA
PPirazuje hodnoty prom&nnym.

010 LET x=1

SAM Vém umoZni pouZit jich v jednom Fédku vice,je viek
tFeba o0dd&lit' je &drkou.Napiiklaed:

010 LET x=1,flag=2,elph$="yunmy"

Prom&nnd,kterd reprezentuje &islo se nazjve numerickd
prom&nnd.Jméno musi zadinat pismenem,ndsledovut miZe
pismeno nebo mezera,fi ¥fslice o celkové délce 37
znakl.Mezery se nepééituji ze znaky.PPi{pustné jsou:
x,5AM je dome,nebo R2D2.Ale 2R2D neni pFipustné,jako
i kli{Zovd slova PRINT,FOR-NEXT a pod.

Prom&nné se b&%n¥ pouZivaejf v Fetézcich u polich.
Jméno tPeba 93ak musime omezlt na 10 znakd & musi
n4sledovat znak $.Napr: A$,RZD2$ a GUITAR$
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CLEAR

ELSE

END IF

Pro wynulovéni prom&nnjch se pouZivd pFikaz CLEAR.

Po napsdni se aulujf v3echny promnné v'progranu [
uvoliuje se pamd¥,kterou obsazovali.Pokud jste zade~

11 promfnnou,vynulujte ji e pfipravte se na ndsledujfci
d0le2ity text.Pokud je potiebné prostudujte posledai
24st. odseku "BASIC pro zeldtedniky®,kter} pojedndvd o
pfikazech IF a THEN.Ze2ne se ndm té vice zemotdvat.

PF{kez ELSE musi pfijit na zae2dtek nové specifikace
Fddku.PouZivéd se ve spojltostl s dvojici pFfkazd IF-THEN,
kde ndsleduje ze nimi.Provede se v pifipadé,fe podminka
neni splnénd,v pF{pad¥,Ze je -splnénd k provedeni ELSE
nedojde.PP{kled:

010 REM lhéf
20 LET x=1
30 IF x=1 THEN PRINT "TRUE":ELSE PRINT “FALSE"

Po spulténi se pétvrdi pravdivy vyrok "TRUE".Po zmEnd-
n{* hodnoty x ve 20 PFddku spusfte znovu.PF{kaz s IF
adZe dosshovat !édku dokonce je moZné wypustit THEN.
Po spuiténi programu skuste zménit hodnotu x:

"

010 REM moody

20 LET xs=l

30 IF x=l

40 PRINT "HAHAHA"

50 PRINT ®“snort"

60 ELSE PRINT "BOOHCO"

70 PRINT “SKIFF*®

80 END IF
Pokud x=1 vypife se na obrazovce "HAHAHA® & “"Snort®,
ele pokud x <»1 objevi se “B300HO0" a "SNIFE”".
ﬁédkw mdZou obashovat vic neZ jednu specifikaci,ale
IF. cyklus ausi konZit s END IF
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ELSE IF

FOR - NEXT

TO

Podmfnks md sprelnlnd vyznum.Ckuste si;

05 REM vague numbrrs
1G PRINT "type in u number bLetwaen
1 wnd 9"
20 INPUT x: CLO
30 IF x=1
40 PRINT “"one"
50 BELZE IF x <5
60 PRINT "less thun 5" .
70 PRINT "honestly"”
£0 ELSE IF x=8
80 PRINT "eight"
100 ELSE
110 PRINT "something else"”
120 END IF
130 STCP

Jje-1l1 x=1 provede se Fddek 40 a nisleduje FAdek 130
IF x=2,3nebo4 ‘provede se Fddek 60 a 70 ndsleduje 130
IF x=8 provede se P4dek 90 e ndsleduje Fddek 130
IF x=jine hodnoté provede se rddek 110 & ndsledu-
je Pddek 1230

KdyZ po¥fta® poznd,%e podminka Jje pravdivé,fddek a
specifikace v n¥m se provedou.Kdy¥ ndsleduje dal3li
ELSE nebo ELSE IF eu{omatlcky pokraduje program na
END IF.PRipustné je spojovet kritké a dlouhé IF-y .
uvnit? dlouhého IF-u,ule neni pfipustné mezi krétké
IF zepojit dlouhé IF & sloudené s ELSE.

Chcete vypsat dny v'roce?Pséni od 1 do 365 by v3ak
Vds rychle znié&llo.Existujict 4 pFikezy Vém prédcl
sodstutnd uleh&f e po¥ftad se sdm pustf do price.
Jejich ndzvy Jjsou: FOR,NEXT,TO a STEP

VyuZivsajf se na zkrdcen! opakovaného programovéni.
Spus¥te: « '

010 REM calencer .
20 FOR dey=1 TO 365: PRINT dey: NEXT dsy

V prikezu FOR-NEAT zpisobuje zvy3ovéni hodnoty.
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STEP

Podprograay
podprocedury

GosuB

RETURN

Specifikovdnim kroku STEP se urduje hodnots o kterou
se zvySuje zdkladni hodnota.Bez uddnl STEP se zvyBuje
o jednotku. )

020 POR day=1TO 365 STEP 7:PRINT dey:NEXT day

Lehké ,co?STEP mdZe bt i desetinné &fslo,ale-i zdporaé

@ FOR n=1 TO 100 STEP 3.142
O POR x=500 TO 250 STEP =25

FOR-NEXT prom&nné zastupuji b&2Zné &{selné proménné,tek-
e se nepotfebujete udit nic aimofddného.Pokud se nes-

pokojite pouze s wv¥oisy,tak v deldf{m progrumovdni jsou

vém ndpomocné ndsledavné pfikezy z posledni sekce této

kepitoly.DO,LOOP, ¥HILE,UNTIL,EXIT IF.

Soubor instrukc{ zavedenych zasebou se nazyvéd procedura.
Casto potPebujete v programu provést podobné dkony.

Aby jste .to nemuseli Unuvn¥ progremovat vice krét v
Jednom programu,stadf wytvofit sa&ostatny podprogram.-
Tento mdZete volut kdykoliv s kolikrdt budete potfebo-
vat,

Pokud jsté pocnopill princip pr{kazu skoku GO TO,

neni co wysv¥tlovat:
O GOSU3 500

instruuje polftpZ,sby opustil soulasnou pozici e sko-
%11 rovnyme “nohume.na PFédek 500,kde provede poZedova-
nou operaci.

Je vhodné poznelit si kaZdy psdprogrem ngzvem somoed{
REM specifikece,Nepovinné oznaleni védmumo¥ni lehké
vynleddvini pfi pPipadnych opruvdch.Prikaz RETURN
povinnE vreci program/proceduru/ zp&t ¢o nlavafho
prograau.

0 500 REa pretend subroutline
510 ese..8ll the lines taut form this subroutine

600 RETURN

Jsou velmi uZiteiné,jdk se dozvite v kapltole 8.
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Vyposty

Vyrazy

Matematické
funkce

Pokud se Vém 2zdd,%e se celd teorie zsbyvéd slo!ltyql
programy,tek BASIC umofnuje i b&%né jednoduché ope-*
race.SAM-a miZete vyu?it jeko jednoduchou kelkulelku, .
Stad{ nepsat PRINT matemeticky vyrez a stludit RETURN

Nen{ tFeba pouXft RUN

O PRINT 2+2

Podf{tué splni ndsledovné Gyrazy:

+ stitédn{

-~ ode¢itdnd

ndsobeni

éxlendi

umocnovéni : nept PRINT 315 je to samé jako
. 338383 w3

N 3

PFL prédci s vyrazy si musite uv#domit jednotlivé prio-
rity.Ndsobenf{ a d&leni jsou provedené jeko prvni ve
sndru zleva cdoprave.Po nich se provdd{ s¥iténf a od&{-
ténf v tom semém sméru.Tento striktnf systém mtZete
obejit pouZitim zdvorek.Vaittek zdvorky se povaZuje ja-
ko jedno &islo & zpracovdvd se jako prvni.

PRINT 10 #10- { 258 4)

SAM ov1ddd matematické e trigonometrické funkce,
pridemZ pou!iyé nédsledovné zkretky.Nebudeme Vds uéit
matematiku unl trigonometrii a proto pokud neméte
zdjem o tyto obory mdZete pPeskolit ndsledujfci odsek.

EXP EXP x = efx

SQR poéi{td 2,o0dmocninu 2z kladného &fsla n.MiZeme
Plet,2e hledd &fslo,které po vyndsoben! samym
sebou ddvd op&t &islo n,

1IN iaverznl funkce k EXP,jako z4klad pouZivd e
/pFirozeny logeritmus/Pro vyo>c&itdni loguritmu
8 jlnym zékladem sta®{ vyd&lit pPrirozeny
logaritmus pPirozenym logaritmem poZadoveného
zdkladu

INT Argumenty obsehujic{ #fslice po obou strsndch
. desetinné teZky st&Zujl n¥kdy zbyte&n® vypolet
Pokud dostaduje tvar celého ¥fsla,tak touto
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Trigonomet-
rické
funkce

funkci.se argument vZdy zaokrounli smérem dold k * .
nejbli2simu celému Z{slu,které miZe byt kladné =
nebo 24porné. ?

SGN_ Funkce ném ur{ matemuticky argument
0 je-li argument 0 )
+1 je-li ergument kladné &{slo
-1 je-1li argument zdporné Z{sleo

ABS MEn{ argument ne kladné &fslo.Udsvd jeho abso-
lutn{ hodnotu.. ’

é!ejmé olekdvAte,2e SAM si poradi s trigonometrickymt
funkcemi,které jsou bd2né na kelkulalkdch.A on to
samozfejm& ovlddd,

PI_ predstavuje Ludolfovo &{slo,které zaldind
3,14159653 & jde do nekone&na,Pou?ivd se na
vypolet kruhu,kru2nice,obsehu t?les.Prostudujte
sl obrdzek na strané& 46 origindl menudlu,

| SAM pouZivé namisto stupid radldny.Pro zm#nu radidnd

na stupn® vyd&lte PI a vyndsobte 180.ZmZna stupnd ns
rudidny se déje vyd&lenim 180 a vyndsobenim PI.

Funkce SIN,COS,TAN,ASN,ACS ATN

Tyto matemstické a trigonometrické klfZové slovs
pracu)l stejn® v prograsmu s n¥koliks dul3fmi,se ktery-
mi jsme se setkall.Spole&n® se nazyvej{ funkce.Spoleé-
né majf to,%e pracuji s &isly e smdFujf k vyslednym
hoénotém.Funkcim se pPifazuje argument.¥8Zou byt
sm&Bovené s jinymi druhy operucf v jednom wyruzu,sle
v2dy se provedou jako prvnf pFfed tEmito operacemi,
pokud nejsou umist¥né v zdvorkdch.

Pomoc{ iohoto prikatu miZete 2jistit kolik mite ordvE
volné peméti.
o PRINT FREE

a potom wypiSte jeden,nebo dvu Fddky pro.-rumu.Znovu
vyzkoulejts a 2z ist¥fte kollik 2 pem&tl se obsadilo.Jak

se podfitd pem2{ @ jak se zaplhuje se dozvite v kupitole
10, ’
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LEN

LIST

Jak vylepsit
V&8 BASIC

Autometické
&1slovdnt
FAdky

Tento pfikaz ném Fekne Jjakd je délka Fetézce.Vyz-
koudejte: .
OPRINT LEN "S4M"

I kdy% jste moZnd Jje3té& stdle zaddtednici v programo-
véni Va3eho S/iMa,Vad3e netrp&livost jist¥ stoupd.Zkuste
nahrdt jeden cdel3f program ne demonstrainf{ kazets
"FLASH.

-

SAM Vém vypiSe progrem,ktery prévé mdte v pam&ti.
Probfhd od zaldtku do.konce.U2itedn¥j3{ byvé vypsat si
progrem od ur&iténo fadku,a nebo jeho jistou ¥dst.Napk:

O LIST 500
O LIST 500 TO 1000

JestliZe udené &1slo Fddku neexistuje,ptijme se nej-
bli25{ prvni Fddek.Podobn¥® se to tykd 1 posledniho
poZadovuného rddku.Zkuste si to.

JestliZe potfebujete zvyraznit jisté ¥dsti textu,mdZe
Vém pomoci [INV].éést textu se tak zobrazf v inverzni
barvé,kterou je moZno do pivodniho tvaru usmrait
soudesnyu stlaenim [SYMB] [INV]

Prvaim pravidlem BASICu je povinné &{slovdni Pédkld a
VA4S systém by se mohl stdt velmi chaoticky a neuspofd-
deny.SAM Coupé Vdm chce pomocl svym autometickym &fslo-
vdnim.Pfes AUTO urduje kaZdému Fédku &fslo postupnd o
10 vEtEZ.suconacilzy Tunguje p~o ¥1sla od 10 do 61439,
Pokud chcete prezkouZit wutvmatické ¥falovdéni,tsk ho
vymaZte pomoci DELETE a napliBte vlastni{ poZadované
&18lo.Ddle bude pokradovat AUTO.

Nekteré variace: gy ,ypg dévé &fsla po 10
B AUTO 150 ddvéd &isla po 10,0d PFddku
150
D AUTO 150,5 ddvd &fsla po 5,0d Fddku
150
Pfimé prikazy,jeko STOP a vymazdni 2fsla Fédku vypnou
AUTO



-3-'-

Kaeplitols 4
RENUM Predfslovdn{ Padkd se zudind od prvaniho PFddku &islem
10,
RENUM o TO 2
umoZiuje pre&islovet urditou &dst od Fedku n a% po
fddek m vEetné.JestliZe jsou &isla fiktivni,taek se
] spoust{ sutomaticky od zaldtku po konec
RENUM LINE L i
‘umoZnl pledfslit rddek oznaleny L
RENUM STEP S
S uriuje krok pledislovédnt 24stl progremu.
LINZ a STEP ml2ou byt pou2ité a nebo vypudtiné podle
pr4n{ .BE2nEjaL jsou ve tvaru: , ’
o RENUM n TO m LINE L STEP S
Do pledfslovéni se zapolditdvaji p!tkazy'co TO0,GOSUB,
RESTORE, RUN,LINE,ON atd.,ele GO TO VAL *100" /vypomoc~
. né/ jsou mimo.Obrazovke si udrZuje pPechodné udaje po
dobu predislovdni a &isti se po ukon®eni operace.
Vylep3eny LIST FORMAT nebe LLIST FORMAT
listing

Umoznuje vypis viech ptikuezd,do samostatnych PFickd.Je
to velmi pfehlcdnd forma.Prvnich 6 sloupcl se rezervu-
je na &1slovdnt F4ékd a mezery.Program miZe mit 65279
Fadkid. .

QLIST FORMAT 1 nebo 2

Provede autometicky upraveny vypis @ 1| nebo 2 mezerami,
28 kaZdya kliZovym slovem,pFemisfuje klfZovd slove z
pdvodniho tveru.Tyto slove jsou: IF,ELSE,END]F,ON,

DEF PROC,END PROC,FOR,NEXT,DO,LOO?,eXIT IF,LOOP IF.
Pokud se dlvite co tyto slovs znemeneji,tak se s nimi -
sezndmite ne koncl této kapnitoly.

B LIST FORMAT 0

Nevrdti vyplis do pﬁvodniho‘heupravcneho tveru.Vyzkou-
3ejte proto vypls na jednom z Vedich programi u pozoruj-
te co se stune, -
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Ndhodnd
&isle

RANDOMIZE

RANDOMIZE n

RND

DATA

POXROKOVY Sild 5.SIC

Predstavte si,Ze se SiMab budete kaZdé rédno ptét,

"Jak se md3?" a odpovid by byla stdle stejnd,"Velmi
dobfe,d&kuji." Jaké predpisové prédtelstvi by vzniklo!
Nejjednodu3im zpisobem jak zgvést prvek pirekvapeni

do programu je vloZeni ndhodnych &i{sel do jisté jeko-
by néddoby.Ndhodn& se vZdy Jjedno vyiéhne a potom vrdti
zpé&t.TakZe miZe pokazdé se stejnou 3enci se pi{ ndhod-
ném vyb&ru objevit.

Kl{Zové slovo,které spousti vyb3rPouZivd &isla 2 Pady,
kterd uplyne po dobu zapaut{ polftale.

Ur&{ ndhodné &{slo vybrané Vadim vlastnim vybdrem piez
n v rozp&ti 1 aZ 65535

Funkce vybere &1slo z nddobky 'z pevnd ur&eného fFadu
65536 &{sel,které se dlkladné promichalli.Vysledkem je
%islo s pohyblivou desetinnou &drkou.MiZete pouZft INT
funkci k odtrhnut{ &i{slic za desetinnou &drkou.Existuje
viak jednoduis{ zplisob:

ORND /x/

Vrdt{ se celé &fslo mezi 0 a x.Nynf se mdZete vrdtit
ke h¥e s tajnymli #isly na strand 36 origindl menudlu.
Nechte hrédt po¥{ite¢ sédm.Zbavte se Pddku 20 a zménte
30 rddek za

O 30 LET &= RND /100/

Néhodnych &fsel lze tak moZno vyuZit ke hife kostek,
na rozddvédni kuret,neustdle se ménic{ galaxii,nebo

vyhleddvdni ze sta moZnych odpov&di na otdzku " Jek
se mé3 dnes?"

Co kdyZ nepotPebujete ndhodné &isla,ale pot¥ebujete
zadat po&ftall konkrétn{ Fadau informaci ?Tyto infor-
mace, nebo jinak také DATA miZete zadat kdekoliv v
programu.Pou%ijf se podobn® jako pFi zaddni prez
INPUT,tedy piez kldvesnici.Kazdd datovd specifikace
mé za sebou seznam vyrazd oddélenych Zdrkami.lteni
hodnot se provede piikazem READ.Vyskoulejte cyklus:
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READ

RESTORE

READ LINE

03110 READ w,X,y,2
20 PRINT w,Xx,y,2
30 DATA 1,22,333,4444
40 STOP

Zadall jste poditaZl ukol aby pfefetl hodnoty do
jednotlivych promé&nnych X,¥,3,¥.Napoprvé pilelte
prvn{ vyraz,podruhé druhy etd,s% pre¥te vdechny hod-
noty.Zkuste nynf zm&nit pored{ prom&nnych v pfikazu
PRINT a sledujte co se stane.Na zdvér odtrhnéte
posledn{ &i{slo ve specifikacl DATA a sledujte Jak
po&itad marné hledd.

Daldf vyuZit{ vyrazd v seznamu dat je moZné po lns-
truovdn{ politale provést obnoveni RESTORE a nebo
smezéni proménnych.Opravte rféddky 20 a 30 na3eho pos-
ledniho cyklu a potom pfipojte ndsledovné:

5 READ p,q
6 PRINT p,q
7 RESTORE &

Spusfte jednou a sledujte vysledek.Smefte Pddek T

a pozorujte jakf m&l u&inek.PromZnné jsou automatic:
ky obnovované kdy? program u BASICu je nahrdvany

/ LOAD / nebo sgoustény / RUN /.

flatézcové prom&nné miZou bt té% naltené,napi:
r

OREAD a$,b$,c$
DATA "one""fine""day"

ReAD LINE umoZnuje vynechdaf dvozovek ve specifi-

kaci DATA.TekZe kdy%:
DATA- sam,"dog",123

byl &dsti Veseho programu,READ LINE aS nejprve pii-

fadl a$="sam,potom “dog" a nakonec"123" sériovym
READem.KaZdé slovo bez uvozovek pouZité ve specifi-
kaci DATA musi odpovihat numerické prom&nné,TakZe
sam! souhlasi{,ale 1x je chybné.
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TRUNCS ef

DIM

LENGTH

DO-LOOP

Dels{ ddleZitou funkc{ na vyb&r DAT z Petdzcovgch
poli je schopnost zkracovat je.Mezery se vymezdvajf. )
Tak%e kdyZ:
DIM &} /10,10 /:LET e /1/="san":PRINT &8 /1/;
'“.

,9ytiskne "sam my" a po pouzit{ PRINT TRUNCS a$ /v
‘eytiskne”sammy"”

Nédzav pole miZe mft 10 znekd,ale nesm{ obsahovat
mezeru.Dimenza v zdvorkdch dosahuje od 1 do 65535
@8 celkovd velikost pole 2dvisf od pfistupné paméti.
Tento priklad zabere aZ 200K

QDIM namef / 10 000,20 /
DIM coords / 100,2 /

Rozmér pole miZeme zp&tnZ urdit pfikagem LENGTH,pfi
Jjedno a nebo dvojrozmirném poli a proménlivé adresy.
Napfiklad po urleni aS jako / 8,6 /

O LENGTH /2,88/ vydd 6
Ne najit{ adresy prvatho bytu &fsla pouZijte
O LENGTH /0,n/

CoZ je uZitedné pro specifikaci CALL,ur®{ se misto
proménné a mdZe byt modifikované.Zdvorky jsou po-
vinné ze ndzvem numerického pole.

QLENGTH { 1,n ())

Mimo pfikaezd jako RESTORE s FOR-NEXT mdZete vytvéiet
urdité sekce v programu dokonce vice uzZite&nZjsi.
LOOP oznemuje,Ze jistd #dst programu se opakuje,
PFixaz se vidy oznaluje lnstrukc{ DO,v pilesnZ takovém
vyznamu jeko FOR-NEXT
a10 Do
20 PRINT "PLAY IT AGAIN SAN";
30 LOOP

Procedura bude b&Zet navZdy.UZiteZné je bliZe vyme-
2it DO a LOOP piikaz pokud chcete n&co opakovat
Jjisty polet krét,
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WHILE a
UNTIL

EXIT IF

LOOP IF

AND,OR, NOT

Provddén{ WHILE probihd v &dsti programu DO a LOOP,
pokud tato ¥dsteZnd podminke zdstédvd pracdivd.Je
vi8ak moZné pouiit i hodnotu v podmince nepravdivé

a tato se zastavi ihned po 2iskdnf pravdivého ohod-
noceni,pouZitim DO UNTIL.Podobn& LOOP WHILE a

LOOP UNTIL umoZnuje podmineZné opakovéni na konci
DO LOOP.Podminky se pouZivaji ns obou-zalddtku i
koneci LOOPu pokud chcete.A koneZné&,IF se miZe pouZit
dvéma zplsoby.EXIT IF / podminka / se pouZivé na
opusténi procedury sprostied,ne na LOOPu nebo DO.
Pokud specifikovand podminke po EXIT IF je pravdivéd
program skod{ na specifikaci ndsledujici po LOOP.

V opadném pfipadu procedura pokraluje ddle.

LOOP IF podminka odbihd v pifpad® pravdivosti pod-
minky z prostiedka procedury zp&t na DO. Neni-1i
pravdivé,probihd procedura aZ do konce.

Nésleduje skupina t#{ funkci,kterych ndzvy se obsa-
hové shoduji,s anglickymi poJjmy.AND,OR,NOT

Pou%ivajl se na kombinaci dvou & nebo vice loglckych
operaci.

IF /je-1i/ n&co pravda AND /a/. n&co jiné je téZ prav-
da THEN /potom/ vztah moZ2no objasnit ndsledovné&:

010 IF x = 184D sky$="b1ue' THEN GOSUB 500

Vztah bude prevdivy} vZdy pokud slespon jedna podmin-
ka bude pravdivd.

Q10 IF x >1 OR sky$="blue" THEN PRINT x

NOT zplisobuje pravdivé véci chybnymi & pravdivy
vztah nepravdivym,pokud se pouZivd samostatn& nebo
v kombinaci s AND,nebo OR.Zkuste zadat x,y a &S
vhodné hodnoty a spusfte program, pokud nepochopite
jak to pracuje:

310 IF NOT x<>y OR NOT a$="sam" THEN NEW:GOTO 10

Tento logicky vyraz miZeme uzuviit zdvorkami jako
numericky prikaz.Nejvy#s1 prioritu dosahuje NOT,
nésleduje AND a nejni28{ md OR.Ve skutelnosti pii
zm&ndch vztahd se mGZeme obejit i bez NOT.
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ON

Kli{#e funkct

Definice
funkei

Cdstednou specifikac{ mdZete 0dd&lit od zbytku
fddku pouZitim kliZového slova ON

DON x:PRINT"one* :PRINT"two" : PRINT"sam" :GOSUB 100

bude tisknout "one" kdy%.x=1,"two" kdy% x=2,"sam"
kdyz x=3 a GOSUB 100 kdy%Z x=4.Pokud x=0 nebo x je
v8t31 neZ &islo specifikace ndsledujici za ON,progrem
pracuje s dal3im fddkem.

nachdzej{ se vpravo na poZftaZi.Jsou preddefinované:
[Fo] risT [RETURN)
{F1] reNuM[RETURN)
[F2] PRINT
3] MODE
E4 RUN [RETURN]
frs] continvue, [RETURN]
[Fe] cise[rerury]
[F7] roap "~ [keTURN]
[rs] LoAD "* code [ReTURN]
[ro) BoT [RETURN]
Obrafte se na kapitolu 6 pokud chcete predefinovat
tyto kody. "

Nézvy funke{ mlZou mit jakoukoliv délku,musf{ zeZinat
pismenem a pokralovat pismenaml,nebo ¢{elicemi.

NePFypEF FN charset = DPEEK SVAR 566+256
Ndzvy Pretdzcovych funkci musi kon¥it se S
ODEF FN Lertd (a$,n) = sd( T0 n)

Funkce nemusi mit zdvorky pokud neobsahujf{ argumen-
ty,ale kaZdy ndzev prom&nné pouZity v zdvorkdch
buce patfit FN,a proto miZe mig délku pouze jednoho
pismene.

UkéZeme Vém n&kolik uZitelnych funkei ,které jsou
podobné,.Jsou vytvorené na pomoc pfi zpracovévdni
fetdzcd,
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Zmény Fetézcl STH$

méni &{sla a &{selné vyruzy do ret&zci.Ddvd ten
samy vysledek jako kdyby &{slo se zobrazovelo na
obrazovce prikazem PRINT

PRINT STH$ (30e5)

VAL

Prevdd{ fetdzce zp&t na &1sla,s Fetézec ktery se
pouZivd jako jeho ergument mtZe dosahovat jakého-
koliv &iselného vyrazu.Podobnd funkce je pristupnd
pod ndzvem VALS,pouZivéd ret&zec jeko argument a ddvéd
fetdzec jako vydadek.

PRINT VAL "69 ®» 2+ 4"

CODE
miZe se pouZit ne zaddni prvniho pismene v Fetdzcl
a kdyZ je Zetdzec prdzdny - uddvéd 0

OPRINT CODE e$
PRINT CLDE "x"

CHRS

Uddvd jedno pismenny Fet¥Zec pokud je eplikovany
v &{selném kodu tohoto pismene.Proftéte kapitolu 6
,k0dy pismen,

PRINT CHRS 65

Vyhleddvéni INSTR (n,a$,b$) vyhledd b$ uvnitd a$ od pozice n.

Petézcd Jeho pozice se vraci je-1l1 nalezen,nebovysledek 0
je pfifazeny je-1li hleddni neusp&sné.Nezaddte-1i
n,hledat se za&ne na pozici 1

Procedury PoZdddme Vds,aby Jjste objevili jisté procedury,které
zleh&{ programovéni.Moduly miZete vytvdfet na provéd-
d&n{ specielnich poZadavkd bez nepiiznivého vlivu na
hlavni program.Nejprve je v3ak musime definovat.

Definovéni DEF PROC jméno

procedur

Nézev musi za&inat pismenem,ndsledovat Fet&zcem,pismenem
,8{slem nebo S.Mezery jsou zakdzané.Malé a velké

pismena se nerozli3ujf.Ze ndzvem procedury miZe .
ndsledovat soubor,coZ musi byt ndzvy promé&nnych,

nebo miZete pouZit kl{Zové slovo DATA.Automaticky
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LOCAL

ITEM

Ukonéeni
proceddry

DEFAULT

OdloZené
adresy

T

budou LOCAL pro proceduru.PouZijete-1i DATA namisto
souboru paremetri,nejsou Z4dné oznafeni pouZité.Ale
soubor aktudlnichparametrd,ktery se objevi po zadd-
ni procedury mdZe byt zjednany pouZitim READ-u & fun-
kce ITEM,co? je objasndné niZe,

Umist&n{ procediry v programu neovliviuje jeho pri-
bé&h.

Specifikuje seznam prom&nnych,vietn® poli,které chcete
aby byly prirazenénékteré procedife kdekoliv v prog-
ramu., -

je funkce,kterd pokryvd informeci ohledem dalsfho
ITEM-u,ktery se md nal{st READ-em ve specifikaci
DATA.Hodnota 0 se pPirfadi kdyZ uZ nejsou dalZ{ hod-
noty,hodnote 1 kdy% daldi{ ITEM je typu retézce,a
hodnote 2 kdyZ se jednd o &iselny zyp.

END PROC - se provede,podle oZekdvédni,pil uddni
konce jmenované procedury.Tim se umoZai po¥iteZi

aby nedoBlo k prelétdvdni po pifkazech mezl DEF PROC
a END PROC kdy% neni dqné procedura voland.

END PROC smeZe vdechny lokélni proménné a piifadi
Jim normdlni hodnoty,pokud existuji.

Nikdy se vyskytuji okolnosti,obyZejn& pfi préci s
procedurami,Ze budete potfebovat vytvolit proménnou,
pokud jest& neexistuje.K tomu Vém posloufi piikaz
DEFAULT:

0 DEFAULT x=20
pititadf x=20 kdyZ x je#t¥ neexistuje,jinak si x
ponechd svoji hodnotu.

POP -~ odloZi GOSUB/PROCedure/RETURN sdresu.POP x
stanovi &{slo #ddku proménné x na odloZenou edresu
RETURNu.
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Ovéfovdni
informact

LABEL

Systémové
prom&nné

SVAR

Ve vypise DEF PROC promé&nné v&etn& poll jsou
spoudtdné prez REF a zjlafujl se jejich paremetry
zda jsou vedené v REF.Znamend to,Ze prom&€nnd se
pPejmenuje na jméno definované v DEF PROC a zamez{
se jakymkoliv zméném mimo proceduru.Jinak proménnym
zdstanou hodnoty uréené ve vyplse voldni procedury.
Je moZné vypustit né&jakou,nebo vSechny hodnoty e

ptifadit je z vnitPku procedury,pouZitim DEFAULT.

S prom&nnymi nereferovanymi v REF,ur&i se pouze
hodnota a proménnd je mista - LOCAL

Prom&nné je moZné tvofit pouZitim LABELu na zalét-
ku iéd?ﬂ urdenych platnym jménem proménné.Jestli-Ze
&4st programu bé&Zf,napfiklad prez GO TO,nové vytvo-
fenymi prom#nnymi jsou piifazené Jjména po kaZdém
LABELu v programu.Jejich hodnote je dand ne ¥ddku

s takovymto LaBkLem/ozne&enim/

0500 LABEL tea:PRINT"two sugars please”
600 GO'TO tem

Prom&nné Jjsou obnovené kdy? se stla®i CLEAR,nebo se
EDITuje. '

Jistéd &dst bytd v poditadi je odloZend bokem pro
specidlni ulely & nezyvajil se systémové promé&nné.
MiZete se po nich poohlédnout pomoci PEEKu a nékteré
z nich mliZou byt pozm&n&né /POKE/ bez zdsahu do
systému,ale nejsou to ty semé jako proménné pouZi-
vané v BASICu a po¥ita& neznd jejich jména.Stovky
systémovych prom&anych jsou upfesnéneé v technickem
manudlu,nejuzite&n&jsi jsou vypsené v Appendixu
origindl manudlu.

pouZivéd se na zaddni adresy systémové oroménné,
kdy% ndsleduje &i{slo.MiZete to vyuZit napi.pfi
zméndch kurzoru z "e" na "x" ndsledovnym zpisobem

POKE SVAR 4,"x"

Zav&rem,pokud se té3ite na bli%3{ informece o PEEKu
a o POKE,miZete vstouplt do prezkouseni pam&ti v
kapitole 10, /
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BARVY A JAS

pouZiti PALETTE
PEN a PAPER
‘&tyfl video MODES
BRIGHT & FLASH
INVEBSE a OVER
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. PALETTE

Vv minulosti kaZdy programétor touZic{ po 3iroké
paleté bearev v jeho progremech,byl nuceny inves-
tovat do reletivné drahych po&{tedd.SAM Coupé v3ech-
no zm&nil!Jsou v ném zabudovené 4 video MODE,p¥i-
%emZ kaZdy poskytuje ne vyb¥r 128 barev.

Predstavte si sebe jako melfife vybaveného vykrojenou
deskou pro umélce,na které michdté barvy z ridznych
tub.UmZlecky se nazyvéd deska paletou & SAM Vém pos-
kytuje prévé takovou paletu se v3eml barvemi,které
mdZete pouzit.Manufaktira na vyrobu barev vyrdbf

128 barev v tubdch a veSe PALETTE obsahuje 16 zdklad-
nich barev v oznalenych miskéch.Po kaZdém zapnuti
poditate a pouzitl prikezy PALETTE mdte k dispozlcl
sadu 16 barev,oznalenych 0 aZ 15.Viz str.64 origlindl
menudlu - prehled barev.

Dvé tuby &erné barvy jsou protoZe podftel je vyZaduje.
Nyni si ptedstavte,Ze hleddte extra bervy pro vade
mistrovské dflo a chcete vidét cely rezsah berev na
po¥{tedl.Zapnéte SAMa a spusfte program:

10 FOR ¢=C TO 127 STEP 8

20 FOR p=0 TO 7

30 PALETTE p+8, p+c

40 PRINT p+cy TAB 3; PAPER p+8;
STRINGS /29," " /

50 NEXT p

60 PRINT

70 PRINT "Press any key"

80 PAUSE

90 CLS

100 NEXT ¢

110 PALETTE

Ubezpedte se,%e ve 40 Fddku jste zapsall mezeru
mezi uvozovkami a spusfte RUN.

Co vidite na obrazovce nyni je 3kdla barevnych tubd
8x tak bohatsf.Na zaZdtku jsou uvedend jejich
kodovd &f{sla.Vliastnite-li pouze Zernobily televizor
tek prez vSechnu snahu nemdZeme vymyslet 128 ndzvd
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BORDER

PEN a PAPER

Mody obraz-

pro rizné 3edé odstiny.Pro kontrolu si mifou obdi-
vovatelé glorioznich barevnych displeyd porovnat
nézvy se &kdlou barev.

Berevnd 3kéla viz.origindl manudl,strana 66

Nezapomente na moZnost m&nit barvu na okraji obre-
zovky.PouZijte k tomu pfikez BORDER,kterym miZete
ménit barvy od 0 do 15.Napi:

BORDER 1

zm&ni okraj obrazovky na tmav® modro v normélni
PALETTE.

Um&lec potfebuje na malovédni podklad a Bt¥tce.Vém

k tomu poslou%i PrRO a PAPIER.KaZdé pismeno,nebo
greficky obraz ktery chcete zobrazit ne obrazovce
miZe mit jiné pozadi,nebo barvu papiru / PAPER/ a

vy si miZete vybrat 1 berevné pero.MdZete pouZivat
prikaz INK nemisto PEN,pokud ho méte ve vE&tS{ oblibg.
Ve vfplse se vidy zobrazi jako PEN.Zkuste zm&nit
pozadi obtazovky pffkazem:

PAPER 6:PRINT bumble bee"

kde se objevi Zernd berva na Zluté.Nyni zménte barvu
pera na Servené:

PRINT PEN 2;"well rea"

maly experiment s kombinaci barev.Pokud zvyhodnujete
pPechodny stev miZete pouZit pFfikaz OVER.Prostudujte
Glossary!

Poéita& je schopny zm&nit tvar video displee,aby
se prispisobil vaiim poZadavkim.Md zsbudované 4
médy .Kazdy pouZivéd rdzny rozseh pamétf a poskytuje
Jjiné sluzby.Novy mod se privold:

MODE n

kde n je v rozsahu i-4,prifemZ je &islo vysvéthné
ddle,
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Specrtum
[

Alternativni
buiky

Uivatel
it

ODE 1 - poskytuje VAm 24 Pédk,ka?dy obsshuje 32bun&k’

lﬁ‘kﬁbﬂ" ozlistévejicich ze vzoru 8 x 8 bodd a mezer, jako “A,

eré je zobrazené na strand 70 origindl manudlu.’
VybEr barev pro pero a papir v kaZdé buice,je ze 16
barev vybranych ze 128 ¥lenné 5kdly barev.KaZdd obra=-
zovka bude pogustdvat £ 768 pismenkovych bunik.Tento
méd pouZivé poiftad SPECTRUM & jeho pouiivatelé se citl
jako doma.Pou¥ij{ MODE 1 na vyuZit{ kniZnice her.SAM
jeBts prezkousi jejich softvare pomoci pfekledale,
ktery je piipejeny na kezetd "FLASH.

MODE 2 - poskytuje 192 4dkd s 32 bunkami.Ddvd 6144
pismenkovych bun¥k z 8 x 1 bodd.Vybir barev zlstdvé
Jjako v MODE 1.

MODE 3 - umo¥Suje aZ 85 sloupef pismen,co je obzvldst
u¥iteXné na aplikaci zpracovéni slovnich textd.PouZfi-
vaji se pouze 4 barvy.NevyuZivd vibec bufiky,ale nechd
Vée pouift jednotlivé bodynebo pixels.Dévéd Vém 192
£4dx0,na ka¥dém 512 pixels,dohromady 98304 bodd na hra-
ni.Kdy% poprvé spustite MODE 3,prwvni poszice PALETTE je
definovand - Zernd,modré,Zervend a bild.KdyZ plepnete
do jiného M(Du,tak se poslednd Vémi gvolené barvy
uleo#f do nédobek a po opEtovném uvedeni do tohoto MODu
se zobrasf.Semoziejm3,Ze kdyZ potfebujete zmdnu ui
vybranych barev,mdte po ruce vybdr ze 8kdly 128.

MODE 4 - je nejoblibendjdf a je vybrany vZdy kdyZ

SAMa sapnete.Ve 192 FAdeich stojf 256 pixels.Pouzivé

16 barev se 3kily 128 barev na 49252 bodd obrazovky.
Umo¥Suje pousitf viech 128 barev soulasn¥,cof Vém
objasnime posd¥ji.

Protofe viechno na obpazovce se miZe neustdle m¥nit o
PALETTE,tek se dajf doséhnout nédherné efekty.Demonstral-
ni prograni na kaget® FLASH to dokaesuji.

Experimentujte s ndkolika F4dky v ka¥dém modu.Nyni vyz-

keuSejte Advd specielni upravy v MODE 1 a MODE 2.PEN 16,
‘nebe PAPER 16 snemené transparent a PEN 17,nebo PAFER

17 snamené kontrast.
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Viastnesti

BRIGQHT
(jas)

LASH

F.
(blesk)

INV k11&

INVERSE

s otlivych médd

MODE 1 - 32 bundk x 24 F4dkd = 768 pfemenkovych bundk,
kaZdd ee samostatnym vybirem pera a papiru,
256 x 192 pixels,vyb&r 16 berev ze 128 barev

MODE 2 - 32 bundk x 192 r4dkd = 5444 dundk,kaZdd se
samostatnym vybirem pera a papiru,256 x 192
pixels,vyb&r 16 barev ge 128 barev

MODE 3 = 512 pixels x 192 P4dkl,kaZdy pixel md samos-
tatny vyb&r barvy,vibir 4 barev ge 128

MODE 4 - 256 pixels x 192 Fddkd,kaZdy- pixel md samos-
tatny vybér barvy,vyibdr 16 barev obrazovky
ze 128 barev

Tyto vlastnosti nejeou urdené pro pero a papir.MiZete
vytvofit sérii specielnich efektd pouZitim dalsdich
dvou vlastnosti nagvanych BRIGHT a FLASH

Kdy% chcete vytvolit brilantn3js{i barwvu,tek pfikaz
BRIGHT 1 to provede,prifemf BRIGHT O vrdti obraz zpét
do normélu.Existuje specidlni idprave BRIGHT 8,nebo
BRIGHT 16,co? znamend transparent’v jingch slovech.
Jas ebrazovky se nem®ni kdy: se udaji jakdkoliv pismena.

Pracuje pouze v MODE 1 a v MODE 2.Tato &dstelnd vlast-
nost zpisobuje rytmycké zjevovédni barvy.FLASH 1 zapi-
néd & FLASH O vyp{nd.FLASH 8,nebo FLASH 16 zaddvé tran-
sparentni stav,ktery szdetdvd na kaZdé posici pismena.
KaZdé ofsmene na ebitagsevce se zobrasi jako obraz gz
barewnych bodll vybranych PENom ne pozad{ vybranych
PAPERom.Kdy% pouZijete SHIFT a A tak se Vdm zobra-
81 velké pismeno A jako je na obrédzku origindl manud-
lu strana 70 vlevos

Podivejte se na pravy obrédzek.PouZitim INV erzu pled
'SHIFT A 8e obrdzek.zjevi v inverzni podobi.
Existuje také tento piikas,ktery mé vliv na zobrageni
pismen v barvé PAPER na pozadi barvy PEN.Teto se zadé-
véd piikagem INVERSE 1 a vypina INVERSE O.
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OVER

Specifikace slouZici ke kontrole vzoru grafickyeh
bodd na obrazovce a zplisobuje op¥towvné vytisknut{
bedd, F4dkld pismen,OVER 1 spoudti tento d&inek a OVER O
kon¥{ proces.V MODE 1 a 2 pismeno je opakovan® tisknu-
té plez sebs v rychlé sekvenci pismeno=-bilé-plsmenc.

V MODE 3 a 4 sekvence probihé nésledovn®:pismene=
barva=-pismeno.B&%n¥ se uiivé Zernd barva.Jiné efek~
ty umozfiujf prfkaszy DRAW,CIRCLE,PLOT a PUT,které jsou
vyevétlené v kapitole 6.

POINT x,y
Slouz{ k nalezeni polohy jakéhokoliv bodu na ebra=
zovee.Vysvitluje se v GLOSSEHI.

ﬁ!ﬁ'e&ev,..“iaa.._.souhze_uéem.emiti PALETTE:

PALETTE m3ni viechny zmény,barev,které mifete vybrat
a m3nit,

PALETTE posice,barva - uddvéd p;osici misky na barvy ne
vas{ PALETTE kaZdé poledované barvd.Existuje
16 rosdfilnyech pozici ( 0-15 ) a 128 rosdflnych
varev ( O = 127 )

PALETTE 14,43:BORDER 14

napust? rdfovou barvu do misky s &islem 14 a gobrasi
na obrasovce.

PALETTE posice,barva a,barva b - umoifiuje vyibér dvou
barev,které se mliZou zobrasit na stejném
mist® palety a mEnf se tlikrdt za sekundu.Tin-
to miZete vytvolit specielnt blyskavé efekty.

PALETTE 7,8,36

PALETTE posice,barva,LINE y = piikag,ktery uddvd
plechodny stav posice palety a posice barvy,
xdyE y-ové osa grafického soufadnicového
systém dosshne ureny Fdek yo.Nové zaddni Jje
moiné jestd pled dosaZenim spodniho okraje
obrasevky.Takto se d4 sobrasit vice jek 16
barev na obragovce.
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PALETTE pozice,barva a,barva y,LINE y - pPfikagz,kteryf
umoZfhuje vybrat piechodnou alternativu barvy
na blikdni ( FLASH ) na Fédku se soutadnicemi
y © maximem 127 smZn na obrazovce.

PALETTE pozice LINE y - rudf v3echny zmny,které by
zpisobilo PALETTE pozice p na f4dku y.
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KAPITOLA 6

Texty a grafika

o grafickyeh pfikazech PLOT,DRAW,CIRCLE,FILL
FATPIX, a graficke 8kdly

SCREENs / obrazovky /

WINDOW,GRAB a PUT

animace

INKEY S a GET

pismena

CSIZE,TAB,AT

BLOCK grafické metody

u2ivatelem definované grafické metody
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Grafickeé
piikazy

DRAW x,y

Tato kapitola obeznamuje s pouZitim vFhod Vaseho
potitale k prdci s textem a grafickymi obrazci.
Staré psaci stroje pisou pfeduriené pismena ale
modern¥)s1i stroje umoZikjf ménit mezi riznymi tvary
pismen.Ale V48 SAM Vdm umofiuje pFifadit rdzné
symboly a pouZit je na vytistEnf komplexnich obrag-
cl,Poskytuje celou hromadu pftkezd na vytvorent
obryst,vzord a um&leckych obrazd.Na kazetu FLASH
Jjsme zaradili nékolikjednoduchych,ale vysoce efektiv-
anich grafickfch soubord.Bude vitané kdyZ poulijete
ESC ‘tle¥itko,nebo BREAK na prezkouseni jejich vg-

pisu,
PLOT x,y - specifikace na urdeni poldteZnfho bodu

na obrazovce,poufivéd se vidy na zaldtku grafickeého
zobrazovdni a urfuje 1 pixel.Prvnf &islo v piikaze
uréuje soufadaici x a druhé ¥fslo soufadnicl y.TekZe:

OPLOT 128,86

zam&f{ bod v blizkostl stFedu obrazovky v MODE +,2 a ne-
bo 4 a nebo nalevo od stfedu v MODE 3.MiZete si

vybrat barvu ped pouZitim PLOT-u.Tak zkuste zadat
politadi Zervenou v MODE 4:

010 PLOT PEN 10;INT / RND x 255/,INT / RND x 173 /;
GO TO 10

Body jsou velmi drobné,ale samotné pixely jsou lehko
spojitelné .Provddl se pFikazem DRAW.Hodnota x je &{slo
pixlu,ktery se mé pohybovat napravo a hodnota y.kterd
se md pohybovat smirem nahoru.Pro posun opadnym smirem
stelf,kdyZ teddte zdporné hodnoty x a y.

DRAW x,y,2 - pracuje podobn& s pfiddnim osy z,pfimka
se stdvd kiivkou.

DRAW TO x,y - piikazuje spojit nyn&jsi bod s bodem o
soufadnicich x,y.Ml%ete pouZit PAPER,PEN,OVER atd. po
DRAW T0 / a po DRAW,PLOT a circle /.

Nésledujict piiklad spojuje ndhodné Fddky,které
nevybihaji z obrazovky:
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FILL

010 FOR h=1 TO 100
20 DRAW TO RND x 255,RND x 173
30 NEXT h

DRAW T0 x,y,t - pfikaz podobny jako predchézejici,
pii spojovéni osy B vytvdli kiivku.Zkuste:

B10 PLOT 90,86
20 DRAW TO 166,86,2

Zanechte dsmév. na obrasovce a vytvofte okolo a&ho
&dru.
CIRCLE x,y,polomér - nakresli kruh na obrazovce,

pokud je zadany stied /soufednice x,y / @ polomir
kruhu.Ryn{ zekroufkujte dsm&v s:

O CIRCLE 128,100,50

Jestli ¥e 8irsfL kruh zachdzi za hornf,nebo spodni
okraj obrazovky,objevi se na opaZném konci obrazovky.

PILL barva,x,y - sloul{ na vybarven{ ohraniZen¢ho
prostoru jedanou barvou.Barvu nusite specifikovat v
jejtm kédovém Efsle.Plocha musi byt zeamifend jekjm-
koliv bodem,i hreniZnim.Ponechdme sm&jic{ se kruh
na obrasovce:

FILL PEN 3,128,86:FILL PEN 6,1,1

vybarvi prostor okolo sadaného bodu.Specielaich
efoktd miZeme dosdhnout pomoci vypladaf se vzorky
ulofenymi v retdzcich:

FILL USING e$,x,y

‘kde se poufije na wyplnéni vzor specifikovany v aS

Fetézscl.NejbiindjaL gplsob na uloZeni vzorku je
pomoci GRAB-u z obrazovky,coi je objasn&né pozd&ji.

FPATPIX - w grafickém MODE 3,pixely jsou tenké a maji
pouze poloviini 8ifku nei v ostatnich modech,protoie
je jich dvakrdt tolik.Pou¥itim FATPIX 1 prikazu se dd
zdvojndsobit S{Fka pixld v MODE 3.Vyrovnd se tloudtka
vertikdlnfch a horizontdlnich Fédkd a kruhy jsou
skutedn® gaoblené do kruhu.Na zavedeni do pdvodniho
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Systém
grafického
zobrazovéni
soufadnic
os

BLIT2

stavu se pouZfivd piikaz FATPIX 0.

Nyni si vyzkoudime manipulaci se soutadnicemi.

DRAW,DRAW TO,CIRCLE,GET a FILL - miZou se mZnit
pouZitim specielnich prom&nnych.

X0S - kontroluje x-ovou soufadnici

YOS - kontroluje y-ovou souttadnici

‘XRG - kontroluje rozsah x-ové os¥
YRG - kontroluje rozsah y-ové osy

Hodnots soufadnice se rownd 0,pokud se nepouije
v pfikezu LET:

O LET X05=128,Y05=69

priZemZ se presouvd po Zdstedny bod viech soutadnic
pro grafické zobrazeni do stiedu obrazovky.Podobn¥
pPi wymEnd XRG a YRG@ m&n{ se 2kdla we které pracujl
PLOT a DRAW.V kombinaci s pff{kezem WINDOW miZete
vytvofit dokonce specielni efekty.

Normdlnf pozice 0,0 soufadnic x,y se nachdz{ v levé
84sti spodniho okraje,prdvé naed sekci spodni Zdsti
bodd @ vrchol mé soufadnice 255,173 @ nachdzi se v
pravém hornim rohu.V MODE 3} se uZivaji teanké pixell
a x osa se rozdifuje,vrchol napravo se soufadnicemi
511,173.SAM umoZiuje takté: wyufit obouch Fddkd
urienych normdlnd na editovdni,na pouZit{ PLOT:

DOLET XOS =18 - kdyZ pismens Jsou 9 pixld vysoké
OLET X0S =16 - kdy% pismena jsou 8 pixld vysoké

Toto urZf koordindty 0,0 jako nejnifsf okraj a 0,191
vréhol vlevo,

BLITZ -$ se poulf{vd na provedeni PFetézce grafickych
pi{kasd velmi rychle.l pfes to Ze pracuje ve vdech
mddech,sv1dAl efektnf je v MODE 4.BLITZ szodpovidd
specidlnim grafickya 3kdlovacia proménnya X0S a YOS,
které umolfiujl blikéni grafického tveru kdekoliv na
obrasovce.Velikost obrysu se mdfe miait pomoci spe-
cidlnich grefickych promdnnych IR0 a YRG.
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PouZity
obrezovek

Po zapaut{ SAMa existuje jen jedna pP{stupné obra-
zovka zvand SCREEN 1.Ale vy méte pPistup a2 k celko-
vfm 16 obrazovkédm v kaZdém pPrfpadi.

SCREEN &1slo - wybird &dstelnou obrazovku na pouZiti
Basicovskjch pffkesd.C{slo mus{ odpovidat od | do 16
a musi bjt nejprve oteviend pledplsem:

OOPEN SCREEN 2

Timto se zprostifedkuje druhéd obrezovka a miZete poufit
ptikazy PRINT,PLOT @ DRAW.Zatim co prvnf obrazovka
zlistdvd nedotknutelnd aZ do daldiho piivoldnt,

OPEN SCREEN &#1slo,mode - rezervuje paméf pro obrazovku,
jeell specifikovand Efslem a &fslem modu.Cislo obra-
zovky spadd 46 rozsahu 2 aZ 16,MODE 1 a% 4 si miZete
vybrat.KaZdd obrazovke obdrZ{ vlastni MODE,PALETTE
detally,PRINT pozicl atd.

OPEN SCREEN n,m,0 - provede to samé jako OPEN SCREEN
a,mn

OPEN SCREEN n,m,1 - otevie b&Znou obragzovku,takZe kdyZ
v pam¥ti poZitale je vloZepfjch nékollk programd,

tal midZou vdechny wyufit obratovku pokud jsou spusd-
téné. .

CLOSE SCREEN &islo - uzavird odislovanou pamdt dané
obrazovky.Kdy: uzaviete neexistujic{ pam¥t,tek se nic
ned&je.

DISPLAY ¥1slo - m&ni obrazovku na zobrazeni,ale ne
obrazovku pouffvajic{ BASIC.Jedna obrazovka se miZe
neviditeln# budovat,pokud druhd prdvé zobrazuje.

DISPLAY ,nebo DISPLAY 0 - ukazuji hlawvn{ obrazovku.
DISPLAY 1 a DISPLAY 16 - ukazuj{ poZadovanou obrazovku,

CLS - pouZivd se na vymazdni obrazovke & smezdvd kli&
displee z obrazovky.CLS,nebo CLS 0 &isti celou obra-
zovku,CLS 1 élagi pouze plochu zpracovanou plez
WINDOW, )

Existuje v3ak omnoho dlrazn¥jadf pfikez na vymazdvdni.

CLS # neprovede jenom smazdn{ obraszovky,ale provede
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PPetdlensi a
rolovédnf

WINDOWS

i pPikazy OVER O:INVERSE O:FLASH O:PAPER O0:PEN 7:
BORDER 0 :PALETTE soub&Zng.

Z %asu na %as obrazovka neposkytuje dostatek prosto-
ru na zobrazeni vd3ech textd a tabulek.KdyZ se toto
stane,tak se gobraszi scroll?, a olekdvd se odpovéd.
Ndsleduje svinutfi smérem nahoru.MiZete sl vdak upravit
obrasovky podle potleby,pohybem celé obrazovky ve ver-
tikdlnim &4 horizontdlnim sméru,nebo &dsti obrazovky
pfikazem WINDUW.

SCROLL CLEAR - rua{ scroll?’kdy% je obrazovka zapl-
nénd @ eutomaticky zapind SCROLL

SCBOLL_RESTORE - plsobi opa&né

ROLL_smir,2fslo pixld - pohybuje obraz na obrazovce
a otd4Z{ dokole.Pohyb je kontrolovatelny smérem:
1 = 9levo,2 - nshoru:3 - vpravo:4 - dolu,ndsledu-
Je 21slo pixld,které se maji pohybovat / 1,2,3,4,6,8,10/

BOLL_ 3287, pixly,8.Y.81Lk8,9¢1ky - roluje obrazovke
urfend x,y soufadniceai,ndsleduje ¥islo,8{Fke pixld

a délka pixld, X je zaokroullené na celou soufadnici
a 31{F'ka seokrouhlend ne parny polet pixld.

Pracujte touto technikou pouze v MODE 3 @ MODE 4
SCROLL smir,¥islo pixld - pracuje tim samym zplsobem

Jjako ROLL mimo efektu obtdieni.Prdszdné pozadi nshre-
suje smiznuté deta.

SCROLL_sm¥r,pixely,x,y,81 ke, d¢lks - pracuje jeko ROLL

bez efektu obtdleni

Okno pledstavuje Zdst obrasovky v celé obrasov ce
Jako na n¥kterfch video rekordérech.Tato plocha miie
byt ndnl msnipulovatelnd nesdvisle od ostatnf obra-
sovky.

WINDOW vlevo,vprave,nshole.doly - urtuje textové okao,
Hodnoty jsou urlované :levym sloupcem / 0,nedo vice/
pravia sloupcemn/obylejnd 31,ale
afle byt 1 84 v MODE 3 s pizelovyai pismeny na 3{fku
- hornis PFddkenm,spodnia PFdékea
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maskowvdn{

Pokud saddte plemrdténé hodnoty,objevi se Invalid
WINDOW '

RAB o x,y,81fke d61ks - 3abiré plochu obrazovky

pro Petizmes a,ktery mile byt vloeny / PUT / nEkde
Jinde.Aby mohlo dojit k této reszervaci plochy pomoci
GRAB-u tak se definuje x,y jako wvrchol vlevo nahole,
ndsleduje Jjeho 3ifke a jeho délka v pixelech.GRAB & PUT
pracuji pouse v MODE 3 8 4.Soufadnice x pro tlusté
pixely se saokrouhluje smires nahoru k celému &fslu,
Pro MODE 3 se tenké pixely v soulmdnicovfch hodnotéch
saokrouhluji na Etyladsobky.

P _;a‘gé_ - Zabird rezervované misto na obraszovce.
Hodnota x se zeokrouhluje na celou.PUT se ozve ndsledny-
al piikasy: :

INVERSE jeko v INVERSE 1:PUT x,y,b§ ~ @ nebo jeko v

PUT INVERSE 1;x,y,ANY §

OVER 0 vytiskne vdechno co je u: natisdténé

OVER 1 uddé IOR

OVER 2 udd OR

OVER 3} udd AND

| ale PBN a PAPER se mu&ni,t.k!p Jjate sévisli na

barvé udané v pifikaze GRAB

PUT_x,7,83.08 - umoiuje ndm pousitf /musi bft stejn¥
dlouhy jako prvn{ fetZsec / druhého retészce na grafle-
ké maskovdn{,uriuje které pixzely bude poufivat prevnf
fetézec.Unolfiuje umistit celkovy obrys na pozadi,jako
by byl odseknutf bes hranic.

Maskovéni neovlliviuje OVER;ale INVERSE pracuje vybornd.

Existuje daldi splsob na vytvoleni masky:

1 - vytvofte plvodni obrys na obrazovce

2 - DRAV &tverec dokolm,0 vrastvu v&t3{ nef plocha,kters
pdjde do GRABu

3 = FILL &tverec s PEN O na vytvolenf hranic nulesi

4 - GRAB celou plochu

« FILL hranidni plochu s PEN 15

= PUT zadanou plochu pi'ez sebe s OVER i

= snovu uloite do GRABu

= PUT spi¥t poulitim OVER 0,INVERSE 1

® 30w
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Pohyb =
aninace

9 - naposledy uloZte do GRABu,aby jste dostali vyuu'-
telnou masku

Pohyby jsou ve skutelnosti rychlé sekvence stoji-
cich obrazl,které se navzdjem pouze jemnE odlisujf.
Po¥{tafovd animace pracuje podobn® na styl oklaméni
zraku.Nejjednoduss{ zpldsob animace predstavuje md-
nén{ pismen.Uvedeme pifklad:

10 PRINT */":PAUSE 3:CLS:

PRINT *-":PAUSE 3:CLS:

PRINT "\":PAUSE 3:CLS:

GO TO 10
Na. zobrazeni pohybu potfebujeme,aby se nase grafické
vytvory pfesouvali po obrazovce.Na toto musime obrd-
zek vytisknout na poZadovaném mfst&,potom ho symszat
a na to znovu vytisknout o koysek ddle.Takto pokreduje
proces.Tak té% potPfebujeme kontrolovat jejich rych-
lost a sm&r pohybu,

Ndsledujic{ program zobrazi pohyblivou housenku:

10 PEN 15: PAPER 0:BORDER 0:CLS
20 LET teil=3:DIM aa/tail/:
DIM bbvtall/
30 LET x=1:LET a=9: LET b=15
40 PRINT AT a,b; PEN 123" 0 "
50 LET c=CODB/INKEY$/:
IF ¢< 193 OR ¢ >201 THEN GO TO 50
60 IF ¢=197 THEM CLS:LBT x=1
70 LET sa /x/ = a: LET bbd/x/=b
80 LET a=a+/ c> 192 AND ¢ <196 AND
8< 18/ = /e >198 AND ¢ <202 AND @ >)/
90 LET b=b~ //c=193 OR ¢=196 OR
¢=199/AND b> 1/+ //c=195 OR
e=198 OR c=201/AND b < 30)
100 IP x< tail THEN LET x=x+l:
GO T0 40
110 IF ae /x/<>a OR bb/x/<> b THEN
GO T0 130
120 GO TO 40
130 LET ae=aa /1/: LET bb=bb/1/: LET s=1
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INKEYS

GET

140 IF z= tail THEN PRINT AT aa,bb;
" " : GO TO 40 :
150 LET ea /3/ = aa /3+l1/:
LET bb /z/= bb/ 2+1/: LET z=2+l:
GO TO 140

Pled spult&nim zkuste porozum&t jak Fddek 20 urduje
délku housenky & jak Fddek 40 urduje jej{ barwu a
obrys.Rédek 30 urduje soufadnice proménnym.Rédky 50

a 60 jsou pPipravené na rozeszndni urdenych kliZovgjch
slov.Rddky 80 a'90 zadévajfl 8ml cestny smir kontroly
kdyZ uréité [F)] klfZe jsou stlalené @ jejich kédy
rozpoznané, [F4] smEPuje ,[F7] severozdpad, [F8] sever
@ tak ddle ve sméru hodinovych rulilek.

Rédek 60 zaddvd pro [F5] zvldstnl funkci.

VyskouSejte pochodovdni housenky stdé¥enim roszlidngych
kl{80.Zkuate sm¥nit jeji délku zménou promdnné tall

v Pddku 20.CI{m je deldf,t{m je unaven®j3{,tekie neza-
chézejte za LET tails10.0im je kratdf,tim je rychlejsf,
gévisi od PRINTu.Zkuste piiradit tall=i.Minte barvu

@ obrys v Pddku 40.Nyni se ‘podivejte na Pddek 140 a
pozorujte jak mezera mezi uUvozovkemi v pPikezu PRINT
gpisobuje vymazéni posledniho &ldnku housenky,pPl jejip
pohybu.Na 3évér smiite I'ddek 140 tak,fe namisto

mezery se sadd stop,a sledujte jak maly &ervik sanechd-
vé za sebou sliskou stopu. '

V3imn¥te al v Pddku S50 minulého pPikladu jak funkce
se pouZivd na 3jist¥nl stlaleného tlalitka,kdy? nije-
ké bylo stlelené.

Zplsob{ piijwuti pifkezu bes pouZit{ RETURN.Je podobay
jako INKEYS,ale GET Zekd na stlaleni tlsiitka pied
pokradovdnia progremu.P’ poulit{ Fetiscové proménné
sloui{ GET jako psaci stroj:

10 DO:GET o8 :PRINT af;:L0OP

tiskne tlalitka jak se jich dotykdte.MlZete psdt

velkymi 1 malyai pomoci SHIFT.Kdy% se GET poulivé
s &fselnou proadnou jako GET x,potom proa¥nnéd se
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RECORD

Oprava
textd

revnd 1 pokud 1 stlafite,a¥ po 9 pokud stla¥ite 9
A nebo a nabyvé hodnotu 10, B nedbo b 11 atd,
GET je velmi uZitelny v programech ‘menu~driven”’

BECORD_TO_a aé_- umoffiuje nehrét grafické piikazy nebe
fetizce.MiZou byt tak mnohem rychleji provedené,neZ
kdy? je spustite pies BLITZ.KdyZ je spultiny RECORD
nahraji se nédsledowvné piikazy:

CIRCLE,CLS,DRAW,DRAW TO, OVER, PAUSE, PEN,PLOT,ale ne
PLOT PEN,nebo jiné pfechodné vyracy.

RECORD_STOP ~ vypiné nahrdvéni grafiky.Oba pFikazy
RECORD TO a RECORD STOP pracujf ve viech MODE.

Druhd ¥dst této kapitoly ukazuje jak mlZete nejlé-
pe vyuift SAMovy moZnosti na préci s textem.

Predurfent k1150

KaZdy k1{% byl pifedurleny na graficky,nebo textovy
symbdl.V Appendixu origindl manuédlu je nakreslené,
co se stane po pouZitf kliZe spolu s nédsledownymi
alternativami:

NORMAL - jednodule stlaeni vlastni kldvesy.

[SHIFT] - zna¥f to samé jako [CAPS SHIFT] tlaZftko
na psacim stroji,nebo aloovni.- procesoru
na tistén{ velkych pilemen

[sYMBOL] - vydsfuje do série riznfch pismen,grafickych
blokd,nebo kddd

(CNTRL] - predstavuje kontrolnf stav,provéd{ nikteré
specialisované kiédy pifmo = kldvesnice,jeko
i alternativni grafické dloky

Zxuleny programitor najde v Appendixu speciélni
E{selné kédy umfstEné pro kaidy k11¥ na identifikeci
posice.

PPfkag KEY posice,x <~ je vysvitleny v souhrnu.
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Seuber
snakd

Velikost
pisan

TABulevéni

Méte pifstup k 256 moinym znekim,kazdy jeden mé kéd
od 0 do 255.VEechny kody pod hodnotu 32 se poffvajf
ma epecielni dely, jake kentrolu inverse na v‘idou.
32 a% 168 byly pifeddefinevané SAMovi.KdyE je chcete
prohlédnout,tak napiste:

010 POR =32 TO 168:PRINT CHR} a;:NEXT a

MiZete vyzkoudet snovu,pokud vite jak sapnout & vyp-
nout specielnf BLOCKS grafiky.Kdy¥ chcete ebjevit
jednotlivé kédy snakd,vyskouSejte:

" 020 FOR a=32 TO 168:PRINT CER$ a3" =";a:NEXT a

Dal¥i technikou vhodnou pro gkudenych programétory
Je vhodné defimevat krétké kddy,které se mfiZou suto-
maticky uplatnit po zaddni £ kléveenice.PFikas

DEF KEYCODE se nachézi v souhrnu.Pokud chcete SAMa
pouZit na napséni romdnu,nfikupnfhe seznamu,nebe
salofeni katalogu vyuiitim jako svEtelného psasihe
stroje jsou Vém k dispozieci viceré vyhodné pomicky
na sobrazeni textu.

Roshodn¥te se pro mdd,ktery nejvic vyhowuje pro &ds—
telny dokument,ktery chcete peét.Zkousku pisma miZete
provést:

OCSIZE 8iFfka,vyika

&imi nainstruujete po¥itad na sménu velikosti pfsmen
sadanych rozmird v pixlech.V modu 3 pismeno dosahuje
do 31ifky 6,nebo 8 pixld a vy¥iku miZete zvolit v kal-
dén modu ed tenkych 6 pixld a¥ po 8iroké 32 pixid.
PouZivd se ne nadpisové r44ky,zobrageni pro zaldted-
niky,nebe specielnf ufely.KaZdé vyska pismena nad 16
plredstavuje dvojndsobnou vydku piema.

Na pi'i{padné sef'agenfi textu do jednotlivych paragrafd,
nebo pravidelnych sloupcd,slov,nebo Efsel se pouifvd
tabuldétor.Ten se pouZivd jako na b¥23nyech psacich
strojich,nebo staryeh procesorech.Nastavi se sloupee
posici od levého okraje poufitim specifikace PRINT

0 PRINT TAB 2;"sam”
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AT

BLOCKS

vyobraz{ sam po dvou mezerdch v MODE 1,zatim co
D PRINT TAB82;"!"

jo moZné pouZit v MODE 3 s pismeny 8irokymi 6 pixld,
protoZe TAB 84 je sloupec na pravé stran¥.Nezapomefi-
te,%e pouZitim 2drky ve vypisu se zapPidini to,Ze
epecifikace PRINT kterd nésleduje,automaticky tabu~
luje 16 sloupell.Tento efekt zdvis{-od pouZitého modu.

1k po¥ita¥i,kde mé tisknout kdekoliv na obrazovce,
kdy2 je potiebné zadat ¥fslo Pddku a &{sle sloupce.
TakZe v MODE 4:°'

O PRINT AT 10,16;"1"

vytiskne vyktfiZnik v blizkosti stfedu obrazovky,na 10
tém F4dku a v 16-tém sloupei.

Pokud jste nespokojeny s vybfrem znakl v pamiti poli-
tade,tak je n¥kolik gpisobd na jejich sm¥nu podle
VéSeho piéni.MiZete s8i je vytvorit i Vy sém.Tyto spe-
cielnf pozice jsou uloZené v sadé pro uZivatelské
definovdni.Nejdrive si prohlfdn*te skupinu 16 znakd
mezaiky,pod ndzvem blokové grafika.

Tyto se vyvoldvajl stlalenim tla¥itek 1 aZ 8 najed-
nou se symbolem [SYMB] a nebo[CNTRL]tlal{tky,jek je
zobrazeno.Blokovd grafika je vytvotend ze vtort g
pixld tim jistym zplsobenm,jako v kapitole 5.Podle
poZadavku je moZné zapnout a vypnout.

BLOCKS _0 vypind pfeddefinovanou blokovou grafiku
umistdnou od CHRS 128 po 143.Uvoliiuje prostor na
Vade opitovné definovédni jeko ufivatelem dafinivand
grafika - UDG zkrécend . KdyZ stlaifte BLOCKS O a proh-
1édnete si pomoci PRINTu jejich CHR$,sjistite,e ud
Jsou piedgnalené jeko ciz{ znaky.

BLOCKS 1 - spust{ pivodni blokovou grafiku,ale va3e
redefinované UDG jsou bezpeZnd® uloZené na pozd¥jai
pousit{,Stadi pouZit BLOCKS 0.
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DG CHRS 144 a 168 jeou té% cizf =naky UDG,

CHR$ 169 af 255 jeou piistupné pro sru¥aé progremi-
tory.
Mfte mo¥nost najit kaiidou adreau ples UDG:

aubG “"A"
udé adresu vzoru pismena A v hlami aad¥ pismen,a
kdy# byl sadany vrchni Fad pismen,tak UDG CHR$ 170
atd.sapracuje.
Ea ulofen{ vlaestafho znsku budete muset vyrosumdt
poita¥ jak presentovat jednotlivé buiiky v sfti pixld
které tvol{ pismena.Pokpd rosumfte postupu bindrni
(avojkové) soustavy,tek jste doma.Pokud neresumite,tak
nebudete mit s tim probhlémy taktéE,protoZe se & nimi
pracoje velmi jednsi#inEe.¥ypln¥ny Etvereec nastaveny
barvou PEN né hodnotu 1,présdné pole méd barvu po-
zedf{ PAPER a hodnotu D.Zsbrazené jsou nésledujict
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Pouzill jsme jednoducho sit 8x8 pixld v MODE 1.Ale
fuike ‘pismena se bude m3nit v zdvislosti od MODE a
CSIZE .Jak vite v43 UDG mé ukdzat,pouZit{ na plek-
ryti existujfci pismeno a vloZte novy vzor v BIN-
érnim kodu.0Obrdzek smdjic{ se tvdfe jak jsme pouZili
na obrdzku se zobrasi jako BIN,pr{emZ &{sla zname-
naji PEN a PAPER: '

BIN 00111100
BIN 01111110
BIN 10011001
BIN 11111111
BIN. 10111101
BIN 11000011
BIN 01100110
BIN 00111100

VyskouSejte zda dokdZete plepsat notu do tohoto tvaru.
Tento &iselny vsor je moZné vloZit do paméti a aprdvnd
adresa bude UDG"hledany znak® pro orvani bude /skupina
8 snakl/ nédsleduje UDG "hledeny znak"+1 pro ndsleduji-
cf skupinu,a? poUDG * hledany znek®+T v nadem pfikladu.
Podivejte se na kapitolu 10,PEREK a POKE
Nesapomeiite,Ze mOZete meénit PEN a PAPER pro kaidé UDG.
MAZe dojit pii sdmendch O a | ke smideni dvou barev,
col se dé wyufit.

S potéldenim pliklédéme cely rossah vybiru proatkolik
rosd{lnfch typd ‘Fontu’/jako i UDG soubor,ktery miZe-
te béZnd pouZfvat/ na FLASH ‘kazetu.Umo¥ni vém pouZit
celou Fadu vymolenosti ve vadich programech.V pf{rul-
co ke 'FLASH ‘kasetd se dozvite o véech schopnostech
uninfl po¥itale SAM Coupé.
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KAPITOLA 7
TVORBA HUDBY

BEEP

nastaveni toniny
frekvence a zkratky
hlasitost a stereo
sampler SAM
zdzraky MIDI
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BEEP &,p

frekvence

Skratky

SAM Coupé je exelentai hudebal syntetyzdtor.KdyZ
pou?ijece zdsuvku pro UHF TV,tek zvuky se reprodukuji
plez v43 reproduktor v televizoru./mono/Stereo signdl
se ozve pouZitim cesty -SCART na zadni stran& potitade
nebo miZete vyuZivat napojeny hi-fi systém na gvételnd
pero / stereo zdsuvku/ a pouZit vlastal sluchdtka.

Politad dostdvd instrukce wyloudif zvuk zaddnim pfikasu
BEEP,nédsleduje &islo /d/ délka v sekunddch a &{slo /p/
v§ska hudebnf tdniny.Kdy% mdte spojenl na hudbu tek
napiste ndsledovnf proces s ndznakem Beethovena:

BEEP 0.5,0:BEEP 0.5,0:BEEP 0.5,0:BEEP 1.5,-4

Délkn & vy3ke prvnfch tfech not byla 0.5 /pil sekundy/
a 0,co predatavuje st¥edni C'na klaviru.Vysai tény se
urtuji &{slem vydsim me¥ je p=0 po T1 /téniny,které
oceni v&5 pes/ a hluboke tény se urfuji zdpornou hod-
aotou do -60 /cof mife zapfilinit melé zemdtfeseni pii
dostate&nén zesilenf/

BEEP mdZe byt krdtk§ podle vadeho préni,ale maximélni
délka je 16 sekund.VyzkouSejte si:

FOR p=60 TO 71:BEEP .3,p:NEXT p

Obrézek na strand 95 origindl manudlu ukazuje videchny
zékladnf tdny,které zodpovidejf bilim a Zernym kldvesdm
na velkém klaviru spolu s jejich hudebanim oznadenim.
viee sloikové soubory pro specielni efekty urditych ty-
pd orientélnf hudby se daji vytvorit kratsimi inter-
valy:

BEEP 1,0.5
co zahreje 1/4 noty ned stiednim C

Po{ta® mé 8 oktéwomou wstupafl frekvenci v rozsehu od
31 Hz po 7.81 kiz.Pro speciélni téniny se vyubivé
frekvence v cykim za sekundu.Frekvence se df vypolitat
pomoc{ vzorce,kde p=mofe /v§lce/

PRINT 440 x 2 P9 /12

Neni potiebnf plepisceat vaede hudebaf vytvory vidy,
kiyZ potfebujete maladit vé3 polital pajiny hudebni
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ndstroj,nebo zm&nit kldvesu.Trvalé zmény kldvesy a
%asovdni se dosahuji zaddnim prom&nnych pro délku a
vyaku pied psanim hudby.Nyni vyzkousejte ndsledovny
piikaz:

10 LET d=1

20 LET p=0

30 BEEP d,p+4:BEEP d,p+4 :BEEP d,p+5:BEEP d,p+7:
BEEP d,p+7:BEEP d,p+5:BEEP d,p+4:BEEP d,p+2:
BEEP d,ptBEEP &,p:BEEP d,p+2:BEEP d,p+4:
BEEP d,p+4:BEEP 4,p+2:BEEP d,p+2

»

JastliZe p mé hodnotu 0,d1lko Beethovena se zahraje

v k1181 hlavni C stupnice.Ale pfirazenim p=7,napifklad
se presune celé do stupnice G.Zlou zvést{ je to,Ze

0da ne radost zni spise jako pohfebn{ pochod,je pFi-
118 pomald.Dobrou zvésti je to,%e tempo se dé4 lehko
zm&nit pfirazenim LET d=0,.5

MiZete pouzit téZ 4 na zkrdceni psani specidlnich
hodnot not,nezdvisle na tom jaké tempo vyberete.TakZe
kdyZ d predstavuje celou notu zabirajfici 4 doby,potom:

d= 4 doby a/4= Jjedna doba
a/2= 2 doby da/8= pdl doby atd.

Pauzy nebo mezery ve va3ich kompozicich vytvoRite
pFfikazem PAUSE podobn& jako pfi grafice.

Jsou zabudovené samostatné generdtory v po¥t¥ 6.KaZdy
frekven®ni generdtor miZe vyloudit 256 tonld v kaZdé
oktdvd,takie rl0zné hudebn{ ndstroje a specielnf efek-
ty se daji napodoobnit.Na demonstralni kazetd je vyborny
pFfehled audio moZnost{ po¥itale.V technickém manudle
Jjsou udané v3echny detaily na adresovédni a kontrolu
hodebniho &ipu,jako i psani datovych bytd ne MIDI
porty.
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Z4zraky MIDI je zkratka hodebnfiho pPistrojového digitdlniho
MIDI interfejsu.MiZe kontrolovat cely orchestr plegz

pfisun informac{,pfes zdsuvku pro MIDI v zadnf Zdsti
poéita&e.ProtoZe MIDI predstavuje svétovy standart,
tisfce vyrobcd vyrdbi rizné modely,které miZou byt
pak spojené do jednoho orchestru wvyuZitim po¥{tale.
SAM zpracovdvd tyto vstupni Udaje na mesindrodnd
standartn{ hodnot& 31,25K baud / 31,250 bitd za sec/
ptez vstup MIDI-IN a vys{lé plez vystup MIDI-OUT.

Po&{taZ neslouZ{ pouze kX tvorb& hudby,ale diky MIDI
ho mdZete vyuZit na opekovéni,synchrénizaci,ulenf,
vyuZovdni a kontrolu hudebnich zdzrakd kldvesovych
néstroji,syntetyzdtord, samplerd,procesord specielnich
efektd,audio-video studli,hudebnich'hodin atd.

A samoziejm¥,Ze SAM je schopnf napodobit kaZdé takové
zaf{zeni. '

Nésledujfci kapitole véds sezndmf s pouZitim hudebaiho
&ipu na vytvoren{ efektd a poufiti hlasitosti a
sterea. )
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KAPITOLA_8
ZVUKOVE EFEKTY

- gvukové efekty v progremech
= ZAP,POW,Z0OM, BOOM
= stereo a multi kanél
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Sam zvuiné zni specidlnimi svuky,které miZou program -
vhodn& gpirehlednit podle vadeho vybru.Milete vytvo-
it atmosféru,pridat redlnost,zm&kiit,sokovat a pii-
nést komické pozadi,

Zvukové efekty Zasto vyuZivajf smiSené frekvence.Je-
Jjich manipulace neni lehko srosumitelnd.Pro zjedno-
duleni jsme jich n¥kolik piipravili tak,Ze jich miZete
pouZit kdykoliv v progremech jednodude zavoldnim jejich
Jmen jako by to byly jednoduBe b&Zné piikazy.

Pfed sedené syuky:
ZAP -‘:ni plesné jeko zvuk toZného leserového paprs-
u

POW - wyrdbi napodobeninu ndrasu
Z00M - pouZfivd se na napodobeni rychlého pohybu od
© atihalky aZ po skateboard
BOOM - szvuk pii dosadu boab, poschodovich domd e pok-
nut{ hltave

Pokrofil{ programdtofi miZou pouZft pi{kaz SOUND na

zasléni specielnich kodd do svukového Zipu.Uddvd ces-
tu dnto;xch bitd 4 do jednotlivich zvukovych registrd
Eipu r.MiZe se seddvat af 127 pdrd tdchto E{sel.Napi:

SOUND r,d3r,d atd

Plné znénf najdete v technickém manudlu,ale pro zald-
teiniky v BASICu je vitany maly podvod,okopirovéni
nésledujiciho programu.

Nejprve navedeme scénu.Viude je tma,Stard parn{ loko-
motiva se pohybuje ze sdpadu smerem dold.Najednou
turisticky létajici telil se pfehnsl nad hlavou ns
cestd na snideni k ALFA CENTAURI.Ale posddks sapomd-
la vysvednout jednoho mimozemdfana 3 tich mladsich.
On se snalfsschytit ns rader aele chybuje.S%tastnou
néhodou je nablizsku velejny telefon.Malilky vetielec
vold domd.Prvni kukalke ne jai'e se objevila,

10 REM effects

20 GOSUB 3000

30 REM steam locomotive
40 LBT L=73G0SUB 2000

50 LET p=20:G0SUB 1000
100 REB¥ fling ssucer

110 LET L=3:G0SUB 2000

120 LET ps=20:GOSUB 1000
200 REM sonic scooter
210 SOUND 17,4:SOUND 16,64
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220 LET p=5:G0SUB 1000:PAUSE 200
300 REM telephone

310 GOSUB 3000

320 LET L=7:GOSUB 2000

330 FOR n=0 TO 3

340 SOUND 2,255.PAUSE 18

350 SOUND 2,0:PAUSE 8

360 SOUND 2,255:PAUSE 18

370 SOUND 2,0:PAUSE 80

380 NEXT n

400 REM cuckoo

410 BEEP 0.2,19:BEEP 0.4,15

420 STOP

1000 REM stereo Left to Right
1010 LET 8=0:LET b=0

1020 LET L=1:LET R=0:GOSUB 1500
1030 LET L=0:LET R=16:GOSUB 1500
1040 LET L=-1:LET R=0:GOSUB 1500
1050 LET L=0:LET R=~16:G0SUB 1500
1060 RETURN

1500 REM output subroutine

1510 SOUND 2,/a+b/:PAUSE p

1520 POR n=1 TO 15

1530 LET a=s+L:LET b=b+R

1540 SOUND 2,/a+b/

1550 PAUSE p:NEXT n

1560 RETURN

2000 REM output sound data

2010 DATA 9,64,16,17,0,24,138,28,1,21,4,20,0
2020 DATA 9,255,17,1,20,4

2030 DATA 24,142,20,4,10,111,17,6,9,128,16,32,28,1
2040 FOR n=1 TO L

2050 READ a,d:SOUND a,d:NEXT n
2060 RETURN

3000 REM clear the sound

3010 FOR n=0 TO 31:SOUND n,0:NEXT n
3020 RETURN

Experti mesi vémi szjist{,Ze stereo a hlasitost
jsou jedno a to semé.Hodnote 0 snamend ticho e el
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16 sanmend maximdln{ hodnotu.Zadnou drowvad hlasitosti
ples dve ksndly se tvof{ stereo efekt.Pochlédnite se,
sda umite urdit mfsto instrukce SOUND,kterd kontrolu-
Jje jednotlivé efekty s smiite jejich kidy.




Eurokonektor
pouliti tiskérny
&« LPRINT a LLIST

- DUMP

- sésuvka pro SCART
Joysticky

- my8i

= svitelné pera
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Jednou £ hlavnich filosofickych &rt pii sestavovd-
n{ po¥f{tale bylo umoin¥n{ dalSfho rozvoje,rozdifent
a lepdi poulit{ vadeho systému.Nové vyrobky,kterd se
objevuj{ na trsich bude moZné napojit na véS politel,
Tak#e SAM nepropadne,ale ofekdvéd novinky budoucnosti.
Poslednf 4dvé kapitoly rosebfrali jek precuje hudebnf
a svukovy generdtor.Tato kepitole objasnuje mofnosti
deldtho napojenf piistrojd ns poff{taf.Dal3{ potoa
pojedndvajf o prf{davnd paenditi a komunikeaci 8 ostatni-
mi polftali a pracovnich s{tich.

RosSifujfc{ |V zednf Z4sti polftele se nachdsi hlavni 64 pinovy
konektor Eurokonektor.Umolnuje pfenos energie do jinych prfst-
rojd a zpracovdvéd data,barvy a svukové signdly.Funkce
kaZdého pinu je ogfejmlna na obrdzku pfiloZeném v pii-
lose origindl manudlu.Je to sdsuvka,kterd pFijimé
odkazy jeko PRINTERS,SCANNERS a VIDEO DIGITISERS

Zésuvka Tato 21 pinovéd zésuvka dokéZe spracovat super kvalit-
SCART ni video signdl jeko i celkovy stereo eudio vystup
se SAMa,co zplsoouje lepif.audiovizudlnf dojem jako
g UHF sésuvky.Se SCART zésuvkou se &erveny,modry a
seleny komponent video displeye spracovdvé samostat-
nd a jsou synchronisované.Zvukové signdly jsou odd¥-
lené na levy e prevy kandl.ldsteind se to vyuiije

pti pouiit{ monitoru,video digitisétora a profesio-
nélnfch audiovisuélnfich nahrévecich sef{zeni.Funkce
kaidého pinu se nachdsf v pf{lose.

Joystick Pledstavuje nejjednodudsi a asjlacin¥js{ pifdavné
selfzenl pro vds polftalovy systéa.Umoffuje koatrolu
pohybu s skece v hréch velai rychlym spdsobem.Pohyd
se ovlddd krétkou pékou,koulf,které majf{ tu samou
funkci jeko kursor s pomocnou schopnost{ kontroly
ekce nsbo tlefftks pal /ohed/.I kdyl teantoport je
bésnd 9 pinovy Atari typ,dve hréii mifou ovliddat
viestaf Joystick.Je totil vytvofens svliditafl linka
e umofn{ to specielnf MOT sésuvka/séstrika adaptér
pro duélaf kontrolu.
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MOUSE

Svételné
pero

Poulitl
tiskérny

LPRINT @
LLIST

Toto malé svife se napojuje v zednf &dsti do zésuv-
ky pro ay3.Kontroluje se jim kurzor na obrazovce.
Viceréd moZnosti poskytujf tladftke,nebo koule zabu=
dovené v ni.Ns &ten{ soufadnic se pouZivéd funkce
XMOUSE,2ji8fuje x-ovou soursdnici e YMOUSE zjistuje
y-novou soufadnici.Nastaveni tlaZitka od | do 3 se

‘| uskute&nuje funkct BUTTON n.Pro upfesninil se podivej-

te do sumdle,

Timto sefizenim se plfimo komunikuje s obrazovkou.
Paprskem svitle se pifimo zadejf x & y soufadnice.
Obvzldst vyhodné se poui{vd ne prdci s um”leckymi gre-
fickymi baliky /obsahen/ .Ctent soufadnic se provede
pou2itim funkce XPEN m YPEN,

. Ne pouZit{ SAMa jeko slovntho procesoru,nebo jednodu-
" #e tisknutf program) a obrdzkd z obrasovky na pepir

. Jjako ‘tvriou kopii ‘budete si muset koupit pFistupnou

' tiskérnu.Ne jb82nEj8{ druh / e b&2nE i nejlacindjdL/
se nazyvej{ DOT MATRIX PRINTER.Pomoci jemné sitd

" jehlilek klepe na pdsku & vykresli se body poZadove-
'ného vsoru.Tyto vzory jsou podobné siti pixld na
obrazovce .DAISY WHEEL PRINTFRS pouZivajf Zebroveny
védlec 8 destifkou obsehnjfef dvojici pfsmen.P¥i pot-
| feb¥ sminy pisas v3sk musfte vélce vymdnit.

{ LASER PRINTERS poulfveji ne zobreseni laserovy pepr-
| gek.Mimo operefnich informeci,které budou dodané s
tiskérnou,se musite seznémit 8 nédsledujicimi specifi-
ik-en-l.

| Ob# imstrukee LPRINT e LLIST pr-éuji stejnd jako PRINT
e LIST.Oznemuji poZadavek tisku na tiskérnu namfisto
| na obresovku.MiZete poulit TAB stejnd jeko se pilie

!v kepitole 6 spolu 8 AT, kterf prescuje podobnd.
|
{Tisk obréskd s obresovky na pepir provéd{ pfikes

| DUREPo

Pleipoklsden je,2e vade vice barsvné uamdleckéd dflo,
které si chcets vytiskamout ns pepir bude vytidtidné

na sonochrometické tiskérnd.idle se poulit v keldéa
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MODE a kopie se zobrazi{ ndsledovnd!

V MODE 1 e 2 celé sady pixld na Zerno

V MODE 3 a 4 jiné berve neZ PAPER na &erno

DUMP nepracuje 8 listingem,ktery jste vymazali CLEARem,
KdyZ zm3nite ndsor jiZ po zehdjeni tisku,tak pfe-
ruSit progrem miZete pomoc{ BREAKu.

DUPM umoZnuje vytvofit kopii vBeho moZného na obra-
zovce.Pokud nezeddte jinek,tek se vytisknou pismena
b&2nfch rozmé&rd.KdyZ chcete dostat cely text obrazov-
ky do tiskérny,potom pouijte pf{fkaz DUMP CHR$.Zkude-
ny programétor miZe pornamenat,Ze LPRINT se provédil
kagdlem 3,ktery je normdlnd otevieay ke kendlu ,p°
/8soubdind tiskérna/

Flexibilni systém na zmdnu pisme se nachdz{ s kody
vdt3imi jak 128 v sekvencich,které umofiujf zadnu
sady pismen v dobd tisku / PRINTw/

Na stran¥ 108 origindl menudlu je vyobraseni mo¥nosti
pi'ipojent rdsnfch pFistrojd k SAMovy.
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EARITOLA

paMET

operaéni pamsf
FREE, RAMTOP @
OPEN a CLOSE
strojovy kod

PEBK a POKE
USR,CALL,CLEAR

IN e OUT

pouZ{ivéni disk driva

e ———
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Bity a Byty

Hltale
paméti

MIDI pam&t

Obrasqvéd
pandt

Funkee
Pamdti

&im vic progremd budete psét,tim vic budete zji3fo-
vat,fe limitujfcim faktorem pfi vadi tvorivé prdci
bude pam8f polftate.TekZe musfite co nejuZite&n&ji
vyuiit Sirokou,ale nemilosrdnou pam3€,

V43 SAMCoupé mé 512x1024 bytd DRAM,piifemZ 256K jsou
v3dy k dispozici.Zdvoujnésobit pem3f na 512K se a4
zapojenim dvou mimofddnych pamdfovych Zipd.kterd jsou
ptistupné u MGT.Jednoduché instrukce pro zapojeni
Jjsou pitiloZené.

'

Byte je jednotka na uloZeni v pam&ti,kterd miZe usk-
lednit &fglo od 0 po 255 e kaZdy byte méd adresu -
&{slo od 0 po 528K.KaZdy byte je vytvoreny z 8 menSich
jednotek pameti bitd.Zkudeni pouZivatelé se miZou
zapojit do diskuge o strojovém kodu v této kepitole.

Komplexnf programy BASICu potfebuji prekvepivé maly
obsegh pam&ti,ale celoplolné barevné obrazy grafiky
gabirajfi velkou &dst této lédtky.Nej3ire popsany Prddek
programu mdZe obsshovat aZ 127 jednotlivych specifi-
kacf,cof zabere aZ 16127 bytd.Pole mdZou zaplnit
kaZdou 24st prfstupné pamdti.Retizec mdZe mit 65520
gnakid.Po rozpoznédni pfikazu se zabere prostor jako
pPi jednom gznaku,pfitom funkce jsou uklddend jako

dve zneky.Ostatnf typy informaci{ gaberou rizné rozsa-
hy paméti.

Pro pitklad,kafdé MIDI datovéd poloZke je tvolend 8
bitmi / ibyte/ plus | bit pro start a stop.Zvukové
informace pFfi pfenosu kandlem oznalenym &islem zabl~
raji 3 byte plus jeden bit pro start s stop.

32K paméti je vEnovand obrazovce.KdyZ jsou gapojené
dals{ obrezovky pomoc{ OPEN SCREEN,tak kaZdé jedté&
sabepe daldich 32K

FRER - vds neustdle obeznsmuje 8 volnou kapacitou

pem&ti pro program v BASICe & pro promdnnéd.Po natypo-
véni: 8 PRINT FREE
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RAM TOP startuje na 81919 a ozném{ vdm nejvy53{
moZnou adresu pi*fpustnou pro BASIC.Zadédvéd se
pouZiti{m CLEAR p¥{kazu:

OCLEAR 70 000:PRINT RAMTOP

IRI$ /n TO w/ | urduje sekei pam&ti pro retdzce.Vyhledat ho miZete )
pomoc{ INSTR a uloZit /POKE/kdekoliv chceteDdlka
pam&fového fezu musi byt kretdf ne% 65536,n a m
vietnd,pitidemZ n se miZe rovnat 0.MEM$ velmi efektiv-
nd poméhd plesouvat velké plochy pam&ti velmi rychle
pouZitim POKE.Dals{ hodnotnou schopnost{ je moZnost
rychlého vyhleddvédn{ v pamdti pomoc{ INSTR uréité plo-
chy.Proces je velmi rychly pifi hleddnf po celé pam&-
ti.Na najitf umistén{ &dsteiného ret&zce pouZijte:

10 LET adr=|

20 LET adr=INSTR/adr,MEM$/0 TO 65534/,8%/

30 IF adr<>0 THEN PRINT edr:LET edr=adr+!:GOTO 20

Hledat a premisfovat retdzce miZete 8 pouitim POKE.
Podrobné deteily o pamiti nejdete v technickém manu-
élu.

strany extra | OPEN n - rezervuje n extrs pam¥fovjch stren 16K.Kef-
pamdti 4é je pouitelnd pro BASIC,kde je moZné.To umoZniuje
CLEARu udat vy38{ RAMTOP.

CLOSE_p - uvoliuje n 16K stran z pouZitf{ BASICovim
programim & prom&nnym,ale pousa jen kdyZ RAMTOP
umoiiuje.PF{&inou je BASIC,ktery udriuje v3echny strén-
ky,vietnd té,kde je uloZeny RAMIOP.Uvoln&né strénky

se nﬂloulyyuiit pro onragzovku DOS a jiné programy.

strojovy k6d | Dlouhé %ésti pamdti se zachréni/uvolni/ e zvy3{ se
rychlost kdyZ kl{Zové slova BASICu a procedury se

provedou mimo,kdy? pou¥ijete pfimo poZftaové kody.
Strojovy kod je sada instrukef,které mikroprocesor

Z80B pouZivd.MiZete s niml psdt plimo programy v je-
ho povelovém jasyku.Takovjito program mus{ byt zakodo-
veny v sekvenci bytd pouZivejficich asembler.

Existuje vdak i mnoho vybornfch kniZek kdyZ se chce-
te sdm naufit o pufit{ strojového kddu.
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CODE

DPEEK addr

POKE addr,x

l

Informace se uchovdvaji a nahrévaj{ v bytech pouZitim
klf{&ového slova CODE,bez n&jakého dal3itho definovéni
co je d&elem t&to informace.
Napf{ikled:

SAVE " jméno™CODE

LOSD "jméno"CODE  ,nebo [F8]

Strojovy kodéFi budou mft uZitek z ndsledujicich
informaci{. PEEK addr odhaluje obséh strojové pam&ti

ne adrese v rozsahu od 0 po 528K.Vraci vysledek od

0 po 255

umoZfnuje dvojnédsobny PEEK.Mé stéjnou hodnotu jako PEEK
addr+256 x PEEK/addr+1/

pouZivd se na pFimé uloZen{ &i{sla na adresu pem&ti
v rozsahu od 0 .po 524 287.32 &i{sel s8¢ déd najednou
uloZit do postupnych adres, jako napi:

POKE eddr,255,129,129,129,129,129,129,255

Podobn¥® miZete uloZit i ret&zce pomoci POKE:
POKE addr,a$ nebo nap* POKE addr,"testing”
POKE_eddr,value - umoZnuje nésobny POKE.Hodnota mus{

byt z rozmezf 0 po 65535.
USR_n - spudt{ strojovy kod s udenym &fslem jako

startoveci{ adresou.Hodnoty od 0 po 52487 miZete pou-
21t,

ve strojovém kédu na oznafenou adresu.Strojovy kod
miZe kon¥it s BC=d4lka,DE=start,A=strena zaldtku
/kdy% DE >=32768/.

CALL n_ - se mdZe pouiit na shromeZdovénl #ésteZnych
adres 8 vypisem &{selnych a Petdzcovych paremetrd, kdyZ
poZadujete nepiikled:

CALL,eddress,x,y,SAMS - /objasnuje technicky ma-
nudl/

CLEAR - uvolnuje .prostor v pem&ti politafe obsazeny

prom&nnymi.VymaZe je pry&.
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_IN a OUT

DISK drive

PouZitt
disku

BOOT

FORMAT
DIR
MOVE
ERASE
DEVICE

CLEAR n - pracuje podobn jeko CLEAR,ele m&nf RAMTOP
systémovou prom&nnou na posici specifikovanou &f{slem
n.n musi byt vietn® 4 stran urdenych BASICem,pokud
je zapojeny a musi byt< =81919 mimo extra stren

otevienych OPENem.

Pod{ted operuje 8 65536 IN/OUT vystupnich portd,ve
skratce I/0 porty.PouZivaji se jako na vnit¥ni,tak

! 1 ne komunikaci s vn&j3imi zefizenimi.KaZdy port

se dé kontrolovaet funkci{ IN e specifikaci OUT,
IN eddress
&te byte z adresového portu a dévéd ho jako vy¥sledek

OUT address,value

' p£3e dsnou hodnotu /mezi 0 8 255/ do adresového portu

/mazi 0 a 65535/

Vybir jednoho,nebo dvouch ultra tenkych diskovych
jednotek,které se mifou uloZit zepfedu do polftele.
Jsou prennené a keZidéd miZe uloZit 1Mbyte pemEti na

. 3.5% floppy disk,poskytujic 780K ns jednom disku po
zaloZenf.Disk umoZnwje velmi rychle nahrénf{ e nataho-

vénf progremi na disk & z disku.Velmi vyhodny} je zpd-
sob uloZeni{ souboru ddeji.KdyZ ani tato masival
kapacita neposteluje,tak mus{te se nepojit na gigen-
tickou sff dat,0 Zem? se pi3e v ndsledujfcf kapitole.

VyuZit plné vfhody extra rychlosti a pam&ti prfstup-
né 8 MGT plenosnymi disky je moZné ze pomoci n¥koli-
ke daldfch pifikezd.Nejprve diskovy operalni systém
ve skratce DOS,se musi nahrédt do pamiti.

Nehrdvé DOS z disku a umofnuje pouZfit specielniDOS
operace:

ptiprevuje novy disk na pifjcn dat

skoud{ DIR F{zen{ souboru na disk

plesouvéd soubory-dokols

vymazévd nepotfebné soubory

uvéd{ do &innosti piikazy SAVE,LOAD,MERGE & VERIFY
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pri préci s diskem,nebo sitf vice pofiia¥d.Prostuduj-
te Sumd® kvili deteildm,ostatnfi se nechdzi v menudlu
pifiloZenému k disku.
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KOMUNIKACE

- afts

- vyuka

= toky a kandly
pirdtstvy je kréde:z
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Jednou z nejvzru3iv&jifch &rt Va3eho SAMa je jeho
schopnost komunikovet 8 jedném,nebo vice podobnymi
po&fitali . MIDI IN a MIDI OUT spojky v zadnf &dsti
podftale jsou pripravené na zapojeni do takovéto sf-
té. .

S{té Ne nejjednodudsf drovni neni poZadovené 24dné doko-
nalé zaffzenf posledni doby ani softvare,protoZe v3echno
se nachdz{ v polftali.Kazetovy systém pracuje velmi
dobfe a miZete hrét vice uZivatelské hry na dvou,ne-

bo vice rdznych mistech.Jedinou podminkou je va3e
phedstavivost!Dikladn®j3L s{f se tvorf diskemi & tis-
xdérnemi e existuji metody jak se napojit na celosvé-

. tovou sfi,

Viuka Jako ssmostatny poitad,SAM Couoé byl zkonstruovany,
aby exeloval jako vyukovy potf{taZ.0d zdklednich 3kol
a% po university jeho barvy,zvuk a pf{davné zatizeni
poskytuji kompletnl rozsah vyb&ru.Zaléteinfci a inva-
1idnf uZivateldé mdZou vyuZft vyhody MGT my3i na jed-
noduchou kontrolu,jako i MGT svdtelné pero na pomoc
pfi %ten{.CSIZE pfikez vytvoff stdlou 3irokou 3kélu ¢
znekd pro grakov® postihnuté.A% 16 pristrojd se dd
nepojit do sit& ve Bkolnf t¥{d3.Spojujl se samoziej-
m& viechny vyhody pri ohranifenfi zdrojd diskd a tis-
kéren.Data se nashrdvajf do kaZdého politale a vy}hody
celého systému se monitorujfl na polftaZi ulitele.

Daj{ se i nshrét z nZho.Kandl #¢0 slouZi{ normédln& jako
vysflac{ stanice,spolu 8 kandly ¥ a% }5 poufivenymi
pro stanice osobnfho operdtora,kteréd jsou umist®né

na podita&ich studentid.

Existuje 3iroky rozssh vjukového softveru pro SAMa.
MGT mé velkou radost ze spoluprdce s Fidi&i,uiteli

a samoziejmd mledymi uZiveteli,ktelf maj{ zdjem o
posledn{ informace o vyukovych progremech a pod.

Ndsledujfci sekce je Zdstelnd technickd a miZete ji
pleskolit.
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V 8iti je kandl 0 vysilac{ stanice,s kandly £ 1
8 15 pouZ{vanymi pro kendly ostatnimi uZivateli.
Proudy 0 ai jsou norméln{ OPEN kendlu K. .

o PRINT# 0;"testing” :PAUSE

vytiskne na spodnim okraji obrazovky,kdyZ PRINT #2
tiskne naholfe obrazovky jako obyZejn& /pouZivéd kandl S/
PRINT #3 pdsobf jeko LPRINT,pouz{véd kendl ‘p’a miZe-
te si vybret i zpisob pouZitf:

O OPEN #6;"p”:PRINT #6;"hello"”
zplsobil vysldn{ vystupu do tiskdrny piez tok #6.

INPUT #2 - je téZ pifpustny e miZe se pouZit na zis-
kéni pfisturu k vrchnf &4sti obrezovky jako v nésle-
dujfcim pffkled® pro tisknutf hodnot blfzko “hodnoty ’

INPUT 2;"value:";v

Ne rozdil od dolni obrezovky,féddek vlevo neni vymaza
ny po stle&enf RETURN.PFfikez RELORD Jrecu,e pfez tok
16.Ten tlal{ do Petdzcové prom&nué specifikované RE-
CORDem & bude tek pokralovat a%Z po RECORD STOP.

Pirdtstvi Neni nic moudfejStho ned kréde%.Kdy% kopirujete prog-
ram pro zadn{ kolelka,je to praktické,ale kradete.
Okréddte a zrenujete autory.Pirdtstvi zdraZuje ceny
softwaru a odstranuje 1idi z obchodu.KdyZ bude mén&

a mén& pivodniho softwaru produkoveného,tak to pos-
tihne kaZdého z Vés,

PFi pouZitf specielnfch programi,zlafftko BREAK,se

dé pouZft na pirenos softwaru z kazety na disk pro va-
3e vlastnf potleby.Prosime aby jste to nezneuZili
provefejné potfeby.MGT chce dd4t jmsnd najevo,%e déme
tvircdm softwaru v3echny informece nes ochranu jejich
her,které b8%{ na SAM Coupéd.My olekdvdme pomoc od
odpov&dnych rodild na zebrdn&ni pirdtstvi naiich vy-
robkd,
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K3DY CHYB

~ zji3fovéni chyb
- kdy chyb e oznémen{,rady
- pouzit{ ON ERROR



- 83 =

KdyZ ud&ldte chybu pii programovédni,nebo kdyZ 24déte
aby SAM provedl nemoZné,tek vdm SAM pomdZe pri zjid-
zovdni e ozfejmy i deny problém.Tekto se stane,Ze ne
spodn{ &ésti obrazovky,se suzomaticky objevi,co se
d&je chybn& a kde se chyba nachdz{.

KdyZ je programovéd chyba néhodnéd,pomocné rady jsou
poddvané v nédsledujfcim pofadf:

jedno z kodovych &i{sel a ddaj,ktery piesnd ukdZe druh

chyby,nésleduje &1islo v rddku,kde je chybe ukrytd a
818lo specifilace v tomto Fddku,kterd zapff&inuje

5 NEXT without FOR,700:3

F1kd,%e typ chyby je 5-co znamend,Ze jste pouZili NEXT
ale zapom&li pr{kaz FOR e tento problém je na Pddku
700 ve specifikeci 3

Kod o kterém snivdte je 0,co zhemené,ze Je v3echno OK.
Ale chyb se dolkajl i nejzkulen&jS{ programdtoii.
Poskytujeme Vém vypis kod) chyb e pifsludnych instruk-

OK ~ bez probldmi,dspdsné sesteveni,v3echno v poiddku
Mimo pam&ti-nen{ dostetek prostoru v pam&ti politale

Jméno prom&nné neni moiné najit-polfital neumi najit
n&jakou prom&nnou,protoZe bud nenf doposud nshrens,
nebo urlend,nevo zadend,nebo jste neurdili jej{ rozmé&r
Data jsou v3echny neltend-chcete nelftat ale uZ jste
vSechny data pro3li

Index je chybny-bud &fslo indexu je chybné,neboindex
je mimo rozsshu pole

NEXT bez FOR i kdyZ je sprédvnd prom&nnéd s tim seamym
Jjménem, tak kontrolni prom&nnd nebyla zeloZend speci-

FOR bez NEXT~-i kdyZ je FOR smylke fekajic{ na spulté-
ni{ neexistuje spacifikace NEXT,kterd ji usm&rnuje

Kapitolas 12
i
|
| chybu.
{ ef k nim,
Kédy _chyb
0
1
pro ve3e piéni{
2
3
4
5
fikac{ FOR
6
7

FN bez DEF FN - chybi definovéni funkce uZivatelem
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8

13
14

15

16

17

20

21

22

Return bez GOSUB-chyof procedura do které .y RETURN

zavitsl

Chybé&jici LOOP- zapom#li jste,ze znek DO potiebuje

LoOpP

LOOP bez DO - kdyZ LOOP Zeké nas spitny skok a neexis-
tuje DO,kde by zalaml

nejsou deta POP- chcete pouz2it POP,ale namdte date

na skledé

chyof DEF PROC - chcete ukonZit proceduru s END PRO C

ale neexistuje.Tetu chyba mlize vzniknout i pii psend

Jjeko “PRUNT®

END PROC chybi-zapom®li jste oznaZit proceduru

BREAK do programu-stlaZili jste BREAK nebo ESC meszi

dvéme specifikacemi.Objevi se 3fslo specifikace pled

BREAKEM.CONTINUE spust{ program na nésledujfci speci-

fikaci ’

BREAK-CONTINUE se opekuje-BREAK byl stlaleny kdyZ se

uskutednovela periferni operace, takZe po spusténi

CONTINUE se poslednf specifikace opakuje

STOP specifikece - kdyZ chcete pokralovat,tek s CON=-

TINUE na nésledujfc{ specifikaci

STOP v INPUTU - kdyZ chcete pokralovat,tek op&t na

té posledni specifikeci INPUT,kde program zestsvil

Chybné / neplatné/ &{slo souboru - kdyZ chcete nahrdt

soubor a zapom®li jste mu prifadit nédzev,nebo je del-

3{ nei 10 znakd

Nehrécaci chyba-soubor ktery chcete nahrét je nalezen

ale cosi je chybné e odaftd se nairét,nebo selhdvd

pii VERIFY.Zkontrolujte ksbely,irovei svuku,kaseto-

vou pésku a nelistou hlawvu prehrivnéc kaget

Chybné salaseni - pokoudfte se SAVE,nebo LOAD date,

ale poulivéte chybaou vEc na vsut/vistup/ jako Adisk

drive nanisto kesetového plehrévele,nebo jste ho

nesapojili .

Chybné &{slo proudu - KdyZ poulivdte &{slo proudu

/toku/,které je nevhodné.Proudy 0 af 16 jsou cesteai

do risaych kandld.

Konsc souboru-byl dosaien konec souboru,obylejnd ns

disku
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23 Chybné barva - Zkusili jste specifikovat nep#{pustnou
barvu.Hranice jsou od 0 do 127

24 Chybnd peleta barev - Paletovy stolek md hranice od
0 do 15 )

25 PF{113 mnoho 2zmZn palet - maximélnf solet zm&n PALETTE
Je 127 na obrazovce

26 Chyba parametru - bud jeste pouzili chybné &fslo
argumentu,nebo Spatny typ argumentu,jako napi.%islo
misto Petdzce

27 Chybny ergument - pouZit{ nevhodného argumentu pro
funkei

28 Pretedenéd &f{slo - presahuje SAMowu {31

29 Nerozumim - polital je z vés hotovy

30 Celé Zislo mimo rémec -poZadované celé ¥i{slo piesahu-
Je vhodné rozméry

n Speéifikece neexistuje - podftad se neum{ rozhodnout
nebo splnit instrukei bez potiebné specifikece,napk.
pro GOSUB jste vymazali specifikace & potom jste
RETURN - ovali

32 Vypnuté obrazovka - poZadavky na grafické zobrazenf
nemiZou byt zobrazené

33 Nen{ prostor pro fddek - v pam&ti nenf dostatek pros-
toru na vémi poZadovany PFddek,nebo nenf moZné piedfs-
lovén{ P4dkd.

34 Chybny m6d obrezovky - existujf 4 médy pro obrazovku
124

35 Chybny kd BLITZ - pouZili jate BLITZ s retézcem,ktery
nedosshuje vnimatelné grafické piikazy

36 PP{1i3 velky rozsah szadbreného prostoru-nemifete zm&-
Fit prostor ktery chcete zsujmout / GRAB / v pam&ti

37 Chybay blok PUT - Petdzec ktery chcete ddt nea obrazov-
ku nezodpovidd skuteZnému bloku dat na obragovce.

38 PUT sesks chybaé-druhy retésec nemd délku prvaiho fe-’

tésee
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39

40

41

42

43

44

45
46
47
48

49

50

51

52

53

Chyb{ END IF-kdyZ pouZivédte dlouhy IF pres viceré
Pddky a rozhodli jste se vynechat THEN,na zdvEr
specifikace jste zapom#li pififedit END IF

Chybné jméno prom&nné-jméno ¥{selné prom&nné se neza-
&ind pismenem,nebo je deld{ neZ 32 znaky, jméno
fet&zcové prom&nné a jméno prom&nné pole FetEzcového
typu nekon®f s $,nepo je del3{ ne% 10 znakd

pamst pro BASIC je plnd - pro&ti kepitolu 10,kters
8e zaujimd rozdilenim pem&ti.

Retdzec je piflil dl-uhy - piesahuje 65520 znaki,nebo
v piipad& STRINGS 512 znakd

Chyoné 21slo obrazovky-pfi zapnut{ polftade mé obra-
zovka 8{slo 1,vy zkouB{te vastoupit do obrazovky pomo-
c¢i OPEN mimo pifpustny rozseh 2 a% 16.Podobn& Jek
poulijete pfikezy SCREEN e DISPLAY bez pifkezu OPEN.

Obrezovka je uf oteviend-op&tovn® se pokoudfte otev-
it obrazovku,kterd je u% oteviens

Kandl je uf otevieny-chcete otevi{t obsazeny kandl
Chybny kendl-pokousfite se otevi{t nevhodny kendl.
Kandl nenf{ otevieny-pouZfvdte &{slo uzavieného kandlu

Chyonu adresa CLEAR - &i{slo pro pifkaez CLEAR mimo
rogzseh BASICu

Chybnéd note-pf{1is vysokd,nebo prfli3 ‘nfzké nota,
rozsah je udany od =60 do 71

PF{115 dlouhd note-mus{ byt krat3f ne 16 sekund a
proto plfikaz nesm{ byt deldf neZ jako BEEP 16

Chyba FPC-chyba ve strojovém gakddovdnl vypodtu s
pohyblivou desetinnou &érkou.

Mnoho definicf-miZe vzniknout pouZitim DEF KEYCODE
nebo DEF FN

nen{ DOS-nenf DOS systém na BOOT z disku nebo na disk

Chyony WINDOW-hranice va3eho WINDOW nejsou p#ipustné
v b&%ném MODE e CSIZE.
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MiZete si naplénovat program na chyby e po2ftad pfi .
nalezeni chyby bude postupovat rutinné podle ného. °
Vipis chyb se spoudt{ pfikazem ON ERROR a vypind se
ON ERROR STOP.KdyZ% je spuBtény tento proces,tak jsou
pouZité ndsledovné zvlé3tni prom&nné:

ERROR - &{slo kddu chyb
LINO - &{slo Pddku kde je umf{stind chyba

STAT -~ specifikace,kde se adresa nachdzf

Zkudeni uZivatelé si piZou vytvoFit vlestni program,
ktery se mis{ pouiivaet v progremu:

10 ON ERROR GO TO 100

co znémend,%e pFi objeveni chyby preskekuje na Pddek
100,kde provede poZedovené instrukce,nebo GOSUB,kde
skdle na podprogranm.

ON ERROR se sutomaticky vypind v dobZ va3{ snehy
opravit chybu.Pokud se uvnitf nachdzi deld{ chyba

bude zpracovend bdind.Podprogramy a procedury se vré-
t{ na apecifikaei,které ndsleduje ze 3patnym prfkezem
pokud kon¥{ tyto cykly HETURNem,nebo END PROC.

Nyn{ se aktivizuje ON ERROR sédm & hledd deld{ prile=-
Zitost.S CONTINUE se miZfete vrdtit gpit do specifika~
ce,kterd zapfi¥inile chybu,bez opEtovného spusténi
systému ON ERROR.Kdy% v3ak pokralujete zatf{m co chyba
je pPerudend ‘BREAK tak se vrdtite a2 na nédsledujicl
specifikaci.Na udrien{ polddku v pamZti BASICu pouZij-
te POP na zbaveni se RETURNu,nebo END PROC adresy,atp
Jete mohli roshodnout pokralovat namisto zpZtného
navrdcent,
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Vysvétleni jednotlivych
pFikatd
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ABS

ACS

Address

AND

ARRAY

ASCII

ASN

AT

ATN

ato sekce zZivetelskd prirulky je privoicem po v3ech
lovdch a vyrazech,které bulete potrfedbovat pii progre-
ovdnl na SAMovi.Obsehuje pif{kazy,funkce,klifové slo-
a a definice technickych termind s 2argon.Nejjedno-
du33{ cestou na jochopen{ kaZdého olseku je vyzkoulet
i1 techniku a pozorovet,co se piihod{.Polfital nemiZe~-
te po3kodit experimentep.Kl{lové slova,které se vys-
tujf v programech BASICu jsou ti3tZné velkymi silny-
1 pfameny.Napi.:AND
finice a Zargon jsou zobrazené velkymi e mslymi pis-
eny.:Napi. Array
ktudlnf klf&e nachédzejicf se na klévesnici politsle
jsou zobrezené velkymi tisknutymi pismeny v hranstych
zdvorkdch, jako je RETURN.

stav pro absolutnf hodnotu @ je funke{ pro zménu
argumentu ne kladné &islo.

stav pro arccos
&i{selné umisténi jednotky dat v pam&ti politale.

pouZivé se ne kombinovdn{ p-dminek podobnZ jako v
anglidting: IF e$="SAN" AND x>0 THEN PRINT x

pole je souborem prom&nnych,které jsou navzdjem
oddélené Efslem v zévorkdch po ndzvu pole.Pred pou-
Zitim pole se v pem&ti politele mus{ vymezit prostor
pouZitim dimenze,pi{kaz zni DIM

zkratke pro Americky stendartaf kod pro informednf
vyméru,je nejlastéji uiifvany systém kodovdni znakd
pro plenos 1at mezi politelem & riznyail periferiecmi
Jjeko tieba tiskdraou.

zkratka pro arcsin,je to funkce pro zp¥tné nalezeni
&i{sla,které byl> sinovéno.

rikd polfteli,kem mé psét na obrazovku,kdyZ vyhodno~-
cuje nejdrive Ciplo fédku,pek &{slo sloupce

zkratka pro erctg,je to funkce pro zp&tné nelezenf

E{sls,které bylo tangentovéno
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Attributy

AUTO

BASIC

BEEP délka,
vyske

BIN

BIT

BLOCKS

tykajl se cherakterd grafického bloku na kterdkoliv
dané pozici obsehujicf jejich barvu,jasnost a v

‘modech 1 nebo 2 jejich flash /blikédni/ stav

'eutomaticky politd vaele progremové Pédky.JestliZe

bylo zaddno Vémi,pol{tal bude brét zdkladn{ rédku

podle toho,kde je progrsmovy kursor a pridd &islo

10 na kaZdou rovnou fddku.Nebule precovat,jestlie
zdklednf &fslo Péiky Jje men3{ neZ 10 nebo vice nel
61439.M3%¢te prezkolit blok &f{sel réiki,pokul pou-
iijete AUTO 8 ¥fslem rddku a poltem Pddki.

AUTO zalind &{slovet na Pddku 10 s krokem 10
AUTO 150 zalind &fslovat na P4dku 150 s krokem 10
AUTO 150,5 ' za&ind &islovet na Fédku 150 s krokem 5

Zkratka pro zaddtelnicky vice pristupny symbolicky
%61, je jediny nejvice pouiivany jezyk ve sv&td.Pokro-
2ild verze BASICu Jje zebudovéne v pamdti Vedeho SAMa.

instrukce zpisobi,Ze polftal produkuje zwvuk

nen{ to funkce eni prikaz,ale spf3e zméne spolivejici
v jiné interpretaci 2{sle.Ze BIN ndsleduje sekvence
mex 16 bitl / 1 @ 0 / jejichZ riznéd sekvence repregzen-
tuje &islo.

eutomaticky déd 1dvojkovy ekvivalent &i{sla jako Pretézec
osmi znakl,jestliZe¢ 2{slo je men3{ ne 256,jako Petd-
zec 16 znakd,jestliZe &fslo Je mezi 256 & 65535.Del3{
instrukce jsou podobné,n BAND m a n BOR m,které daji

bindrn{ AND,OR

nejmendt 24stice det,kterd miZe byt reprezentovéne v
poditadovi pem&ti | nebo 0

gepind,nebo vypind blok grafickych znekd.BLOCKS 0
vypinéd blok grafiky s dovoluje pieddefinoveny soubor
znek) CHR$ 128 . 143 pouift jako ufiveteler definove-
nou grefiku / UDG /.BLOCKS 1 vypind blok UDG
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BLITZ a$

BORDER

BRIGHT

Buffer

BUTTON n

Byte

CALL n

Je pouZivdn ke vyhleddvdni PFetézcového,nebo grafické-
ho pff{kazu velice zFidka.Pracuje ve vdech modech,ale
vyjimeZn& efektnf je v modu 4.BLITZ komunikuje se
specielnimi promé&nnymi XOS e YOS,které povolujf{ gra.
fice bliket kdekoliv na obrazovce a &{slo miZe byt
zv¥3eno zm&nou spec.grafickfch promdnnych XRG a YRG

Naplni DOS z disku do polftedové pemdti

né&ni barvu okraje obrazovky na jinou barvu od 0 do 15
napl*.BORDER 6 m&n{ barvu okraje na Zlutou

kdy% je stledeno toto tladftko ne zddi politede pfe-
ru3{ progrem.Programétofi mohou pouZ{vat progremové
techniky ke zm#n& funkce tohoto pierulent

Je poulivédno ke zjasnZn{ dens barvy.BRIGHT 1 ektivi-
zuje instrukci,BRIGHT 0 nestavuje jas bervy na normél.
Existuje speciclni nastavenf BRIGHT 16,které zpisobf
*zprihlednZni”:jinymi slovy barve na obrazovce se
nezaéni,jestliZe je tam vyti3tda znek

slangovy vyrez,ktery hldsi chybu v progremu,kterd vy-
vold problémy po apultdnf pomoci RUN

je oblast pem&ti umfstiné mimo b3Zného uloZeni dat

ukaguje stav tla&{tka MOUSE pfi n=&islu na tlaiftku
od 1 do J.Je-1li tlsZitko stisknuto,objevi se *1%,
nenf{vli,objevi se "0".Zvoliteli n=0 pak se objevi
*1® bude-11 jekékoliv,nebo viechna tlalitka stiskau-
ta

je jednotka pasiti vytvolena £ 8 bitd s je dost vel-
ké aby pojals jeden znak,nedo celé Cislo £ 255

povolévd progrsa strojového kodu ne edresu seznamem
&iselaych,nebo fetézcovich parsmetrd / jsou-li 2ddé-
ay.CtEte prosia pozornd ndvod k obsluze,
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CAPS LOCK

| zvedd prikezy po obrazovce do hofej3{ pozice dokud
| nent opétnym stisknutim teto &innost zrulena.

Charakter lck /soubor znakd/ mé 256 moZnych znakd,keZdy s kodem

CHRS

:nezl 0 @ 255.Preddefinoveny soubor znald mlZe byt
vytisknut pomoci:
10 FOR @=32 TO 168:PRINT CHR$ a;:NEXT @

je pouZit jako &islo a uddvd jediny znskovy Petézec,
jeho% xod je toto &islo.

CIRCLE x,y,rfkrealt kruZnici na obrazovku,nédsleduje-li ze piikazem

CLEAR

CLEAR n

CLOSE

CLOSE n

CLOSE
SCREEN n

CLS

i urlen{ stiedu kruZnice ns obrazovce /x,y-souladnice/
'8 polomé&r krulnice/soutadnice r/.Presshuje-1i krufni-
!ce plez vrchni,nebo spodn{ okraej obrezovky,bude cyk-
illcky pletolen na prot&js{ okraj obrazovky.

i gbavuje viech prominnych a uvolauje prostor v pem&ti

poditade,ktery byl obsezen
}
ipracuje jeko CLEAR,sle premfsfuje soustavu promé&nnych
| RAMTOP do bodu urdeného ifslem
|

|je pouZivédn k zasteveni proudu,ktery je normélné&
| OPEN-propudtén do urfenych kanddd

| uvolhuje n 16K strének.Kazdd je normélnd vyuiite je-
sykex BASIC a prom#anymi,oviem pouze dovoli-li to

' RAMTOP.Po nastoleni CLOSE mohou byt volné strénky
pouZity na zobrazovédni,DOS nebo dald{ jiné programy.

! uvolnuje psm&f obrazovky,jestliZe tato jiZ existuje
tek,Ze jeji paméi miZe byt znovu pouZite,naph:

CLOSE SCREEN 2

snenend "stirdni obrazovky”™ e utiréd fadu zobrezenf z

| obrezovky.CLS nebo CLS 0 &iast{ celou obreszovku zatim

| co CLS 1818te pouze bdZnou &4st - WINDOW - & CLS #
nelist{ pouse obrazovku,ele provddl i OVER O:INVERSE 0:
FLASH 0:PAPER 0:PEN 7:BORDER 0:PALETTE
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CODE Jje pou2ivédn jako Petézec & udévéd k6d prvafho zneku

v Petdzci.Je-11 tetézec prézdny,uddvéd 0.
!

Command Jje slovo,nebo krdtkd fréze Jako OPEN SCREEN,DRAW a
GO SUB,pou2fvené v_progremu k instrukci politale
provést uréity dkol.

Condition progrem mus{ r-zhoiovat je-1i sprdvny nebo obsahuje-

¢ 11 chybu pred jejim nslezenim.Pffkaz mdZe byt pouZit
po EXIT IF,WHILE nebo UNTIL.Stav vZdy udédvéd numeric-
k¥ vysledek 1 pro sprévnost,0 pro chybu./vyzkoudejte
pir{kezem PRINT 2=1/
CONT INUF prikazuje progremu pokrelovat po té,co byl zestaven
zprévou o chyoéd

CONTROL jsou zvléidtn{ znaky,kter: se neobjevaji ne obrezovce,
Coles ele jsou v &innosti kdyZ polftal tiskne nebo kresli.
Jekmile jsou jist= kody vyvoldny 2z klévesnice bude
| pot{ted wvyhleddvet aby se plesvEdiil,je-1li nea n&
dekomprimovéne définice.Viz DEF KEYCODE

({0 nésleduje-1i za nim dhel v radidnech jde o funkci,
kterd politéd cosinus,

CPS znapend sznaky ze sekundu & oznamuje teoreticky nej-
vy331 rychlost,kterou miZe tiskérna tisknout ns pepir

Crash Jo slangovy vyras pro politalovy progrem evifeny svou
vlastni inteligenei a to,co uvede nelze vyjmout
CSIZEB vés nechd sménit tvar znakl zmélknutim,nebe rostale-
width,height nim.Nepf.v refimu 3
| CSTIR 6,9

| budou vBechny vade zneky nabiret 6 ebrezovjch prvkd
na 8ffku a 9 obraszovych prvkd na vydku.Siika mile
byt 6 nedo 8 & vylka miZe byt od 6 do 32




CTRL se pouzivé ke zm&n¥ kldvesnice do stavu CONTROL

Cursors Jsou indikédtory pozice,obvykle zobrazovény na obra-
zovce ve form® inverzniho symbolu.Rédkovy kurzor
EDIT je zobrazen inverznim symbolem pFi normdlnim
stavu kldvesnice a inverznim symbolem + pracuje-li
CAPS uzévEr.Kurzor bE%ného PFddku v programu je zob~
razen symbolem " >"
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Cursor keys Joou &tyri emErové B3{pové klapky pouZivané k pohybu
programového kurzoru po obratovce,jako? i ovldddn{

pohybu b&hem politalovych her.

DATA DATA udaje mohou obsahovat kliZovéd hesla jako "goto®
bez toho aby byly zm&nény v znémky.Jind neZ tato
hesla,8ili hesla bez uvozovek,mus{ byt legélni nume~-
rickou prom&nnou.SAM 1 lze piijmout ale lx ne.

Debug Je slangovy vyraz pro vytaZeni chyb programu,nebo
"bugs®,a jejich oprava

DEFAULT Je hlawn® pouZivdn v procesech & vytvél{ prom&nnou
pouze tehdy,jestliZe tato neexistuje

DEF FN Je zkratke pro poufitelnou definovanou funkei.Jeji
nézev miZe byt jakkoliv dlouhy a musf zaXfnat pisme~
nem.MiZe pokradovat pismeny,Z{sly nebo podtrZenim.
fletdzcové funkece musi konZit znakem S.UmfstZnf uda-
JO DEF FN nemé vliv na rychlost proveden{ progremu.

DEF KEYCODE Je pouiivén k vytvofeni zhuidtdnych koédd,které dudeu
automaticky roztaZeny vyvoléte=1li je kldvesniel.Naph:

DEF KEYCODE 195:PRINT.123:PRINT "sem": ENTER
| ptifadi "PRINT 123" atd kédu 195,kéd prifazeny kl1af
| F3.TakZe kdykoliv stisknete F3 bude vysledek stisk-
nutf{ 123 sam v horn{ Z4sti obrazovky.PFitete-li
vysledny sloupec k fddku DEF KEYCODE,bude potlaZene
automatické vrdcenf RETURN,.
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DEF PROC

DELETE

DELRTE n 10 §

DEVICE

tekle: DEF KEYCODE 195:PRINT "sam®:
@8 vysledek tisku "sem” v edilni oblasti.Namisto v
Pf4dku mdZete tuto technologii pouZft v Fetdzci tskto:

DEF KEYCODE 195,°TESTING:"

Definoveny kod mdZe byt vymazén opomenutim,nebo &fm-
koli,co bylo mezi dvozovkemi jeko je tomu v obou

nésledujicich pftkledech:

DEF KEYCODE 195:
DEF KEYCODE 195," *

Je ddaj,ktery predchdz{ DEPinici PROCesu jenZ mé nd-
sev @& soubor promdnnych,které jsou pouZity pro vloZe-
n{ dat do procesu.

pPi stisknut{ meie smirea doleva.Pli soulasném stisk-
nut{ SHIFT a DELETE male salrem doprava.

male %dst PFddku programu mesi dvojici vybranych &f{-
sel.Jsou-1i Efsla Pddkf totoind, vymale se jediny Pé-
dek.Vynechéte=11i n,je poulito &fslo Pddku 1.Vynechd-
te-1i m,je pouZito &{slo posledniho fddku v programu.

umolnuje poulft pfikazy SAVE,LOAD,MERGE a VERIFY po-

honem disku,nebo sitf politele.DEVICE 1se pouit nds-

ledujfcimi splsoby:

DEVICE 4 - nalisuje polftali pouZit pohon disku 1

DEVICE 4% - 4814 to stejné

DEVICE DI - dild to semé

DEVICE N5 - poulfvé sifovou stenici 5

DEVICE T'~ poulivé pdsku bEife{ standertnf rychlosti
pro nshrévén{ dat

DEVICE T35 = poulivéd biifci pésku,kterd dats nahrdvéd
sryechlend.35 je najvyds{ rychlost vhod-
né pro ovifeni,sds je pdska schopne
nahrét dete,112 je standertn{ relestivnid
niskd rychlost.Bohulel vysoké rychlosti
jsou ménd spolehlivé nel nizké.Neni tie-
be pamstovet 8i,v jekych rychlostech jsts



- 0f =
Glossary )

své deta,protoZe pifkez LOAD asutomaticky snfmd celou
S8kdlu Pychlostf.

DIM vytvé®{ prostor v pam&ti pr&itade pro hdu[pole).
Nézev pole miZe byt dlouhy &% 10 znakd vEetnd mezer.
Cisla kterd tvol{ DiMenze / rozméry/,nésledujf v zé&-
vorkdch e mohou byt mezi 1 8 65535.Celkovd velikost
pole je limitovédna pouze dosaZitelnou pam&tf.

DIR pracuje pouze s disky

Disk Je magnetické zalfzenf pro rychlé uloZenf,skladovénf
8 zavédd&nl politalovych dat.SAM Coupé miZe pracovet
8 3.5 palcovymi "floppy~disky /pruiné disky/

Disk drive Po¥{iteZ je opatien dvEme zdifkemi pro obvykle vyrdbé-
nou zvlédznl pam&f pohond disku.Ke2d} pohon miZe obsa-
hovat navic 256K DRAM

DISPLAY n o¥n{ nffZku,kteréd je zobrezens,ale ne mP{2ku uifvanou
BASICem.Jedna miZe bft vystavina tak,%e¢ je neviditel-
nd 8 jind mlZe byt bEZn& zobrazens.

DISPLAY
DISPLAY O b&Znd af{Zke

DISPLAY 1-16 |mi{%Zka s poZadovanym &{slem

DIV Je ekvivelentnf rozd&len{ jednoho celého Z{sle Jinym,
takZe: PRINT 241 DIV 24

DO pracuje jako znek do které se mife stejny ddaj smyd-
ky vrdtit.Takto:

10 DO

20 PRINT "PLAY IT AGAIN SAM";

30 LooP .

bude obihat v cyklech neomesend,dokud nebude urieno
pifikezen DO.MiZete pou2{t pfikaz DO WHILE, jehoZ vys-
ledkem bude v ¥4sti programu mezi DO e LOOP provede-
n{ WHILE -urlend podminkes je sprdvné.Alternativné
|mdZete poufft DO UNTIL,jenZ je opadngm stavenm,intru-~
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DOS

.DPEEK addres

DPOKE addres

DRAM

DRAW x,y

DRAVW x,y,2

DUNP

DUMP CHRS

EDIT

ujicim program provést tuto &dst mezi DO a LOOP pil
chybné podmince,ale tek,aby se zastavil dokud se nes-
tane podminke sprévnou.

je zkratka pro diskovy opera¥ni systém

dvojité PEEK, jen%Z je ekvivelentem PEEK adresa +256 =
PEEK (adresa +1)Viz DPOKE .

provédd{ dvojité POKE jen¥ je ekvivalentem
POKE adresa,&{slo-INT (&f8lo/256) = 256
POKE adresa +1,INT(&1810/256)

Jinymi slovy,nejmén& vyznamny byte &isla je uloZen
do adresy,nejvyznem&js{ byte je uloZen do ndsleduji-
¢i vy331 edresy.Hodnote musi byt mezi 0 & 65535

je zkratka pro dynemickou pamét s pFimym pifstupenm.

je prikaz pro nakresleni relativni linky k této po-
zici,ale jdoucf x obrazovych prvki vpravo a y obrazo-
vych prvkd nahoru.JestliZe mé x,nebo y zdpornou hod-
notu,pak miZe byt pohyb smérovédn vlevo nebo doli.

kresl{ pfibliZnou linku z b&%Zné pogice pFi souifadni-
cich x,y za soudasndho tvofeni kiivky prochdzejici
dhlem 2

se pouZ{véd 8 uritymi typy tiskdren k gzestaveni nepo-
vedenych sloZitych zobrazenf{ jekmile se za¥nou tisk-
nout Zernobfle.DUMP se miZe poufit v jakémkoli obra-
zovém MODE a bude kondit odstin&nim nati3téni kopie.
V3imn&te 8i,%e v MODE 3 bude vysledek dvaekrdt tak 3i- .
roky neZ v jinych MODE,protoZe na obragovce pracuje
horizontdlné 512 obragovych prvkd namfsto 256 a tak
nejvéts{ vypis na obrazovku v tomto MODE nebude vhod-
ny pro malé tiskdray!

provéddi vypis textu na b&Znou obrazovku

po stisknut{ se objevi Fddek programu obsehnatct<tur-
sor v editujfcf oblasti.Napf3ete-1li &felo Fddku a pak
zmédknete klévesu EDIT,objevi se Z%ddany PFddek v edi-
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ELSE

ELSE - IF

END IF

END PROC

ERASE
ESCape key

EXIT IF

taZn{ oblasti.Kurzor se pohybuje vlevo,vpravo,nahoru
nebo dolu v v editovaném /opravoveném,upravoavném/
fédku pomoci kurzorovych kldves nebo posouvéd nshoru

nebo dolu listovédni,

‘Je 2ésti struktury IF _ THEN a mus{ pfijf{t na zaddtek
nového ddaje.JestliZe ddej ndsledujfci za IF je chyb-
ny¥,program normédln& pieskol{ na deld{ PFddek.JestliZe
dvojice IF_THEN md pfillen&n pi{kez ELSE pozd&ji na
Pddku,bude program pokralovat ddejl ndsledujicimi za
ELSE.Na druhé stran&.jestliZe podminka ndsledujfct

za IF je sprdvnd,bude rddek proveden pouze k vyrazu
ELSE.

mé zvld8tn{ v¥znem v tom,Ze jakmile je jakékoli pod-
minke sprédvnd /pravdivéd/,budou Fédky nebo vyrazy .
ni provedeny a jekmile se n&jaky pf{kaz ELSE I’ nebo
ELSE setkd,skol{ program pffmo do pozice bez' -ostied-
n& za END IF,

musi byt pouZit nas konci podminky IF

se pouZivéd k oznaleni konce procesu vidy definované-
ho pti{kezem DEF PROC,

pracuje pouze 8 disky
po stisknut{ dovoluje pferulenim vyjit do progremu

Je %dst{ soustavy DO-LOOP & pouZivéd se k plenesent
soustavy odkudkoli v prostied,tek aby nebyla blizko
u DO nebo LOOP.Je-1i urdend podminka za EXIT IF
sprévné,pleskol{ provdd&nl programu na uddaj za LOOP,
Jinek se nic nestane.

Je matemstickd funkce k polfténi exponencidlnich &isel
a mdZe byt definovéna takto:

EXPx=efx
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P keys

FATPIX

File

FILL

FLASH

Font

FOR

FORMAT

je skupina funkinfch klapek pojmenovanych FO aZ F9 ,.
KaZdd z t&chto kldves miZe byt piedvolena kzaj}éfent
specifické funkce jak je ukézdno v kapitole 4 e ddej’
jednotlivich kldves miZe byt bEhem programovéni
predefinovén.

v grafickém MODE 3 jsou obrazové prvky dzké,pouzitd
Jingmi MODE je pouze polovine rozesahu.PouZitim pi{ka-
zu FATPIX | mdZete zdvojndsobit B1ifi obrazovych prv-
ki v MODE 3 vytvolenim vertikdlni linky stejné sily
jako je horizontdlnf @ XRG bude rozpileno.Pro névrat
do normélnfho stavu véci pouZijte FATPIX 0 a XRG se
gdvojndsobd.

jsou date vybavens v politadi,kterd mohou byt uloZe-
nes & pracovat jako jejich magneticky ekvivalent na
papirovy dokument,plnd vybavend a ve své vliastnil
Jjmenné vazbé.

je graficky pfi{kaz pro vyplnovéni tveru barvou.Viz
kapitole 6.

pracuje pouze v MODE 1,2 a je symbolem dané barvy

.provéddéjic{ FLASH rytmicky.PPikazem FLABH | zapindte,

FLASH 0 vypindte.FLASH 8 nebo 16 nastavuje “transpa-
rentni® stav,ktery je pfesunut vlevo pfi jakékoli
posici symbolu.

popisuje styl e vyskyt piemen,Zfsel a symbold jak se
objevi pii psani na obreszovku nebo na papir.Popisy
snakd mohou byt zm¥n&ny jek je popsdno v kapitole 6.

Je prikes pouZiveny vidy ve spojeni s NEXT pro omeze~
ni opakovaného programovéni.Napf:nam{sto vloZen{ sta

44kl pro sto podobnych vypoltd mdZete zkrétit postup
napsénim:

FOR times = | TO 100:NEXT times

pracuje pouse s disky

Je funkece,kterd vém presnd ukdfe kolik pam&ti je vol-
né pro. programovédni a prom&nné v jezyku BASIC
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FUNCTIONS

GO SUB n

GO TOn

GRAB ai,x,y,
Wy

Graphic
coordinates

pracujf s E{selnymi hodnotemi tek aby jim daly jinou
hodnotu e jsou pouZity napsénim v ndzvu funkce nédsle-
dované argumentem.Ndzvy funkc{ mohou mit v SAH'BASIC
Jjakoukoli délku.

Je zpldsob &tenf kldvesnice bez pou2it{ ENTER.Podobn &
u INKEY$ krom# toho,Ze GET Zekd na stisknut{ kldves-
nice pred pokralovénim.PouZije-1i se F&tdzcovéd
prom&nnd ,bude GET pracovat jako pisal takto:

10 DO:GET a$:PRINT a$:LOOP

'qaptée-nézvy kteréd jsté mu zadeli e miZe se pohybovat

mezi vy33{ a niZ3{ polohou jak je to b&iné.Jeeli
GET pouZito s ¥{selnou prom&nnou jako GET x,pak bude
prom&nnd rovna | pfi stisknut{ | aZ 9 pfi stisknuti
9.A nebo a md hodnotu 10,B nebo b mé hodnotu 11 atd.
Get je velice b&Zny v programech s menu *{zenim.Viz
ON

instruuje program jit ne jekékoli &fslo F4dku do 65279

instruuje program jit na jakékoli 2{slo #4dku do
65279.GOTO se mdZe pouZit s LABEL napi:

GOTO blagzes
Viz LABEL

skladuje zobrazovaci prostor pro r&tdzec,ktery tam
mdZe byt nkde umistin.Aby byl zobraseny prostor
ohranilen, je definovén "x" a "yd jako hornim levym
rohenm,ndsledovédn "w® pro jeho 3{fku a L pro délku v
obraz.prvcich.Soufadnice x pro 3iroké obraz.prvky

se zaokrouhluje dolu na stejnou hodnotu a so-fadaice

y se gaokrouhluje neshoru na stejné &islo.Pro Biroké
obraz.prvky v MODE 3} jsou hodnoty "x" a "y" zaokrouh-
leny na ndsobek 4.GRAB a PUT pracuj{ pouze v MODE 3 a 4

Jjsou norméln& 173 nehoru e% - 18 na hornim okraji
obrazovky.Dva Iddky 9-znaki vysokych prvkd se pouZi-
vaji pro editovaci oblast & bodem 0,0 nad nimi na le~

vé stranZ obrazovky.Vfbirem MODE ) se mdn{ viSka znakd,
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HEX$

Icon

IF

INPUT

na 8 obsahovych prvkd a vertikdlni y-osa b&%f od 175
do 16.Horizontdlnf x-ose b&Z{ od 0 do 255,krom& MODE 3
kde jsou 3iroké obsahové prviky 2 0 do 511.Souradnico-
vy systém se zm&n{ jekmile piimo zm&nite CSIZE.

m&ni des{tkovou soustavu na hexadecimdlni,zeloZenou

ne &fslicf{ch 0 aZ 9 a pismenech A aZ F,napi:

HEX$ 10 = "A",HEX$ 32768 = "8000",HEX$ 100000 ="0186A0"
HEX &1s8la mohou byt pledstavovdna "3',napt:

goa = 10,8 8000232768

je mald grafickéd podoba piedmZtu,pojmu,techniky,nebo

hléSen{ jako D symbolu pouZitého v ndvodu aby piedste-~
voval "psani ndsledujicich dat"

je podminka,kterd je kvalifikovédna THEN."Dlouhého”
IF ,které pracuje v ndkolika Fddcich,je dosaZeno
vynechénim THEN e ohrenienim IF pomoci END IF

je funkce v jazyku BASIC,kterdé pracuje chvili jako
PEEK.Jeeli za nim adresa,®te IN vstupni/v¥stupnf bod
adresy a jeho vysledkem je zjiSt&n{ bytd v tomto bo-
d&.0UT pracuje podobnym zplsobem jako POKE.

&taté 0ddfl nezveny PEN

je funkce,kterd &te kldvesnici aby znala druh stisk-
nuté klédvesy.

co je tieba napsat v prib&hu INPUTu je ukézéno na
dvou spodnich Fddcich obrazovky,sle mohou byt pouZity
jiné cesty,nspi: :

INPUT # 2;a$ or INPUT #2; “"number®;x

povoluje vyuZit horni ¥dst obrazovky
I3
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.

INSTR(n,a$,b8)

INVERSE

1/0 ports

ITEM

je funkce kterd vyhleddvd jeden Pet&zec a$ do cilové-
ho Fet&zce bg,ze¥fnajfctho z bodu n a vraci se po
Jdeho nalezeni do své polohy.JestliZe nenajde cilovy
Ffetdzec,pak odpovi nulou.INSTR(A$,B$)zaé£né v bodd

1 a symbol # miZete pouZit jako znaky do kterych mi-
Zete dosadit cokoli

je zkratka pro &4st celych &isel a tato funkce plevé-
d{ zlomky do celych &fsel.Zlomek zaokrouhluje vidy
dold, .

je klévesa pouZivand ke zvyS3eni{ jasu obrazovych zns=-
ki odziranych z negativni obrazovky.Stisknutim { SYMB]
{INV Juvedete obrazovku do jejiho normélnfho stavu.

n&ni zplsob znekd a ne obrazovce s¢ objevi grafike.
INVERSE | pirevdd{ v3echny novéd znaky a grafiku do je-
jich negativni podoby a zemdnuje jejich barvu PAPER
za barvu PEN.INVERSE 0 prevédd{ v3e zp&t do normélni-
ho stavu,

Je zkratka pro vstupni-vystupni body a tyto jsou
pouZity procesorem pro komunikecli 8 kldvesnic{,tiskér-
nami, jinymi po&fita&i a pod.

Je funkce,kterd ddvéd informace o ndsledujici poloZ-
ce,jeZ md byt nali{tdna v DATA.ITEM md ndsledujic{ hod~
noty a vyznamy:

0 - v b&Znych DATA Jddajich nenfi vice ITEM

1 = nédsledujici ITEM je Petdzec

2 -~ nédsledujicf ITEM je &islo _
Je=1i pouZito postupn& miZe ITIM ukdzat pivod prvai-
ho ITEM v DATA listu,které piedlo do procesu.

je gkratka pro "kilo",které je nepfesn& pouZito k
oznafeni 1,024 bytd pamdti pofitale.Tak napf:128K zna-
&1 131,072 bytd
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KEY posn,X

KEYIN a$

Keyword

LABEL

Language

LEN

LENGTH(a,

array neme)

pPtikazuje KEY kterd je v urdené poziei v kliZové
aby m&nila znak-,ktery je stisknut.Polohy KEY mus{
byt mezi 0 a 279 & x mus{ bt mezi 0 a 255.Kody
192 aZ 254 mghou byt dény expanz{ definic (viz DEF
KEYCODE) Mepa k1{&} je v dodatku.

gapisuje fetdzec tek ( jalmile jste si ho zapsali)
aby dovolil programim se napsat.Napl:

KEYIN "100 DATA " + a$ #,"+b$
bude prilftat novy Prddek k programu po jeho spudté&ni.

kliZové heslo je slovo,které miZe mit jednoduchy vyiz-
nem v anglidtin&,ale je rozpozndno politalem tsk,avy
m&lo zvld3tni v¥znem a jednalo tak aby mohl byt pii-
kez velmi presnd vykondn.Jakmile polita® rozpozné hes-
lo,je to prevedeno listovdnim v programu do velkych
pismen.

miZe byt poutito pouze na zeldtku PFddku,ale miZe
predchézet zebarven{ kontrolnfch k3dd nebo prostord.
Jakmile je jakdkoli Zést programu spadtdna klévesou
RUN,GOTO,GOSUB aj. prom&nné tvofend jménem danym na
jekémkoli LABEL v progremu jsou jejich hodnoty nesta-

veny na &fslo Fddku,kde se nachézi LABEL.Ndzev pro
LABEL mus{ byt ndzvem legélni &{selné prom&nné.Tyto
prom&nné se maZou pii pouZit{ CLEAR nebo je-1i prog-
ram editovén.

je soubor pfibuznych prikazd,kterd dovoluji politali
provddét :obvyklé dkony.NejbdZn&jiim jazykem je BASIC
a zdokonslend verze je vestavina do pam&ti SAM Coupé
k co moZnd nejsnaZiimu programovédni.

je funkce k vipoltu délky retdzce

se pouZivéd k urfeni velikosti pole.n=1 odpovidé prvni-
mu rozm&ru.n=2 druhému rosméru.
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Light pen

LINE numbers

LIST,LLIST
LIST n

LISTn TO m

LIST FORMAT
LLIST FORMAT

LENGTH se mi%fe také pouZit tak,aby naelel umistny
rfetézec neabo pole v pamé&ti za pouZit{ napi:

LENGTH ( 0,48)

které uddvéd edresu prvnitho bytu v fetdzci nebo oblast
dat v poli.To je obvykle pfi vyvoldvén{ umistdn{, kdyZ
chcete m&nit deta.Pro ¥iselnd pole musite za ndzvem
poutit zévorky.

LENGTH ( 1,x())

se pouZivé k priraezen{ hodnot prom3nnycm,tekto:

LET x=1
SAN Coupé dovoluje dlouhé Fet&zce a ndzvy pol{ a n&-
kolik pr{kazd LET miZfe byt napsdno najednou.

PIFL zepojeni do sprdvné zdifky na zadni strand poli-
tale miZe bft toto zarffzenf pouiito tak,aby piimo
pracovalo s programem politafe dotekem ne obragzovku.
x a y soufadnice by m&li byt urleny pouZitim funkel
XPEN a YPEN

v8echny Fddky vloZené do programu politele musi za-~
Sinat svymi &fely aoy mohly byt uskladnény a aktivo-
vény v pfipad& spuitsni programu.Obvykle se Fddky Zis-
lujL po desiti pro pPipad,Ze by jste cht&li piidat
zvldstnl Pddky mezi jiZ zadend.MOZete seFadit plehd-
gené &1islovdni Fddkd vhodnym plredislovacim zaif{zenim
RENUM nebo sutometicky a &fsle F4dkd mohou byt do
65279

1istuje &islo urfeného Fddku

listuje urlenou ¥dst rddkll.Je-1i vynechén Fddek &.1,
bere se v dvahu fddek prvnf po 0.Je-1i vynechdn fddek
&.2 bere se v dvyhu ndsledujic{ Fddek,

vém dovol{ ud&lat si "pZkné"listovén{ s keZdym dda-
Jem,ktery je ddn vedim Fddkem a tyto Fédky vysadi dé-
le od kraje aoy usnadnil &ten{ progremu.Prvanfch 6
8sloupcd na obragovce je reservovdno pro 8fsla Pfddku



Glossary

LOAD

- 105 - :

8 mezery 8 program ndZe mit aZ do 65279 PrAdkd

LIST FORMAT 0 uddvé normdlnf listovédn{

LIST FORMAT | nebo 2 udévd eutomaticky vysezend lis-
tovéni 8 jednou,nebo 2 mezerami jekmile je v progra-

mu pozndno urdité heslo
DEF PROC,DO a FOR vysad{f v3echny nésledujfc{ ddeje

Ipi’*ez Jjednu nebo 2 mezery dokud nejsou zrudeny,piika-

zem END PROC,LOOP nebo NEXT

IF,ON EFROR & ON vysad{ v3echny ddaje ve zbytku Fdd-
ku o 1 neoo 2 mezery

ELSE a EXIT IF zrui{ vysezenf o 2 nebo | mezeru pou=-
2€ pro b&Zné ddaje.

END IF ru3{ vysazovédni k IF

po¥{té pPirozené logaritmy.Logaritmické funkce je
inverzn{ exponencidlni funkeci

se pouZivé k pPfenosu informac{ z kezety nebo disku
do poditale.PFi pouZit{ kazetového maegnetofonu:

LOAD " * zavdd{ prvn{ program nalezeny po¥{talem za
soutasného mazdni staré pegdti.

LOAD "nézev"” uklddd progrem urleny ndzvem a pomijf
vSechny ostatnf na disku nebo pdsce.
LOAD "ndzev" CODE zavdd{ byty od prvni adresy ve ktee-

ré byly uloZenya piehrdvajf byty,které tam byly ji
zaznamenény

LOAD "ndzev" CODE start zavdd{ byty zeZinejic{ ne
"startu”,prvofadé startovaci edrese,na které byly by-
ty pdvodn& uloZeny.

LOAD "ndzev"LINE &{slo-zavdd{ progrem a jde automa=
ticky na Pddek zadeného &{slem

LOAD "ndzev"DATA a(debo e$()meZou jakékoli uriend po-
le,pak vyhleddveji nové pole pro zaveden{

Budete-11i s8i pif4t zavdddt z jednoho z wnitifnich poho-
nd diskd,musite nejdfive pol{tadi sd4¥lit druh pohonu
za poZitim pF{kazu:
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LOCAL

LOOP

LooP IF

LPRINT

Machine code

Memory

MEM$(n TO m)

Menus

DEVICE d nepoo DEVICE d1 pro disk drajv 1
DEVICE 42 nebo DEVICE D2 pro disk drajv 2

uréuje seznam prom&nnych tak,sby byly umi{stény do pro-
cesu.JestliZe chcete mohou zahrnovyt pole.

se poufivéd ve spojeni s DO,s LOOP WHILE a LOOP UNTIL

pracuje pifesné stejnym zpisobem jako DO WHILE a DO
UNTIL.

prinut{ program vytéhnout 2z prosttehka DO smylku a
opét pokralovat v ddejich ze LOOP,ov3em pii pravdivé
podmince.Nenf{~1li podminke pravdivéd pak program pokre-
tuje beze zmény.

ptikazuje po&{itali smérovat svoje vystupni informaece
namisto na obrazovku do tiskédrny.Viz.kapitola 6

Jje soubor instrukc{,které pouZivé Z80B mikroproceso-
rovy &ip politale SAM Coupé.MiZete psdt programy pii-
mo do né&j v jazyce symbolickych adres.Takové progra-
my musi byt kddovdny do fady bytd pouZivajicich
esembler,ale chcete-11 je Bami kddovat je mnoho knih,
které vds to naul{,

SAM Coupé je vybaven 32K ROM(pernsmentni paméi)ae

256K DRAM( dynemickd pamsf s piimym pF{stupem).
Pol{ta® méd dvd vnitfn{ zd{fky pro dodatednych 256 DRAM
kterd je instelovéna uvnit® pristroje.viz.kap.10

pirid&luje &dst pem&ti Petdzci.Musi obsahovat ob& n

{ m.n miZe byt 0 e délka dflu pam&ti mus{ byt méné&
ne% 65536.Velkd &dst pam&ti miZe byt zménéna piemis-
ténim Fet&zce do nové polohy.PouZitim INSTR ji miZe-
te nelézt,

pro poditel je tvoreny jako menu v restaureci.Nebiz{
prfehled prdn{ na obrazovce,ze kterého miZete vybirat
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MERGE MERGE "nédzev" piriddvd informace z pojmenovaného prog-
ramu k informecim v pam&ti politale,soulasné pfepisu-
je jekékoli programové Iddky nebo promé&nné,kteréd nej-
sou v souledu 8 novym progremem.

MERGE "nézev " CODE potlaluje ssmospultiZn{ progremi
BASIC,které jsou jiZ zevedeny.MERGE nemiZe byt pouii-
to jakymikoli poli,kterd mohle byg uloZena.

MGT plec je zkratks pro Miles Gordon Technology,snad nejlepdi
vyrobce po¥iteld,ktef{ kdy pisobili v podniku ve
Swansee Enterprise Park.

MIDI je mezindrodni standert,podle kterého spolu hovoi{
hudebni néstroje.Znamend &i{slicovy interface hudeb-
nich néstroji.SAM Coupé dovede kontrolovat a komuni-
kovat se v3emi druhy hudebnich zafizeni ples jejich
MIDI-vastupy a vystupy.

MOD je matematickd funkce,jejim? vysledkem je zat{Zeni
zbytkem:
PRINT 110 MOD 60 bude kon&it v 50

MODE n &ist{ obrazovku a volf &fslo zobrezovaciho médu

Modem je zkratka pro moduldtor demoduldtor,zefizeni pro pre=-
nos dat mezi poiftedem a telefonnimi linkemi

Mouse je malé zaffzenl zapojené kabelem do sprdvné zdifky
na zadni strand politale.KdyZ se dostane ples mrtvy
prostor miZe ovlddat zobrezovec{ kurzor s pii cvaké-
ni jejimi klapkami volf,rdznéd pfdni.Soutednice my3i
x a y by m&li byt urfeny pouZitim funkci XMOUSE a
SMOUSE,.

MOVE pracuje pouze 8 disky

Nesting je proces umfsfovdni jednolo nebo vice programovych
celkd uvnitl® sebe
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Network

NEXT

NOT

ON

ON ERROR

OPEN

OPEN n

OPEN SCREEN
n,m

Do 16 SAM Coupé se miZe napojit na si¥,kandlem 0
Jako rozhlesovéd stanice a kandly 1-15 jako stanice
osobniho telefonisty

zbavuje se v3ech starych programd a starych prom&nnych
které jsou v paméti politale.PouZijete-l1i pi{ikaz
NEW,zapomene polital vie,co jste ho nau¥ili od jeho
zapnati,

Jje zvld3zni politalovy pPikaz pouiivany ve smy&ce.
VZdy se pouZivé ve spojeni 8 prikazem FOR a mohli by
ste se podivet do seckce FOR abyste v&d&li jaek pracu-
Jje

Je obdobou AND,OR podminek v ddaji IF-THEN,krom& to-
ho,kdy je plné&. nezrusitelny.Je-11 pom&r NOT sprévny,
pak je pom&rem chybnym a naopakiNOT nemiZe byt povae-
Zovén za funkel s nfzkou prioritou,kterd nemusf mit
zdvorky,ledaZe by obsahovele AND nebo OR nebo obé&.

Vdm umoZni vykonat GOSUB nebo GOTO ns jednotlivych
&{slech P4dkd v seznamu rady &{sel,odpovidejic{
hodnoté &fselného vyrazu nachdzejic{ho se bezprostied-
n&é za ON

zachycuje <hyby ve va3em progremovéni aoy se€ mohl
program vyrovnat bez zastaven{ a ohla3ovéni chyby.
To je znémé jako vychytévéni chyb a je detailns
popséno v kapitole 12

je pouZivédno k otevieni proudu,ktery je normdlné
uzavien

rezervaje navic n 16ti kilovych strdnek pem&ti pro
pou2it{ v BASICu.Nestavit vy53{ RAMTOP umoZnuje CLEAR.

rezervuje pamdf pro zobrezeni,které je ur&eno podtem
zobrazeni a zobrazovecim modem.PoZet zobrazeni mus{
byt mezl 2 8 16,a mody mohou byt vybrdny 1 a% 4.PFi
zapnut{ po&ftade je pouze jediné zobrazeni(Pazyvané I)
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OPEN SCREEN n,m,0 - pracuje stejné jsko OPEN SCRFEN n,m

OPEN SCREEN n,m,! otevirdé b&Zné zobrezeni tek,Ze gak-
mile se v pem&ti polftafe nachdz{ n&kolik progremy,

mohou v3echny po svém spultdni pouiit obrazovky.

OR Je podminke kterd se m32Ze pouZft jako &4st podminky
po IF,WHILE,UNTIL etd. tak,Ze¢ ddaj IF bude pracovat
kdyZ jeden vzteh nebo druhy bude sprédvny.Semoztejms,
Ze bude stdle pracovat 1 kdyZ budou sprévné oba vzte-
hy.

Origin Je termin pouZfvany pro grafické zobrazovaci soufad-
nice 0,0

OUT p,x Je vyrez jeko POKE & pf3e¢ dané hodnoty do urdeného
niste 8 danou adresou.p mus{ byt mezi 0 e 65535,x mu~
af{ byt mezi 0 e 255

OVER Je vyraz pro kontrolu modelu grafickych znafek na
obrazovce a ovliviuje druh pletiStdnl bodd,rddkd e
znakd.OVER 1 tuto schopnost zapind,OVER 0 vypind.

V médech 1 a 2 jsou zneky ples sebe opskovand pletis-
kovdny v pofad{ znak~mezera-znak,

V modech 3 8 4 je poredi gnak - barva - znak -obvyk-
lou barvou je fernd.Dal3{ efekty mi2ete vytvoFit po-
moc{ DRAW,CIRCLE,PLOT a PUT,kde OVER 2 uddvéd vyb&r
kaZdého obsehového prvku obrazovky;OVER 3 uddvd pii-
dévéni za pouZit{ OVER | ze PLOT,DRAW nebo CIRCLE;

@8 pek opakovénim procesu; konZit bude v pivodnim
zobrazeni,které bylo znovu uloZeno.

PALETTE teatavuje viechny zmény berev,které lze pouZit s
nastavuje pivodni barvy op#t na jejich poddtednf hod-
noty. _

PALETTE nastavuje polohu palety ns zvolenou barvu.Paletd o
poloha,berve 16 rdzngch poloh (0 - 15)a 128 rdznych pouZitelngch
barev (0 = 127).Viz kepitola 5 obsehujici v3echny
deld{ pi{keszy PALETTE
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PAPER n

Paranmeter

PAUSE n

PEEK

PEN

PI

pixel

PLOT x,y

nésleduje-11i ze nim zvolené &{slo kodu,pak urduje
barvu pozadi zobrazen{ ne kterém jsou natisknuty
Jakékoli jednotlivé znaeky.Teké se miZ%e pouZit nap-
séninm:

PRINT PAPER n;" cokoli ndsleduje”

vztahuje se ne celek obsefeny v daném procesu,ale
miZe 8¢ zmEnit v rdzné argumenty.

umoZnuje &dati programu trvat po piresnd vymezeny dsek
&asu,Vede obrazovke zobrazuje 50 pdlsnimkd za sekundu.
Proto pou?{vén{ &{sel podftanych v pdlsafmcich k ur-
&eni velice pPesného nalasovdni "zmrazen{ obrdzku ".
Napi: PAUSE 125

zonraz{ ve3i obrazovku po dobu 2.5 sekundy nebo dokud
Jje stisknute kldvesa,

Je funkce,pouitvané k odhaleni obsshu pam&ti podita-
&e ne edrese v rozsahu 0 a% 528K

se pouZivéd k vybéru barvy vedeho textu a grafiky ns
obrazovce.Hodnoty 0 - 15 jsou totoZné se stejnymi
hodnotami pf{kazu PALETTE.Pokud budete chtit,miZete
d4t pPednost pouZit{ pir{kazu INK namisto PEN,ktery
bude d&lat stejné operace

je Pecké pismeno pouZivané k oznelenf pomé&ru kruZni-~
ce a jejiho obvoiu.Ve skutelnosti je PI nekonenym
periodickym zlomkem,ale miZete zkusit splést SAMe
napsdnim PRINT PI

gnemend “obrazovy prvek” a vztshuje se ne jeden aires-
ny bod zobrazeni{ vytvofeného péiitelem

je ddaj. pouZivany k nestaveni poldteinf pozice kres-
len{ obrédzk} a grafd na va3{ obrezovku.Umisténim
prvaiho obrédzkového prvku kemkoli ne obrazovce zalne-
te kresleni.To je dédno napsdnim PLOT,ndsledovené
soufednic! x,kterd rFikd jak deleko md byt od levé stra-~
ny veS{ obrezovky a y soufednice uddvd vzidlenost od
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spodniho okraje obrazovky. .

uddvé barvu obrazového prvku v soutainicich x,y.V -
MODE 1 8 2 to miZe byt 0 nebo 1(ukezujici)zde je
obrazovy prvek PAPER nebo PEN,v MODE 3 e 4 to mAZe

Je nesprdvny iddaj,ktery se chovd podle previdel jazy-
ké BASIC a uklédéd E{slo piimo do miste v pam&ti,kterou
vyvolédme edresou.Pro pamdf,kterou je vybaven SAY Coupé
mohou byt adresy od 0 -do 528K.Vklédén{ v rozsahu 0
e 16384 nen! normélnd dfelné,protole v této Sdsti

odstranuje &{slo Fddku ze skupiny GOSUB,PROC,DO.Je~11
na POP prom&nnd,pek se vylezené &1slo Pdiku stane
promé&nnou,tedy mdZete pleskolit rutiny GOSUB,dé&lat
cykly a procesy bez z2émény 8 neuZitymi &1sly rddk\.
POP x urluje vylezenému ndvrat &1{sls Fddku v promdn-

je prikaz urdujic{ polftafi vytisknout urZené znaky,
grafiku nebo vysledky ns obrasovku.Viz kap.4 urdend

Jje pristroj,ktery dovede vytvorit obraz textu nebo
grafiky na papir,zndmy jako trvely zdznem za soules-
ného piripojeni k pif{sludné zdifce na SAM Coupé.

postupy,usnediuji progremovéni.PouZit{m ddajd DEF PROC,
END PROC,DEFAULT,LOCAL a REF,mohou byt vytvofeny prog-
remové moduly,které d&laj{ uriité dkony bez zmZny

Je jednodule soubor pirikezd pouZitgch k rFi{zen{ po¥f-

Glossary
POINT(x,y)
byt od 0 4o 15 & indikuje barvu prvku.
POKE
Je umfstEna ROM. ,
POP
né jako x
PRINT
vien podrobnostem prdce tohoto druhu
Printer
Procedures
hlavniho progremu.Viz kap.4.
Progrea
tale.
PUT x,y,09

uanisfuje skladovacf prostor na obrazovku,kters jiz
byls vymezensa.Soulsdnice x se zaokrouhluje nohoru ne
stejnou hodnotu
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PUT x,y,8$,n$

Radian

RAMTOP

RANDOMIZE

READ

RECORD STOP

RECORD TO a$

prikazuje vyuZit druhého Pet¥zece,ktery mé stejnou-
délxu jeko prvni tek,aby pracoval jeko grafickd
maska,kterd urduje jeké obrazové prvky budou pou-
%ity z prvntho Petdzce.To umoZfuje umistit sloZity
tvar na pozad{ a jestliZe se tak stalo,vystfihdout
bez ohraniZeni.OVER nenf efektivni v tomto modu “mas-
ky ",ale INVERSE v n&m bude stdle pracovet,

je dhel leffcf pod arc,jehoZ délke je rovna polom&ru
kruZnice

znemend pemZf s prfimym prfstupem.Data uloZend v RAM
se ztrat{ pfi stisknut{ RESET nebo pii vypadnuti
po&itate.

je funkece,kterd Vém ukéZe nejvy33{ edresu v politalové
pamdti s prfimym prffstupem,kterd se dé pouZit jazykem
BASIC

pouZivéd "materské" &fslo k vypoZtu "néhodnych" &isel.
RANDOMIZE nebo RANDOMIZE 0 nastavuje toto ne &1islo
réme&kd, generovanych od zapnutf politale.RANDOMIZE n
nestavuje tuto operaci ne specifikovené &1islo.

je vyraz za kterym nédsleduje seznam ndzvd promZnnych
odd&lenych &drkemi.Pracuje jako INPUT,ale ulet{ Vém
starost s psanim hodnot prom&nnfch jejich vyhleddvédnim
v ddaji DATA.MiZete tské pouZit READ LINE pro Pet&zco-
vé prom&nné,které dovoluje pominout citeci z ddajd DATA

vypind graficky zdznem.Tento pif{kaz pracuje ve v3ech
médech

umoZiuje nehrdt grafické prikazy jako STRING,tak ty
které mohou byt provedeny mnohem rychleji pii pouZits
prikezu BLITZ.P#i zapnut{ RECORD se budou nahrdvat
nésledujic{ p¥ikezy:CIRCLE,CLS,DRAW,DRAW TO,OVER,
PAUSE?PEN?PLOT,ale ne PLOT PEN
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REM

‘RENUM

RENUM n TO m

RENUM STEP s

tla&fitko
RESET

RESTORE n

RETURN

RGB

Je¢ Jjednodude pripomfnkovim ddejem v programu, zasazeny

v ném proto,aby se pouZil nikoli politelem.Zs prfkazem
jni%e ndsledovat cokoli a pol{teZ to nebude bréat v dve-
hu.MdZete jej pouZfit jeko ndgev souboru informac{ takto:

10 REN pravidelny postup pf{fjmu dant

utomaticky pfefislovdvé cely program v krocich po 10,
aind fddkem &fslo 10. ’

utomaticky preZislovévd &4st progremu polineje PFddkem
a kon¥{ Pddkem m.Je-1li vynechdno n,bere se v dvahu
rvni Pddek,je-11 vynechéno m konZ{ pleZfslovéni u

dku posledniho

tvdr{ 218la novych Fédkd v krocich po s,je-1i dost
18te . STEP,LINE @ "kréje® "programu nemusf byt pouZity,
ple mus{ byt ze sebou v tomto pofedf

RENUM n TO m LINE 1 STEP s

pti jeho stisknutf ne zadn{ strand pfistroje se prove~
Ae obnoven{ zékladni jednotky CPU pamti,#fzent floppy
Hisku,zépisu strének pem3ti e zdpisu MIDI-IN,MIDI-OUT

b BORDERu.Neobnovuje barvu vyhleddvac{ tabulky a zapi-
povdn{ zvukového &ipu nebo prerulovale F4dkd LINE INT,

pbpakovan® uklddd ukagatel DATA do prvniho ddaje DATA

v Pddku n nebo v PFAdku 8 nejbliZ3im Zislem k n.Bude-1i
vynechdno &1{slo,2{slo bude RESTORE 0,tj.nastavi na prval
idej DATA pokud bude n&jeky existovat.K RESTORE dojde
¥2dy pri{ zevdd&nf BASIC programu

ﬁe klapke poulivend k odevzddni FdAdku pFfkazu do prog-
Femu.Technicky FETURN omezuje podprogrem

RETURN sdresa udévd Pddek s ddej,do kterdho se pPesko-
E{ po vykondni GOSUB

je zkratke pro soustavu barevagfch body,které vytvéreji
jekoukoli barvu ne ve3f obrezovce,kombinac{ Zervenéd/red/
€lené/green/ a modré /blue/
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ROLL 4,p

.ROLL d,p,x,y,
w,L

ROM

RUN

SAVE "nézev”

SAVE"ndzev"
LINE &1{s8lo

SAVE"ndzev”
CODE edr,délk

bohybuje obrézkem po ve3{ obrazovce a otdadf jim do-
kola.Pohyb je rfzen prikezem d / 1=vlevo,2=nghoru
3=vpravo, 4=dolu/,ze kterym ndsleduje poZet pohybu-
jfcich se prvkd p.P miZe byt 1,2,4,6 atd. ale ne 3,5,
7 atd.

pohybuje pouze tou 84sti obrazoviky,kterd je urdena
soufadnicemi x,y oznelujfcimi levy horn{ roh.Za nimi
nésleduje w-31fka obraz.prvkd a L-jejich délke.x je
udéno v sudych Zislech ,také w je uddvéno v sudych
&fslech.P¥{kaZ ROLL pracuje pouze v MODE 3 a 4

znamend pernamentni peméf & je nevyjmutelnou &ésti
mozku po¥itade,kterd byle ud¥léna v tovdrnd

generuje néhodné &fsla podinsje bodem v pevném pofa-
df 65536 &{sel.Viz kap.4

ptikazuje progremu se¢ spustit.Ke spustén{ programu 2z
jakékoli urdeného Fédku se vyuZije RUN n.

pojmenuje program a pfikezuje programu poslat kopii
tohoto progremu ze své pamdti pii vytvéten{ jeho trva-
1ého zéznamu

je hez¥{ zplisob,pri kterém se program dostane na ure-
ay Pédek po svém op¥tném zavedeni do polftale.

nehrdvé informace bez jakykoliv vztahil,na které jsou
tyto informace zvyklé.Prvni &islo /poddtednl edresas/
musi byt adresou prvni jednotky pem&ti,znémou Jjako
byte.Druhé ¥islo /délke/ je poltem uloZenych bytd.
Adrese je ¢islo mezi 0 a 528K,délkas mdZe byt od 1 by -
tu do 512K.

SAVE"nédzev*CODE goé.adreaa,délka,edreaa provedent,
ulo2f sutometické spudtinf souboru kodd

§A!§'nézev'SCREEu§

uklédé zobrezenf-s jeho Palettou s médovou informaci

SAVF"ndzev"DATA aﬂ )

_uklédé pole nebo Petizce urlené jeho vlestnim nézvem



Glossary

- 115 =

SCREEN n

SCREEN$(r,c)

SCROLL d,p

SCROLL 4,p,x,
¥y L

SCROLL CLEAR

SCROL RESTORE
SGR

Ovozovky se mohou zvolit/nejsou povinné/pro fetdzce
nebo Peté&zcovd pole N

SAVE Retdzec LINE ¥fslo_

Fi{ké politali eby nehrél program tek,%e pFi svém zave-
deni skolf na dené Z{slo F4dku s sém se spustf.

SCREEN dump
Je metoda reprodukce zobrazenf £ obrazovky do tiskér-
ny

voll zobrazeni na n¥Z-lze pouZ{t pfikezy BASIC.N mus{
byt mezi 1 8 16 obrazovks musf byt nejprve oteviena.

Tak2e: GpEN SCREEN 2;:SCREEN 2

uvéd{ v &innost pFikezy jako PRINT,LIST,PLOT a DRAW
8 druhé zobrezeni nechdvéd zobrazen{ 1 celé dokud se
toto zobrazen{ op&t nezndzornf{.viz teké DISPLAY

Je funkce ktré precuje v kterémkoli mdde a identifi-
kuje uZivatelem definovenou grafiku v rozsahu CHR$ 32
al 168, jekoZ i normdlnf zneky.Nerozpoznsé blokovou
grafiku a ned&ld rozdfl v tom,je-1li urZeno BLOCKS 0
nebo 1,

pracuje presn& stejnd jeko ROLL d,p kromd toho, Ze
nebalf vysledek.Pro vyplnéni pozed{ znova dosazuje
vypotFebovand DATA.PFikazy SCROLL pracujf jen v mode
3ead

pracuje stejnym zplsobem jako ROLL d,p,x,y,w,L,ale
nebali vysledek

gbavuje "SCROLL" schopnosti pisobit na zobrageni, takie
kdyZ je zobrazen{ celé,bude pretoleno bez jakékoli
zprdvy nebo bude tifebs stisknout klédvesu,

zapind "Scroll?" ihned zpdt

Je znaménkovéd funkce,kterd se ndkdy F{kd “"signum”.
TakZe kdyZ budete chtit znédt vysledek argumentu,SGN
udd +1 pri kladném argumentu,0 pro argument=0, a =1
pti 24porném argumentu
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SHIFT . pti stisknutf soulasn® 8 jinymi kldvesami se SHIFT .
pouZivé. k psanf velkych pismen a alternativnich znakd.

SIN Je trigonometrickd funkce poditajici sin

Slicers Jjsou urené Fet¥zce nebo podrfetdzce.Slicers miZe byt
Ei{selnym vyrazem,zvolenym &{selnym vyrazem do jiného
zvoleného vyrazu,nebo miZe byt prézdny

Software Je seznem pFikazd uiivenych k¥ffzeni politale,kterd
Jsou-uloZeny & pak zavedeny z kazety nebo z disku

SOUND r,d poatlé'date byt d registru zvukového 2ipu.MiZe se
pouZit aZ 127 dvojic ¥isel,jako:

SOUND r,d;r,d;r,d: atd

Space dlouhd SPACE &4ra ns klapce klivesnice pracuje jako
Jekykoli konvendni pisef nebo textovy procesor

SQR ptikazuje polftedi pofftat druhou odmocninu &fsla n.
Vysledkem je &islo,kteréd kdyZ umocnite dostanete n.

Stack /zésobnik/ nafizuje po&tu datovych prvkd uloZit se
tak eby je bylo moZno pouZft k dZelu,urlenému progra-
mem politale,tak jaeko z4sobnik GOSUB nebo kalkulédto-
rovy zésobnik

Statement obsahuje individuelnf ptikazy v programovém Fddku.
NEkolike ndsobné ddaje v jednom Fédku jsou oddEleny
Sérkemi.

STEP n Je pouZivén v cyklu FOR-NEXT k urlenf Ffdfc{ prom&nné,
kterd je za normélnich okolnostf vidy max.!,takto:
FOR Ffdic{ prom&nnd=prvni hodnota TO poslednf hodnote
STEP n

STEP nemusi{ byt kladné nebo celé &islo,napi:

FOR x=100 TO 1 STEP =1.5
STOP zastavuje progrem e zobrazuje STOP kod ne obragzovce.

Je~1i progrem op&t odstertovdn pomoc{ CONTINUE pokra-
tuje ndslednym ddajem.
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Syntax error

System
variables

TAB

TAN
TO

TRUNCS a$

‘Glossery ,

Strings /tet&zec/ teoreticky mohou byt 65520 znakl dlouhé a
Jejich legélnf ndzvy mohou byt max.10 znakd 2louhé.

STRING$(n?a$) opakuje Pet&zec tolikrét kolikrdt zvolfte

STR$” prevédl #fela do *et&zci:Funkce kond{ symbolem $,kte-
ry ukazuje,Ze vysledkem je PFet&zec: Viz VAL

Subroutine Je blok ¥i{slovenych ddajl,které provddéj{ uriené uko-
ny a mohou byt mnohokrdt vyvoldny ddajem GOSUB

SVAR n udévd edresu systému promZnné n

SYMB pfi stisknut{ umoZnuje p#istup k alternativanfm znekig

a operacim na klévesnici

v BASICu je obdobou chybovédni,v anglickém jazyku pii
poruden{ pravidel.Polf{te& Vém nepromine kdyZ udléte
chybu p#i pouZit{ interpunkinich znemfnek nebo chyb-
né uvedete klilové heslo!Jisté chyby jeko GOSUB a
RANDOMISE, budou auiomaticky opreveny.NejsnaZi{ me-
todou psan{ progremu je napsat malymi pismeny e poz-
namenat si kliZové hesle psand velkyml pismcny tak,
Jek jsou umistins ve svych Fddcich.

/soustave promdnnych / F1d{ vdechny druhy opemaci a
ka2d8 né svlj vlestnf polet SVAR.Nejvice pouZivené

prom&nné jsou vypsdény na konci ndvodu.V technickém

nédvodu SAM Coup= jich je vice jak 100,

kvalifikuje /urfuje/ PRINT.Vysazuje text a nsstevuje
sloupce textu nebo ¥{slovek do pravidelnych sloupcir

Je trigonometrickd funkce polftajicf tangent
se pouZivé k nestaveni hranic cyklu FPOR-NEXT

udévé e§ u prizdnymi prostory na konci.To je uZited-
né ptl vyjimdni deta z Fetdzcovych polf,tekZe normdl-
n&: DIM 8$(10,10)

bude kondit v "sam "natisknuty,zatimco miZe-
te uzft: PRINT TRUNCS a$(1)ktery konif v "sen®
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unGg * " uddvéd adresu jakéhokoli uZivatelem definoveného
grafického znaku od CHRS 32 do 168.Rozpsti CHRS 169
aZ 255 je vhodné pro pokro&ilé uZivatele

UNTIL je podminka pou%fvand s DO a LOOP.Zem&Fte se prosim
na tyto piikazy

USR n Je-11 &1selny ergument startovaci adresou USR spoudt{
strojovy kéd a uzndvé hodnoty od 0 do 524287

VAL je silnou funkcf,kterd m&n{ PFetdzce zpit na &isla.

VALY

variable

VERIFY "nézev

VERIFY"ndzev"
CODE

VERIFY"ndzev"
CODE polédtek

Retézec miZe byt jakymkoli &fselnym vyrazem.VAL odstra-
fuje z Pet&zce uvozovky,urduje hodnotu argumenti a
nakonec ur&{,hodnotu v3eho,co zistelo jako &islo.

Jje podobnéd jako VAL,s argumentem,ale uddvéd vysledek,
ktery je opdt Fetdzec

jsou 4 typy promé&nnych,kterym jsou dédny ndzvy eby
uréily néjaké hodnoty v progremech.

Numeric varieble - jejich ndzvy musi zalinaet pismenem
e ndsledujfci &f{sla,pismena,podtrhdvéni a mezery do
délky 32 znakd.Mezery se pepolitaji jeko znaky

String variables/Fetdzcové prom&nné/ a arrey variables
/prom&nné polf/ jsou obdobné,ale nemohou byt delsdi

ne% 10 znakd a mus{ za.nimi ndsledovat $

je zkratke pro obrazovkovy termindl.Hlevn& poskytuje
zajisdt&ni obrazovky pro zobrazovédni polftalem genero-
vanych symbold.

kontroluje zda informece ne pédsku nebo disku odpovi-
dajf instrukcim se stejnym nézvem v pamdti politale,

kontroluje byty na pdsku nebo disku polinaje adresou,
ze které byl uloZen prvni byt.

kontroluje byty ne pésku nebo disku vi¢i t&m v pam&ti
podinaje adresou danou &islem
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VERIFY"ndzev"
CODE zaldtek
délke

VERIFY"nézev"
DATA

WHILE

WINDIOW levy,
praevy,horni,
dolni,okraj

x-axis,y-axis

x=-coordinate
y-coordinate

XMOUSE , YMOUSE

X0S,XRG, YOS, YRG

XPEN, YPEN

kontroluje byty na pdsce nebo disku viZi bytim v
pamZti polinaje adresou danou &islem.Je-1i rejstirik.
na pédsku neoo disku del3f neZ je uvedend délkae,bude
dédna zprdva o chyb& pii zavéddinl

porovndvd pojmenovéni pole 8 pdsku nebo disku s polem
uloZenym v pam&ti po&itale

Jje podminke pouZivend s pfikazy DO a LOOP.Viz jejich
popis

nastavuje textové okénko.Hranice jsou urleny zaddnim
ktery levy sloupec pouZit /0 a vice/,za nim nédsledu-
Jje pravy /mex.84 ve 3 modu Be znaky 3irokymi 6 obra-
zovych prvkd/,ndsleduje urfeni horniho okreje /0 a
vice/ a &tvrtym &islem Jje urlen spodnf okraj okénke
/WINDOW/ .JestliZ%e zadané hranice namohou byt v b&Zném
modu nebo neod . ovidaji velikosti zneku,tak se objevi
oznédmeni”Invalid WINDOW"

/o8y/jsou jmenovitd urené &Ary pouZivené v trigono -
metrii,omezujf kruZnici od streny ke stran& a od vrchu
ke spodu

soufadnice urdujf{ bod na obrazovce.X je vzddlenost
od levé streny obrazovky s Y je vzddlenost od s»odni-
ho okraje obrazovky.

viz MOUSE

Jjsou spevielni funkce,kterd #{d{ soustevu grafické
zm&ny m&r{tke.Terminy méritko a origindl.Viz.kap.6

viz PEN

Nédsledujici zneky na stran& 167 origindl manudlu

maj{ své urdené vyznemy pti jejich pouZit{ v SAM

Coupé.

# mdZe se pouZft k uvedeni proudového nebo kandlového
&{sla,nebo jeko znameni univerzélnosti.N&kdy se

vztahuje na pseudopodet,nebo &islo.
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SAM Coupé
Appendix

hlavni ddaje
hlavni spoje

pinové spoje
systémové prom¥nné
pledefinované klile
klavesnice
kontrolnt kody
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MILES GORDON TECHWOLOGY , SAM Coupé

Pohon - Z 80B mikroprocesor 8 frekvenci 6 Mis

Kontrols = VLSI 10 000 ASIC chip

ROM = 32K vietn¥ SAM BASICu,B8I0S,samostatny disk

RAM - = 256K vsestupnd af do 512K / 256Kx4 100nS DRAN

ZvuK, - Philips SAA 1099 Syntetysdtor;6 kandld
8 oktdv,stereo s obealovou a amplitudovou .
koatrolou,plus vlnovy svuk

GRAFIKA - Notorole 1377P video chip.ASIC sloulf jako
greficky procesor,ve visch modech umolifinje
128 berev sobresit
MODE 1:32x24 snskovych bundk ns obresovkun
kanldd buika s dvoubarevmou schopnostf,16
berev vybiratelnfch se 128,Spectrum je
kompaktibilnf -
MODE 2:jsko MODE 1,als 32x192 bundk,keldd

bunka & dvou berevnou schopnosti,i6 berev
vybirstelayoh se 128
MNODE 3:al do 85 slouped textu,512x192 pixld
kalidf s vybiretelnou barvou,4 barvy vybire-
telné pro Pddek se 128
MODE 4:256x192 pixld na obrasovku,kaidf s
‘vybiratelaou barvou,16 barsv vybiratelayech
v fddku te viech 128
INTERFACE- UHF TV kendl 36,pfes hnsc{ jednotku,vie
ples SCART.Atari standartaf joystick/pro
dve 's rosdvojenya kabelea/Myd,Coupé standart

. Svitelné pero,svitelnd sbrai,coupé standart.

Doméc{ kmmetovy rekordér.MIDI IN,MIDI OUT,
MIDI pies softvere sepined.Sit ples rossi-
fujicf port.64 pinovy rosdifujici port
pro d.llt' periferie.

DISK DRIVE-1 nebo 2 vybiretelné e wvnitfnd .mfstdné
3.5" ultre tenky Citisen drive,iMd neforsd-
tované pemiti, 780K foraétovand

DC pohon = Piikon 4.75 af 5.23 voltd

Spotiebe - 11,2 Wattd

Néres  -'do 3 G pFi préci jinek 60 G
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' Vibrace = PFi prdci 5 aZ 500H2/0.5G,kdy% nepracuje
5 aZ 500 Hz/2G
Prostifed{ - Okolni teplota od 5 do 45 st. Celais piti
préci,mimo =20 a% 50 st.Celsia
Vlihkoat - Max.relativaf vlhkosti pPi 29.4 st.Celsia,
nulovéd kondenzace
Spolehlivost-lTBP 10000 POH.MTTR:30 Mins.Zivotnost
komponentd > 5 rokd
Véha = 2.26 kg
Na strend 17| déle origindl manuélu jsou schema zapo-
jenf vystupd politale.
Pfeddefinova
xlf¥e _____

Na strand 178 af 179 jsou gndzorn&né pireddefinované
klévesy pri stladen{ jednotlivych klémes.
G1sle v zdvorkdch jsou kody znakl.Znaky s kody od 128
neshoru majf{ vicero interpretaci,v zdvislosti od pou-
2it{ .BLOCKS O,nebo BLOCKS 1,nebo kdyZ jsou v dvozov-
kéch nebo ne.,Napf. SYMB L d4véd klilovd slovo LET
kdy% je mimo dvozovek,nebo kdyZ je v dvozovkdch.
SYMB RETURN spojuje klf%e F0 aZ F9 aby dell &fs-
la.

CNTRL P dévéd PAPERu kontrolnf kod e CNTRL I davé
PENu kontrolnf kod:

Stiskndte 0 aZ 7 a vyberte &islo barvy.

CNTRL B ddvé BRIGHTu kontrolni kod:stlaZte 0 e% 1
aby se sintenzivnil PEN a PAPER v rozsshu od 0 do 7

a nebo od 8 do 15.B3%n% se n¥které znaky zjevi na
n¥kolike mfstech kldvesnice.Slouz{ to uZivatelim,
ktef{ maji rdzné klévesnice.
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Expangni konektor

Standartnf{ 64 - kolikovd Eurokonektorovd zdstrika s fadami A-C,
ViimnEte si,%e reda A je dole a Fada C nehoife na konektoru.

Je vice neZ 600 bytd systémovych promEnnfch,které jsou vhodné
pro skudené programétory.Cely seznam je obsaZen v technickém
ndvodu SAM Coupé piristupny od MGT.Nésledujici seznam je vEt3i-
na bdZnych systémovych promEnnych,kterd se mohou nahragovat,
napit:

POKE SVAR 8,10 nebo

POKE SVAR 1,"LU"

Toto se mife piezkoudet napi.takto:
PRINT PEEK SVAR 8
NkzZEV SvAR CisLo

LNCUR 0 znak kurzoru na b&Zném programovém Pé-
dku/normélng *>" / .
kurzorovy znsk pfi vypanutém CAPS LOCKu

ICCUR 1

UCCUR 2 znak kurzoru pFi zepnutém CAPS LOCKu

BIN1DIG 3 znak pouffvany BINSem AS{’/b&%n& “1%/

BINODIG 4 znak pouiiveny BIN AS"0"/b&%n& "0"/

INSTHASH 5 znak pou’livany INSTRem jako universél-
) nf zoak / * & "/

SLDEV 6 b&2né pismeno jako znalka /obvykle "T*

pro pédskovy tape systém/
SLNUM 7 b¥%ind zdznemovd rychlost pdsku nebo
‘opomenut{ &{sla drajvu kdyZ je pohon
disku v &innosti .
SPEEDINK 8 rychlost probleskovéni barev/viz PALETTE/

PRRHS 14 pravy textovy sloupec pro tiskérnu/Zé-
dend mex.délke Pddku je vEt3{ neZ 1/
AFTERCR 15 snakovy kid odesldn tiskdrn® po CHR$ 13

jestlile kandl "P" je v &innosti./bii-
n& 10 aby eutomaticky poddvel rddky/.
POKE SVAR 15,0 aby zastavil jakjfkoli
odesleny znsk,



DMPTL

DMPLEN
DMPWID

DMPHM
GCM1
GCM2
GCM3

TABVAR

SOFE

TPROMPTS

BGFIG
FL6ORS

CSIZEH
CSIZEW

UWLHS

16

18
19

"t 20

21
22
3
39

47

50

54
55
56
57
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/2byty/ adresa v levém hornim rohu ob-
razovky pro grafické vyolsy

délka grafického vypisu

s{fka grafického vfpisu/8 Sirokoprvko-
vych celkd,bdZn& 32/

nésobitel 31ifky gref.vypisu/1=normdl,

2 nebo 3 znamend dvojité nebo trojitéd
5ite/

nésobitel vydky graf,vypisu/1=normél,
ne 1=dvojité vyika/

/9bytd/podétedni zprdvae odesland tiskdr-
ném pied vypisem

/8 bytd/zprédva ddesland plred kaidou vyp-
sanou Fadou

/7 btytd/kone¥né zpréve odesland tiskér-
ndm po v§pisu

»0"kdyby &éra tiskdrny tabulkovaela po
16=-ti sloupcich,ne "0",kdyby bylo pou-~
%ito tabulkovéni po 8-mi sloupcich.
vypind zapnutf/vypnut{ vfpisu na obra-
zovku,b&%né 0-zapnuto,obrazovka zalne
Zernat,jestliZe nepouZijete kldvesnice
po dobu 22 minut.POKE SVAR 50,1 odstra-
fuje tuto vlastnost

BIT 0=1 k potlaleni vytisku rejstiiku
jmen b¥hem gavéddni;BIT 1=1 k potlale-
ni vlivu bshem ukléddni{ na pések

' Blokuje graficky prifznak.0 jestliZe blo-

kuje t+,ne 0 jestliZe blokuje 0
»0"jestlize Mod 3 pouZfvé Sestiprvkovou
8{#i zneku,jinsk ne "0"

vySke znaku

8{*ka znaku

prav} sloupec hofejiiho okénka

levy sloupec hofejdfho okénka



UWTOP

INLHS
1WTOP

YCOORD
XCOORD
LASTH

KBHEAD

.
REPDEL
REPSPD
CHARS

ERRSOUND
CLICK
KPFLG

KLFLAG

59

61
62
63

65
66
513
520

- 521

522
566

568
569
615
618
632
635

637
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vrchni fada hofejdftho okénka

spodn{ fada holejidftho okénka

pravy sloupec spodn&j3fho okénka

levy sloupec apddn&jl:tho okénke

vrchnf rada spodnZjsdfho okénke

spodni Pada spodnZjSiho okénka
sobrasovac{ mod / minus 1 / .

¥ - soufadnice b&3né grafiky,na vrcholu 0
/2byty/ x - soutadnice b&iné grefiky
posledni klévesa stisknuta

klédvess na vrcholu vyrovndvaci pam¥ti
kldvesnice

prodleni pied automast.opskovdnim kldvesami
rychlost, kterou kldvesy opakuji
/2byty/adresuji 256 bytd pod sadu hlav-
nich snaki .

délka zvuku chyby

délka cvaknut{ kldvesnice

funkin{ kldvesy pii sudém Z{sle,iiselny
doplnék je-11 liché

8 pi*i zapnutémCAPS LOCK, jinsk 0

/3byty/ TV pllsnimky od sapnut{ polftale
/2byty/ edresa snakového modelu pro CHR$
144

/2byty/ adresa :nakovdho modelu pro

CHRS 169






