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DEVIL'S CROWN
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".... kdyZz pirati pomalu odstiialji jiskiici drahokamy, citi ve vlasech divny studeny
vitr. Nahle, jakmile je z prokleté zlaté koruny trdsen posledni kamen fipétne z
nejtemrjSich hlubin peklal’abel, zabije vSechny na patué potopi ld’ i s pokladem™.

Po mnohaletém patrani je zjiga pozice piratské lédLegenda hovid o smrti a zlu
na paluls. Odvazite se k navratu na potopenaifddiusite ziskat sedm drahokankteré
jsou roztrouseny ve 40 mistnostech vraku a unpéstpit na korunu. Nejtive vSak musite
nahradit kazdy blikajiciiedmét odpovidajicim pevnymipdnetem, rovrez ukrytym rékde
na lodi. Teprve potom se objevi blikajici drahok&tery se musi nahradit pevnym
drahokamem.

Protoze vSak drahokamyeki duchové pirata, ryby - zabijaci a jini zli tveé, vas
ukol neni snadny, zejména dochazi-li Vam kyslik.

OVLADANI: Joystick
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INCREDIBLE SHRINKING FIREMAN
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Jste nebojacny hasbid, ktery i hasSeni pozaru ve velké tovérmakopl a spadl do
celisti velkého lisu. Ten ho sami@gme zmakl.

Abyste mohl Sida natdhnout déyodni velikosti, musite najit¢p dila natahovaciho
zaizeni a sestavit je.

Ne vSechny fedntty, které najdete, budou uZited. Také nebudete moci pouzit
vSechny vychody. Zkustagskait stropem gkterych mistnosti a dostanete se do dalSich
prostoii tovarny. Nekteré vychody se neot&w, dokud nenajdete spravnkednt, ktery
vam umozni projit. AleigdevSim davejte pozor na duchy a démonyj ke prohagi
tovarnou!

OVLADANI:

Bud’ joystickem /Kempston, Sinclair 2, Cursor, Fulleebo viastnim definovanim klaves.
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Vazeni ¢tendi, prestoze se mnozi pisemné i telefonickpgminky k obsahu naseho
spol&néhocasopisu, mzeme Vas pouze pozadatlanky i odborné materialy, které by
mohly pomoci Vam vsem.ifpominky na tel. 02/ 235 23 87 - p. Mach.

kkkkkkkkhkkkkkhkkkkkkkhkkhkkkkhkkkhkkhkkhkkhkkkkkhkkkkkkkkkkkkkx kkkkkhkkkkkkkkkkkkkkhkkhkk



kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

KUNG-FU MASTER
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Thomas si mnoho sliboval od prvni éeky se Silvii. Dlouho se prochazeli tzkymi
ulickami Shanghaie. Kdyz se&sdo stmivat, rozhodli se pro navrat diorByli jiz blizko
cile, kdyZ se néahle z temného zakouti Wimmdezely nuZ. V jeho ruce se Zpytilo osti
noze. Reakce Thomase byla okamzita. Protivnik ¢itgdes tim, Ze Thomas je absolventem
vychodni Skoly uréni valky v klaStée Shao-lin. Dote miené kopnuti vyrazilodr z ruky
bandity a silny uder pod bradu ho porazil na zesbyto v3ak jegtkonec souboje.
Odevsad pbihali spol€nici bandity, aby ho pomstili. Thomas zaujaty sgebo
nezpozoroval, Zze zamaskované postavy svazaly albyd8évii. V okamziku se bojigt
vyprazdnilo. Thomas se rozhlédl, ale nedlahi svoji divku ani protivniky.

Po celonénim hledani se unaveny dovlekl donfPorozungl, co bylo cilem
napadeni. Nevifl vSak moznost jak milovanou divku nalézgzp/ hluboké depresi mysilel
pouze na ni.

Jednoho dne obdrzel dopis od pana X, z kteréhow&lé, Ze Silvie byla unesena
starym a silnym Ninjou, a Ze j€zréna v nejvysSim p# jeho palace. Thomas okamdzit
vyrazil na pomoc své divce. Palac Ninji byl ukrygznstromy. Thomas se opatrn
priblizoval ke vchodu. V okoli nebylo ani zivé dusgpatrré vstoupil dovnit. Ale jen co
pirekrcil prah, rozlehla se rana a brana serekav V té chvili se pootégly dvere na konci
sélu. Thomas jimi proSel do temné chodby. Pomdldggedu mijejic ukryté pasti a
nastrahy. Nahle zpozoroval proti gdiliziciho se muze. Nethpochybnosti o jeho
zantrech, takze sefjpravil na jeho utok, ale z podzemi vyrosteéd nim dalSi protivnik,
kterého vSak Thomas téz porazil.

Podobnych pekvapeni vSak potkal j@Sinnoho. Po zemi se plazili hadi, nenadale
vybuchovaly barevné okinkour Stipal do ¢i a z ukrytych dvé ve zdech vyletovaly roje
rotujicich noz. Nic vSak nedokazalo Thomase zadr#ejgibo cest vpred. Timto
zpasobem pekonalctyii patra palace. Nakonec se ocitk@ komnatou silného Ninji. Bez

vahani vtrhl dovnit Zde ho vSakekala negzsi zkouska, ze které téz vysekgi€. Mnisi z
klaStera Shao-lin mohli byt n&jrpo pravu hrdi.

A co vy ? Dokézali byste Silvii osvobodit téz ? Zkeito pomoci joysticku
KEMPSTON nebo SINCLAIR. AvSak nejlépe vam tijgee pomoci klavesnice,demuz
vam grejeme hod# Ssti.

Podle BAJTEK 2/88 str.18 - Pavel Vikavi
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POP EYE
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Vrétil jsem se z dlouhé cesty kolenétva rychle pospichal damChel jsem otevit
dvere , ale ouha - byly zatené natyti zapady a uvnitzistala ma Zena. Ke vSi éha



-4 -

jsem si po verejSim véeru nevzpomél, kam jsem vilastkli¢ dal. Micky jsem si sedl na
schody u domu. Nahle se ofelo za mnou okno a ja uslySel édeny hlas své zZeny. Gt
jsem honem &et k oknu, ale jakmile jsem se jefibhiZil, Zena ho zakela. Newdél jsem
co cklat a tak jsem si sedl u r®a zdal premyslet. V pistavni hospdce jsem dostal
plechovku svého oblibeného Spenatu a dva pernikyara srdce. Jakmile jsem tocsih,
rozbehl jsem se s n&jf znovu k domu odprosit Zenu. Stala v 8knusmivala se naén
PriSel jsem k ni a polibil ji. Jeji smich z teavymizel a jakmile jsem ji polibil podruhé,
okno se znovu zabouchlo.

Pochopil jsem, Ze mi nezbude nic jiného nez jilanat pernik vice (celkem jich je
26) a polibit ji tolikrat, kolik pernik budu mit.

V tom odkudsi piletél obrovsky sup a nez jsem se nadal, povalil mnensvy
ohromnym &em. Musel jsem tedy honem géizdalSi plechovku Spenatu, coz mnetop
postavilo na nohy. Za supem vsaispl tlusty bocman, znamy obchodnik s otroky. Déale
jsem pak chodil a nalézal &, jenz se hodily dodkterych zamk, ¢epici, ktera mne
ochranila ped plameny draka. Nepddla se mi pouze schovatgd carocjnici - sestrou
bocmana, ale o&keho jsem rél u sebe Spenat ?

Nemalé potiZze jsem ¢hs "Jednorukym Banditou" - automatem, ktery jsém u
nejednou vidl v cizing. Povhozeni mince do automatu a zatazeni za paku seilybjizné
predméty a pismena, avSak hlavpismena P, 0, E a Y, z kterych jsem nakonec sestayi
piezdivku POP EYE, ktera se mi uz od riledi ani trochu nelibila. Zjistil jsem téz, Ze kdyz
se octnu fed Banditou, nesmi moje hlavastat ve vysi ufitého okénka automatu, protoze
pak se po spudti automatu fedmety v tomto okénku nedaji zinit. Po tomto jsem jako
odménu obdrzel Sest pernikovych srdci.

Jakmile jsem sebral vSech 26 g8k, vratil jsem se ke svému domu. Jak mile jsem
byl piekvapen kdyz jsem nalezl otewné dvée ! Tak jsem si uddil svou Zzenu a Zijeme
spolu az do dnes.

A nyni ukol pro vas. Chcete-li, zkuste dokadzatdgsem dokazal ja. Uvidite, Ze to
nebylo nijak lehke, ale zvladnout se i@pe jenom dalo. Ovladani hry siibete zvolit na
zatatku a pak uz stajen davat bedlivy pozor na situaci na obrazovce.

Podle BAJTEK 1/88 str.18 - Pavel Vikavi
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EXOTER - Cybexlab
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Hra Exoter je jednou z prvnich textovych her oviaddn volbou z menu . Cilem hry
je dostat se z hradu , ¥mZ jsi wzreén. Neni to Ukol jednoduchy , nebn hradu se dostane
jen ten, kdo bude mit u sebigti kouzelné diamanty .



Po odstartovani spdtie obrazky (ikony) zobrazujici jednotlivé ukony :

ostatni sever nahor
zapad vychod

poloz, vem, pouzij, prozkoumej, pomoc. jih dolu

Pod obrazky je popis lokace (mistnosti). Po cel@dzivce je mozno pohybovat
Sipkou - na p&éatku je ovladani nastaveno na Sinclair joystic{6lt vlevo , 7 - vpravo , 8 -
doli , 9 - nahoru , 0 - volba ). Ovladani je mozncain- viz déle.

Zvolenim obrazku ostatni{izek) se na obrazovkugnese menu s vgtem Save,
Load, konec hry, nova tiitka. Save a Load nahravaji gasnou pozici hry na/ z
magnetofonu. Volba "konec hry" uk&irhru. Chcete-li nastavit jiné ovladani, zvolte aov
tlacitka .

Obrazky poloz, vem, pouzij a prozkoumej pouzijpzkoumaji, vezmou nebo poloZi
vybrany gedn®t - vybira se z nabidnutého menu. Volba pomoc zitkr@tkou zpraviku
majici za ukol pomociipresSeni .

Pri volbé jednoho ze siru (sever, jih, zapad, vychod, nahoru,igae hré pirenese
(je-li to mozné) do dalSi lokace lezici ve&gmzadaného pohybu .

VSechny diamanty lezi v mistech, do kterych sda&meniiZze. Prvni diamant je
zanten, druhy lezi na dnstudny, teti hlida drak &tvrty obrovsky pes .

Ne vSechny ¥ci se musi pouzit,skteré jsou ke&teni, dalsi se pouZivaji k jinym
acetam, nez byly fivodre urceny. Velice dlezitou \&ci je s¥tlo a oh&. Nezapomate také
na to, Zze pohadkové bytosti nejsou moc dobré (k)jid

Postup vyhry Exotera :

prozkoumej mrtvolu (najde pilnik), vezmi pilnik ozij pilnik (prepiluje ntiz), poloz

pilnik, nahoru, jih, nahoru, vezmi sekeru (budéadit), doti, sever, vychod, vezmi
pochodd, vychod, pouzij sekeru (zabije strazce), prozkgustréazce (najdefiesadlo),
vezmi Kesadlo, prozkoumej strazce (najde svazeakiklivezmi kle, poloz sekeru, zapad,
zapad, jih, jih, pouzij svazek kti (odemkne dvi), jih, vezmi drahokam (kotiee - prvni),
sever, sever, sever vychod, vychod, vychod, pavafgek kit (odemkne dviee) vychod,
vychod, jih, nahoru, vychod, nahoru, sever, pol@zsk kltt (uz nebude péeba), zapad,
prozkoumej truhlu (najde lano), pouzigsadlo (zapali pochotlg poloz Kesadlo, vezmi
provaz, dolu, pouZzij pochoddzapali kupku sena), vezmi jehlu, jih, zapad, fjqubvaz,
dolu, vezmi drahokar.2, nahoru, jih, poloz drahokam, poloz drahokancligsa), sever,
vychod, nahoru, vezmi sklénou kouli, doti, zapad, sever, zapad, zapad, poloz skien
kouli, vezmi sekeru, pouzij sekeru (rozbije skieou kouli), poloz jehlu, vezmi jehlu (jehla
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se namé¢ila v jedu), vychod, vychod, vychod, jih, nahoryctiod, jih, pouzij jehlu (zabije
draka), pouzij sekeru (usekne drhalavy), vezmi dréi hlavy, poloz jehlu, jih, vezmi
drahokam, sever, sever, vychod,idgoloz dr&i hlavy (pes je seZere a zdechne), vychod,
vezmi drahokam, zapad, nahoru, zapad, zapad,adibdbZ pochodi zapad, poloz sekeru,
jih, vezmi drahokam, vezmi drahokam, jih. -

KONEC.

Tuto hru nabizi druzstvo PROGRAM PRAHA v drobnévazovre na Prokopo¥ nangsti
Praha 3 Zizkov.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkhkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

FAIRLIGHT 1
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Hra je rozdlena na dw ¢asti: A Trail of Darknees a Sailing Across. Drutdét je
teéZsi, ale nafed je teba vyeSit vSechny Ukoly prvridasti. Ot mizZzete genaset a
presouvat pedntty ( maximal 5 najednou ). Kazdy zZ@dneti ma svoji vahu, takze
muzete nést ¢ lehtich nebo jedergkky predmet. Kniha Sétla, kterou dobyl Isvar v
minulé tre, padla do rukou VIadce Temnoty. VaSim ukolenmgoravit tuto chybu.

D¢j prvni ¢asti se odehrava uviitv okoli Dark Tower, ¥ze Vladce Temnoty,
strezené bojovniky a viky. kEete je porazit v boji, ale kazdéethuti odebira sily.
Regenerujete je jidlem a pitim (flata a vino ), ale nenajdete dostatemnoZstvi potravy,
aby jste mohli sougd se vSemi.

V druhéc¢ésti se musite potykat navic s duchy,- kostlivalaBimi giSerami, a tehdy
se ukaze, Ze patecnich 99 bod energie je malo.

V zdmku z Sailing Across je mnoZstvi z&mych dvéi, ke kterym jeieba najit
odpovidajici kit a aktivovat ho. Whbirani Aktivované kapsy vybir&tévesami 1-5 . V
tomto okamziku mizete manipulovat sipdntty v kapse. V fipact klice st&i, aby byl v
aktivované kapse atmete projit zamknutymi dweni,. Uziti dyky nebo pokrmu provadite
klavesou 6 nebo 7. Dyku pouzijete k uvainne¥astnika pivazaného ke®u, coz bude
odmenéno napisem pobizejicim Vas k nahrani drédsti hry.

OVLADANI Y-P SV
G-L JZ
Q-T Sz
A-G JV
SS + SPACE skok
B,N,M boj m&em
X-V neseni fedneéta
CS-Z pokladaniipdmeta
SS + SPACE zastaveni hry
O navrat na gatek hry

(jina klavesa — start)

kkkkkkkkkkkkhkkkkkkkhkkhkkkkhkkkhkkhkkhkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkx kkkkkhkkkkkkkkkkkkkkhkkhkk
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CHEQUERED FLAG
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Tento program simuluje pbéh automobilovych zavad Musite projet trati
nékterého ze sttové proslulych zavod FORMULE 1. K disposici méate plnokrevnyiz
formule 1 dle vlastniho vydou. Z vozidla mate vyhled na krajinu a zavodni dr&lovrez
tak na palubni desku sveého vozidla, osazeritsirpji.

Simulace jizdy je p#ivé naprogramovana podle dynamiky zavodnichivdeho
Spickovy vykon je odvozen od vhodnéhodpw ot&ek, odporu vozovky a sklonu drahy. Pro
dosazeni optimalniho vykonu budeliaradit rychlostni pakou jednotlivé rychlostni stapn
Jestlize vjedete do zaky priliS rychle, projevi se to Emim smykem vozidla. AvSak pro
zacvieni si niizete zvolit iz s automatickoufevodovkou - i kdyz za cenu snizeni vykonu.

Palubni deska vozu je osazena ryckdieam, néficem pdtu ota&ek, ukazatelem
zarazeni rychlostnich stip a volantem. Nahe je je& ukazatel teploty motoru a
ukazatelem stavu paliva. Navic jsou na obragowidaje o piiu ujetych kol aasu.

Podle Vasich fikazi se otéi volant.

V priabéhu jizdy vznikaji tyto problémy:

OLEJ/VODA
Najedete-li na olejovou skvrnu nebo louzi vody,qoe se snizi vykon motoru a
prilnavost k vozovce, wz bude tazen do smyku a hodin.

SJETI ZE SILNICE
Dostanete-li se kolem mimo vozovku, projevi seibwacitizeni a snizenim vykonu
motoru. Nezajéte daleko z drahy, jinak budete havarovat.

SKLO

Najet na silnici na sklo znamena vypréa&dinpneumatiky velmi rychle aie ztrati
ovladatelnost a vykon. Musite pomalu do&ibkolo a zajet do depa, kde se provede
vyména kola.

PREHRATI MOTORU

Trvalé get&eni motoru do vysokych aték zpisobi zvySeni teploty motoru az do
piipadného jeho zakeni, gehlédnete-li vysokou teplotu. K ochlazeni motortigba zajet
do depa. Dejte pozor na jizdu vysokou rychlosthzkém z#azeném rychlostnim stupni,
neba’ to mize rovreéz zpisobit gehrati motoru.

PALIVO
Jedete-li zavod na vice kol, davejte pozor na gtdiva. K dopl@ni paliva je teba
zajet do depa.



PIT STOP
Zajeti do depa: zajfte ke okraji drahy u depa a zastavte. Budete glrslouzen,
véetrg vymeény pneumatik, dopkni paliva a ochlazeni motoru.

Nyni Vam zbyva zvolit si zavodni drahy,det kol (laps) a typ vozu.
OKRUHY

Je zaprogramovano deset zavodnich okratodelovanych podle slavnych drah
mistrovstvi s¢ta Formule 1. Volit mzete:

Brands Hatch PsionPark Silverstone
Micro Drive Oesterreichring Monaco
Cambridge Ring Paul Ricard (Francie)

Saturn Sands Monza

Draha se voli stiskem SPACE] pémz ze pesunuje ositlené pole na jednotliva
oznaeni drah. B dosaZeni zvolené drahy se stiskne ENTER.

ZAVODNI _vOozy

Feretti Turbo - mima‘adre silny viz, osazeny turbomotorem o vykonu 640 KS
pii 8000 az 10000 atak s vysokou akceleraci. Je tizy
ktery se obtizhovlada a doportuje se pouze zkuSenym
jezdd@m.

Psion Turbo - vykonny iz, osazeny novymi technickymi prvky na vysoké
arovni. Dava vykon 560 KStpotatkach mezi 5000 az 10000 a
ma velmi nizky aerodynamicky odpor profilu. Jénvierychly a
piimérené snadno se ovlada.

McFaster Speciél - tento viz ma automatickouipvodovku a je idealni pro
nezkuSenédice. Resto je jest stale rychly a dava vykon 500
KS.

Vz se voli stejnym Zisobem, jako draha: posuv klavesou SPACE a volbaERNT

Nakonec se voli gt kol zavodu (laps).

Razeni rychlosti nahoru ...... M nebo vSechny kigwgsavo od M
doli. ...... N nebo vSechny klavesy vlevo od N



\Volant: rychle vlevo.............. A

rychle vpravo ........... F

pomalu vlevo............ S

pomalu vpravo ......... D
Zastavit hru...........ccccevvvvneenn. H opakovardnovu spustit
Prerusit jizdu ...........cuvvveeeee. S+T

Po ukorteni jizdy poda piitat zpravu o dosazenérasu, rychlosti a nejlepsSim
¢asu dne.

Na za&atku hry si Ize vyzadati@dvadci rezim, ktery ukaze vzorovou jizdu.

kkkkkkkkhkkkkkhkkkkkkkhkkhkkkkkhkkhkkhkkhkkkkkkkhkIkkkkkkkkkkx kkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkhkkhkk
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Tento program umaditije kopirovani prograia rutin s hlawikou i bez hlawiky.

Tato strojova rutina je uloZena trvale v oblasfiféuw tiskarny. Umo#uje provést
zkopirovani ¥tSiny prograni jak pro 16k, tak pro 48k verze Spectra. Rutina je
kompatabilni s ZX Interface a snadno pouzitelna.

Rutinu zavedete do pain piikazem:
LOAD "JPCLONE"CODE.

Jakmile je program zaveden, zadate:
RANDOMIZE USR 23296

Objevi se menu $émi moznostmi volby -

Program, ktery chcete kopirovat, musi byt kopiropagpednom bloku. (Firemni
programy pro Spectrum se skladaji obvykle z vio&hlmezi nimiz niZze byt i blok bez
hlavicky). Stiskréte klavesu 1 nebo 2, podle toho, zda chcete koairook s hlawkou
nebo bez. Do magnetofonu vlozte kazetu s prograrktTy ma byt kopirovan a spiie
piehravani. Pokud je navolena 1, bude zobrazeno jin@ka. Jakmile je blok zaveden do
pantti, objevi se hlaSeni "Start tape and press any. xy magnetofonu vioZte pasek, na
ktery chcete kopirovat a stta libovolné tl&itko. Kdyz je "SAVE" provedeno, objevi se
znovu menu a drete kopirovat dalSi blok. Pokud se chcete vratBdsicu, zvolte 3.

Podle YOUR COMPUTER 4/84.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
v -
STRUCNY POPIS HP4ATM16 A HP 80
kkkkkkkkhkkkkkhkkkkkkkhkkhkkkkhkkkhkkhkkhkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkx kkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkk

HISOFT PASCAL HP4TM16
Pascal v sabneobsahuje grafické procedury, ty nasleduji v @momy TURTLE.
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Omezeni:
typ file neni implementovan
typ record nesmi mit variantééast
procedury a funkce nemohou byt formalnimi parametry
pointer na typ ktery nebyl deklarovan neni povolen

Kompilace a spushi

kompilace: C line

zastaveni vypisu: CS

poté navrat do editoru: CC

pii chybe E nebo P pro navrat do editoruti gemkoli jiném pokrdovani ve vypisu
po Usgsné kompilaci po otazce RUN vlozit Y pro spust cokoli zgisobi navrat do
editoru

Tento Pascal pouziva pro kontrolu typu ekvivalgmgn, ne struKiry. Proto

var a:array[l..3] of T:
b:array[l..3] of T;

nemohou byt vzajen@michany, nelze provéstipazeni a:=b;

Syntaxe a semantika( ve \&tSire pripadi pouze rozdily )

identifikator prvnich 10 znak REAL 4 byte, INTEGER 2 byte BOOLEAN, CHAR
(ext.. ACCII), skalary 2 byte, POINTER 2 byte

bazovy typ mnoziny iize mit az 256 prvukdolni hranice mnoziny je O
prazdny seznam \fikazu case sobi chybu, H vycerpani prvk seznamu Ize pouzit
alternativu ELSE, jestlize hodnota selektoru nexiérena, feda sdizeni Fikazl

nasledujicimu za END

kontrolni prondnna gikazu FOR musi byt nestrukturovana a nesmi bytnpeire@m
piikaz GOTO smi vést jen do bloku,kde se vyskytujeuai byt na stejné drovni

Preddefinované edentifikatory

Konstanty:
MAXINT... 32767
TRUE,FALSE

Typy:
INTEGER
REAL
CHAR
BOOLEAN
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Procedury a funkce:

Vstup a vystup:

WRITE:
na obrazovku nebo na tiskarnu
CHR(8)...destr.bspace na obrazovce
CHR(12)...clear screen nebo newpage
CHR(13)..cr and 1f
CHR(16)..grehazuje vystup mezi obr. a tisk.
READ:
z klavesnice
INCH:
funkcecte znak z klavesnice, neni-li nic stisknuto, fakkéni hodnota je CHR(O)

Aritmetické funkce:

FRAC.:

desetinn&ast, pro zaporné doglk
TRUNC:

nejblizsi vetsi celéislo
ROUND

if x >= 0 then round (x) = trunc (x+0.5)
ENTIER

celacast x
Dalsi fce:
INLINE(cl,c2,...):

ci hex digits, dovoluje vkladat strojakipo do kodu
USER(Vv):

Vv je integer, vola strojak, ten musi kKitrret
HALT:

korki program
POKE(x.v):

da vyraz v do pagti pocinajic pamdtovym mistem X
TOUT('name’,start,size):
nahrava promné na pasek
TIN('name’,start):
nahrava pronna z pasky
OUT(p.c):
BC: = p;A:=c;0OUT (C),A
RANDOM:
fce, dava ndhodnéslo 0 - 255
ADDR(Vv):
fce, argumentem praimna lib. typu, vysledkem jeji adresa
PEEK(x.t):
X je typu integer, udava adresu, druhy argureetyp vysledku, pouzitelna pro
ziskani dat libovolného typu
SIZE(v):
parametrem je pro¥nna, vysledkem je mnoZstvi pé&nzabrana touto proémnou
INP(p):
totéz jako out
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Komentéde:
lomené zavorky nebo kulaté sdadickou

Options:
v komentéi za "$".nasleduje znak "+;-" "," a znova znegtion
L:
kontrola listinku @i kompilaci, (default: L+)
O:
kontrola greteteni ( 0+ )
C:
kontrola klavesniceipb¢hu ( C+)
S:
kontroluje geteteni stacku ( S+ )
A:
kontrola mezi p pristupu k polozkam poli (A+)
I:
Pti srovnani INTEGER muZe dojit Kgteteni @i odegtitani, testovan chybny  vysledek
(I+)
P:
P+ tiskarna, P- obrazovka, je akceptovarikpmpilaci
F:
zahrnuti¢asti programu z pasky, nezabira génma pasek nutno nahrat pomoci W, F
mezera a 8 ASCII znék 8 znak nutno zadat i b nahravani
Editor:
[ n,m:
automaticky insertovaci mod
L n,m
listing
D n,m:
vynechavanfadek
Kn:
meéni paiettadek vypisovanychiplistinky na obrazovku
M n,m:
text ztadky n se pesune ddgadky m
F n,m,f,s:
mezi fddkami n aZz m hledej string ffi pnalezeni substituj stringem s
S,.d
meni oddlovat v piikazech na d
En

editujfadku s ptadovymgislem n
podpikazy:

text pointer se inkrementuje, zobrazuje se nasleidujak
DELETE:

dekrementace text pointeru
Cl:

posun text pointer na dalSi tabulovanou pozici
RETURN:

konec editovani, jsou platné vSechny provedengnym
Q:

konec editovaniiadka Aistava ve svegvodni podok
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" znovu z&ni editovat editovanodadku, avSak z jejigpodni podoby

- hledej dalsi vyskyt stringu &¢eného pikazem F n,m... editace aktivovangadce
vyskytu stringu

> substituuj string z Fn,...

- vypi& zbytekiadku

“ zru$ znak na s@asné pozici kurzoru

“ vynech vSechny znaky od s@sné pozice kurzoru do kondelku

i vkladej znaky od saiasné pozice kurzoru, stiskni ENTER po udemi vkladani

: posune kurzor na konéadku

piepisovan text na pozici kursoru, ukeni pomoci ENTER

Tape comands:
P n,m,s:
fadky v rozsahu n az m jsou nahrany na pasku pocenag
G. s
nahraje text z pasky do patmw n,m,s:
nahraje program na pasku ve férjaka mize byt pouzita i option $F n,m,s s
nutno zadat 8 znaky ASCII

Kompilace a bh:

Cn:
text odiadky n je kompilovan
R:
diive zkompilovany kod je spust
Tn:
odlactny program je feloZzen tak, Ze ippiSe kompilator a tize byt poté nahran na
pasku pro okamzité pouziti
B:

névrat do basicu

O n,m:
piikaz @ pouziti jiného editoru, transformuje text duatini podoby, zkracuje
vyhrazena slova

Poznamky o implementaci dat a organizaci blokou j téxasti manualu, pro zatek vSak
nejsou nezbytné.

HP80 = HP4TM16 SE SCREEN EDITOREM

HISOFT Pascal HP4TM16 compiler/AD64 editor/AD Condaver COMPILER
RAMTOP=60964; RAMTOP FOR 'T' =64899; default Tabiee

COMPILER, COMPILED & TRANSLATED PROGRAMS MAY USE CRSUL DRIVER
USING $P COMPILER OPTION AND CHR(16); UDG AVAILABLES80O COLUMNS PER LINE ;
64/32 COL SCREEN FORMAT
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RiDICi TLA CITKA SCREEN EDITORU

CS 1EDIT fadek s kurzoremipsunut do editai zény
CS 2 CAPS.LOCK :fepinani mald / velk4 pismena
CS 3 TRUE VIDEO . stranka dozadu

CS 4 INV.VIDEO : stranka dozadu

CS 5 LEFT ARROW : kursor vlevo / adjustaéeku
CS 6 DOWN ARROW : kursor / obrazovka dolu

CS 7 UP ARROW . kursor / obrazovka nahoru
CS 8 RIGHT ARROW : kursor vpravo / adjustaédku
CS 9 GRAPHIC :fppnuti grafického modu

CS O DELETE : vymazani znaku

SSQ«<= . skok naatek textu

SSW<> : skok na konecuext

SSE : nastaveni editao modu

SS| : hastaveni inaégro modu

SSA : hastaveridavaciho modu
SSS : nalezeni dal&tringu

SSD : vymazéaadku, kde je kursor
beep : chybnyiaz

CS & SS 'COMMAND' a zvolené ttétko

4 OPEN# . ot&ani textového bloku

5 CLOSE# : uzéeni textového bloku

6 MOVE :fesun textoveho bloku

7 ERASE : vymazani textovehokil

O FORMAT -i@pnuti obrazovky 64 / 32 znakaradek

Z COPY : zkopirovani textoedbloku

X CLEAR : vymazani textovéhaiboru

Y RETURN : konverze na editor HRAG a navrat do BASIC
F : nalezeni s echod do s modu

R : definice sgin kterym mé& byt nahrazovani
beep : nelze splnit zada

Popis s médu

S . dalSi vysktrirggu

R : nahrazenirsggt

G : nahradi vSechyiskyty stringu do konce

? : ostatni ukeni s modu

beep : zadany stringnevyskytuje, nebo vSechny vyskyty nalezeny
UPOZORNEN !

Pti praci se screen editorem nepouZzivejte znaky v BRIES mddu, tlaitka 1 az 0 nebo 1 az 0

spolu s Caps Shift.
Pt popisu  jsou pouZzivany tyto zkratky:

CC Cs+1
CH CS+0
Cl CS+8
CP CS+3
CX CSs+5

CS CAPS SHITOFT+SPACE
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Cislo pilis velké
aekavan sednik
nedefinovany identifikator
a@ekavan identifikator
pouzity '=' a ne ":=fpdeklaraci konstant
a@ekavano '='
tento identifikator nefize byt na zé&atku gikazu
a@ekavano ="'
a@ekavana ')’
chybny typ
a@ekavana '
aekavarcinitel
a@ekavana konstanta
tento identifikator neni konstanta
aekavano 'THEN'
a@ekavano 'DO'
a@ekavano 'TO' nebo 'DOWNTO"
aekavana ‘('
neniZete pouZit tento typ ve vyrazu
a@ekavano 'OF'
aekavana ',
aekavana "'
@gekavan 'PROGRAM'
promdnna @éekavana fed parametrem je pramny parametr
aekavan 'BEGIN'
chybi prorgnné g volani READ
nelze porovnavat vyrazschto typu
typem ma byt INTEGER nebo REAL
neniZetecist prongnnou tohoto typu
tento identifikator nema typ
a&ekavan exponenttisla typu REAL
a@ekavan skalarni vyraz nenumerického typu
nelze Ppustit nulovy string (1ze pouzit CHR (0) )
aekavana '
a@ekavana '
index pole musi byt skalar
a@ekavano '..'
a&ekavano 'J nebo ',' pi deklaraci pole
spodni mez vetsi nez dolni
mnozina jeifliS dlouhd ( vice jak 256 elemdnt
vysledek funkce musi mit typ
a@ekavano ',' nebo T u mnoziny
a@ekavano '.." nebo T u mnoziny
typ parametru musi byt stejny jako typ idfekdttoru
nulovA mnoZina ndéie byt prvnim ginitelem v nepifazovacim fikazu
a@ekavan skalar (detre REAL )
a&ekavan skalar ( mimo REAL)
nekompaktibilni mnoZina
'<"a '>' nefize byt pouZito fi porovnavani mnozin
a@ekavano 'FORWARD','LABEL', 'CONST', 'VAR', TYFEBEGIN'
a@ekavancaiislo v hexadecimalnim tvaru
nelze provést POKE
velké pole (&tSi nez 64KB )
a@ekavano 'END' nebo ;' v definoci RECORDu
a&ekavan identifikator pole
a@ekavana prognna za 'WITH'
prorgnné u WITH musi byt typy RECORD
identifikator pole neni asociativniiskazem WITH
po 'LABEL' musi nasledovat INTEGER. bez znakae
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60. po 'GOTO' musi nasledovat INTEGER bez znaménk

61. toto nawsti je pouzito na nespravneé urovni

62. nedeklarované nésti

63. paramatrem funkce SIZE bylan byt prongnna

64. pro ukazatel Ize pouzit pouze test rovnosti

67. parametry tisku pro INTEGER seitha "' jsou e:m:H

68. string by nes obsahovat znak EOLN

69. parametrem NEW.MARK a RELEASE byla byt prongnna typu POINTER
70. parametrem funkce ADDR byla byt pronénna

CHYBOVA HLASENI PRI SPUSTENI PROGRAMU

Je-li zjiS€na chyba,, je signalizovana nasledujici zpravoBGtXXXX ', kde
XXXX je adresa, kde doSlo k chypbdale nasleduje slovni vyjéehi chyby, vZzdy dojde k
zastaveni programu.

1. HALT zastaveni programufiazem HALT nebo rEné
pomoci BREAK

2. OVERFLOW peteieni

3. DUT OF RAM pekradeni rozsahu pati

4. /IBY ZERO deni nulou

5. INDEX TOO LOW index pole mensi nez je Bekvano

6. INDEX TOO HIGH index pole&si nez je deklarovano

7. MATHS CALL ERROR chybné volani matematickékce

8. NUMBER TOO LARGE velkéislo

9. NUMBER EXPECTED tekavanasislo

10. LINE TOO LONG filis dlouhyradek

(dokorteni pist)
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Klubové zpravy:

*** 0Od c¢ervna 1990 plati novelizace autorského zakonaa lderzavazné dotyka ochrany
pocitatovych progran, jejich ziskavani, kopirovani a pouzivani. Tatouho
ocekdvana novelizace ko¥r@ alespa cast&né chrani autory p&tacovych
progran.

***  Upozornujeme naSéleny na nevyuzitou kapacitu klubu. Naklady na napgostor
neodpovidaji vysledim. Fres veSkerou snahu se nam rfedeskat jakékoli prostory
blize centru résta.
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