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"ACE OF ACES ’

Program ACE OF ACES se sklida z psti &asti, kterd se
postupné nahravaji. Prngram nahrajeme takto: LOADACE OF
ACES™.8,1 nebo pouzueme raznych zkracenych Varlant na-
hravam

Za malou chvili po spustpm nahravani se nam obhjevi prvni
obrazovka, kde se nam predstavi firma a autofi, kteri tuto hru
vytvorili.

Checerne-li, aby. se nahriavani urychlilo, tak stiskneme kla-
vesu SPACE. Tento krok musime uéinit, abvchom dale pokra-
govali. :
Za nekolik vterin se nam na obrazovce objevi zmatek, ktery
je pfedstavovan smésici inverznich pismen. Toho se nemusite
hat, protoZe to je nahozeni graficke obrazovky, po které na-
sleduje obrazek, jenZz predstavuje dvé stihacky letici proti
sobé., Vie je provazeno zvukovymi efekty a ke konci hudbou.
Zrugeni téte obrazovky provedeme stisknutim tlagitka na joy-
sticku. Tento zdkrok neni podminkou. Chvili pofkame !

Objevi se hlavni menu, ktergd tvori dustojnik s haléitkou
rnabizejici moZnosti hry. Diky jeho ochot® si méZeme vybrat ze
dvou moZnosti:

I. PRACTICE
Z. MISSION(S)

1. PRACTICE - cviény lst

Zde se muzZete naudit rGzné manipulace a wvarianty letu
primo v hojové akci. PFi zapnuti této #asti hry jste uZ v bez-
prostredni blizkosti protivnika a z tohoto davodu se let jevi
ohtiZnéjsi.

V této €asti hry nedostdvate v celkovém hodnoceni body za
prilet na materské letisté. MuZete si vybrat ze t#i moZnosti:

1. DOG FIGHT
2. TRAIN
3. U BOAT

~ .

Po zvoleni jedné ze tfi moZnosti uZ mate automaticky na-
terpané pohonné hmoty a naloZenbu munici.



2. MISSION(S) — mise, vileéna vyprava

Zde jsou k volbé étyfi varianty:

1. VI-ROCKET
2. BOMBER

3. TRAIN

4.U BOAT

5. BEGIN GAME

V teto Casti si zvolite jednu ze Etyr moZnosti a potvrdite ji
mozZnosti pét. Napriklad si zvolim TRAIN, z volby vyplyva, Ze
budu utotit na wvlak, to ale neznamend, Ze cestou nepotkdme
treba stihacky. Po zvoleni a potvrzeni vam bude dana infor-
mace o letu. (

Na obrazovce se ndm objevi tento text:

1) INTELLIGENCE VI-ROCKET

Cil letu: Samonavadéci rakety typu V-1 se zakladnou u Pa-

riZe.

Pocasi: Bez bourky.

Vyzbroj: NaloZit rakety a plnou zdsobu ndboji pro kanon.
Bomby ne.

Rozkaz: Letét na jih ve vysce 5.080 stop, utkat se s V-1 a
znitit je.

2) INTELLIGENCE BOMBER

Cil letu: Junkers JU88 vychodné od PariZe a messerschmidt
ME 189 letici od Beware.

Poéasi: Bourka nad kandalem.

Vyzbroj: Omezend mnozstvi raket, maximum streliva do ka-
nonu. Bomby ne.

Rozkaz: Let na jih ve vysce 5.880 stop. Najdi a zni¢ JUB8 a
ME 1@89.

3) INTELLIGENCE TRAIN

Cil letu: Vlak POW v Mnichové a vzdusna podpora MEI@9.

Pocasi: Bourkoveé mraky nad Parizi. Vychodné v 6 uzlech.

Vyzbroj: Bomby rakety.kanon.

Rozkaz: Najdi a zni¢ wvlak. Vyvaruj se POW (vagdny se
svétlym krizem). Vyrad MEB9.
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4) INTELLIGENCE U BOAT

Cil letu: Nepratelské ponorky severovychodné od Berlina.

Pocasi: Bourka zdpadné od Mnichova. -

Vyzbroj: Omezené mnozZstvi raket, bomby, kanon.

Rozkaz: Let v mracich ve vy’réce 2.888 stop. Zni¢ ponorky a
vyvaruj se MEI1B9.

Zaklady létani

Pro zcela zdkladni létani se pouZivaji dva organy rizeni -
. knyplik a plynova pdka. Knyplikem se rfidi vyska letu a ply-
novou pakou rychlost. Knyplikem se provadi zatatky, stoupani
nebo klesdni. Vychylenim knypliku doprava zplsobime wy-
chyleni letadla také doprava. KdyZ vratime knyplik do stffedu,
zlistava letoun stale naklonény a pokraduje v zatadcce.

Pro navrat do primocarého letu je treba knyplik vychylit
na opaénou stranu. Vychyleni knypliku vpred se letoun sklapi
nosem dold a bude klesat. Naopak vychvlenim knypliku k sobé
se letoun zveda nosem wzhiru.

Popis pristroji v _kabiné

Na horni poloving 'obrazovky se zobrazuje pohled z pilotovy
kabiny. Z tohoto pohledu miiZeme spatrit svého protivnika, jak
niam mizi a znovu se objevuje v mracich nebo v bource. Vie-
obecné se nam ukazuje pohled dopredu, ale s pouZitim prislus-
nych povell se muZeme divat i do stran.

Spodni &ast obrazovky je vénovana palubni desce s pristroji
vaSeho bojového letounu. Hodiny vpravoe predstavuji wvysko-
mér. KaZzdy dilek stupnice odpovida asi vysce 1.88@ stop, coZ je
asi 388 metru.

Hodiny vlevo predstavuji rychlomeér s rozsahem 8 aZ 350
uzld (mil/hod). Mezi témito prfistroji se nachadzi horizont,
ktery nam uréuje polohu letadla. Vpravo dole je radar, kterg’r
je tvoren kruhem s ruickou. Vedle rychloméru je kompas,
ktery je vybaven ryskou pro navigaci. JestliZze je ryska ve
stredu kompasu, tak letime na nejbliz3{ cil. Pod kompasem je
signalizaéni kriZ, ktery nas upozoriiuje na zavady nebo na
pritomnost protivnika. KdyZ prepnete obrazovku na pohled do
stran, tak se objevi dalsi pristroje:
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FUEL: ukazuje obsah paliva v nadrzi. Ka2da nadrz
funguje samostatné !

RPM: tah motoru.

FLAPS: kfidvlka na kridlech.

BOOS: zvyiuje otdcéky motoru.

FIRE EXIT: posledni pomoc prfi hofeni motoru letounu -
vypne motor.

GEAR: podvozek.

TRIM: vyvazeni.

TANK FUEL:  nadrz na paliva 1,2,
CLOSE-OPEN: otevwfit a zavrit dvirka.
GUN/ROCKET: naboje do kanonu~rakety.

Specidlni povely:

Klavesa:

1 pohled doprfedu.

2 -/= do leve £asti kabiny.
3 -/~ do pravé &asti kabinv.
4 -</= na mapu. )

5 -/— do prostoru ¢ munici.
6 stejné jako 4.

SPACE prepne ne status screen.
F1/F2 ukonéi hru.

F3/F4 zapnuti a vypnuti hru.
F7/F8 jako space.

RESTORE jako FL/F2.

Rady pred letem

Volba TRAIN / U BOAT

Hned po nahrani hry wve wvolbé MISSION(S) musime =zjistit
polohu waéi vlaku. To se provede prepnutim na mapu, kde
zjistime, jak jsme od vlaku odchyleni. Tato Cinnost ma jen
orientacni charakter, proto provedeme navedeni letadla pomoci
kompasu. Potorn prfepneme na obrazovku s munici, kde otev-
reme dvirfka packou OPEN-CLOSE. (Nad kaZzdym nadpisem,
v nasem pripadé open-close, je koletko, které presuneme na
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adovdng misto pomoci  joysticku. Pak  stiskneme tlagitka,

které driime a udslame jovstickem pohvyb doleva nebo doprava,
tim dvirka otevfeme nsbo zavieme.)

Pokud mdme spravny smér a spravnou vyvikua (asi 250 stop

- 75 ml, tak se nam za malau chvili objevi koleje = vlakem a se

AZem

tllv‘_,rll‘ll

zamérovadem uprostfed. Pomoci joysticku m g hyhat do-
predu a dozadu. _
Bomby se hazi automaticky stisknutim tladitks na jovsticku.

Vagin a lokomotivu mZems zasdhnout wvicekrat, ale pozor,
abychom ziskali hody, tak musime trefit vagon oznaleny tma-
vgii'm kfizkem. Jakmile zmizi wlak s kolejemi, tak zavrete dwir-
ka, pridejte rychlost na & a snaite se co. nejdrive vystoupit
nad mraky.

Je wvelice pravdépodobne, Ze po vadem uspédndm ntoku na
vlak vas napadne stihadka. Mate pak dvé mDVHD‘-tl bud ji se-
strelit nebo ji ulstét.

Jakmile se dostanete nad mraky, tak okamZité lefte na le-
tisté. To se na mapeé projevuje jako blikajici krouzek v bliz-
kosti Londyna. Jakmile jste doletéli domi, tak se ohjevi na
nbrazovce tento fext: .

CONGRATULATIONS ON RETURNING ALIVE

Pak uvidite svoje bodové chodnoceni.

Yolba U BOAT se lidi pouze tim, Ze nedélate nalet na vlak,
ale na ponorky. Pfi shazovani bomb je tfeba hizet bombu-tézné
pred ponorku. Ponorky maji jednu neprijemnou vlastnost, Ze se
schovdvaji pod vodu, ale i v tomto momentd jsou zranitelné a
je moZno je zasdhnout. '

Yolba VI-ROCKET / BOMBER

Prvni, co provedeme, bude serizeni kompasu, ktery nag let
namirfi prfimo k nejbliZSimu cili. Svého protivnika zjistime
pomoci radaru a signalizaéni razZice. Jakmile se vam jej podari
zjistit, tak srovnejte letadlo, vylet'te nad mraky a snazZte se
zautodit co nejdrive. To provedete tak, Ze objekt podletite a
hned, jak se stihafka nebo V1 raketa pmbllz1 k zamerovacx, tak
spust“lte palbu.

Stihatka vam muzZe zptsobit poruchu altimetru, radaru,
kompasu, flaps, motoru atd.

Celd akce stihacky konéi tim, Ze dostanete trfi kulky do
gelniho skla a celou hru tim neslavné konécite.



Bodové ohodnoceni:

Y1 raketa 156 bod i
~Bombardér 181 —s -
Stihadka 588 - =
Vagon 324 - =
Fonorka 258 - -
MNavrat 2860 -/ -
Bomhba 58 - =
Faketa 2l - -
Nadrz paliva 16 -/ -
5. Horak

BOMIEB JA5CEK

Hra wyZaduje postifeh a zruénost. Tvym dkolem je nasbirat
rmaximalni mnozstvi pum, ale urfitym zphsobem. Ve sbirdni ti
prekazeji medwvidci a vosy s wvelkymi Zihadly. Medvidci uméji
pouze chodit, ale kdyz spadnou na zem, méni se rychle v lé-
tajici viely a v UFO,

Pumy je treba sbirat nasledovné: po sebrani jedné pumy
zafinda hofet sgusedni, od toho okamzZiku je treba sbirat pouze
pumy, u kterych hofi zipalnd Sntra. Pouze za tyto pumy
naskakuji body. Fo nasbirani bomb jded do dalsi mistnosti.
Rozdil je v rozmisténi plosin. Pozadi se opakuje kazdé &tyri
etapy, plodiny po nékolika desitkach.

VZdy po uréité dobé se objevi destitka s pismeny P, E nebo

KdyZ pandéek vezme P, znehybni medvidky a vosy. Kdyz

vezme B, dostane body navic. A kdvZ sebere E, pritte se mu
jeden Zivot. :

Andrzej Palec



GHOSTIERN GOEBILIN

Ghosten Goblin firmv Elite je hrou na postieh tyvpu: zabhij
vie, co se pohyhuje.
Telem hry je oswobodit princeznu, kterid je unesena dra-
kem a uvéznéna v katakombach.
’ Fro 1911 oswvobozeni je treha prek nnqt mnoho prekazek, prejit
nehezpeina mista a zabit nepratelska stworeni.
Je treba projit stary hrbitowv, na kteréem je plno duchﬁ 3
zlvch ptakna.
Dale je treba najit stary les, kiery vede do lednwého palace,
plného duchn.
Fak je treba projit stary dam, ktery vede do prazdneho
zamku,
Fo preprwem bahny zastavime pred vstupem do katakomb,
kde se nachazi uvéznéna princezna.

K obrané mams brnéni a jednu ze tri zhrani: fawvli, meé,
pochoden.

Mékterd zvirata lze zabit prvni ranou, néktera wice ranami.
Zbrané lze ménit.

Fro tento uel je treba zabit ducha nesoucihe urnu. Urna po
spadnuti na zem praskne a vypadne z ni zbran.

Hra je rozdélena na tri casti. V_kaZdé jsou dwvé mista
startu. Fo ztraté Zivota se vZdy zaéina nova hra od posledniho
mista startu. Po ukonceni etapy se priddva jeden Zivot (pokud
jei ukonéil &ast hry beze zbran#é, tak pouze brnéni).

Informace we spodni casti obrazovky ukazuji, jakou mame
zhran, kolik nam zbyva Zasu do ukuncem casti a kolik mame
hodi.

Akce: hrbitov, feka, les, ledovy palac, vytahy, kanal,

prazdny dim, stary zamek, vvtahy, bahna, katakomby, uvéz-
nénd princezna.

Andrzej Palec



POKE nesmrtelnosfi

Apsai

Bruce Lee
Burnin Rubber
Buck Rogers

Donkey Kong
Falcon Patrol

Frogger
Frantic Fredie

Gateway To Apsai
Green Beret

Hard Hat Mack

Jet Set Willy
Jungle Hunt
Lazy Jones
Laser Strike
Manic Miner

Mermaid
Motor Mania
Neptune
Pitfall II
Pogo Joe

Popeye
Radar Rat Race
Sammy Lightfoot

2574 44

5066,128

18432,173

8825,36

2496,9

6399,255

12118,2324

16764 ,224 : 167685,234

16764 .36 : 16785,2 : 5YS 664

22241,17%

%1887 ,255

31887 .54

2264 ,99

reset: 4888,96 ¢
164308,96

pote neregistruje kolize

16877 173

165877 ,234

8472 ,108

11345,33

2242 ,234 1 2243 234 -
29719

16475,173

164235

16571,173

SY3S 16384

reset: POKE 21394 ,93; SY5S 16384

B646,255

78748 ,068

2665,255

2779,36 : 18487 ,169
23353,169

2485,255 : 2486,255

. 7194,234

3678,189
3678,183



Pitehled ptikaza MUL ANU

V nasledujicim prehledu jsou soustfedény wvsechny prikazy
MULTIPLANU a jehos podprikazy. Neuvadéji se zde wvsak
funkéni klavesy, nebof jejich obsazeni nemd stdlou platnost.

AUSSCHNITTumcZiiuje soutasné pozorovani ruznych rozsaht
tabulky na obrazovce.

A .TEILEN deli obrazovku aZ na osm “okének”.
AT . WAAGRECHT vodorovné.

A . T.SENKRECHT svisle.

A.T.BEZEICHNUHNG vodorovné a svisle pro popisy a nad-

pisy sloupcd. Meze diléich okének je
treba w2dy zadat adresami poli nebo
polohou kurzoru.

A .UMRAHMEN dovoluje oramovani a tim opticke
zvyraznéni jednoho nebo wvice vyre-
zovych okének.

A _LOESCHEN ruséi déleni obrazovky na okenka
( jednotlivé na kazZde okenkal.
A VERBINDEN synchronizuje dveé nebo vice okének.
BEWEGEN posunuje radky nebo sloupce na jine misto ta-
bulky.
B.ZEILEN posunuje jednu nebo wvice radek na
jiné misto v tabulce.
B.SPALTEN posunuje jeden nebo wvice sloupct na
jiné misto v tabulce.
DRUCK fidi wvvdani tabulky tiskarnou nebo fidi soubor
vydani.
D.DRUCKER gpousti vydani tabulky tiskarnou.

D.PLATTE/DISKETTE spousti vvdani ve formé souboru.
D.RANDBEGRENZUNG stanowvi formatovani tisku.

D.LINKS lewvy okraj (pocet znakal.

D.OBEN horni okraj (pocet radek).
D.DRUCKBREITE znakil na radku.

D.DRUCKLANGE radek na stranku.

D.SEITENLANGE Fadek na stranku.

D.OPTIONEN fidi nékolik moZnosti dpravy tisku.
D.BEREICH stanovi rozsah tabulky, ktery ma byt

pripustén k tisku. Standardni rozsah
zahrnuje celou tabulku!
# N
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Chrete mit Zpravodaj svyvch =nu? MNapifte tedv w2e, co se& vwadm na
nafem Zprawodaji libf nebo nelibi.

Je2t® ne? se zamuslite nad dosavadni drovwni Zpravodaje a dinnostt
Commodore klubu wébeo, uw&domte =i, %2 weXkerou jeho dinnost zajid-
fuje nékolik malo Ffadevveh Slemd klubu. Tito 1idé majl své normalni,
Xazto velice nérofné zaméstnini. FPfesto si najdou #as na praci prd
astatni.

Rozdifen{ zi&kladny aktivnich &lend by pfizpflo nejen k rwchlejiimu
zaviadéni slueb, ale =zwvvZila bw se i Urowved naeho Zpravedaje. Je
t¥eba swviit pofet piizp&vkd, aby wznikla konkurenrce a bvlo moZno
wybirat pro Zprawodaj skutedné tv nejlep®f 3lanky. Froto pokud mate co
sd&lit ostalinim, napifte &lanek (od | do § strany a poflete ho na adresu
klubu. Dzwvat se samozfejm® mohou i ti Jlenowé, ktef{ jsou ochotni po-
dilet s2 ma ostatn{ finnosti pro klub.

HaZe to byt nap#iklad kopirovani disket, opisovéani textd (pfirozend
na po¥itadil, ovdfovinl manuild, redak®nf finnost, preklady apod.

* F‘f‘-ispéjte i wv svym dilem a wwnalofenid nédmaha se vam piinej-
men#im wratf.

Vvsledky ankety budou wyvhodnoceny a swvefejinidny v nékterdm z pii-
£t{ch Jise]l Zpravodaje.

O0dd&lte stranku = anketou, své odpovéEdi oznadte zakPiZkovanim
Xysreredku nebo je wuvpi¥lte na wytedkevané linky, obdtujte zndmku
v hodnot® | K& a poflete na adresu kiubu (na obalku napiste
Commodore - Zpravodajos:

&6@2. Z0 Svazarmu
Wintrowa 8
160 41 FPraha &

Nwvni k vlastni anketé:

Zpravodaj je uZiteény: o anoo neo neékdy o
Obsah &lanka Jg na dobré urovni: ano o ne o nékdy o
Forma Easopisu se mi libi: . "anc o nean nékdy o
Maprosto mé ne jaly tyto &lanky: ‘123]

Spatné &lanky byly: 15 O
Yelice mé zaujaly tlanky: 0



5. prog.

predstav

navody
systémove prog,
. prog.

uzivaltels
hry
hardware

Mam poéitac: C &4 o prislugenstvi: datassette o
C 128 (Do floppy o
C Us a] monitor o
C 15 o mys 3]
C+ 4 o joystick 3]
Arniga o tiskarna o
........... a] Eresaranasa o
Pocitac pouZivam pro:
o zabavu (hry? o rizeni pfistrojn
o zpracovani texti o wyuku
o praci s grafikou o praci s hudhou
o zpracovani dat (databaze) o
o vypocty o R
1z jsern prispél do Zpravodaje: ano o ne o
Mavrhv: i . e rrerereeeiraaeeraaaas
i 4 ]
StiZnosti: f ke r e e e e aa e aannaas Cereriaraaens
Pokud cheete, vyplite 1 nasleduiici ddaje:
Jméno a pfijmeni: .o, i evertereneieaas ceee
i = =T
Telefon: e D,

Mohu pro klub:
Mohu pro Zpravodaj:

#%¥ [P #%%



VIKEND S POCITACEM.

Ve dnech 2. - 4. 2, 1988 se v Donovalech u Banské Bystrice
uskutecnilo setkdni uzZivateli pofita€d Commodore. Do krasnsho
prostredi slovenskych hor se sjelo okolo sedmdesati uastniki.
Jak uZ to ale u priznivch politadh byva, pfirody si mncho
neuzili, Vét&ina ji vidéla pouze z okna rekreaéniho zarizeni,
v némZ se celd akce uskutecnila.

0 perfektni organizaci se zaslouzil Commodore klub v Ban-
‘ské Bystrici a zejména ing. L. Legif.

V rmistriosti, ktera slouZila z -jedné poloviny jako jidelna a
z druhé . jako prednaskova sif, instalovali u€astnici vlastni
potitate. Véech asi &tyricet mist bylo zabrano jesté pred
oficidlnim zahajenim. D3le na kazdém pokoji byl alespon jeden
nebo dva daléi poéitate. Absolutni pfevahu mély G64 a hned
za nimi G128 (D). Miziveé bylo mnoZstvi mensich poéitata (CGl6,
Gll6 a G+4). V prilehlém saldnku byly i tfi Amigy 5808.

OkamzZité po prijezdu se rozbhéhla ¢&ild vyména programi a
manudla. Velice prijemneé bylo, Ze se sména nezvrhla ve fa-
natické nonstop kopirovani stovek a stovek her. Za to je mozZno
vdécit zrejmé poloze Donowval, ktera odradila nejagresivngjsi
"sbératele”. Diky tomu zbyl &as 1 na predvedeni néktervych
programil. :

Dalgim kladem bylo i to, Ze prednasky probihaly primo
v mistnosti u po@itacii. Kdo chtsl, paslouchal prednasku a mohl
si lecos ihned prabézZné zkoudet na svém politadi. Pokud nékcho
prednaska nezajimala, mohl pri ni }oplrovat Yyména probihala
prirozeng i na polfo_]n:h

Kazdy uZivatel Zasem z_llsh, Ze navod nebo odbornd litera-
tura wviabec jsou vétSinou cennéjsi neZ samotné programy. Proto
bylo velkym prfinosem, Ze vedle programi bylo moZno ziskat i
nejraznéjsi manualy.

Celé setkdni lze hodnotit jen kadné a wv3ichni, kdo zaZili jeho
atmosféru, se jisté naprfesrok sejdou znovu.

Zavérem uvadime pro informaci seznam prednasek, kieré se
béher setkdni uskuteénily:

Ing. Bukovsky:

1) Prace s disketovou jednotkou
2) Pripojeni zobrazovaci jednotky na poéitade CDmmUdom
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Ing. Karmasin:

13 Uzitkové podprogramy v basicu
2) Textové zpracovani na G64

3) Teletext na G64

4) Predvedeni modulu RAM 1764

Ing. Babica:

1) PouzZiti aritmetickych rutin interpreteru v assembler
programech

2) Problémy preddvani parametrt mezi basicem a assem-
blerem

#kk [P dwn

TIPY & TRIKY PRO €64

Ukladani (SAVE) strojového kddu - Nasledujici kratky
program uloZi program ve strojovém kodu na disketu bez zru-
Zeni jakychkoli basicovych ukazatelti. SA je pofatefni adresa
programu, ktery ma byt uloZen, EA je jeho koneénd adresa + 1.

POKE 175,EA /256

POKE 174 ,EA - 256#PEEK(175)
POKE 194 ,5A

POKE 193,SA - 256+#PEEK(194)
OPEN 15,8,15,"nazev souboru®
SYS /2957

CLOSE 15

Systémova volani:

SYS 58692 clear - home

SYS 58726 home - pozice

SYS 59862 posune kurzor

SYS 59626 odroluje rfadku

3YS 59137 ‘navrat na predchozi rfadku
3YS 64734 studeny start

SYS 65511 uzavre vSechny otevrené snubory
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Kady pro rizeni tiskarny

V&ichni, kdo. pidi vlastni programy pro tiskarnu, znaji
otravné =zapisovani ridicich kodd pomoci CHR$(x). Dlouhe
sekvence CHR$(3xJ lze zkratit pomoci zapisu v uvozovkach za
prikazem PRINT. ¥V nasledujici tabulce se dozvite, jak zawvest
prisludny fidici znak pomoci kombinace s CTRL.

nazev klavesy CHR$ HEX
NUL = CTRL @ =8 $40
SOH = CTRL A’ = | $01
5TX = CTRL B =2 $82
- ETX = CTRL C =3 $a3
EQT = CTEL D = 4 $a4
ENQ = CTRL E =5 $85
ACK =\CTRL F =6 F@6
BEL = CTRL @ =7 a7
BS = CTRL H =8 $Aa5
HT = CTEL | =9 389
LF = CTRL J . =18 FHA
VT = CTRL K =1l $8B
FF = CTRL L =12 $8C
CR = CTRL M =13 a0
50 = CTRL N =14 $UE
SI = CTRL O = 15 $8F
DLE = CTRL F = & $1d
DC1 = CTRL @ =17 $1l
DC2 = CTRL R = 18 $12
DC3 = CTRL S =19 $13
DC4 =CTRL- T = 28 $14
NAK = CTRL U =21 $15
SYN = CTRL V¥V =22 ' %16
ETB = CTRL W = 2% $17
CAN = CTRL X = 24 o $18
EML =CTRL Y =25 $19
SUB = CTRL Z =26 $1A
ESC = CTRL : = 27 $1B
FS = CTRL 3 =28 $1C
CS = CTRL ; =29 $1D
RS = CTRL 6 = 30 $1E
us = CTRL 7 = 31 $1F



Hledame ¢&leny klubu ochotné pravidelnd nebo jednorazove
prispivat do zpravodaje. Ffispévky je moZno predat na
kterékoli schiizce neho zaslat na adresu klubu. Prednost

[wh

dostavajl &lanky na kazeté &i disketé wve formé& souboru
textového editoru Printfox, Vizawrite nebo Textomat Plus.
Pokud uvedeng programy nevlastnite, miuZsete je ziskat na

kaZde burze klubu neho v nové zavedene wyphjini sluzbé.

Formatovaci radek textoveého editoru Print Fox pro pfispév-
ky do zpravodaje: z=18 x=88 1=518 y=48 h=2 v=2 s=| g=A@ t=25

iy

Maxiraalni délka stranky po preloZeni do grafiky je 728 bodi.

Fokud wlastnite ndvody k zajimavym programium, které jste
ochotni poskytnout daldim &lenfun, poglete jejich seznam na

3

adresu klubu. MaZe se jednat o uZitkové, systémové programy
nebo hry. Utelem bude zprfistupnit tyto nawvody wiem, kteri

0 né projevi zajem.

Toto £izlo Zpravodaje bulo napzdnc a editouwdno textouvm procesorem FRINT

FOX & pFispéli do ndj:

I

nirzei Falec

e

tépan Horak
ivan Favlidek
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