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##3 DULEZITA INFORMACE ##%

Pro =zlepZeni sluZeb majiteltim G664, &lendm 622, ZO bvla zajiZi&na
zwladZini podtowni schrinka:

Swvazarm €02, Z0
Klub Commodors
P.p. 41

122 @& Fraha ?

Je =de zajiZftZno pidj¥owani t&chto programi pro G844 na disketdch:
SUPERBASE, PLATOS, PRIMTFOX, VIZAWRITE, FASCAL, DFM-LATABASE,
AERACALZ, MULTIFLAN, w p#iprawvwd je DAETAMAT a dalZi. Disksta widy
ocbsahuje rovn#Z maveod, a to jako texi v procesoru WIZAWRITE nebo
FRINTF j= 1 odzkoufeny kopirowac! program, ktery wam
umo2ni bezproblémove zkopirovani.

0d nového roku bude zajifténo i pUjdovini program@ na kazetich. EliZ2{
se dozwite w p¥iZiim Zprawodaji.

Hledime tyv z nds, kted UMI. Tedy wytwadsjli wlastnt programy pro
poditafe Commodore. MNebudte skromni a nabfdn®te =své programy ke
swvelfeindni. v nabideos kratee, ale wystiZnd popidte program.
Nezapomefite na ddleité informace, jakoe nap#.: k ¥emu program sloui,
strudny popis jeho strukiurvy, na jakém je médiu, zda je k né&mu
potfebny navod apod. Fokud moZno napifte 1 svou adresu.

Hled&me specialisty na hardware. Nabidn®ie své ovdPend konstrukce ke
zvefe fnéni., Fodélte se o svwé zkuenosti.

HTpozorngni!! Schranka bude slouZit pouze zde uwvedené problematice.
W korespondenci uvadEjite svwé Eislo prikazu, pfidélend vwam 622, ZO.

s DULEZITA INFORMACE s#%#

Jimawyrm programtm, které jste ochotni
poskvinout dalZim &lendm, poflete jejich sezmam na adresu klubu. MaZe
se  jednat o ufitkové, systémox e programy nebo hru. Ugelem bude
zpPf{stupnit tvio nadvody wem, kte o nd projevi zdjem.

Fokud wlastnite navodw k =za
21

Toto 2Zisle Zprawedaje byle napsdno a editovino textowv¥m procesorem
FRINT FOX a pfispdli do nj:

Ing. Jiff Yymer
Ing. Ji#{ Greagor
EMNDr. Ivan FavliZek

wodai pro mikroslekironiku a wypodetnt
azarmu pro potfeby wvlastniho aktivu,
1 Bukowsky, sestawen{ #izla RMDr. Ivan
Zl:l Svazarmu, Wintrova 3, =
VTEI pud swidendnim dislsem 37 @3E.

Commodore £@2, technicky =zpra
techniku. Ywdaviad €9z, Z0 S
zodpowddny redaktor Ing. Paw
FawliZek. Adresa redakce: 82
123 41, Tﬂlei‘"n IZ 8% «
Cena 12,- dle
Maklad 12 Y

'SE-.

Fraha, prosinec 1333



TWIN TORNADO

Tento program muZe byt pouZit v jednoduchém reZimu (jeden poé&{tad)
nebo we zdvojeném (dva po¥ftadel). ¥V druhém pXipada je nutno aplikowvat
specidlni{ kabel, ktery lze, dle komenti#e ke hie, zakoupit ma adrese
F.0.BOX 65, EAST PRESTON, WEST SUSSEX, BN1& 2TX.

Letové pFistroje na palubnf{ desce (zleva doprava’

RPM - oti&Zky motoru. Po zaZehnut{ stupnice zdervens.

HDG - kompas od @ do 36@ stupfid ve sm&ru hodinovych rudidek. @ =
sever.

RMI - sm¥r k pRistivac{ drize mebo k letadlu nep#itele. Kdv2Z ukazuje

dold a wvprawvo, objekt se nachiz{ vpravo za vAami.

BRG - sm&r k cili.

'SERNO - dislo vaZeho letadla. KdyZ jej znidite, dostanete nowvs.

ASI - welikost tlaku C(odporu’ wzduchu na letadlo zpasobenou jeho
rychlosti. Jakmile bude lstadle nabirat wy&ku, ASI bude ukazowvat
stidle méné&, nebot hustota wzduchu klesia. ¢(IAS=indikator rychlosti
vzduchu.?

MACH - rychlost letadla v pom&ru k rvychleosti zvuku. 1 MACH =
ryvchlost zvuku.
HORZ = um#ly horizont. Nachizi{ se ve stFfedu panelu uprostfed

pPistroji a ukazuje pilotowi postaveni a naklon letadla. MenZi &ira
ve stFfedu reprezenituje letadlo videné od ocasu dopfedu a je wizdy
fixowdna na astatn{ ukazatele. V&t3{ Zira predstawvuje horizont a
sleduje polohu redlnsho horizontu wvzhledem k letadlu. JestliZe letadlo
stoupa v pravwé zatgfce, maly symbol bude nad linkou = pravym
ki¥idlem bliZe k ni. X

ILS - pfistdwac{ za¥izeni pro p¥i{jem signilu z runwaye. G/S (displej
radicloekatoru) je 'vlevo od umélého horizontu a slouZi pro vertikalni
navad#ni na runway. Ridiovy majik je nad umdlym horizontem a
slouZ{ pro horizontilni navadéni na runway.

DIST - wzdilenost k runway neboe k nep#iteli (v niamo¥nich milich). P#i
pribliZovani k runwayi by mé&la byt wyika letadla 329 stop na kaZdou
zbywvajici mili (32@ FT/NM). Nap¥. 92® FT na vzdilenost T NM.

¥SI - indikator rychlosti stoupdni nebo klesini. Je vlevo od horizontu.

ALT - wyZka letadla ve stopdch. Digitdln{ Z&st displeje ukazuje tisice
stop, za &arkou jsou stovky. Jedno otodeni ruXidky je 122@ stop.

E/ALT - wvyfka nepfitele zachyceného RHMI.

FUEL - mnoZstvi paliva v nadrZi. Dosahne-li @, motory zhasnou. Fak
mAZe byt rvchlost udrZovina pFechodem na klouzavwy let a2 je moZnéd
nouzové pFistat.

AMUN - stav munice.

FLAP - pozice brzdfcich klapek pro pomaly let.

GEAR - davi informaci ¢ poloze podwozku. Maximiln{ rychlost = vysu-
nutym podvozkem je 32@ uzld. .

WING - idhel kfidel we stupnich. Fro rychly let je nutné maximilni
sklopeni dozadu. -
BRAKE - brzdy. Dvejity indikdtor ukazuje A pro wzduchowou brzdu a
W pro brzdu kol. Oboji maZe byt pouZito soufasn& a nezivisle

kontrolovano.



Letovd kontrola

JO¥ PORT 2...r{df{z{ knipl a st¥elba JOY FORT l..plyn
nebo tlaZftka [,] a [/]

mezera......kolovd brzda OFF W..esvveren.vzduchova brzda OFF
B..covveawankolovd brzda ON S.iceveene.vzduchové brzda OM
B nivreramomeiasmiore klapkv OFF T {(za letu).podwvozek zataZen
Fa eeseuklapky ON G.icevseennpodvozek vytaZen
Q..cicvenes.stfelba vypriuta H... ..zataZen{ k¥idel
A (za letul..st¥elba zapnuta T ...roztaZeni k¥idel
Eviveuseeennrudng Skrtict klapka ) | SR ...automat. Skr. klapka
RETURN......katapult
Kontrola simulitoru

b [ — .daleki viditelnost 2.cinrnerenkritkd widitelnost
Jiseesnacescdenni viditelrniost [ Do «..nodni viditelnost
6 (na zemi)..pokles oh¥fevu ¥ (na zemid.vzestup oh¥fewvu
@.cvvenerepxzemni navadéel Fiaeersesena0blast runwave jen

stanice mimo prowoz pro DB
Flina zemi)..nastaven{ médu =cinesesessenend vid3t zem

F3.ciceieaeaurevers kniplu

Nastavepf médu

K dispoziei jsou 3 mdédv a 1T stupfd obtiZnosti, kieré jsou wybiriny
p¥{zludnym nastawvenim (F1! na titulnf{ strdnce a dle p¥edloZenvch
instrukci.
Tréninkovy méd :
F3...PFibliZen{ letadla ke stfedové 24Fe runwave. Nastavena
automatika pRistani.
F7...P¥ibliZen{ letadla do blizkosti letiZta.
RETURN...Nastaveni letadla na runway."’
Médy wzduného soubofe :
P...Fowvoluje se pfistani.
HMdédy zdvoiené hry (2 poditaded :
RESTORE...Resetovadn{ simulidtoru a nastaveni na zadatek.

Sklon k¥idel

Letadlec TORNADC mtZe m&nit vdhel rozevfeni k#f{del od 25 do &8 stupfin.
Fro pfistiani a hlidkowiani p#i malych rychlostech je k#i{dlo nastavenn
dopfedu k dosaZen{ maximilniho wzilaku. F¥i wysokych rychlostech je
staZeno dozadu k omezeni sdporu. F#i rychlostech pod 22¢ uzlft by méla
byt kFidla maximiln® roztaena a nad 2.5 MACH je t¥eba je stdhnout.
E¥fdla musi byt nastavena dopiedu pfed pouZitim klapsk a klapky rmus{
byt zataZeny pred sklopenim dozadu. K#idla memajf{ b¥t posunuta vpFed
pii ruvchlostech w&tZich jak 352 uzla.

IAS w uzlech dle rozewvFeni kfidel
indmalnf rychlost a2 plné klapky..ie..o min.l2@, max.259, norm.15e
minimaln{ rychlost a plné klapkv.... min.dS®, max.25@, norm.222
maximalni rychlost a bez klapekiiawesan. min.22@, max.73¢

P¥{prava ke startu

Fro svaj prvnd let zdstatfle v tréninkovém mdédu a procvidte si
pistan{. Nejd#ive pouZijte pFibliZeni ke stXedowé Zi4¥e runways, potom
pffibliZen! k prostoru letiZtd. Zkuste =2 zorientowvat podls tudajd na
p¥{strojové desce. Automatickou Zkritici klapku pouZivejite pokud moZno
co nejdastji.
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Poznamky pro pileota

Eoji2déni: Uwolndte kolovou® brzdu, zapn&te Zkrtiecf klapku a udr3ujte
rychlost pod 59 uzld.

Wzlet: Zm#fte =i délku runwave, zabrzdiie kola, zrufie wzduchovou
brzdu, klapkwy wytihn#te naplno a k®dla nastavie dopifedu. Motorw
dejte na plny wykon a pak odbrzddte podvozek. FP#¥i dosaZeni
rychlosti 132 wuzld se zwvednutim nosu odlepte od zemé&, zasuiite
rodvozek a berte v vdwahu v&trné podminky. Dejte knipl dopfedu,
abuste zv&iZili rychlost stoupéani (WSIN. PR 199 uzlech IAS zatihniie
klapky 2 akcelerujte na ©.6 MACH. PFi ©.4 MACH <wZak musite

awit k#*{dla dozadu. Potom sklo#ite knipl k sobd a wvystoupejte na
swoun letovou hladinu.

Letowd hladina: ZmenZete tah motord a sklofite nos le etadla, #{mZ omezite
stoupani. Fro udrZen! rowvinw letu pouZijte p#*istroje ALT =z VSI.

Zorientujte =ze podle wn&j%iho a umé&lého horizontu.

Fribli¥owvin{ se k runwawi: Jakmile byle dino rowvoleni k pfistani,
simuldtor bude pPizpfsobowat lstadlo, abw byls schopné pFibliZit se
i zafiatku  osy driahy. BEhem pi‘i:’ca raciho manévru mus{ pilot
nawiddat letoun do st¥edu ILS radiového signédlu a klesat k runwavi
na rychlost 16@ uzld. PRitom je nuiné mit k#{dla nastavena dopfedu,

nuty brzdfcf klapky a vysunuitv podwozek. Klesejte 1"chlo:fi

2 FT/MNIM.

Pistdn{: PobliZ runwave zruite automatickou Zkritici klapku a sniZte

wehlost na 129 uzlda. UjistEte ze, zda j= podwozek vysunut a zda je
uwolndnag kolowi brzda. Jakmile se dotknete zem#, posufite knipl
dopfedu a dosedndte téZ pridovymi koly. Stale se Arste stfedové
Ziry na runwayvi. Zkontrolujte, zdz je wvpojema automatickad Zkriicf
klapka, aktivujte kplovou brzdu a2 vypnéte tah motord.

Oblet: Fo wzlétnuif{ zasufite podwvozek, nastawite klapky doln, zapn&te
automatickou Zkritief klapku a stabilizujte let ve wi¥Zce 102@ stop p#i
rychlosti 132 wuzld. Nahn&te se jemn?® doleva a oto¥te se o 18@
stupfid. Runway budete widé€t wlewo od letadla. UdrZujte smér a
vwiEku, dokud wzdilemost na DME nepfekrodi 4.¢ MNM. Nyni je &as ze
ctodit mazpatek k runwayi. Fokud se manévr povedl, bude runway
leZet vedle mosu letadla & musfte se jeZt# otodit, abyste se dostali do
smEru  osy. Jakmile se wzdilenost jedtd "mﬁne‘l. sestupujte tak,

te v 3.2 NIM méli wyiku 2@2 stop, ve 2.@ NM £2@ stop, v 1.0 IIH

stop. FouZit{ ILS bude podstatnou #ist{ v této plistdvaci fizi.

&

Soubor instrukci{ pro pFfipad nebezpedi

Ve wiech pfipadech pofkozeni stroje v bitwd zkuste pPferufit scuboj a
4t na mist& urdeném pro oprav

cozeni pFistrofd: .

tliZe jste dezorientovini v nizké wy3ce, katapuliujte s=.

FoZkozeni kontrolu:

Fokud neni bezpedné pFistdt - katapultujte se.

Selhini motoru:

I<'f1r:114 wysufite dopfedu ponfkud d¥ive a zasufite podwozek a lepk}_),
Y e minimalizowval odpor. Lefte we w&t2im uhlu ne? normalnd. JestliZe
jste prehlédli pfistdwvaci driahu miZete se pokusit o dal®f oblet. FPokud

ptistin{ neni moZné - katapultujte se.
Porucha klapek: R
F‘x'-ibliiuite se rvchlosti 2@@ uzld a ihned po dosednuti pouijte kolovou
a2 wzduchowvou brzdu.
F'i\lbtdni se zataZenvm podwvozkem:

Wzhledem k wysoké pFistivaci rychlesti neni mo2né bez podwozku p#i
a katapultaZe se v malych wyfkach wywvarujte. Take p¥i nénlc‘nu po
stupfit je katapultdZ mimo mez bezpednosti.

Ch ln

F¥ijermnou zdbawvu ....4Gregors



Basic v2.8 koempiladtory

Kompilatory jaz
vas liny
rvchleji nez

vka BASIC
BASIC program tak,
plavodni.

I kdyz k

jsou programy,
Ze poté probiha (wvice
Zadnemu z

které zpracuji
Zi méng)
dale uwvedensych

manual,

kompilatord u nas zatim neni dostupny
programy pouzivat jako "black box”.
Nejroziifenéjsimi kompildtory jsou u nés DTL- Compller.
Austrospeed Compiler a PET SPEED Compiler. Pro ty, kteri
pracuji v Simon’s Basicu, je k dispozici Simon’s Compller

muzeme t»;to

tabulce na dalsi strané jsou wvysledky testovani rychlosti
provedeni osmi klasickvch testovacich programi Benchmark 1
aZ § pro nékteré wybrané kompilatory.

5 REM Benchmark 1 5 REM EBenchmark 2 5 REM EBenchmark 3
1@ PRINT "START” 1@ FRINT "START™ 1@ PRINT "START™
Z® FOR K=1 TO 12029 20 K=0 20 K=2
32 NEXT K 3@ K=K+1 32 K=K+1
4% FRINT "STOP™ 49 IF K{1&2@ THEN 3@ 4@ A=K/ KxK+K-K
5@ STOF ' 5@ PRINT "STOP™ 5@ IF K<{122@ THEN 32
6@ STOF €9 PRINT "STOP”™
T@STOF
S RENM Eenchmark 4 3 REI Benchmark 5 S RENM Benchmark &
1 FRINT "START™ 1@ PRINT ”"START™ 1@ PRINT 7START”
2O K=2 2@ K=2 29 K=©
30 K=K+1 22 K=K+1 30 DIM MiSy
4@ A=K/ 2%3+4-5 47 A=K,/ 243+4-5 4Q K=K+1
5% IF K<{19®% THEN & 5@ GOSUE 20 ' 5@ A=K/ 2%3+4-5
5@ FRINT "STOF™ €2 IF K<{12@@ THEN 32 6@ GOSUE 1Z®
T STOP 7@ PRINT "STOP™ T FOR L=1 TO S
832 STOP S@ NEXT L
92 RETURN 9% IF K{129@® THEN 4
1@2 PRINT "STOP™
11 STOFP
120 RETURN
S5 REM Benchmark T 5 REM Benchmark 8
1@ PRINT "START™ 1@ PRINT "START”
2@ K=@ 2@ K=2
3 DIM MIS55 3% K=K+1
4@ K=K+1 42 A=K12
5@ A=K/ 2%3+4-5 5@ B=LOGCK)
&2 GOSUEB 12@ 6@ C=SIN(K>
7@ FOR L=1 TO S 72 IF K<1©2@ THEN 3@
75 MCL)=& 89 PRINT "STOP”
39 NEXT L 9@ STOP
3@ IF K<1@2@ THEN 49
122 PRINT ”STOP™
11© STOF

120 RETURN



TEST  [BASIC w2.0 SIMON’S BASIC | SIMON'S COMF.| DTL-COMP. AUSTROSFEED | PET SFEED
1 1,883 1,283 8,917 6,933 2,858 8,258
2 18,167 14,217 | 2,09 2,117 1,417 8,717
3 19,508 24,267 7,583 7,583 5,767 5,267
4 21,508 26,150 8,133 3,117 6,717 7,133
s 23,558 23,683 8,333" 2,317 6,083 7,317
3 33,180 39,533 14,200 14,208 12,0@8 9,217
7 51,983 59,733 20,883 20,367 15,917 11,517
8 128,158 126,233 184,967 184,967 183,408 93,983

PORADT 5 13 4 3 2 1

YV prvnich dvou sloupcich jsou gasy (v sekundach) pro
BASIC interpretry v2.8 a modifikaci Simon's Basic. Pochopitelné
zpomaleni chodu programu v Simon’s -Basicu kompenzu je
Simon’s Compiler na velice slusné drovni. Ze srovnani vychazi
nejlepe Austrospeed a zejména Pet Speed Compiler, ktery i test
v Casopise C 64’er (19854, str. 36) zarfadil na prvni misto.
Jistou nevvyhodou kompilovanych programi je to, Ze jsou
Casto nékolikradt delsi nez =zdrojovy program. Prili§ dlouhé
programy proto nékdy neni moZno viibec zkompilowvat.

s

Jak tedwv pouZivat kompildtory?

1. Vezméte zcela prdzdnou disketu (formatoivanou) a zkopirujte
na ni prislusdny kompilator.

POZOR!!! Pet Speed se skladi z nékolika Sasti.

2. Na disketu s kompildtorem p#ihrajte BASIC program, ktery
cheete kompilovat. Dejte mu kratky nazew.

3. Natahnéte do poiitate kompilator a spustte ho.

4. ¥V tuto chvili se vas program zepti na nazev kompilovanéhon
programu. YleoZte tedy ndzev a odeilete ho pomoci RETURN.
Ted” uZ muzZete jen &ekat, aZ pofitad dokondi svou praci.
Bud'te trpélivi, nékdy to trva dost dlouho.

5. KdyZ zkonéi kompilace, ochlisi se potitad "READY.” a v pa-
méti je uloZen hotovy program v kompilované formé. Ihned
ho mtzZete wvyzkouset. Na disketdé potom najdete swvij
program jak v pOvodni, tak v kompilované formé s modi-
fikovanym nazvem.

Upozornéni! Kompildtory, podobné jako jiné programy, mivaji
sve wrtochy a slabiny. Proto nékterym z nich wvadi uréité
programatorské obraty. Pokud se béhem kompilace ohlési
chyba, musite dany prikaz (nebo sekvenci prfikazti) ohejit i za
cenu urcité neohrabanosti programu, popripadé pouZit jiny
kornpilator. .



Textoveé editory

Jednou z nejéastdji uZivanych aplikaci poditagn nadi tfidy je
zpracovani textu.. Na GC64 existuje celd rada rozdilnych
textovych editorti. Pritom takfka kazdy uZivatel ma na takovy
program jine naroky. Jeden potrebuje tisknout rychle obrovska
vanta stran, druhému zileZi spi& na precizni grafické formsé
kaZdé stranky. Nékdo chce mit v pogitadi desitky stran
najednou, jiny chce text kombinovat s grafikou nebo vysledky
databazoveého zpracovani dat. Dal& piSe dopisy, ob&Zniky,
blahoptani, letdky, formularfe atd. atd. Pri vvbéru textového
editoru je wétSinou trfeba slevit néco ze svych poZadavkh,
protoZe dokonaly program neexistuje. Abychom wvé&em, kteri
odloZili psaci stroj a pi& na politadi, usnadnili podateéni vybér
a orientaci mezi textovymi programy, zahajujeme dnes serial,
ktery bude vénovan tomuto typu programd. Popisy a navody
k prislugénym editortim budou wvZdy zpracovavat ti, ktefi s nimi
dlouhodobg pracuji a maji bohaté zkugenosti. Pokud wviak mate
k dané problematice co fici, napiéte a wvade doplnéni &i
upresnéni bude uvefejnéno hned v nasledujicim pokradovani
serialu. Fostupné se chceme vwénowvat programim Speedscript,
Frint Fox, Vizawrite, Textomat Flus, Easyscript' a Paperclip.
Pokud mate svého faworita, prispéjte strugnym pojednanim o
jeho moZnostech a schopnostech, ridi ndg seznam rozdifime.

SPEEDSCRIPT

SPEEDSCRIFT je wvykonny program pro zpracovani textu na
C64.7128 a VIC-28. Kromé vwlastniho zapisu umozfuje ukladani
texxtt na. kazetu nebo disk, kvalitni editaci s moZnostmi
prepisovani a vklddani odstawveci, pfesouwvani blokt, wyhle-
davani vyrazi, centrovdni nadpist, automaticky tisk &isla
stranky, tisk horniho i delniho zdhlawvi, zarovnani pravého
okraje a vypis na tiskdrnu. Podobné jako VIZAWRITE umozZuje
"word wrap”. Klavesa RETURN slouZi k zakonéeni odstavce a
- neni nutno ji pouzZivat na konci kazdehno radku.

MNeni mozZné deklarowvat délku fadku na obrazovece, dodatedns
vytvaret odstupy odstaveltt od levého okraje a zawvadst
jakykoliv typ libovolng umisténého tabuldtoru. NepFitomnost
tabulatoru £asteéné nahrazuje funkce RUN/STOF. Rovnéz
nelze pracovat s indexy.

Graficka uroven editoru je dobra. Jeho autor zaménil
pocitagoveé znaky za elegantnéjsi strojové pismo. Pri aktivovani
bitove grafiky tiskdrny prikazem nahrazujicim CHR$ wve
formatovém mddu umoZuje editor definovani vlastnich znaki.
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Pohyb kurzoru je v textu weden prevazné ckoky po
slovech, vétach a odstawvcich. Prispivd to k vé&t&i rychlosti a
presnosti pohybu kurzoru. Podobné je rfeSenoc i vymazdvani
textu, kdy pohybem po jednotlivych fragmentech slovniho
tvaru wvznikaji moZnosti, jak se zbavwvit té &i oné #3sti textu.

Po provedeni nékterych udprav textového pole, je SPEED-
SCRIPT kompatibilni s jinymi editory, jako je napr. WORDPRO
nebo PAPERCLIP.

Nutngé dpravy se tykaji zejména formitovani pro tiskadrnu.
SPEEDSCRIPT pracuje nejlépe s tiskdrnami Commodore. Pokud
pouZivate pres interface tiskdarnu jingho tvpu, pak optimdlni je
ten, kterv je pripojen konektorem “serial”.

Ye&tSina Jiskdren pouzivad dcislo periferie 4. Pokud chcete
zapojit dal3i tiskdrny s jinym £islem, mzZete vloZit toto &islo po
souctasneém stisknuti SHIFT+CTRL+F. Budete dotdzdni na &islo
periferie a sekunddrni adresu (wviz manudl tiskdrny). Pro
tiskarny Commodore je to ¢&islo 7 (nastavi tisk v mddu
Business). JestliZze interface nemtZe ani zédsti nahradit
tiskarnu Commodore, budete mit nékteré problémy. Predevsim
proto, Ze &isla pouZivana k identifikaci znaku jsou v normeé
PETASCII a nekoresponduji se standardnim ASCII. U tohoto
editoru mutzZete obejit podobné potize, kdyZ umistite na zagatek
vaseho pole formdt ”a”. Pred profesiondlnim pouzitim SPEED-
SCRIPTU si radéji spolupraci editoru s tiskdrnou otestujte.
SPEEDSCRIPT generuje celou znakovou fadu Business.

Obsluha programu

CTRL+b - nastaveni’barvy pozadi
CTRL+1 - nastaveni barvy pisma
CTRL+= - indikace volné paméti (pro €64 max. cca 42 Kb)

Pohvb kurzoru

CRSR up-down - pohyb kurzoru po slovnich tvarech (jako F3

- aF4)

CRSR left-right - pohyb kurzoru po jednotlivych znacich

F1 - kurzor na dalsi slovo

F2 - kurzor na predchdazejici slovo

F3 - kurzor na zatatek dalsi wveéty (wvéta je posloupnost znaku
ohrani¢end znaky !?. nebo RETURN)

F4 - kurzor na zacatek predchazejici véty

F5 - kurzor na zadatek dalsiho odstavce (odstavec je posloup-
nost znak mezi znaky RETURN)

F6 - kurzor na zacatek predchazejiciho odstavce




HOME - prvé stisknuti - kurzor na zagatek obrazovky
- druhé stisknuti - kurzor na zatatek textu
RUN/STOP - funkce TAB (odskofeni kurzoru na jednu z péti
irplicitné zadanych sloupcovych poloh!
CTRL+z - kurzor na konec textu

Editace textu )

RETURN - ukongeni odstavece nebo rfadku (neni nezbyiné
ukonéovat kazdy fadek - wviz F3, F4) -

INST - vytvoreni mezery na misté kurzoru - text se posune
vpravo (slouZi pro vkladani znaka)

CTRL+i - zapnuti vpisovaciho INSERT modu. Pfi psani textu se
znaky wvpravo stdle posunuji doprava (nelze oprawvovat
preklepy — ty se mohou opravit aZ po zrugeni INSERT mddu,
tj. po opétovném stlagenim CTREL+i)

CTRL+a - méni pismena z velkych na mald a opadné

CTRL+x - wvyméni dva sousedni znaky wlevo od kurzoru -
pouZiti pri preklepu (aplikace je moZnd i v INSERT mddu)

CTRL+r - od pozice kurzoru umisti obsah bufferu (plati pro
vymazani typd ERASE i DELETE)

CTRL+h - hleda v textu wvvraz - zadejte hledany wyraz a
stisknéte RETURN - prvni pouZziti hledd od zaddtku textu,
druhé od pozice kurzoru. Hledid-li se samostatné slovo,
doporuujeme opatrfit je na zacdtku a na konci mezerou, aby
nebyly nalezeny £3asti slov. Napr. slovo "program” by bylo
ohlaseno pri nalezeni slova "naprogramovat®)

Mazani textu
DEL - wvymaZe posledni zapsany znak
Sipka vlevo - mazZe znak vlevo od kurzoru bez posunuti textu
CTRL+d - W  slovo vlevo .
- S wvétu vlevo
- P odstavec vlevo
(vymazany text se uloZi do bufferu - wviz CTRL+r)
CTRL+Sipka vlevo - rusi text vpravo od kurzoru (text mizi
zprava do stojiciho kurzoru)
CTRL+e - W slovo vpravo
- S wvétu vpravo
- P odstavec vpravo
(vymazany text se ulozi do bufferu - viz CTRL+r)
CTRL+k - wymazZe obsah bufferu (wviz CTRL+e, CTRL+d) -
prikaz CTRL+r pak neda zZadny text
SHIFT+CTRL+e - wvymazany text nenahradi v bufferu
puvodni, ale prirfadi se k nému - MERGE bufferu)
CLR - dotaz yv/n (ano./ne) vymazZe se vSechno a nic se neuloZi
do bufferu
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UloZeni textu

F7 - LOAD - natdhne text z kazety (T) nebo disku (D) (plasobi
jako MERGE, nataZeneé pole ze pridd za dmd"adm od pozice
kurzoru - kurzor nutnc nastavit pred aplikaci F7

F8 - SAVE - uloZi text na kazetu (T) neho disk tD) - nazev
textu mizZe mit max. 16 znakt (hude-li se na disk nahrévat
text se jmenem, které se na disku jiZz wvyskytuje, je nutno
stary m:zubl:ur nejprve smaz zat)

CTRL+v - VERIFY - ov&f{ spridvnost nahravky

CTRL+4 - directory diskety

CTRL+T - "‘j."cl-!nl diskos 'yc:h prikazil po zapsani diskového
prikazu (viz manudl pro diskovou jednotku) stisknout
RETUEN (ewventuilni chyby jsou hlageny)

Tisk

CTRL+p - tisk textu

SHIFT+CTRL+p - zavedeni £isla periférie a sekundirni adresy
(v8echny trfi kldvesy podrZet soutasné)

CTRL+libra - zaveden! formatového mdédu. Formatove prikazy

e zapisuji do textu v hranatych zdwvorkdch. Vyvolaji se

samostatnym stisknutim pI“l"lHCnPhﬂ tlagitka a zapisuji se i

58 seznamem parametrit a textem.

- poiet mezer od levého okraje (implicitng 5)

- pofet znakd na fidek ( 73 maximalné 84

- pocet prazdnych rfadka od horniho okraje (norma 5)

- pocet radka na textovou stranu (norma S8) - pro uréeni

spodniho prazdneho okraje

=~ zapis horniho zidhlavi. Fo znaku h (v hranatych

zavorkach) se zapide text hlavitky, potom stisknéte RETURN

- zapis dolniho zdhlavi (obé zihlawvi se tisknou na kazdou

stranu). 5 vvyhodou tak lze definowvat automaticky tisk &isla

strany (wviz prikaz #).

= definuje pozici zatatku nowe strany

— wvynechani prazdnych radka pfi tisku mezi fadky z obra-

vk (zadat 1,2 nebo 3)

- podtrzZeni znaku (neumi kaZzda tiskarna)

- vycentrovani (wvétu ukondit RETURN)

- zarovnani fadku na pravy okraj

pri tisku se dosadi &islo uh‘qn" (wviz pI‘ll‘BZ h, f,. nJ

-9 - forméatové pfikazy pro tiskarnu za stupuji funkeci CHR$
(moZnost zapnuti bitowé grafiky tlsl.arn'jJ

a — zapnuti r-ez'-irnu prace v ASCI kddu

w - funkce HELF (pouze pro G64) otevird pristup k seznamu
prikaza editoru (v paméti je od adresy $1866). ’

h ;:- oy

=]

m#mn:
I

#3REGOR#
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NEWSR OO M

HEWSEOOM je program, kiery byl wyupracavén zejménz pro iy uZivatels,
ktefi chit&ji pfiprawvovat wlastni nowviny, &asopisy, nastdnky, reklamy,
inzeraty apod. Jako skutedny wvydavatel se seznimite se wvZemi fazemi
p¥{pravy novin #i Zasopisu. Program umoZfiuje tverbu titulkd a nadpisn,
pripravu ilustracf, psanf texitd, wyménu dat pomoci modemu 2 samozejmé
vytiZt&n{ hotového Zasopisu.

FPrvni strana w2&t%inou obsahuje nazevw 2asopisu, ktery se wytwaR{
w &sti programu nazwvand BANNER. Kromd nadpisu obsahuje tituln{ strana
i panely textu. Na dalZich strinkéach se ma mist& nadpisu nachézejf dodat-
kové panely. Jednotlivé panely mohou obsahovat fotografie (wyvivofené
w #asti PHOTO LAB» i text a jsou kompletovdny na redak&nim stole (COPY
DESK!». Hotové panely se w oddile LAYOUT sklédajif na sirdnku. Program
NEWSREOOM umoZfiuje wyslat nebo pfijmout informace (fotografie, panely,
strany? p*es modem (WIRE SERVICE). Komunikowat je moZmo se vZemi
werzemi programu NEWSROOM bez ohledu na pouZity po&itad (Commodore,
Apple, IBM». 0d4dil tisku (PRESS) vim umoZni cely ¥asopis vytisknout.

Diskety programu NEWSROOM

Komplet programu NEWSEOOM se skliada ze 2 disket {dvoustrannvch?.
Disk 1 obsahuje hlawn{ program, kierv musi byt nataZen a spuftEn jako
prwni. Dalsf 3 sitrany disket obsahujf NEWSROOM CLIP ART, neboli sady
hotovych obrizka, které maZete pouZit pFi swé préaci. Nevvhodou tohoto
uspofadani je, Ze bZhem price je tFeba nZkolikrit wvyméfowat diskety.

Programowé diskety NEWSROOM nemohou but pouZividny pro uchovani
zhotovenych fotografif, paneld a stran. Ty je tP¥eba ukliadat na zvlastni
datové diskety (DATA DISK). Famatujte, Ze s vyjimkou nahriavani a
ukladani dat se v diskové jednotoe musi nachézet disketa s hlawnim
programem. Pokud se zmylite, podkejhe, aZ program sim poZiada o vyménu
dizkety. Jedinvym nebezpedim zOstivi pokus o zapsdnf{ dat®na disketu
€ hlavnim programem a na CLIP ART diskety. Proto dfive, neZ zadnete
praci, zabezpe&te diskety proti zépisu, tzn. prelepte wyXez w disketd
nalepkou.

KdyZ pouZivite 2 diskové jednotky, musi se v jednoteoe &. 1 (A) neustile
nachazet disketa s hlavnim programem, jednotka &. Z ¢(B) je pouZivana pro
obsluhu disket CLIP ART a datovych disket. Frogram sam was bude
informovat, ktercu z disket vlecZit.

N Prace s datovymi disketami

Casopisy, wytwva¥ené pomoci programu NEWSROOM, se sklddaji ze 4
hlavnich &asti: fotografif (FHOTO», nadpist (BANNERJ, paneld (PANEL) a
stran (PAGE). KaZdou z t&chto &4isti musfte samostztnd zapisovat na DATA
DISK. Jako datovy disk wam poslouZi kaZdad formatovana disketa, na které
je dostatedny podet wolnych blokt. VZdy po dokon&enf fotografie,
nadpisu, panelu nebo strany musite svaj v9tvor uloZit (SAVE) na
disketu. JestliZe se pokusite zapisovat na neformAtovanou disketu, nabfdne
vam program moZnost formatovan{ nebo wvymény diskety za jinou. Nezapo-
mefite, Ze formétovani zcela zni¥{ pAwvodn{ obsah diskety!!! NeZ zaZnete
praci s NEWSROOM, zformatujte si nejméné& jednu datovou disketu. Yiechny
soubory, tykajfci se ur&ité sirany, musite zapisovat na stejnou disketu.
Rdzné typy soubord (BANNER, FHOTO ...) mohou mit stejné nazvy, protoZe
p¥i uloZen{ jsou néizvy doplndny o rozlifowvaci kéd tvpu souboru.
POZOR! NepouZivejte v nidzvech mezery a2 speci&lnf znaky.

Pokud checete smazat z datové diskety staré nepotfebné soubory,
pouZijte k tomu odpovidajic{ p¥ikaz DOS.
PAMATUJTE! P¥ed navratem do hlavnfho MENU vZdy uloZte vysledek swvojf
prace, jinak ho nenivratné ztratite!!!
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Pobhyb kurzoru

Kurzor, v zawvislosti na funkei, maZe mit podobu malé Fipkwy, te: weho
kurzoru, ruky, rdmefku nebo ndkterého =z kreslicich nastrojé. chyb
kurzoru se ¥di joystickem nebo kladvesnici{. F¥i pouZitl jowsticku se kurzor
pohvbuje smérem, v jakém je vyvchwlena paka. Spoust joysticku se pouZivi

k aktivaci ikony nebo grafického pFikazu.
PouZit{ kldvesnice: kurzorové klavesy - rychly pohvb kurzoru
kurzorové kladvesy + CTRL - pomaly posun kurzoru
klavesa - jako spoudt jousticku

Grafické MENU
Hlavni HMENU programu NEWSROOM wume2ifuje wstoupit snadno do
kterékoli ZSasti wvydavatelstvi Xasopizu. Fohybujte jowstickem, dokud s=
nerozsviti ndzev poZadované sekce a pak stiskndte spuuét’ Fo chwili se
ocitnete we wuvbraném oddilu programu.

BANNER — p¥iprawva titulnfbo nadpisu
Titulek Zasopisu bywa zprawvidla umist®n v horn{ &isti prvni stranky,
obsahuje ndazew (welkym pismem? a plni— tak funkci identifikdtoru.
MEWSROOM wam umoZni{ kombinowat text s obréazky a vytweRit tak titulek
w libowolné arafické formé&. NMNejwvvhodnZif{ je wybrat nejprwve obrizky,
te

FU

urmistit je a teprve potom dopisowat tesxt.
Text
Jestli che =4 text, wuberis z nabidky p*i lewém okraji ikc\nu

tuzky. jewvi okno grafickvch nastrojd (GRAFIC TOOLS
Hastavie kurzor ma néktery z druhd pizma (FONTS). Sloupec LARGE FDNT
obsahuje welké druhy pisma (pro nadpisy?, sloupec SMALL FONTS cbsahuje
malé druhy fpro wlastni text), Stisknfte spoust, wyberte EXIT a okno
grafickvch mnastrojd zmizi. Kurzor md formu plného prawvouhelniku o we-
likozti zwoleného pl-d‘n:.. Posu#ite kurzor na misto, kde bude zaXinat text a
stiskn2te spoust. Tim je zapnut textowy méd a maZete psit. FPokud uddlite
chvbu, nastavie kurzor na chybné pismenc a pPepifte ho sprawvnvm.
Stisknutim RETUEN posunste kurzor na zadatek dal3#f #adkw. Praci w tex-
towvém mdédu ukondite ocpdtownym stisknuiim spou2t®. Dbjevwi se pracovni
plocha s kurzorem, ktery méfste nastawit na libovolny dzl% bod v plofe
nebo na nékterou z ikon. Spoufti{. joysticku rpfepinite mezi mddem
norrélnim (znadent 2tku textul a mdédem textovvm {(vlastni psani).
UPCZORNENI: Text 46d v S4sti EANNER a PHOTOD LAR je zcela identicky.
Haproti tomu te: méd redakdniho stolu (COFY DESK>» je odliZmvy a ma
né&které daldi wymoZenosti Typicksd pro klasické textowsd editorw.

FouZit{ ilustrac{ CLIP ART

Cheoste-1i do svého nadpisu p#idat nZceo grafikwy, wyberte ikonu LLIF‘
AFRT (Ztwerec s obrizkem uprosifed). VioZte disketu CLIF ART a stiskné#
spouft. Vuyberitse =i jeden soubor z mnabidnutého seznamu a stis Lnete
spouZt. Po chwili =e grafika ukaZe na obrazowvce. Pokud se wam nelibf a
ch\.\—-te nahriat jinou, wyberte znovu ikonu CLIF ART. Kdy2 cheete do
diszko Jednotky wloZit jinou disketw, zwolte NEW DISK. Funkce CAMNCEL
urnoZfiu je rrat do oddilu EANMNEER bez nataZeni grafiky. Cheete-1i pouZft
nékterou ¥4st obrdazku do =vého titulku, nastawie na ni kurzor a stiskndte
spoust. Wybranid grafika se piilepi ke kurzoru a pomoci spoudtd ji miZets
obtizknout na libowolnd mista titulku. Toto ukon®{te pFesunuitim kurzoru
do levé Zasti obrazowkwy. JestliZe se zmylite a cheete obrizek znovu poulit,
wyberte ikonu O00PS. Ilustrace, kiera jiX jednowu bwla umistdna v pracovnim
prostoru, mtZe byt znovu pfenesena kurzorem wve formé& ruky (je dostupny
v sad& grafickvch nistrojdd. Sada CLIF ART cbsahuje i obrazky, kieré se
do prostoru titulku newejdou. Famatujite, Ze uloZena a wytidtZnz bude jen
ta Z4st, kterd se nachdzi v pracovni ploZe.

Frdce = grafikou
KaZdy obrizek muZe byt pfewricen podle swiszlé osw, &mZ# vznikne jeho
cadlowy obraz. Stad{ wybrat ikonu pfewraceni ‘zobrazuje dv& zrcadlové
pkyl. Aktx"wJJ ikonu, zvolte slement grafiky, ktery chcete pfewritit a
tx kn&te spouit.
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Graphic Tools

Line Lines Circle Box Draw Erase

] R & FE Bl e
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Large Fonts Small Fonts

SERIF [SERIF 1
SANS SERIF LSANS SERIF il
ENGLISH

Fomoci programu NEWSROOM' maZete wyitvaretr wlastni obridzky mnebo
modifikovat  ilustrace CLIFP ART. Lze k tomu wyuZit wviechny kreslici
prostfedky, kteréd program nabizi v okn® grafickych nastrojd. Vyblr se
d&¢je op#t pormwci ikon. K dispozici méte rvzné typy per (Ffada PENS).
Zwvolte nékteré pero a poté EXIT. Kurzor ziska tvar daného pera a kreslf
stisknutim spoufid. KdyZ vyberete gumu (ERASE), pero miste kreslent
maZe. Dal3{ nastroje umoZfiujl kreslit automaticky tusedku (LINE), lomenou
giru (LINES}), kruZnice (CIRCLE), &tv#uhelniky (BOX). Funkce DRAW wim
umoZni{ pokradovat v normélnim kresleni. VZechny uzav¥ené plochv lze
wyplnit  jednim =z deseti wzord (FILL PATTERNS). VYvberte si wzor,
nastavie kurzor dovnit® uzaw®ens plo..hy a stiskndte spouff. Posledni
ikonou je ruka, kterda umoZiiuje pFendfet grafikwy CLIF ART. Mcodifikovans
nebo wlastni grafiky nemchou byt pfrendZenv.

Iknna zv&tIuiicihe skla vim umoZni zveidit vybrany fragment grafiky.
Kurzor we twaru rdmedku nastawte tak, aby obsahoval poZadovany prostor
2 stiskndte spoust. MNwni rntl"ete rozsvécet a zhasinat jednotlivé bodv
grafiky. Z kresleni pod lupou vystoupite bud p¥es CANCEL (zmé&ny
nebudou pfeneseny do obrizku) nebo EXIT izmény budou zaneseny do
grafikyl.

FrotoZe jedinvm neuwdaZenvm krokem mfZets znidit nékolikahodinowou
praci, je k dispozici ikona OOPS. Tato funkce jakoby wvract vysledek wvasi
prace o jeden krok zpé&t. . .

Dff{wve, neZ se vratfte do hlavniho MENU, zapi3te titulek na datowvy disk.
Vyberte ikonu DISK, poté SAVE, vlo2te nizev (max. 8 znakt) a stiskndte
RETURN. K nataZeni titulku =z diskety zpé&t do poditade wvberte ikonu DISK
a2 nabidku LOAD. Program sam #ekne, v jakém poFfadi mite vkladat diskety
do jednotky. .

Funkce dvou z osmi ikon funkce EANNER nebyly zatim wabec osvé&tlenv.
Ob& majf destruk&ni G¥inky, a proto se aktivuj{ dvojnisobnym stisknutim
spouft&,. Co je to za .stradné ikony? Odpadkovy ko3, kterv maze celou
praCO'rnI plochu a ikona MENU, kterd umoZfiuje navrat do hlavnfho MENU
a rovnéZ nidf v¥e v pracovnim prostoru.

PHOTO LAB - fotolaborato#f

WV této Fasti se wytwvwirej{ obrizky, ktervmi miaZete dokumentowvat sviaf
text. Owladani je do zna&né miry podobné praci v oddilu BANNER. Po
dokon&eni w3ak muZete svaQj obrazek fotografowvat, coZ dovoluje ziskat
ilustirace o poZadované wvelikosti. Samoz¥ejmZ lze wyuZivat soubory CLIF
ART. ¥3echny ikony a grafické ndstroje pracuji stejnvym zpisobem jake
v oddilu BANNER. Pokud chcete do obrdazku p¥idat n&€jaky text, je lépe
ud&lat to we fotolaborato#i, neZ pozd&ji na redak®nim stole.

Po dokonden{ obrazku wvyberte ikonu fotoaparitu a stiskné&te spoudt.
Nastavte kurzor do jednoho =z roh@ plidnované fotografie 'a znovu
stiskn#te. Presuifite kurzor do protilehlého rohu (vyznad&ite Uhlop#{&ku’ a
op&t stiskné&te spoust. Fokud nejste s fotografif spokojen, vyberte znovu

~
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ikonu fotoapardtu. Famatujte, Ze v pracovnim prostoru se maZe nachizet
pouze jedna fotografie, a proto novi w2dy nahradf starou.
POZOR!!! NeZ opustite FHOTO LAB, uloZte swuj snimek na disketu.

COPY DESK - redak&nf stal
Zde spojujete fotografie s textem a wytvaFfte tak jednotlivé panely.
Nejprve se objewi pracovni plocha, kterd mi rozmérv jednoho panelu. Pa
lewé stran# je soubor ikon. KdwZ =zaplnite jeden panel, vyberite ikonu
DISK, uloZte ho na disketu a pokradujte na dal¥m panslu. KaZdi strana
obsahuje € aZ 19 paneld:

TITULEK PANEL | FANEL
TITULEK PANEL PANEL |EANEL PANEL| |FANEL FANEL
FPANEL | PANEL||PANEL | PANEL| [PAMEL | FANEL| [PANEL | PANEL
PANEL | PANEL| |[FANEL | PANEL| [FANEL | PANEL| [FANEL | FANEL
PANEL | PANEL| |PANEL | PANEL||FANEL | PANEL| [PANEL | PANEL
21,5 »x 28 cm 21,5 x 28 em 21,5 % 35 em 21,5 3 35 ©m

Umist&n{ fotografie

F#i kombinowan{ textu =z fotografiemi je wyheodn®i%{ umistit nejprwe
fotografii a2 teprwve poté pHidiwalr text. Umist¥ni folcarafie do rohu nebo
alespofi k okraji panelu poskyiuje w2t3{ prostor pro text. Zwolte ikonu
DISK a2 LOAD PHOTO = poté jednu =z fotografii ze zobrazeného seznmamu.
JestliZe se na disket® nenachdz{ pofadovani fotografie, vloZte do jednotky
novou disketu a zwolte NEW DISK. Kurzor mi tvar obdélmnika o welikosti
zvolené fotografie. Nastawte ho na poZadowvané misto a2 stiskn@ie spous¥.
Umist&nou fotografii muaZete déale pren&fet kurzorem we form# ruky. Foto-
grafii lze pohvbowvat i po zapsdni textu, ale mtZe pFitom dojit k odsunuti
jeho koncové &&sti. Posunutim fotografie za lewy ckraj pracovni plochy ji
zoela odstranfte z panslu. Ikona ODOPS op#t umoZfiuje wratit poslednt
chwbny krok. :

Fsan{ textu
Mite na wyb¥r § druhdt pisma (font@). Vuberte ikonu FONT a na
obrazowce se objevi nazwy jednotlivych fontd. Jsou napsiany pfisluinvym
typem pisma. Ma plofe jednoho panelu maZete soudasnd pouZit jedno malé a
jedno welké pismo. RETURN ozna¥i konec odstavee a2 posune kurzZor na
zadatek dalZf FAdky. K rozdZloviani slov na konci #4dku pouZivejte znak
minus [-1. .

Editace textu

Mazxdn{ textu - krat3{ ussky maZte kladwesou DEL
Smazdni celého textu - wyberte ikonu gqumy a Zx stiskn&te
Smazdn{ textu s fotografiemi - zvoltz ko na ocdpadky a
Ozna&enf bloku - nastawite kurzor na prwvni znak,
nastavie nz posledni znak, opdt -stiskn&te. S takto
mitZete provadEt nasledujici operace:
smazat - stizkn&te DEL
kopirowat - CTRL+C, nastavte na nové misto, stiskndte CTRL+W
prfesunout - DEL, nastavie na nove misto, CTRL+W
Pozn.:pockud mi kurzor formu ruky a stisknete CTREL+W, bude ocznadeny
blok p¥enesen na konec textu.

Panel fe hotovy
Zkontrolujte je2i# jednou text a fotografie na panelu a poté ho uloZte na
disketu.
POZOR!!! Soubor panelu na disketd obsahuje pouze nizvy fotografii, a
proto musi byt panel i na n&m pouZité fotografie uloZeny na stejné diskets,

LAY0OUT - skladini strany
Fo zvolen{ této &4sti programu s= na obrazowvee objev{ 4 wolbu:
LAYOUT A& PAGE WITH A& BANNER - skladani strany s titulkem
LAYOUT A PAGE WITHOUT & BANNER - sklddani stranwv bez titulku
LOAD A& PAGE FROM A DATA DISK - nataZeni strinky z datowe diskety
RETURN TO MENU - nivrat 46 hlavniho MEND







