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VIZAWRITE

Dal¥im = #¥ady textovych editorg; kterym se budeme sabyvat, je
VIZAWRITE. Je jednim z nejstar3ich, ale pritom nejlep&ich programa na
64, ME  viechny zidkladnf funkce textového editoru, umf tisknout i
obrdzky a md i fradu dal¥ich vynikajicich mo¥nostf. Nejvét¥i jeho
pfednost! v nafich podminkdch je to, £e spolupracuje i s kazetou.

Prestoie je tento program welice roz¥ffen, mdlokdo znd v¥echny jeho
funkce. Origindlni nidvod predstavuje nékolik set stran, ale mezt
uZivateli kolujf jen zkrdcené sezmnamy piikaza. Ani my nemime
kompletnf ndvod k disposici, a proto vdm nabizime nejrozsdhlej3f{ vypis
funkci, jaky se podaftilo zkompletovat.

(Prfehled pfikazQ)
Hlavn{ menu
Fi - prdce s hotovym textem = diskety &i kazety
F3 - tvorba nového textu
F5 - obsah diskety
F7 - diskové prikasy

F8 - skok do BASICU
STOP ~ prerufenf ka¥dého p¥ikazu
SPACE - listov&nt pri funkecl F3

Pfiprava textu

Po volbé F1 nebo F3 z hiavnfho menu se objevi obrazovka ve tvaru
pro pfipravu textu. Prvn{ t¥i Fddky slouZf ke zprévdm programu pro
obsluhu, gbytek pro vytvifent textu.

Na prvnim rédku je “Vizawrite Nizev:” a nizev textového scuboru,
na kterém prévé pracujete. Pod timto ndzvem bude soubor zaznamontn
na disk (nebo kasmetu’,

- Na druhém rédku obrazovky se objevuji prab#Zné# korentiFe nebo
doplitiujicd{ dotazy k privé pouZivanym funkcim programu. Vyplati se
tento ¥ddek sledovat, kdykoli pou#ijete kldvesu CBM nebo CTRL.

Po spuiéténf se program nastavi na ¥ddek dlouhy 80 znakd, takfe 40-
ti snakovd obraszovka po n¥m bude jezdit vprave a wvlevo a nikdy
neuvidite text vcelku. Zménou prvniho, formiétovaciho fa&dku maZete
zménit formu celého textu. Do tohoto fddku umistujete rovn#f
tabuldtory.

k VES ¥V X da

CLR - kursor skof{ na konec toxtov# strany
HOME - prvni stlalienf - zalt&tek obrazovky
~ druhé stlafenf{ ~ zaldtek strany
INST - vsune prdzdny znak na misto, kde je kurzor
_DEL - vymaZfe znak pfed kurzorem
RESTORE - nemd funkci
RETURN ~ ukonéenf odstavce i
SHIFT RETURN - posune kurzor na zaldtek nového fédku bex oznalent
odstavce



CRSPE - obvyklé funkce

CTRL - zapind formdtovaci méd
RUN - nemd funkci

STOP - zrudf vykondvany pfikaz
CBM - zapnut{ p¥ikazového médu

Funkfni kldvesy v textovém modu

Fi =~ o 1 textovou stranu dopfedu

FZ - o 1 textovou stranu dozadu

F3 - o 1 obrazovkqvou stranu dopfedu

F4 - o 1 obrazovkovou stranu dozadu

F3 -~ kurzor na ndsledujfci tabuldtor nebo konec riadku

F6 -~ kurzor na zaldtek ¥idku, resp. komec ¥adku

F? - vsunuti textu - vypnut{ pomoci STOP nebo opakovanym stlaenfm
F?

F8 - wvymazdn{ &dsti textu. Nastavtes kurzor na zafitek mazaného textu,

stisknéte F8, oznalte kurzorem Xkonec mazaného textu (vyznateny
text zm&af barvu) a stiskn&te RETURN.

Prikazy pro prdci s textem

CBM € - kopirovdn{ &4sti textu
Nastavte kurzor na zaddtek prfend¥emného textu, stiskn&te CBM C,
cznatte kurzorem konec prendfenéhc textu (vyznateny text zmént
barvu’ a stiskn&te RETURN. Poté vyberte kurzorem ciflové misto a
opét stiskné&te RETURN.
Vybrany text se prenese a zirovell zGstane na pavodnim miste,
CBM M - presunutf{ #4sti textu
Oznadeni a p¥esunuti se provede stejn& jako v pripadé CBM C.
Fozdfl spoéfvd v tom, Ze presunuty text zmiz{ ze svého pavodniho
mista.
CBHM F - vyhledanI tdsti textu
Stisknéte CBM F a zadejte hledanou sekvenci znaka. MaXe byt
dlouhd max. 28 znakQ. Text je prohleddvin od pozice kurmoru. Na
prvnim znaku prvaniho nalezenfho slova se kurzor zastav( a vy ho
mafete bud zménit nebo po stisknutf RETURN pokradovat y hledini.
Jestlife po zasahu do textu pfestane wvyhleddvini fungovat, sta¥i
opét postupné stisknout CBM F RETURN. Poslednf vyhleddvact klf¢ je
v#dy automaticky sapamatovin.
CBM SHIFT+F - vyhleddn{ Casti textu
Vyhleddvd stejn& jako CBM F, ale ned&ld rozdfly mezi malymi a
velkymi pfsmeny. ’
CBM SHIFT+M - merge = pfipojenf textu z diskety i kazety
Lze malist i soubory wvytvofené jinou vwverzi VIZAWRITE nebo
jinymi textovymi editory. Pokud za ndzev ddte %, natihne se vim
directory do textu a m@Zete ji i jako text zpracovdvat.
CBM @ - ndvrat do hlavniho menu
Pozor, cely text bude wvymazan.
CBM 6 - skok na urlitou stranu
Fo zvolenf zadejte &fslo strany, na kterou chcete skolit, a
odeslete RETURN. RETURN bez ¢&fsia skoff na prvn{ stranu, "h”
znamend hlavifku, "#° spodn{ zéhlavi.
CBM N - pfejmenovin{ textového souboru
JestliZe p¥i prdci na novém textu vyuffvdte n&jaky stardf text,
negapomefite ho ihned p¥ejmenovat. Pfi ukldddn{ by se vdm text pod
pavodnim nidzvem smazal.
€CBM P - skok do tiskového MENU
CBM T ~ zména barev
Barvy mé&nfte pomoc{ F1 - text, F3 - pozadif a FJ - okraj obrazovky.
Zmény ukonéite STOP nebo RETURN.
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CBM S - ulofeni textu
Text bude uloZen se v¥emi parametry pro barvu i pro tiskdrnu.
JestliZe na disket® existuje soubor téhoZ fmeéna, bude premazan.
CBM R - ndbrada urlitého slova v textu jinvm vyrazem
Hastavte kurzer na prvn{ znak slova nebo useku textu, ktery
cheoete nahradit, a stiskné&te CEM R. Dbjev! se otdzka "Nahradit co?”.
Kurzorem oznaéte mnahrazovany text <(zméni{ barvu) a sticknite
RETURN. Na druhém ¥F4dku obrazovky se objevi dotaz: "HNahradit
£im?” 2 poslednfm vyrazem zadanym pro zadménu. Podle potfeby
zmétite tento vyraz a2 stisknéte RETURN. Vvraz bude nahrazen.
CBM SHIFT R - nahrada ur&itéeho slova v celém textu
Proveden{ je stejné jako v pfedchozi{m pFipadé s t{m rozdilem, %e
maZete prohledat cely text. Widy, kdy# najdete slovo, které jste
zvolili, maZete si vybrat, jestli ho chcete nahradit (RETURN) nebn
preskolit (SPACE). PfipouZitd{ SHIFT+RETURN bude zdména provedena
automaticky v celém textu.
CBH W - 40-ti znakovy méd
Zm¥nl velikost textové obrazovky na 49 znakd. Druhym stisknutim
vrdtite normdint &{fku. SlouZ! pro prehled pri prvotnim psani textu.
CBH D - vvsldni diskovych pfikaze
Diskové pi¥ikazy muZete vysilat rovné? 2z hlavniho MENU po
stisknutf{ F7. TI0Zete formdtovat disketu (nindzev,id), prejmenovat
soubor na disketd {(rinovynizevsstarvnizev? nebo smazat soubor na
disket# (s:ndzev). Uveden#é pfikazy zaddvejte bez zdvorek.
CBM BEL - mazdni textu {(jake F&)
CBM INST - vsunuti textu (jako F7)
CBM SPACE - indikace volné paméti
CBM & - directory
Zobrazi{ directory, ani¥ by toe méle vliv na text v paméti,
Jednotlivymi strdnkami directory mnZete listovat pomoci SFACE. Do
textu se muZete wrdtit kdykoli pomoci kldvesy STOP.
CBM X - nastaven! konfigurarce:
¢ = magnetofon

d = disk. jednotka @ &islo 3
a1 = disk. jednotka 1 &islo 8
d2 = dizk. jednotka @ Z{slo 9
d3 = disk. jednotka 1 Zislo 9
P = tiskdrna Zfsio 4
P = tigkdrna #isla 5

r = nastaven{ zdkladnich parametrt

Formédtove prikazy

Pcu#it{: Stiskn¥te CTRL {(vlevo dole se objevi Etverelek), poté zvolie
prisluZnou funkci.

€TRL I - odsazen{ ocdstavce na Urove® tabuldtoru

CTRL T - posune text na drovef tabuldtoru ve formiétové fidce. Pokud
zarovndvdte text ma pravy okraj, nebude tato fddka zarovndna, ¥V
takovém pfipad¥ pou¥fve jte raddji neZ tabuldtor n&kolik meszer,

CTRL . - numericky tabuldtor (zarovndva &fsla podle des. cdrky.

CTRL € - centrovant fidku

CTRL P - cznaen{ konce strany. Lze vymazat pouze F8,

CTRL 1IF - zapnut{/vypnut{ podtrhivint

CTRL 8 - gsubscript (dolntf indexové pizma)

CTRL (Zipka nahoru) - superscript (horn{ indexové Pismo}

CTRL E - silué piswme zap/vyp

CTRL # - misto pro &islo strany (bude dosazeno pti tiskud

CTRL @ - CTRL 9 - ridici znaky pro tiskdrnu

Nejprve nadefinujte ve form&tovacim fddku napf: CTRL @ (zobraz{

se inverzni{ nula) =27. Foté po pouXit{f CTRL 2 v textu bude na
tiskdrnu vysldn kéd 27.



Funkce v tiskowém menwu

Printer type: typ tiskdrny
- seriovy interface je oznafen malymi pismeny
~ paraleln{ interface velkymi pismeny
-+ - VC 1525, 1526, MFS 8@, 8@3J, tisk. s CBM interface
- EPSON HM¥, RX, FX-8@, 120¢ a kompatibilni
- Qume, Diablo tiskdrny
Spinwriter
- ASCII tiskdrny
- Triumph Adler TRD 17©5
- Ricoh Flowriter
x - ostatni
Form Feed: posun na konci textové strany
POZOR! Nastavte spravné délku strany!
Auto L/Feed: tiskdrna wvsild posuv na konci fidku
v - tiskdrna posili posuv
n - Vizawrite posi{ld posuv
M - Vizawrite posild dvojity posuvw
Paper Length: délka papiru (normélné 72 rddky}
Single Sheet:z druh papiru
y - kanc., papir - tiskdrna Zek4 na vymdnu
n - nekoneény papir
Start Column: nastaveni levého okraje (normdln# 13
Header:
vy - wsunuti hlavitky na ka¥dou stranu
n - neni hlavifka
Pitch Setting: drub pfsma, pofet znak® na fddsk
1 - normdlni pismo
2 - zilné pizmo
3 - 1izké pismo 136 zn. radek
Lines/Inch: odstup fadka (6, 8 nebo’ 12}
Justification: zarovndvdni na pravy okraj (y-nJ
6lobalsFill:
g - tisk vice soubord dohromady
£ - data z pracovnl stréanky Workpage se vsunou do textu
File: jméno ndasledujiciho textu (viz Blobal File?
Start page: strana, od které se md tisknout
End page: posledn{ strana (999=viechno’

Moot WG 0
i

erze programu YIZAWRITE

Tento textovy editor existuje v nepfeberném mnoZstvi wverzi.
Vznikaly <vét¥inou tak, Ze se nejrazn#js{ uZivateléd pokoufeli
anglickou nebo n#meckou verzi programu upravit pro festinu nebo
slowven®tinu. Ka2dd z verzi md svoje vyhody i nevyhody. Posoudit je
musite jiZ sami.

VIZA/HP - ¥eskd verze s nelogicky rozloZenou Zeftinou

VIZA/SEICO - klivesnice je obsazena jako u &eského psaciho stroje.
Lze pouZit pouze se sériovou tiskdrnou.

VIZAWRITE/TR - tato verze je idedlnf{ pro pouZit{ = tiskdrnami,
kterd majf dAownload, tzn. mo¥nost definice wlastnich =znaks. K
takovym tiskdrnim patf{ zejména Star NL-1@, LC-1&¢, MPS 125€ apod.
Znaky &eské abecedy jsou rozhdzeny op#t zcela nelogicky, ale steiné
jako u feské werze DATAMATU.

VIZA/CBYM - Jedna z nejpromy3lend j¥ich wverzi. Obsazen{ kldvesnice
je stejné jako u psacfho stroje. Tisk je v¥ak velice pomaly.



CONSTRUCTION KIT

Konedn® je tu né&co vynikafictho, crigindlnfthe, fantastického! Ted
se¢ samozfejm&E mluvi o softwarovém wytvoru Jonathana Harea a
Christophera VYatese, autora dosud nepremofenych programnu Wizball a
Farallax. Shoot Therm Up Construction Kit je program, ktery wim
umoZni wlastnf tvorbu her! MaZete ménit mapu, sprite, zpdscdb
scrollovidni, zvukowvé efekty, pofet hernich trovni, znakovou sadu,
barvy ~ a to v&echno pomoec! fednoduchého ovldddnt jJovstickem,
urizténého do libovolného portu mnafehos C-&64. Tak se uZ chopte
jovsticku a popustte uzdu sveé fantaszii!

Z&kladn! menu (po spufténi programu) vdm nabldne vYbEr
n&kolika pfilazd. Yybérem jednoho ka#fdého = mich zizkadte daldf dfidd
menu poedrobnéjff nabfdkv. Na konci kaZdého dopliikovéhio menu fe
p¥ikaz EXIT, ktervym se vritite do uvodniho menu. Obsluha programu
je welmi jednoduchd, Jje tfeba jen struiné& popsat poloZky hlavniho
menu. Program dile obzahkuje demonstraci svych velkveh moZnosti v
podobé hry Shoost Them Up, kterd byla pomoc! Konstruction Kitu
vytvotena.

1. Edit Sprites

Prikaz slou?! pro prdaci se sprite. Zvolenim tohoto prikazu zfskiate

nové menud’

1. Belect

sprite ~ vybér sprite, kterym chcete pohybovat.

Z. Edit sprite - ziskdte miiZkovany {tverec, ve ktereém jJoystickem
nakrezlite svj sprite nebo kde editujete ji¥ wvutvofenyt sprite.

3. Edit celour a

4. Select colour jscu p¥ikazy pro vybé&r &i zmEnu bar.y sprite a
pozadi.

5. &Slide sprite - posunujete tefku po tefce zprite nahoru a dold ve
Ztverci pro kreslent.

€. Mirror sprite - umoZni wvytvofit inverzni obraz zvoleného sprite.

7. Copy sprite - kopiruje zvoleny sprite do finého Ilibovalneého sprite,
tal lze wvelmi znadno =ziskat nékolik stejnych sprite. Ty mochou
predstavovat nap¥iklad objekty na mapé hry.

8. Erase sprite ~ takto lze smazat zprite, ktery byl vybrdn pfikazem
Select. (Program vam urpo2fiute definovat aZ 126 rdznych sprite!

2. Edit cbiects

Velmi vykonny p¥ikaz, ktervm ziskdte dald( roerius
1. Select object
2. Test object
3. Edit colour
4. Select sprite and place
%. EAQit anim speed



6., Edit anim type
7. Edit enemy bits
8. Copy obfect

Taémite prikazy ofivujete viechny objyekty, které chcete, aby se
pohybovaly po obrazovce, DEl4 se to na principu tvorby kresleného
filmu na papfru Cobrdzek po obrdzku’, rychlou zZmé&pou obrdzka se¢
obrdzky o#ivujf. Odpovidajict polet sprite wvwytwd#f pobybujict se
obraz, ktery se definuje pomoc{ prikazd tohotoe menu. Vybirdte
objekty, regulujete rychlost. pohybu sprite a sledujete, jak objekt
vupadd v prostfedi na map¥ hry. Jestlife pot¥ebujete wvice shodnych
objektd ma mapé, snadno si pomtZete prikazem Copy ohlect.

3. Edit background

Editace pozadi hry v4dm umo?fiuje ménit v¥echny nebo jednotlivé
!tverce, ze kterych je sestavena mapa hry. MdZete tak sestavit celou
novou mapu, na které se va¥e hra bude odehridvat.

1. Select char a

2. Edit char - jsou pfikazy, které vim umoin{ vyb&r kreslictho
ndéini{, jejich# wzdjemnou kombinaci kreslite blok &tverce na
pravé stran¥ obrazovky.

3. Test a .

4. Edit colour - jasné pfikazy f(testovani barvy a pfipadné opravy).

5., Gelect block a

6. Edit block -~ slou®i pro vybdr a zménu jednotlivych blokad, =ze
kterych je mapa sestavena.

7. Edit map - pfikaz, ktervm se vybrany blok umisti do velké mapy
hry. JestliZe chcete "umistit dal¥f blok, musfte ho vybrat pomoci
Select block.

8. Paint block - kresleni bloku {vybranéhod.

$. Copy block a

1», Copy char - maj{ stejnou funkci jako v predeflych pi¥ipadech
kopirovinf (kopie bloku nebo obrdsku, ktery vytvdfi dany blokl.

4, Edit sfx

Menu nabfz{ p#ikazy, kterymi stanovite nové nebo minite jiX
nadefinované zwukové efekty, které budou slyfet v prab&hu hry.
Madete definovat mebo ménit zvuk st¥elby vaZeho hrdiny nebo rakety,
gvuk letfcich sprite, svuky vybuchu &i jejich stfelby atd.

1. Select sfx - ukazuje tabulku zvukovych efekifl a nad nl nékolik
posuvnvch potenciometrd podobnych t&m wve zvukovém studiu.
Pohybem joysticku si vyberete jeden = efektt a veolbu potvrdite
stiskem FIRE.

Zménu daného zvukového efektu dosdhnete pomecti p¥fikazu 2. Edit
sfx - op#t si vyberete ktervkoliv potenciometr a maZete s nim
pochybovat nahoru a dolt. Stiskem FIRE kontrolujete vysledny efekt
provedené zm&ny. Vyb&rem jiného potenciometru a jeho novym
umisténim ziskdte op#t novy zvuk. Kombinacf razmych poloh
potenciometrd ziskdte zvuk, ktery vdm vyhovuje. Vybér zvukovych
efektd je velmi bohaty.

3. Copy sfx - umoZfiuje zamdnit wvi&# zvukovy efekt misto
pf¥edchoziho.
$. Edit plavers limitations

Touto wvolbou dostanete dal#{ nabfdku dvou pf¥ikazea, a to 1. Player
1 & 2. Player 2. Témito p#ikamy ménite podminky, za kterych budou
budoucf hrd&i va%f hry hrit, prfpadné kterymi hrdiny budou
pohybovat. Mite na vybér podet #ivota, ziskdn{ ndhradniho Ziveta pfi
nasbirdnf{ i@ ®©@ bodd, regulaci rychlosti pohybu st¥ely, jej{ dolet.
ObtiZnost ka%dé hry velmi zdvisf prdvé na téchto parametrech. Dejte
si proto zdlefet na jejich definovdni.



6, Edit attack waves

Zde musite ur&it postaven! pohyblivych a mnepohyhlivych sprite,
uréujete jejich drdhu (& trasu? pohybu po mapé v priabéhu hry. To
vZe wam umcegni p¥ikazy: 1. Insert enemy 2. Join enemies 3. Delete
enemy. &

7, Edit levels

Pi#ikazmy ziskaného menu jsou: i. Edit level parameters a 2. Edit
level map . T#mito pFikazy urdfte vyvoj hry pe jednotlivych hermnich
drovnich (nivéd). Prvnim pfikazem zisk4te tabulkuy, obhsahujfc{ celou
mapu rozd&€lencu do sektor@ - to vdm umeini urfit prakéh hry.
Nabizejl se vdm 3 mofnosti préce:

1. trvaly scroll
2. pauza ve scrollovdnt {od 1 do 60 sekund?
3. scrollovdn{, jestliZe pohybujete svym objektem nahoru.

Tytoe pfistupy mafete volné kembinovat, Zmény zanesete tak, Ze =i
vyherete pif=ludny parametr a p¥i stisknutém FIRE pohvbujete
joystickem nahoru nebo dold.

8. Edit front end

Vytvd¥erd va#{ hry se chyli ke konci. JeZté ale nemidte uvodnf
ohrazovku' Lehce to napravite pomocl pFlkaztt
1. Edit character set
2. Edit message
3. Edit message fx

Prvnim pf¥ikazem libovolné ménite zmakovou sadu, kierou v
nadpisze obrazovky pouZijete. Fantazii se op¥ét meze nekladou, zkuste
t¥eha vytvoFit gotické pismo! Druhvym pitkazem naplfete text pismem,
Yteré jste nadefinovali. TPetfm p¥ikazem volite barvu znakfl, které
jste mapsali. Mohou toc byt bud standardni barvy C-64 nebo barvy =
efektem blyskdni & mihotdni.

Prikazgem TEST GAME mfZete otestovat hru, kterou jste pravé
vytvofili., P¥fkaz STORAGE védm umofni, abyste kdykoliv =zvolili
jednetku, ma kterou chcete uklddat (disk, pdska?, a abyste si uloZili
data, kterd jste zm#nili (sprite, zvukové efekty, mapu, objekty ...}.
Kdy# budete prifte pokraZovat v préci na va# hfe, jednodufe si
zpétky naftete data a muZete d4] pracovat. Jestli jste jiZ se hrou
kompletn& hotowi, wyberte si pfikaz SAVE FINISHED GAME a ulofte si
hotovou hru. Ted uZ vé&m zbyvd, abyste se a¥ do uplného vylerpidnd
bavili va¥f Origindlni Hrou, nebo abyste ji poskytli pfdtelam, zndmym
nebo n&€jakému softwarehousu ke zpen&Zenft!!

Shoot Them Up Construction Kit je program, ktery je za wviech
akolnostf nutné mit ve své shirce. Nabfz{ wvdm totiZ daleko vice
uspokojeni, neZ jakdkoliv. jind hra. Tak nevdhejte! Hrdé usedn¥te k
pofftaéi a udélejte svoji viastnf hru, tak dokonaleu, fakd by se vdm
zcela uréit® bez poufiti tohoto programu udélat nepoda¥ila.

(Fodle €asopisu Moj Mikro, 6/88 - PVSOFT)
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IKE FLEET

Osmdesatd 1éta tohoto stolet{ jsou typickd svymi  krizovymi
situacemi - Irdn, Irdk, Falklandy, Afganistin, Persky zdliv apod. Jedniou
vdlefnou simulaci reagujifci na uvedené uddlosti, je i Strike fleet.

Z Uvodni nabldky je t¥éba vybrat jeden z deseti scéndra bojovych
mis{ amerického v£lefného nimofnictva. ¥V horni tfetind obragovky
vidite Ctyri mapy, vybér scéndfe fe mofZny pomoct JOY FIRE nebo
RETURM, mapa pri{sluffc{ dané misi je modfe zde@raznéna. Po zvolenf(
scéndfe hry pfejdi pomoc! JUOY nebo CRSR na START SCENARIO a volbu
potvrd pomoci FIRE nebo RETURN.

K vybéru jsou nisledujici scénife:

1 STARK REALITY

Tw@j ikol je patrolovat na mofi. Mofné jsou titoky 2z mofe i ze

vaduchu,. St¥ilej pouse v sebecbrané.
2 ENENMY BELOW

Musi® najft a znifit argentinské ponorky. Z nepfatel t& napada j{

jen dva tankery.
3 ROAD TO KUWAIT

Cil mige je bezpedn® vyvést tanker ze zilivu. MoZné jsou utoky

neidentifikovanych hlidkujicich &£lun%a.
4 FALXLANDS DEFENCE

Obkli& a znil argentinskou Task skupinu. Utofi na tebe tFi fregaty

vyzbrojené projektily, moZny je i utok ze vzduchu.
3 DIRE STRAITS .

Vyved svoje lod# ze sélivu., Ost¥eluj{ t& projektily ze zikladny a

napadajfl t& rychlé dobfe ozbrojené fluny.
&€ OPERATION CORK '

DrZ sov&tské sily co nejddle od Atlantiku. Napadaji t# nukledrnimi

zbrandmi, bojoavymi raketami a stfelami.

7 SURPRISE INVASION
Husi2 drZet co neiddle od obchodniho pristavu nepratelsks plavidla
a zboZ{m naloZené lod&. Hohutné lod'stvo na tebe utof{ ze severu.

8 ESCAPE TO NEV YORX
Za ukol md% doplout maxim4lnf rychlostf{ k vychodnimu pobfeZ! USA.
Napadajf t& vdlefné lodé, ponorky i letadla.

9 WOLFPACK 199@
Yyved plavidla a zbo#im nalofené lod® ze zilivu a doved je na
Island. Napadaj{ t§ k¥igniky a bombardéry.

1@ HOPPING UP

Najdi a zni¢ plavidla nepfitele dfive, ne# doplavou do severnfho

zdlivu k dopln#nf paliva & munice. Napadajif t& meni#{ skupiny

nepritelskych lodf.

Dal#im tkolem je po vybéru scéndfe hry wvybrat lod# do tvoji
flotily, co? se uskutedfiuje na ndmofn{ zdkladn&.

Ve stfedni &idsti obragovky se nachazi{ menus
ABT TF ~ ndvrat na hlavni menu (vyhb&r scénire)
FLAG - vybé&r matefské (vlajkové) lodé&

SAIL - vypluti, zaldtek zvolené mise

CLASS -~ vyubér tridy lodf

SHIP - vybdr konkrétni lod¥ ze zvolendé tfidy
ADD - pfipojen{ lod# do tvoj{ flotily

DROP - wvyfazeni lod& z flotily
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Ddvej =i pozor, abys zvolil adekvétni lodé s ghleders ma druh vyorané
mise a mo¥nUch nepbitel. Jestli¥e jsi sestavil svou flotilu na smdkladné,
muZed vyjet na misi potvrzentrm volby SAIL.

Machdzi®¥ se v navigaénim oddé&leni{. V¥V dolnf{ Xdsti obrazovky jsou
tdaje o jménu lod&, rychlosti, radaru, sonaru, statusu (0K nebo
poskazenir. V horn{ Z4sti obrazovky je menu:

ERIDGE - odchod ma lodni #idfci mastek
NEXT - dal3f lod

FLEET - celd flotila

OFRDERS - p¥ikagy, nafizent

Wolba NEXT a FLEET md wztah k zaddwdnf kurzu plavby pro autcepilota
pomoc! k¥f{¥e na map#. Lod¥ maZes v plavb# =mérovat pomoci mapy, kterou
je moZno navic zvétdovat (ZOOM) pro detailn#i¥f zménu kurzu.

ORDERS md svoje podmenus
DEST -~ kurs pro autopilota pro kaZdou lod zvidgt
SPEED - rychlost
ALERT, RADAR, SONAR, SPLIT a JOIN.

Joystickem doleva nebo doprava woli¥, startujed volbu pomoci FIRE.

Velitelsky mudstek te podobny tomu ze hry FP.H.M. Pegasus. ¥ hornt
t¥etin® obrazovky se nachizejf tidaje o nepfiteli. Z levé strany se nachdzf
BEARING (tthel, ve kterém se od tebe nep#ftel nachdz{) a RANGE (vzddlencost
nepfitele nd tsbe). Zprava jsou HEADING (kurz nepfitsie? a SFEED (jeho
rucklost), Uprost¥ed je vyhled podobny retrovizoru, max kterém vidid
napfitele a udaje o ném (jméno a nidrodnost).

Ve stfednf ¢4sti ochrazovky je wyhled =z mustku = horizontem. Tem ti
ale moc uZitenv neni, nebot je vaddlen 2@ af 30 km. V dolni tfetin&
obrazovky je welitelsky pult = udaji o vvzbroji a s instrumenty: radar,
sonar, dosah radaru, autopilot a startovdn{ vrtulnfku. LOCK diavd signdl,
Ze nepFdtelsks =t¥ela letf.  na tvou lod, DEPTH upeczorfiuje na moZast
potopenf. Levy kraj nbrazovky poddvd informaci o po¥kozenf lod#& (REST a
ALERT), jménu a rychlosti lodé. i

HMhZes ovlddat liboevolnou svoji lod nebo wvrtulnik z flatily. Proménu
dosdhneZ klédvesou O, &ipkou wleve nebo stiskem kldwesy RETURN.
Standardni pifkazy jsou:

F - pauza

SHIFT @ ~ konec mise (hry’

znaménka PLUS/MINUS - zrychlevdni /zpomalovani &asu {1 je redlny Zas,

122 je nejrychlejid

W,F1-F7 - vybér zbrané

U,l,A - zap. vyp. radary, sonaru, autopilota

- dozah radaru {max. 256 km)

- radar nebo sonar na obrazovcsy kdyf se objevi tefka, je v zormém
poli nepritel, pouZijte Xlavesu T pro vyhér clle (Target).

1t - 4 - rychlost

17 - zastaven{ plavby

v o ~ ndvrat 4o navigafnfho odd#&lent

Fokud je zaprnut autopilot, lad jede v kurzu uréeném na mapé. V
opa®ném piipadé lod fid'te kldvesami "men#i”, "we&ts{” ¢, a .J.

Y#echny uvwedené p¥ikazy lze realizovat i joystickem, ale chce tc’
velkou preciznost.

Doba trvan! ka%dé mice je tasov# ohramnifema. Pokud nesplni® ukol a
nepotopi t&, poffta® ti konec ozndm{. D4 ti ddaje o znifenych nepfitelich. Z
poddtku =vé praxe s vedenim vileZné flotily US NAVY nesmiZ mit mindrdk,
Ze t& polf{ta” po skonZenf hry oznaf{ za DECK MOPPER, t.j. ZistiZ paluby.
Fouze herni a taktické mistrovstvi t& muZe dovést a¥ na post admirila
flotily - to je zfejmé# je#ts dalekd budoucnost. =

Samotnd hra je dozajista dobfe koncipovdna, nenahrdvd se pfilig
dlouho (FC II nebs jinou kartu odpoj!}, grafika i mvuk jsou wvyborné,
rychlost fe zavidénihoednd. Je vidét, Ze si chlapci z LUCAS-FILM GAMES dali
zileZet a pékné si vyhrali. Ted uZ jen aby sis wyhrdl taky ty ...

o

(Podle Zasopist SVET KOMPJUTERA 5/88 a MOJ MIKRO 3/88.upravil PV
SOFT, 1989)
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DATA FILE MANAGER

(DFH Database)

Tente program je typickym pFedstavitelem SEG databanky. Program
DFM umoZfhiuje jednoduchou prici s databdzovym souborem a je wvhodny
pro amatérské pouZitf. Protode je psany v BASICU, jsou nédkteré jeho
rutiny jake tfidéni pomalé. MoZnosti prdce s programem DFM viak ddvaji
alespofi orienta&n{ pfehled o pou#it{ tohoto typu ufivatelzkého programu.
Pragram lze pouZit jak pro kazetu, tak pro disk.

Fro ufivatele, kter{ dostatefn# neovlddajf polftafovou angli®tinu,
je d4le uveden p¥eklad =zdkladnich pojmd jednotlivyych MENU (voleb)
programu DFM. Pismeno volby je uvedeno v programu v inverzn{m médu.

Databazovy soubor si lze pfedstawvit jako soubor kartotékovych
l{stkd v kartotéce.
Bude tedys soubor (kartotékal = FILE
list kartotéky = RECORD
polo¥ka v listu = FIELD

Po spu#tfn{ programu se objevi volba:
0O YOU WANT UPFER OR LOWER CASE?
Cheete velkd (U) nebo mald (L) pismena?

Zikladn{ volba - KEY OPTION

{. CREATE NEW FILE - tvorba nového souboru

2. RENAME FILE - pfejmenovan{ souboru

3. ACCES RECORD - pPistup k datéim

4. SELECT - vybér

5. I.3AD / SAVE FILE - nahrdnt ~ uloZen{ souboru
6. REPORT WRITER - pfiprava tisku

7. SORT FILE - t¥{dénf souboru

8. UTILITIES - ostatni

9, EXIT PROGRAHM - wystup do systému

Yolba se provede stisknutim piisluiného Zfisla.
1 -~ TYORBA NOVEHO SOUBORVY

Tvorba nového souboru vymaZe souber, ktery je v operafn{ paméti.

Toto upozornénf je napsdno fako xsWARNINGxx.

PRESS YES TO CONTINUE - ano (¥} pokralovat

NO FOR MENU - ne (NJ névrat do hlavnf volby

Zade jte datum formou DD.MM.RR, se kterym se soubor uloZi

CREATE RECORD WHAT 1S THE FILE NAME? - jaké je jméno souboru? (8

znakf>?

HOW MANY FIELDS IN EACH RECORD?

Kolik poloZsk bude v jednom listu?

(Zada se potet poloZek v jednom listu, vhodné fe do 10.

STATE TITLE OF FIELD 1 - urff ndzev poloZky 1 (max. 9 znakua?

ENTER CHARACTER OR NUMERIC FIELD - ur&{, zda bude polo¥ka znakovd
{C?, nebo Z{selnd (IN)

ENTER NUMBER OF CHARACTERS FOR RECORD MAX 36 CHARACTER - Urif
po¥et znakd v polo¥ce, max. 36 znakt

Timto mphsobem se definuje ndmev, drub a délka poloXek v listu
xartotéky (souborul. Po definovidni struktury poloZek souboru se mohou
jednotlivé polo¥ky listu plnit udaji. Po ukonfen! se napiie END a
stiskne RETURN. Préce £ naplnénou databdzi je uvedena u volby 3.
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2. - ZHENA JHENA SOURBORU

Né&jaky soubor musf byt j1Z definovan.
ENTER NEW FILE NAME - Urf&i nové jméno souboru:
Jméne souboru je uvedeno nad zdkladn{ volbous
FILE IN USE: jméno souboru

S - PRISTUP X UDAJUH SOUBORU

Tato volba umoffiuje prdci s pologkami a tdaji souboru. Objevi se
prvn! list souboru s Udaji.

jméno scouboru RECORD NO. 1
1. poloZka
. poloZka
3. poloZka

X¥xOPTIONSxx
PREES:» NEXT LAST FIND GOTQG AMEND MENU
CALCS INPUT DELETE PRINT SCROLL ¢ >

Yolba OFTIONS:

as NEEXT N - listuje o jeden list (RECORD) dopfedu
b LAST L - listuje o jeden list zpst
¢/ FIND F - hledd v scuboru list podle sbsaku poloZky
SEARCH FOR RECORD BY KEVY FIELD
ENTER {(poloZka 1}
4/ 50T0 B - hled4 list souboru podle jeho &isla
e/ AMEND A - zmé&ni ndzev poloZky (H=FIELD HEADING) nebo udaj v
polo¥ce (D=DATA?
volba H: WHICH LINE DO ¥Y0OU WISH TO AMEND, PRESS ! to ... - kterou
poloZku (Fidek) chced zm#nit, udej Zislo poloZky:
volba D: WHICH LINE ... (jaks u wvolby HO
f- MENU M - wrac{ se do zdkladn{ volby
g CALCS € - volba obsahuje vypoltové moZnosti = ¢selnYymi poloZkami
DO ¥Y0U PERFORM INDIVIDUAL CALCS8 OR TOTALISE FIELD? - chcete
individudlng (C> nebo celkovy soulet poloZky v souboru (TH?
volba C: WHICH FIELD DG ¥0U WISH TO CALCULATE, KE¥ I TO ... se
kterou polofkou chcete podiftat, 1 a% ..
ADD = priftent
SUBTRACT = cde&tent
HMULTIPLY = ndsobeni
DIVIDE = déleni
ZEROISE = nulovidnt
REPLACE = zména
Tato wvolba umoZfiuje zdkladn! vypotty s polotkami pouze v jednom
listu (na displeji’.
Priklad: pfrifist k hodnot® 129 = AlGQ® (return)
d#&lit hodnotu 2.6 = P2.6 (return)
Volba Z nuluje hodnotu polofky na obrazovce, wolba R vymiént
hodnotu polefky za zvolenou hodnotu.
Priklad: vym&nit hodnotu ma ¥i{slo 23.45 = R23.45 (return’
volba T: WHICH FIELD DO YOU WISH TO TOTALIZE KEY ! TO .. kterou
poloZku chcete sefist, 1 a¥ ...
h/ INPUT I: umo#nf p¥idat k souboru dal¥f list & data
i/ DELETE D: zru®f (vymaZe) list, ktery je na obrazovce - DELETE ARE
TOU SURE? Y/NH = zrufit - jste si jisty Yianod)/Nine’

ANDZ 0N
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j# FRINT P - pfikaz pro tisk
k. SBCROLL 5 - listuje v souboru vzestupné po jednotlivych listech
Volba: C CONTINUE SCROLL = pokracovat
S STOP SCROLL = zastavit
E EXIT = ndvrat do pfedeilé vwolby

4.~ Y¥BER - SELECT

DO vyoU WANT TO OUTPUT RESULTS TO FRINTER: KEY YES OF NO = chcete
voupis visledka na tiskdrnds ancd¥) / ne(l)

Dale: ENTER SELECTED FIELD ¢ ¥ = urdi t¥{dénou poloZku ¢ ¥

a} pro znakovou poloXku (string) Ize vyhledat udaje podle pofdtefnfho
.znaku, vybrat ddaje obsahujicf urédity znak nebo jejich kombinaci,
&i wyhledat urfeny udaj. K tomu slou®i dal¥l volba:

DO YOU WANT A STANDARD OR SLIDIKG STRING SEARCH ENTER ST OR €S
¢ > = chcete vybér standardn! nebe uvnity stringu

8T: standardnf {(pofatefn{ znak ¥ znaky)

$S: hleddn{ uvnit# stringu

F¥{klad: hleddme podle zmaku R v polofce JHENO
ST - nalezne viechna jména poéfnajici R
58 - pmalezne v¥echna jména obsahujici K

b) pro ffselnou poloZku lze vyhledat vZechna ¢&fsla v poloZce, kterd
jsou steind, vEtS{ nebo men#f neZ urdené &isioc, kterd se napifs za
nazvem poloZky.

E = EQUAL TO = stejni jako
3 = GREATER THAN = w4t3{ neZ
L = LESS THAN = men#f nei

3. - NAHRANI / ULOZENi soUBORU

BO WOU WIGH TO LOAD OR SAVE - chcete mahrdvat (L) nebo uklddat (8>
wolba L: ARE YOU LOADING FROM DISK OR TAPE? = nahrdvat z diskety

Iy nebo pdsku (T)X?
Kazeta ~ IS CASETTE IN PLACE PRESS YES TQ CONTINUE = je kazetz na

misté, zmdfkni ¥V jestli ano

ENTER FILE NAME = napi$ jméno souboru

PRESS PLAY ON TAFE

P¥i ukldddn{ na pédsku se postupuje obdobné tako p¥i prdci s
disketou. Fo natafen{ souboru se objevi potadavek KEY DATE ¢ 7 to je
- urgi datum (ve tvaru DD.MM.RRE). Je 1o daleZité zvldsté pfi prdci s
disketou {(directory).

Pri prdci s kazetou se uZivatel mus{ smifit = *+{m, %e nataZenf a
uleZen{ rozsdhlejdfho souboru trva déle, co? znaéné omezuje mo¥nosti
vyufiti.

6. - PRIPRAVA TISKU - REPORT WRITER

WHICH OF THE FOLLOWING FIELDS DO YOU WISH TO INCLUDE IMN THE
REFURT? = Které z ndsledujicich poloZek m4 tisk obsahovat?

poloZka 1 KEY YOR N (>

poloZka 2 KEY YORH ()

Vvberte poloZky ¥ (ano" N (ne).



D#le: ((ACCEFT FIELD SELECTIONM))
KEY ¥ TO COHMTINUE N TO RESELECT
t{te vybhér poloZek sprdavnyd)
¥ pokradovat, M vyvbrat znovu
D4ler DO YOU REQUIRE LINE FEED KEY Y OR N { >
Fot¥ebujete odfddkov4nt, ¥ (anc?, N (ne)l.
Dile: DO YOU WISH TO SEND CHR TO THE PRINTER KEY 7 OR N
Potrebujete vysilat na tiskdrnu fidic{ kédy (CHR » ano-ne.

7. - TRIDENI SOUBORU

WHICH FIELD DO ¥OU WISH TO SORT BY .. KEY | to .. = Fodle které poloZky
m& byt soubor setfidé€n § aZ .. fizwvolte Zislc poloZkvy.

Fo w#ybdru poloZky se provede setffddni ve vzestupném pofadf (A aZ
Z3 u zmnakovych poloZek x sestupné u Sizelnvck poloZek. T¥i{d! =& pouze
podle jedné poloZky!

8. - OSTATNI - UTILITIES

Jyd MEMORY AVAILABILITY = dostupnd volnd pamét
o DISE DIRECTORY = obsah disketw
mezernik MENU SPACE BAR = ndvrat do hlawn{ wolby

9. - ¥¥STUP Z PROBRAHU (EXIT>

EXIT DFM ARE ¥Y0OU SURE (Y. N) = zrufit DFM, jste si jist (V-ano N-ne’
Fo prc-vedeni tohioto pfikazu se vratite zp&t do systému.
SN SN SIDITESSNE
P#i prdci s programem DFM je tFfeba mit na paméti, #e program je
napsdn w jazvce BASIC. Pokud se b&h programu pferusl (neni zapnuta
tickdrna, pfipravenc floppy aj.), program se zastavi (BREAK IN ...). Novy
start pokwnem RUMN owsem maZe wvwytvofenou databdzi a nelze ho tedy
pouZft., Pro start ¢ uchovanim ulefenvch ddajft pouZijte p¥ifkaz GOTO 1T,
Je-li soubor rogsdhlejsi, méfe se hldsit prekrofeni dané kapacitv. To
Ize zménit a volny prostor lze roz&(Yit zménou poedminek na Pddcich 174 a
415 programu, kde se &Zi{slo zméni napifklad na 3I2¢ J(pofet listdld., Pfed
provedenim @sm&ny je dobré soubor uloit. Kdy¥ mdme mnapewvno
nadimenzované pole, muZeme program zkompilovat., Tim se bdh programu
zrvchlf. Yhodny je map?. kompiler PETSPEED. I kdy%¥ vdm program dowolf,
abvste nadefinowali w&t%i pofet poloZek v jednom FILE, ne#ifite tak.
Prekroéite-li pamé&t rezervovanou pro data, program se zhroutf{, Jeho
kapacita je asi 11200 byte, a proto vEt¥ soubsry rozloZte do né&kolika
menfich. Polet lista =zjistite, kdy2 119296 budete dE&Elit soultem
nadefinovanych poloZek.

Friklad databanky:

Jména : ADRESAR

Fotfet poloZek v 1 listé: 4

polodka £, 1 - PRIIJHENL: Z-znakovd poloZka 16 znakd
polofka #, 2 - JHEHND H Z-znakovi pologka 1@ znakd
poloZka &. 3 - ADRESA @ Z-znakovd polofka 34 znakna
polo¥ka £. 3 - TELEFON ¢ M-numerickd poloZka 1@ znakt

Zadinf{ v jednom lists:
FRIJHMENI: Hradecky

JHENO : Stanislav

ADRESA : Na staré kovdrné 3
TELEFON : 885Q808

Takto wytvofend 'databanka umo%fiuje rvchlé vvhiedini zvolend
osoby, jei{ adresy a telefonu. Do jednoho souboru sze vejde pfibliZné 11609
byte, tj. (16+1@2+34+1@3=157 nsob. JelikoZ w3ak vafe ndroky mohou byt v&Lsf,
je ddelné rozdélit si adresd? na dv¥ nebo vice #astf (dle abecedy)d.

xt% COMMPAS $3%
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Tento program ukazuje v dolni Z4sti obrazovky &as ve formatu HH:
HM: S5 fhodiny: minuty: sekundy)., Program vyuff{vd Video Interface
Chip. UmoZfiuje =zoufasnou prdci v Basicu a obsluhu v#ech wnéjfich

periferii.

VY rddku 24¢ je nutno v pFfipads® pouZit{ datassette zménit 2f{slo 2
na 1. Pfipadné chyby v pfepisovdni programu jsou hldZeny ERROR IN
(&islo Ffddku s chybou). JestliZe pfepisovany program bude bez chuby,

cbievi se dotaz “SAVE 77, WVle#te disketu (kazetu? a stisknéte

(-

Frogram bude nahrdn a pfipraven k wufivini. Wahrdv4d se pomoci

LOADWHODINY”,8,1 £ drive a z

kazety pomoct LOADYHODRINY”,1,1 a spou#t{

se pomoci SYS 49152,HHMMSS,HHHMSS. Prvni parametr je aktudlni Zas
a druhy je Zas zvonéni. Jestlide zvomek nechcete pouZit, miufete jeho

paramelr vwvnechat.

Tente program je moZnec pferu#it scudasnym stizkem klédves STOP a

RESTORE.

109 S=49152
11D FOR F=B TO 24:CN=R

128 FOR B=1 TO 18:REND RS

138 H=ASCCLEFT$(AS,12)-48

135 L=ASCCRIGHT$(AS,15)0-48

148 IF H9 THEN H=H-7

158 IF 139 THEN L=L-7

169 P=HRI6+L CH=CHHPPOKECS),PS=541
170 HEXTREAD ¥

188 IFCNGXTHEN?ERROR IN"<190D+2%F :-END
138 HEXT

288 PRINTSALE 77

218 BETKE:IF KSC O THEN1D

220 POKE4S,8:POKE44,192 POKESS 194

230 POKE46,193-FOKESE 208

248 SAUE"HODINY™ 8

1980 DATR A2,00,86,FE,4D,0€,0C,09,80,5D
1218 DATR BE,DE,20,79,08,C9,2C,09,2072
1920 DATH 15,28,3D,C1,0F,8D,07,09,2C,D8
1939 DATA @B,A%,58,8D,0F ,IT,29,8D,2115
1840 DATA C1,96,6F,DC,3E,38,0¢,94,90,90
1859 DATA £4,0A,D8,FA,3E,FF FF 56,2585
1060 DATH 28,D8,9E,21,00 ,643,13,85,82 A2
1878 DATA B3,BD,5D,C1,A8,A%,18,99,2105
1990 DATA 89,04,85,02,9D,F8,C7,06,02,04
1892 DATA 18,ED,78,R9,C8,8D,15,85,2265
1198 DATH A2,78,8D,14,83,49,FR,3D,12,D8
1118 BATA A2,01,8E 14,08 ,A3,7F,8D,2267
1128 DATA BD,DC,58,60,A9,FA,CD,12,06,F0
1130 DATA 83,4C,7E,£A,AD,11,08,A2,2506
1149 D4TA 13,3E,11,09,29,78,99,0B,48,8D
1158 DATA 99,DD,48,29,FT,50,00,00,1763
1169 DATA #2,9@,BD,71,01,A8,09,00,D8,99

1170 DATA 99,08,BD,7F 01,99,80,00,2441
1188 DATA £3,98,00,65,45,FF,F0,20,38,05
1190 DATH A9,80,8D,15,D8,06,F B,CE 2767
1208 DATA FB,06,FB,00,1D,06,FE,5D,08,04
1219 DATH £D,84,D4,5D,06,D4 539,6F 2639
1220 DATA 8D,12,D4,A9,8C,50,01,D4,8D,05
1232 DATA D4,A%,11,9D,084,D4,62,82,1977
1249 DATA AD,BB,DC,C9,12,08,03,43,00,18
1258 DATH 99,8F,29,7F,09,12,F0,03,1822
1260 DATA F5,69,12,08,98,83,5D,83,0C,48
1270 DATé 38,FD,0B,C7,95,FC,68,48,2320
1289 DATA 4A,4A,44,93,99,88,07,08,68,29
1290 DeTh OF 99,89,07,08,00,18,£2,2004
1390 DATA AD,085,BC ,65,01,48,29,FF,55,81
1318 DATH 58,B9,08,07,08,00,00,50,1785
1328 DATA E2,54,82,B9,67,01,A8,BD,7F,D1
1339 DATA 99,09,04,09,08,08,E8,80,2059
1349 DATA 29,27,09,F1,44,02,D8,DE,65 85
1356 DATA O1,45,F0,85,FD,85,FE,D9,2473
1368 DATA B2,C6,FB,A2,81,3E,19,09,CA,BD
1370 DATA 71,01,68,19,00,08,99,08,2532
1380 DAT#H DB,ES,E0,PE,D0,F1,68,5D,09,0D
1396 DATA €9,3D,11,D8,4C,31,E4,00,2422
1408 DATA 91,49,41,59,51,8B,11 ,4B,51,01
1419 DOT& 82,03,04,85,10,15,17,1C,674
1420°DAYA 1D,27,28,29,08,5A,50,8¢,59, B4
1439 D4l 99,07,00,00,87,87,87,07,422
1948 DATIZ9,A2,83,20,75,00,58,28,9,2F
1450 DATA 94,84,00,00,85,02,20,73,1165
1469 DATH 89,B8,1E,£9,2F B5,82,9D,88,5C
1470 DATH 9D,04,07,00,09,E1,AD 80,2865
1458 DATA C7,C9,15,90,84,F5,F9,52,08,8D
1492 DATA @B,DC,4C,73,08,4C,99,4D,2279

ing. &. Jufena



wiie IMFORMACE «««

Na prént Ctendf zavddfme na poslednf
strance  Zpravodaje INZERCI. Inzerdty se
mohou  tykat prakticky wiehe okole politalt,
prozatim wfak 5 wgjimkou koupd a prodeje.
Sluéba je zdarma, ale inzerdty wwefeinime
vohradnd = wva¥f plnou adreson. Sové ndpovédi
posilejte pFime inzerujfcim. Klub zprostfedkuie
pouze zvefejndni inzerstl.

Cheete~li se podilet na finnosti Klubu
nebe pfipravE® Zpravedaje, napiite! Dozvite
e bIiXst podmbnosﬁ a modnosti spolupréce
Gdpovtrne  uiern!?!  Od  letodnihe roku  jscu
uvefsjndné piispévky honorované od 28,~ do
6a,~ Kéc za stranku,

Paftovns pFilwadka ¢. 41 (Prsha 9, 1980@>
nebude nadsle upuZfuina Klubem Commodore.
Heposflejte na tuto adresu  Zddnow
korespondenci.

Uzichni zdjemci o star¥f Zisla Zpravo—
daje Cemmodore 'reénﬂﬂ) 1987 & 1989
necht’ napiff na niZe uvedendu adresu klubu.
Objednané wiotisky budou zasfldny na dobirku za
snffenou ceny + podtound,

COMMOBORE KLUR
siuZby u¥ivatelfm

1 Intenzivnt  Zkolond

na obsluhu programd a zaffzen! Commodore.
Jake pruni  je pfipravens: SUPERBASE (21
hodiny, PRINTFOX (6 h.) a Disketous jednotka
(¢ h.). Kursouné bude Cinit 28,~ Ks/hodinu.
Kursy budou probfhat v uterp a v goboty (pro
mimepraZskey, FretbéZné pFihlafky zasilejte na
adresu Klubu. Destanete BliZ3 dispozice.

2y Vupditnd  slufba

agendy  vede firma ALKAY. Obratit ze
mbZete na rnanalera firmy HAlkay - Alede
Hradeckého Cnebo na jakshokoliv Zlena firmy!).

Podrinky: jedna zapbiend disketa = 36,~ &f*

58,~ Kés zaloha (bude urdcenad + 5y~ Kis z3
zaphifent na jeden tOden,

3> COMMORORE SERVIS Mabizi:
i, Opravy B-bitoupich poZftatd Commedore
Plus 4, 16, 116, 64, 126 a pHdavnich

T tohoto #isla prispélis
Ing. Pavel Vierti

raffzeni <(floppy, datassette, jowstick
apod. 3.

2. Upravy & prizpschent ©+4, @16 3 G116
pro  jowstick Iz kovodrufstva Mdiched,
monti#e RESET tlatftek do @64 apod.

3. MoZnost zhotovenf ndktergch pifdaveich
df1d {kopfrovact zaffzenf o datassetted.

4. Poradenskd a  konzultadnf slutba pro

zainajict u¥ivatele mikropotitall
Cormmodore.
Yerrain a3 Y3y ... G0 7 dn0 bez

expresntho pfiplatku.

42 188 tityld Reské lifteratyry C+programy 2
doplity hardwared — COMMPAS.
Katalog vim zafleme ZBARMA.
ok HOVINKY ok

Commodore 64 od A de 2 - yie o Cid na

380 stranich
Fligth Simulater II - nivod k leteckému

=supersimuldtoru

‘Startexter v. 4.8 - ondvod k jsdnomu Z

nejpevéjich textoudch editord
HANUALY I, II a IIX - sbomniky ndvodd k
uZivatelekym prograrmdm
Commaodore MPS 1230 - manudl & tiskdrnd
HRY I a II - shorntky ndvedh k des{tkarn her
COMMOBORE +4 - zdkladnl manusl
SOFTWARE +4 - zédadnd manuél

»3% INZERCE (w4

MIBI interface ~ pro Cbd {2086,~ Ki=)
SAMPLER - komplet (48@,~ Kis>

(Infarrnace  poskytne  TomdZ  Prochdzka, tel.
BHT-273582

Hleddm majitele AMIGA D88 o navdzdng
kortaktu. Peter Hanudiak, Uojenskd 4@, Leuvice,
93481

Uadng jowstick opravim. Jan Zednik, Urxovy
zdvody =,p., Val. Meziflll, 75727

Indik&tor t { hlavy tod
Miroslav Ualny, Usetfnskd 473, Ual Meleiﬂ,
75761

Napregramuji pamét” EPROM programern dle

vadeho phini k pouditi v CARTRIDGE (84126,
JAP Krivicky, PHmdticks 1282, Praha 4, 14688

Ing. Zbynék Jufena
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