////////////////////////LIl_llll_l/_l

///!/é COmMODORE -

7
/ S

/ ]
60
7

{-4 07 >
)

4
A
5
'," ! A
"‘ \‘\‘ :
Q \
\': ‘.‘ 1\ \

“'}_!

|

/

M, %

LN
N
it
- ~
— A5
— s
- \“‘
T ""\ —
‘-" k _

A=
— ‘__‘ L 50 -
_*_.‘5":"'

_é




Commodore 116

Tento na&vod je prekladem nejdtleZité j&ich Castl n&émeckeé prirucky
doddvané s pofitafem. 2Z prirufky jsou pielofeny jen popisy ptikazd
a ovlddidni (obsluhy) poéifta¥e. P¥iklady pouZit{ jednotlivych p¥fkaza
si mlaskavy £tendf vyzkou#{ podle origindlu p¥iruZky.

V textu pfekladu se na pravé strand tu a tam objevujf samotnd
*{sla od 1 do 3@®. To jsou odkazy na strdnky w origindlnf{ pfirulce,
ke které se text vztahuje. )

V¥ pfekladu se vyskytnou tu a tam pojmy doslova opsané v
némeingd nebo angli‘ting a bliZe . nevysvétlené. Take pouZivame
zkratek, které nemus{ byt jasné zalfnajicimu uivateli polftafe. Fro
néktexé pojmy se v oboru pofftaf@ pouZivi i jinvych slow, ne¥ v tomto
pfekladu. K objasnén{ tdchto (Zasto duleZitych) pojmd pf¥ipojujeme
nizledu jici slovnik.

Slovn{fek k ndvodu Commodore C 116

Aufldsung (n¥m.> - rozliZovac! schopnost. U obrazovky: kolik bodtd se
namaluje na ¥4dek a kolik na sloupec. R2zné grafické médy se li¥f
pravé rozli¥ovact schopnosti

Anweisung (ném.) - statement (angl.) - p¥ikaz - mbfe byt poufit i v
programu i v direct médu (Z25ké slovo instrukce se spff pouZfvi,
kdy¥ =e mluvi o strojovém kédu?

Blink-modus (n&m.} - zptsob fungova&n!{ obrazovky, pri kterém obsah
obrazovky blikd, aby na sebe lépe upozornil obsluhu

box (angl.) - krabi¥ka, zde ale pravouhelnik - tverec nebs obdélnik

byte (angl., n&m.) ~ #ti bajt - mistc v polftadi, de kteréhc se wvejde
jeden znak (pismeno). Velikost pamé&ti se méfi podle poctu byin.

CAN’T CONTINUE ERROR <{angl.) - hld#en{ polit:&e: memchu
pokraZovat na povel CONT, protoZe nastala n#jak4d chyba

CC kazeta - norméln{ kazeta do datassettu

circle (angl.) - kruh

COMMORORE BASIC V3.5 12277 BYTES FREE - hlafen! politale: rozumim
jazyku Basic, verze Commodore 3.5 a mdm v paméti 12277 volnych
byt (&t bajtad

COMM 116 - zkratka pro Commodore C 116 - V4% poZitad

COMIM 1701 - zkratka pro Commodore C 1T®1 - barewny monitor k
Vafemu polftali

cursor - kurzor - znafka na cbrazoevce na mist¥, kam se zapffe dalZf
stisknut{ kldvesy (tlafitka} na kldvesnici. Obwlejind blika jicf
ttverelek, ale u nékterych program@ né&éco jineho - godirZent,
prézdny ftverefek, kurzor neblikd, atd. apod.

DATE 1531 - uffvd se v textu jake zkratka zmaz DATASSETTE 1531
(datassette k C116)

debugging (angl.) - doslova znamend odblefeni, &esky se ale ¥ikd
lad#ni: vychytdnf chyb v (ferstv&) napsaném programu
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default f{angl.? - standardni{, automatickd hodnota. Napf. pro
p¥ikazy LQAD cse jako default predpoklddd, Ze chceme program
&i=t z kazety ‘a stadt napsat LOAD. Chceme-li ale &f{st program z
diskety, musime napsat LOAD s &islem za¥fzeni (v tomto p¥fpad#
8). P¥i zaprniut! poéftafe se defaulty prfifadl velké spousté véci, o
ktere se pak nemusime starat.

delete - angl. vymazat

DIN klavesnice - kldvesnice s klapkami uspofddanymi podle némecké
stdtnl normy

Eingabe (né&ém.) - vstup informace, v&t¥inou se myslf z klavesnice

ERROR {angl.? - chyba, viz seznam chybovych hld%en{ na =tr. 3@

ESC, ESCAPE - klavesa, kterd je na vétin¥ poéitala a pouZivi se
ke zrufeni{ néjaké funkce, kterou po&ftad zZrovna vvkondvd.
Escape fe anglicky utef, unikni

file <{angl.) Datei (né&m.) - soubocr - né&éjak4d mnofina informact,
uloZend na kazetd nebo disket&. Praogramy jsou uloZeny také jako
soubory a programy se 2z nich stanou teprve v podftali

Format-pravidlo - cosi jake pravopis Basicu. Predpis, jfak méd byt
néjaky povel nebe p¥ifkaz zapsdn, aby fungoval, a co v¥echno

uraf

FOUND <amngl.> - nalezen program na kazet&, Md&-1i program svoje
iméno, vypie se za slovem FOUND

graficky modus - zpélsob fungovéni obrazovky, p¥i kterém se na

obrazovce rozsviécejl. jednotlivé body misto pismen nebo graf.
znakd., Z bodd jdou pak malovat podrobnéjéf obrdzky

HELF <angl.) - pomoc, ndpovéda. U nékterych polftalt fake spec.
tla&itko. Funguje i u nékterych  programfiy, nejen u
syntaktickych chyb v Basicu

chaining <angl., ném.> - fetézen! programi, kdy jeden program si z
kazety nebo diskety prefte dalff, sdm &e smaZe a ten dal¥f
program se sdm rozb&hne

insert ~ angl. vic#it

Klammeraffe (n&m.) - znak @, fesky se mu ¥ikd zavinil, proto¥e je
pExnE zavinuty. Némecky fe Klammeraffe doslova druh opice,
ktery méd dleuhy ocas a kdyZ sedf, vypadd taky jako 8.

Kommando ném.> - command (ahgl.) - povel - maZe byt pouZit
wv&tfinou jen w direct médu, ale ne v programu (eské slove
pfikaz se spi& pouzivd pro ném. Anweisung, angl. statement)

koordindty - soufadnice v-graﬁ:kém médu., X - poéet bod ve sméru
¥ddku, ¥ - pofet bodd we sméru sloupce bodd na obrazovce.

koordindty abksclutn{ - po&{tajf se od rohu cbrazovky

koordindty relativnf - polftajl se od poslednf polohy pixel-kurzoru

LEER, Leertaste (n€m.) - space, spacebar {(angl.) - mezernik

LEXIKON BASIC 3.5 (né&m.> - slovnik Basicu 3.5. Kapitola priruZky,
kde jsou vZechny povely a p¥ikazy popsdny -

LOAD - povel k nalten! pragramu z datassettu deo politale

monitor ~ specidln{ p¥fstroj s obrazovkou miato televizroru. M4 lep3{
ocbraz
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monitor strojového jazwka -~ program v poditali, )_f_ter';- urmoZni
prohliZet pamst politale.

name {angl.) ~ iménc - nap¥#. filename = iméno souboru

natypovany PGM -~ ,program naklofany =z klidvesnice {(né&mecky
eintippen - napsat na strojid

PC - pixel-kurzor

PGH - program

FGHM-modus -~ programowy modus - zpOsob price pofitafe, p¥i kterdm
zi po€itad p¥i stisku kldvesy RETURN zapamatuje obsah #¥ddku
tako rddek programu, ktery zalne pracovat teprve na povel RUN

pixel <{angl., mé&m.) - &ti pixl - jeden bod na obrazovce, ktery .
namaloval podftad

pizel-curscr {angl.y néEm.) - v grafickém mdédu, kdy polftad nepife
celé znaky, ale fen body (pixly), slou?f{ fake kurzor tediny bed,
od kterého se zaéne plnit dalZf graficky p¥ikaz

pohon - disketovd jednotka - disk drive - p¥istroj pro Eteni &z zdpis
na diskety

pole tlalftek - kldvesnice

PRESS PLAY ON TAPE {angl.> - stiskni tlalitke PLAY na datassettu

FRESS RECORD ANMD PLAY OHM TAFE (angl.) - stizkni tla¥#ftka RECORD
a PLAY n=a datassettu

Quote-modus - zpaseh fungovani kldvesnice, pri kterém se jejt
¢inneost szapisuje, misto aby =e podle =tisknutych klédves
vykondvala. Stisk kldvesy  “kurzor dold8” tak napife na
abrazovku specidlni znék, miste aby kurzor dol@ sjel apod.
Quote-modus se zrusf spolefnym stiskem SHIFT a RETURN

READY - hldZen{ politade: jsem p¥ipraven k préci v Basicu

RETURN - kldvesar u jinvch poZitaZd pod jinym jméner, nap¥.
ENTER, NEWLINE, CR, RET, EXEC, EZECUTE. Na #&dném ale
nechybi ’

Rew. - tlaZitkc na zpétné pi¥evijen{ na datassettu

RUN <angl.) - béZ! povel pro politaé, aby spustil program

SAVE (angl.) - ulo?! Po&{taé ulo®f{ program ze své paméti na kazetu -

scrollen. (ném.) - scrolling (angl.) - skrolovdni: obsah obrazovky
od ji¥df nahoru, zatimce do spodnfho ¥ddku se pFipisuj{ dal¥{
informace

ckaliert (ném.> - v urditém mé¥ftku, napf. pro grafické pfikazy tak,
aby odpovidalo moZnému poltu, pixeld v radku a sloupcei
ocbrazovky ’

Software-finnost - Zinnost néjakého programu

spfaZeni - p¥ifazen{ textu (stringu, ¥etézce) k funkénf{ kldvese F1 -
F?7. Na stisk kldvesy na obrazovku vyskoel{ cely pfrifazeny text

standard - jako default

string (ném., angl.) - ¥etézec; fadax znakd v uvozovkiéch nebo jako
hodnaota proménné

VERIFY <angl.> - ov#r! pevel pro potital, aby program ve své paméti
srovnal s programem, ktery je na datassettu

Y. Koza)



Datumy v dataebaenkdch

¥ BASIC programech se velmi fasto v datech pouZfv4d datum. Pri
klasickém uloZen{ doc paméti zabird p#fliZ mnoho mista. Je proto lep#{
jej ptfevést na pofadové Eislo v pseudojulidnském kalendd¥i a to
pfevést do 255kové soustavy, Tim se ndm do dvou BYTE vejde 65025
dnf, co# je asi 178 let. Potfebujeme-li sahrnout v&t¥{ fasovy usek,
mazZeme pouZit I BYTE, kam se vejde 16581315 dnf, coZ je asi 43409
let. Do 255kowé a ne do 256kové soustavy data previdime, protoZe
isou poti{fe p¥i prdci se znakem 'ASCIl & {prdzdny znak). K 255kovému
Zf{slu  prifteme jednifkwu, a tim se priaznému 2znaku vyhneme. Pri
opafném prevodu opdt jedniZku odefteme. S takto upravenymi datumy
se pracuje mnohem rychleji pri tffdé#ni a lépe se uklddaji na disk ¢i
tape. Pro potfeby tiskdrny mnebe obrazovky je opst pfevedeme do
pévodniho stavu.

V pseudojulidnském kalenddli se bere den 1 jakc 1. leden roku 1.
Co¥ je pro vé&tfinu aplikac{ zbyteZné, a proto od wvypotteného &fsla
jefté odeltu pofadové &islo mého dne @ a to teprve prevedu do
233kové soustavy. Napf. zaZini-li databanka 1. 1. 19@@, wypofteme
po¥adewé Eisle tohoto datumu a to ulo¥fme pod proménnou PO
(693609, Tuto proménnou pak odedteme od daného pseudojulidnského
dne a to teprve prevedeme a uloZime,
Pozni Texty za fadou tefek jsou pouze orientafni, do programu

nepatrt.

1@@ INPUT “DEN, MESIC, ROK ”; AD, AM, AR

11¢ GOSUB 5@@: FRINT"FS.JULIANSKE DATUM ="; AJ

120 GOSUE 66®: PRINT”POR. CIS.FO ROCE 1300 ="; BA

13¢ PRINT”Ai$, A2¢ HODNOTA ASCII =”; ASC(Al%$)>; ASC(AZE)

149 GOSUB 70@: PRINT”POR. CISLO PREVEDENQ ZPET ="; BA

15¢ PRINT"PS.JULIANSKE DATUM PREVEDEND ZPET="; AJ

162 GOSUE 8@@:; FPRINT "DEN, MESIC, ROK PREVEDEN ZPET"; AD; AM;
AR

17® END

5@ REM &k PREVOD NA PSEUDOJULIANSKE DATUM xx

srsesasass kontrolnt
519 AJ=INT{(3Q.5TxAM+INT(365,254«AR-395.25)+AD .......... vypolet
52@ IF AV>2 THEN AJ=AJ-2 .iiceevene 24.12.1930
332 IF AM>Z AND INT(AR/4)=AR/4 THEN AJ=AJ+! ..cceveue. AJ=T726840
54¢ RETURN .......... BA=33231

60@ REM %x PREVOD PSJ DATUMU DO 255KOVE SOUSTAVY *x
61@ P2=693699: BA=AJ-FO

62¢ B2=BA-INT(BA/2559)x255+1: BI=INT(BA/255)+ .c.esveens Bi=13}
630 Al$=CHR$(B1): A2=CHR$(B2) .......... B2=82

649 RETURN

7@¢ REM xx PREVOD ZPET DO DESETINNE SOUSTAVY %
71@ Bl=(ASC(A1$)-1>%255: B2=ASC(AZ2$)-1

72¢ BA=Bl1+B2: AJ=BA+FQ

749 RETURN

80@ REM xx PREVOD Z PSEUDOJ. DATA DO FODOBY ROK, MESIC, DEN #x
81@ Di=21 AR=INT(AJ/365.25)+1

820 D=AJ-INT(363.23*AR-395.25)

83¢ IF INT(AR/4)=AR THEN Di=t

84@ IF D>91-DI THEN D=D+Di

83@ AI=INT(D/3@.57): AD=D~INT(SQ.STxAM)

860G IF AM>12 THEN AM=1: AR=AR-1

87¢ RETURN

#xk COMMPAS *xx



Penize v datech

¥ databankdch nebo i v jinych programech se velmi &asto
ukldda}f v&t¥ mnoZstvi udaia o penézich. Tyto cifry pak v paméti
zabirajf welké misto a zdrZuj{ program. Proto je vyhodné pen#&ini
cifry p¥evést do zkrdceného tvaru a s t&mi teprve pracovat., V¥
nékterych pfipadsch by se klasicky uloZené pen#Zni wvdaje ani do
paméti nevesiy.

Hejdfive si zjistime, o jak wvysoké cifry pajde. Pro &£dstky do
65325.99 stadl pouft 2 BYTE pro celé koeruny a 1 BYTE pro haléfe. Pro
cifrv do 16581375 sta¥f 3 BYTE pro celé cifry a 1 BYTE pro haléte. Pro
ty pak rezervufeme polet mist v kaZdém zdznamu. PouZivime pevné
stanoveny pofet mist i v pfipad&, %e cifra zabere men$i pofet mist,
neZ médme nadefinovdno, aby nedo#lo ke komplikacim p¥i dekédovdni.

Vv pripad&, 2= potfebujeme zaznamenivat, zda se jednd 1 0o
zdporné Edstky, zaznamenivime tento udaj de BYTE pro haléfe.
ProtoZe pouZivdme nejvy3#{ cifru pro haléfe 99, v p¥fpad# zdporného
¥{cla pficteme 10®. P¥i kontrole BYTE pro haléfe, zda je w&tdf ne¥ 99,
zjistime, zda se jednd o fislo wdporné.

Cisla prevadime do 2535kové a ne do 256kové soustavy, abychoem
ze vyhnuli prdzdnému znaku v fetézcovych promEnnych, ktery je
ulo¥en pod ASCIl @. Ke kaZdému ASCIl &{slu p#i¥teme 1 a teprve potom
pfevedsme na zZnak.

F¥i zpétném pfevodu mnacpak 1| odelteme. Timtoc zplsobem
pfevddime i pofadovd #isla u vyrobkd, po¥et stran v knihdch, otdlky
datarecorderu apod. P¥i pouZitf v konrétnim programu je nutné
gabozpedit, aby nebylo mefné zadat Eisla mimo rozsah.

1@@ INPUT”CELE KCS ”; AA: INPUT”HALERE ”; AH

11 GOSUE 5@@: PRINT”B1,B2,B3,B4”; Bi; B2; B3; B4

12@ GOSUB 6090

13¢ GOSUE 70@: PRINT®ZPET PREVEDENE Et,B2,B3,E4”; Bl; B2; B3; B4
{42 BOSUB 8@@: PRINT"ZPET PREVEDENA CIFRA”; AA

150 END

@2 REM x» FREVOD DO Z33KOVE SOUSTAVY™xx%
51 AB=ABS(NT(A&)}

529 'IF AA=9 AND AHC(® THEN GOTO 542

' 53@ IF AA>=@ THEN B4=AH+1: GOTO 55@

54¢ IF AA{Q@ OR AH{2 THEN B4=ABS{(AH)>+i01
55 BI=AB-INT(AB/255)%x255+1

56¢ B2Z=INT(ABR/255)-INT(INT(AB/255)/255)%255+1
57¢ Ei=INT(AB/{(255%255)+1

382 RETURN

é-i)@ REM »% PREVOD NA ASCIH ZNAKY kx*
€1¢ AAF=CHR#(B1)+CHR$(B2>CHRS$(B3)+CHR¥ (B4}
€23 RETURN

72® REM xx PREVOD ZPET NA 250K0OVOU SOUSTAVU xx
712 B4=ASC(RIGHT#(AA%, 1)3-1

720 B3I=ASC(MIDE(AAS, 3, 1)-1

732 B2=ASC(MID$(AA%, 2, 1))-1

749 Bl1=ASC(LEFT#{(AA%, 1))-1

5@ RETURN .

8©@ REM »x PREVOD ZPET NA DEKADICKOU SOUS. x*
819 AB=R1x255%235+B24235+RB3

82@ IF B4<{i0@ THEWN AA=AB+B4/100C

83@ IF B42>99 THEN AA=-AB-(B4-129)/1092

84¢ RETURN

*%% COMIMFAS k¥



Zakodovan/ dat

HMnohokrat pot¥ebujete docflit toho, aby wva¥%e z&znamy na
disketdich #&i kazetdch nebyly Zitelné pro ka2dého. Existuje mnoho
zpfsobd, jak toho dosdhnout. Jednim z mnich je data zakédowat. Data
ize kédovat mnoha zptsoby. Jeden z nejjednoduf¥ich je pficteni
néjakého &fsla ke v¥em ASCII hodnotdm zmnakt (39-120) vaZehe
souboru a teprve potom pfevést na znaky a ty uloZit na disk &i
kazetu. Na disketé potom nebudou znaky uloZeny pod svymi ASCH
kédy, ale posunut® a pfi pokusu &fst je DISK SURGEOMEM nebo jinym
disk-monitorem lze vidét pouze mnesmysly. TotéZ platf i pro gteni{ =
kazety.

@@ INPUT”KODOYANA VETA = ”; AA%$: AA=LEN(AAS)
119 GOSUR 50@: PRINT”ZAKOQDOVANA VETA = ”; AA$
i2¢ BOSUB 6201 PRINT”ODKODOVANA VETA = 7y AA%: END

5¢@@ REM ¥ ZAKODOVANI CISLEM 85 xx

51 FOR B=1 TO AA

52¢ BA$=BAS+CHRE(ASCUIIDF(AAF, B, 1)3+83)
53@ NEXT B: AA$=BAs$: RETURN

609 REM #x ODXODOVANI CISLEM 85 *%
612 BAS$=""; FOR B=1 TO AA
62% BA$=BAS+CHR$(ASC(MIDSAAS, B, 1))-83)
530 NEXT B: AA$=BA%$: RETURNM

Toto zakédovani je vZak prilif pruhledné a mi-li né&kdo trochu
Zasu, lehce dauta rozkéduje. Podstatn® v&td{ prdci s odkédovinim bude
mit, pouZijete-li misto jednoho &isla -hned n&kolikamistny kéd, napf.
*ZIMPRTKT NYTS543AGFEWY JY76”, Takto =zakédovand data, pokud
nezni kéd, prfefte pouze odbornik.

9@@ DIM A(256) -

10 INPUT”KODOVANA VETA = ”; AA$: AA=LEN{AA®)
1@1@ INPUT”KOD = 7; ABF: AE=LEN(AB®)

1020 GOSUER 100

123@ BOSUPB 116@ PRINT7”ZAKOIDOVANA VYETA = ”; AA%
1240 GOSUR 1299 PRINT”QDKCDOVANA VETA = ”; AA%: END

119®» REM #x NACTENI! KOQDU DO POLE & *»*
111¢ FOR BE=® TO &AA STEF AP

112 FOR EA=3 TOQ AB

113¢ A(B+BAR)=ASC(IDE(ABF, BA, 133

{140 NEXT BA: NEXT E: RETURN

1Z20® REM xx ZAKODOVAN! KODEH AER$”

121@ BA%=""; FOR B=1 TO AA

1220 BA$=BAS+CHRS(ASC(MIDSCAAS, E, 12)+A(BY
123@ NEXT B: AA$=BA$: RETURN

130@ REM *x ODKODOVANI KODEM AB% *x

131® BA$="": FOR B=1 TO AA

132¢ BAS=RPAS+CHR$(ASC(MID$S(AA%, B, 1))-A(B))
133¢@ NEXT E: AA$=BAs$: RETURN

Jegts hufe se text odkédute, prittete-li ke svym datam text z
n&jaké kni¥ky ¢&i fasopisu a teprve potom pf¥ifadite ASCII znaky.
Kédovaci text je lep# mit samostatn# na disketé, aby se nemusel
pokaZdé vypisovat. - :

*xx COMMPAS xxx



Commodore 1230

V soufasné dob& je mo¥no zakoupit v zahraniéf tuto tiskdrnu, kterd
je vhodnd k polftali C-64 (C-128). Je wybavena sériovym i paralelnim
vystupem a md celkem prifatelnou cenu.

Né&kterd technickd data:

Maticovd jehlifkovd tiskdrna = deviti jehliZkami.

¥ normilnim reZimu (DRAFT? je 9 bodnd vertikdln® x (3+4)

horizontdlnd. Rychlost tisku 120 beda/s.

- V reZimu s wysokou kvalitou (NLR> je 18 bodd wertikdlnd x 9
horizontdlné. Rychlost tisku 25 bodd/s p#i 1@ zrnacich/palec,

~ MoZnost grafického tisku.

- Délka rddku - mezi 82 a 240 pismeny podle nastavenéhu druhu pisma

(Formdt A4).

Tiskdrna je vybavena kontrolnimi diodami:

ON - indikuje zapnutf tiskdrny

LOCAL - informace o tom, zda do3el papir, indikace poruch

FAILURE - poruchovy stav. Blikd p¥i mechanickém zablokovdni, trvale
sviti p¥fi hardwarové porufe.

Owvladdme ji féliowymi tlafftky:
LOCAL - zapnuty nebe vypnuty tisk
LINE FEED - posun papfru (faddkovy i kontinudinf}
FORM FEED - mastaven{ papiru a posuv k prvnimu tiskovému ¥iadhku

Autodiagnéza
Tiskdrna automaticky poznd, fe chybi papir a chybové stavy.
- Asi 3@ mm pred Xoncem papiru preruf! tisk a dicda LOCAL né&m

ukazuje tento stav. Je nutno wvloZit novy papfr a stisknout tlafftke
LOCAL.

- Jakékoli rozsvicen! kontrolky FAILURE i‘ndikuje poruchu.

Test tiskdrny
P#i zapnut{ sitového vypinafe dr#fme stisknuté tla¥itke LINE FEED.
Tiskdrna je timte wvysvdna k provedeni tzv. autotestu. Test b¥ii 3
stranky deélky 12 palca (A4) a pak se automaticky ukontl. Pokud ho
chceme ukonéit, musime tiskdrnu wypnout. B¥hem testu jsou ti¥tény
jednotlivé druhy pisma a znakové sady. Po jeho ukonieni je tiskdrna
pripravena pfijimat DATA z pofftale.

Nastavenf tiskdrny

Pokud chceme sménit nastaven{ tiskdrny provedené wyrobcem, musime
v jeji pamdti provést pofadované upravy ndsledovnd.

"Tiskdrna musi byt pripojena k po&ftati (pokud mdame floppy, tak
pochopiteln® jako poslednf), po&ftal mus{ byt zapnut. Pokud mdme
instalovdn traktor, vyjmeme ho, proto¥e p¥i nastavovdni = ndmi
tiskdrna komunikuje tiskem informaci na papir, ktery kvali Citelnosti
posunuje vpfed i vzad a to s nekonefnym perforovanym papirem nejde.

VloZime tedy do ni bily papir formdtu A4 a ddle:

1. Tiskdrnu vypneme.
2. Stiskneme soufasné tlafftka LINE FEED a FORM FEED a tiskdrnu
s{¥ovym vypinalem op&t zapneme. Tim zaktivizujeme programovaci

modus.

%, Tiskdrna zatne automaticky tisknout rgsp. nabizet jednotlive
mo¥nosti nastavovacich pffkazd.



4., Za kaXdou nabifdkou mdme moZndst:

- Stisknout LINE FEED = ANO = potvrzuji nabfdku.

- Stisknout FORM FEED = NE = nabrdni mi néco tiného, chci zménit
nastavent. .

- Stisknut{m LOCAL nastavovdnf{ uken®it = t{m, #%e nastaveni{ bude
zaznamendno do pamé&ti tiskdrny. Od této chvile bude nastavent
platné i p¥i dalZim vypnut{ a zapnuti.

Upozornéni: Pokud dojde b&hem nastavovdni k vypadku el. proudu
nebo tiskdrnu vypneme, bude provddéné nastaven! zrudeno a po
gsapnuti bude tiskdrna nastavena standardné. 2

Papir

- Jednotlivé listy mohou mit ¥f¥ku 127 - 229 mm <(5” - 97), minim&ln{
délku 1@ mm, hmotnost papiru md byt €@ - 8¢ g,/ m2.

- PFerforovany (nekoneény) papir moZe mit ¥#¥ku od 127 do 241,3 mm
(52” - 9,57), hmotnost 55 - 9@ g/m2. Pokud d#ldme kopii, origindl
md byt od 52 do 6@, kopie od 4@ do 59 a kopfrovaci papfr mezi 20
- 3@ g/m2.

- Tlou&tka formuldre smi byt @,18 mm. Tyto parametry jsocu splnény
prakticky <w2dy, kdyZ pouZijeme b&Zny kanceldfsky paplr a
nebudeme se sna#it tisknout nap¥. na kladivkovou &tvrtku apod.

Bruhy pisma
Sadu feskou nebd slovenskou tiskdirna nemd, maZete si ale vybrat:
USA/UK, DENMARK, SWEDEN, GERMANY, FRANCE, ITALY,
SWITZERLAND, SPAIN.
K psanf na%f abecedou musite mit néktery textovy editor, ktery i1
um{, napf. VIZAWRITE nebo PRINTFOX.

Kombinace druh# tisku

Tiskové médy:
i. Normdlni rozlifenf (DRAFT?

Z. Yysckd kvalita (NL&

Fotet pilsmen na palec:

i. PICA ie
Z. ELITE 12

3. MICRO 15

4. CONDENSED 17,1
5. PICA COHPRESSED e
6. ELITE COMPRESSED 24

7. HICRO COMPRESSED 39
D{]!h" Rismas

1. TuZné pismo

2. Dwojitd Z{fka

3. Hornif index - zuperszcript
4. Dolni index - subscript
3. Dvejity tisk

é. Podfrfent

Tiskd&rna tiskne pochopitelnd i v grafickém médu. Jednotlive
kombinace je moZno programovat (nap¥f. v BASICU> a nastavovat ve
formdtovacim rddku textovych editort. '

Ovlddind tiskdrny je pohodiné, tisk je pomérné tichy, prvmi kopie
pfes kopirovaci papir perfektni.

Existuje upravend verze Vizawrite (VIZAWRITE MFS 1230).
Fodrobny niavod maZete zfskat v oddé&len! slufeb naZeho Xlubu
{viz posledn{ strana Zpravodaje).

*HKL Iy RkK



WORLD GAMES

Mezindrodni sportovni discipliny fekajf na srdnaté atlety, kter{

se cht#ji postavit této vyzvé.
: To nejsou “dowmdcl hry”!

Nastoupite v cizfch zemfch do tam¥j¥fch ndrodmnich sportovnich

disciplin.

Zjistéte, kdo je lep#{ - domdcf nebo wvy. | - 8 hr&&a se
zuZastnit 8 disciplin:

Vzpirdni v S8SSR
Skok pfes sudy v Nimecku
Skok z vtesu v Mexiku
Slalom ve Francii
Zdpas na kmeni v Kanad#
Jizda na byku v USA
Hod kmenem ve Skotsku
Zdpas sumo v Japonsku
Kazdy svétovy rekord se uloZi na disketu.
Natafen{
Disketa:
Propojte podftad = disketovou jednotkou a zapni¥te jej.
'Disketu se hrou vloZte do 4. j. stranou 1| nahoru.
1 hra#: p¥ipojte joystick do portu 2.
2 nebo wice hrd#a: pfipojte joysticky do cbou porta.
Napi¥te: LOAD "x”,8,1 a stisknéte kldvesu RETURN.

¥Xazeta:

mae

Stisknéte soutasné kldvesy SHIFT a RUN/STOP. Po odpovidajfcim

hld¥enf na obrazovce stiskné&te tlaZftko PLAY na datassette.

Nejprve se objev{ titulnf obrazovka, kterdi se po

hudbé

automaticky pfepne do obrazovky, kde si mafete vybrat =z

ndsledujicich boda,
MENU:

start ve vi¥ech disciplindch

start v n¥kterych (vdmi vybranych) disciplindch
start jen v jedné (vdmi vybrané) discipliné
trénink jedné (v&mi vybrané) discipliny

vybér poftu joysticka

pohled na tabuli svétovych rekorda

- oznamen! zvoleného cifle cesty <(prfed kaZdou disciplinou) s

informacemi o zemi a sportovni{ discipliné

Po svém roszshodnutlf zadejte jména a nirodnost, za kterou chcete

nastoupit.
T&d se to maZe spustxt'
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¥Yzpirdnt

DEjizt¥m je Sov&tsky Svaz, zem# pavodu nejlepXich olympijskych
wzpéraft. Rusové byli sv&tovou &pifkou od r. 1960, kdy 3@ liber
t¥4ky Leonid Zhabotinsky vzep¥el we 3 kolech 1262 liber. Vapirini
neni pouze silovy sport, ale i disciplina vwyZadujici jistou miru
pldnovdn{ a Zisty styl, Béhem tréninku mdaZete druhy zplsab vzpirdnt
volit joystickem, v soutddi v#ak musite nejprve uspéinéd absolvovat
trh (SNATCH), drive ne? mnfete zafit nadhoz (CLEAN AND JERK).
Nejprve zwvolite vahu a pak stisknete spousft. Rozhodlf zvyS{ vihu po
ka¥dém Uspd¥n& ukoneném kole o 5 kg (jestliZe to sdm neudinf Fddny-
ze spoluhriZal.

Chcete-li za¥it, stisknéte spoust.
Ka%dy uéastnik md 3 pokusy na kaZdé kalo.

TRH - Sehnut!{ a uchopen! Zerd&: stisknéte foystick dozadu.

Zdvih: tdhn&te joystick dopiedu.

B&hern =zdvihu vratte joystick =zp#t a pak ho op#t stisknéte
dopredu, abyste vahu (Zinku? "trhli” nad hlavu.

Kdy¥* se rozsvit{ dv& nebo vice bilych svitel, stiskn¥te jovstick
op#t dozadu, abyste &inku postavili.

NADHOZ - Uchopeni a zdvihi viz vyie

Behem zdvihu vratte joystick zp&t a pak, kdyZ Z2erd leZf na
prsou, ve dfepu op#t wstafite tak, e joystick tdhnete dopfedu.

“Nadhozeni” #erdi nad hlavus stiskné&te joystick dozadu,

Kolena op#t propnete a zdwih dokon&fte stisknutim Jjoysticku
dop¥edu.

Yitézem je ten, kdo postupné vzepfe nejvé&t#{ viahu. PFi dsp&Zném
pokusu musejf mini dva sudi rozsvitit bilé sv¥tlo. Hodnoti se také
¢asomira. *Vahaveé” bilé své&tlo fe znamenim nifak zvldast dobrého
fasu. KdvZ se vEak rozsvit{ nardz I _bild svétla. bvl Zac perfektni. S
dosdhnou z¥idka vice neZ 25 km-hed,

- Odstartujte stiskern spouZtd.
- Ridite pohybem joysticku vlevo~svprawo.
- _ Rychlost jizdy zvy#ite spout{ b&hem ¥i{dfcich manéwvra.

Zaroveh také rychleji projedete vefkeré oblouky.

Cilem hry je projet vZechny branky (I branka = 2 wvlajkové tyle
steiné barvy?, VYyvnechdn{ branky je ohednocenoc 5 trestnymi
sekundami. Upadnete-li, budete diskvalifikovani.

Zdivas pa kmeni

NaZ&téva v Kanadé ndm ukdZe zdpas na kmeni, ve kterém se dva
dfevorubci navzajem pokoufej{ vyvést z rovnovdhy b&hem dopfedu a
dozadu na jednom kmeni, plovoucim ve vod&, aby se jeden z nich Zel
nedobrovolné& koupat do ledové rifn{ vody.

Neni mnutné #ikat, #e zipas na kmeni vyZaduje dobfe wyvinuty
smysl pro rovnovédhu a dobrou pohyblivost.

Tento sport byl =zalofen kolem y. 1849 v kanadskych
dfevorubeckvch tdborech.

Navatek w#dy dostane od zkufenych ndsledufict radu: HNikdy
nespust z off nohy svého protivnika.

Podle volby soutdZfte bud s pofftafem nebo se spoluhridfem.
- Odstartujete spousti.
- Hohama pohybujets joystickem vprave/vlevo.
- FRuychlost otd¥eni kmene sniZite a stejné& tak smér p¥i b&hu zménfte
spousti.
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Délka skoku je urlena rychlostl.

Misto odrazu je také daleXité. Odrazite-li se p¥fliZ brzy, je moZné,
2e nepfeskolite vIZechny sudy. Odraszfte-li se v¥ak p¥{li¥ pozdé&,
spadnete dost rychle na nos!

Skok z vlesu

Utesy slunného Acapulca v Mexiku jsou mistem pavodu tohoto
nebezpelfného sportu.

Z wvysokélio tutesu, nmazyvanéhe "La Guebrada” {(zlom ve skaldch),
se nebojdcn! potdpé&li vrhajf do hloubky.

Aty skokani zabrdmnili bolestivym st¥etdm se skalami, udr#ujf
b&hem svého 118 stop hlubokého seskoku od ttesd bezpednostni
odstup, ktery &inf 27 stop.

Paul Garcia provedl tento skok vice ne# 35 tisfckrat.

- ¥yZku seskoku zvolte joystickem.

- Odstartujete stiskem zpou#té,

- Pted piadem do wvody musite jovstick stisknout dozadu, aby byl
skok spravné proveden.

- Vynofite se pohybem joysticku dopfedu.

- HNirazu na mofské dno zabridnite pohybem Jayctlcku vlevo,

- Ka%dy hrd¥ ma 3 pakusy.

Slalom

D&jiZtém je Chamonix we Francii, kde se také komala 1. zimnt
olympidda v r. 1924, LvZowdn{ vynalezli Norové jiX¥ a=zi pred tisici
lety, P¥edpoklddd se, ¥e také slalom md pavod ve starych zdvodnfch
jizddch a Dbzich pres prekdfky, které se odnepaméti konaly v
severocevropskych zemich. . Slalomovd j1zda testuje reflexy, hbitost,
pfesnost a sebekontrolu. Rychlost je wvelmi ddaleZitd, i kdyZ atleti
dosdhnou z¥idka vice neZ 25 km- hod.

- Qdstartujte stiskem spoufté.
- Ridite pohvbem joysticku vlevo/vpravo.
- Rychlost jizdy zvyEite spoust{ béhem ¥idicich manévra.

Zdroven také rychleji projedete veZkeré cblouky.

Cilem hry je projet v¥echny branky (1 branka = 2 vlajkové typle
stejné Dbarvy’. Vynechdni{ branky je ohodnoceno 5 trestnymi
sekundami. Upadnete-li, budete diskvalifikovidni.

Zdpas na kmeni

.Nagtéva v Kanad¥ nam ukdZe zdpas na kmeni, ve kterém se dva
dfevorubci navzd jem pokoufeif vyvést z rovnovdahy béhem dopfedu a
dozadu na jednom kmeni, plovoucim ve vod¥, aby se jedem z nich Xel
nedobrovolné& koupat do ledové fi&n{ vody.

Nen{ nutné #¥ikat, #¥e zdpas na kmeni vyvZaduje dob¥e vpvxnut;ﬁ
smysl pro rovnovdhu a dobrou pohyblivost. '

Tento sport byl zaloZen kolem r. 1840 v kamnadskych
dfevorubeckych tdborech.

Novdltek wZdy dostane od zkufenych ndsleduffci radur Nikdy
nespust z off{f nohy svého protivnika.

Podle volby sout&Zite bud s polfftafem nebo se spoluhrilem.
Odstartujete spouitf.
-~ Nohama pohybujete joystickem vpravo/vievo.
- Rychlost otdfeni kmene sniZfte a stejné tak smér p¥i b&hu zménite
spouditi.
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- UdrZujte stdle rychlost s kmenem!
- KaZdy hrd® md 3 pokusy.

Vitézem je ten, kdo nakonec zbyde a jehoZ protivnik krom# toho
je¥té nejrychleji spadne.

Jizda 3 ku

Jizda na byku je asi nejnebezpeCné&jff soutéXf pri rodeu. Tento
sport se zrodil pfed vice nef 100 lety na amer. zdpadéd, kde kovbojové
spolu sout#Zili pro zdbawu publika v jfzd& a chytdn! do lasa. Jezdec
sedi bez sedla na hrbetd divokého byka, ktery fasto vd¥{ 2000 nebo
vice liber, a sna%f se (pomoc{ lana, kterdho se sm{ pevné& drZet)
ne=nechat se shodit.

Fokud jezdec v sout#Zi spadne, jsou na mfst¥ ihned rodeo-klauni
2 odldkdvaji byka, dokud se kovboj nedostane do bezpefi.

- Wub¥r bykh se providdf joystickem podle jména (prvni je nejlehif,
posledn{ ne jt&Z&{): Ferdinand, Elmer, Bob, Tornddo a Earthguake.

- Odstartujete spoust{.

- Pokud bvk wyhazuje, pohyvbujte joystickem dolewva nebo doprava
ve sméru pohybu buka.

- Pokud se byk toff, tihnste joystick dozadu tak dlouho, jak se buk
toZ{ kolem sebe.

- Pokud zfistans byk stat, drZte joystick v opafném smé&ru (napf.
kdyZ ma byk hlavu vpravo, drite joystick wvlevol.

Vitézem je ten, kdo se na bvyku udr¥i nejdéle s nejlepiim stylem.
Za t3Z8{ byky je pfirozend wvice boda.

Reskce je vEim! !

Vyp&stujte si odhad na to, co byka ddle napadne. Pomoc existuje
jest& bihem tréninku:r jiny hrdl mt#e Fidit byka, zatimco se ulite
reagovat.

- "Trenér” zastri{ svaj joystick do jiného portu.

- Joystick dopfedu - otoleni o 360 stuplit.

- Joystick dopfedu se stisknutou spoustf - otofenf o 34@ stupfit.

- Joystick bez pohybu - byk vyhazuje a béif. 3

- Joystick dozadu -~ byk se okamZit¥ zastavi (a zarulené& vis shodf!).

Jod []

Rodift&m tohoto starého druhu sportu jsou viesovidti porostlé
pahorky skotské vysoliny.

Atleti gdvihajf kmen, nesFfidka vysoky jako maly telefonni sloup, a
hdZ{ ho co moZnd nejddl od sebe. Hod mladymi kmeny je velmi zndmy
sport VYysofinskych her.

Rozmé&ry kment se sice obm&iujf, ale po uspé¥ném hodu se uZ
nesmdji amEnit.

Braeman Caber, jedna z nejvit¥ich skotskych vvzev, je 19 stop
dlouhy a vice neZ 120 liber t&Zky.

- E&h s kmenem a rychlost se Ifdf pohybem joysticku vpravo/vlevo.
- Zastaveni a hod - stisk spou¥té,
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- B&h = kmenem a rychlost se ¥{d{ pohybem joysticku vpravo/vlevo.
- Zastaven{ a hod - stisk spou#té.
- Ukonéenf{ hodu - uvolnén{ spou#t&,

Vitézem je ten, kdo hodi kmen nejddl (kmen se p¥itom musi Ix
atolit), :

Zdpas SUMO

Sume je staroddvny japonsky sport.

Dva masivn{ zdpasnfci se sna#{ mavzdjem shodit na zem nebo
vystréit z kruhu.

Na za¥f4tku se do kruhu vysype stl, aby se symbolicky wydistil.
Japon#t{ mladfci musf mit nejméné 13 let a vaZit alespofh 16@ liber,
aby byli p¥ijati uditelem-mistrem. Dnes viaZ{ profesiondlové v této
oblasti nez¥{dka 499 liber.

- Odstartujete spouftf,
- Protivnikfiv opasek uchopite stiskem 2 ndslednym drZenim spou¥té.
~ Pufténf provedete uvolnénim spoufté, J
thez drZeni protivnifkova opasku?
predloktd
tladend dezadu tlaZen{ depfedu
uder dozadu”/ uder depfedu

dder

(= dr#enim protivnikova opasku’
uéari
tahnut{ dozadu — chitapnuti{ dop¥edu
zakopnutf vievo Ngakopnut{ vprave
chytnuti

Yit&zem je ten, kdo svého protivnika vyhedf{ ® kruhu nebe ho
likovolnym zpisobem donut! k nedobrovelnéru kontaktu se zemf.

Také pf¥i Svétovych hrich ze pfirczend vvhlaZujl vitdzové, udélujf
medaile a rovné% se hraje ndrodn{ hymna vitéze. KdyZ jsou odehrdny
vEechny discipliny, je zji¥tén celkovy witéz. )

Ohodnocen{ medailis zlatd - 5 bodd, st¥ibrnd - 3 body a bronzovi
~ 1 bod. 3

KaZdy svétovy rekord se zvé¥n{ na disketé, dokud nen{ vytvo¥en
novy rekord. .

Svétové hry lzme kdykoliv znovu spustit souZasnym stiskem kldves
RUN/STOP a RESTORE.

ek COMMPAS xxx
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CARTOON KIT

(Petr Bukovjan)

Zédbavny program, vyulujfci d&ti zdkladdm animace ve skuteZném
filmu. UmoZfiuje wytvofen{ scény sloZené 2z pohyblivech objektd a
jejich umisténi do pozadl bez né€jakych zvukovych efekta.

Po zavedenf z disku #i kazety a ndsledném spu#téni programu se
ebjevi Gvodn{ scéna s jedoucim autem,

Ve spodni £4sti obrazovky se nachdz{ menu. Program ovldddme
Jovstickem. Varianty volfme tak, 2¢ si na ni najtedeme ukazovdtkem a
stizskneme tlafitko. Zadneme tedy popisovat jednotlivé moZnosti volby
zleva doprawva. Pro lep#{ p#¥ibliZeni =i pF¥edstavme. ¥e jsme do politaée
wloZili fistou wideokazetu. Fakr

#ipky vupln& nalevo (i napravo) zpisobuji pohyb menu

REW - pretdfent kazety na safidtek

PLAY - spufténi nafeho zaznamu::
modrd Zipka - pozpdtku
Zervend Zipka - normdlné
jednifka v krouXku - po jednom snimku
smErovi r@fice - pomoci ni{ zaddvime sméx pohybu zvolenému

objektu

t¥i okémnka - jzou ¥ nich momentdlng navolené objekty (na scéné

mohou byt najednou maximdlné t¥i objektyo. Sxpka ndm ukazuje,
‘ ktervy je aktivovdn, tj. ktervym pohybutieme.

. PLAYERS - uki¥ou sze niam viZechny objekty, které jsou uloZeny 'w
pamé&ti, a jejich pohyb. ¥ tomte médu =i méZeme také dal¥f objekiy
stutwvofit.

Naxjederme ukdzovitkem na Eisté okénka a2 stladime tladitke na
jovsticku., Zvolime =i barwu. T¥i £fervené ¥ipky znamenaji, Ze se mi4
pfedmét na pohvblivém objektu zobrazovat pe¥dd do jedmoho mista, tj.
nepohybovat se v rdmeai objektu. Huni mafeme kreslit jednotlivé fdze
pohvbu. MNejlépe je podivat se, jak je kresleny né&jaky z origindlnfch
pohyblivych objektt. ]

Na disku je uloZeno mnohco p¥edem wytvo¥enych objektd. HaZeme si
jo nahr4dt pomoc{ pfikazu GET nebo své objekty uloZit - SAVE. Ndvrat
do wenu proyiadime pomoci p¥ikazu DONE. .
FLIP - otdfeni pohyblivym objiektem -
zaméfovact k¥f{f - maZeme nejprve uréxt pohyb objektu symbolem

k¥ife, tj. misto nafeho objektu je tam k¥(Z zviditeln¥ni ob_rektu .
CARTOON - uloZen! nebo nalten! zdaznamu z disku
BACKGROUND - wvolba pozadf

riebojte se experimentovat, nic nepokazite.

Samotné natdZen{ probthd nap¥. takto:

1. Pfetolime kazetu na zaddtel p¥ikazem REW.

2. Zobrazime si na obragovce objekt, ktery je v okénku 1 tak, ¥eo =i na
toto okénko najedeme ukazovitkem a stlalime tlalitko.

3. Vritime se zp#t do menu - DONE a zvolime SHOW.

4. Nynf smérovou raZici volime smér pochybu objektu.

5. DOp#&t pretoZime kazetu - REW.

6. Majedeme ukazovatkem na tervenou P¥ipku a stladime tladitko, na
obrazovce by méla probfhat ndmi vytvofend scéna.

(Petr Bukovjan?
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N3 pFéni Ctendf0 zavidime na posledni
strénce  Zpravodaje INZERCE. Inzerdty se
mohou tykat prakticky uieho okolo politatt,
prozatfm uSak s wjimkou koupd 2 prodeje.
Sludbs  je zdarma, ale inzerdly uvefejnime
wihradné 3 va¥{ plnou adresou. Swé odpovidi
posflejte pFimo inzerujictm. Klub zprostfedkuje
pouze zueiejrdng inzerith.

Cheete~1i z¢ peodfilet na Cimmosti Klubu
nebo pHpravE Zpravodaje, napiite! Dozvite
se DLiZ3{ podrobnosti a3 moZnosti spoluprice.
Odpoutroe  wiern!!!  0d  letodntho  roku  jsou
uvetejnéné pFispduky honorované od .20, do
&8 ,~ Kz za stranka.

Pastovuny pfihrddka &. 41 (Prsha 3, 19600
nebude naddle wuFivdna Klubem Commodore.
Hepesflejte na tute adresu  Zddnow
korespondenci. .

Uichni zdjemrci o stard{ &fsla Zpravo—
daje Commedore (rofndly 1987 & 1989
necht’ napidi na niZe uvedensu adresu klubu.
Otejedriang wptisky budou zasildny ns doblrky =3
sniZenoy cenu + postouné.

COMMODORE KLUR
sluZby wZivateldm

1 _Intenzivnd  Ekolent

ns obslubu programd a zabizend Coramodore.
Jake prunl  je  pFipravenv: SUPERBASE (2t
hodinsy PRINTFOX <6 h.» a Tisketowd jednotka
6 h.r. Egrsound bude init 28,- KZs/hodinu.
Kursy budou probihat v dtery a v zobotu (pro
mimopraZskér. PredbéZné pfihlddky zasilejte na
advesu Klutw, Destanete bliZdf dicpozice.

2y _Vupoitnl  sluZba

fgendy  vede firma ALKAY. Obrdtit se
mbZete na manaters firmy w#lkay - FAlede
Hradeckého Cnebo na jakehokoliv Clena firmull.
Podradrky:  jedna zapljdend disketa = 3@,~ a2
59,~ Kis ziloha (bude urdcena) + 5,~ Kés za
zapljdent na jeden tyden,

32 COMMODORE SERVIS MNabfzi:
t. Oprawy 8-bitowich pofftall Commodore
Flus 4, 15, 116, 64, 128 a pifdavnych

Do tohoto éfsla piispéli:
Patr Bukovian
L. Myslik

zaffzend . (floppy, dalassette, joystick

2, Uprawy a prizplscbent G+4, G16 a G116
pro  joystick z kovodruZstva Néchod,
monts¥e RESET tlaéitek do @64 apod.

3. MoZnost zhotoveni nékierych pFidavnych
d10 Ckopirovact zaffzend pro datassetted.

4. Poradenskd a konzulialni  sluZba  pro
zatinajict ufivatele mikropodftadt
Commodore.

Termdny oprav a dprav ... do 7 dnf bez

expresntho pFiplatku.

4> 199 titulll feské literatury (+programy! a
dopliiky hardwared - COMMPAS.
Katalog wim zasleme ZDARMA.
dobg HOMINKY  4okk
Commedore €4 od & do 2Z - ude o Céd na
308 strandch

‘Fligth Simulator II - n&voed k leteckémy

supersimul dtoru .
Startexter v. 4.8 - nfvod k jednomu z
nejnoué ifch textoudch editord
MANUALY I, II a III — sborntky ndvodd k -
udivatelskdinn programirn
Commodore MPS 1238 - manudl k tiskdrnd
HRY I a IX — shornfky ndwvodd k desitkdm her
COMMODORE +4 - zikladni manudl
SOFTWARE +4 - zékladn{ manusl
Mastertext 128 — fext. editor na 128

e INZERCE «w«

MIDI interface - pro C64 (2088,- Kis)
SAMPLER - kormplet (608, K&z

CInformace poskytne TomdE Prochdzka, teld
a417-27358)

Hleddrn fnajitele AMIGR 588 pro navizing
kontaktu. Peter Hanufiak, Uojenskd 48, Levice,
340t

Vadny joystick cpravim. Jan Zednfk, Uruouy
ziundy s.p., tal. Mezififl, 75727

Indikiter nastaveni hlavy magnetofony.
Miroslav Uolng, Uselingkd 475, Usl. Mezitild,
75781

Haprogramuji pamdt” EPROM programem dle
uateho pFant k pouZit! v CARTRIDGE C64/128.
JiFf Krivicky, PHmitickd 1202, Praha 4, 148088

COMMPAS (Dr. L. Pavlitek & P. Skvrns)
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