


Vazeni ¢tenari,

blizi se konec roku a je nutné rozhodnout o osudu nadeho &asopisu pro dal¥i roky. Leto¥ni rok by se dal nazvat
experimentalnim. Cht&li jsme, aby si poé&italovi uZivatelé u nas zvykli na dzce specializované odborné ¢asopisy. Proto byla
cena Casopisu vykalkulovana jen na pokryti nakladi. VEt3ina pfisp&vovatelii psala bez naroku na honoraf. Bez naroku na
odmé&nu pracovala i cela redakce. A pfesto se nam ne vZdy podafilo prodejni cenou pokryt viechny vzniklé naklady. V
nasledujicich letech uZ bude nutné p¥isp&vky honorovat a hlavn€ nebude Gnosné asopis dotovat jako doposud. K tomu
jest€ od 1. ledna 1991 se vyrazng zvy&i ceny papiru a polygrafickych praci. Z toho plyne zv{8eni ceny naseho &asopisu, o
kterém se miZete doéist v objednéacim listku.

Aby nebylo v budoucnu vechno jen negativni, rozhodli jsme se roziifit poet stran na 24, a tim se v€novat $irSimu
okruhu témat, tykajicich se poéitali Amiga. Samoziejm& chceme zvygit trovei viech €lanki a také grafické zpracovani
&asopisu. Doufam, Ze nas pochopite a t&Sim se na shledanou v piiStich &islech naseho &asopisu o kouzelngch malych
skfinkach s nipisem AMIGA.

S pozdravem

Khaled Husseini
$éfredaktor

Konkurence, nebo kasirovaci sdruzeni ?

VéaZené redakce, reaguji na Gvodni ¢lanek Vaseho $éfredaktora ve 2 &isle. Jako novope&eny majitel A 500's pomé&rné
bohatym a patfi¢n€ drahym pfislu$enstvim jsem si objednal ¢asopis Amiga report. Za dlouhou dobu n&kdy od jara jsem
dostal 1. &islo! Zaplacenou nabizenou disketu Ar-Disk 1 také ne. Tak mam pocit, Ze jsem naletél. Nevite o tomto
kasirovacim sdruZeni néco?

S pozdravem

F.S.

Pozn.: autor dopisu uvedl celé jméno s adresou.

Odpovéd redakce: Méte St&sti, Ze jste obdrZel alespoh jedno &islo. Nase redakce si také tento Easopis objednala, ale
nedostala Zadné. Proto jsme predplatné zrusili, ale penize zp&t jsme jest& neobdrZeli.
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MS DOS na A500

Na trhu v SRN se objevila pod nazvem "POWER PC-Board" karta pro A 500, ktera umoZiuje emulovat pogitad
kompatibilni s IBM PC. Zasouva se do konektoru pro roziifeni RAM. Jadro karty tvofi $estnactibitivy CPU V30
fy NEC, pracujici s hodinovym kmito&tem 8 MHz. Sou4sti je Phoenix - Bios a pod MS DOS je k dispozici a2 704
kB RAM. Kontrolovany jsou vechny vstupy a v§stupy AS00, tzn. my%, joystick, vnitfni disk, externi disk (v&etn&
ptipadného 5 1/4" disku) a paralelni a seriové rozhrani. Karta emuluje &ernobilou grafiku Herkules a barevnou
grafiku CGA. Pod AmigaDOSem rozifuje pam&f A500 na 1 MB a obsahujc hodiny véetn€ aku. Ke kart& je
dodévéno i programové vybaveni: MS DOS 4.01, GW Basic, SHELL a pfislu$né manuily. Cena v SRN 798 DM.

Software pro barevny scanner

Firma ASDG dod4va softwarovy balik pro barevny scanner Sharp JX-1000. Tento scanner je pfenosny a pfipojuje
se na seriovy vystup. Aby se doséhlo optimalniho vyuZiti pfistroje, vytvafi program novy graficky méd s vysokym
rozli$enim, tzv. A-Res. V tomto m6du je zobrazovano soudasn& 4096 barev s rozli¥enim 768 x 680 bodii a pfitom
Ize zobrazit grafiku 208 riizngmi zpisoby. JX-1000 v&etn& uvedeného software je dod4van v SRN za 1200 DM.

N
Geniscan GS-4500 ST g
| erierissseemarsessssteoczsoesasaecs ProSoft-Preise liegen richtig !
Firma Eurosystem nabizi ru¢ni scanner pro '
Amigu se scanovaci $itkou 105 i¥eni Ay iz
regulovatelngm od 100 do mmg;::‘;es;ém:; Wir liefern folgende Produkte preiswert und schnell:
stupnich 3edi. Scanner umoZiuje reprodukci AT-286. AT-386. E : ; s
: 5 -200, -386, Epson, Panasonic, Citizen,
grafiky i textu na obrazovce a je obzvla¥t& vhodny
pro DTP. Soulasti dodavky je i software. NE_C’ Kyocera, Hewlett-Packard, - Star,
Svételnost a kontrast lze regelovat. Scannerem Okidata ... :
seymuté ol?rézlgy je moZné zpracovavat zndmymi Wir suchen Héindler und Wiederverkédufer in der
programy jako je Deluxe Paint, Superbase, Page- CSFR. Bitte schreiben Sie uns méglichst in deutsch!
setter atd. Cena 569 DM.
ProSoft GmbH
Bogenstr. 51-53
D-5400. Koblenz
) Tel. 0261-4047-1, Fax 0261-4047-252
~
Laptop pro Amigu

Firma Rhisc Computer GmbH z Dusseldorfu dod4va pfenosny potita¢ Linx-PC v provedeni laptop (tzn. po&itad
na klin) za 1000 DM, ktery umi pfena$et data pfimo na Amigu. Linx-PC va# 850 g pti rozmérech 297 x 210 x 23
mm. M4 zabudované standardni programy pro zpracovéni textu, tabulek a agendy véetné kalendéte a kalkulaky.
Politat umoiuje ménit jednotlivé programy bez ztréity dat. Data se neztréci ani po vypnuti po&ita&e. Doba provozu
je 20 hodin a pamé&f je moZné rozffit aZ na 3 MB. (Podle zahraniénich materidlu Bruno Breyl)
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Nejen lidé jsou rizni

‘Viastimil Krél

Plati to 1 o &etnych implementacich
jazyka BASIC. Ovem GFA-Basic se
uZ pivodnimu BASICu J. Kemenyho
pfili§ nepodoba. Viechny némitky,
které proti BASICu mnoz progra-
métofi maji, pro GFA-Basic prost&
neplati. Strukturované progra-
movéni? Prosim, méte je mit. Proce-
dury s parametry jsou samozfejmosti,
méné samoziejma je moZnost volani
parametri bud’ hodnotou, nebo odka-
zem (jako v Pascalu). Funkce mohou
mit vice fadkd neZ jeden (jak je pro
BASIC obvyklé) a mohou obsahovat
jakékoli ptikazy. Funkce i procedury
mohou byt volany rekurzivng. Ptikaz
SELECT...CASE je jeitg flexibilng&jsi
neZ piikaz case v Pascalu. Pocho-
piteln€ nechybi nékolik typti podmi-
nénych cykld.

GFA-Basic obsahuje wechny
konstrukce, které jsou potfebné pro
strukturované programovani. MiiZete
samozfejm¢& pouZivat i klasické basi-
kovské konstrukce (GO TO, GO SUB
atp.).

A to vie je nyni k dispozici i na
Amize. Kromé& obecnych pfikazi viak
GFA-Basic obsahuje fadu dalgich
pfikazli pro préci s fetézci, grafiku,
ovladani zvukového vystupu a pro
préci s okny. GFA-Basic také podpo-
ruje menu, requestery, file selectory a
mnoho daldich intuition objekti.
Celkem ma GFA-Basic pfes 350
pfikazi.

Stejné jako jiné BASICy ani
GFA-Basic nevyZaduje explicitni
deklarace prom&nnych. Co v¥ak dél4 z
GFA-Basicu jedineny systém, je ta
skute&nost, Ze se dodava jako
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interpreter, jako kompilator. Kromé&
drobnosti a n&kterych speciilnich
pfikazll je kompilator plné kompa-
tibilni s interpreterem. Interpreter se
dodava ve dvou verzich - s inegro-
vanym editorem a bez editoru (run-
only verze).

Editor GFA-Basicu neni pfili§
pohodlny, ale ma n&které zajimavé
vlastnosti. MaZe skrgvat procedury a
funkce, sam upravuje odskoky v
jednotlivgch fadcich textu.
Syntakticka spravnost textu je kontro-
lovana jiZ p¥i vkladani fadku.
Samozfejm& miZete pouZivat externi
editor, ale takto napsané zdrojové
texty miZete do vlastniho editoru
GFA-Basicu zavést pouze piikazem
Merge, nikoli v8§ak pomoci Load.
Soubor musi mit extenzi .GFA nebo
.LST, jinak ho editor GFA-Basicu
nenajde.

Kompilator se sklada z vlastni-
ho kompilatoru a z linkeru. Ano,
linkeru. Kompilator ma stejnou
koncepci jako jiné "profesionilni”
jazyky. Samoziejm& jsou soulasti
kompilatoru i rozs4hlé knihovny.

Soudasti kompilatoru je také
program pro fizeni celého systému. Je
to vlastné jakysi Shell pro GFA-Basic.
Tento Shell je napsan také v GFA-
Basicu a jeho zdrojovy text je k dispo-
zici uzivateli. Neni problém upravit si
Shell podle vlastnich potfeb a zvyki.

Pokud se mluvi o BASICu, tak

- se témé&f automaticky pfedpoklada, ze

je pomaly. O GFA-Basicu to viak
neplati ani v nejmensim. Interpreter je
rychlej§i neZ mnohé kompilatory a
kompilétor je pln& srovnatelny s

Modulou-2 nebo s jazykem C. Toto
tvrzeni mohu podepfit konkrétnimi
&isly. Casopis ct v &isle 3/90 testoval
kompildtor GFA-Basicu 3.0 ve
srovnani s Aztec-C a M2-Modulou.

Zde jsou vysledky:

Test: GFA-Basic Aztec-C M2-Modula
intmath long 0.3 1.44 2.70
intmath word 0.5 0.44 0.62
realmath (E+308) 3.9 8.82 7.80
triglog (E+308) 6.0 20.70 27.80
texscreen 39.5 33.50 51.92
grafscreen 3.2 3.12 312
store 4.3 6.58 6.96

Pro BASIC velmi pozo-
ruhodné hodnoty. ct je seridzni ¢aso-
pis, ktery mé velkou zkusenost s
podobnymi testy. PouZité testovaci
programy jsou napsany tak, aby odpo-
vidaly skuteéné frekvenci pouZivéni
jednolivych piikazl, pfi b&Zné praci
by tedy mé&ly byt vysledky stejné.GFA-
Basic pouZiva reélna &isla pouze ve
dvojnasobné pfesnosti, ale jak je vidét,
nijak mu to neubira na rychlosti. Na
rozdil od AmigaBasicu ale pouZiva
tfinactimistnou mantisu (AmigaBasic
$estnactimistnou). Vypodty jsoou viak
velmi pfesné.

Kromé rychlosti viak uZivatele
také vétSinou zajima rychlost kompi-
lace a velikost vytvofeného souboru.
Pro testovaci program ziskala redakce

ct-nasledujici hodnoty:

Jazyk: Doba kompilace (s) Velikost (KB)
GFA-Basic 14 18
Aztec-C 41 14
M2-Modula 26 17

GFA-Basic kompiluje velmi
rychle, oviem vytvofené soubory jsou
pfece jen o néco deli. Neni to viak
rozdil podstatny. Tyto testy byly
provadény na kompilatoru verze 3.0.
Po verzich 3.0x pfila nakonec i verze
3.5. J4 mam jak interpreter, tak
kompilétor této verze. Otestoval jsem
na obou nésledujici program:

FOR i& =1 to 1000
¢=SQR(3.14)
NEXT i&

Bez matematického kopro-
cesoru je vypolet druhé odmocniny



velmi zdlouhavy a kompilace ho
vétsinou pfili§ neurychli, protoZe
vét¥ina ¢asu pfipadne na vlastni vipo-
&et. Kompilace pouze urychli vyvo-
lavani jednotlivfch vypodetnich
procedur. Pro srovnéni jsem tentyZ
program spustil v AmigaBasicu, a také
jsem ho pteloZil pomoci AC kompi-
latoru (verze 1.2).

Pro AmigaBasic a AC kompi-
lator jsem v§podet provedl v jedno-
duché i ve dvojnasobné piesnosti.

Zde jsou vysledky:

Jazyk: Doba vypoltu (s):
GFA interpreter 5.36
GFA kompilator 41
AmigaBasic 10.76
(jednoducha presnost)
AmigaBasic 15,74
(dvojnisobna piesnost)

AC kompilator 10
(jednoducha pfesnost)

AC kompilator 37,12
(dvojnasobna presnost)

Tento test opét dokazuje, jak je
GFA-Basic rychly. Vysledek AC
kompilatoru pro dvojnisobnou
prfesnost pro m& byl nemilym piekva-
penim, i kdyZ znaim mnohé jeho slabi-
ny.

Navic ve dvojnisobné
pfesnosti testovaci program pro AC
kompilator zpisobil n&kolikrat
"GURU".

Soubor vytvofeny GFA kompi-
latorem mél 9980 byti.AC kompilator
vytvofil soubor dlouhy pouze 1408
bytl, oviem po pfipojeni runtime
knihovny jeho velikost vzrostla na
42160 byt (AC kompilator pfipojuje
vZdy celou knihovnu, nevybira z ni
jednotlivé funkce).

GFA-Basicu je moZno vyéist
pouze to, Ze neni kompatibilni s
AmigaBasicem a ani tedy s ostatnimi
BASICy Microsoftu. Podle mého
nazoru by viak zkuleng&jsi progra-
maétor mohl bez velkych obtiZi vytvofit
konverzni program, ktery by
transformoval zdrojové texty. Takovy
konvertor by mohl docela dobte byt
napsén prav€ v GFA-Basicu. Pro ty,
ktefi Casto programuji matematické
tlohy, ma verze 3.5 jeX¥t& dalsi
"bonbénky". K dispozici jsou funkce
pro vypolet faktorialu, variaci bez
opakovani a kombinaci bez opako-
vani. Mnohem dileZit&j8i jsou v¥ak
vestavéné maticové operace. To, co

dfive vyzadovalo dlouhou proceduru,
miZete nyni zvladnout jedinou
fadkou. Pochopitelné je vypolet také
mnohem rychlejii. Pfikaz musi vZdy
zatinat kliCovym slovem MAT, nésle-
duje kli¢ové slovo, uréujici konkrétni
operaci, a pak uZ jen vlastni vyraz.
Nékolik ptikladi:

MAT MUL c() =a(*b()

vynasobi matici a s matici b a
uloZi vysledek do matice c,

MAT INV b() =a()

uloZi do matice b matici
inverzni k matici a,

MAT DET d=a()

uloZi do proménné d determi-
nant matice a,

MAT PRINT a()

vytiskne celou matici a. K
dispozici jsou pfikazy pro transpo-
novani matic, vypodet maticovych
norem, pro kopirovani ¢asti matic atd.
Chybi snad jiZ pouze Gaussiv algo-
ritmus pro vypocet trojihelnikovych
matic. Lze si jen pfat, aby se GFA-
Basic vice roziifil i na Amize.
Piivodné byl tento BASIC napsan pro
Atari ST, ostatné asi 70% kodu je
stejnych (oba polita&e pouZivaji
stejné procesory). Na trovni zdro-
jovych textl jsou také ob€ verze téméft
lipln¢ kompatibilni. Pro Gplné vyuZiti
viech moZnosti tohoto jazyka je oviem
potieba dostupny manual. V SRN se
prodéva né€kolik knih, které pojedna-
vaji o GFA-Basicu (hlavn& o verzi
3.0), jejich cena oviem saha od 39 do
79 DM. GFA-Basic se zalina jiz
prosazovat i jako profesionalni jazyk.
V disle 5 testoval &asopis Computer
Live databazi Themadat 4.0 pro Atari
ST, ktera miuZe slouZit jako inte-
ligentni kartotéka. Program ziskal
velmi dobré hodnoceni. Je napsan
pravé v GFA-Basicu. Podobné
programy se najdou i na Amize.
KeymapEd, editor souborid pro
setmap, je také napsan v tomto BASI-
Cu. KeymapEd m4 mnohem vice
mozZnosti a podstatn& lep¥i uZivatelsky
interface neZ tradi¢ni SetKey (Keyma-
pEd naleznete napftiklad na disku Fish
#193). Oviem tvirci GFA-Basicu
nezahéleji. Zatim jen pro Atari ST
nabizeji program, kter§ pfevede jaky-

koli program v GFA-Basicu do ANSI-
C. Podle autorii program funguje
bezchybn& pro v§echny piikazy véetné
operaci s fet&zci, které jsou v téchto
jazycich vyrazné€ odliSné. Za tento
program oviem firma vyZaduje 498
DM.

Jelté zajimavesi je viak ozna-
meni firmy, 2e hodla roziifit GFA-
Basic i na potitale s procesory Intel,
tedy, na nami,"amigisty", (ne vZdy
nepravem) proklinanid PC. V fijnu
1990 by mé&l byt na trh uveden
interpreter pro MS DOS, 0S/2 v
Protected Mode 286 a pro Unix na
Intelu 80386. S urcitym odstupem
bude uveden i kompilator. Po svych
zku$enostech s timto BASICem v&fim
idajim firmy o tom, Ze prvni testy
jest€ nehotového interpreteru daly na
PC lepsi vysledky neZ kompilovany
QuickBasic. Pokud se GFA-Basic
uchyti i na PC, je k dispozici dal3i
"most" mezi riznymi systémy. Z
dostupnych informaci neni jasné, jaka
verze budc na PC pfenesena. Kdyby to
byla verze 3.5, neméla by asi pfili§
mnoho konkurenti. I z tohoto
hlediska je GFA-Basic perspektivni a
méla by mu byt v€novina zvy§iena
pozornost. V&tSina lidi se tento jazyk
naudi snaze neZ jiné jazyky a kombi-
nace interpreteru s kompilatorem je
pro ladéni programu idealni. Viibec
bych se nedivil, kdyby se brzy zacdaly
objevovat zajimavé programy nasi
provenience psané pravé timto neoby-
&ejnym BASICem. Il

Firma UNISERVIS
Orlova - mésto 735 14

Provede rozsifeni pocitace
AMIGA z 512Kb na IMb +
hodiny za cenu paméti, 1/O
hodin (doddme) + 200K¢s
prdce + postovné. Nabizime i
hodiny redlného ¢asu a to i na
512Kb.

Informace na vySe uvedené
adrese.
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DATAMAT

Ing. Bruno Breyl!

DATAMAT je velmi oblibeny
universalni program pro zpracovéini
dat, vhodny pro v§echny potitade série
Amiga. Program lze optimalné&
ptizpisobit na riizné typy tiskaren v
Preferencich, specifickych pro
Amigu.

DATAMAT plné¢ podporuje
fizeni mysi, ale v&tSinu dileZitych
povell je moZné vybavit také z
klavesnice. Po&et datovych v&t je
prakticky omezen jen kapacitou
diskety (pro za&ateéniky: soubor
obsahuje nékolik vé&t, véta obsahuje
n&kolik poli). DATAMAT umi zpra-
covat soubor s max. dvéma miliardami
znakl a soudasné umoZiiuje otevrit
osm souborll. Je moZné zavést aZ 80
indexov§ch poli, kterdA mohou t¥idit
data s pfesnosti od 1 do 999 znaki.
Funk¢ni klavesy mohou byt obsazeny
dvakrat s max. 49 znaky. Na funk&ni
klavesy je moZné uloZit &asto pouZi-
vané fraze nebo sled poveld. DATA-
MAT je vhodny pro amatérské oblasti,
ale stejn¢ dobtfe poslou# i v profe-
sionalnim provozu.

Nebudu vas obt&Zovat daliimi
technickymi parametry, ty ostatn&
naleznete v manualu k programu, ale
chtél bych vis upozornit na n&které
choulostivé pasaze, se kterymi zvlast&
zal4tetnici mohou mit problémy.
Po spusténi programu se objevi okno
DATAMATU a pod nim le# piivodni
okno s Workbench. Mite tedy
moZnost odeslat aktuilni okno
DATAMATU do pozadi a pracovat s
WB (napf. chcete-li provést zmé&nu v
Preferencich). V pravém hornim rohu
kaZdého okna se nachazi symboly,
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pomoci kterych miiZzete zmé&nit pofadi
oken a podivat se na okno v pozadi.
Stisknutim levého symbolu odeslete
obrazovku (nebo okno) DATA-
MATU do pozadi a objevi se WB.
Zpét do DATAMATU se vritite
stisknutim téhoZ symbolu na obra-
zovce, kterou vidite.

Operaéni systém Amigy se
star4 o to, aby byla vzdy aktivni jen
jedna obrazovka a jedno okno. Proto
kdyZ se vam nedafi odrolovat menu,
nebo program nereaguje ne klavesni-
ci, nezoufejte a neopoustéjte program
destruktivnimi metodami. Staé&i
stisknout tlalitko my3i uvnitf obra-
zovky DATAMATU, nebo uvnitf
okna a miZete pokra&ovat v praci.

Amiga 500 m4 pomé&rné velkou
paméf RAM (512 kB bez rozsiteni),
ale pfesto neni tato pamét dostatedna
pro rozsahlé soubory. Zvlasté kdy?
chcete kromé& DATAMATU praco-
vat paralelné je¥té¢ s TEXTO-
MATEM. Pak 512 kB jen t&sng&
vystati. DATAMAT sice uklad4 sva
data ihned na disketu a tim 3etfi
pamé( v potitadi pro dalii aéely, ale i
tak plati zasada uzavirat viechna
oteviena okna, ktera jiZ nepotfebujete
pro pracis DATAMATEM.

Jestlize se vam pfi praci obra-
zovka s WB néhle zobrazi pouze dvou-
barevné&, nelekejte se. To jen
DATAMAT fesdi své problémy s
nedostatkem mista v pamé&ti a vypnul
Workbench-Screen Bitplane. Vie se
vréti do normélniho stavu po opusténi
DATAMATU (musite pak trochu
pomoci stisknutim povelu "Redraw” v
menu "Special”). Chcete-li pfedejit

vypnuti Bitplane, starejte se stale o
dostatek mista v paméti podle shora
uvedené zasady: uzavirat viechna
nepotfebna okna CLI a WB. Zavfete
i okno DATAMATU, ziskéte tim
navic 20 kB v paméti.

DATAMAT pfisné rozlifuje
mez souborem a jeho maskou. Zada-
vani dat a vytvofeni masky jsou
z4sadn€ dva rtzné procesy. Jestlize
pravé zadavéte data, nemiiZete zménit
masku a naopak, tvofite-li editorem
masku, nemiiZete zadavat data. Pro
vytvofeni masky mate k dispozici
vikonny editor, ktery zavolate z menu
"Optionen", kde zvolite povel "Maske
andern” a zde se nabizi tfi moZnosti,
podle toho, kterou masku chcete
tvofit: masku obrazovky, masku pro
tisk nebo masku soupisky. Maska a
editor masky jsou uloZeny na disket&
oddélené. Ma to tu vihodu, Ze miizete
pouZivat jednu masku pro vice soubo-
rii. Naptiklad jedna maska mizZe vypi-
sovat vSechny tGdaje v datové vétg,
zatimco jina maska vypisuje jen nékte-
r4 pole. Chceme-li z rozsahlého
souboru vypsat telefonni seznam, pak
stadi vytvofit novou masku, ktera bude
obsahovat jen pole Pfijmeni, Jméno a
Telefon.

Oddéléni souboru a masky
navic umoZituje dodatedn& ménit pole
v souboru a pfitom neni nutné prova-
dét v souboru sloZité reorganizace.
Stadi jen provést oddélen& patfi¢né
zmény. Chcete-li do souboru zavést
nové pole, pak je musite zavést také do
masky.

Jakjiz bylo uvedeno, je DATA-
MAT diskove orientovan§ program a
proto pfi praci s n&jakym souborem
nesmi byt nikdy vyjmuta z disku diske-
ta, na které se nachazi aktualni
soubor. Chcete-li pfesto disketu
vyjmout, dévejte vZdy pozor na to, aby
byly nejprve uzavieny v§echny soubo-
ry, které se nachézeji na této disketg.



DATAMAT zpracovava délku pole
tzv. dynamickym zpiisobem. To
znamena, Ze ukladé jen to, co bylo
skuteén& napsano. Jiné systémy
pracuji tak, Ze ukladané pole ma vzdy
stejnou délku a viibec nezaleZi na tom,
jak jsou jednotliva pole vyuZita. VZdy
se uklada cela definovana véta, véetné
neobsazen§ch mist. U DATAMATU
tedy mohou nastat pfipady, kdy je
soubor mna disketé uloZen
neuspofddané. K tomu dochazi
&astym m&n&nim obsahu vét, kdy za
pivodn& obsahové kratkou vétu
napiiete v&tu del¥i. Nova (del3i) véta
se nevejde do plivodniho mista na
disketé a neumistény zbytek se zapiie
na jiné volné misto. Program pracuje
samozfejm& dal, ale (zvlast€ pfi
hromadném vypisu) mechanika ¢&teci
hlavy disku je mnohem vice naméhana
(a opotfebovavina), neZ pfi hladkém
&teni. Proto je velice uZitedné ¢as od
Casu provést usporadani souboru na
disket& pomoci povelu "datei Packen".
(dobry tip: pouZjte k tomu RAM disk,
pracuje rychleji)

Pro &tenafe, ktefi maji zajem
piedavat data z DATAMATU do
jinych databazovych soubortii, uvadim
format datovych v&t a poli. Oddég-
lovaci znaky mezi jednotlivimi v&tami
a poli se v DATAMATU nastavuji v
menu "Option" volbou "Arbeitsumge-
bung andern" a zde pak povelem "Ein-
Ausgabe".

Format datovych vét:
1byte status flag
-1 platna véta,

-2 konec souboru

-3 smazand véta
relativni vektor na
nasledujici vétu

datové pole 1

datové pole 2

datové pole n

1 byte konec souboru (FFhex)
dalif véty ‘

2 slovo

Format datového pole:

1slovo délka (véetné typflag)
1byte typ
nbytd data

Prazdné datové pole mezi
dvéma pouZitymi ma délku nula, typ u
n&j neni uveden. Po poslednim pouZ-
tém poli nasleduje kéd pro konec
datové véty.

DATAMAT si vytvafi sdm
uvnit¥ soubor se suffixem ".PNT",
ktery se sklada z 32 bitovych vektord,
ukazujicich na datové véty. Je-li
nejvyssi bit v jedni¢cee (bit &.31), pak
maji vektory nasledujici zvlastni
funkce: -2 konec souboru, -3 smazana
véta. Jist& jste jiz sami pfisli na to, Ze
32 bitdl miiZe adresovat max. 2 GB
adresovaciho prostoru (!!!).

Hodné nejasnosti je kolem
funkce DATAMATU pf#i praci s
obréazky formatu IFF. Tato pasaZ je
vysvétlena i v originalnim manualu
velmi dsporné. DATAMAT umoZiiu-
je zobrazeni obrazku, které jsou
soucasti struktury dat. JiZ pfi sesta-
vovani souboru je tfeba deklarovat
aktualni pole jako pole typu IFF (v
okn& "Dateierstellung" prostfedni
¢tverec ve druhé fadé se zfetelnym
napisem IFF). Nenechte se mylit tim,
Ze do tohoto pole (typu IFF) mate pii
ukladani dat zapisovat text. NemiiZete
sem totiZ zapsat libovolny text, ale
pouze sdéleni pro DATAMAT, kde a
pod jakym nazvem si ma pro tuto vétu
vyzvednout obrazek formatu IFF.
Uvedeny obrazek bude pfi vypisu véty
zobrazen nad obrazovkou DATA-
MATU, pfi¢emZ bude asi o jednu
tietinu obrazovky posunut dold (za
pfedpokladu, Ze uloZeny obrazek ma
rozmé&r celé obrazovky). Pomoci mysi
avrchnili§ty obrazku mate moZnost jej
posouvat po obrazovce, nebo jej
odeslat do pozadi. BohuZel neni
moZné spojit obrazek a daldi pole
datové véty na jednu obrazovku. Neni

také moZny vystup obrazku na
tiskarnu.

Nezapomeiite je$té pied vypi-
sem dat pfepnout povel pro zobrazeni
obrazki v menu "Optionen", "IFF-
Felder" a "Zeigen". NataZeni obréazku
z disku trva asi 3 sekundy, proto pfi
edici souboru je vhodnéjsi zobrazeni
nezapinat.

PouZivate-li jen vnitfni disk
(df0:), je nezbytné, aby obrazky,
jejichZ nazvy se nachézeji v poli typu
IFF, byly na stejné disketé, jako
ostatni data.

Mate-li k disposici je$té externi
disk (df1:), pak mohou byt data na
disketé v disku df0 a obrazky na diske-
t& v disku df1. Pfiklad: Je-li obrazek
pro prvni vétu uloZen na disketé v
disku dfl pod nazvem napt. "ObrA",
pak zapis pfi ukladani dat prvni véty
do pole IFF zni: "df1:ObrA". DATA-
MAT pak pfi vypisu dat prvni véty
pozna, ¢ ma natdhnout obrazek z
disku df1, ktery je zde uloZen pod
nazvem "ObrA". Data do zbyvajicich
poli jsou samoziejmé nataZena z disku
dfo (jestlize zde byl soubor otevien).

Nakonec jes$té jednu dobrou
radu zafateénikim. Nezapominejte
po ukondeni zapisu dat do pole vzdy
odeslat zapsana data klavesou
RETURN nebo ENTER a pak
teprve pfejit na zapis do daliiho pole.
Spatn& provedeny z4pis do pole (tzn.
neukondeny s kldvesou RETURN
nebo ENTER) poznite tak, Zze po
zavolani (v§pisu) jiZ uloZené véty se v
poli s chybou objevi tzv. slovni salat.
Zapis opravte a vétu znovu uloZte.

DATAMAT je spolu s
TEXTOMATEM jednim z nejobli-
benéjSich programii mezi uZivateli
poc&itatlh Amiga. Zasluhuje se o to
ziejm¢& jeho vykonnost, jednoduché
ovladani a v neposledni fad€ i jeho
cena (asi 100 DM). Neni tedy divu, Ze
ziskal moderné&j$iho nastupce v
programu DATAMAT Professional
(asi 200 DM), ktery zahrnuje i progra-
movani, ale vyZaduje 1 MB paméf
RAM.

amiga 7



Jan Bréak

‘TISK CESTINY NA TISKARNE STAR LC-10

Y,

Vaieni &tenafi, vzhledem k tomu, Ze se $ifi Vase

Zadosti o program download pro tiskarnu STAR LC-10
rozhodli jsme se Ze tento kratky program v jazyku Amiga-
BASIC uvefejnime véetné souboru pro spolupraci s
programy Textomat a Beckertext.

8885

(3

2EEEBRES

N
S

7

8

REM LEE R 2 8 2 STAR LC'lO'draft Rk kK
OPEN "df0:draft" FOR OUTPUT AS#2
PRINT#2, CHR$(27) + "@";;REM reset
PRINT#2, CHR$(27) + "~ 1";: REM proskrtnuta
nula

PRINT#2, CHR$(27) + "" + CHR$(0) +
CHR$(0) + CHR$(0);:REM rom do ram
PRINT#2, CHR$(27) + "&" + CHR$(0) +
CHR$(41) + CHR$(78);

FORn =1TO38

FORm =0TO 11

READ mm |

PRINT#2, CHR$(mm);

NEXT m

NEXT n

PRINT#2,

DATA 155,0,4,10,32,10,96,138,32,28,2,0:REM 4
DATA 155,0,28_,34,8,34,72,162,8,34,24,0:REM é
DATA 201,0,0,0,0,34,0,126,128,2,0,0:REM i
DATA 155,0,60,2,0,2,64,130,0,60,2,0:REM 1
DATA 27,0,64,32,17,10,68,136,16,32,64,0.REM ¥
DATA 155,0,28,34,0,34,64,162,0,34,28,0:REM 6
DATA 155,0,60,2,64,2,160,2,64,60,2,0:REM 1
DATA 154,0,28,34,128,34,64,34,128,34,0,0.REM &
DATA 139,28,34,0,34,0,34,0,254,0,64,128:REM d
DATA 154,0,62,128,32,64,32,128,32,30,0,0:REM &
DATA 155,0,28,34,136,34,72,34,136,34,24,0:REM &
DATA 154,0,32,0,252,2,96,130,32,2,0,0:REM ¢
DATA 154,0,62,0,144,32,64,32,128,32,0,0:REM §
DATA 155,0,16,42,128,42,64,42,128,42,4,0:REM ¥

amiga

450

470

490

510
520

DATA 152,0,34,132,34,72,34,144,34,0,0,0:REM #
DATA 170,0,0,0,130,0,254,0,2,192,0,0:REM |
DATA 169,0,0,0,130,0,254,0,2,64,128,0:REM T
DATA 139,0,28,34,64,34,128,34,64,34,28 0:REM 6
DATA 154,0,62,0,16,0,96,128,32,0,32,0:REM
DATA 153,0,30,32,72,0,72,128,72,32,30,0.REM A
DATA 153,0,60,66,128,66,0,66,128,66,36,0:REM C
DATA 153,0,66,60,194,0,66,0,194,0,60,0:REM D
DATA 153,0,126,0,82,0,82,0,210,0,66,0:REM E
DATA 153,0,126,0,210,0,82,0,210,0,66,0:REM E
DATA 183,0,0,0,66,0,126,0,194,0,0,0:REM {
DATA 153,0,126,0,160,16,72,4,130,0,126,0:REM N
DATA 153,0,60,66,0,66,0,194,0,66,60,0.REM O
DATA 153,0,126,128,80,0,80,128,88,4,34,0:REM R
DATA 153,0,36,82,128,74,0,74,128,74,36,0:REM $
DATA 153,0,64,0,192,0,126,0,192,0,64,0:REM T
DATA 153,0,124,2,0,2,64,130,0,2,124,0:REM U
DATA 153,0,124,2,0,66,160,66,0,2,124,0:REM U
DATA 153,0,128,64,32,16,78,144,32,64,128,0:REM Y
DATA 153,0,66,4,194,8,66,16,194,32,66,0:REM Z
DATA 153,0,254,0,66,128,2,0,2,0,2,0:REM L
DATA 153,0,254,0,2,128,66,128,2,0,2,0:REM L.
DATA 153,0,62,34,98,34,162,34,98,34,62,0:REM O
DATA 153,0,126,0,80,0,80,128,88,4,34,0:REM R
CLOSE#2

**** Soubor pro TEXTOMAT & BECKERTEXT ****

\0
\1+
\1-
\2+
\2-
\3+
\3-
\4+

21,7 r _ proskrtavéni 0
21F tu¢né zap

2L P tu¢né vyp

27,4 kursiva zap
21,5 kursiva vyp
27,1 podtrZené zap
27020 podtriené vyp
27,1 2x zvétSené zap



\4-
\S+
. \5-
\6 +
\6-
\A
\B
\C
\E
\a
\b

\e
\Z
\GO
\G1

\gl
\Q+

o) s N UK i S x < IR G - el
ok Ok Ox D o B Q e o = 55
[]

27,10
27,50
oy
27,51
vk o
18,27,P
1827, M’
15

14

10

12

17

5
A
27,4
2o
8

8
27,x1’
27,%0°
13,10

2x zvétSené vyp

zviSené zap

zv§Sené vyp

sniZené zap

sniZzené vyp

pica 10 cpi

elite 12 cpi

tzké 17 cpi

Siroké 5 cpi

10 cpi

12 cpi

17 cpi

Scpi

1772

80 cpi pro 8-pixelfont
120 cpi pro 12-pixelfont
8 jehel

8 jehel

NLQ zap

NLQ vyp

novy fadek (CR/LF)

| 27,%1°,0,41,27,%0°,0
27,%1°,0,42,27,%0’,0
27,%1°,0,43,27,%0',0
27,%1,0,44,27,'%0,0
27,%1’,0,45,27,%0’,0
27,%1,0,46,27,%0’,0
27,%1°,047,27,%0’,0
27,%1°,0,48,27,%0’,0
27,%1°,0,49,27,%0’,0
27,%1°,0,50,27,'%0’,0
27,%1°,0,51,27,%0’,0
27,%1,0,52,27, %00
27,%1°,0,53,27,%0’,0
27,%1°,0,54,27,%0’,0
27,%1°,0,55,27,%0,0
27,%1°,0,56,27,'%0’,0
27,%1°,0,57,27,%0' 0
27,%1°,0,58,27,%0°,0
27,%1°,0,59,27,'%0’,0
27,%1°,0,60,27,%0’,0
27,%1°,0,61,27,%0’,0
27,%1°,0,62,27,%0’,0
27,%1°,0,63,27,%0’,0
27,%1°,0,64,27,%0’,0

OO P = O WW\O>H N N Co O =k U ok O Zc ™

27,%1°,0,65,27,%0’,0
27,%1°,0,66,27,%0’,0
27,%1°,0,67,27,%0’,0
27,%1°,0,68,27,'%0’,0
27,%1°,0,69,27,'%0’,0
27,%1°,0,70,27,'%0’,0
27,%1°,0,71,27,'%0’,0
27,%1°,0,72,27,%0’,0
27,%1°,0,73,27,%0’,0
27,%1°,0,74,27,%0’,0
27,%1°,0,75,27,%0’,0
27,%1°,0,76,27,%0’,0
27,%1°,0,77,27,%0’,0
27,%1,0,78,27,%0’,0
27,R’2,{’27,R’,0
27,R’2,’|’,27,R’,0
277R’2,},27,R’,0
27,R’2,[,27,R’,0
7R’ 2\’ ,27,R’,0
27,R’2,7,27,R’,0
27)R’2,@,27,R’,0
27,R’, 1, ,27,R0

Po napsani programu piekontrolujte zda jste pfi
opisovani neudélali chybu!

Poté vloZte do disketové jednotky DFO: disketu, na
kterou se ma vygenerovat vlastni soubor s nazvem draft. V
menu programu AmigaBASIC zadejte pfikaz START ke
spusténi. Zelena LED dioda se rozsviti, coZ znadi, Ze vyge-
nerovany soubor se uklada na disketu. Soubor potom miiZe-
te zkopirovat na libovolnou disketu.

Vlastn{ vyslani do tiskdrny se provadi nasledovné:

1. Pfepinace DIP v tiskarn€ musite nastavit takto:
1-6 nahoruy, 2-1 doli.

2. Zapnete tiskarnu.

3. Do tiskarny date papir a uvedete do stavu ON
LINE.

4. Spustite CLI nebo SHELL
5. Napi¥ete COPY DFO:DRAFT TO PAR:
6. Odeslete klavesou RETURN

Nebo napsianim bodu 5. do STARTUP-
SEQUENCE. V tomto pfipad& se download bude auto-
maticky kopirovat do tiskarny, pokud v ni je papir a je ve
stavu ON LINE.

Priblizn¢ po péti sekundéch tiskdrna popojede o
jeden ¥adek, coZ znadi, 2e download je v tiskarng.

Soubor pro TEXTOMAT a BECKERTEXT
napiste podle navodu k témto programim. [l

amiga 9
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Tomas Adamec (TAD)

PRO TENNIS TOUR

B UBI Soft 1989

TEST 5/90

Celkem

80%

PRO TENNIS TOUR neboli GREAT COURTS
TENNIS...hra, ktera si dovolila komfort dvou nazvii (prvni
pouZivany spiSe v Anglii a Americe, druhy v Némecku a
okolni Evropg) se stala sportovni simulaci roku 1989. Neni
divu - nesporné kvalitni provedeni spolu s takika doko-
nalym pojetim tenisové hry pfildkaly mnoho hraéu -
sportovnich fandd. Dnes jiZ miZeme hovofit o PRO
TENNIS TOUR jako o velmi isp&iné hie - napf. v hernim
Zebtiku nejrenomovanéjitho né¢meckého Casopisu pro
Amigu Amiga-magazin (M&T) se GREAT COURTS
TENNIS stéle drZi v prvni desitce nejoblibenéjich her.

PRO TENNIS TOUR nabizi hraci Geast ve &tyfech
Grandslamovych turnajich - Australian Open, French
Open, Flueshing Meadow a Wimbledon. Hra¢ mize uvést
své jméno a po ukondeni zapasu zapsat svou pozici na
disketu - tim se vlastn& zape do Zebfitku ATP. Neni tfeba
vysvétlovat, jak je to atraktivni.

Stru¢ny popis menu:

TOURNAMENT: table - zobrazi turnajového
"pavouka" (miiZete se v n€m pohybovat joystickem - hori-
zontalné i vertikalng). play - zatatek turnaje, & (po nahrani
pozice) pokraovani v turnaji.

PRACTICE: two players - volba hry dvou hra¢a
machine - 6 tréninkovych programil, vzdy zaméfenych na
ur¢ité typy dderd. service - moZnost cviéeni servisu pro hru
v obtiZnosti advanced ¢i professional.

MODE: volba mezi tiemi obtiZnostmi hry -
nejjednodusii easy, nejt&Zii professional.
RANKING: Zebtitek hraci.

STORAGE: umoziuje nahrévani pozice (tabulky) z
diskety, &i uschovéni pozice na disketu.

10 amiga

Pti hie se vZdy divite na zada hraZe, kterého ovladate.
Hraje se na tfi vitézné sety. Technika hry je dosti propra-
covani, ale neni pfili§ t&€Zké ji pochopit. V zasad€ vidy
zaleZ na pozici hrade (jeho rakety) vzhledem k mi¢ku a na
okamZiku ideru. Dokud drZite spoust joysticku stisknutou,
je tenista v nipfahu. Jakmile spoust pustite, udéti. Pt
rychlych v§mé&néch je vhodngjsi toto simulovat dvojim
stisknutim spoust&. Tedy - Zadny problém. Pro za¢4tetnika
nastanou potiZe aZ v trovni advanced & professional a to
predeviim pfi podani. Jak tedy na to: Prvnim stisknutim
spousté tenista mi¢ nadhodi.Nyni'musite fidit joystickem
cilovy k¥iZek tak, aby se dostal do spravného pole. Potom
opét stiskn&te spoudt a mi¢ poleti na misto, které jste
"oznadili" kfizkem. Pokud mi¢ odpalite ptili§ pozdg, skondi
samoziejmé v siti. Chce to pfedeviim praxi, proto lze jen
doporutit trénink podani v menu PRACTICEM

é TAD )
PRO TENNIS TOUR je vynikajici program,

dosti dlouho jsem mu v&énoval svou pfizeh a neobje-

vil jsem Zadnou zavazné&jsi chybu. Hra samotna je

velmi dynamicka. Program se miZe pochlubit

ptehlednou grafikou s dobfe volenymi barvami a

kvalitnimi, vskutku autentickymi zvukovymi efekty.

Doporucuji viem.
FaParER J

KATAKIS

B Factor 51989

TEST 5/90

Celkem

61%

KATAKIS je vesmirnou stfile¢kou s horizontalnim
rolovanim obrazu. Vasim tikolem je znicit zlou nestviiru se
zlym jménem Chillur.

Na prvni pohled mad KATAKIS dost spole¢ného s
R-TYPEm (Test 2/90 61%) od stejné firmy. Stejny typ
grafiky (u KATAKISu jesté o néco pfehlednéjsi a
designérsky vyvaZenéjii), ob& hry pouZivaji akumulované
stiely (drzte-li chvili tla¢itko joysticku stisknuté, raketa
pak vystfeli vysoce priiraznou stielu). Prostiedi, ve kterém
se pohybujete, je také podobné - pfevazn€ kosmicka
techno-krajina. JiZ v prvni chvili v§ak poznate, Z2e KATA-
KIS je pfeci jenom o néco hrateln&jsi.

B&hem své t&€Zké cesty sbirate dalsi vybaveni lodi, jak
je to u této herni kategorie obvyklé. Musite proletét Sest
trovni, na konci té posledni na vas &k sam Chillur Il



ARCADE

MARTIN

Klasicka kosmicka st¥ile¢ka, ktera zapada do
priméru a neobsahuje Zadny nov§ napad. KATA-
KIS nikdy nepatfil mezi Zadané hry. Jeho
podrobné&j§i hodnoceni pak nipadné pfipomini
pfedpovéd polasi: Grafika i zvuk jsou primérné,
misty podprimérné...

TAD

KATAKIS bych zafadil mezi ty lepsi
stfile¢ky. Grafika je precizng€ zvladnut4, ptehledna,
celkové ma hra p&kny design. Hudba sice chybi,
aviak nemohu fici, Ze by mi to vadilo...zvukové
efekty tuto "mezeru" dostatedné vypliiuji.

CHAMBERS
OF SHAOLIN

B Grandslam/Thalion 1989

TEST 5/90

Celkem

76%

CHAMBERS OF SHAOLIN je hrou ve stylu bojo-
vého uméni Kung-Fu, vyu¢ovaného (nejroziifen&jsi $kola)
v chrdmech Shao Lin. CHAMBERS OF SHAOLIN je ve
své kategorii netypyckym programem. Nabizi dva typy hry,
které jsou viak spolu nerozluéné spjaty - Chambers (cvice-
ni v jednotlivfch komnatich) a Fight (skute¢ny boj).
Komnat je 3est a kaZda obsahuje test jednoho aspektu
bojového umé&ni. Podle Sikovnosti hrage se pfitom utvafi
bojovnikova osobnost, charakterizovana &étyfmi polozkami:
Strength (t&lesna sila), attack force (to¢na sila), defence
force (obranné sila) a constitution (celkova kondice). Cim
1épe si hra¢ v komnatach vede, tim bude jeho bojovnik na
vyssi Grovni, s ¢imZ je opét spjat podet a sila iderd, jeZ bude
ovladat.

1. komnata: Test holi

Musite uhybat pfed tyi, kterou na vas Gtodi va¥ cviditel.
Pokud vis zasidhne desetkrat, test kondi.

2. komnata: Test pohyblivosti

Musite se vyhybat vem objektiim, aby vas (pokud moZno)
Zadny nezasahl. Va3e energie je zobrazena (v procentech)
v pravé dolni &asti obrazovky.

3. komnata: Test rovnovahy
Vasim tkolem je posbirat napis, jehoZ jednotlivé &asti se
objevuji u pohyblivych kild. Po t&ch musite pfeskakovat
tak, abyste nespadli. Spadnete tehdy, sko&ite-li na kiil, ktery
je (vzhlede:n k vasi pozici) pfili§ vysoko, &i pfili§ nizko.

4. komnata: Test rychlosti

Do mistnosti, ve které se nachazite, pfitéka dvéma rourami
voda. Mistnost v§ak nema Zadny odtok. Pokud si
nepospisite, utopite se. Musite rozhoupat na lané
zavé€$enou kamennou kouli tak, aby uvolnila u stropu
upevnéné sekery. Sekera pak pfetne provaz, ktery drzi
zapadku potrubi. Povede-li se vam to u obou rour v¢as,
obstali jste v tomto testu. '

5. komnata: Test sily
Vasim tkolem je pferazit co nejvétsi pocet dfevénych
desek. Zadinate s jednou deskou. Nejprve nastavte, do
kterého mista desky udefite (co moZna nejpfesnéji
doprostfed). Kmitanim joysticku do stran ziskejte co
moZné nejvétsi silu Gderu. Pokud prvni desku pierazite,
musite pri¥té prerazit dvé desky atd.

6. komnata: Test ohném

Musite zabranit podpaleni mostu. Odkopavejte nadoby s
ohném a dejte si pozor, aby vas n&jaka nezasahla.

Progel jste komnatami Shao Linu. V& bojovnik je
pfipraven a jeho schopnosti odpovidaji jeho vykonim v
jednotlivfch komnatach. Vezméte nyni Cistou disketu a
pomoci volby CREATE SAVE DISK si vytvofte svilj char-
acter-disk. Svého bojovnika uschovejte na tuto disketu
(SAVE CHARACTER). Nyni se miizete vratit do
zakladniho menu a zvolit FIGHT.

Prvni volba (FIGHTER vs FIGHTER) je zakukle-
nou volbou boje dvou hra&i. Pti volbé COMBAT zméfite
své sily s politatem. Ob& tyto volby vyZaduji nahréni
bojovnika (bojovnikil) z character-diskety.

V menu SELECT SOUND miiZete volit zvukovou
kulisu boje. Toto menu nabizi budto zvukové efekty nebo
Ctyti skladby.

Pokud se chcete pobavit pouze jako divak, staci
pouZit volby DEMO FIGHT.

Vytvorte si tedy silného lﬁovm’ka a vydejte se do
tvrdého svéta splnit své poslani..

(TAD A
MozZnost v§voje bojovnikovy osobnosti je napad
vskutku originalni. Je to vlastn& nosny pilif celé hry.
Grafické zpracovani (jak komnat, tak boje) je prim&rné.
Za vyborné povaZuji zvukové efekty bé€hem boje. Voli-

telna hudba neni pili§ propracovana, aviak ke hie se
hodi.

MARTIN

Netradi¢n€ zpracované karate s moZnosti dvojtho
typu hry zaujme na prvni pohled. Hra je dobfe graficky
i zZvukové feSena a myslim, Ze ma dost svych pfiznivcil.

\Ve své kategorii bych ji fadil k tém lep3im. )
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Myska zvana
cheat-méd

Ta my$ka v nadpisu nepfedstavuje dotérného
hlodavce s obskurnim jménem. Jedna se o &ist& progra-
métorsky termin. My3ka je vlastn& funkci programu, ktera
neni popsana ani v manuélu, ani v programu samotném,
vyznatuje se tedy tim, Ze o ni vi pouze tviirce programu. Asi
nejiir$im plisobiitém mySek je pravé herni software. Pomo-
ci mySek Ize vyvolat nekone&ny poet Zivoti (nejobvykle;jii),
pfimy postup do dalii Grovn& hry a mnoho jingch
podobnych vfhod. U her m4 my3ka vlastni specificky nazev,
tzv. cheat-méd (cheat = podvést, osidit, oblafnout). Vyvo-
lava se obvykle uréitou kombinaci klaves, stisknutou v uré&ity
okamZik, n&€kdy se pouZivaji divoké kombinace my3i,
joysticku a klavesnice atd. Zpiisob vyvolani cheat-médu
zavisi na fantazii programatora, po&et pouZitelnych kombi-
naci je prakticky ncomezeny. MiiZete si byt jisti, Ze drtiva
vétiina her cheat-méd obsahuje.

MiiZete se ptat, co asi vede programaitory k tomu,
aby se s n&jakymi cheat-m6dy obtéZovali? Existuji asi dva
hlavni diivody. Jednak je tfeba si uvédomit, Ze tviirci her
jsou svym zpilisobem umélci (grafika, hudba), lidé, ktefi
maji zdjem na tom, aby jejich prace byla patfi¢n& ocenéna.
Hra je v8ak obtiZn4 a jen ti nejvytrvalejii a nejSikovn&;jii
uvidi jeji konec (mnohdy to nejlepdi, co hra mizZe
nabidnout). Jedin4 $ance je tedy - cheat-mé6d. Druhy diivod
je obdobny - kdyZ hra&-zakaznik neskonéi hned na zag4tku
hry a uvidi vie, co program miiZe nabidnout, spi¥e se p¥isté
rozhodne pro koupi nové hry od stejné firmy. Je jasné, Ze
vyrobci neprozradi cheat-m6d hned pfi uvedeni hry na trh.
Vétiinou se tak stane aZ pozdgji (nejdfive tak po piil roce),
kdy se jiz hra takika neprodava. VEtinou tak, Ze vyrobce
cheat-méd prozradi n€kterému specializovanému hernimu
tasopisu. Nékdy se oviem stane, Ze né&jaky ¥foural odhali
cheat- m6d dtive a vitézoslavng jej uvetejni, k velkému
vzteku tviirch hry.

Po vzoru velkgch hernich magazind i n4¥ &asopis
obsahuje rubriku (spi¥e rubri¢ku) Tipy & Triky. Zde se
budeme snaZit uvetejhiovat co mo?né nejvice cheat-méodi a
riiznych fint a fines na hry. A nakonec v§zva: Pokud zn4te
né&jaké cheat-médy &i rizné finty (t¥eba z vlastni
zkusenosti) na hry, napiite nam! Radi je uvci‘cjnimc..

TIPY & TRIKY

RUNNING MAN: Nasbirejte tolik bodi, abyste se dostali
do tabulky. Pak se miZete nechat zabit. Nyni napiste do
tabulky misto sv€ho jména DdIiSsKk. Tim zisk4te neome-
zenou energii.

SUPER CARS: Vstupni kédy Level 2: ODIE
Level 3: BIGC
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BARBARIAN (Psygnosis): V jakykoliv okamZik hry
napiste 04-08-59 (zfejm& datum narozeni autora). Hrdina
se stane nesmrtelnym. Pozor! Uveden4 kombinace plati
pro majitele poditad s anglickou klavesnici. Mate-li
némeckou klavesnici, cheat-méd vypada takto:
04ostréS08ostrésSo

GUNSHIP

[ | Microprose Software 1989 .
(dokoncent)

Radar obranného systému: Tento pfistroj slouZ k
lepsi orientaci b€hem boje. Objevuji se na ném nepfatelské
stroje, ale pfedeviim stfely, které na vés neptételé€ vypusti.
Radar sleduje raketu, ktera na vis leti. Je-li raketa jiZ
blizko, radar automaticky zméni svou rozli$ovaci
schopnost, &imZ vam umoZni pfesné raketu sledovat a
v&asnym z4sahem ji také odvrétit. V okamziku, kdy je raketa
skoro u vas, vypustte pfislusng odvadés. JelikoZ v zdpalu
boje je obtiZné (ne-li nemozné) sledovat, kdo na vés raketu
vypustil, je vhodné pouZit jak Chaff, tak Flare.

Systém navadéni TADS: Jakmile se na obrazovce
objevi objekt, ktery vas palubni potitaé uzna za cil, vHUDu
va$eho stroje se objevi &tvereéek zaméfovaciho systému
TADS. Je-li na obrazovce vice cill, miizete mezi nimi
cyklicky pfepinat pomoci mezerniku.

Indikétory poSkozeni: Na hornim okraji palubni
desky se nachazi fada kontrolek, které slouZ k informovéni
pilota o poSkozeni stroje. V§znam kontrolek (zleva dopra-
va):

Hlavni rotor

Optika

Ptedni fizeni

Kané6n

Ptfedni palivova nadrz
Levé kfidlo

Pravé kfidlo

Levy motor

Prav§ motor

Zadni palivova nadrZ
Zadni tizeni
Vypousté& Chaff
Vypousté Flare
Rotor zadni vrtule

AEC>THMEETQPOR

Zbrané

Kanén 30 mm: Je pohyblivy, navidéni zajiité€no
systémem TADS. Maximélni dostfel = 1.5 km, efektivni
dostfel = 0.7 km, pfi stielb& do stran 0.3 - 0.4 km. Tato
zbrah je efektivni proti cilim v§eho druhu s vgjimkou
bunkri, které miiZe pouze lehce potkodit.

AGM-114A Hellfire: Protitankovi navadéna stfela,
zaméfeni prostfednictvim TADS. Maximélni dostfel = 6
km. Ideélni je vypoustét tyto stfely ze vzdalenosti 1.5 a2 2.0
km od cile. Pokud jste ptili§ blizko cile, raketa se nesta&i
nasmérovat a cil mine. Tato zbrai je uréena k likvidaci
bunkri a vozidel vieho druhu.

Neifzené strely FFAR 2.75" Tyto stfely jsou uréeny
k nieni pozemnich cill, navad&t je musite manu4lng
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umisténim cile do zamé&fovaciho kfize. Maximalni dolet
t&chto raket je 1.8 km, radéji je v8ak pouZivejte na mensi
vzdilenosti. Tato zbrat je efektivni proti "lehkym" cilim
(péchota, protiletadlové kanény a riizna staveni &i vojenské
objekty typu zasobovacich skladil, nep¥atelskych leteckych
zékladen apod.).

AIM-9L Sidewinder: Sticla, uréena vghradné k likvi-
daci vzdusnych cilii. Navadéni prostfednictvim TADS.
Model "L" Sidewinderu m4 maximéilni dolet 18 km,
efektivni dosah je takfka shodny s maximalnim.

BOJ

Naberte kurs na priméarni cil. Lefte nizko a rychle,
jako zbrail mé&jte nastaven kanén. Ten totiZ reprezentuje
hlavni zbraii vrtulniku - je rychly, pfesny a G¢inny. Pozorng
sledujte CRT Displej. Zde se budou objevovat neptatelské
jednotky, zachycené vaS$im radarem. N&kdy se takova
jednotka objevi t&sn& vedle vas a je tf¥eba ji rychle
zneSkodnit. Proved'te bleskovy manévr a znidte nepfitele
kanénem (stfilejte pouze na jistotu, neméte stfeliva
nazbyt). Takto se musite probit nepfatelskym tzemim aZ k
primarnimu cili. Po zni¢eni primarniho cile zkontrolujte
technicky stav vaeho stroje. Je-li v pofadku a mate-li dost
munice, vydejte se zni¢it sekundérni cil. Po spln&ni obou
poslani se vrafte na zikladnu. Vysledek poslani bude
vyhodnocen, coZ se miiZe odrazit ve vaiem poviieni,
obdrZeni riiznych medaili atd.

NAVRAT NA ZAKLADNU

Pfi tréninku (USA) to neni 24dny problém. Aw§ak
G¢astnite-li se bojovych operacich v n¢kterém z vale¢nych
prostordl, musite pfijmout pravidla hry. Pokud se jakykoliv
bojovy letoun ¢&i vrtulnik ptibliZi k zakladng, je jeho pilot
dotazan na heslo. Pokud jej neznj, bude bez milosti
sestfelen. Samotny kod se sklada ze dvou sloZek: otazka a
odpovéd. Napt. bude-li otazka znit BILLBOARD, musite
odpovédét KICKBACK. Pokud se spletete, méte jeste
jeden pokus. Dejte si pozor, aby malé nepfesnost nezpi-
sobila, Ze by va3 mistrovky ¥izeny nepo¥kozeny stroj byl
sestfelen vlastni protivzdu$nou obranou!

Otézka Odpoved
ACCENT TRAMPOLINE
BILLBOARD KICKBACK
CROMAGNON MELODRAMA
DAKOTA ONSTAGE
ELECTRA VERTICAL
FOOTHOLD INSOLENT
IVORY WILLOW
KNOCKOUT PUREBRED
LOZENCE ROMANTIC
MAZURKA YELLOW
PENTHOUSE SYMPHONY
QUARTZ ZEBRA
( )
TAD

Simulatory vrtulniku jsou u Amigy (a nejenom
u nf) nep¥ili§ zmapovanou oblasti. GUNSHIP je
pekny program, i kdyZ s pon&kud arkddovou ptichuti.
Jeho hlavni pfednosti jsou rychlost a strhujici akce.
Misim wak chybi v&tii motivace (mapy jsou vymy¥lené

Lapod.). Zde by bylo moZzné mnoho zlepsit.
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ADVENTURE

DEJA VU

B Icom Simulations 1986

‘ | TEST 5/90

Celkem

77%

DEJA VU patfi mezi nejznaméj$i adventure
poslednich deseti let. Hra t&Zi z detektivniho stylu americké
"tvrdé $koly" (hlavni hrdina se svymi rysy nipadn& podoba
Pete Anglichovi, ¢ zndméj$imu Philu Marlowovi spiso-
vatele R. Chandlera) a d¢&j vas zavadi do Chicaga dvacatych
let. :

Hlavnim hrdinou této logické adventure je Ace
Harding, byvaly boxer, nyni soukromy detektiv, piisobici v
Chicagu. Prostfednictvim hry DEJA VU miiZete byt svédky
(ba vice neZ svédky) jednoho z nejzajimavéjiich
dobrodruZstvi, které kdy zazil...

...Zakal jsem se probouzet. Cerné mraky, které mi
visely pfed o¢ima, se pomalu rozestupovaly. Zacal jsem
vnimat okoli, pfedev§im studenou podlahu, na které jsem
leZel. Z onéch &erngch mraki ted zbyvaly pouze pavuliny,
které€ se rychle trhaly a rozplyvaly, aZ z nich nezbylo viibec
nic. Ted jsem se dival na hol§ strop. Posadil jsem se. V hlavé
mi huéelo, t€lo jsem mé&l samou bouli a na levé paZi jsem
nalezl celou sbirku vpichii od injekéni st¥ikatky. Nékdo m&
nedavno pékné nadrogoval. Bez hnuti jsem civél na prot&;3i
sténu. PftemySlel jsem. Kde tojsem? Jak jsem se sem dostal?
A kdo viibec jsem? ZTRATIL JSEM PAMET! Bylo mi
bidné. Citil jsem se jako amputovana noha...

Ace Harding pochopil, Ze tu neni n&co v pofadku.
Ztréata paméti, stopy po injekéni stiika&ce... Vstal a prohle-
dal kabét, visici na vé$aku ve dvefich. V kabatg byly nékteré
v&ci, které mu nic nefikaly. Na3el v8ak zapaloval a cigarety.
Zapélil si a hned mu bylo o néco 1épe. Na dvetich visel v
podpaZdnim pruZinovém pouzdte revolver. VEd&], Ze je to
jeho osmatficitka, i kdyZ by nedokazal Fici, jak k ni pFisel.
BezmySlenkovité odklopil bubinek a ztuhnul. Dival se na
dv€ zternalé nabojnice. Z jeho zbrané nedavno n&kdo
stfilel. A to zavani velikym prigvihem...

Nyni na chvili pfestaneme sledovat Aceovy osudy a
podivame se na ovladani hry. V zasadé plati, 2e celou hru
ovladite mysi. Pomoci mysi miZete uchopit jakykoliv
pfedmét (neni-li pfili§ t&2ky) a pfemistit jej do svého
inventafe. MySi téZ miZete oznalit n&kolik predmétd
najednou - tim, Ze kolem nich roztahnete okno. TotéZ lze
provést pomoci kombinace klavesy SHIFT a mysi - drZte
SHIFT a klikejte na pfedméty, které si pfejete prenést.
Posledni pfedmét uchopte a pfeneste jej (a s nim i viechny
ostatni) do inventéfe. K &emu je to dobré? Pti operacich s
penézi - sbirani drobngch, placeni v taxiku.

Na obrazovce se nachazi n&kolik z4kladnich oken.
Mimo n€ mohou byt zobrazena dal¥i okna, napt. obsahy
otevienych pfedméth.

14 amiga

Obrazové okno: SlouZi k zobrazeni toho, co Ace
vidi. Na hornim okraji okna je vZdy napsédno jméno
mistnosti, ve které se Ace nachézi.

Okna na obrazovce

Prikazy

Obrazové okno Ace

Pohyb

Inventar

Textové okno

Textové okno: SlouZi k vipisu riiznych texti, tj. popi-
sl prostfedi, popisti pfedmétii, které zkoumate, dialogd,
které vedete s jingmi lidmi atd.

Ace: Toto okénko je oznaeno SELF a oznaluje
Aceovu osobu. SlouZi k aplikaci riizngch v&ci na sebe -
muZete se tieba zastfelit (OPERATE revolver na SELF),
radéji v8ak pfemyslejte nad uZiteénéj$imi vécmi.

Pohyb: V tomto okénku jsou zobrazeny viechny
moZnosti pohybu (v§echny vychody) v mistnosti, kde se Ace
nachazi, tedy i takové, které nejsou vidét v obrazovém okné.

InventaF: Toto okno slouZi k shromaZdovani
pfedméty, které ve hfe najdete a o kterych si myslite, Ze
vam budou k uZitku. Pfedméty lze samozfejmé ukladat i do
riznych oteviratelnych pfedméti - soulasti vaseho
inventafe.

Piikazy: Toto okno obsahuje 8 pfikazil, nezbytn¢
potifebnych k ovladani hry.

EXAMINE: Slou# k prozkoumani nejrﬁmﬂfieh
pfedméti. Kliknéte mySi na EXAMINE a pak na
pifedmét, ktery chcete prozkoumat.

OPEN: SlouZ k otevirani vieho moZného: dvef,
stolll, ale i veho, co miiZe obsahovat néco jiného
(kabat, pen&Zenka, revolver). Kliknéte na OPEN a
pak na pfedmét, ktery chcete otevfit.

CLOSE: Vie, co miiZete otevfit, miiZzete 1 zavfit.
CLOSE pou#ijte k zavirani dveti. Okna, zobrazujici
obsah ptedmétil, se zaviraji pomoci standartniho
zaviraciho ter&iku.

SPEAK: Tento ptikaz vdm umoZiuje komunikovat
s jingmi osobami. Prakticky vyznam to ma pouze pti
jizd€ taxikem.

OPERATE: Pomoci tohoto ptikazu miiZete pouZi-
vat rizné l;()fedméty, které mate u sebe. Nejlastéji je
tento ptikaz pouZivan tak, e kliknete my$i na
OPERATE, pak na ﬁi‘edmét, ktery chcete gouiit, a
pak na pfedmét, na ktery chcete plisobit. P¥iklad -
zapéleni cigarety: OPERATE zapalova¢ na ciga-
rety.

GO: UmoZtiuje vam pohyb. Klikn&te na GO a pak
na né&jaké dvefte, ¢&i vychod v okénku Pohyb.

HIT: Svét soukromého detektiva je tvrdy. Pfikaz
HIT slouZ k ovlddani neméné tvrdgch Aceovych
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pésti. Klikn&te na HIT a pak na pfedmét &i osobu, kterou
chcete uderit.

CONSUME Tento piikaz sloui k tomu, aby Ace

!nul hlady. Mnoho pfileZitosti k jidlu v8ak mit

nebu et

Nékteré ptikazy miZete simulovat dvojim kliknutim
mysi na cilovf pfedmét (napf. otevieni dvefi, priichod
dvefmi, prozkouméni pfedmétu atd.). Program si domysli
smysl dvojiho kliknuti podle situace.

{ UPOZORNENI( !

Cely ¢lanek o hte DEJA VU je zpracovan formou
detailniho navodu, ktery umoZni i naprostému detektivni-
mu amatérovi projit celou hru bez vétSich obtiZi. Ale u
detektivek se neslusi prozrazovat zapletku & dokonce
fedeni. Proto pouZivejte tento navod pouze tehdy, kdyZ uz
skute¢né nevite kudy kam a existence vaSeho politace je
vazné ohroZena.

Situacni problémy, aneb problémy, na které narazite:

Lupi& Cas od asu se st¥etnete s pouli¢nim lupidem.
Mifi na vas pistoli a Z4da penize. A je nervozni. Jedina
Sance, jak se vyhnout smrti, je udefit jej p&sti. Doufejte, Ze
to vyjde.

Jak nabit revolver: Je to samoziejm& jednoduché.
Nikoliv OPERATE néboje na revolver, jak byste si mohli
myslet. Jednodu$e zbrah oteviete, vyndéte vystielené
nabojnice a doplnite bubinek nabo_|mccm1 novymi.

Jak jezdit taxikem: Nejprve musite taxikafi sdélit,
kam se chcete dostat. Napi$te mu adresu pfesné tak, jak jste
se ji dozvédeli (napt. 934 West Sherman). Jakmile dorazite
na uréené misto, musite zaplatit. Jedna jizda vas stoji 75
centl, tedy tfi étvrtaky. Oznalte tedy tfi mince a pouZijte
OPERATE mince na §térbinu, oznatenou PAY HERE.

Krokodyl: Pfi prochézeni kanalizaci narazite
nejspi na aligatora (utekl z mistni ZOO). Nechcete-li
zahynout, musite jej zastfelit.

A ted se opét vratime k naSemu hrdinovi:

- Vezméte si kabat a revolver (prohlédnéte bubinek)

- Oblette si kabat (OPERATE kabét na sebe) a
prohlédnéte jej

- Zapalte si cigaretu (OPERATE zapalovat na cigarety)
- Jdéte do dalsi mistnosti

- Osvéte se vodou, podivejte se do zrcadla

- Projdéte do baru a pak po schodech nahoru

- Prohlédnéte si nejvzdalené§i obraz v chodbg

--do kancelafe

- Otevfete stiil a z desek vezméte Géet s adresou lékarny
(934 West Sherman)

- Kli¢em z penéZenky oteviete zaviené dvefe

- Zde leZ majitel baru, Joe Siegel. Byl zavrazd&n vasi
zbrani. Prohledejte jeho télo a vezméte kli¢ od merce-
desu.

- Ze stolu vezméte tuzku

- Jdéte zpét do baru a vstupte do vinného sklipku

- Oteviete tajné dvefe (OPERATE osamocena lahev na
mist& kliky)

- Jd¢éte do herny (kulaté dvete) Il

(Dokonéeni pFisté)

POPULOUS - STRATEGIE 1.

Bl ECA/Bullfrog 1989
(dokonceni)

Tento sloupek {e vénovan popisu riznych stra-
tegick gostupu a fint, tedy tomu, co je u POPULOUS

nejd eilt

Obecné glatl ze v jakémkoliv j enom trochu
obtiZn&j8$im sv&tc nezvitézite gmuimm je 5'6 din¢ stra-
tegie. wtézstw véas miize dovést uzevh kombinace
ruznﬁp strategii, riznych meto ;(Kc

y je nutné pouZivat a ménit tak, jak se méni situace
edy v zavislosti na strategii va$eho ne ntele A ng se jiZ
budeme v&novat konkrétnim strategic postup

* Pfirodni pohromy: Pro vigouzm zemé&tieseni, bazi-
ny. él hory lati: Snaite se rovést dvé poﬁromy
nage no o co moZna nejdal sebe. Pii pouZiti hory
]eé ¢Zmo ne postavit dvéélwcehor nasebe, to ]c také velmi
a¢inné.

* Hora: Je nejmocngjii z pfirodnich katastrof, jimiZ
vladnete. Naudit se j a£oubvat je dilezité, aviak Jeété tle-
Zit€j3i je vedet, kter ﬁ]l branit. Postavi-li vim nepfitel
na va$e oby ené uzemi oru, musite rychle jednat. Jsou
dvé moinostl 1'1 ak se smys up Ing zachovat: VyuZit hory jako
nedobrovolného prostfedku k vyhnani svych lidi a v§echny
takto pfistfesi zbavené chodcc poslat ke , kde miZete
vytvorit rytite, &i zahéjit Gtok atd. Daldi monosti | ¢ nechat
své lidi okamZit& stavét a zni&it horu dfive, neZ sta¢i narusit
rovnom&rnost osidleni vaSich zemi. Nejlepsi zpiisob, jak
toto udélat _E, é)ouilt zemétieseni. Katastrofa proti

katastrofg, Po zareaiujcte dostate¢né rychle a mate
dostatek sily, nemusi vas hory zneklidiiovat.

* Strategie stavby po diagonéle: Idealni, je-li piida
nizk4 a vasi lldcg;e nachgzgpvrgﬁu Potlete je k eJKhilp ten
se nachazi uprostfed obrazovke' ). AZ V&S chodec ujde vzdé-
lenost, reprezentujici dostate¢nou plochu pro stavbu
hradu, nechte je stavét Jakmlle postavi budovu, okamZité

pokra&ujte v cesté ke K¥izi. Po uréité chvili jej opét nechte
stavét a pokralujte tak dlouho, dokud v4% _muZ nestane u
KfiZe. Nyni se vim z rohu ke Ktizi tahne pas {)o dlagonalc
stavénych budov. Je jasné, Ze b&h cm pu vaieho
chodcé musite ncustalc u?ravovat zemi ko em budov, Nyni
vyZeiite ze svych hradi lidi a budete-li stacit rozslfovat
pudu, podivite se, jak rychle vém narost o(fnogulace Hlavni
vyznam této stratc e je vsak jin i pouZivat ve
svétech, kde ma vas soupeft o éétku mnoho sﬂ a velm
brzy vam za¢ne provadét zemétreseni &i stavét h?ry Jsou-li
vaSe budovy postaveny po dxagon e, katastrofa'zasahne
vZdy pouze ]ednu jedinou budovu!

* Strategie siln€ho viidce: Pokud méte dostateény
poet hradi (a es%)n dvacet), za¢néte V{l héanét své lidi
posilejte je k Zde se budou vasi lidé sPo_]ovat aZ
vznikne silny vudce ktereho ]le moZné po
Strategie silného vu ce ‘lf blibenou stratcgu ncprntcle
Proto se obcas podivejte k Lebce a jakmile s€ u ni zatnou
shromaZd'ovat neprétele hlide {te moc1 informaéniho
$titu. Zda-li se vam, Ze nepfate 1& vudcc je jiz gﬁ’hﬁ snlny
utopte Ee v baZiné. Dejte si pozor, a I& toté neud&lal
nepritel vam - dbejte vZdy na to, aby va$ K¥iZ stal na kopci,
nikdy na roving!

* Strategie obrany rytifské cesty: V n&kterych
svétech nepfitel postupuje tak, Ze vytvari rytife za rytifem
a posila je stale stejnou cestou. To ge z4vaZna strategickéa
chyba, Které musite rychle Postavte na konec
;g& tské cesty' K¥iz a vytvoite si snlného viidce, ktery bude

(a cestu) hajit. Vzdy, kdyz dalii ryti¥ azm,opétvudcc
posilte. Mezi pfichody jednotli ch ne rételslgch rytifi
stavéjte. Jakmile totiz ne ptitel za¢ i‘et pi‘csta-
ntc s{avét' Toho je tfeba vyuilt ajeto t lavmm tikolem této
strategie

a logickych postu-
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(Pokracovdni pristé)
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TRANSGAS je tu pro Vas

Pro reSeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich syste-

mech nabizime:

— znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoCtu pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodd v CSFR i v zahraniéi,

— vykonny ,,software package“ pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

— vlastni software typu SCADA pro sbér dat a fizeni rozsahlého technolo-
gického systému,

— programy pro optimalizaci provoznich nakladu a dalSich parametrd, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

— veskery aplikacni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavkl dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", nas software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro feSeni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Gransagas

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanskéa 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40




