aini

mésiénik pro uzivatele pocitaci amiga

GVP v Praze
Reflections

1M Chip - RAM
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Uvodnik

BERLIN

Letosni rok, tak jako i v minuliich letech, se konala wistava
Amiga Berlin. Konala se v dobé od 3. do 5. dubna na Berlinském
wystavisti, které je v byvalé zapadni asti mésta. Na rozdil od loriského
roku byla letos wistava ve dvou haldch, coz pfi jen o mélo vétsim
poctu wystavovatells plsobilo ponékud prazdné. Ale i presto bylo na
co se divat a hlavné co kupovat. Vijstava je wytvorena jako veliky
obchodni dim s poéitadi a pfisluenstvim pro Amigy. Bylo tedy mozno
koupit skoro vSe, pocinaje "degkou” pod mys a konée Amigou 3000.

Amiga 600 - novinka firmy Commodore, byla t¢Z na trhu a
podle odchézejicich navstéunikl s jeji krabici v ruce da i dobfe na
odbyt. Dalsi velmi prodavané zafizeni jsou peimé disky s fadicem a
moznosti rozsifeni paméti aZz do osmi MByte. Oproti minulému roku
Kesla cena 52 MB disku nacenu 20 MB a ty se prakticky wiratily z
trhu. Nova generace pevnyich diskil je mensi, ma vétsi kapacitu a je
ruchleisi. Radi¢e nepotiebuii speciélni zadavani partition v MountListu,
mapkomforh’uumlamprogramafunguplkdwbootu)etez;akekoh
dlskety V pfipadé potfeby (pokud by nektera hra pevny dxsk

, je mozno disk vypinacem odpojit. Viyjjimkou nejsou
vnitini disky 52 MB do A500. K Amize 2000 i 3000 byly nablzeny
turbokarty s procesorem Motorola' 68030 a 68040, které mnoho-

nasobné zvysuji wkon poditace.

Pro zarputilé pfatele poéitact PC jsou k dostani Klasické XT
aAT karty, jejichz cena klesla od doby jejich objeveni na trhu nékolikrat
a napfiklad ATonce classic fy Vortex stala jen 250 DM. V nabidce
fy Supra byly zastoupeny také modemy a faxmodemy vsech druhti a
rychlosti pfenosu. Doplitky ostatnich firem - samlery, genlocky,
grafické karty, bezdratové mysi - tam by si jisté kazdy wbral to, co
potfebuje. Pomérmné stranou zdjmu byl velice zajimawy stanek firmy

FischerTechnik, nabizejici dokonalé stavebnice funkénich modelt:
primyslowich robott a Skolnich pomticek. Pochopitelné vse fizené
poditatem.

Na wstavé viak tentokrat nemél stinek sdm wirobce amig -
firma Commodore a také zde nebyly vidét nejnovéjsi optické disky
A 570.

Dalsi samostatnou &asti wstavy je softwareowj trh. Obrovska
nabidka programu typu Public domain a Shareware za cenu do 10ti
marek, pres FischDisky (10 ks za 15 DM), az kprogramovym baliklim
- napf. DeluxePaint [V za 215 DM.

Nakonec jeité poznamka. Konkurenéni firmy Atari a Sega -

TV hry se téz ucastmly wystawy, je proto pravdépodobné, Ze pristi
wistava nebude jiz monotemahcka ale asi pro vieghny "domaci"
poditace.

Towmdii Stibor

: Hledame externi spolupracovniky ke spolupréci pfi vydavani
naseho ¢asopisu. Pisemné nabidky zadlete na adresu redakce. Zdjemce
pozveme k osobnimu podrobnéjsimu jednani. 5
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Korespondence

GVP v Praze!

V ttery 7. dubna 1992 se v Kongresovém centru
hotelu Diplomat uskuteénila prvni velka prezentace
americké firmy GVP (Great Valley Products, Inc) v
Ceskoslovensku. Tuto akci uspofadala firma A-B-Comp,
kiera je autorizovanym distributorem fy GVP. Na setkani,
kde byla pfedstavena cela fada vyrobkii firmy, se dostavil
prezident firmy GVP pan Gerard Bucas a zastupce firmy
pro Evropu pan Russell Neale.

ProtoZe vSechny vyrobky budou prostfednictvim
nadi zasilkové sluzby k dispozici, maji se ptiznivci poditaci
Amiga na co t&it.

Byly zde pfedstaveny Hard disky GVP 52 MB a 105
MB k A 500, které jsou vybaveny mini slotem pro AT-Kartu.
Tato karta je osazena procesorem Intel fady 286 s rychlosti
16MHz. .

Hard disky ie moZno osadit pan:3ti RAM o velikosti
2,4 a 8 MB a tim lze rozsifit kapacitu vasi Amigy.

Ani majitelé Amig 2000 neptijdou zkratka. Pro né
jsou pfipraveny Hard disky o kapacité 52, 105 a 320 MB s
moZnosti rozsifeni paméti RAM také o0 2, 4 a 8 MB.

UZivateliim A 2000 firma nabizi turbo kartu s proce-
sorem Motorola 68030 a s rychlosti 50 MHz!

Pro grafické pouZiti je majitelim A 2000 a A 3000 k
dispozici video adapter (karta) Impact Vision. Tato karta
umoZiuje pouZiti 16 mili6nil bazev.

V piistich ¢islech se dozvite o t&chto virobcich
firmy GVP vice.

Ceny vSech nabizenych vyrobkil jsou uvedeny na
posledni stran& naseho &asopisu.

TEXTOMAT MA CHYBU II

Ano, je to tak. BohuZel i takovéto &lanky se dotka-
vaji svjch pokracovani, protoZe (a je to $koda) stale plati
ono znamé programatorské réeni - "V programu je vzdy
alespoti jedna chyba".

Misto sloZitého tvodu vam poloZim jen jednu
otazku. Stalo se vam n&kdy, Ze jste béhem prace s Texto-
matem stiskli napiiklad pravé tlagitko mysi a ... pocitad
zatal s n€jakym GURU dumat nad smyslem vztahu, Ze
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1+1=2 a ne 3 hez ohledu na to, Ze vaie data jsou
nenévratng ztracena? Jestli ano, tak jsou nasledujici fadky
urdeny pravé vam.

Stejn& jako chyby ¢i spi¥e mouchy zmihované v
minulém ¢lanku, je i tento zatvrzel§ meditativni postoj
chybou pouze relativni, protoZe pfi spravném postupu se ji
muzZete lehce vyhnout. Vie ma na svédomi velké mnoZstvi
adresafl, podardresafi s dlouhymi nazvy na vasi disketé, a
tim i dlouhé pfistupové cesty ke kone¢nému souboru.

Jeden pfiklad za v8echny spolu se zpiisobem, jak se

chybam vyhnout.

Casopis Amiga/Rocnik 1992/Cislo 3/Killing Clound
castl.TXT

- pokud soubor s takhle dlouhou cestou chcete zavést do
Textomatu, bud'te si jisti, Ze se Motorola zaéne vénovat
meditacim.

Reseni? Zde je:

Amiga/R 1992/C 3/Killing Cloud1.TXT
- takto zanesené nazvy adresafi pfijme pocitac bez problé-
mil.

Rici presny podet znakd pfistupové cesty, ktery
Textomat zhltne bez namitek, je nemoZné. Ve zavisi na
momentélni naladé pocitade. A proto, dejte si na dlouhé

nézvy pozor. Nemuselo by se vém to vyplatit!
Filip Dad’a

Monitor C 1950

zvo

Na éetné dotazy Ctenaftl uvadime nékteré zakladni
parametry.

Monitor typ Multiscan
velikost obrazu 14"

velikost bodu 0,31 mm
max. rozliSeni 800 x 600
horizontal. frekvence 15,5 - 37 kHz
obrazova frekvence 50-80Ez
RGB analog ano

RGB digital ano

FBAS ne

audio ne

Uvedeny monitor patfi do skupiny monitorti, které
se pouZivaji pro grafické prace. Piivodn& byl uréeny pro A
3000, da se ale pouZit pro v§echny typy AMIG.
Samoziejmé, Ze umi pracovat s nejnovéj§imy mody jako
jsou Produktivity-M6d a HAM. . '

Vazné zajemce, ktefi vlastni A500, A2000, nebo
uvaZuji o koupi AS00 +, pfipadné A600, upozoriiujeme, Ze
plné vyuzZiti uvedeného monitoru je mozné az po doplnéni
pocitace o Flicker-Fixer.



Software

REFLECTIONS

MWetoi Rokousky

Cast 1.

V soucasné dobé je na Amize k dispozici n€kolik
raytracingovych programii. Jednim z nich jsou i
Reflections. Tento program je u nias pom&rné hodné
rozsifen, protoZe je prodavan mimo jiné také jako soucast
softwarového baliku, kterym jsou n&které Amigy vybaveny
jiz pti koupi. Nasledujici fadky véas seznami s ovladanim
tohoto programu. Doporuduji pfi &eni popisu zkouSet
viechny v&ci hned na poéitaéi.

Nejprve mala ukazka...

Pro pfedstavu prace s Reflections a také jako moti-
vace bude slouZit mala ukazka schopnosti tohoto progra-
mu.

Vlozte disketu s Reflections do disketové jednotky.
"Kliknéte" (dvakrat) na ikonu, Reflections. Otevie se vam
okno. V okné "kliknéte" na ikonu Manager. Pomoci tohoto
programu mate pohodlny pfistup ke viem Castem
Reflections.

Nejdfive se podivime na scénu. Stisknéte pravé
tla¢itko mySi a zvolte v menu nahote obrazovky heslo
Construct. Na obrazovce se objevi nékolik hesel.
Odstartujte Construct "kliknutim" na heslo Start. Po chvilce
se objevi Construct-obrazovka.

Na disku je uloZena mala demo-scéna. Tu ted bude-
te nahravat do pocitae. Pomoci pravého tlacitka mysi
zvolte heslo LoadSz v menu Projekt. "Kliknéte" na obdélnik
Datei a zapiste do fadku, ktery se objevi "test". "Kliknéte"
na Ok a scéna se nahraje. '

Nyni zvolte heslo LoadKamLi v menu Projekt.
"Kliknéte" na Ok.

Nyni si miiZete prohlédnout scénu z riznych stran.
Volte v menu Plotten hesla: vorne-zeptedu, hinten-zezadu,
rechts-zprava, links-zleva, unten-zdola, oben-shora. Zvolte
Persp a scéna bude zobrazena prostorové. Tak jak ted
scénu vidite, bude vypadat po spoéitani.

Ted se vratime zp&t do Manager-okna. Zvolte
Progr.Ende v menu Projekt. Construct se jeSté zepta, zda-li
ho cheete opravdu opustit. "Kliknéte" na ja. V okng "klikng-

" na Manager.

Zvolte v menu heslo Beamns. "Klikn&te" na fadek
oznaceny Szene a zapiste tam "test”. To samé zapiste do
fadku KamLi. Disk nesmi byt chran&ny proti zapisu
(pracujte vZdy s pracovni kopii). Do fadku Bild zapiste
-napfiklad "obrazek". U hesla Size zvolte "kliknutim" velikost

test2 - obrazek bude velikosti 64x52 bodii. Napoprvé tato
velikost bude stacit. "Kliknutim" na Schatt zapnéte jeSté
vypocet stinu a vedle hesla Ray_Tie zapiste "1". To by bylo
vie.

"Klikn&te" na Start. Na obrazovce se objevi hlaseni
"> Grid". To znamen4, Z¢ nyni pracuje Grid, program,
ktery vytvafi datovou strukturu, ktera velice pomiize
programu Beams. Po necelych dvou minutach je Grid hoto-
v§. Na obrazovce se nyni zobrazuje vZdy &islo fadku, ktery
je zrovna politan. Zobrazenim népisu "ruht" Beams ozné- -
mi, Ze je hotov. "Klikné&te" na heslo Manager.

Zvolte v menu heslo Show. Vedle hesla Bild zapiste
"obrazek". "Klixnutim" na ViewMod zapnéte zobrazovaci
rezim HAM. Odstartujte program pomoci Start. Za chvili
se v levém hornim rohu obrazovky zobrazi obrazek. AZ se
dost vynadivate, stiskn&te tlagitko mysi. Budete otézani,
zda-li chcete obréazek uloZit. Zvolte Nein.

Nyni jste provedli kroky, které budete provadét pfi
tvorb& kaZdého obrazku. Nejdfive nadefinujete scénu
pomoci Construct, pak si nechate vypocitat pomoci Beamns
maly obrazek. JesliZe nebudete s obrazkem spokojeni,
vratite se do Construct a provedete potfebné Gpravy. Jestli-
Ze bude testovaci obrazek v pofadku, nechate spo#itat vetsi
obrazek (to viak miiZe trvat dlouhé hodiny).

Construct

Construct budete vétSinou startovat z Manageru tak, jak to
bylo popsano v pfikladu. Pfed "kliknutim" na Start mate
jesté moZnost nastavit poéet barev, bodi a zdkladnich
objektu (troluhelniku kouli - viz. déle) v Constructu. Miize-
te si vybrat mezi 4, 8 nebo 16 barvami. Cim vic barev zvolite,
tim vic paméti spotiebujete. Vice barev je zapotiebi zvlagté
pti zpracovani sloZitéj$ich scén. Dale je zde maximalni
pocet bodii a zakladnich objekti, ze kterych se bude scéna
skladat. Uvedené ddaje vétSinou postaéi. Chceete-li praco-
vat s velice sloZitou scénou, zvyste tyto hodnoty.

Construct je moZno spustit také z CLI piikazem
"Reflections/Construct”. Pfi spousténi z CLI se Construct
sam zepta na podet barev, bodi a zakladnich objekti. Tyto
hodnoty musite zadat.

Construct je graficky editor. Stejné tak jako textovy editor
je uréen k psani textl, tak Construct slouZi k vytvareni
trojrozmérnych scén.

Co rozumime pod pojmem scéna. Scéna je mnoZstvi
objektli umisténych v trojrozmérném prostoru. Ale co je to
objekt? Piedstavte si scénu pokoje. Pak jednotlivymi
objekty miiZe byt napfiklad televize, vaza na stole, still atd..
Toto vechno jsou viak sloZené objekty. Reflections umi
pracovat pouze s trojihelniky a koulemi. Proto musi byt
objekt nadefinovan z téchto dvou zakladnich Gtvard.

Priklad: Nadefinujete v Constructu pomoci riiznych funkci
televizor, ktery se bude skladat naptiklad z 500 trojihelni-
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kii. Nazvete tento objekt "televizor". Nyni viechny operace,
- které budete provadét s objektem "televizor”, budou prova-
dény se viemi trojihelniky, ze ktergch se "televizor" sklada.

Kazdy objekt musite pojmenovat. Naptiklad "televizor".

Pomoci Construct nadefinujete své objekty a umisti-
te je do prostoru. Dal¥im diileZitym krokem je ur&eni mate-
ridlu, ze kterého ma objekt byt. Reflections obsahuji
bohatou knihovnu materidlu. Napt.: Di‘evo, &erné kiZe,
matny Zluty plast atd..

Viechny funkce Construct se volaji z menu. Menu
je rozd€leno na sedm &asti, které budou popsany dale. Zde
je kratky prehled:

Hlavni menu se déli:

Projekt: Préce s datovymi soubory, ukon&eni
programu.

Plotten: Viechny funkce zobrazujici objekty,
parametry zobrazeni.

Koérper: Viechny funkce pro praci s objekty.

Geomet: Geometrické zmény objekti.

Material:  Definice materiali a prace s materialy.

Tools: Funkce slouZici ke konstrukci objekti.

Licht: Préce se svétlem, pozadim a okolnim svétlem.

Menu Projekt:

LoadSz: Nahrani scény.

SaveSz: UloZeni scény.

LoadKamLi: Nahréni pozice kamery a svétel.
SaveKamLi: UloZeni pozice kamery a svétel.

LoadMat:  Nahrani materiala.
SaveMat: UloZeni materiald.

Progr.Ende: Ukonceni programu.
Menu Plotten:

PlotKorper: Ur&eni objektu, ktery ma byt zobrazen.

Fenster: Nastaveni velikosti tak, aby se zvoleny objekt
' zobrazil pfesn€ do zobrazovaciho okna.

Vome: Zobrazeni objektu zepfedu.

Hinten: Zobrazeni objektu zezadu.

Rechts: Zobrazeni objektu zprava.

Links: .Zobrazeni objektu zleva.

Unten: Zobrazeni objektu zespoda.

Oben: Zobrazeni objektu shora.

Persp: Zobrazeni objektu z pozice kamery.

Plotten: Zobrazeni objektu tak, jak byl naposledy
nastaven.

Bila*2: Dvojnasobné zmenseni zobrazeni.

Hidd_0: Zobrazeni viech hran objektu.

Hidd_I: Zobrazeni pouze viditelnych hran.

Hidd_2: Zobrazeni viditelnych hran, neviditelné
hrany budou zobrazeny te¢kovang.

Farb_1I: Jednobarevné zobrazeni.

Farb_2: Objekty jsou zobrazeny barevné podle
jednotlivfch material.

Kamera: Uréeni sméru pohledu kamery.
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Kam.beweg: Nastaveni pozice kamery.
Menu Korper.

Zeigen: Informace o objektech a materialech.

AddNeu:  Vytvoteni sloZeného objektu.
Ada; Rozifeni objektu.
Sub: Odd¢leni objektu.
Doppeln:  Vytvofeni kopie objektu.
Define: Grafick4 definice nového objektu.
Material: Uré&eni materialu objektu.
K Léschen: Zrudeni sloZeného objektu, resp. €asti
objektu.
O_Loschen: Zruieni objektu.
Schneiden: "Rozkrajeni" objektu.
Rund: Zakulaceni objektu.
Eckigz -~ Zru$eni zakulaceni.
Def Mat:  Definice objektu pomoci materidlu.
Umdreh: Obriceni orientace viech trojhelniki
v objektu.
Menu Geomet:
Veriindern: Pfemisténi, zvétieni, zmenieni, zdefomo-
vani objektu.
Drehen: Rotace objektu. :
Knittern: "Zma&kani" objektu.
Menu Material:
NeuMat: Definice nového materialu.
EditMat: Editace materialu.
Matweg: Vymazani materialu.
NeuOb: Definice nového povrchu.
EditOb: Editace povrchu.
Obweg: Vymazéni povrchu.
Neutex: Definice nového vzoru.
Edittex: Editace vzoru.
Texweg: Vymazéni vzoru.
Menu Tools:
Rot.Kérp:  Vytvofeni rotaéniho t&l&sa.
3D-Polygon: Vytvoteni mnohoihelniku (plochého nebo
trojrozmérného).
Zylinder: Vytvofeni valce.
Kegel: Vytvoteni kuZele.
Kugel: Vytvofeni koule.
Quader: Vytvoteni kvadru.
Schinitt. Krp: Zadéni objektu pomoci fezil.
Menu Licht:
NeuLicht:  Zadani nového svétla.
Lichtfarbe: Zmé&na barvy svétla.
LichtPos: ~ Zmé&na pozice svétla.
Lichtweg:  Zru3eni svétla.
Hintergrund: Zadani pozadi.
Umgebung: Ur&eni okolniho svétla. o
Pokrac ovdni pFisté
5



Hudba

OctaMED

i rcty

OctaMED V2.0 - nova hvézda na hudebnim nebi
Amigy

O hudebnich trackerovych programech toho bylo jiz
hodné napséno. Existuje mnoho verzi, které viechny vycha-
zeji z piivodniho SoundTrackeru a jsou vice-méné kompa-
tibilni jak v zapisu, tak v generovanych souborech. O kvalité
t€chto programil sv€d¢i i to, Ze je pro tvorbu hudby pouZi-
vaji i ty nejlepsi softwarové firmy.

Od téchto programi se odliSuje tracker MED
programétora Teio Kinnunena. Zplisob zapisu je stejny,
awiak generovany soubor neni kompatibilni s ostatnimi
trackery. Z tohoto diivodu neni, i pfes své kvality, pFili§
obliben. Snad jen mezi hudebniky pro svou kvalitni podpo-
ru MIDL

KdyZ jsem obdrZel program OctaMED V2.0 (1991),
fekl jsem si, Ze jist¢ pljde o dalii verzi MEDu, a podle
nizvu jsem usoudil, Ze pljde o zdokonalenou verzi s
mozZnosti editace osmikanalové hudby. ProtoZe pracuji s
dokonalym StarTrekkerem, nehodlal jsem se novinkou
pfili§ zabgvat. Jak je mym zvykem, prohlédl jsem si soubory
na disket& a zarazila mne délka programu, ktery je vice jak
dvakrat vétsi neZ verze MEDu z loiiského roku. To .pfece
nemiiZe byt pouhy pfechod ze &ty na osm kanalii! Spustil
jsem tedy program a za¢al ho zkoumat podrobné. Postupng
jscin byl pfekvapen stéle vice. Funkce nového trackeru jsou
opravdu skvélé a je zde tolik dokonalych novinek, aZ se mi

zatodila hlava! Dlouho pouZivany StarTrekker mi néhle

zadal pfipadat jako chudy p¥ibuzny.

Tento novy program sice neni kompatibilni s béZné
pouzivanymi trackery, ale umi natahovat ST moduly i ST
skladby, pokud nejsou uloZeny zapakované. P¥i natahovéani
ST skladeb se objevuji requestery pro vloZeni disket s
nastroji tak, jak je to b&€Zné u ST programil. Skladbu napsa-
nou v OctaMEDu miZete ukladat jako Song,
Song + Samles, MED modul ale hlavng - jako ST modul!

Na rozdil od pfedchozich trackeri se pro viechny
funkce programu pouZivaji gadgety. Maji sice své ekvi-
valenty na klavesach, ale ovladéni je velmi p¥ehledné a
rychle pochopitelné. Misto znamého seznamu sampli
PLST, obsahuje program SLIST, kter§je moZno také edito-
vat. Zabudovany sampler editor si svymi funkcemi v ni¢em
nezada s vynikajicim Audio Masterem IIL. Pokud si zde
zvolite n&jaky nastroj, mate moZnost jej editovat i v pritb&hu
pfehravani skladby. Pokud sampl ve skladbé zazni, vidite
na displeji aktualni prib&h ptehravanii se viemi parametry
(smycky, nasazeni apod.). Méte také moZnost zvySovat
nebo sniZovat néstroj po piiltonech a potom mixovat. Tak
lehce zhotovit akord v jednom samplu. Je zde také Echo,
Booster, prace se Sumem a mnoho dal§iho.

Program také obsahuje dokonaly syntetizator pro
tvorbu kratkych umélych zvuki. A zde je opét novinka. V

Synth Editoru, ktery je podobny t&m, které znime z

pfedchozich programi, je zabudovén speciélni progra-
movaci jazyk, kterym miiZete vytvofeny zvuk je$té doplito-
vat o riizné parametry. Tak lze vytvofit velmi zajimavé a

pfitom kratké syntetické zvuky.

Jak jsem se jiZ zminil, OctaMED dokéaZe editovat
hudbu i v osmi kanédlech. Nemusite v8ak pouZivat Ctyfi
nebo osm kanélil. Pocet si miiZete sami zvolit a snizovanim
se bude vysledny zvuk samozfejm& zkvalitiiovat. Pro edito-
vani v osmi kanalech je vhodné piepnout systém z osmi
barev na ¢&tyfi, jinak n&€které funkce nepracuji.

Také prace s vlastnim editovanim paterni, blokd,
mazanim a dalsi editaéni funkce jsou velmi zdokonaleny a
jsou lehko pochopitelné.

Vylepsena je také podpora MIDI v $estnécti kana-
lech. Je zde mnoho novych funkci, takZe 1ze program dopo-
rucit i hudebnikiim profesionalim.

A nejvétsi lahtidky jsem si nechal nakonec. Pokud
zvolite funkci Chord, MU ETE HRAT NA KLAVESNI-
CI VE CTYRHLASYCH AKORDECH! Tedy funkce,
ktera byla zatim pouze u programu Sonix. Ale nejen hrét;
pokud jste vmoédu editace, hrané akordy jsou zapisovany a
programem rozloZeny do jednotlivych kanala!

A ted néco, co mi doslova Vyrazilo dech! Kromé&
znamého trackeroveho zapisu umozhuje OctaMED edito-
vat skladby v BEZNE NOTOVE OSNOVE!!! A to nejen
editovat. Skladbu, zapsanou pomoci paternli, miZete
pfepnout na noty a naopak. A pozor! Pokud natahnete ST
modul nebo skladbu, program ji po pfepnuti sdm
transformuje na notovy zapis. To je pfesné to, co ndm zatim
chybglo. I kdyZ si &lovek &asem zvykne na trackerovy zapis,
noty jsou noty. Editor notového zépisu je také velmi dobry.
Mate k dispozici houslovy a basovy kli€, délky not, pfedzna-
menéni v "béckach" nebo "kiizcich" a vyber taktu 4/4 nebo
3/4. Miizete si zvolit, které kanaly maji byt na displeji vidét
a noty v ostatnich kanélech jsou zobrazeny jinou barvou. Je
zde také moZnost uréit, kolik taktli bude zobrazeno.

Noty miiZete zadavat bud'to pfimo hrou na klavesni-
ci, nebo pomoci mysi kliknutim do linek notové osnovy, jak
je bé&Zné u hudebnich editori s notovym zépisem. Tyto
budou zapisovéany s takovou délkou, jakou notu jste si
zvolili. Nemusite v§ak zadavat zvySeni nebo sniZeni noty,
kurzor skace po novych linkach tak, Ze vidite, kde je sniZzena
nebo zvi¥en4 nota a po kliknuti se automaticky zapiSe pted
notu "k¥izek" nebo "bécko". Pokud budete mit zvolenu
funkci Chord, budou se do not zapisovat celé akordy tak,
jak je budete hrat na klavesnici. Pfi pfehravani skladby bézi
ptes noty kurzor, a tak lze lehce vyhledavat chyby a po
zastaveni noty pfepisovat nebo odmazavat. Samoziejmé
jakékoliv zm&na v notach bude pii pfepnuti reZimu
pfenesena na trackerovy zapis. Editor notového zépisu
obsahuje i tiskovou rutinu, ktera vam vytiskne v draftu
viechny tdaje o skladb& a potom se tiskdrna ptepne do
grafického reZimu a vytiskne vdm skladbu vnotovém zazna-
mu.

Disketa obsahuje mimo zakladniho programu
nékolik ukazkovych skladeb, velké mnoZstvi syntetickych
zvukit a MED Player, kterym je moZno spoustét MED
moduly z Workbenche nebo CLI. Dile je zde velmi
podrobny manual (pies 125 Kb) a mnozstvi zdrojovych
textil pro pouziti MED modulil v jazyku C a assembleru.

OctaMED V2. je urdité produkt, ktery si zaslouZi
pozornost. Svou moZnosti pouZiti souborii ze standardnich
trackerovych programi, dokonalymi funkcemi a moZnosti
editace v notovém zapisu, se jisté stane programem pouZi-
vanym viemi hudebnimi fanousky. O
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1 MB Chip-RAM pro vsechny

Kdo ¢asto pracuje s grafickymi programy, uréitg jiz
zaZil situaci, kdy v priib&hu uréité operace, napf. pti vykra-
jovéni &asti obrazu, je vam podano hla¥eni, Ze disponibilni
pamét nepostaduje a operace je prerusena. K tomu docha-
zi, i kdyZ je Amiga vybavena roziifujici pamé&tovou kartou.

Pfi¢ina tohoto chybového hlafeni je jednoducha:
RAM-Kkarta je Amigou do systému zapojena jako Fast-
RAM. Grafické programy jako nap¥. DeluxePaint
potrebup ale k efektivni pra01 vice Chip-RAM.

Chip-RAM se jmenuje ta ¢ast paméti, na kterou
maji pfimy pfistup zakaznické obvody pro zvuk a grafiku
cestou DMA (direct memory acces). Fast-RAM leZi vng
tohoto obvodu. _

Star$i modely Amigy mohou oslovit pouze 512
KByte Chip-RAM. Pfikinou je stary Agnus 8371 nebo ne
zcela aktivovany 8372A. S trochou znalosti pajeni a
nafadim miiZete vas$i Amize dopomoci k vice Chip-RAM.

Typ Agnusu zjistite zplisobem popsanym v nasle:
dujicim ¢lanku "Rozlusténi z4dhady", nebo jeho typové
oznaceni miiZete vy¢ist pfimo z jeho téla po roziroubovani
pocitate (Agnus je obvod &tvercového tvaru). KdyZ znate
Platinenrevision (&islo revize zakladni desky, téZ také
matefské desky, Mother-Board apod.), miiZete i z ného
usuzovat na typ Agnus. U Amigy 500 se ¢&islo revize nachazi
vpravo pied disketovou jednotkou a u Amigy 2000 vlevo v
prednim rohu. Casto byva &islo zakryto nalepkou, kterou
musite odstranit. Nenachéazi-li se u Amigy 500 na takto
uréeném misté Z4dné oznaleni, jedna se o desku revize 3.
Tabulka "Platinenrevision" vam ukéaZe seznam zakladnich
desek a jejich technicka data.

Poté, co jsme se seznamili s hardware, budeme se
vénovat jeho piebudovani. To je moZné pouze u modeli
Amiga 500, které maji instalovanou pamé&f nejméné 512 kB
RAM ve vnitini pamé&fové Sachté.

Po pfebudovani jiz nemiiZete rozsifeni vypinat.

Amiga 500 Rev. 7

Tento model je jiz vybaven Fat Agnusem 8372A.
Zmé&ite spojeni téi kontaktnich plodek prepojovaciho
mistku "JP2" ze spodek/stied na stied/visek. K tomu
pouZijte ostry niiZ a pajku. )

"JP2" se naléza mezi procesorem a Kickstart-ROM.
Kromé toho musite je$té u pfepojovactho mistku "JP7A"
oddélit propojeni stted/spodek. "JP7A" se naléza v blizkosti
vnitfniho pamé&fového roziifeni.

Amiga 500 Rev. 6A

U této desky je tieba provést nejprve stejné zmény
jako u revize 7. Poloha a druh pfepojovaciho mistku
souhlasi. Dodate¢n& musite je¥t€ oddélit propojeni obou -
kontaktnich plofek miistku "JP4". "JP4" se nachazi mezi
chipem Agnus a Kickstart-ROM. U né&kterych desek revize
6A je jesté instalovan Fat Agnus 8371. Ten musi byt pfiroze-
né vyménén za typ 8372A.

Amiga 500 Rev. 5

Zméite "JP2" tak, jak je popséno u revize 7.
Vyméhte FatAgnus 8371 za typ 8372A. Aby bylo zabran&no
tomu, Ze se Amiga bootuje v médu NTSC, musite pin 41
chipu 8372A ohnout nahoru a odizolovat takovym zpliso-
bem, aby nedoslo ke kontaktu s patici. Na zavér pferuste
vodic tak, jak je uvedeno u rev.3.

Amiga 500 Rev. 3

U této verze je pfebudovani nejtéZ$i. Vyméite Fat
Agnus 8371 za typ 8372A. Aby bylo tak jako u predeslé
verze zabranéno tomu, Ze se Amiga bootuje vmédu NTSC,
musite pin 41 chipu 8372A ohnout nahoru a odizolovat, aby
nedoglo ke kortaktu s objimkou. Pferuste vodi¢ od pinu 52
k procesoru (MC68000). Spojte konec vodice (ten, ktery
neni ptipojen k procesoru) s pinem 47 procesoru. Pferuste

EVEN CIA
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Cor=r?

PAULR GARY

AOM J L ]

D J[;l D AGNUS

Rev. 5

0DD CIA EVEN CIA
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==
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vodi¢ k pinu 32 (EXRAM) memory-port kabelového
konektoru. '

Amiga 2000 Rev. 4.x

Vyhledejte pfepojovaci miistek "J101" vpravo dole
vedle konektoru pro napéajeci kabel CN400. Tato pozice
miistku se sklada ze tfi koliki. 2 z nich jsou spojeny pomoci
malé zasuvky.

Piestavte ji doleva tak, Ze zasuvka spojuje stied s
pfedtim volnym kolikem. Nésledné musite odfiznout

miistek "J102" Ten ma 3 kontaktni plogky a je umistén asi2 |

cmvpravo od "J101". Na zavér bude pferuleno spojeni mezi
kontaktni ploSkou a "J500". Ten leZ asi 10 cm nad "J102".

AGNUS -COTO JE?

'V odborné literatufe se nachazi n&kolik rozdilngch
oznaeni pro Agnus-chip, jako napf. "Big Agnus", "Fat
Agnus","ECS Agnus" nebo "Super Hires Big Agnus" a pod.
Jaké jsou mezi nimi rozdily a jaky typ chipu Agnus je
zapotiebi pro Kickstart 2.0 ?

V reklaméach uvadéné rozdilné oznadovani riiznych
typl tohoto chipu je dost zamotané. Zdomécnélo nasle-
dujici oznaleni:

- Fat Agnus pro chip 8371A (512 kByte Chip-RAM)

- Big Agnus, ECS Agnus nebo Fatter Agnus pro verzi
8272A (1 MByte Chip-RAM) -

- ECS Agnus, Super Big Agnus nebo Super Hires Big
Agnus pro chip 8372B zabudovan§ v Amiga 3000
(2MByte Chip-RAM)

Podle firmy Commodore w§ak pro rozdilné varianty
Agnus existuji pouze 2 spravna oznadeni:

- Agnus pro chip 8370
- Fat Agnus pro typy 8371A, 8372A, 8372B a 8375

Fat Agnus chipy 8372B (Amiga 3000) a 8375 (Amiga
500 plus) nejsou v souasné dob& k Amize 500 pouZitelné.
Pro Amigu 2000 potiebujete pfidavnou desku s ptidavnou
RAM a Fat Agnus 8372B (napf. Retro chip od firmy
Pulzar).

K provozu s Kickstart 2.0 neni zapotiebi Zadny uréi-
ty typ chipu Agnus. Pro nové grafické mody viak potiebuje-
te Fat Agnus. _

Abyste mohli pod Kickstartem vyuZit vechny tyto
nové grafické médy, musite krom& toho zabudovat chip
Denise 8373. S Denise typu 8362 miiZete i pod Kickstartem
2.0 vyuzivat pouze grafické mody staré.

Rozlusténi zahady

Mnozi majitelé Amigy nevédi, jaky typ chipu Agnus
se nachazi v jejich potitaci. Na Fish-disku 502 je k dispozici
nova verze programu SysInfo, a to V2.22. Jeho autor Nic
Wilson jej oproti verzi minulé uéinil je$t& vjkonn&jsim a

uZivatelsky ptitulnj¥im. Vedle odstranéni n€kolika chyb
pti testovani rychlosti byl SysInfo rozifen o tiskovou ruti-
nu.

Vedle srovnani rychlosti s jinymi systémy Amigy
podava SysInfo informace o konfiguraci zafizeni:

- hardware jako disketové jednotky, partitiony
pevnych diskil, hodinovy chip, Autoconfig-boards,
Commodore PC/AT karty

- disponibilni pamé&t, rozdélenou podle Chip a Fast
RAM. Udavana je je3t& volna pamét, stejné jako srovnéani
rychlosti instalované Fast-RAM oproti Chip-Memory.

-existujici vnitfni hardware:
Typ Denise "Normal Denise" odpovida Denise 8362
a "ECS DENISE" oznaduje novy chip 8373

Typ Agnus: Agnus plati pro 8371A (512 KByte
Chip-Ram) a "ECS Agnus" pro 8372A (IMByte Chip-
RAM)

DilleZité upozorn&ni: SysInfo sdé€luje ¢islo verze
instalované KickStart-ROM a dileZité knihovny. Souvi-
sejici adresové tidaje maji &isté jen informativni charakter.
V 2adném ptipadé je nemiiZete pouZit pro programovani.

Pfi startu program oznami faktor rychlosti vasi

* Amigy. V priib&hu této doby Amiga "stoji" - multitasking je

vypnut.

Zabezpette, aby nebyl Zadny pfistup k pevnému
disku.

SysInfo startujte nejlépe z diskety. Abyste se ujistili
dokonale, po ukonéeni programu proved'te reset.

Cca po 10-ti sekundéch je test rychlosti ukonéen a
teprve potom miiZete pohybovat mysi. S gadgetem

| "AGAIN" miiZete test opakovat.

Pomoci "PRINT" Ize vysledky pfenést na papir. S
"QUIT" program opustite.

Novy graficky moéd pro vsechny

Pod KickStartem 2.0 funguji nové grafické médy s
vy$§im rozli§enim. K tomu v§ak bezpodmineéné potiebuje-
te Fat Agnus a chip Denise 8373. Co s chipem Agnus a jak
jej zapojit, se dozvite ze souvisicich €lankid "RozluSténi
zéhady" 3 "1 MByte Chip-RAM pro v§echny".

Vybavit po&itaé Denisou 8373 je jednoduché.
Oteviete Amigu a vyhledejte v blizkosti 23 pinového video-
vystupu velky integrovany chip s oznagenim 8362. To je
star$i chip, ktery nahradime novym vfkonné&j$im prove-
denim. Pomoci malého $roubovéku tlakem na obou stra-
nach opatrn& vyjmeme chip ze soklu. Zapamatujte si
orientaci chipu. Strana s pfipojenim &. 1 je ozna¢ena malym
zatezem v téle obvodu. Do prazdné objimky nasad'te novy
Denise 8373. Opét davejte pozor na spravnou orientaci a
zkontrolujte, zda je v soklu spravn€ usazen.

Tato rekonstrukce je v zasad® moZna u viech mode-
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li Amigy. U Amigy 1000 schizi samozfejm& moZnost ji
pfezbrojit Fat-Agnus- Chipem. Zde vam tedy nov§ Denise
nic nepfinese.

U Amigy 500 se zikladni deskou revizniho &isla 3
musite krom¢& toho jeSt€ péajet. Dfive neZ zasunete chip
Denise do soklu, musite pin 32 a 34 ohnout sm&rem nahoru,
pfi¢emZ ani jeden z nich se nesmi dotykat patice. Pak
pfipéjejte kabel na pin 32 a propojte jej s pinem 9 IC U4l
(74HCT245). Stejnym zpiisobem spojte pin 34Denisy a pin
26 chipu Gary.

Spi Basicu, spi !

Instrukce Amiga-Basicu SLEEP je velice praktick4,
nebot program vytkava, dokud nedojde k urtitému jevu,
jakym je napf.:

- stisknuti mysi
- v§bér menu
- zadani klavesnici

V&c m4 ale jeden hagek. Povol4ni funkce SLEEP
nepostacuje, je tieba zapsat SLEEP dvakrat za sebou, aby
program spréavné fungoval, doslo tedy k vy&kani. P¥iklad:

PRINT " Program &ek4; stisknéte klavesu mysi"
SLEEP : SLEEP
PRINT "Jdeme dal"

SLEEP reaguje také na specidlni klavesy
<CTRL >, <SHIFT>, <ALT> apod. '

NEXUS a vyménné disky

Pevné disky se stile vice a vice prosazuji jako
paméfova média. Obzvla¥t atraktivni jsou disky vym&nné,
nebof s jejich pomoci 1ze vimé&nou cartridge téméf libo-
voln€ roziifovat kapacitu paméti.

S adaptérem NEXUS-SCSI-HOST je provoz
viménného disku SYQUEST na Amigu 2000 relativng
jednoduchy. Pfi formatovani disku musite prvni partition
oznacit jako "Boot" nebo "Mount" a zbyvajici partitiony jako
"Mount".

Pro ptipad, kdy pfi startu Amigy neni vloZen Zadny
disk,tvrdi NEXUS-uZivatelska pfirucka: "Nebylo-li pfi
startu vloZzeno medium, miiZe byt kdykoliv pomoci progra-
mu NexusMount zabudovano do systému."

Zakladni podminkou je, aby byl k dispozici program
"NexusMount" z adreséfe NexusUtilities NEXUS-diskety
a ovlada¢'nexus.device” byl umistén v aktualnim adresafi
"devs". Pfirozen& neni zapotfebi jiZ z diivodii obsazenosti
disku kopirovat programy na ka¥dou startovaci disketu
(Boot-disk). Proto zvolte nasledujici postup:

- zkopirujte NEXUS-disketu a kopii pojmenujte
"NexusKopie"
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- pomoci n&jakého editoru, napf. ED nebo jingm textovym
programem vytvoite &istym ASCII kédem tyto fadky:

:c/assign devs: NexusKopie:devs
NexusKopie:NexusUtilities/NexusMount
:c/assign devs: SYS:devs

a uloXte je jako textov§ soubor "SyquestMount" v
zékladnim adresafi diskety "NexusKopie"

- zadejte v CLI nebo v SHELL tyto piikazy:

copy ¢/IconX NexusKopie:c

copy c/assign NexusKopie:c

copy SYS:Shell.info
NexusKopie:SyquestMount.info

- klikn&te jednou ikonu "SyquestMount" na vasi NexusKopii
a zvolte na menu WorkBench bod "Info".

- v Info okn& souboru "SyquestMount" aktivujte textové
pole za "DefaultTool" a zadejte:

:c/IconX
- klikn&te SAVE v levém spodnim rohu Info-okna.

Pro ptisté budete k dodate¢nému "mountovani”
vaieho vymé&nného disku potiebovat vloZeni diskety

"NexusKopie", dvakrat musite kliknout ikonu
"SyquestMount" a Amiga zafidi zbytek.

Includes: Jesté jednou

Oby¢ejné byva Include-soubor zapojen fadkem
# include <stdio.h>

ProtoZe ale zejména Header-soubory (hlavi¢kové) nata-
huji zase samy jiné soubory, byl zapojovany soubor
eventu4lng jiZ zpracovan kompilerem. Aby nevystoupila
#adn4 chyba, bude v kazdém souboru definovano jeho
jméno jako symbol napf.

_STDIO H_

Pouze neexistuje-li konstanta, bude kompilovéan zdrojovy
text. Aby kompiler nedetl zbyte&n& soubory, které jiz byly
zpracovany, méli byste Header spojit s nasledujici
instrukci.

#ifndef HEADERNAME H_
#include <header.h>
#endif

Tento postup v mnoha p¥ipadech usetti pfi kompi- :
lovani spoustu &asu.. PS.)



LATTICE C

Development System v. 8
Wartin Feloweick

Cast 5.
IFC - preklidi, pokud jsou Fetézce
. stejné; \

IFD - pfeklida, pokud je symbol defi-
novan;

IFEQ - pfeklida, pokud je viraz nula;

IFGE - preklad4, pokud je vyraz vétsi nebo
roven nule;

IFGT . - pheklida, pokud je viraz vétsf nei

nula;

IFLE - preklada, kdy? je viraz mensi nebo
roven nule;

IFLT - preklada, kdyZ je viraz mensi nei

nula;

IFND - pieklada, kdyZ symbol neni defi
novan;

IFNE - pfekladi, kdyZ je v§raz rlzny
odn

INCLUDE - vloZi sonbor do zdrojového textu;

LIST - zapne listing;

MACRO - definuje jméno makra;

NOLIST - vypne listing;

OFFSET - definuje offset;

OPSYN - definuje synonymum pro opcodes;

PAG - &islovani stranek;

KUKG - definuje relokovateln§ zadatek;
SECTION - definuje programovou sekci;
SET - pfifadi do¢asnou hodnotu;
SPC - vloZi n prazdnjch fadek;

TTL - vypne vypis kédu objekti;
XDEF - definuje externi jméno;

XREF - reference externiho jména;

Ptiklady pouZiti jednotlivich
viSe popsanych pfikazli naleznete na
4. disket€ v direktorafi "source" (zdro-
jové texty assembleru maji koncovku

a).

Hledéni nékterého z nich vaim
miZe usnadnit naptiklad pouZiti
programu grep (&ast III, kapitola 7) :

grep "jméno_prikazu" Sablo-
na_jmen_soubort
grep -$ "xref" Latti-

ce_C_5.0.4:source/#?.a - najde vysky-
ty slova xref ve viech souborech
specifikovaného direktorafe s
koncovkou .a.

Definice makra
Makro je definovano nasle-

dujicim postupem, ve kterém hranaté
zavorky uzaviraji volitelné &asti :

10

MACRO
[labelarg] macroname [arglist]

ENDM

Definice makra musi zaéinat
slovem MACRO, které musi byt na
fadku samo.

Nasledujici fadek je model,
ktery ukazuje, jak bude makro volano.
Dalii fadky definuji proceduru
makra, ktera je ukondena piikazem
ENDM. Piikaz EXITM miize byt v
téle makra za piikazem IF, v tomto
pfipadé je makro opusténo jedte pied
ENDM. Labelarg miiZe byt pouZit ke
skoku na navésti, arglist je seznam
argumentii oddélenych &arkou.
Jednoduchym piikladem makra miize

byt napf :

MACRO
LABEL: ACOPY DEST1L,A1
LABEL: MOVE.W 4(SP),DEST1
MOVEL 6(SP),Al
ENDM
Jméno makra je ACOPY a
muZe byt volano nepf. takto :

ACOPY d0,a5

coZ zpiisobi nahrazeni za :
MOVE.W 4(SP),d0
MOWEL.L 6(SP),a5

Nové rysy assembleru
Adresovaci médy

V nasledujici tabulce najdete
pfehled adresovacich médi pro
procesory 68000 a 68020 :

Formaty &isel

Instrukce pro koprocesor
68881 dovoluji n&které nové datové
formaty :

#2.1
#2.1E+10

Tato ¢isla budou pfevedena do

Mod Ptiklad Omezeni
.Dn add.w d1,d0
An addq.w #1,al
(An) add.w (al),d0
(An) + add.w (al) +,d0
-(An) add.w -(al),d0
d16(An) add.w 10(al),d0
d8(An,Xn) add.w 10(al,a2.1),d0
bd(An,Xn) add.w $10000(al,a2.1),d0 (jen pro 68020)
([bd,An],Xn,od) add.w ([10,a1},a2.1,20),d0 (jen pro 68020)
~ ([bd,An,Xn],od) add.w ([10,a1,a2.1},20),d0 (jen pro 68020)
(xxx).W add.w (100).w,d0
(xxx).L add.l (100).1,d0
# < data> add.l #100,d0
d16(PC) add.w 10(PC),d0
d8(PC,Xn) add.w 10(PC,a2.1),d0
bd(PC,Xn) add.w $10000(PC,a2.1) (jen pro 68020)
([bd,PC],Xn,o0d) add.w ([10,PC],a2.1,20),d0 (jen pro 63020)
([bd,PC,Xn],od) add.w ([10,PC,a2.1},20),d0 (jen pro 68020)
’kde :
d8 je 8 -bitovéislo
di6 je 16 -bitové &islo
bd je 32 -bitové premisténi
od je 32 -bitové vnéjsi piemisténi
An je adresovy registr (A0-A7) -
Dn je datovy registr (D0-D7)
Xn je indexovy registr (a0.w-a7.l)
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potiebného formatu podle typu.

instrukce :

#2.1,fpl jednoducha
pfesnost
fmove.d #2.1,fpl dvojita pfesnost
fmovex #2.1,fpl roziifena
presnost

fmove.s

Rozsah jednotlivich pfesnosti doku-
mentuje nasledujici pfehled :

fmove.s #812345678,fpl 32 bitd

fmove.d - #$1234567812345678,fp164 bith

fmovex #8123456781234567812345678,fp1
96 bith

Samozfejmé je moZno pouZivat
i &isla v jingch &iselnych soustavach,
napf :
%1011101001000101

Globalni optimizace

Globalni optimizér GO analy-
zuje program, pfiemZ se snaZi
vytvofit rychlejsi a kratii vjsledny kéd,
samoziejm& na tGkor piehlednosti
programu, a proto ho neni vhodné
pouZivat p¥i kompilaci programu,
ktery jest€ neni odladén debuggerem.

Typy vylepSeni

1. N&které proménné jsou umistovany
po svou celou nebo &asteénou
Zivotnost do registri;

2. Hodnoty, které nejsou pouZivany,
nejsou zahrnuty do programu;

3. Strojovy kod, ktery neni pouZivan,
neni do vysledného programu
zahrnut;

4. N&kolikanasobné potitani stejného
v§razu je nahrazeno konstantou;

5. Vypocet vyrazii ve smyckach, jejichz
hodnota se neméni, jsou pfemistény
pred télo smycky (kromé volatile);

6. Nevhodné nasobeni ve smy&kach je
pfevedeno na s&itani;

7. Pokud se ve vyrazu
"proml =prom?2" zbyte&n& definuje
prom&nna "prom1", jeji vyskyt je
nahrazen prom&nnou "prom2";

8. Proménné, jejichZ obsah se b&hem
vypoltu neméni, jsou nahrazeny
konstantou;

9. Nepotfebné proménné typu "auto"
nejsou do programu zahrnuty, ¢asto se
tak stava diky pfedeslé optimalizaci
(mimo jiné body 7,8);

10. Pokud se v riiznych &astech
programu potitaji stejné vyrazy, jsou
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nahrazeny, napfiklad pro:

if a0)) £i+); clse gli+i);
je vyraz (i+]j) po€itén jen na jednom
mist.
11. Zbyteén€ velky rozsah
proménnych i konstant je redukovan,
nepouZivané ¢asti knihovnich funkci
nejsou zahrnuty;
12. Optimizace vyloudi: zbyte¢né
transformace objekti;

I1. Lattice Screen Editor (LSE)
Rysy LSE

Celostrankovy textovy editor
LSE je sv§mi schopnostmi srovnatelny
s produkty své tfidy a je zaroveii velmi
jednodu$e ovladatelny rolovacimi
menu, pln¢ podporuje mys, je moZné
vném napsat zdrojovy text C a zdroveh
ho z paméti zkompilovat, umoZiuje
pracovat ziroveh s deviti soubory ve
dvou oknech, vétSinu jeho funkci je
mozZno spustit jak mysi, tak pfikazem
z menu, pfi nahravani (save) automat-
icky pofizuje zaloZni kopii, obsahuje
fetézcové funkce, funkci help, ktera
vypiSe seznam viech funk&nich klaves
a ma mnoho dalsich vyhod.

Spusténi LSE

LSE neklade Zadné zvlaStni
naroky na paméf, funguje i na pocitaci
Amiga 500 s 1/2MB, pouze pfi kompi-
laci primo z paméti vyZaduje 1MB.
Samoziejm¢ je v§ak moZné kompi-
lovat z CLI

LS7I nemé svoji vlastni ikonu,
Ize jej spustit z CLI pfikazem :

Ise [-v] [ [-ddatafile]
filel[.ext] [file2[.ext] ] ]

kde vnittky hranatych zévorek
nejsou povinné.

Volba -v zobrazuje &islo verze,
volba -d indikuje, Ze bude vloZen
specidlni soubor s novym nastavenim
"preferenci” editoru, filel[.ext] ozna-
¢uje soubor, ktery bude nahran do
okna 1, file2[.ext] soubor, ktery bude
nahrén do okna 2, atd. Editor miiZete
spustit i bez voleb :

Ise

Pouzivani LSE

UZivatel ma k dispozici okno o
rozmérech 30 fadkd na 78 sloupci.

Posledni tfi fadky obsahuji informace
o &slu ¥adku a sloupce, na kterém je
kurzor, o jménu editovaného souboru,
o indikaci m6du, o &islu okna a 0 ozna-
&eni textového bioku.

Editor miiZe byt ve dvou
médech, ve vkladacim (INSERT)
nebo v pfepisovacim (OVERWRI-
TE), &islo okna je ve sloZenych
zavorkéch, blok-indikator se sklada ze
t¥i znakd, je-li oznaden zaéatek bloku,
je v informa¢nim fadku znak [, je-li
oznalen konec bloku, je v
informa¢nim fadku znak ], je-li blok
vytvofen spravné, je mezi zavorkami
hvézdi&ka [*], identifikator pouZivani
LSE-maker je ve chvili &teni tohoto
textu "neviditelny".

Druhy informaéni fadek slouzi
k vypisu informaci, menu, dotazi atd.

Tteti informa¢ni fadek slouzi k
vkladani specifickych textli, nebo k
oznameni ¢innosti editoru.

Vkladani textu a prikazi

Pfi odeslani pifikazu Ise v CLI
muZete uvést n€kolik jmen edito-
vanych soubori, prvni z nich se nahra-
je do horniho a druhy do spodniho
okna. Pokud neuvedete Zadné jméno
a chcete editovany soubor nahrét,
musite ho pojmenovat (Menu Project
/ Volba Rename). Na zadatku prace se
nachazite vINSERT moédu, zménu na
OVERWRITE zaji$tuje klavesa 0 na
&islicovém bloku. V¥echny piikazy a
akce LSE zatinaji na fadku s kurzo-
rem, maximalni délka fadku je 256
znaki, pfi pfekroceni délky obrazovky
se Fadek roluje.

Pomocné soubory

LSE obsahuje tfi pomocné
soubory, které upravuji viechny para-
metry : . '
LSE.DAT - obsahuje informace o
vasem potitadi a o nastaveni klavesni-
ce, '

LSE.MGS - obsahuje text pro menu,
help, chybova hla$eni a informace,

LSE.HLP - obsahuje text pro HELP
(je vyvolan klavesou HELP nebo F1).

Prvni dva soubory jsou nahrany
béhem vyvolani LSE, LSE.HLP je
hledan a nahrén pfi vyvolani funkce
HELP. Soubor LSE.DAT miiZete
upravit pomoci programu LSEINST,
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soubory LSEMGS a LSE.HLP jsou
textové soubory, upravit je miZete
pomoci n&jakého textové editoru.

4. Vkladani

Klavesy vkladani dovoluji
pfepinani mezi mo6dy, vkladani
prazdného fadku pfed Fadek s kurzo-

Specidln{ klavesy rem a obnoveni fadku smazaného

pfikazem Ctrl + Y:
LSE obsahuje jedenact typl | Funkce Klavesa

specidlnich (funké&nich) klaves

(kodi): zmé&na m6du Ins (¢B0)
vloZeni fadku Ctrl + N

1. My$ obnoveni fadku Alt +Y

Akce Reakce

kliknuti levého tladitka na text
kliknuti levého tladitka na pravo
Lidtu :

pfemisténi kurzoru na dané misto
pfemisténi kurzoru na relativni pozici
v textu

Tyto klavesy dovoluji definovat

a vypisovat makra.

Funkce Klavesa
start/stop definice Alt + #
v§pis makra Alt + F#

Znak # znameni jedno z &isel
1,2.9,0, Znak F# jednu z funk&nich
klaves F1 aZ F10. Definice makra za&i-
na volbou jeho &isla, napf. stiskem
klaves Alt a 7. Poté je aktivovan
zaznamnik aZ do doby, kdy je vypnut

" klavesou Alt a 7. V ptipadé, Ze chcete

do textu umistit zaznamenané makro,
nastavte na pfislu$né misto kurzor a
stiskn&ne klavesy Alt a F7.

kliknuti pravého tla¢itka namenu  vykonani povelu LSE Pokud si makra nenahrajete,
kliknuti levého tladitka na poloZce  vykonani povelu na poloZce po opusténi LSE je ztratite. Uschovat
menu si je miZete pomoci volby Save
Macros v menu Project, volba Load
2. Pohyby kurzoru 5. Mazéni M:l::rrosbve §tejném menu naopak
makra obnovi.
Funkce Klavesa Funkce Klavesa
o tadek nahoru Sipka nahoru(¢B8) | smazani aktudlniho % Omgg;:o?gtluévesy jsou uréeny k
otadekdold  ¥. dolu(¢B2) znaku Del € e st s korie Bloku g
o znak doleva  &. doleva(¢B4) smazéni predeslého aznstent zacatin akojice blokn,Xfcry
o znak doprava §. doprava(&B6) znaku BkSp pak bu(_ie mqino kopirovat, smazat,
minulé slovo  Ctrl + ¥.doleva smazani slova Ctrl + W pfemistit, vytisknout, uschovat nebo
nasledujici slovo Ctrl + §.doprava smazéni fadku Cul +Y nahrét.
zatitek fadku Home (¢B7) smazani textu Funkce Klavesa
zaditek textu  Ctrl + Home do konce tadku Ctrl + E
konecfadku  End (¢B1) ozna&eni za&atku bloku Ctrl + [
konec textu Ctrl + End 6. Pomoc oznadeni konce bloku Ctrl + ]
%gl:uﬁggnka PgUp (¢BY) Seznam funk&nich klaves se N sttt matelt,
i i svesi ozn: na némecké klavesnici Ctr.
stranka PgDn (¢B3) :Io;)l;)an vilypostekikijvesiFlacho < ptehlasované u>, resp. Ctrl +
<+>.
Pozn: ¢B znamen4 ¢&islicovy blok. 7. Zména barvy Oznaleni zalatku bloku
Klévesy ménici barvu cykluji | uvedenou kombinaci zahrnuje znak,
3. Zména okna mezi étyfmi zikladnimi barvami. na kterém se nachazi kurzor, oznaceni
Funkce Klavesa konce bloku pouze znak pted kurzo-
G | rem, v pfipad€ spravného oznaleni se
Zména okna Ctrl + F6 e Rl blok ptebarvi (standardné oranZové)
Zmé&na rozsahu okna F9 zména popredi F7 a na informa¢nim ¥adku se mezi
cyklovani oken Fé6 zména pozadi F8 hranatymizavorkami objevi hv&zdi¢ka
*1
Volba Ctrl + F6 "pichazuje” | 8 Z4znamnik maker Pokracovdni pristé.
kurzor mezi dvémi okny v poptedi,
pfi¢emZ se zachovévaji relativni || INZERCE
soufadnice. Chyba je ohla¥ena v SOFTWARE

piipadé, Ze v popfedi je jen jedno
okno.

Klavesa F9 zplisobi zmé&nu veli-
kosti aktuélniho okna (z polovi¢ni na
velkou a opa¢ng), je-li otevfeno jen
jedno okno, objevi se chybové hlaseni.

Klavesa F6 méni obsah okna,
zobrazuje obsah okna, které je v poza-
di.
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Adresa:

Predam program umozhujici nastavit ¢estinu/slovenéinu/madardinu
priamo do opera¢ného systému AMIGY
Disketa obsahuje zaki. fonty topaz 8 a 9e v norme KOI - 8 L2
+ multinarodna klavesnicu.
Jednoducha inétalacia podra navodu. Cena + postovné 94 Kés.

I. Krchnakova
900 88 Dolany 263.
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Reklamq

{Cransga sy

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro feSeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-

mech nabizime: )

— 2znalosti ziskané 18-letou zkuSenosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoétl pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodi v CSFR i v zahraniéi,

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

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

— programy pro optimalizaci provoznich nakladu a dal$ich parametrt, opti-
malizaci provoznich postup( atd.,

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

— aplikace zabezpecime podle vasich pozadavku dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢", na$ software zaridime do vaseho dosa-
vadniho systému, vyvineme vhodnou metodu pro fe$eni vaseho proble-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

Lransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
11394 Praha 1
tel. ¢.: 83 97 87
82 93 40
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Deluxe zgnt 111

Cast 7.

. Dostava se vam do rukou dalsi (sedmé) pokraovani
navodu DeluxePaintIII. V minulém dile jste se mohli docist
'jak se d&laji animace ajak se s nimi potom da pracovat. Pro
tvorbu sloZit&jsich animaci (n&kolik objektd najednou) je
velmi vhodné pouZiti tzv. AnimBrush. KdyZ jsem se j uil
pracovat s DeluxePaintem, nevédél jsem jak se vitbec da s
AnimBrushem pracovat.

Situace mn¢ ale donutila a bylo pro mne piekva-
penim co viechno se da pomo¢i téchto animaénich
prostfedkl vytvofit, je to totiz moZnost jak mit v potitadi
dv& animace najednou a potom je teprve dat dohromady.

Nejlepsibude, kdyZ si natahnete vasi verzi programu
a pomoci menu AnimBrush/Load.. si natdhnete animovany
Stétec z adresafe AnimBrush (obvykle je na dalsi disketg).
Pod kurzorem mysi se vam objevi n&jaky stojici Stétec.
Zméacknete-li ted klavesu sedm (7) nebo osm (8), za¢ne se
Stétec hybat. Je to prosté kus animace, ktery miizete "vlepit"
do svého dila. Tak a uZ za¢neme s popisem menu
AnimBrush.

Vienu AnimBrush
Menu Load..

Toto menu slouZi k natdhnuti animovaného $tétce z
disku. Okno je shodné s oknem pro natdhnuti jednoho
obrazku. JestliZe ma natahovany $tétec jiné barvy neZ mate
nastaveny, bude po natahnuti vypadat nedobfe. Proto je
dobré dodrZovat stale jednu paletu pro jedno dilo.

Chcete-li pouZit paletu, kterou mé animovny $tétec,
pouzijte funkci "Use Brush Palette".

Menu Save..

I toto okno je shodné s oknem pro uloZeni obrazku.
Myslim, Ze neni co dodavat.

Funkce Pick Up

Tato funkce slouZi k vytvofeni animovaného $t&tce.
Nejdtive si vytvofite svou animaci a potom ji pomoci "Pick
Up" vystiihnete (jeji Cast, pokud moZno co nejpiesnéji).
Vystfihnuti trofku trva, protoZe se provadi u viech snimkil
animace.

Potom je jiZ $tétec pfipraven k pouZiti. Doporuduji
'vam, abyste si hotové animované §t&tce vzdy ukladali na
disk, protoZe se vam miZe pfihodit n&co nepifijemného
(vypadek el. proudu, &irou ndhodou vam pochybi pamé&t,
navitivi vas Guru Meditation, atd...).

16

Menu Settings..

Toto menu slouZi k nastaveni po¢tu poli¢ek animo-
vaného $tétce a nastaveni sméru pfehravéani pfi vpisovani
§tétce do animace.

125) Informace o celkovém podtu policek animovaného
Stétce.

126) Nastavena celkova délka animovaného Stétce pro
vpisovani do animace. )

Nastavite-li mensi po&et obrazki, program animo-
vany §tétec upravi tak, aby se pfesné vesel do zadaného
po&tu obrazki. TakZe vlastné miZete provést zrychleni
nebo zpomaleni pohybu.

127) Tato hodnota udéava aktualni poliko animovaného
Stétce. Chcete-li ji zmé&nit, vepiste novou hodnotu a anima-
ce bude zatinat od vami zadané pozice.

128) Zadani smé&ru prehravani provedete témito. tiemi
volbami. Prvni volba znamena pichravéani od prvniho
poli¢ka k poslednimu a pak navazuje zase prvni.

Druh4 volba znamen4 piehravani od posledniho
poli¢ka k prvnimu a potom nasleduje zase posledni
politko. Tfeti moZnost je ping pong, nejdfive se zalne
prvnim polickem a pokratuje se aZ k poslednimu. Na
poslednim politku se sm&r obrati a pokraCuje se k prvnimu
a pak zase zpatky tak dlouho dokud vpisovani neskonci.

129) Vyznam "OK" a "Cancel" snad nemusim vysvétlovat...
Funkce Use

Tato funkce zajistuje aktivaci animovaného Stétce
poté co byl diky pouziti funkce, ktera jej rusi uschovéan v
paméti pro dal¥i pouZiti. Zruseni se provede napiiklad pti
zapnuti normalniho $tétce apod.

Funkce Free

Tato funkce provede Gplné smazani animovaného
$tétce z paméti tak, Ze vam uZ nepomiiZe ani vySe popsana
funkce "Use".

Menu Method

Toto menu slouZi k nastaveni tvaru, ve kterém se
bude animace ukladat do paméti, ne na disk. Musime si
uvédomit, Ze kdyZ by jeden obrazek mél tteba SOKB, potom
na jednu sekundu animace bychom potiebovali SOKB * 24
= 1.2MB. Z tohoto diivodu bylo nutné n&jak Setfit paméf,
aby se daly délat deli animace neZ 6.5 sckundy (SMB
paméti). Jedind moZnost jak uSetfit paméf, je komprese
obréazkfi v re4lném &ase. Ono spi se jedna o dekompresi v
realném &ase (aZ 50 obrazki za sekundu), protoZe kompre-
se se odehréava pfi ptipravé animace a tam to tak nevadi.
TakZe timto zpisobem se ¥etfi paméf v DeluxePaintu

7z %Xz

hlavng v ptipadech, kdy je v&tsi &ast obrazku (animace)
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stale stejn4 a m&nici se oblast je relativng mala. Jako p¥iklad
si miZeme uvést animaci SpinTitle, ktera se dodava spolu
s DeluxePaintem: délka souboru na disketé je 126118 bytd,
kdyZ soubor natidhnete do potitate se zapnutou volbou
"Compressed" bude délka animace podle "About" 160630
bytid. Pokud mate dost paméti, miiZete si zkusit natahnout
tuto animaci se zapnutou volbou "Expanded" a zjistite, Ze
jeji délka je 2150400 byti, coZ je vic jak 13 krat vice oproti
zapnuté kompresi. K tomu bych cht&l dodat, Ze kompre-
sovaci algoritmus DeluxePaintu je rozdilny od komprese
IFF, kterase poubva uzapisunadisk a proto ukladéninebo
natahovéni animaci trvé tak dlouho. Dale si musite uvédo-
mit, Ze tuto volbu si musite nastavit pfed zapo&etim prace,
jinak totiZ pfi pfepnuti dochazi ke smazani celé animace.
Jestlize jiz mate n€co hotovo, pak nezoufejte a uloZte si
animaci na disk, pak pfepnéte nastaveni komprese a znovu
animaci natahnéte.

Volba Compressed
Zapina kompresi animace.
Volba Expanded
Vypina kompresi animace.
Hlavni menu Effect
Menu Stencil
Menu Make.., "~

V tomto menu se pracuje se zamykanim barev.
JestliZe je uréita barva zamknuta, nejde ji nijak pfekreslit.
Toto lze pouZit pfi riznych kolaZich, vystfihovéani a dalich
Gpravéich obrazkil. Z klavesnice se toto menu da vyvolat
zmacknutim klavesy vinovka "~ ",

130) Clear provede odemknuti viech barev.

131) Invert provede zimé&nu nastavenych barev za nenasta-
vené barvy.

132) Viechny pouZivané barvy. Nastaveni Make se provadi

naklapnutim na danou barvu, druhé naklapnuti provede
vypnuti Make. V ptipad¢ HalfBrightu Ize provést nastaveni
u viech 64 barev.

133) Make slouZi pro potvrzeni nastavenych barev a prove-
deni névratu do programu.

134) Cancel zrusi viechny provedené zmé&ny a vrati se do
programu.

Funkce Remake

Tato funkce provede Make pro viechny zmé&ny,
které pfed zamknutim (pouZitim Make) je¥t& nebyly
nakresleny. Make totiZ funguje vzdy pro ten obrazek, ktery
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_rychleji zma&knutim obraceného lomitka

byl pfi aktivaci "Make", takZe kdyZ potom kreslite zamknu-

tou barvou, nedojde k zamknuti t&€ch tahd,-které jste-
provedli po pouZiti "Make". Druhy diivod pouZiti této

funkce je zamknuti popfedi, jeZ rusi funkci "Make". Chce-

te-li potom opét aktivovat "Make", pak pouZijte "Remake"

Funkce Lock FG

Tato funkce lze zapnout pouze potom co si prove-
dete zamknuti obrazku, viz menu "Background/Fix". Dopo-
ruduji dodist &lanek do konce a pak se vratit.

TakZe, kdyZ provedete uzaméeni pozadi, miZete si
p&kné ¢marat a nic se nedéje, protoZe staCi pouZit mazéani
obrazovky a viechny ty &ary mary se ztrati a zlistane pouze
obrazek tak, jak byl pfed zamknutim pozadi. Tak a.ted’ si
predstavte, Ze si n&co nakreslite na zamknuté pozadi. To
co jste nakreslili budeme nazyvat popiedi. No a mezi poza-
dim a poptedim je prostfedi do kterého miiZete kreslit,
mate-li zapnutou tuto funkci. TakZe jestli jste to spravné
pochopili jedna se o to, Ze nejprve zamknete pozadi, néco
nakreslite, potom zamknete popfedi a miiZete kreslit mezi
tyto dva obréazky. Doufam, Ze vas z toho neboli hlava, takze
si p&€kné zkuste natadhnout DeluxePaint, do n€j néjaky obra-
zek, zamknéte ho jako pozadi, néco dokreslete, zamknéte
to jako poptedi a ted’ uZ koneéné vidite jak to funguje.
Rikate si asi proé je to tak sloité Ze?

Vyhodu této funkce totiZ uznate aZ pfitvorb& anima-
ci, kde si pfedem pfipravite scénu na které budou nékteré
predméty blize a n&které dale a uprostied se bude néco
pohybovat.

Funkce Reverse

Tato funkce provede pfimo zdmé&nu zamknutych
barev za barvy nezamknuté. Je to obdoba "Invert" s tim, Ze
nemusite vitbec aktivovat menu "Make". V pfipad¢, Ze méte
zamknuté poptedi, provede se rovnéZ zaména zamknutého
popfedi za odemknuté.

Funkce On/Off, _"‘"

Tato funkce provadi zapnuti/vypnuti funkce Make.
Slouz k tomu, abyste nemuseli vZdy odemykat viechny
barvy a pak zase zamykat, kdyZ potiebujete ptekreslit néco,
co je pravé zamknuto. Z klavesnice lze vie provést jesté
",V ptipadg, ze
mate zamknuté popiedi provede se jeho odemknu-
ti/zamknuti, coZ se n€kdy dost hodi.

Funkce Free
Tato funkce provede vypnuti zamknutého povrchu

"Lock FG" nebo vypnuti zamknutych barev funkci "Make".
Tyto dv& metody se totiZ navzijem vylucuji. -

Menu Load..

Toto menu je shodné s ostatnimi Load menu a
pouZiva se k nataZeni Stencil z disku pro aktualni pouZiti.
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Tady si musime fict, co to vlastng ten Stencil je.

Je to vlastné uloZené popfedi, respektive pouze tvar
tohoto popfedi bez barev.

TakZe po jeho natdhnuti miiZete kreslit tfeba pouze
na misto popfedi nebo opaéné, ale to uZ zleZi na vas, jak
jste se nautili podle tohoto navodu pracovat s Delu-
xePaintem a jak budete umét vyuZit jeho moZnosti.

Menu Save..

Toto menu je shodné s ostatnimi Save menu a
pouZivé se k uloZeni Stencil na disk pro pozd&jii pouZiti.

Menu Background
Funkce Fix

Tato funkce provede uzaméeni celého obrazku
(pozadi). Kreslit Ize pouze levym tla&itkem mygi. Pravym
tla¢itkem mysi se provadi mazani toho, co jste provedli po
uzaméeni obrazku. VEtiina funkci funguje pouze na nové
nakreslenych &astech. Naptiklad pfi vystfihovani se vam

povede vystfihnout pouze to, co nebylo zamknuto. Je to
viborna funkce na zkousky sloZit&jsich tahii atd. Vzdy, kdyz
mate &st vasi prace hotovou a nechce se vam ji ukladat na
disk, protoZe ..., tak si prost& aktualni obrazek zafixujte a
pokratujte v préaci. Kazdy bude tento méd pouZivat podle
toho, jak se mu bude hodit, proto zde nebudu popisovat
viechny moZnosti a figle a necham to na vas, abyste se jej
naudili pouZivat tak, jak vam to bude vyhovovat.

Funkce Free

Tato funkce vypne (odemkne) uzaméeny obrazek
(pozadi).

Mame za sebou pfedposledni povidani o skv€lém
programu DeluxePaint. Op&t vam doporuduji, abyste si
wviechno vyzkouseli sami, tak se to totiZ nejlépe naudite.
P¥i3t& si povime o tom, jak pouZivat perspektivu
(trojrozmérny prostor) a skon¢ime popisem hlavniho menu
Prefs..

O

Sa.rnplerxr

MAX Sound

“Tomai Stibor
Dalii vyrobek firmy Antik software z Kogic, ktery
nam svéfila k testovani je sampler a sample editor MAX
Sound.

(Ptedchazejici dilo byl textovy editor MAX - recenzi
jsme uvefejnili v &isle 3 letodniho roku, str.6).

Sampler je mala plechova krabi¢ka pfibliZzn& veli-
kosti TV modulétoru, na jedné stran& konektor pro nasu-
nuti do paralelnitho portu potitade, na druhé nf vstup
Cinch, regulétor vstupni Grovn& a kratky kabel s konekto-
rem pfipojujicim se do sériového portu. Sroubky ani jiné
montéZni prvky jsme neobjevili, proto v4s ani nemiiZeme
sezndmit s kvalitou vnitfniho provedeni. Pfi dotazu na
zaru¢ni a pozéru¢ni opravy nam vyrobce sd¢lil, Ze je nutno
sampler zaslat firm& a ta jej opraveny posila zakaznikovi
zp&t. K zafizeni jsou pfiloZeny technické parametry na
jedné stran€ A4. Zde se doéteme Ze sampler je:

osmibitov§ anologo-digitilni pfevodnik kalibrovany stfed
na Groveh 128

max. vstupni drovefi 500mV/50kOhm

max. vzorkovaci frekvence 89kHz

Z toho, Ze na sampleru je jen jeden vstupni
konektor, usoudite, Ze je moZno samplovat jen monofonni
signal. Pravdou je, Ze i v zahrani¢i nabizené samplery byvaji
jednokanélové a stereofonni signél je za dvéma vstupnimi
konektory slou¢en do jednoho. Zde se o to musite postarat
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sami jiZ na zdroji signilu. Vystup je samoziejm& v obou
kanélech Amigy a rozdil mezi nimi je v zavislosti na zvole-
nych efektech v sample editoru. Celkovy dojem ze sampleru
je dobry, jen sténa s pfinytovanym paralelnim konektorem
se brzy zalala ohybat dovniti a vahou zafizeni se zacal
ztracel kontakt s poditacem.

Sample editor je program dod4vany se samplerem
a, jak uZ je u firmy Antik software zvykem, je hardwareové
chranén. To znamen4, %e bez zapojeného sampleru jej
nelze spustit. M&li jsme moZnost vyzkouSet programy dva.
Nov&jii verze je uréena pro sampler Max sound Pro. V
informa¢nim listu se pravi Ze program je pro:

Amigu 500/2000 ver. 1.2 a vy33i

Ma4: novy menu systém (jako Apple Macintosh)
zobrazovaci okno 640 x 128 pro display i monitor
komunikace s uZivatelem pomoci fadku ve spodni
&asti obrazovky
jednoduché ovladani pomoci gadgets
program je cely napsany v asembleru

Operace s bloky:

8 bufferds + copy buffer
kopirovani, mazani, vkladéni, vymé&na, mix
moZnost volby Chip a Fast paméti

prrava zvuku:

Pasmové propusti (horni, dolni, Gizkopasmova)
zaoblovani zvuku (Smooth)

distortion

booster

waah efekt
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echo
metalic

change volume
pfesamplovani na jinou frekvenci pomoci laditky

Efekty v redlném (ase:

echo

smooth

delay

hall

scratch (mouse effect)

Sampling:
min. frekvence: 20 Hz
max. frekvence: 62 kHz
mozZnost volby zpilisobu monitorovani
gaﬁclé:é upozornéni pfi pfekrofeni max. vstupni
ovn

Piehrévéani:
celého zvuku, cyklu, zobrazené &4sti a bloku

Zaznam zvuku:

na jakékoli pfipojené zafizeni ve tvaru RAW,
IFF 8SVX, Sonix (V1.0 a vy&i)

Dal3f funkce:
automatické nastavovani cyklu
spektralni analyza
vétSina funkci je ovladana p¥imo z klavesnice

Manual k programu nebyl v dobg testovani jesté k
dispozici. Navod ke viem funkcim je instalovan pfimo do
programu. Pokud zvolime v menu funkci Help, nebo stla-

Recenze

&me Help klavesu, nasledn& vybirané polozky se nepro-
vedou, ale vypi¥e se vysvétlujici text. K navratu k normalni-
mu stavu je nutno Help opét vypnout.

Prace se zvukem je u obou verzi programu zajimava.
Pfednastaveny samplovaci kmitoéet 16730Hz je pomé&rné
maly. Pro uchovani zvuku urlité frekvence je potfeba
vzorkovat minimalng dvojnasobnym kmitoétem. Pro uspo-
kojivy zvuk (zaleZ na zdroji signalu), byl pouZivan kmitocet
mezi 22 -27 kHz. Nad 35kHz sampler sampluje, ale pfi
prehravani program nestiha. Zvuk zni jak na zpomalené
desce. Pro vasi pfedstavu, kolik zvuki se do potitace vejde.
Pfi jednom MB paméti nabidne sample editor maximaing
asi 380 kB volného mista.

Pfi samplovacim kmitoctu je doba ziznamu:

15000 Hz .... 24 sec.
16 730 Hz .... 22 sec.
22000 Hz.... 17 sec.
35000 Hz .... 10 sec.

Sample editor pracuje bud v redlném médu - to
znamen4, Ze zvuk jen prochazi a vy ho miiZete riizn€ upra-
vovat, priddvat ozv&nu, zahuhlat a jina kouzla. Nebo si
miiZete zvuk nahrat do paméti potitade (nasledné na diske-
tu), a s nim provadét stejné vé&ci jako se zvukem procha-
zejicim a i mnoho dalich, které by potita¢ jinak nestihl.
Opét pro ilustraci - frekvenéni Giprava 380kB vzorku trva
n&kolik hodin. Vylepiené a na disketu nahrané samply je
moZno pfehravat i v jingch programech, napif i v
DiskMasteru.

. Zavérem nutno Fici, Ze vétsina funkci uvedenych v
popisu funguje opravdu zajimave a odpovida piedstavam o
tipravé zvuku a pres pon&kud nedofesenou krabicku, je
sampler a sample editor vcelku svéZi dilko, a za cenu
necelych tisic korun je fe¥enim, jak doplnit svoje programy
a dema hudbou ¢& jinymi realnymi zvuky. O

Ukazatel mysi u Workbench2.0

Rizené pauzy

U nového Workbenche 2.0 budou v Preferences
vSechna systémova nastaveni zanesena do adresafe; také
zobrazeni ukazatele mysi, ktery si vak miiZeme upravit
podle vlastni potieby. To ji2 nemusime nyni realizovat
pouze IconEditorem, ale miizeme k tomu pouZit jakykoli
kreslici program, napt. DeluxePaint.

V adreséfi SYS:PREFS/ENV-ARCHIVE/SYS

se nachazi soubor "POINTER.ILBM", co? je soubor typu
IFF pro ukazatel mygi.

Natdhnéte nyni soubor a aktuélni ukazatel mysi se
objevi vlevo nahofe. Nyni jej miiZete zpracovavat pomoci
viech funkci DeluxePaintu, nasledng jej uloZit pod tym#
jménem a znova odstartovat Amigu.

Ted spatfite novou mys.
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Tip "Request - jen s pauzou", uvetejnény v pfedcho-
zim vydani naieho Zasopisu, ukazal, jak lze requester
programovat, a Ze pfedev§im po zavolani Intuition-funkce
"Request()" musi uréitou chvili poseckat, dfiv neZ je akti-
vovan napt. Gadget Requesteru.

Je3t€ lepdi, neZ po povolani Request() vkladat
pauzu, je vy¢kat na Intuitmessage "regset". Tim pfimé&jeme
Amigu (kaZdou a s jakoukoliv verzi opera¢niho systému)
presné vyckat do té doby, dokud neni Request vybudovén.
Napft. :

IF Request (requester,window) THEN

REPEAT

WaitPort (window).userPort);

IntuiMsg: =GetMsg (window) userPort);

OK:= reqSet IN IntuiMsg),class;

ReplyMsg(IntuiMsg);

UNTIL OK;

OK:= ActivateGadget (gadget,window,requester);

Piklad zobrazuje programovani v Modula2, pfi¢emZ zminény

postup Ize vyuZit i v jazyku C, assembleru apod. (P.S)
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MAXIPLAN PLUS

a prace s databazemi
Goic rbrely

Dokonceni.

Jedni¢ka v bufice A13 nam udava, Ze databaze ma
byt sefazena vzestupné podle sloupce A. Nyni zadame do
buiiky A13 ¢&islo -1. Zvolime Sort a vidime, Ze fadky se
znovu sefadily, vtomhle pfipad& vak obraceng - sestupné.

Podivame se, co mizeme d&lat dale. Do buiiky A13
vratime hodnotu 1 a zvolime novou oblast pro sortovani,
A12-B13. Klikneme Define Criteria a zaddme znovu jméno
SORT. Objevi se requester, ve kterém jsme dotazovani, zda
oblast, zadana dfive pod timto jménem, ma byt predefi-
novéna. Klikneme na "Yes" a mame vybranu novou oblast.
Tento requester se nam objevi u viech funkci Maxiplanu,

kde se definuje nazev oblasti a my zaddme jméno, které jiz

bylo jednou pouZito. Tak se ndm nemiiZe stat, Ze bychom
dfive definovanou oblast omylem piepsali. NeZ zvolime
Sort, v§imnéte si inventarnich ¢isel u fadkii 4 a 5 a toho, Ze
v buiice druhého sloupce kritérii mame &islo 2. Klikneme
Sort a vidime, Ze fadky 4 a 5 byly mezi sebou vym&nény. Po
setazeni sloupce A probg&hlo sortovani i podle sloupce B.
Proto budou stejné poloZky spravné sefazeny i podle
druhého sloupce. Jednotlivé sloupce jsou o&islovany a &isla
udavaji hiearchii, s jakou bude sortovani probihat. Je
moZno libovolng kombinovat fazeni vzestupné a sestupné
podle toho, zda bude &islo kladné nebo zaporné. Zvolime-1i
jako oblast kritérii D12-D13, budou fadky po sortovani
sefazeny podle ceny od nejvy$ii po nejniZi. '

Tato funkce se nam bude hodit zejména pti préci s
databazemi, které obsahuji jména, pfijmeni, adresy, tele-
fonni &isla a podobné.

7. Specidlni databazové funkce

Doposud jsme probirali databazové funkce
Maxiplanu, které nam sice mohou byt velmi uZite¢né, ale
které patii spiSe do oblasti databazov§ch programii. Data-
baze jsou v8ak ve spreadsheetovych programech zakladany
hlavné pro poufZiti specialnich funkci, které nam prokazi v
naii tabulce neocenitelné sluzby. Jde o tyto funkce:

DCOUNT poclet datovych zaznami
DSUM soucet hodnot

DMAX maximalni hodnota

DMIN minimélni hodnota
DAVERAGE stiedni primér hodnot
DSTDEV smérodatna edchylka hodnot
DVAR rozptyl pole

Jistg jste si vimli, Ze jde o funkce, béZn& pouZivané
pfi praci s tabulkou. Také nazvy odpovidaji; jedinou
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zménou je to, Ze pfed nazev funkce je pfipojeno pismeno
D. To urluje, Ze tato funkce je databazova. Také syntaxe
zapisu je odli¥na. Zatimco u b&Znych funkci je parametrem
néjaky seznam adres bun&k, databazové funkce musime
zadavat takto:

funkce(oblast databaze, ¢éislo sloupce, oblast kritérif)

Oblasti databaze a kritérii se zadavaji jejich jménem
a &slem sloupce je &islo toho sloupce databaze (potitano
zleva), ktery ma byt funkci vyhodnocovén.

A nyni jak to pracuje. Uvedené specialni databazové
funkce miZete umistit do kteréhokoliv mista worksheetu.
Mohou byt vyuZity samostatn& nebo byt soucasti néjakého
vzorce. Vysledkem funkce je hodnota, vypotitané z poloZzek
zadaného sloupce. Tato hodnota viak odpovida pouze t€m
t4dkiim, které byly vyhodnoceny podminkami zadanymi v
kritériich. P¥i jakékoliv zmén& kritérii databaze bude na
viech mistech, kde je funkce pouZita, vypotitana nova
hodnota, kterd odpovida novym vyhodnocenym fadkim
daného sloupce.

Pokud nebude v databazi nalezen Z4dny Fadek
odpovidajici podminkam, bude ve vzorci s uvedenymi
funkcemi hla¥ena chyba. Pokud tedy vloZite tieba do buiky
E1 vzorec =DSUM(DATA,4,KRIT2), budou funkci
seétena data ze &tvrtého sloupce vyhodnocenych fadku. V
naSem p¥ipadg je to hodnota z bun€k D2 a D5 a v butice E1
se objevi hodnota 685. Jist& uznéate, Ze to je opravdu velmi
mocna pomticka.

8. Load Text as Data - Save Text as Data

Tyto dv& posledni polozky menu Data nAm umoZiau-
jiuloZit bud'to cely worksheet nebo vybranou oblast tabulky
na disketu ve form& ASCIL Je zde n&kolik moZnosti pouZiti.
Po uloZeni tabulky miZete data zpracovat v jakémkoliv
textovém editoru a pouZit jako soudast textu. Také obra-
cené mitZete data pro worksheet napsat v textovém editoru.
Aby se vase data uloZila do jednotlivych buiick na fadku,
poZivejte pfi psani tabulator. Kazdé oddéleni textu nebo
&isla tabulatorem znamena uloZeni dat do vedlejsi butiky
na fadku. P¥esun na dalii fadek editoru odpovida pfesunu
na dal3i fadek Maxiplanu.

To viak neni to hlavni. Pomoci té&chto funkci miiZzete
prenaset data mezi riiznymi spreadsheetovymi programy a
dokonce i databazemi! Neni nap¥iklad problém importovat
do Maxiplanu data ze Superbase Professional nebo ze
spreadsheetoveho programu Advantage.

Oblasti databaze i kritérii miiZete zhotovit uZ na
hotové tabulce nebo je pfipravit jiz pfi definovani
worksheetu. Jedna databaze miiZe mit vice kritérii a také
vice oblasti databaze miiZe mit jedna kritéria. Ale nejen to,
jednotlivé databaze i kritéria se mohou vzajemné pfekryvat
a kombinovat (v na$em ptikladu se prekryvaji oblasti krité-
rii KRIT1 a KRIT2), a toido stran. ZaleZi jen na spravném
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vib&ru oblasti a zadani jména. Nazvy definovanych oblasti
jsouspolu s worksheetem ukladany na disketu a po nataZeni
jsou kdykoliv k dispozici. ;

Mozn4, Ze jste si b&hem na¥eho zkoueni v§imli, Ze
po definovéani nové oblasti kritérii jsme jiZ nezvolili vybé&r
funkci Select Criteria. KaZda nov& definovana oblast krité-
rii i databaze se automaticky stava oblasti aktualni a s ni
pracuji vSechny databazové funkce. Funkce Select tedy
pouZivame aZ tehdy, kdyZ potfebujeme zvolit jinou oblast.
Pokud zadéate jakoukoli, databazovou funkci po nataZeni
worksheetu z diskety, bude automaticky zobrazen nejdfive
requester s nizvy ech definovangych databazi a potom
requester viech kritérii. Zde si vybereme ty, které zrovna
potfebujeme. Toto odd€leni nazvit do samostatnych
requestril je také jednou z vyhod programu Maxiplan.

Pokud zvolite menu Commands/Select/Specify
Name, bude otevien requester s nazvy viech definovangch
databazi, kritérii a pojmenovangch oblasti tabulky. Jestlize
si zde vybereme nizev, bude na displeji tato oblast zobra-
zena. Ale pozor, vybérem v tomto requestru nebude zvole-
né oblast aktivovdna pro databazové funkce. Takto se

pouze miiZeme rychle pfemistit do oblasti, kterou
potfebujeme kontrolovat nebo editovat.

Nyni jsme probrali v§echny funkce pro préci s data-
bézemi v programu Maxiplan Plus. Zav€rem bych chtél
upozornit na jednu nepfijemnou vlastnost tohoto progra-
mu. Zjistil jsem, Ze u n&kterych verzi ROMKky se program
oblas"zasekne" a odmité dale s uZivatelem spolupracovat.
Po chvili to vede ke vem jist¢ znAmému GURU! Ja sdm
mam KickStart ve verzi 34.5, kde se tato chyba projevuje.

" ProtoZe je vak Maxiplan Plus opravdova jedni¢ka mezi

spreadsheetovymi programy, nechtélo se mi jej opustét a
zjistil jsem, Ze pfi dodrZeni urditych pravidel jej lze bez
problémil pouZivat. Program se totiZ zhrouti pouze ve dvou
ptipadech: Pfi otevirani grafi a pfi uzavfeni worksheetu,
na kterém bylo n&co m&né&no a nebyl uloZen na disketu.
Nutno upozornit, Ze ke spadnuti systému dojde jen ob&as a
zavislost se mi nepodafilo odhalit. Pokud tedy po kaZdé
praci uloZite worksheet na disketu jeSt€ pfed otevfenim
graffi, nic se vim nemiiZe stat. MiiZete pln€ vyuZivat vSech
dokonalych funkci tohoto programu bez obavy, Ze pracné
zadavana data budou ztracena! Doufejme, Ze u daldich
verzi programu bude jiZ uvedena chyba odstranéna. []

DisplayAlert Window

Roman Moldrzyk

Tento program demonstruje pouZiti knihovni
funkce intuitionu DisplayAlert.

Tato funkce zobrazi okno typu ALERT, ve kterém
je zobrazen vystraZny text (napt."oblibené" GURU).

Formit funkce :
a = DisplayAlert(AlertNumber,adress,height)

Argument AlertNumber urluje, co nam funkce
vrati.

PouZijeme-li flag RECOVERY_ALERTS ($0L)
vrati TRUE pro LEFT BUTTON a FALSE pro RIGHT
BUTTON.

Argument height uréuje v§¥ku okna.
Argument adress je pointer na pole obsahujici soutadnice
a vlastni text.tohoto formatu:

WORD x - X-ova souiadnice textu

BYTE y - Y-ovi soufadnice textu

XXXXXXX - zde je uloZen vlastni text zakonée-
ny nulovym bytem

BYTE text - tato poloZka uréuje, zda je (ma hod-

notu riiznou od 0) nebo neni (0)
dalsi text

10 DIMa|(78)

20  text$ ="-DisplayAlert Window-"

30 textl$="-LEFT OR RIGHT MOUSE BUTTON-"
40 al0)=0
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50 a|(1)=240

60 a|@2)=60

70  adr%=V:a|(0)

80  CHAR{adr%+ 3} =text$
90  next| =LEN(text$) +4

100 a|(next|)=1
110 a|(next| +1)=0
120 a|(next|+2)=215
130 a|(next| +3)=75
140 CHAR{adr%+ next| +4} =text1$
150 s!=DisplayAlert(0,adr%,150)
160 IFs! ‘
170 PRINT "LEFT BUTTON"
180 END
190 ENDIF
200 PRINT "RIGHT BUTTON"
210 END

INZERCE

Pro
Amigu
prodam externi disketové mechaniky
3.5", 880 kB (2900.-), i
5,25",360 kB,

vhodn4 pro emulitor a pfenos dat pocitath PC (1400.-),
sampler, vestavény do konektoru (790.-).
Zaruka 1/2 roku.

Adresa: L. Némec,
M.Burese 818,
572 01 Poli¢ka

21



Kurz

ASSEMBLER

Pavel Precek

Cést 6.

ARITMETIKA

Pomalu se bliZime ke konci prvniho souboru
instrukci MC68000.

Podivejme se tedy na, dle mého nazoru, posledni
instrukce, které byste mé&li zn4t, abyste uZ mohli psat
smysluplné rutiny.

SCITANI - instrukce ADD , ADDA , ADDX a modifikace
ADDI, ADDQ.

format :
pfiklad:

ADDx co,k_&emu
ADD.L D0,D1 ;D1:=D0 + D1

Jde o klasické instrukce, parametry podobng jako
MOVE.

Pro s¢itani k adresov§m registriim pouZijte variantu
ADDA. (Add Adress)

Varianty ADDI a ADDQ slouZi ke séit4ni konstanty
s registrem. ADDQ stla&i konstantu pfimo do operaéniho
kédu, pokud je konstanta malé &islo.

ADDX funguje stejné jako ADD,. aviak navic
pfitité i jednitku, je-li nastaven flag eXtend ve SR registru.

ODCITANI - instrukce SUB, SUBA , SUBX a modifikace
SUBI, SUBQ.

format :
pfiklad:

SUBx co, od_&eho
SUB.B D1D0 ; D0.b:=D0.b - D1.b
SUBIL # 4,D0 ;D0:=D0-4

Popis : Operand "co" je odedten od "¢eho". Vysledek
je uloZen vidy do operandu, uvedeného vpravo, tj. do
"¢eho". Nejen z vlastni zkuSenosti mohu potvrdit, Ze &4st
programétorii mé obdas "zlé dny", ve kterych si nemohou
mnohdy vzpomenout, co se od &eho vlastng odeéita.

Doporuduji napsat si tuto instrukci na n&kolik
papirki a ty rozhazet kolem pracoviit&. Anebo se to nauit.

SUBA poufijte pro operace s adresrcglstry SUBI a
SUBQ viz jako ADD.

' SUBX odetita navic jednitku, je-li nastaven flag
eXtend.

 Pozn:  JakjiZ bylo v za¥atcich kurzu uvedeno - opera-
ce s adresregistry neovliviiuji flagy. U viech
dalSich variant se nastavuji ptiznaky podle
aktualnich vysledki.
Finta: Potfebujete-li vynulovat n&jaky adresregistr
22

(napf. A1), pouZijte SUBA.L A1ALl - coZ zabird jen
2 byte oproti LEA $0,A1 ktera zabira 6 (2+4 byte)

POROVNAVANiI HODNOT

Tento odstavec jsem zam&rné preloZil aZ sem, kdy
méame probranou aritmetiku, nebot porovnavani je reali-
zovano jako odeditani.

Porovnavini ma obrovsky vyznam a troufam si
tvrdit, Z¢ bez n&€ho neni moZno vytvofit "inteligentn&jsi"
program. Porovnavani ma charakter relativni operace,
protoZe porovnavat lze pouze vidi né€jaké referenéni
hodnot&. Vlastni porovnéavani je mozno rozdélit do celkem
t¥i kategorii :

a) test na &islo mensi ne? referenéni (zpravidla nula)

b) test na nulu - coZ je v podstaté stejné jako test na
rovnost hodnot

¢) test na Cislo vEt8i neZ referenéni

O testu na nulu jsme si jiz povédéli v minulych
kapitolach.

Rozifime-li tuto operaci obecné, dostavame se na
porovnavani dvou hodnot.

Existuje v podstaté jen jeden nejrozumnéj§i zplisob
- odeditani.

Instrukce CMP - compare

CMP funguje podobné& jako SUB, aviak s tim rozdi-
lem, Ze porovnavané operandy nejsou ovlivnény odedi-
tanim, nebot procesor si operandy uloZi do svych
"stinovych" registrii, kde ode&teni vykona. Podle vysledku
viak nastavuje flagy, dle nichZ se pak rozhoduje.

Nastaveni flagi :

eXtend - neovlivnén, ziistava ptivodni hodnota

Zero . - nastaven (=1), je-li vysledek nulovy (A-B=0
; pouze kdy? A =B)

Carry - nastaven, dojde-li k podteceni ( A-B0)

oVerflow - nastaven, nastalo-li pfeteéent.
Negative - nastaven, je-li nejvyssi bit vysledku jednicka.
(tj. kopiruje nejvyssi bit vysledku )

Tip pro Vas : Podte&eni je totéZ co pfeteceni, ale
opacnym smérem.
Uvédomte si prosim, Ze
MINIMUM = minus MAXIMUM

Jelikoz v MC68000 je vas svét omezen maximalnim
Lislem, které je schopen pojmout registr, tak &isla pfesahu-
jici tento rozsah se "pteklapi" pfes maximum tak dlouho,
dokud nebudou v mezich.

Podobné jako mat. funkce SINus - pro jakékoliv x je
vysledek stale v mezich -1 a 1. Tedy pozor na to, Ze
vysledkem operace napf. 4-20 je &islo -16 ale v registru se
nastavi SFFFFFFFO, co? je &islo kolem &étyf miliard !
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Podobné i souet miliardovich <isel miiZe dat
napf. 5!

Jedin4 moZnost, jak toto rozpoznat, je VSIMAT SI
FLAGU, nebot flagy registruji "pfekmity" pfes maxima.

Opakuji vétveni programu podle flagi :
BEQ a BNE reaguje pouze na Zero flag.
BCS a BCC pouze Carry.

Dale zde uvadim daliich n&kolik variant podminek,
které se viak pfili§ nepouZivaji, nebot lze v&tSinou napsat
program bez nich. V kapitole "skoky" jsem je neuvadél,
nebot vétsina z nich je specidlni pro MC68000 a jiné proce-
sory je v podstat& neznaji.

BMI - skok, je-li Negative nastaven.
BPL - skok, je-li Negative nulovy.
BVS - skok, je-li oVerflow nastaven.
BVC - skok, jestli je oVerflow nula.
BGE - wtineborovno

podminka (N)*(V) + (N)*(_V)
BLE - mensinebo rovno

@) + MN)*CLY) + (N*(V)
BGT - vétsineZ

MN)*(V)*(2) + (N*V)*(2)
BLT - ménéneZ(N).( V) + (N).(V)
BHI - vysoky (_C)*(2)

BLS - méné nebo stejné (C)*(Z)

Potita se v Boolove algebfe. "Poml¢ka" pfed ozna-

&enim znamena negaci.

Format :
pfiklad:

CMPx op_vlevo , op_vpravo-
CMP.L DOD1 ;jako D1-DO

Funkce : CMP provede porovnani rozdilem operandi,
jako by §lo o instr. SUB.

"Pozor! U CMP asi jako u jediné instrukce neplati
znamé pravidlo o operacich s adresregisty.
Flagy se nastavuji VZDY !
CMPA - porovnanis adresregistrem.
CMPI - porovnani konstanty a operandu :
CMPI #konst, operand
CMPM - Compare Memory - porovnavani obsahiti

paméti. PouZiva se pouze adresovani s auto-
matickym posunem adres obéma sméry.
napf. CMPM x (Ax) +,(Ay) +

Timto jsme uzavieli prvni &ast naSeho kurzu.

PFi¥te si povime néco o systému Amigy. 0

RadKiller

Jaroslav Méchadek

Potfebujete obas odstranit RAD disk ze systému a popiipad&
"mountovat" nov§ RAD, napiiklad jiné velikosti, aniZ byste museli rese-
tovat Amigu?

To Ize pomoci programu RadKiller, ale je nutné jej pouzivat
opatrné (nesmite mit pfi jeho pouZiti napf. ve Workbench oteviené okno
RADu), protoZe byl napsin s ohledem na to, aby nebyl moc dlouhy.

/
Aztec C 3.6

cc +L filename.c * RadKiller byJ.M. -
In filename.o -lc32
/
#include <libraries/dosextens.h>
#define DEVICE_NAME "RAD"
#define VOLUME_NAME "RAMB0"
extern struct DosLibrary *DOSBase;
short Execute();
void RemoveDosDevice(DosInfo,name,DevType)
struct DosInfo *DosInfo;
char *name;
long DevType;
struct DeviceList *DevBack=NULL,
*DevPtr;
long c;
char *ptr;
BOOL eq;

DevPtr=(struct DeviceList ')BADbR(DosInfo- >di_DevInfo);
while(DevPtr)
{
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‘i[f(Dethr- >dl_Type==DevType)

ptr=(char *) BADDR(DevPtr->dl_Name);
eq=TRUE;
for(c=1;c<=ptr[0];c++)
if(ptr[c]!=name[c-1])
{

eq=FALSE;
brealg
}
if(eq)
{
if(DevBack==NULL)
DosInfo->di_Devinfo=(DevPtr->dl_Next);
else
DevBack->dl_Next=(DevPtr->dl_Next);
break;
}
}
DevBack=DevPtr;
DevPtr=(struct DeviceList *) BADDR
' (DevPtr->dl_Next);
}

}
main()
{

struct RootNode *RootNode;

struct DosInfo *DosInfo;

RootNode= (struct RootNode *)DOSBase->dl_Root;
DosInfo=(struct DosInfo *) BADDR(RootNode->rn_Info);
if(! Execute("remrad",NULL,NULL) )

{ :

printf("can’t find remrad\n");
exit(5);

RemoveDosDevice(DosInfo,DEVICE_NAME,DLT_DEVICE);
RemoveDosDevice(DosInfo,VOLUME_NAME,DLT_VOLUME);

Stejného vysledku dosihnete pouZitim p¥ikazi:

Assign Rad:Remove
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|  autorizovany distributor firmy
C=zCcommodore

COmMp=—=

Firma A-B-Comp, autorizovany distributor firmy Commodore piichdzi s novou nabidkou pro
viechny z4jemce o poditate Amiga. Proddvdme kompletni fadu politati Amiga s nej3irsi
nabidkou dopliiki a piislusenstvi Commodore a GVP u nds. Nadim dealerem je i zdsilkov4

(X34

sluzba tohoto ¢asopisu jejiz nabidku si dovolujeme roziitit zejména o dopliiky firmy GVP.

Combo 030-25/25/1 turbokarta pro A 2000 s procesorem 68 030 s kmitodtem 25 MHz a koprocesorem 68 882,
zdkladni RAM 1 MB, roziifitelnd na 16 MB, SCSI fadiZ, externi SCSI konektor 21 900,- Kd&s

Combo 030-40/40/4 turbokarta pro A 2000 s procesorem 68 030 s kmitoétem 40 MHz a koprocesorem 68 882,
zdkladnf RAM 4 MB, roziititelnd na 16 MB, SCSI fadi&, externi SCSI konektor 38 950,- Ké&s

Combo 030-50/50/4 turbokarta pro A 2000 s procesorem 68 030 s kmitoStem 50 MHz a koprocesorem 68 882,
zdkladn{ RAM 4 Mb, roziifitelnd na 16 MB, SCSI fadi¢, externi SCSI konektor 53 450,- K&

DCTV (Digital Composite TV) 24-bitové zafizeni pro A 500/A 2000/A 3000, umoZiujici digitalizaci, zpracovén{
obrazu v 16.7 mil. barvdch. Jako vstup slouZi kompozitni Video signdl. Soucdst{ je rozsahly programovy balik.
VyZaduje min. 1 MB RAM. 22 900,- K&s

Impact Vision IV 24 24-bitov4 karta pro A 2000/A 3000. UmoZiiuje digitalizaci v redlném &ase a zpracovéni obrazu
v 16.7 mil. barvéch. Pln{ funkci genlocku. Vstupni a vystupni signdl je bud RGB (komponentn{), nebo Video

(kompozitni). Souldsti je rozsdhly programovy balik (napf. Caligari 2.0). . 64950,- K&s
Animatnf software:

Deluxe Paint IV - program pro kreslen{ a tvorbu 2,5 D animacf{, nejrozsifen&j$i a nejpouZivangjs{ kreslic{ program pro

politate Amiga, proti star{ verzi rozsifen 0 moZnost préce s 4096 barvami. 3990,-Kés

Real 3D Prof. - program pro nédvrh tffrozm&mych tles s ptitazenim jejich vlastnosti. S nadefinovannymi tél&sy je
potom moZné vytvdret 3D animace. Specialitou je kvalitni generovén{ povrchi. 12 450,- K¢&s

Imagine 2.0 - program pro ndvrh tfirozm&rmnych tles s pfifazenim jejich vlastnosti. S nadefinovannymi t€l&sy je potom
moZné vytvdtet 3D animace. Velmi vykonny v oblasti animace. 9150,- Kds

ceny jsou uvedeny s dani
mozno odebirat zboZi za ceny i bez dané

Firma A-B-Comp hled4 mladé schopné spolupracovniky, programdtory a animdtory se
zkuSenostmi s Amigou, do svého mladého a dynamického tymu. Z4jemci se mohou hldsit
kdykoli telefonicky nebo osobné na nasi adrese.

Zbozi miZete zakoupit v prodejné v Praze 7, Veverkova 28 tel. 38 14 57

Technické, obchodni a jiné dotazy zodpovime v kanceldiich nasi firmy na adrese:
A-B-Comp, K Boti¢i 5, Praha 10, 101 00, tel. 72 51 41 1. 16, 64

Zdjemci o dealerstvi vitdni na vySe uvedené kontaktni adrese.
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AMIGA INFO - Literatura + software

AMIGA INFO - HARDWARE ceny kvéten 1992

INFO PRINT - specidlni CS tiskovj program, ktery tiskne text s
diakritickjmi znaménky v kvalité¢ Draft i NLQ. Program neni pfimo
Zévisly na typu editoru (Wordperfect, TXED, Notepad, Microemacs...).
Soudasti dodéavky je i kompletni systém pro psani CS textd - fonty,
definice klavesnice a textovy editor. Cena - 195 Kés.

KNIHY

- Amiga - UZivatelska pFirucka (250 stran)- Z4kladni literatura, kterd by
neméla chybét Zddnému uZivateli Amigy. Kniha by méla v plné mite
nahradit zikladni literaturu dodavanou k Amize (Amiga DOS 1.3
Benutzerhandbuch a AS00 Benutzerhandbuch) a obsahuje mnozstvi
dodateénych informaci. Vhodné pro za&4teéniky i pokro€ilé.

Cena - 149 K&s. Majiteliim nasich pivodnich manuald na disketé (WB 1.3
nebo AS500) poskytujeme slevu ve vySi 40% ceny - pfiloZte k objedndvce
origindlni disketu (zaSleme spolu s pfiru¢kou zpét).

- TIPY a TRIKY - Velké mnoZstvi uZitednych tipd a trikd, otazek a
odpovédi, které Vam umozni co nejlépe vyuZit vikonu AMIGY. Soubor
dvou kniZek je doplnén disketou s ukdzkovymi programy.-170 K&s

- PAGE SETTER - Nivod k nejrozsifenéj§imu DTP - 50 Kés
-GFABASIC -(vice jak 400 stran) V knize je kompletné& popsén nejvykon-
néjsi Basic pro Amigu, ktery se vyrovnd jazyku C. Jedn4 se o soubor vice
publikaci - ucebnice GfaBasicu, popis interpretru a compil4toru, refe-
renéni pHirutka. Na pfiloZené disketé je velké mnozstvi ukazkovych
programit popsanych v knize. - 250 K&s

- SONIX - Kompletni popis, spoluprice s MIDI, riizné rady aj.- 95 K&

- Kick Pascal - Kompletni popis préce s nejlep§im pascalem pro AMIGU.
Disketa s ukdzkovymi progr. +kniha (160 stran)-140 K&s

- AMIGA PROFI - Obsahly popis AMIGY z hlediska systémového
programovéni v jazyce C. Kniha (450 stran) + disketa s mnoZstvim
piikladd - 250 Ké&s

- ASSEMBLER 68000 - Podrobny popis programovini v assembleru na
AMIZE. Kniha + disketa s pfiklady -165 K&s.

- CROSS DOS - Komplexni feSeni pouZivani dat formatu MSDOS - 15
K& .

- MAXTPLAN 1.9 - Obséhly navod k tabulkovému procesoru - 95 Kés.

- FLOPPY KURS- popis struktury disku, ovlddani v assembleru aj.

- Deluxe Paint III - velmi obsdhly popis anima&niho programu - 125Ké&s

Rozsifeni paméti 0 0.5 - 1.8 MB ¢

- Nejvy$si kvalita a spolehlivost - 1 rok zaruky formou pfimé vymény!!!
- Interni karta pro AMIGU 500

- megabitova technologie CMOS = nizk4 spotfeba

- Vypinateln4, autokonfigura¢ni, moZnost budouci instalace hodin

- Volné sokly pro rozsifeni aZ na 1.8 MB

- AMIGU rozsifite aZ na 2.3 MB RAM (1.8 MB z nasi desky + 512 KB
z AMIGY) :

- V dodavce je specidlni GARY adaptér

- Nejjednodussi moznd instalace, Zddné péjeni atd.

Velikost | Vhodné pro Kickstart Cena
| Rozsifeni|
(MB) 13 12
0.5 + + 2450,
1 + - 3299,-
1.5 + - 4150,-
18 +. + 4999,-

4 obvody 4x256 KBitii (0.5 MByt#) vhodné pro tyto rozsifeni - 850,-

0.5 MB s vyhledem do budoucna

pilmegové rozsifeni na bazi vySe uvedené karty za pouhych 1950 Kés.
- neobsahuje GARY adapter a sokly = jednodus¥{ instalace,niZ cena
- v budoucnu moZno desku dovybavit a rozsifit az na 1.8 MB!!!

Super nabidka

Pamétova karta 0,5 Mb typu AS01 za neuvéfitelnou cenu 1190 K&s.
Nabidka plati do vyerpani zasob.

Hardwarovy virus protector

elegantm feseni ochrany proti virim. Kontroluje zépis na disketua’
zépis do BOOT bloku. Investice, ktera se urcité vyplati. Je dodavan
bez krabicky (jako KIT). Pnpo;u]e se na konektor pro externi disk.
jednotku, nebo na konektor piipojené disketové ]ednotky Cena 290
Kés

Navody na disketach

(Literatura je hahréna na disketich DSDD spolu s prohliZzecim progra-
mem, ktery umozZiluje vypis textu na tiskarnu)

- AMIGA BASIC - kompletni popis. 125 K&

- Herni balik -Navody k riznym zajimavym hram: Joan of Arc,
Terrorpods, F 18,Silent Service,Deffender of the Crovn,S.D.1.,
Starglider II.,

Test Drive, THE FAERY TALE, Chesmaster 2000,Carrier Comand.-120
Kés

- AMIGA HARDWARE- Podrobné popisy ovlddani coprocesortl, zvuk.
kanald, grafiky, vstupi a vystupd aj. (vice jak 500 str. textu) - 195 Kés

- AMIGA SUPERBASE Profesional - Popis vikonné databaze - 195 Kés
- Antivirovy balik 2.x - Nejnovéjsi verze nejlepsich antivirovych progra-
mi. (BootX, Virus Checker, Zerovirus apod.). Disketa je diky nasemu
zapojeni na svétové politaCové sité neustale aktualizovéna. V soudasné
dobé rozpoznaji tyto programy vice jak 200 vird, jejich pocet vSak roste
exponencialné, proto je aktualizace vice neZ nutn. Star$i verze anti-
virovych programi jsou smésnou hratkou v boji proti virim, které nebyly
v dobé jejich vzniku autorovi k dispozici. Pfipojen je popis.chovéani a
indikace vice jak 15 nejéastéjSich vird. Cena - prvni disketa 115 Kds.
UPDATE SERVICE: Pfedplatite-li si pravidelny (mésicni, étvrtletni
apod.) UPDATE je cena ka?dé nésledujici diskety 35 K& + 5 Kdés
poStovného. Déle je mo7no zaslat ndm star¥f verzi diskety + 4x5 Ké&s ve
zndmkach.

High speed stereo Sound Sampler

digitizer zvuku umoZhujici kvalitni sniméni rizngch zvukovych efektd
(nastroje, hlasy ...) napf. z magnetofonu ¢i mikrofonu. V cené je diske-
ta se software a dokumentace. Sampler spolupracuje s programy typu
Audiomaster a Audmon :

Radi¢ AT-BUS

V nejblizsi dob& Vam budeme moci nabidnout dlouho olekdvany
fadi¢ pevnych diski s rozhranim ATBus. Budeme dodavat jednotlivé
fadice i kompletni sestavy. Pfedpoklidana cena by neméla piekrogit
3000 Kds.

Pripravujeme(knihy)

- Falcon (160 s.) - kompletni popis nejlepsiho let. simulatoru - 99 K&s
- Amos Basic - kompletni popis Basicu umoziiujiciho tvorbu her.

Pozor !!!

- naSe firma hled4 schopné a spolehlivé spolupracovniky v oblasti
vyvoje nového software, hardware, hteratury, prekladatele ...

- nabizime nasi Sirokou distribuéni sit po celé CSFR pro zajnmavjf
software a hardware.

Vase objednavky, dotazy a ;;ﬁpominky zasilejte na nasi adresu: .

AMIGA INFO
BOX 729
111 21 PRAHA

nebo telefonicky 02-252890
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KARFI, DOCTOR

SILENCE SERVICE 1l
B Micro. Soft. 1991

TEST 5/92

Celkem

86%

Po zdlouhavém a nezdafeném
tivodu, pfichazi na fadu je$té nezi-
Zivnéj8i pokradovani.Tak se pohoding
posadte, nechte si pfinést mléko s
Cola Caem a pfikusujte ty&inku Sere-
nata, nebo alespoti Milky Way, ktera
vam s nejvétsi pravdépodobnosti bude
v mléce plavat.

Minule jsme se rozlouéili popi-
sem pfechodu mezi jednotlivymi
menu a ted’ pfichdzi kone&n& oleks-
vany-okamzZik, kdy si také n&co povime
o ovladani samotné ponorky. Za&ne-
me zgruntu, tj. nejprve si vyloZime
pohyb ponorky vpted.

POHYB PONORKY:

All Ahead slow 1
All ahead half 2
Allahead full 3
All ahead flank 4
Reverse Full 6

Pomoci téchto klaves budeme
tedy vést pohyb ponorky. Za¢neme od
All ahead slow, coZ voln& pfeloZeno
znamena pohyb vpfed pomalu. All
ahead-half vpfed na polovi¢ni vykon.
All ahead full naplno vpfed. All ahead
flank volné& pfeloZzeno pfepadova
rychlost.

Tato rychlost je kaZdé ponorky
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ta nejvyssi, a je zarovei urena vasim
poskozenim. U kazdé ponorky je
rychlost, spolu s daliimi vlastnostmi,
jako napfiklad nejvétdi pfipustny
testovany ponor a prumér dél, plus
pocet na palub&é. Kazda lod ma v
nélem nevyhodu, ale pfirozené i klad,
a proto vybirejte obezfetné. Reverse
full naplno zpét.

Klamny manévr je skryt pod
klavesou 7, neboli Debris
lunched...klamné trosky vypustény.

Pod ¢&islem 8 je funkce pro
bojovy ponor na droveh periscopu
(cca 55).

Vysouvani a zasouvani perisco-
pu ovladejte-pomoci &isla 9.

Obzvlasté piijemnou je 0,
nebot funguje jako zesileni torped
LONG RANGE SELECTED.
Zpiisobi nabiti torpeda na del§i vzda-
lenost. Je to vlastné jediny moZny
zpisob, jak vyfadit z boje lodé,
opousté&jici bojovy prostor, kryty
destrojerem a s vét3i rychlosti, néz je
ta vase (ale ne v&tsi neZ rychlost torpe-
da...). N€kdy se ale miiZe stat, Ze tako-
vymi torpédy neni lod’ vybavena.

KdyZ uZjsme se tolik zapletli do
torpéd (tedy ja), tak nezbyva, neZ si
povédét néco o jejich odpaleni.
Torpéda se odpaluji pomoci klavesy
ENTER, ato jen tehdy, zaméfili-li jste
lod. Potom stadi pouze-aktivovat
funkci TDC pomoci klavesy nalevo od
pravého shiftu, a je to. Pozor, po
zapnuti této funkce nemizZete pohy-

- bovat periscopem, nebot se zaméfuje.

Po odpaleni torpéda musite tuto
funkci opét pomoci stejné klavesy
vypnout.(prosim o schovivavost u této
funkce, nebof si nejsem stoprocentné

jist, ale asi takto tato klavesa funguje.)
KdyZ uz jsme u toho stiilent, tak si taky
néco povime o stielbé z déla.

Délo se aktivuje pomoci klave-
sy SPACE BAR a da se z ngj vystfelit
pouze, je-li vzdalenost dé€la schopna
zasadhnout cil (tj. vzdalenost néco
okolo 4000 yardit). Samoziejmé se da
vzdalenost dostfelu regulovat pomoci
levého a pravého tladitka mysSi, po
zvoleni prostoru déla pomoci F4 (levé
tlatitko zvySuje a pravé ubird vzda-
lenost)

Nyni pfejdéme k jednotlivim
klavesam.

Klavesy Y,X vytvafeji tzv.
zoom, neboli pfibliZzovani a vzda-
lovéani. D4 se jich pouzit jak u mapy,
tak napfiklad pfi pohledu z dale-
kohledu, a to jak p¥i pohledu z torpé-
dového zaméfovace F3, tak i ve stfilng
z déla F4.

Piehledna mapa bez okraju se
zaktivuje po stladeni klavesy V.

Pomoci klavesy B dostavame
zevrubny pohled na viechny mozZné
lod¢ vasich neptatel, tedy Japonci.
Jakmile jste n&jakou lod’ zaméfili, pak
nevahejte a zaénéte hore¢naté pomoci
kursorovych klaves nahoru a dolu
zjidtovat typ lodg. PakliZe jste Gspéini,
jeden z vasich poskoki vykiikne "That
is the ship" a méte vyhréano, nebo taky
zalnete rychle couvat. (Pozor!, zjisté-
ni typu lod€ je moZné, pouze je-li lod’
zamé&fena (Zluté zbarveni v nékterém
z pozorovacich dalekohledii)

Pohyb Bearingu zajistuji klave-
sy napravo od pismene M. Stiednik s
¢arkou zaji¥fuje pohyb periscopu
vlevo (& déla), naopak dvojtecka s
te¢kou pohyb vpravo. Také se vam zda
tento pohyb pomaly ? PakliZze se mnou
souhlasite, stiknéte nejprve shift a
drzte jej, poté smér pohybu a
najednou to jde rychleji, Ze, a bez
naméadeni. Takto je mozZné urychlovat
napfiklad ponor nebo naopak
vynofeni..

A abyste to méli jeSté snazsi
stiknéte klavesu L a jste otodeni o
celych 180 stupiiil.
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Klavesa S zajiSfuje pfepinani
pomalého a normalniho reZimu.
Naopak, znak ve tvaru hodin, umistén
vjedné roving s periscopem, radarem
atd., umoziuje zrychleni &asu 1-8.
Stalym stladenim levého tlacitka mysi
se ¢as urychluje, naopak pravym
zpomaluje, aZ opét na 1.

Vedle téchto pomyslnych
hodin se nach4zi notova osnova s
né&kolika notami. Pomoci ALT +S
miZete tedy volit rozsah zvukovych
efektii.

Dalgi ikonka (&asti filmu)
signalizuje zapnuti a vypnuti
animacnich sekvenci (ALT +A).

V piipad¢ zapnuti kontrolky
pro long range torpéda se vedle objevi
schematicka znacka torpéda.

Aby hra nebyla tak "sucha',
sta¢i nékomu, kdo bude hrat, pfesko-
¢it do jiného okna, coZ ho jist& nepo-
té81, pomoci ALT +B. Zbyva jesté
dodat, Ze pomoci ALT +1 se miiZete
zbavit ikonek, slouZicich k pfepinani
jednotlivych stanovist.

A ted bych si j4, jako zkuSeny
moisky vlk, dovolil poradit zad&i-
najicim mofskym krysam.

Jist& vite, Ze vy, coby namoinik
ponorky, méte ty nejhoréi $ance vratit
se Ziv§ domi. Proto jsem se rozhodl
dat vam na cestu n€kolik dobrych rad

a hlavn€ nezapomeiite, Ze nejhorsi

kapitén je ten, ktery se nevrati.
HLAVNE SE POTOPIT

Prvofadym a nejdilezit&js§im
pravidlem je nebyt vidén. Pro¢ se musi
ponorka potopit!? Nejenom, aby
unikla podmofskym bombam, ale
hlavn€ proto, aby nebyla zpozorovana
nepfitelem. Obchodni lod¢ bez
doprovodné eskorty miizeme kdykoli
béhem dne napadnout. Podle toho
jsou také nejduleZit&jsi informace o
viditelnosti. BEéhem dne je ponorka
vidét stejné dobfe jako letadlova lod'.

ESKORTA, NE DEKUJI

Z toho vychazi druhé pravidlo:

‘nikdy se nepoustét do boje s eskortou

alplnym nesmyslem je pak zattocit na
torpédoborec. Velice t&Zké je se s
ponorkou dostat rychle do bezpeéné
hloubky a urcité je vyhodné&;jsi si torpé-
da Setfit k efektn&j$im cilim,
napfiklad k otevienému boji ponorky
proti ponorce, které jsou vybaveny
péti nebo Sesti coulovymi dély. Dale
bych chtél poznamenat, Ze hlavnim

iéelem plavby neni oslabit bojové

sloZky na mofi, o to se musi postarat
vase vale¢né lodg, ale oslabit hospo-
dafstvi vaseho nepfitele, v tomto
pripadé Japonska.

DOBROU PLAVBU

Co je tfeba udinit pro dspéch
akce ?! Musite se snaZit dostat co
nejblize (nepozorovang) ke konvoiji,

mimo dosah jeho viditelnosti a
ponofeny vy¢kavat najeho generalnim
kursu.

U pomalejsich lodi, tankerd, si
miiZzete ponechat vét$i odstup.
Radové asi 2000 yardd, poté odpélite
torpédo na $ir¥i stranu lodg a zmizite.

Teprve aZ zasahne torpédo sviij
cil a zpiisobi explozi s vysokym vodnim
gejzirem a vlnami, zpozoruje eskorta,
co se vlastng p¥ihodilo, ale to se vas jiz
netyka, nebot jste davno pry€. Pluje-li
oviem konvoj dal, staéi pak zbylé
trosky sklidit z hladiny palubnim
délem.

V ptipadg, Ze konvoj odpluje,
miiZeme na né&j zapomenout (konvoj
méate 3anci Gsp&iné stihat pouze
tehdy, je-li jeho nejvyssirychlost rovna
17 uzlim). PakliZe jste napadeni,
nezbyva neZ se potopit do dostate¢né
hloubky a udrZovat pfihodny kurs se
stiha¢i ponorek (tj. byt s nimi v zakry-
tu, pfipadn& vypustit klamné trosky).
Ale pozor!

Pohybovat se musite za Gplné-
ho ticha. PakliZe jste zamé&feni a
za&nou okolo vas vybuchovat bomby,
pockejte si na okamzik, kdy se néjaka
lod vyskytuje pfed vami (zjistite to
snadno pomoci mapy, jinak F1),
vysuiite rychle periskop, zapnéte TDC
a vypalte viechna torpéda.

Pokud mate §tésti, pevnou ruku
a jste dostateéné 3ikovni, povede se
vam velkou ¢&ast lodi zridit a se
zbytkem svést bitvu na ostfi noZe
pomoci déla.
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THE KILLING CLOUD
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P

Celkem

80 %

(3. Lést)

Net Missile Pod - Sifovka

Pry¢ jsou ty doby, kdy policista
chytal zloince s namifenou zbrani a s
vykfikem: "Stlij nebo se stfelim!".
Moderni policista pouZiva i moderni
prostfedky. Jednim z nich je ¥izena
sifova stfela, ktera slouZi k bezpe¢né-
mu chyceni padoucha i s jeho
vznaiedlem (ev. autem).

Pouziti:

1, Pfed za¢atkem mise umistéte
stfelu do ulic San Francisca.

2. Po startu k ni dolefte a pomalym
letem tésné nad zemi si ji automa-
ticky pfipevnite do uréeného slotu
(zprava NET MISSILE
ATTACHED).

3. Pri stihani padoucha aktivujte
stfelu - na obrazovce se objevi
maly &erveny kruh.,

4. Sikovnym manévrovanim dostaiite
zlo¢ince do tohoto kruhu (kruh
zméni barvu na zelenou)

5. Jedté Sikovngj$im manévrovanim
pak zaméfte doprostfed kruhu i

. zamé&fovac a stisknéte LM.

6. Pevna sif dostane vyvedeného
ptacka k zemi, kde jej pak bez
problémii zatknete. Viz dale.

Pozn.:

Rizenymi stfelami je nutno
Setfit (co rana, to zasah), protoZe se
vam jinak stane, Ze nebudete mit do
¢eho zloéince chytat.

High Explosive Bomb

Vysoce vybuini trhavina
(4dajn& odn&kud ze sttedni Evropy),
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jejiz naloZ o hmotnosti 3kg bezpe¢né
vymaZe mé&stskou &tvrf ze zemského
povrchu.

POZOR! Jedna takova je i v rukou
Cerngch Andéli.

G - sebrani naloZe (BOMB PIC-
KED UP)

nastaveni ¢asového limitu - 120
sec. (BOMB ARMED)
poloZeni/odhozeni bomby

(BOMB DROPPED)

A -

D -

Prace s trhavinou:

Likvidace bomby:
1. Vystupte z XB500
2. Vezméte bombu
3. Nastupte do XB500
4 Ur}:chlené lefte nad §iré
moie
5. Odhodte bombu

PoloZeni bomby:

1. Vystupte z XB500

2. Nastavte ¢asovy limit
3. PolozZte bombu
4,

(nepovinné, ale vhodné)
- rychle uletét

Vseobecné ovlddani a nékteré
praktické ¢innosti

Zde jsou uvedeny pouze klave-

sy, které maji okamZity Gi¢inek a neza-

leZi na tom, kdy a kde budou stisknuty.
- Klavesy pro ovladéani chize,

zatykani ... jsou popsany dale.

6 - zapnuti/vypnuti mraku
(CLOUND ON/OFF)

- funguje jen u prvni mise
nejméné viditelnych detai-
I na obrazovce (LOW
VIEW DETAIL) - rych-
lejsi grafika

vice viditelnych detaili na
obrazovce (MEDIUM
VIEW DETAIL) - poma-
lej8i grafika

nejvice viditelnych detailt
na obrazovce (HIGH
VIEW DETAIL) - nejpo-
malejsi grafika
zapnuti/vypnuti obryso-
vych ¢ar povrchu

(CONTOURS ON/OFF)
- je vidét, kde je tpati
kopce a kde vrchol ...
P - pauza.
Pozn.:

Z vlastnich zkuSenosti dopo-
ruduji létat s co moZna nejvi-.
diteln&j¥imi detaily, protoZze zména
rychlosti grafiky je skoro neznatelné a
ten poZitek, kdyz diim, okolo kterého
prolétavate, vidite do viech detaild, za
to stoji.

Chiize

Nejedna se zrovna o rychly
zpiisob dopravy, ale n¢kdy (zatykani,
pokladani miny ...) je nutny.

B&hem chiize po zemi (lze
chodit i po stfechach policejnich
stanic) je na obrazovce zobrazen zele-
ny pruh, ktery kvapem ubyva. Jeho
délka znamena dobu, po kterou se
jesté¢ miZete pohybovat vn¢ XB500
(méte-li na sob& ochranny odév, ubihé

&as daleko pomaleji).
My - otaceni
B - - chiize dopfedu
A" - chiize dozadu

Zatykani a odvoz padoucha

Je bezesporu nejnudnéjsi Easti
celé mise. Pokud se P.U.P. nenaléza
ve vasi blizkosti, miiZete si klidné dat
kafitko (rychlost pohybu P.U.P.u je
totiZ zavratné pomala).

S - zatéeni pachatele (X.Y.
ARRESTED), po chvilce
nasleduje sdéleni P.U.P.
SUMMONED (P.U.P.
nabral kurs)

Zatykani v praxi:

1. Pfistaiite pobliZ lapeného ptacka

2. Vystupte a dojdéte k nému

3. Zatknéte jej

4. Nastupte do XB500 a &ekejte s
vypnutymi systémy na P.U.P.
(pokud nahodou nemate jesté
jinou praci)

5. Po naloZeni zlo¢ince (X.Y.
PICKED UP) vam zbyv4 jen letét
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‘na stejnou policejni stanici jako
P.U.P. a tam na n&j, jak jinak, op&t
pockat. it

Pristani na policejni stanici
Po pfistani na policejni stanici

mate n&kolik moZnosti. MiiZete zde
ukonéit misi, natankovat, anebo

rovnou pokracovat dale.
W - tankovani (pouze pfi vyp-
nutych motorech)
I - ukondeni mise - musite
ale napfed vystoupit
z XB500

POZOR! - Nikdy nekondete misi,
dokud se pfevaZeny pachatel neocitne
ve vazb& (X.Y. IN CUSTUDY)

Pristani na stfese:
1. Pomalu pfelétavejte nad stanici
2. Jakmile ukazatel v{¥ky posko&i

svou Cervenou &asti aZ k zelené,
zastavte stroj

3. Pomoci hover modu se sneste doli.

Vyslech

* KaZdého chyceného zloducha
je tfeba pofadng vyslechnout. To vi i
malé dité. TudiZ ani vids nemiiZze
prekvapit, Ze i vami chycené zlo&ince
je tfeba podrobit dikladnému
vyslechu.

Na vyslech mate jednu hodinu
(ta ale uteée stra$n& rychle), béhem
které musite ze zadrZeného dostat
urcitou konkrétni informaci. Jakou, to
musite védét vy. Bud'te si ale jisti, Ze to
neni tak lehké, jak to vypada
(zpocatku to lehké je, ale problémy
zatnou aZ s prohnanym zloduchem
Niagrou).

K rozvazani jazyka pouZivate
trochu zvlastniho prostfedku - ubirani
z let, které si zadrZeny odsedi v
napravng vychovném dstavu.

Vyslech konéi tehdy, pokud:

1. se vam podafilo ziskat Zadanou
informaci (to je také Gsp&sny
konec mise)

2. podet let, které si ma padouch
odsedét, je roven 0

3. uplynula cela hodina.

Vyslech se ovlada klavesnici
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(coz je lepsi) nebo mysi.

PRVNI MISE

Tato &ast obsahuje navod, jak
perfektné splnit prvni z 10 misi.

1. Po pteéteni ASSIGMENT zvolte
BACK UP

2. Vyberte si &tvrt North Beach

3. Zvolte NETS a umistéte jej na
kfiZovatku ulic North Point
a Mason

4. Vyberte si &tvrt Nob Hill

5. Zvolte PUPS a umistéte jej do
slepé uli¢ky, ktera se napojuje na
Mason (Pohybujici se robot by jej
mohl na normalni ulici zni¢it)

6. VARMOURY si vyberte
ochranny oblek, pfidavnou nadrz
a kulomety s 250 ranami. Potom
zvolte Launch

7. V hoverbiku zapn&te motory ("E")

8. Natocte se tak, aby bliz$i modra
te¢ka (sifova stfela) na radaru
(rozsah radaru nutno upravit
klavesami "R" a "T") byla proti
vam - v dalce by mél byt Sedy
mrakodrap

9. Opatrng pfidejte plyn ("B") a
klesejte prudce doli

10.  Po chvilce letu skrz mrak se
pod vami objevi ulice. Lefte
opatrng nad ni a stale klesejte.

11.  Za chvilku spatfite na ulici
kvadr (sifovou stfelu). Lefte
pfimo k ni a seberte ji

12. Nyni stisknéte "N" (zamé&foval
stfel je nehybny, a proto se
s nim 1épe 16t4) a upravte roz-
sah radaru ("R","T"), tak, aby-
ste jasn& vidéli i druhy modry
bod (P.U.P.)

13.  Blizko tohoto bodu bude jeden
ze tfi Cervenych bodi (vami
hledany robot). Vydejte se
k nému.

14. Narobota nalétavejte zasadné
zezadu, pokud moZno na mis-
té, kde vam nema kam odbocit
a chytte jej do sité.

15.  Pfistaiite v jeho blizkosti - tah
motori na 0, zvolit hover mod
("H") a naklonit stroj kabinou
dold.

16. Vypnéte systémy ("E"), vystupte

z XB500 ven ("L"), dojdéte k ro-.

botu ("V","B") a zatknéte ho
("S")- ‘
17. Nastupte zpatky do XB500 ("L")

a vydejte se smérem k jedné ze
zbyvajicich &ervenych tecek.

18. Oba dva zbylé roboty-zlikvi- -
dujte kulometnou palbou
("M") a LM - mifte do Cerve-
ného kolec¢ka.

19. Vydejte se zpét k chycenému
robotu.

20. Pokud jiZ palubni po&ita¢ vydal
zpravu TBCD 959 PICKED UP,
rozstfilejte i tohoto robota, po-
kud se tak je¥t& nestalo, vyCkejte.

21. Opatrnég lefte za P.U.P.em a
pfistaiite na policejni stanici &.2
(SFPD STATION HOUSE 2)

22. Vy&kejte, aZ bude robot ve va-
zb& (TBCD 959 IN CUSTU-
DY) a ukondete misi ("I").

Pozn.: :

Likvidace zbyvajicich dvou
robotil neni pro Gsp&$né splnéni mise
nutn4, ale na procvieni si palby z
kulometu je vynikajici.

KODY K DALSIM MISIM

Ano, a je to-tady! Kody viech
misi uréené pro ty, co neradi prohra-

vaji.

Mise Koéd (Komentar)

DO

2 A66FGDE1 (Klidek).

3 2WWFGQE4 (Rutina)

4. Q44FG2E4  (Zabijik? Pche, salat)

5. 3XX8G2CI  (AZk této misi to je
jesté pohodilka)

6. XXX8G2CN  (Tady to uz zalina - je-
nom cesta k bombé za-

. bere 60 sekund)
7. 4338GAC6 (Dejte si pozor na lete-
: cké eso Cernych Andéld

8. W3Q8R1C8 (Skvélé napadem, ale
$koda, Ze jsou jenom
tfi)

(Pozor! Cortez ma
skvély hoverbike)

(Tato mise je nejtézsi, .
ale jeji vysledek stoji za
trochu ndmahy)

9. 63QTGDEX
10. CA2FGT7E2

Pozn.:

Koéd nasledujici mise je vzdy
vytvafen podle kvality splnéni mise
predchazejici. Proto je jasné, Ze vami
ziskané kody se mohou od vy$e uvede-
nych lisit, pfestoZe jsou také funk<ni.

Tento &lanek vznikl na zaklade
vlastnich zkusenosti a dlouhych vece-
ril, stravenych u obrazovky. Neklade si
proto naroky na dplnou pfesnost,
kterou uréité obsahuje originélni
névod.
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PIT FIGHTER

B pomark 1991
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Také jste uZz vidéli ten
duchaplny film Leon !? PakliZe ano,
tak jiZ moZn tusite, o Cempak nésle-
dujici fadky budou. Nechci vas dale
napinat. Budou o nové 3D karate-
zapaso-boxové hie pro dva hrace (a
jednu pfitelkyni), odehravajici se ve
svété silnych muZi, Zen, feéi a drog.

Pit fighter je hrou spojujici
viechny dovolené (i nedovolené) styly
zapasii muZe proti muZi, obdas i Zenég,
pfi ktergch Zadna oficialni pravidla
pro boj, jako napfiklad u karate,
nejenZe neexistuji, ngbrz je hlavni
diraz kladen pouze na bojovnikovu
musculaturu a zileZi jen na n&¢m (&
spie na ni) jak se s danou situaci
VYTOvna.

Po vloZeni disku do driveru
prob&hne nejprve jakési zasv&ceni do
hry, pfi kterém jednotlivi G&astnici
dokazuji svoji dovednost pomoci
zdigitalizovanych sekvenci, které jsou
jakymsi prifezem jejich &innosti
b&hem laskovani s kamarady po
ned&lnim obédE.

Prvni, ktery se zaéne velkoryse
ukazovat, si fika Buzz a zabyva se
wrestlingem. Ze bude pravdépodobng
dobry, dokazuje jeho &innost na obra-
zovce. Je to ale vyznaval se silové
zaméfenym pojetim boje. To zname-
na, Ze neni pfili§ mr¥tny, ale zato
protivnika daleko mrsti.

Druhym ze Siroké plejady
neohroZenych borci je kick boxer Ty.
Ty je na rozdil od Buzza daleko
mritnéj8i a ani rozité€p pro n&j neni
velkym problémem.

A dotietice vieho dobrého. Na
scénu pfichazi neohroZeny hojovnik
stylu nin-jutsu Kato. Tohoto hrace
bych vam doporudil, nejen proto, Ze je
ze viech tfi ten nejobratn&jsi a dokéaze
"sefezat" soupefe i poslepu, ale proto,
Ze je mi osobné nejsympatiét&jii.
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Po tspésném zvoleni pfedcha-
zejicich priorit se pohodln€ posadte.
Po stisku fire tlacitka se program
za¢ne pomalu loudit.

Prask !!!. to je nam ale piekva-
peni. Po tak slibném tvodu plisobi
nasledujici grafika dosti otfesnym
dojmem. Grafika na drovni za amigou
pokulhajiciho PC s CGA kartou piiso-
bi dojmem, Ze byl tento program vyro-
ben n&jakym skalnim pfiznivce
osmibitovych pod&itaéd, pravdé-
podconé na Sinclairu a kvalitni zvuky
na jeho &eském rivalu Didaktiku a
poté pfeveden na 3.5 palcové diskety.

Ale vrame se k samotné hfe,
ktera neni o mnoho krasngjii. Celkové
nezéaZivny boj, s jakym se setkdme u
kaZdého priimé&rného karate. Snad
trochu vzruchu do d&je vnese hra dvou
hraci najednou (b&hem které je
moZné slySet celou hor3i &ast slovni
zasoby toho vaseho pfitele, kterého
jste si pozvali na navitévu - také
zpiisob jak si 0 ném udglat obrazek).
P#i hie dvou hradi se spole¢na nervo-
zita ze hry stupiiuje spolu s piibyva-
jicimi §ramy a cela atmosféra graduje
tehdy, kdy se rozhoduje pravé mezi
vami a va§im pfitelem o triumf
nejvét§iho "gamesnika" v pokoji.
Vzijemné si zaénete slibovat komu,
jak a co nandéte a Ze jste jasné& nejlepsi
a celou dobu jste méli jen tu nejvetsi
smiilu, ktera vas potka pouze jednou
za Zivot a zrovna na navitéve... Tak a
dost. Toto je nejlepsi chvile pfestat
(Cely tento popis se totiZ zaklada na

pravd€. Sam jsem byl svédkem, kdy se |

mi dva sedmileti bratranci natolik
vcitili do hry, Ze si ani jeden z nich
nepovdiml, 7¢ z jednoho MEHO
joysticku ma hned dva plus sadu
dratkd do stavebnice Mlady Elektro-
nik.) -

Takto neslavné tedy skoncil
milj novy zaZitek s novou hrou - Zde
bych chtél podotknout, Ze viry jsou
proti takovymto hram dplné nuly.
Neznam totiZz Zadného vira, ktery by
dokazal ni¢it hardwarové &asti poci-
tace natoZ joystick.

Na zavér vam tedy pieji:
Dobry postieh, pevné nervy a
ocelovy joystick.

P.S.: Mame jich par na skladé.

LEANDER
B Travellers tales 1991
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Celkem
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Ano, vaZeni pfatelé, a je tu
opét doba state¢nych rytitt bez bazné
a hany, krasnych Zen a jesté
krasngjsich &arodgjnic, Istivych skfeti
a hlavné podlych a hamiZnych
zakuklencii, ktefi soustavng sptadaji
klubka nenavisti a $pinavych intrik
proti vam. Takto nadnesené a velko-
ryse by se dala charakterizovat tato
hrakratkého jména a dlouhého nahra-
vani - Leander, aneb hra pro méné
naro&né &.zadinajici (to aby neméli
takovy Sok z pfechodu z 8bith)
amigisty.

O¢ se vlastn€ jedna. V tomto
ptipadé jde o primérny program s
tklivou hudbou, hodici se k tématu
dané hry - rytif bez bazné a hany se
vydava po stopach dobrodruZstvi a
kosi nepfatele (a nepfatelé jeho).

Po nahrani hry (hra se nachazi
na tfech disketach), se pfed vami obje-
vi vychozi menu:

Start.....za¢4tek hry
Options...podminky pro hru

Myslim si, Ze poloZzka start je
viem jasna, a proto se jim nebudu
bliZe zabyvat.

V poloZce options jsou
soustfedény jednotlivé Grovné zapo-
jeni joysticku, voleni kreditti pro hru,
zvy$ovani, snizovani poctu Zivotlh na
hru ... atd ... atd ... atd ...
zzzchrrchrrzzzzzz.

Mij osobni dojem ze hry jako
celku je pomé&rné kladny a doporudil
bych jej vSem, ktefi se potfebuji trochu
odreagovat.

Po strance grafiky také,
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myslim, byla odvedena vcelku dobra
prace. Zvlast€ bych chtél pochvalit
hudbu, ktera je velmi pfijemna.

TIPY & TRIKY -

Heimdall

The Eight day
1991

Heimdall je typickym
zastupcem her typu adventure spoje-
né s prvky arcade. Na Gvod miZeme
jmenovat napiiklad Eye of the
Beholder, nebo dokonce i u nis
znamou hru, tentokrat ne podi-
tatovou, Dradi jeskyni. '

Heimdall je = klasickym
zastupcem her typu 3D. Nejprve si
zvolite své hrdiny a hura za
bohatstvim.

Postrance grafické je hra velice
p&kné€ zpracovana a ani hudba za
grafikou pfili§ nezaostava.

Jedinou v&t$i pfekazkou je
snad jeji ndro¢nost na paméf a diskety,
nebot pét diski nikomu Zadnou radost
neudéla a v&&né pfehazovéni diskd z
jednoho driveru do druhého nikoho
nenadchne.

Prvky "pohyb" a "ovladani” jsou
veelku jednoduché. Ovladaji se pomo-
cf joysticku & pomoci mysi.

Po nahrani zakladniho menu se
objevi cely ovladaci pruh, v&novany
viem moZnym i nemoZnym v&cem.
Tento ovladaci pruh slouZi napiiklad
k pfemistovani pfedmé&td, aZ po
ikonku umozitujici nahrat na disk vasi
aktualni pozici. ,

Pro vyskodeni z menu miZete
pouZit dvou zpusobi. Jednak je
pfirozené moZné najet my3i na
policko exit, nebo také zpiisob jedno-
dus8i, po stisku pravého tlagitka mysi.

Abyste se ndhodou nepfedreli
pfi vybéru svych favorith pfimo v akci
(tj. skoku do v§choziho menu a tam
provést zvoleni vaSeho panacka), stadi
k volb& pouZit funkéni klavesy.

Co fici zavérem.

Tuto hru bych doporudoval viem,
kterym dé€la dobfe hrat stale jednu hru
aZ do dplného vysileni, nebot je hra
prodpikovéna riiznymi zaludnostmi v
podob& zkrytych propadliit,
nebezpednych a hlavn& pfevazng
siln&j8ich "zakefhakd", ktefi se s vami
domluvi hlavn€ po zlém.
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Touto cestou bychom cht&li pod&kovat naiemu pfispévateli Frantovi
Flintovi z Olomouce, ktery mam poslal mapu domu ze hry Maniac Mansion.
- Cht&li bychom timto také vybidnout vas, ktefi schovavate doma pod
politafem n&jakou tu lahiidku - tfeba parek (tipl), mapku & radu jak na to,

k napséni pfispévku, hodiciho se do oblasti rubriky tipt a triki.

Domnivame se, Ze jak poéitag, tak i jeho majitelé si zaslouZi kvalitni
&asopis, ktery by vychazel v co nejvétiim (nejlépe masovém) méfitku a
informoval o novinkach ze svéta v§pocetni techniky, fady pocitatt AMIGA.
Tak tedy pokud mate chut a &as, pokuste se ndm napsat n&jaky ze svych
napadii (odmé&na vas nemine), protoZe do naseho &asopisu mohou pfispivat

vSichni.

Dé&kujeme vam a pro dneSek se s vami loudime parafrazi na vjrok

jednoho velikana antiky, ktery vyfkl ve chvili nejtéZsi:

PRISPEJ ET TU BRUTUS !?!
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Redakce na$eho tasopisu nabizi
vyrobky

firmy COMMODORE

a z bohaté hardwarové nabidky vdm v soutasné dobé mizeme

Turbo karta

dodat tento sortiment:
Nejlevnéji v celém Ceskoslovensku nakoupite vyrobky AS 214 Kickstart 2.0/A 2000 4250.- Ké&s
firmy Commodore Amiga 3000-25,2 Mb, 50 Mb HD 82590.- K&s
pomoci nasi zasilkové sluzby!. Amiga 3000-25,2 Mb, 100 Mb HD 99990.- Ké&s
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 100 Mb HD 114450.- K&s
Amiga 3000T-25, 5 Mb, 200 Mb HD 131950.- Ké&s
Amiga 500 15490.- Kés Amiga 3000 UX-25 147950.- Ké&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 512 Kb RAM S Mb, 100Mb HD UNIX
Amiga 500 Plus 17250.- K&s
CPU 68000, 7.14 MHz, 1 Mb RAM C 1950 Color monitor 18150.- Kés
3000 G-FORCE 040 69900.- Ké&s
Color monitor 1084 S 10800.- Kés 6A8040 2 SHL 40ns RAM
Color monitor 1084 S Black 11100.- Kés VD 2001 Dig. real. &ase 65900.- K&s
Color monitor 1085 S 9990.- Ké&s 16 mil barev
Roziifeni paméti A 501, 512 kB 1750.- K& Joystick SJ 119 159.- K&s
Pouze pro A 500, véetné hodin SJ122 210.- K¢&s
Rozsifeni paméti A 501+, 1 MB 3750.- K& SJ 124 339.-Kés
Pouze pro A 500+ SJ 126 450.- Ké&s
Inf 850.- K&s
HF modulétor 990.- Kés R JorAnta
Tiskdrna Star LC 20 7990.- Ki&s
Hard disk A 590-20 Mb 15950.- Kés O r L 24.200 16500.. Kés
Rozsifeni paméti az o 2 MB by - :
Roziifeni paméti do A 590-1Mb 2550.- Kés Star LC 24-15 A3 LEPPE=E
Piska do tiskarny LC 10, LC 20 109.- Kés
Hard disk GVP 52 MB pro A 500 16900.- Kés Podlozka pod my3 - Bk
Rozsiteni paméti a% 0 8 MB
Hard disk GVP 105 MB pro A 500 22500.- Kés Diskety Commodore 3,5" DD 265.- K&s
Rozsiteni paméti az o 8 MB Commodore 5,25" DD 169.-Kds
Roziffeni paméti pro HD GVP - IMb 2550.- Kés NoName 3,5" DD 207.- Kés
PC 286 HW emulator 12590.- Ké&s Diskbox 3,5"-80ks 259.- Ké&s
Karta do HD GVP
Commodore C 64 11 4850.- K&s
Disketova jednotka A 1011-3,5" 4450.- K&s VC 1530 magnetofon 849.- K&s
Monochrom monitor A 2024 15" 8150.- Kés VC 1541 11 floppy disk 5150.- K&
' Final Cartridge pro C 64 1400.- Kés
DSS-stereo dig. sound sampler 2690.- Kés Paralelni kabel 195.- Ké&s
Vyrobek firmy GVP
i i 79.- Ké&s
CDTV Multimedia 25900.- Kés Amiga Dos v éeStiné
1IMB RAM, 550 MB CD ROM
Amiga CDTV 31900.- Kés : .
Véetné klévesnice, mysi a ext. disketové jednotky A 1411 Novmka.
Infra mys k CDTV 2590.- Kés AMIGA 600 18500.- Kés
Trackball controler 3990.- Kés 7 MHz, 1 MB RAM
Amiga 2000 26900.- K&s AMIGA 600-HD 24900.- K¢s
8 MHz, 1 Mb RAM 7 MHz, 1 MB RAM, 20MB Hard disk
né ceny jsou s dani!
Hard disk GVP 52 MB pro A 2000 14990.- Kés Uvede: Ge vyJ i
Roziifeni paméti az o 8 MB Ceny plati do pFiStiho zveFejnéni!
Hard disk GVF 105 MB pro-A. 2000 19990.- 18 Vybrané zbozi zasilame postou na dobirku do ti
Rozsifeni paméti az o 8 MB B
Hard disk GVP 200 MB pro A 2000 36990.- Kés tydnii (Postovné hradi zikaznik).
Rasliter) pamiati 2 & SMB Na dodavku je ro¢ni zaruka,
A 2620 68020/2MB/68881 24900.- Kés ; ; ¥
Turbo karta V2MB pozaruéni servis zajiStén!
A 2630 68030/2MB;/68882 27900.- K& Podepsané objednavky zasilejte na adresu redakce.




