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Na koresponden¢nich listcich, pomoci kterych jste
si mohli pfedplatit asopis na II. pololeti roku 1991, jste
nasli n€kolik otazek na vybavenost Vasich poéitaéi, a také
otazky tykajici se VaSich znalosti. Na3§ redakéni kolektiv v
uplynulych tydnech zpracoval viechny doglé objednavky, a
musim fici, Ze v mnoha smé&rech pfekvapily. Pies 3/4 lidi se
zajimé o programovani. Toto konstatovani neni ani tak moc
prekvapuyjici jako to, Ze 75% téchto lidi programuje v jazy-
ku BASIC. Byli bychom v8ichni velice radi, kdyby jste své
programy posilali k ndm do redakce. Na honorafi v pfipadé
otifténi se uréité domluvime.

Na druhém mist& byl jazyk C, ktery byl zastoupen asi
30%. Vzhledem k tomu, Ze vétiina z vas jsou zaCatednici
nebo mirn€ pokrotili uZivatelé, chceme pfipravit privodce
operatnim systémem Amigy pravé s pfiklady v jazyku C.
Doufim, Ze se nam to podafi do konce tohoto roku.
Samozfejmé uvitime zijemce o spolupraci.

Asi nejvic m& pfekvapil polet programatori v
assembleru - cela étvrtina. BohuZel, protoZe nemame zatim
odbornika na programovani ve strojovém kédu, nemiizeme
v tomto sméru slibit nic konkrétniho. Zde bych zvlast
zdiiraznil, Ze pravé na tomto poli budeme velmi poté&eni
va$im zajmem o spolupréci. P¥ibliZzn& stejné byl zastoupen
ijazyk Pascal.

Vétsina z vas pouZiva hudebni a grafické programy.
Myslim si, Ze jsme se hudb& vénovali v dostate¢né mite.
Dluh mame v grafice. Chtéli bychom ho za¢it splacet uz
velmi brzo seridlem o grafickém programu DigiPaint.
Vzhledem k tomu, Ze také témé¥ polovina z Vis pouZiva
svilj po&itaé pro DTP, radi uvitime vase zkuSenosti s diakri-
tickymi pismeny v této oblasti. Nam se stale jesté zda, Ze
Amiga neni pfipravena pro profesionalni praci v oblasti
DTP pro &esky a slovensky jazyk. Zajemci o hry byli zastou-
peni asi 70% a tim ptehlasovali &tenafe volajici po
zmen3eni herni sekce.

Na zavér Vas chci ujistit, Ze tato anketa bude pouZita
pro zlepeni obsahu &asopisu a k lep§imu rozloZeni stran.
Ne? se s Vami definitivng rozlou¢im tento mésic, rad bych
pozdravil ty 3.3% z Vs, ktery vlastni pocita¢ Amiga 1000
a pod&koval jim za diivéru, kterou témto poita¢im chova-
ji. Bez Vasi koupé by nikdy nebyla A500, A2000 ¢i A3000
a tudiZ ani tento na¥ spole¢ny mési¢nik.

S pozdravem

Khaled Husseini
Séfredaktor
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Konfigurace systému

Preferences u Amigy je praveé to zafizeni, které pii
bootu zavadi z diskety systémové parametry, jako napf.
fadi¢ pro tiskarnu, tvar mysi $ipky nebo barvy pro pracovni
stiil (Workbench). Program Preferences je uloZen v soubo-
ru ’system-configuration’, ktery se naléza v seznamu *devs’.
Pickopirovanim tohoto souboru na jinou disketu (do
seznamu 'devs’) dosahnete toho, Ze po startu (bootu) z této
diskety budou systémové parametry stejné jako u diskety,
ze které jste soubor okopirovali.

Opravy textu v Basicu

Programovy editor Amiga-Basicu pracuje trvale v
tzv. "Insert modu", tzn., Ze pfi zapisu do slova se zbytek
slova odsouva automaticky vpravo. Pfi korekci programu
tonékdy zdrZuje, zvlaste, kdyz je tieba stale mazat stary text
klavesou Del. Vyhodnéjsi je poZadovany tisek textu vyzna-
¢it pomoci mySi jako blok. Nyni zapisované znaky nahrazuji
staré, aniZ by se cely zbytek textu odsouval doprava.

PRINT a LPRINT

Pokusite-li se v Amiga-Basicu po pouZiti povelu
LPRINT odeslat k tiskarn¢ fidici kod pfes paralelni port,
obdrzite chybové hlaeni "File all ready open". NepomiiZe
ani Zadny pfikaz CLOSE za povelem LPRINT. Pfesto
existuje feSeni. Zadejte povely v nasledujicim pofadi:

LPRINT "text"

OPEN "LPT1:"

FOR OUTPUT AS #2

CLOSE 2

OPEN "PAR:"

FOR OUTPUT AS #2

PRINT #2, ¥idici kéd pro tiskarnu

Teprve po piikazu OPEN akceptuje Amiga ptikaz
CLOSE 2.

Zamek k programu

Stalo se vam, Ze jste nedopatienim a nev€domky
stiskli klavesu a tim ji "zamichali" do povelu? Pogita¢
odpovi "Unknown Command" a pfitom nikde nevidite
pfi¢inu. Klavesa se totiZ nezobrazuje na obrazovce moni-
toru, ale ukldda se do vstupni mezipaméti (bufferu).
Tohoto triku lze s vihodou pouZit pfi kddovani programu,
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ktery si chcete chranit pted nepovolanymi osobami. VloZte
klavesu i do nazvu programu a dobfe si zapamatujte, jak
nazev zni a kde je umisténa klavesa , protoZe bez spravného
zadani nazvu pfi op&tovném natahovani programu z diskety
k programu nedostanete.

Profesionalni start

- Chcete-li zabrénit zobrazeni okna CLI pfi startu
systému, stadi zmé&nit viechny barvy v Preferencich na
&ernou a toto nastaveni uloZit (SAVE). JestliZe takto upra-
venou disketu spustite, vznika dojem, jako by byl program
odstartovan pfimo z Bootbloku. Tento trik je pouZit u
programii "Testdrive" a "BigDeal". Ujistéte se vSak, zda
program skutedn& neni spoustén z Bootbloku, protoZe v

. tomto pi¥ipad& neexistuje Z4dn4 startovaci sekvence.

106 znakil na radek

Mo#na4, 7e tomu nebudete v&fit, ale skute&né miiZete
Amigu nautit psét vice neZ 80 znaki na jeden fadek. Tento
trik je uZitedny pti psani textd, které budete tisknout na
giroké tiskarn&. ProtoZe se standardn& k Amize nedodéava
uZi pismo neZ zkladajici se z 8 bodii v fadku matice pisma
(napt. Topaz8), musite si takové pismo (celou znakovou
sadu) nejdfive sami vytvofit pomoci editoru "FED", ktery
je na disket& Extras. Po odstartovéni editoru si miizete ur¢it
formu a velikost znakové sady. Nastavte tedy $ifku znakil
na $est bodii. Aby byla zachovana dobré ¢itelnost znakd,
mii¥ete pouZit v matici jen pét sloupci (Sesty musi zlistat
prazdny, jinak se pismena slijf). Nakonec novou sadu uloZte
na disketu (zmenu FED) pod vlastnim nazvem, napt."uzke-
pismo". Dale potiebujete program "SetFont" (je na Fish-
Disku &.75). Z CLI pak odeslete:

SETFONT uzkepismo
a miiZete psat text se 106 znaky na ¥adek.

(Volng zpracovano podle Amiga M&T)
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'WORD PERFEC
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Jan Repka
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Textovy editor Wordperfect je
jednim z velmi dobrych editorii
pouZivanych na poéita¢i AMIGA.
Svédéi o tom nejen vysledky testd,
pravidelné zverejhiovdnych v
némeckém casopise AMIGA M&T, ve
kterych se tento textovy editor vidy
nachazi na prednich mistech, ale i to,
%e méa vSechny funkce, které by mél
dobry textovy editor mit. UZivatel z
naSich zemi vSak narazi jako u viech
textovych editorii na problém, jak
zobrazovat a tisknout pomoci tohoto
editoru znaky v ¢eském a slovenském
jazyce.

Pokud se ty¢e zobrazeni
&eskych a slovenskych znaki na obra-
zovce, je vyfeleni tohoto problému
zcela jednoduché. Fonteditorem
(napf."Fed" na disket& "Extras")
vytvofime fonty, uloZené do znakové
tabulky napf. podle normy bfi Kame-
nickych tak, Ze jsou Ceské a slovenské
znaky posunuty o + 32 znakt dozadu
nebo miiZeme vyuZit normy KOI-8-¢s.
Implementace fontu do
Wordperfectu pak miZe prob&hnout
zcela bez problémi pomoci ptikazu
"setfont", zavedeného napft. do soubo-
ru "startup-sequence". Pochopitelné
je nutné na zaklad¢ takto vytvofené
tabulky fontd definovat mapu
klavesnice pomoci programu
(napi.Setkey) a tuto mapu imple-
mentovat do Wordperfectu ptikazem
"setmap". Oba tyto produkty
Wordperfect pfijima bez nejmensich
problémi.

VEtSi problémy nastanou pii
uvedeni Wordperfectu do stavu, ve
kterém bude tisknout znaky v ¢eském
aslovenském jazyce. Na zaklad& toho-
to nivodu a $ir§ich znalosti o pouZi-
vané tiskarné je kazdy uZivatel Amigy
schopen nainstalovat textovy editor
Wordperfect tak, aby mu tento tisk
editor umoziioval.

Diskety Wordperfectu

Textovy editor Wordperfect,
pouZivany na pocita¢i Amiga verze 4.1

nebo 4.2, obsahuje &tyfi diskety. Pro
nas je dilezitd disketa s vlastnim
editorem a disketa s ndzvem "Print".
Disketa s editorem obsahuje dileZité
soubory sPrinter.prt, sFont.prt a
sFeed.prt, ve kterych je uloZena nami
definovana tiskarna, znakova tabulka
a podava& formulafi. Na disketé
"Print" jsou uloZeny soubory
PRINTER.PRT, FONT.PRT,
FEED.PRT a PRINTDEF. Do
prvnich tfi soubort jsou ukladany
produkty souboru PRINTDEF, to
jsou definice tiskaren, znakovych
tabulek a podavati formulafd. Tim
jsme se dostali k jadru celé véci, defi-
ni¢nimu souboru PRINTDEF.

Pomoci souboru PRINTDEF
miiZete vytvofit vlastni definici
tiskarny, tabulky znakdi a podavale
formulafi tak, aby vam tiskdrna ve
spojeni s textovym editorem
Wordperfect tiskla &eské a slovenské
znaky. Tyto produkty se daji definovat
pro tiskarny, které maji funkci
download, nebo které ji maji omeze-
nou na maly po&et znakd. * Je viak
nutné, zejména pokud se tyka vzhledu
ti$téného pisma, aby tiskdrna méla
moZnost pouZiti ESCepové sekvence
pro posun papiru zpét a dopfedu o
definovany zlomek palce.

Obecné informace o souboru
PRINTDEF a jeho HELPU

Program PRINTDEF je
pfiloZzen k vaSemu Wordperfectu,
abyste si mohli prohlédnout, zménit
nebo pfidat definice tiskarny, tabulky
znakil a podavaci formulafi, které
jsou dodavany s Wordperfectem.
PRINTDEEF je technicky zaméfen a
neni vhodny pro zadateéniky, ale
nenechte se odradit od prace s nim.
Seznam definovanych tiskaren imple-
mentovanych do editoru se lze dozvé-
d&t z volby ve Wordperfektu - Select
Printers.

Tento popis programu je orga-
nizovén stejné jako samotny program.
Chcete-li cokoliv zménit v definici
tiskarny, nebo maéte-li problémy pfi
samotném definovani, vyuZijte obsah
anebo index k nalezeni problému, jenZ
chcete mé&nit. Pokud jste se rozhodli
pro definovani nové tiskarny, méli
byste co nejlépe znat viechny funkce
této tiskarny a méli byste pfeclist
nejprve cely popis, abyste méli jasnou
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pfedstavu o vSech dostupnych alterna-
tivach pfi definovani tiskarny.

PRINTDEF sam obsahuje
n€kolik helpovych obrazovek, které
slouZi jako napov&da o informacich,
jeZ je nutno zadat. Tyto obrazovky
mohou byt zobrazeny volbou z hlavni-
ho menu.

Pravidla pro zapis fetézclh v
PRINTDEEF jsou jednoducha a jasna.
Funkce editaénich klaves je skoro
stejna jako ve Wordperfectu a bude
popséna pozdgji. Zobrazitelné ASCII
znaky (decimalng od 33 do 126) jsou
zadavany stejn¢ jako v editoru.
Nezobrazitelné ASCII znaky (deci-
maln€ mensi neZ? 33 nebo vEt§i nez
126) 1ze zadavat jako desitkové &islice

uvnitf ostrych zavorek (napt., apod.).

Napfiklad zadani fidiciho kodu
"névrat voziku <CR>" by mél byt
zapsén jako <13>.Kaéd "nova fadka
<LF>" by mél byt zapsan jako
<10>.

Chcete-li kdykoliv pferusit
praci v souboru PRINTDEF, zapa-
matujte si, Ze lze nejrychleji opustit
praci stiskem Cancel nebo volbou
Exit, ktera uloZi na disketu viechny
zmény, jeZ jste provedli a vrati fizeni
do prostiedi, ze kterého jste
PRINTDEF zavolali.

Manualy tiskaren &asto obsa-
huji zptsob zapisu v jazyce Basic.
"Basicovské" CHRS$ () odpovida zapi-
su ve Wordperfectu < >. "Basi-
covské" "xxxxx" (znaky ohraniéené
uvozovkami, neboli string) odpovida
ve Wordperfectu xxxxx (stejné znaky,
ale bez tvozovek). Naptiklad zapis v
Basicu -> CHR$(27) "p" CHR$(1)
lze zapsat ve Wordperfectu - >
<27>p<1>. Tyto pfikazy lze v
ASCII kddu zapsat jakoESCpSOH.

Jestlize jsou &isla zapséna v
hexadecimalnim kédu, musite je
pfepoditat do jejich decimalni hodno-
ty. K tomu Vam miiZe poslouZit napf.
tabulka znakovych kédi ASCII,
uvedena v manuilu Amiga Basicu.

Vysvétleni specidlnich kodii

Pismenové znaky v ostrych
zavorkach oznacuji kody, které maji
zvla§tni smysl v programu
PRINTDEF. Tyto k6dy mohou byt
zapsany tak, Ze drZite stisknutou
klavesu ALT a zaroveh stisknete
pismeno, které odpovida kodu. Tyto
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kody poskytuji mozZnosti, jak obejit
rozdily a omezeni funkci jednotlivich
tiskaren. Také poskytuji pfistup k
funkcim, dostupnym pouze ve
Wordperfectu.

Oznaceni kédu:

<A> - je fetézec, ktery umoZiuje
rychlé pfepinani mezi jednotlivymi
znakovymi sadami. PouZiva se hlavné
ve znakové tabulce. Nap¥. Ac zname-
n& pfepnuti do alternativni znakové
sady, vytiSténi pismena "c" a pfepnuti
zpét do piivodni znakové sady.

<B> - je pouZito k obnoveni
piivodniho fadkovani po jeho zméné.
Horni index (nap¥. haéek, ¢arka nad
pismenem nebo mocnina) lze zapsat
zménou fadkovani na 20 fadek /palec,
provedenim zpétného posunu valce a
vyti§ténim znaku. Po navratu zpét na
puvodni fadku musi fetézec, vypi-
najici zapis horniho indexu, obsahovat
pfikaz k nastaveni ptivodni hodnoty
fadkovani.

< C> - obnovuje ptvodni rozte¢ mezi
znaky stejné jako .

<D> - provede navrat tiskové hlavy
a pak tiskne mezery a7 k piivodni
znakové pozici.

Napf. k vyti$téni znaku "¢" byste
mohli pouZit fetézce (c a "tisk hacku")
a zapsali byste to : ¢ < 8> "tisk hacku"
(pochopitelng, Ze "tisk hacku" = opé&t
n&jaky fetézec napf.pomoci kédu
<B>). Aviak jestlize va$e tiskdrna
neumi provést Backspace, (v ASCII
= <8>), tj. navrat tiskové hlavy o
n-tou pozici zpét, pouZijete k vyti§téni
znaku "¢" piikaz ¢ <D > "tisk hacku".
Zde je nazorné vidét, jak lze pomoci
kédu <D>obejit to, Ze tiskarna
nemé kod Backspace <8>.

<E> - oznatuje fetézec, jenZ musi
byt vysldn na tiskdrnu na zalatku
kazdé tadky, jestliZe je to nutné.

<F> - Pipne a &eka na ptikaz "Go" v
Print Control menu. VloZenim
pfikazu < F> do fetézce pro pfepnu-
ti do jiné znakové sady, se pterusi tisk
a tiskarna ¢eka napf. na viménu typo-
vého kolecka.

<G> - tento kod "pfednastavuje”

hodnotu HMI (Horizontal Motion
Index - index horizontalniho posunu)
vbinarni form&. Jestlize je HMI nasta-
veno na 12, pak k6d <G> je pouZit
v fetézci pro nastaveni HMI a repre-
zentuje piikaz <12>.

< H> -tento kdd piedstavuje hodno-
tu HMI ve znakové (ASCII) formé.
Jestlize je HMI nastaveno na 12, pak
kod <H> je poufZit v fetézci pro
nastaveni HMI a reprezentuje ptikaz
12.

<I> - zmé&ni tu¢nost pisma z troji-
tého na dvojité pouze na tiskdrnach,
jez jsou Fizeny HML. JestliZe se ukéZe
pfi tisku, Ze znaky jsou pfili§ tu¢né,
pak vloZte <I> do fetézce pro inicia-
lizaci tiskarny (bude vysvétleno
pozdé&ji) pfed vlastnim tiskem. To
sniZi tu¢nost pismen nebo zptisobi tzv.
"Sedivy tisk".

<J> - oznaluje tiskarny typu
TANDY DWP IIB. VloZte do fetézce
pro inicializaci tiskarny tento ptikaz,
pokud va3e tiskarna patii do této kate-
gorie.

< K> -tento kéd pfedstavuje hodno-
tu VMI (Vertical Motion Index - index
vertikalniho posunu) v binarni formé.
Jestlize je VMI nastaveno na 10, pak
ké6d <K> je pouZit v fetézci pro
nastaveni VMI a reprezentuje piikaz
<10>.

<L> -tento kéd pfedstavuje hodno-
tu VMI ve znakové (ASCII) formég.
Jestlize je VMI nastaveno na 10, pak
kéd <L> je pouZit v Fetézci pro
nastaveni VMI a reprezentuje piikaz
10.

<M> - tento kéd zapina proporcio-
nalni rozte¢ mezi pismeny. VloZte kéd
<M> do fetézce, kterym definujete
pfepnuti do jiné znakové sady, jestlize
tato znakova sada miiZe byt pouZivina
pouze vmddu proporcionalni roztece.

<N> - tento kdd vypina proporcio-
nalni rozte¢ mezi pismeny. VloZte kéd
<N> do fetézce, kterym definujete
pfepnuti do jiné znakové sady, jestliZe
tato znakova sada nesmi byt pouZi-
vana v modu proporcionalni roztece.

<0> - uloz &slo aktualni znakové



sady a pfepne na novou znakovou
sadu. Za timto kédem musi nésle-
dovat binérni &islo nové znakové sady.

Ob¢as je vhodn&jsi pfi tisknuti
tu¢n¢ vybrat tu¢nou znakovou sadu.
Laserové tiskarny a tiskarny s typovym
kole¢kem &asto spadaji do této kate-
gorie. VloZte ptikaz <O > <8> do
fetézce pro prepnuti do tu¢ného tisku.
Aktudlni &islo znakové sady se uscho-
va a vybere se znakova sada d&slo 8,
pomoci které se bude tisknout tuné.

POZOR! Vlozte ptikaz <P >
do fet€zce pro vypnuti tu¢ného tisku
nebo plivodni znakova sada nebude
obnovena po tuéném tisku. P¥ikazem
<O> mizZete uschovat a? 20x
aktualni znakové sady. Po kazdém
ptikazu <O> je vyslan fetézec pro
pfepnuti do nové znakové sady a nova
znakova tabulka je vyvolana a pfipra-
vena k pouZiti.

Jedinou v§jimkou v pouZiti
tohoto pfikazu je jeho uvedeni pfimo
uvnitf znakové tabulky. Pak fetézec
pro pfepnuti do znakové sady je
vyslan, ale neni pouZita nova znakova
tabulka. V tomto pfipadé, chcete-li
pouZit pouze jeden znak z jiné znako-
vé sady, pouZijte pfikazy <U>,
<V> a <W>.

<P> - tento kod nastavuje zpét do
znakové sady, ktera byla uchovina
ptikazem . Ve znakové tabulce,
zplisobi pouze pfepnuti znakové sady
podle fetézce, ktery je vyslan do
tiskarny, aviak nezmé&ni se vlastni
znakova tabulka.

<Q >- tento kod definuje $itku
znakll u znakové sady na tiskarng,
ktera vyuZivd mikromezerovani. Za
timto kédem musi nasledovat binarni
kod, rovny desetinasobku rozte&e
znakd.

Nap¥. definice tiskarny pro HP
LaserJet-B vyuZiva mikromezerovani
pro zarovnani doprava. V pfipadé
neproporcionalni znakové sady musi
Wordperfect znat rozted téchto
znak. JelikoZ tato znakovéa sada miize
mit rozte¢ 10 zn/palec, musi byt zadan
pfikaz <Q> <100>.

Pozn.: funkce, definovana timto
kédem bude pracovat spravné pouze
vptipadg, Ze vypolitana $itka znaku je

celé ¢islo mikromezerovaci jednotky.

<R>- zruieni kontroly chyb pii
tisku.

Béhem tisku u verze pro pocitac
AMIGA jsou kontrolovany chyby -
Paper-out, I/O Error status bits a
Printer ready. Tato volba nema Zadny
vliv na praci Wordperfectu ve verzi
pro potitac AMIGA.

<S> - tento kéd oznacuje hodnotu
mikromezerovani v binarni formé&.
Hodnota mikromezerovani 12 je
vyslana jako fidici kod < 12> ,jestlize
kédu <S> je pouZito v fetézci pro
mikromezerovani.

<T> - tento kdd oznatuje mikro-
mezerovani ve znakové (ASCII)
form¢. Hodnota mikromezerovani 12
je vyslana jako fidici kéd 12, jestlize
kédu <T> je pouZito v fetézci pro
mikromezerovani.

< U> - tohoto kddu miiZe byt pouZito
uvnitf tabulky znaku, chcete-li zménit
tisk ur¢itého znaku. Provedete to
zadanim fetézce, ktery mu pfifadi
znak z jiné znakové sady. Kod musi byt
nasledovan dvojici binarnich kodi.
Prvni oznacuje novou tabulku znaki a
druhy oznaduje ¢islo kodu, ktery ma
byt zm&nén.

Piedpokladejme, Ze znakova tabulka,
ktera je pfifazena ke znakové sade€
&islo 8, obsahuje sloZity fetézec, jenZ
umozni tisknout novy symbol.
Piedpokladejme dale, Ze tento
fetézec mé pfifazen kod <255> ve
znakové tabulce. Tento sloZity fetézec
je vyslan do tiskarny pokazdé, kdyz je
nalezena Fidici sekvence
<U><8><255> v jakékoliv
tabulce znakil z ostatnich sedmi
znakovych sad, které jsou pouZity v
této definici tiskarny.

<V> - tento kod miiZe byt pouZit
uvnitf tabulky znakd k tomu, abyste
zménili znak ve stejné znakové sad€.
Musi byt nasledovan kdédem znaku,
jenZ méa byt zm&n&n. Tato funkce
miiZe uetfit misto uvnité tabulky
znakili. Napf. fetézec, ktery ma
pfifazen k6d <255>, je vyslan na
tiskdrnu poka?dé, kdyZ posloupnost

znakii je nalezena v této tabulce
znakd. V kratkosti miiZzeme fFici, Ze
umoziiuje definovat znaky pomoci
jingch znaki té samé znakové tabulky.

<W> - tento kdd miiZete pouZit
uvnitf tabulky znakd k tomu, abyste
zménili znakovou sadu pro stejny
znak. Musi byt nasledovan kédem
znakové sady, jeZ mé byt zaménéna.

<X> - tento kdd je pouZit pro nahra-
ni "download" souborii. Nazev soubo-
ru musi byt timto ¥idicim kédem
ohraniéen.

Napf. <X>DOWNLOAD <X>.
Tento k6d je vEt¥inou pouZit pfi inicia-
lizaci tiskarny, ale miZe byt pouZit i v
fetézci pro zménu znakové sady nebo
v jakémkoliv jiném fetézci v definici
tiskarny.

<Y> - tento kdd je pouZit pouze pfi
inicializaci tiskarny na zacatku tisku
dokumentu pro tiskarny Amiga.
Timto oznamujeme, Z¢ se bude
tisknout podle voleb nastavenych v
souboru "Preferences”.

VyuZiti v&tSiny vj$e uvedenych
kodii je vysvétleno dale, na piikladech
uvedenych v jednotlivych bodech defi-
nice tiskarny.

Definice tiskarny

Definice tiskarny je tabulka
kodi, které Wordperfect pouziva k
zarovnavani doprava, podtrhéavani,
psani indexll a pfipravuje funkce
textového editoru pro danou tiskarnu.
Napt. ka?da definice tiskarny také
obsahuje kody k pfepnuti tiskarny do
riiznych fontil a v souvislosti s t&€mito
fonty pouZivd nazvy definovanych
znakovych tabulek.

Definice tiskaren jsou
nezbytné, protoZe kazda tiskarna
pouZiva svijj vlastni "jazyk" (své ESCe-
pové sequence) a kazda ma jina
omezeni nebo vyhody. V n&kterych
ptipadech je nutné a také moZné defi-
novat jednu tiskarnu n¢kolika riiznymi
zpiisoby podle nastavenych moZnosti.
Nap#. tiskarny HP LaserJet mohou
pouzivat n&kolik riizngch kazet se
znakovymi sadami. Nebo u definic
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tiskaren, kde je nutné vyfesit psani
diakritiky v obou kvalitach pisma, se
bez definice nejméné dvou tiskaren
stejného typu neobejdeme.

Definice tiskarny umoziiuje
uzivateli zvolit navic moZnosti okolo
popisu vlastni stranky (&islovani atd.)
a chovani tiskarny. Naptiklad dotaz na
maximalni mezeru mezi fadky vam
dovoli rozhodnout, jak bude doprava
zarovnany text vypadat a odpovéd na
dotaz na druhy prab¢h tiskové hlavy
pfitu¢ném tisku miiZe ovlivnit rychlost
tisku tu¢ného textu. Definice tiskarny
miZe byt vytvafena, rudena, pfejme-
novana nebo opravena vybérem volby
z hlavniho menu programu
PRINTDEF.

Vytvoreni nové definice tiskarny.

K vytvofeni nové definice
tiskarny pouZijete mys k vybéru volby
"CREATE" v menu"EDIT". Budete
dotazani na jméno tiskarny. Zadejte
maximalng 30 znaki a stisknéte klave-
su "RETURN".

Dale budete dotazani na &islo
tiskarny, ktera bude pouZita jako vzor
pfi tvorb€ nové definice. Pfesna kopie
bude vytvofena z definice tiskéarny,
kterou jste vybrali, a toto je za&atek v
definici nové tiskarny. Zadejte &islo
tiskarny, ktera je podobna té, kterou
chcete definovat, nebo zadejte &islo
164 pro pouZiti definice standardni
tadkové tiskarny.

Dal3i volba vam zobrazi viech
11 kategorii informaci o tiskarnég.
Zvolte néjaké zobrazené (islo nebo
znak. Pro tuto volbu budou zobrazeny
dalsi otazky, nasledované nastavenymi
kédy pro tyto otazky. P¥i definovani
tiskarny budete potfebovat zkontro-
lovat kaZzdou otazku, aby vloZené kody
byly spravng interpretovany. Detailni
vysvétleni kaZdé otazky naleznete v
dal$im textu. V praxi kazda funkce
nebo volba ma pouze né&kolik malo
moZnosti. Zapamatujte si také, Ze
ackoliv tiskarna nema zabudovanou
uréitou funkci, lze ji nahradit funkci
jinou, ktera ji imituje. Dobry pfiklad je
v tisku indexu. JestliZe tiskarna nemi-
Ze vytisknout index pfimo, miZe to
provést posunem papiru nahoru a pak
doli.
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RuSeni definice tiskarny.

Vyberte volbu "DELETE" z
menu "EDIT". Zadejte ¢islo definice
tiskarny, kterou chcete vymazat, nebo
stisknéte < CANCEL > ke zruseni
volby bez zruseni definice tiskarny.

Tato volba je pouZivana ke
zruSeni starych verzi definic tiskaren,
které jsme vytvorili. MiZete také
zmenSit  velikost - souboru
PRINTER.PRT zruSenim definic,
které nikdy nepouZijete. Dobfe vSak
pfitomto pfemyslejte, abyste nékdyjiz
nenavratné ztracenou definici
nepotiebovali.

Prejmenovani definice tiskarny.

Vyberte volbu "RENAME" z
menu "EDIT". Zadejte &islo definice
tiskarny, kterou chcete pfejmenovat.
Jestlize jste dotdzani na jméno nové
definice tiskarny, zadejte max. 30
znakd a stisknéte RETURN. ~

Oprava (editace) definice tiskarny.

Chcete-li opravit definici
tiskarny, zvolte jméno tiskarny v
seznamu nebo zadejte &islo tiskarny.
Jestlize se vase tiskdrna nezobrazi na
prvni obrazovce seznamu tiskaren,
stisknéte "PgDn" k zobrazeni dalsi
obrazovky v seznamu tiskaren.

Dalii volba vam zobrazi viech
11 kategorii informaci o tiskarné.
Zvolte n&jaké zobrazené ¢&islo nebo
znak. Pro tuto volbu budou zobrazeny
dalsi otazky, nasledované nastavenymi
kédy a odpovéd'mi na tyto otazky.

Chcete-li zmé&nit definici
tiskarny, je tteba dodrZet nasledujici
postup, ktery vam zarudi, Ze se vyva-
rujete zniceni pracovni verze definice
tiskarny:

1. Vytvofte novou definici
tiskarny pouZitim staré verze definice
jako vzoru; to bude vaSe kopie origi-
nalu;

2. Opravte originéalni
(ptivodni) definici tiskarny a otestujte
ji pouZitim ve Wordperfectu;

3. Po otestovani opravené
verze definice tiskarny vymazte (Dele-
te) a zkopirujte novou definici
tiskarny pouze, jestliZe jste si jisti, Ze ji

uZ nebudete potiebovat. Nasledujici
odstavce jiZ zcela konkrétné popisuji
jednotlivé body definice tiskarny,
tabulky znaki a podavade formulati.
Odstavce jsou &islovany tak, Ze jejich
Lisla koresponduji s &isly jednotlivich
otazek definice, tak aby se v nich dalo
dobfe orientovat.

* Na konci popisu definice
tiskarny a tvorby tabulky znakd si
uvedeme nazorny pfiklad vytvofeni
definice tiskdrny a tabulky znaki pro
tiskarny STAR LC-10 a OLIVETTI
DM 105.

1. Inicializace tiskarny.
1.1 Typ tiskarny.

Zadejte volbu 1, jestlize mate
tiskarnu typu Tandy DWP IIB. Tato
tiskarna vyZaduje zvlastni kod, ktery je
nutno vyslat s kazdym tisknutym
znakem pro nastaveni sily dderu atd.

Zadejte volbu 2, jestlize mate
jehli€kovou tiskarnu, u které jsou
problémy pfi tisku podtrzenych a
tu¢nych znakid. Pozor! Podtrhavaci
linka nesmi pfekryt znaky a tuéné
pismo je provadéno pfi dvou priicho-
dech tiskové hlavy.

Zadejte volbu 0, jestlize mate
jiny typ tiskarny, neZ pfedchazejici
modely.

1.2 Inicializace tiskdrny pred tiskem.

Tento fet&zec je vyslan do
tiskarny na za&tku kaZdého tisknu-
tého dokumentu. PouZijte tuto volbu k
nastaveni velikosti pisma nebo typu
znakové sady podle toho, jaké sady je
tiskarna schopna interpretovat.

1.3 Nastaveni tiskarny po tisku.

Tento fetézec je pouZit k nasta-
veni tiskarny na konci tisku kazdého
dokumentu. PouZijte tuto volbu k
posunu papiru na zalatek daldi
stranky, nastaveni typu pisma apod..
Pokud budete definovat znakovou
sadu pomoci funkce "download"
nepouZivejte v tomto bodu ESCepovy
kod pro generalni reset tiskarny.



Zapamatujte si, Ze Wordperfect
zanecha tiskarnu v tom stavu i pro
daldi programy, které pouZivaji
tiskarnu.

1.4 Inicializace tiskdrny na zacatku
stranky.

Tento fetézec je vyslan do
tiskdrny na zatatku kazdé tisknuté

stranky.

1.5 Nastavenf tiskdrny na keonci
stranky.

Pokud je tento bod definovén,
Wordperfect vySle tento fetézec na
konci kaZd€ strany a mimo to posune
papir na zaCitek daldi stranky. Vidy
vloZi znak FF (form feed - posun na
novou stranku) do tohoto fet&zce,
pokud je znak FF definovan.

1.6 Piesun tiskové hlavy na konci
stranky.

JestliZe pouZivate posunovaé
perforovaného papiru (sheet feedr),
tento fetézec bude vyslan na tiskarnu
pfed kaZzdou strankou. To zabrani
potrhani papiru tiskovou hlavou.
Vétina tiskaren ma tuto funkci zabu-
dovanou automaticky, aniZ byste
museli tento k6d zadavat.

1.7 Vyslani zvukového signalu (Bell)
pri Cekanf tiskdrny.

Pokud vaie tiskarna umi
zvukovy signél (ASCII 7), odpovézte
na tuto ot4zku "yes". To oznami zvuko-
v§ym znamenim v tiskdrn& napf.
potfebu zmény znakové sady apod.

1.8 Nastaveni typu délky stranky.

Tato odpovéd sdé&luje
Wordperfectu, jaki délka stranky
bude vyslana do tiskarny. Volbu 0
pouZijeme v pfipad¥, Ze nechceme
nebo nepotfebujeme nastavit délku
stranky napevno a budeme pouZivat
pro tuto volbu menu Wordperfectu.
Vybérem jiného &isla zabezpelime
vyslani fetézce do tiskarny, a ten

zabezpedi nastaveni délky stranky.

2. Rizeni ndvratu hlavy na
zalatek Fadky/o 1 mezeru zpét.

2.1 Provedeni navratu hlavy na za¢a-
tek Fidky. (CR)

Skoro kazda tiskarna vyZaduje
kéd <13>. Né&které tiskarny poZa-
duji vyslani k6di CR a LF zirovei.
Jestlize je tomu tak, vloZte kédy
<13> <10> na toto misto a odpo-
vézte "yes" na otazku "Automatic Line
Feed with Carriage Return?" VloZte
Fidici k6d<0> (null), pokud
nechcete vyslat fidici kod <13> do
tiskarny.

22 Automaticky CR a LF.

Nékteré tiskarny automaticky
provadéji CR, kdyZ pfijmou znak LF.
Odpovézte "yes", pokud ma vase
tiskdrna tuto vlastnost.

23 Automaticky LF a CR.

Nekteré tiskarny automaticky
provadgéji LF, kdyZ pfijmou znak CR.
Odpovézte na tuto otazku "yes", pokud
ma vase tiskarna tuto vlastnost.

Pokud odpovite "yes" a tiskarna
zarovefi neumoZni navrat hlavy o 1
pozici zpét (backspace), nebudete
schopni tisknout tu¢né, podtrZené
apod. Podivejte se na provedeni CR u
vadi tiskarny. K t&€mto viem tfem
bodim je nutné poznamenat, Ze
vétSina prumérnych tiskaren miiZe byt
nastavenatakto: LF = LF + CRaCR
= CR. Toto je optimélni nastaveni
pro tisk jak tuénych, tak podtrZenych
znaki. Proto je na otazky v tomto
ptipadé moZné odpovédét takto: 2.1
=<13>,22=Y,23=N.

2.4 Ma tiskirna moZnost backspace
(névrat hlavy o 1 pozici)?

Neékteré tiskarny tuto moZnost
nemaji. Pokud vase tiskarna tuto
moZnost ma, odpovézte "yes" a vloZte
Fidici kéd do dalii otazky pro posun
hlavy, ktery provede tuto funkci.
Vétinou to byva kod . Jestlize vase
tiskirna nema tuto funkci ani posun
papiru o fadku zpét, nelze poradné

tisknout tu¢né, podtrZené znaky
anebo indexy.

2.5 Provedenti backspace.

Tento fetézec bude vyslan do
tiskarny, kdykoliv Wordperfect vySle
fidici kod backspace do tiskarny.
JestliZe je fetézec prazdny a pfedchozi
otazka je zodpov€zena "yes", pak se
pfedpoklada, Ze tento kod ma stan-
dardni hodnotu .

2.6 Automatické podtrZeni pri
druhém priichodu hlavy.

Toto navésti je pouZito jen
tehdy, pokud ma tiskarna svijj vlastni
fidici k6d pro podtrZeni znakii. To
uréuje, zda je podtrZeni znaki prove-
deno pfi prvnim priichodu, kdyZ je
tisknut text, nebo jestli je podtrhavaci
tara tisknuta zvlasdf p¥i druhém
priichodu. Nékteré tiskarny nebudou
podtrhavat mezery, které
Wordperfect vklada mezi slova pfi
zarovnavani fadkd doprava. Jestlize
tyto mezery nebudou podtrZeny
spravng, podtrhavani bude zruieno.
Nastavenim tohoto navésti na "yes" je
zadano Wordperfectu, aby podtrZeni
proved! pfi dal§im prichodu tiskové
hlavy.

2.7 Potet pietiskii pri tuéném tisku.

Kdy? tiskarna nema vestavénu
vlastni volbu tu&ného tisku,
Wordperfect bude tisknout tuény text
nékolindsobnym pfetiskem tuénych
znaki. Tato hodnota uréuje, kolikrat
se budou znaky pfepisovat

3. Radkovini a VML
3.1 Nastaveni 6 Fadki/palec.

Zadejte ptikaz, ktery nastavi
vadi tiskarnu na fadkovani 6
fadek/palec. To neni poZadovéno,
pokud tiskarna podporuje VMI
(Vertical Motion Index - index verti-
kalniho posunu).

3.2 Nastaveni 8 Fadki/palec.
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Zadejte sem ptfikaz, ktery
nastavi vasi tiskarnu na fadkovani 8
fadek/palec. To neni poZadovano,
pokud tiskarna podporuje VML

3.3 Provedeni LF.

Této volby je pouZito k posunu
papiru o jeden fadek doli. Vi&tdina
tiskaren zde vyZaduje fidici kod
<10>. Ne&které tiskarny vyZaduji
spole¢né vyslani kodia CR a LF. Jestli-
Ze je toto va§ pfipad, zadejte
<13><10> a odpovézte "yes" na
otazku "Automatic Carriage Return
width Line Feed?". O tom jiZ bylo
pojednano podrobnéji v odstavci 2.3.

3.4 Provedeni posunu papiru o Fadek

zpét.

Této volby je pouZito k posunu
papiru o jednu fadku zpét. Pokud ma
va$e tiskarna tuto funkci zabudovanu,
zadejte odpovidajici fidici kod.

3.5 Provedeni posunu papiru o 12
radky.

Pokud vaSe tiskarna nema tuto
fidici funkci, nebudete moci vyuZit
funkci Wordperfectu "Advance
Down'", pokud v8ak tiskirna nepodpo-
ruje VML

3.6 Provedeni zpétného posunu papi-
ru o 1/2 Fadky.

Pokud vase tiskarna nema tuto
fidici funkci, nebudete moci vyuZit
funkci Wordperfectu "Advance Up",
pokud vSak tiskarna nepodporuje
VML

K t&€mto tfem bodiim je opét
nutné podat bliZi vysvétleni. Odpo-
védi v bodech 3.4, 3.5, 3.6 je moZné
vyfesit ESCepovou sekvenci ESC j (n)
nebo ESC J (n), kterou vétSina tiska-
ren mé, kde se papir posunuje dozadu
nebo dopifedu o n/216 palce. V tomto
pfipadé¢ n = 0,1176 mm. K tomu je
nutné ale je¥t¢ dodat, e fadkovy
odstup 1/8 palce znamena vzdélenost
fadkd 3,175 mm a vzdalenost fadkt
1/6 palce znamena odstup Fadki 4,23
mm.
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3.7 Posun papiru o 1/24 palce.

Wordperfect pouZiva tento
pfikaz k nastaveni zalatku dal3i
stranky, jestlize bylo na jedné strance
pouZito fadkovani 1/6 a 1/8 palci.

3.8 Jednotka VMI.

VMI definuje vertikalni vzda-
lenost, o kterou posune tiskarna papir
pfi fidicim kédu LF nebo zpétném
posunu o jeden fadek. Zadejte
jednotky, ve kterych je definovino
VMI na vasi tiskarng. Vétina tiska-
ren, ktera podporuje VMI, povoluje
nastaveni na 1/48 palce. Jestlize vase
tiskarna nepodporuje VMI, zadejte u
viech daldich bodi, které se tykaji
VMI "0", pokud jde o ¢&islicovou odpo-
véd, nebo nechte odpovéd prazdnou.

3.9 Nastaveni VMI.

Jestlize tiskarna podporuje
VMI, pak je tento fetézec vyslan do
tiskarny vzdy, kdyZ Wordperfect
potiebuje pfizpisobit fadkovani nebo
zpétné fadkovani (LF). VlozZte fidici
kdédy nebo tam, kde je nastaveni VMI
potieba zadat. Napf. tiskarna Diabolo
vyZaduje nastaveni VMI v binérni
formé takto: <27> <30> <K>.

3.A Faktor posunu VML

Faktor posunu VMI je pfidank
hodnoté¢ VMI pied jeho nahrazenim
kédy <K> nebo <L>. Napf.
tiskarny Diabolo maji faktor posunu
roven 1, protoZe rozdil mezi k6dem
vyslanym do tiskarny a aktualnim
nastavenim VMI je 1, tj. nastaveni
VMI na 1/48 palce =
<27><30> <2> , nastaveni VMI
na2/48 palce = <27> <30> <3>.

3.B Maximalni nastaveni VMI.
Zadejte maximalni hodnotu

nastaveni VMI, které podporuje vase
tiskdrna.

4. Mikrorozte¢ HMI1.

4.1 Jednotka HMI.

HMI (Horizontal Motion
Index - index horizontéalniho posunu)
definuje horizontalni vzdalenost, o
kterou se posune tiskova hlava pfi
tisku daliiho znaku. Zadejte jednotky,
ve kterych je HMI definovano ve vasi
tiskarng. VétSina tiskaren, které
podporuji HMI, dovoluje nastaveni v
nésobcich 1/120 palce.

HMI je diileZitou metodou pro
ovladani tiskové hlavy, protoZe
Wordperfect upravuje $ifky znakl a
provadi jednuduieji zarovnani fadku
doprava. Mimoto nemaji n&které
tiskarny HMI. N&které sice maji HMI,
ale obsahuji znakové sady, které nelze
ovladat pomoci HMI. V kaZzdém z
t&chto pfipadii musite pouZit mikro-
rozte¢ misto HMI, jestliZe chcete
tisknout doprava zarovnany text bez
vloZeni celjch mezer. (VloZenim celé
mezery mezi slova se vyplni fadka
textu). V tomto pfipadé miize radka
vypadat nep&kné&. Tiskarny, které
nemaji mikrorozte¢ a nepodporuji
HMI, musi pouZit celych mezer pfi
tisku doprava zarovnaného textu.

Jednotka mikroroztece.

Mikrorozte¢ muZe byt pouZita
jako alternativa pro pravé zarovnani.
Jestlize se tiskaci hlava miZe posu-
nout o relativni po&et jednotek dopra-
va (tzn. o jakykoliv polet nebo v
jednotkicho 1, 2, 4, 8 a 16).

V pfipad€ mikroroztee musi-
te vloZit pocet jednotek posunu, defi-
novat fetézec k jeho provedeni nebo
fetézec k posunu o 1 aZ 16 jednotek, a
odpovédét na otazku o proporcionalni
rozteci.

Kriticky rozdil mezi HMI a
mikroroztedi je ten, 2e HMI dovoluje
Wordperfectu provést kompresi i
expansi znaki, kdeZto mikrorozte¢
umoZhuje pouze expanzi znaku na
fadce. Napt. znakové sada o rozteti 10
znaki/palec se miiZe tisknout i rozteci
15 znaki/palec, jestlize je pouZito
HMI, jinak budou znaky tiSté€ny v
plivodni roztedi. Av8ak stejna znakova
sada miZe byt tidt€na s roztedi 8
znaki/palec obéma metodami.

et&zce mohou byt definovany
stejn& pro ob& metody, HMI a mikro-



rozte¢i. V tomto ptipadé Wordperfect predpoklada, ze
'HMI postihuje pouze 3itku rozteée mezi znaky, kdyZ je
proporcionalni rozte¢ nastavena. HMI miiZe byt pouZita v
tisku neproporcionélnich znakovych sad. Proporcionalni
znakové sady jsou tiStény pomoci HMI a mezer k posunu
mezi slovy a pismeny. To je pfipad s tiskirnami HP
LaserJet, NEC, Diabolo apod.

4.2 Nastaveni HMI.

Pokud je tento fetézec definovan, pak se pfedpokla-
d4, Ze vale tiskirna podporuje HMI. Tento fetézec je
vyslan do tiskarny, kdykoliv Wordperfect potfebuje upravit
nastaveni HMI. VloZte k6dy G nebo H tam, kde je tieba
vloZit aktudlni HMI. Napf. Diabolo vyZaduje nastaveni
HMI v binérni formé&: G.

4.3 HMI nebo MS (faktor mikroroztece) korekéni faktor.

HMI nebo MS korekéni faktor je pfidan k HMI
nebo k hodnoté roztece, kdyZz nahrazuje kody G,H, nebo .
Napf. Diabolo ma korekéni faktor 1, protoZe rozdil mezi
kédem, vyslanym do tiskarny a aktualnim nastavenim HMI
je 1, tj. nastaveni HMI na 1/120 palce = , nastaveni HMI
na 2/120 palce = .

4.4 Maximalni nastaveni HMI nebo MS.

Zadejte maximalni HMI nebo mikrorozte&, podpo-
rovanou vasi tiskarnou.

4.5 Proveden{ posunu o mikrorozted.

Tentofetézecje vyslan do tiskarny, kdykolivse jedna
nebo vice jednotek musi vyslat k zarovnéani fadky a kdyZ
tiskdrna nema HMI. VloZte <S> nebo <T> tam, kde je
aktualni mikrorozted tfeba vloZit. Napf. HP LaserJet
pouZiva nastaveni <27>&a+ <T>H.

4.6-4.A Posun 0 1, 2, 4, 8, 16 jednotek.

JestliZze neni zadan fetézec k provedeni posunu o
mikrorozteg, tento fetézec je pouZit misto n&j v tisku dopra-
va zarovnaného textu. Tyto fetézce mohou byt pouZity,
pouze kdyZ jsou zadany pfikazy k mikroroztedi a jsou také
pfipraveny k pouZiti v fetézci "provedeni posunu o mikro-
roztet". (Tiskarna Epson FX patfi do této kategorie.)

4.B Pouzit mikrorozte¢ pii proporcionilnim mezerovani?

Zodpovézeni této otazky uréuje, kdy je pouZita
mikrorozted. Jestlize odpovite "no", mikrorozted je pouZita
pfi kaZzdém doprava zarovnaném tisku. Jestlize odpovite
"yes", mikrorozte¢ je pouZita pouze pfi tisku doprava
zarovnané¢ho proporcionalniho textu. HMI je pouZito k
tisku neproporcionélniho textu, jestlize je podporovan
tiskdrnou, jinak je vloZena mezera.  Pokrac¢ovdni pFisté.
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NA SACHOVNICI
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Jednim ze zajimav§ch matematickych problémii se
jiz od vynalezeni $achii stala tloha: Kolika zplisoby je
moZno postavit 8 dam na $achovnici tak, aby se vzijemné
neohroZovaly ? Zatim neni znamo Zadné ¢isté matematické
fefeni, a do nastupu pocitatd nebyl pfesné urcen ani
skute¢ny pocet riiznych rozestaveni. Problém, se kterym si
lidé lamali hlavy jiz od 6. stoleti, kdy byly Sachy v Indii
vynalezeny, viak poéitat dokaZe vyfeSit béhem nékolika
sekund.

vy

Nejjednodu$$i zpracovani tohoto problému by
mohlo vypadat naptiklad takto: Na 3achovnici budu
postupné pokladat osm dam, v ka?dém rozestaveni pak
ovéiim, zda se damy neohroZuji. Takto by viak pocitac
vygeneroval 178 trilién moZngch rozestaveni, ve kterych
by navic musel otestovat, zda se v nich damy neohroZuji.
Takovy program by wiak jist& nebyl hotov béhem nékolika
sekund, jak je slibeno v Gvodu.

Za¢né¢me tedy od Adama. Nemaji-li se dvé damy
vzajemné ohroZovat, nesméji stat ve stejném fadku, sloupci
ani ve stejné diagonale. MiiZe-li tedy na jednom fadku stét
maximilng jedna dama, na osmi fadcich jich miZe stat
maximalné osm, respektive na Sachovnici o N fadcich a N
sloupcich miizeme rozestavit nejvyie N dam. Pokud by nyni
pocita¢ pokladal damy na 3achovnici tak, Ze do kazdého
fadku i sloupce by postavil nanejv§¥e jednu, nasel by uz "jen"
40 tisic rozestavent, které by ovéem musel zkontrolovat, zda
se v nich damy neohroZuji v nékteré z diagonal. Ani toto
feseni viak zdaleka neni idealni.

Rekn&me, 7¢ damy budeme na §achovnici pokladat
po tadcich. Je-1i v uréitém momenté na $achovnici umisté-
no A dam na 0-tém aZ (A-1)-im fadku, umistime (A +1)-ni
damu na A-ty fadek tak, aby se (A +1)-ni dama nenacha-
zela ve sloupci ani diagonale, kde uz dama je. Je-li (A +1)
rovno 8(resp. délce strany Sachovnice), vytiskne se praveé
naslé fedeni, jinak uvedeny postup pokracuje tak dlouho,
dokud (A + 1) nebude rovno 8 nebo dokud nebude moZno
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uZ dal$i damu umistit. K reprezentaci $achovnice si zave-
deme ¢&tyfi pomocna pole:

KDE: array(0..rozmér) of integer,
JE: array(0..rozmér) of Boolean,
PN,LN: array(0..rozmér2) of Boolean,

kde rozmér je konstanta uvadéjici pocet fadki (sloupcii)
$achovnice, rozmér2 je definovan jako
rozmér2 = 2*rozmér. V poli KDE se budou nachazet pozi-
ce dam v fadcich, je-li naptiklad d4dma na nultém ¥adku a
prvnim sloupci, je KDE(0) =1 (viz pfiklad). Prvek pole
JE(x) obsahuje hodnotu true (pravda) v ptipadg, %e se v
aktualnim rozestaveni nachazi dima na x-tém sloupci, jinak
je hodnota prvku false (nepravda).

Prvek LN(x) (resp. PN(x)) ma hodnotu true, pravé
kdyZ se nachazi dama na pfislusné diagonale:

T
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LN(x+y) PN(ROZ-1-x+y)

Viimnéte si zajimavé vlastnosti, které vyuZiva pole
LN aPN, totiZ té, Ze prvek $achovnice se soufadnicemi (x,y)
leZiv (x +y)-té diagonale vedouci doleva nahoru a v(ROZ-
1-x+y)-té diagonale vedouci doprava nahoru (proménni
ROZ udava délku strany §achovnice, v nafem pfipad¢ 8).
Na obrazku je zndzornén prvek se soufadnicemi (3,2)
(x=3,y=2), ktery leZi v (3 + 2)-té diagonale vedouci dole-
va nahoru a v (8-1-3+2)-té diagonéle vedouci doprava
nahoru (t;j. v 5. a v 6. diagonéle).

Mame-li nyni na $achovnici A dam na (A-1) fadcich
a chceme-li poloZit (A +1)-ni damu na A-ty fadek, pak
budeme pro B od 0 do (ROZ-1) testovat (p¥ipominam, Ze
ROZ je délka strany Sachovnice, &islujeme-li v8ak od 0, je
hodnota posledniho sloupce ROZ-1), zda JE(B),
LN(A +B) i PN(ROZ-1-A + B) m4 hodnotu false - pak je
moZno na A-ty fadek a B-ty sloupec poloZit dimu. Posledni
vlastnosti, ktera zhruba dvakrat urychli dobu vypoétu, je,
symetri¢nost achovnice. Najdeme-li naptiklad feleni na
tivodnim obrazku (vlevo), osovou soumé&rnosti ziskame
dalii feSeni (obrazek vpravo).

PtiloZeny program je napsan v jazyce Pascal a je
odzkousen v KickPascalu v1.5 (fungovat by ale mé&l i na
jingch pfekladadich), a obsahuje krom& vye okomento-
vanych poli mimo jiné prom&nnou CELK, kter4 uchovava
pocet nalezenych feSeni a prom&nnou ROZ, které je jedi-
nym vstupem programu (délka strany 3achovnice).

Samotny program nafte proménnou ROZ a nastavi
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pomocna pole dle své potfeby, poté je rekurzivn€ volana
procedura HLEDEJ. Procedura ZAPIS aktualizuje
pomocna pole, procedura VYPIS "nakresli" $achovnici s
nalezlymi feSenimi, ktera jsou uchovavana v poli KDE,
procedura VYSTUP nejprve vola proceduru VYPIS, a
poté zrcadlové pfevrati naslé feSeni, které vypiie a znovu
vrati do ptivodni polohy (viz. procedura VYMEN)), proce-
dura HLEDEJ zkoum4, zda je moZno na fadek &islo POC
umistit damu, a pokud ano, rekurzivn€ voli sama sebe.

- Rychlost vypoétu pro vstupy 8,9 a 10:

Vstup Sachovnice  KickPascal 1.5 Lattice C 5.04
8 8x8 1.5 sekund 0.5 sekund

9 9x9 6 sekund 2 sekundy

10 10x10 22 sekund 7 sekund

Nutno viak podotknout, Ze to jsou doby "Cistého"
vypocty, do kterych neni zapo&itano provadéni pomal€ho
ptikazu write v procedufe VYPIS (tuto proceduru jsem
nahradil takto:

procedure vypis;
begin
celk:=celk+1
end;).

S vypisem fefeni (s piivodnim navrhem procedury
VYPIS) pro $achovnici 8x8 trva program v KickPascalu
celkem asi 75 sekund.

A na zavér je3té jedna hadanka. Spustite-li pfiloZeny
program, zjistite, e pro $achovnici 4x4 existuji 2 zpisoby
rozestaveni 4 dam, pro 3achovnici 5x5 10 zplisobli 5 dam,
pro 7x7 40 zptisobti 7 dam a pro 8x8 92 zpiisobl 8 dam. Jist&
jste si v¥imli, Ze jsem vynechal podet Fe$eni pro Sachovnici
6x6. Zkuste si vysledek tipnout, moZné budete pfekvapeni.

Vypis programu v jazyku Pascal:
program N_DAM (input,output);

const rozmer = 20;
rozmer2 =40;
prazdne_pole ="0’;
dama =’X’
var KDE:array[0..rozmer] of integer;

JE:array[0..rozmer] of Boolean;

PN,LN:array[0..rozmer2] of Boolean;

a,POC,ROZ,CELK,OD:integer;
procedure ZAPIS(x,y:integer;co:Boolean);

begin
KDE[y]:=x;
JE[x]:=co;

PN[ROZ-1-x+y]:=co;
LN[x+y]l:=co

end;

procedure VYMEN;
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var acinteger;
begin

for a:=0to ROZ-1 do KDE[a]:=R0Z-1-KDE[a]
end; .
procedure VYPIS;
var a,b:integer;

CELK:=CELK +1;
writeln(CELK);
for a:=ROZ-1 downto 0 do
begin
for b: =1 to KDE[a] do write(prazdne_pole);
write(dama);
for b:=ROZ-2 downto KDE[a] do write
(prazdne_pole);
writeln
end;
writeln
end;
procedure VYSTUP;
begin
VYPIS;
if OD< > ROZ div 2 then
begin
VYMEN;
VYPIS;
VYMEN
end
end;
procedure HLEDEJ;
var a:integer;
begin
POC:=POC+1;
for a:=0to ROZ-1 do
begin
if (not(JE[a] or PN[ROZ-1-a + POC]
or LN[a+ POC]))then
begin

ZAPIS(a,POC, true);
if POC=ROZ-1 then VYSTUP else HLEDE]J;
ZAPIS (a,POC false)
end
end;
POC:=P0OC-1
end;
begin
repeat
write('Zadej rozmer matice :°);
read(ROZ)
until (ROZ < =rozmer) and (roz>1);
for a:=0 to 2*R0OZ-3 do
begin
ifa<Z then
begin
KDE[a]:=0;
JE[a]:=false
end;
PN[a]: =false;
LN[a]:=false
end;
POC:=0;
CELK:=0;
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for OD: =0 to ROZ-(ROZ div 2)-1 do
begin
ZAPIS(OD,0.true);
HLEDE]J;
ZAPIS(OD,0.false)
end
end.

Program v jazyku C:

/* N dam na sachovnici NxN */
#include < stdio.h >
#define rozmer 20
#define prazdne_pole 'O’
#define dama X’
int kde[rozmer] je[rozmer],pn[2*rozmer],
In[2*rozmer] ,poc,roz,celk,od;
main()
{
int a;
do {printf("Zadej rozmer matice:");scanf("%d\n",
&roz);}
while(roz > rozmer| |roz< =1);
for(a=0;a< =2%roz-3;a+ +){
if(a <roz) {kde[a] =0;je[a] =0;}
pn[a] =0;ln[a] =0;}
poc=0;celk=0;
for(od = 0;0d < roz-((int)roz/2);od + +){
zapis(0d,0,1);hledej();zapis(0d,0,0);} }
zapis(x,y,co)
int x,y,co;

kde[y] =x;je[x] =co;pn[roz-1-x+y] =co;
In[x +y] =co;}
hledej()

int a;
poc+ +;
for@=0;a<roz;a+ +)
if(!(je[a] | |pn[roz-1-a + poc] | |In[a+ poc])){
zapis(a,poc,1);
if(poc= =roz-1) vystup(); else hledej();
zapis(a,poc,0);}
poc--;}
vypis()
{
int a,b;
celk+ +;
printf("%d\n"celk);
for(a=roz-1;a> =0;a--){
for(b=0;b<kde[a];b+ +) putchar(prazdne_pole);

putchar(dama);
for(b=roz-1;b > kde[a];b--) putchar(prazdne_pole);
putchar(’\n’);}}
?stup()
vypis();

if(od! = ((int)roz/2)) {vymen();vypis(;vymen();}}
vymen()
{

int a;

for(a=0;a<roz;a+ +) kde[a] =roz-1-kde[a];}
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Pripojeni potitate AMIGA
k televizi

ing. OldFich Balak

Uvedené zapojeni je pro pfipojeni podtate Amiga
k pfenosnym televizoriim Eeskoslovenské produkce Tesla
Oravan, BroZik, Ale§ a Manes. Pro jiné televizory by asi
bylo potfeba dalfich dprav. Zapojeni je jednoduché a mél
by ho zvladnout kaZdy, kdo ma alespofi zakladni znalosti
elektrotechniky. VyZaduje v8ak zasah do televize a proto ho
doporutuji provadét aZz po uplynuti zaruky. Pokud by
vznikly n&¢jaké problémy, obrad'te se na adresu:

Ing. Oldtich Balak
Vrchlického 195,
332 14 CHOTESOV

V zapojeni jsou pouZity b&Zné soudastky domaci
vyroby. Celd Gprava umoZhuje pfipojeni monochro-
matického videa, RGB videa a zvuku. Jednotlivé moZnosti
jsou na sob& nezavislé a neni je tieba realizovat viechny.
Napt. pokud pfipojite zvuk k zesilovadi, nemusite ho
pfipojovat k televizi nebo pokud vam stadi &ernobily obraz,
neni potfeba vnitfni Gpravy televize (oviem v nafem
piipadé by to byla $koda). Viechny moZnosti budou dale
popsany.

1. Pfipojeni zvuku a monochromu

Zvuk a monochromaticky videosignal pfipojte
pfimo na televizi pfes jeji videovstup. Amiga ma
monochrom vyveden na zvla$tni konektor typu "cynch",
ktery je aZ na kraji. Ten spojte s videovstupem televize (viz.
obr, pin video). Zvuk je z Amigy vyveden na dva konektory

"cynch", protoZe je stereo. Vzhledem k tomu, Ze televize ma
pouze mono zvuk, spojte oba kanaly do jednoho vodi&e a
propojte s pinem audio v televizi. Na veikeré vodiée pouZi-
jete stinéné kabely, napf od nahréavacich ¥niir. Stin&ni
pfipojujete u Amigy na vn&jsi krouZek konektori a u tele-
vize na zem. Televiz je tfeba pfepnout pro vstup video-
signdlu, musite proto propojit oba piny oznalené jako
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pfepinani v konektoru. Pak dojde pfi zasunuti konektoru
do televize k pfepnuti na videovstup. Dalsi moZnosti je
vyvést pfepinani na vypina& na §ntife nebo vimontovat vypi-
na¢ dotelevize, nebo pouZit vypina¢ zvuku (pokud oZelime
tuto funkci, neni vak u viech typi televizi). V tomto prove-
deni miiZete jiZ provozovat po&itaé s televizi, oviem pouze
monochromaticky. Je to wsak feSeni nendro¢né (zhoto-
vujeme vlastng jen propojovaci kabel) a neni ticba zasahti
do televize (zejména vhodné pokud je v zaruce).

2. Pripojeni RGB videa

Pfipojeni RGB videa je nejsloZitéj$im tikonem a
vyZaduje zasah do televize. Je také tfeba mit k dispozici
pfesné mé&fidlo (alespoii V). V televizi musite vyvést novy
konektor (libovolny, nejméng v8ak s 5 piny), nebo miZete
pouzit konektor od sluchatek nebo od nahravéni zvuku,

- pokud jejich funkci oZelite. Pokud se rozhodnete pro toto

feleni, v televizi od konektoru odpojte v§echny ptivodni
vodi¢e. Pokud ne, vmontujte do televize novy konektor. Je
vhodné ho umistit do pfedni &asti krytu, aby nepiekazel pfi
sundavani zadni &sti. Dale je tieba do televize umistit
jeden dvoupolovy pfepina&, u n&kterych typi lze vyuZit
pfepina& pro vychodonémeckou normu (K-G). V Amize
nemusite upravovat nic, pouze potfebujete 23 pinovy
konektor Canon (ten se velmi t&€Zko shéni, je moZno pouZit
25 pinovy a obrousit ho z jedné strany). Z Amigy vyvedete
(opé&t stingénymi vodici) signaly na pinech 3-RED, 4-
GREEN, 5-BLUE, 10-CSYNC a 16-GND (viz zikladni
manuél str.A-13). Nejlepsi je stereo nahravaci $niira, ktera
ma 4 stinéné vodice. Stinéni pfipojujete na GND (zem). V
televizi pfipojte vodiCe na zvoleny konektor.

Vnitini dpravy televize: po sejmuti zadniho krytu odklopte
Sasi televize, ma dva zajisfovaci $roubky po stranach (u
star¥ich typii jeden uprostfed). Opatrn& vyjméte modul G,
je asi uprostfed; pozor, ma je$t& n&kolik pfivodnich voditi
na konektorech zboku. Na tomto modulu je tfeba doplnit
odpory R 22,2324 - 75 ohmil (v nouzi sta¢i 68 ohmil, 1épe
se shangji), dale kondenzatory C 11,12,13 - keramické 47n
a propojit misto pro odpor R 25 (na desce neni) kouskem
vodi¢e. Na zikladnim $asi nejsou zaletovany noZe pro
privody 7,8,9,10, jsou pouze pfipraveny otvory. Tyto je
tteba doplnit, hodi se noZe z oby&ejnych "pétikolik". Ty
opatrng rozbijete (umélou hmotu) a noZe vyjmete. V 3asi
pfevrtite otvory vrtidkem o priiméru 1.8 mm a noZe ze
strany spojii zasunete a zapéjite, pak mliZete upraveny
modul (dopln&né soud4stky) zasunout zpét. Vyjméte kde

13



je pfipojen ke konektoru - 2 pin, na volny konec odporu a
z mista, kde byl na desce, vyvedte vodi¢e. Pak modul
zasufite zpét.

Dile je tfeba postavit ti$tény spoj dle schématu.

SlouZi k Gipravé signlu synchronizace (CSYNC) a k
nastaveni pfepinaciho napéti. Tidtény spoj postavte podle
béznych zvyklosti, je pfi¥roubovén k $asi na levé stran& (pti
pohledu zezadu). Je pfipojen na napajeci napéti 12V, které
vyvedeme z$asi (napf. od 14. pinu konektoru pro modul G)
a obdobné& na zem. Po pfipojeni nastavte trimr 4k7 tak, aby
Upfep bylo proti zemi ptesné 1V.

Toto napéti pfivedete pfes jednu polovinu pfepina-
e na nov€ osazeny pin modulu G ¢&islo 7. Pozor!-napéti
slouZ k pfepnuti obvodu MDA3505 na vn&jii signal a pti
nedodrZeni hodnoty 1V miZe dojit ke zniCeni obvodu!
Pokud méte zapojeny viechny moduly (véetn& pomocnych
konektori), miiZete tuto funkci odzkouget. P¥i prepnuti
obrazovka ztmavne a naopak. Dale ptivedete signal
CSYNC z Amigy na odpor 1k a vjvod (televize-viz schéma)
spolu s vjvody z modulu § pfivedete na druhou polovinu
pfepinace tak, aby se misto pivodniho p¥ipojeni R9 spojo-
valo bud' s timto signalem (funkce monitoru) nebo s odpo-
rem R9 (funkce televizoru).

Samoziejmé tak, aby pfi spojeni vn&jsi synchro-
nizace (od Amigy) zapnulo i pfepinaci napéti pro obvod
MDA3505. Ted uZ zbyva jen propojit (ptimo) signaly
RED, GREEN a BLUE a s nov& osazenymi piny na
konektoru modulu G é&islo 8, 9 a 10 (ve stejném potadi) a
miiZete odzkouset funkci monitoru. Pokud mate vie
spravn€ provedeno, musi zapojeni fungovat na prvni pokus.
Nezapomeiite propojit echny signaly zem (GND) v tele-
vizi, Amize i v ptidavném zapojeni! Trimrem 330 miiZete
doladit synchronizaci tak, aby byl obraz spravn& na obra-
zovce. Pro zaCatek jej nastavte asi na polovi¢ni hodnotu.

Seznam soucastek:

tranzistor KC 509 1ks

rezistory

miniaturni 75 ohm (TR 112a) 3 ks
1 Kohm 1ks

05W 330 ohm(TR 144) 2 ks

trimr

miniaturni 330 (TP041) 1ks
4K7 1ks

kondenzitor

keramicky 47K (TK750) 3ks

konektory dle volby

3. Rady a zkuS$enosti

U své televize (Oravan) jsem pouZil pro pfipojeni
novy konektor Canon 9 pin (stejny jako pro joystick), na
ktery jsem ptivedl viechny signaly, tj. zvuk, mono video a
RGB video. Ziistaly tim zachovéany viechny funkce televize
astadijen jeden pfivodni kabel (t¥i stin€né dvoulinky prota-
Zené velkou buZirkou). V televizi mam umistény dva
ptepinage v &elnim panelu. Jeden pfepina funkci mono
videa a zvuku (neni tfeba vn&jii pfepina¢ nebo propojovat
piny v konektoru) a druh RGB video. Jsou to zamackévaci
ptepinade typu "izostat". Funkce pfepinacii je signa-
lizovana LED diodami. Toto fe$eni umoZiiuje mit pfipoje-
nu televizi k Amize i k antén& soudasné a jen pomoci
piepinact volit funkci mezi televiznim pffjmem a moni-
torem pocitace.

Upozornéni:

- pti vytahovani modulll z televize je tfeba postupovat
opatrng, snadno miiZe dojit k poskozeni souCastek!

- nezapinejte televizi bez n&kterého modulu nebo pokud
neméte k moduléim pfipojeny viechny vodice!

- propojovani kabeld provadgjte zasadné pfi vypnuti viech
zafizeni!

EXTERNI DISKETOVA JEDNOTKA
pro Amigu
za 3700,- Kés
Dodéni na dobirku, do tfi tydn( od objednéni zajistuje
redakce naseho &asopisu.
Na dodanou jednotku je roéni zéruka!
POPTAVKY ZASILEJTE NA ADRESU REDAKCE

AMIGA 500vcens 16 200,-K&s

PRISLUSENSTVI DLE VASEHO PRANi, VAM VCETNE
PORADENSKE SLUZBY ZPROSTREDKUJE
redakce naseho &asopisu

Na dodéavku je roéni zaruka!
POPTAVKY ZASILEJTE NA ADRESU REDAKCE
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Digi Paint Il

Ivo Janacek
Cast 2.

Ovladaci obrazovka Text

20) Vybér fontu, "i", "Font".

Pomoci této funkce si miZete vybrat font, kterym
chcete psat. Nakliknéte tuto ikonu a objevi se vam load
requester pro vybér fontu. JestliZe se poZadovany font
nachazi na jiné disket&, nic se nedéje, protoze DigiPaint
nevyZaduje, aby nahravany font byl v adresafi FONTS:,
takZze miiZete pouZit fonty z kterékoli diskety. Zatim je vie

21) Vypnuti zahlazovani (anti-aliasing), "/", "Aaof".

Pfi vypnuti tohoto médu, bude text, a také dalsi
operace ovladané z ovladaci obrazovky Controls, vykreslo-
van presné tak, jak bude uréen zadanym fontem. U
ostatnich funkci to znamena, Ze vysledek operace bude
zobrazen pfesné tak, jak byl vypotitan. Toto se projevi
hlavné u zv&tSovani velkymi zuby. Z klavesnice se pro
vypnuti zahlazovani pouZiva lomitko "/" a z povelového
souboru pfikaz "Aaof".

22) Zapnuti zahlazovani (anti-aliasing), "?", "Aaon".

Pfi zapnuti tohoto modu se bude pfi psani textu
pouzivat zahlazovani. Vysledny text bude na vySku stejné
vysoky jako pti vypnutém zahlazovani, ale na 3itku bude
pouze polovi¢ni. V mist& pfechodu barev bude umisténa

"barva pfechodova. Pfi psani je acel této funkce sporny,

v pofadku. Problém miiZe vzniknout, kdyZ se budete snaZit
pouZit vicebarevné fonty z programu Calligrapher. Tyto
fonty jdou normalné do DigiPaintu natahnout, ale pfijejich
pouZiti zjistite, Ze se vykresli pouze prvni bit-plan a ostatni
budou ignorovany. Toto se vam nepodafi odstranit ani
pouZitim rezidentniho programu ColorText. Jedina
moZnost, jak toto omezeni obejit, je pouZiti programu
DeluxePaint. Spustte Amigu z diskety, kde mate Delu-
xePaint, potom z Workbenche spustte residentni program
ColorText. Po jeho aktivaci spustte DeluxePaint. Nyni
miZete pouZivat vicebarevné fonty. Napiste si viechny
pozadované texty najednou jako jeden obrazek, ktery
potom uloZte na disketu. Aby nedoslo ke zkresleni po
natdhnuti do DigiPaintu, pouZijte reZim LO-RES (320
bodii na $iftku) a rovnéZ vertikalni rozli§eni zvolte stejné,
jaké budete chtit pouZit v DigiPaintu, aby se zachovala
stejna velikost textu na vy$ku (tim se mysli pouZiti interlace
nebo ne). V DigiPaintu potom zapn&te Swap obrazovku,
kde natahnéte obrazek s pfipravenymi texty. Pak uZ jenom
vystiihujte a pfenasejte &asti textu. Jisté problémy mohou
vzniknout pfi pfenosu, proto nejdfive natahnéte obrazek s
texty, potom zapnéte Swap obrazovku, do které natdhnéte
rozkresleny obrazek. Jestlize budou barvy na obrazovce
kde mate text zkreslené, pouZijte funkci Remap. Po chvilce
prace DigiPaint barvy opravi. JestliZe chcete pouZit k nata-
Zeni fontu klavesnice, pouZijte klavesu malé "i", pfi pouZiti
z povelového souboru pouZijte pfikaz "Font".
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protoZe fonty jsou kresleny tak, aby je jiZz nebylo nutné
upravovat, Tento méd lze pouZit celkem vhodné jeding,
kdyZ mame font potfebné vyiky, ale na délku je moc dlouhy,
a potfebujeme jej zkratit na polovinu. Jin4 situace nastava,
kdyZ pouZivate anti-aliasing na obrazovce Controls. Zde se
tato funkce pouZiva ve spojeni s funkci TxMap, jinak je
piekryta clonou a nefunguje. Tady se nam pouZiti tohoto
modu projevi napfiklad pfi zvétSovani tim, Ze se zmenSi
zubatost v§sledného produktu, coZ je oviem vykoupeno asi
dvojnasobnou dobou vypoétu. Proto je dobré pfi testovani
tento mod vypnout a pouZit aZ nakonec pfi kresleni na Cisto.
Tato funkce se pouZiva i pfi kresleni profesionélnich
obrazkf k riizngm hram. Nazorny pfiklad je u obrazkd,
které jsou ve hie Lotus Turbo Esprit Challenge, které jsou
kresleny v reZimu HI-RES a v neprokladaném tadkovani.
Vysledny efekt je lepsi neZ u n&kterych obréazki, které jsou
kresleny v reZimu prokladaného fadkovani. Z klavesnice
tento mod zapnete stladenim otazniku "?" a z povelového
souboru pfikazem "Aaon".

23) Zapnuti/vypnuti médu tuéného pisma BOLD, "%",
"Thbo".

Tento prepinaé slouZi k zapinani a vypinani tuéného
pisma bold. Jestlize tento pfepina& pouZijete, musite si
nechat text znovu vykreslit pomoci ikony pod &islem 26,
jinak zfistane text v piivodnim stavu pfed pfepnutim. Toto
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plati i u pfepinah pro naklon&né pismo Italic a pro
podtrZené pismo Underline a déle jiZ nebude uvadéno. Z
klavesnice pouZijte pro pfepnuti klavesu procenta "%" a z
povelového souboru ptikaz "Tbbo".

24) Zapnuti/vypnuti médu naklonéného pisma ITALIC,
"AT "Thit".

Tento pfepinaé sloui k zapinani a vypinani naklo-
néného pisma Italic a plati pro n&j to samé jako pro méd
Bold. Pro pfepnuti z klavesnice pouZijte klavesu st¥i¥ka" ~ "
a z povelového souboru ptikaz "Tbit".

25) Zapnuti/vypnutf médu podtrieného pisma
UNDERLINE, "&", "Tbun".

Tento pfepinal slouZi k zapinani a vypinani
podtrzeného pisma Underline a plati pro n&j to samé jako
pro pfedchézejici dva médy. Pfi pfepinéni z klavesnice
poutijte "&" a z povelového souboru ptikaz "Tbun".

26) Vykresleni textu, "RETURN,ENTER", "Tstr".

Naklapnutim této ikony se provede vykresleni textu
tak, Ze se v levém hornim rohu obrazovky objevi obdélnik
pfiblizn& velikosti budouciho textu. Nelekejte se, protoZe
ihned po skonceni vykreslovani zmizi a poZadovany text se
objevi pod kurzorem my8i jako aktuélni $tétec. Na rychlost
vykresleni textu ma vliv jeho velikost, zapnuti nebo vypnuti
zahlazovani a taky to s jakou barvou se bude kreslit, tzn.
jestli bude jednobarevny nebo vicebarevny, tim se nemysli
barevny font, ale pouZiti funkce Range - rozsah, ktera text
obarvi podle toho s jaké jsou zadané barvy pro funkci
Rangg, ale o tom si povime aZ v dalii &4sti tohoto navodu.
Tak a ted,, kdyZ uZ mame text uloZen jako $tétec, miizeme
jej umistit do poZadovaného mista a zmagknutim levého
tlatitka mySi vykreslit. Jestlie se vam nechce po napsani
textu do okénka 27 sahat na my§ a ma&kat na ikonu 26,
miiZete hned zma&knout klavesu "Return” nebo "Enter”,
text se vykresli a objevi pod kurzorem mygi. Z povelového
souboru pouZijte ptikaz "Tstr".

27) Misto pro zad4ni textu, ,"Tvar".

Toto okénko je uréeno k psani textu, ktery se pak
vykresli pomoci ikony 26. Postup je standardni. Najed'te
my3i na toto okno a zma&knéte levé tladitko a v okné se
objevi kurzor. Ted miiZete napsat poXadovany text a
zmé4&knout Enter nebo Return, nebo miiZete naklapnout
mysi na ikonu 26. Pomoci klavesnice se do tohoto okna
nedostanete, protoZe toto lze provést jen pomoci mysi a
nebo z povelového souboru. P¥i pouZiti z povelového
souboru pouijte ptikaz "Tvar". Tady se trochu zastavime,
protoZe si musime Fict, e u ptikazii pro povelovy soubor si
zatim uvidime pouze ekvivalenty popisovan§ch funkci.
Kromé téchto wSak existuji je¥t& i dal¥i a nem4 smysl je
popisovat roztfi§t&n&, proto budou na konci uvedeny
vSechny tyto ptikazy v abecednim potadku. A ted k ptikazu
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"Tvar". Text se zadava tak, Ze hned za tento piikaz se napi¥e
poZadovany text, jestliZe bude mezi pfikazem a textem
mezera, tak se objeviive vysledném textu. V zadaném textu
se mezery mohou vyskytovat bez problémt, jediné co miiZze
délat problém, je stfednik, protoZe ten se pouZiva pro
oddéleni komentafe.

28) Piepnuti na ovladaci obrazovku Tools, "F2", "Txbt".

PouzZitim této volby se pomoci my$i dostanete na
ovladaci obrazovku Tools. Pro pouZiti z klavesnice pouZijte
tlatitko "F2" a pro povelovy soubor piikaz "Txbt". Tyto
pfepinale funguji obousmérng, tim se mysli v§echny tfi
zpiisoby ovladani. Z povelového souboru a z klavesnice to
je celkem jasné, ale u my3i? Je to jednoduché, v§imnéte si,
jak jsou pfepinace umistény pod sebou. KdyZ jste na obra-
zovce Tools a zmacknete Text, jste na obrazovee Text a pod
kurzorem mysi méte pfepina¢, kterym se dostanete zpét na
Tools. Jen tak pro zajimavost si v§imnéte, Ze v pfipadé
Controls, kde je ikona pfepinace vétsi neZ standardni, je
ikona Tools na obrazovce Controls zim&rn¢ zvétiena aby
vie licovalo.

Ovladaci obrazovka Controls

29) Zapnuti/vypnuti matricového prechodu barev Dithe-
ring, "@", "Dith".

Tato funkce Dithering, neboli fizeni pfechodu
barev, ovliviiuje vysledek prolinani a na jiné operace nema
vliv. Existuji tfi zplsoby prolinani. Prvni zpiisob je bez
zapnutého prolinani, kdy pfechody mezi jednotlivymi
barvami budou "tvrdé", tzn. po jednotlivich skocich. Druhy
zpiisob je prolinani matricové (néco podobného jako jsou
v novinéach obrazky, ale zde nejde jen o éernou a bilou, ale
o celou paletu barev), které zjemiiuje pfechody jednotli-
vjch barev. Je to vlastn& jakysi pfechod mezi ndhodnym
ptrechodem a skokovym pfechodem. Tento zpiisob pfecho-
du barev vypada dost uméle a moc se nepouZiva. Tfetim
zpiisobem je tGpln& nihodny pfechod mezi jednotlivimi
barvami, ktery je asi nejpouZivan&j$i. Podstatou tohoto
zpisobu je, Ze prechody jsou ndhodn& rozhéazeny a piisobi
velmi pfirozenym dojmem. O vlastnim prolinini se dovite
aZ o pér sloupe&ki dal, ale ted si je$té musime fict n€co o
daldich zpisobech ovladani. Pro ovladani z klavesnice
pouZijte klavesu zavinaé "@" a z povelového souboru
pouzijte p¥ikaz "Dith", pfi¢emZ pfi ovladéni z klévesnice
musite pro vypnuti obou typll ditheringi pouZit
vykfi¢niku "!".

30) Zapnuti/vypnuti ndhodného piechodu barev Dithe-
ring, "#", "Rdit".

K této funkci jsme si v podstaté jiz vie fekli a tak
jenom k ovladani. Pro zapnuti z klavesnice pouZijte klavesu
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"'mfiZ" "#", pro vypnuti opét klavesu vykfi¢nik "!". Pro
pfepinani z povelového souboru pouZijte ptikaz "Rdit".

31) Znasobovani polti Stétci Tiles ve funkci TxMap.

Tato funkce je pfi spudténi DigiPaintu zakryta,
protoZe se pouZiva pouze v médu TxMap. Tento méd se
zapina v pull-down menu pod polozkou Mode. Ale i zde
narazite na to, Ze tento mdd nejde zapnout. TakZe si radé&ji
nejdfive povime néco o médu TxMap, aby pak bylo vie
jasné. Tento mod funguje tak, Ze se zvoleny $tétec vklada
do kresleného obrazce a je Gplné jedno jaky je jeho tvar a
velikost. MiiZzete dokonce zadanym $t&tcem kreslit i text.
Tak a ted'si fekneme jaky je postup zapnuti funkce TxMap.
Nejdfive vezméte niizky a vystfihnéte si poZadovany $tétec.
Ten miiZe byt libovolného tvaru. Potom musite v pull-down
menu zkopirovat tento svijj $tétec do swap $tétce. TakZe
najed'te na Brush potom na Swap a nakonec na Copy this
brush. Tim jste zkopirovali §tétec a miiZete zapnout funkci
TxMap. KdyZ se ted podivate na ovladaci obrazovku
Controls, zjistite, Ze funkce 21, 22, 31, 32 a 33 jsou odkryty

a pfipraveny k pouZiti. Ale vratme se k znasobovani $t&tci.
Jestlize budete potfebovat, aby se z4kladni §tétec néko-
likrat opakoval, pouZijte tuto funkci Tiles. Dejme tomu, Ye
potiebujete na $ifku tétec t¥ikrat a na vi¥ku pétkrat. Neni
nic jednodusiiho, nacvakejte pomoci mysi pozadované
&slo v poZadovaném sméru a pak uz miZete kreslit. Stétec
se zobrazi celkem patnéctkrat, je$té Ze jsme to nedélali po
jednom!

32) Nastavovani vypouklosti kresleného objektu ve funkci
TxMap.

Pomoci tohoto regulatorku miiZete nastavit
vypouklost objektu, ktery kreslite funkci TxMap. Jestlize
bude regulator v dolni poloze, bude kresleny objekt
nezkresleny. Cim vice bude regulator nahote, tim vice bude
vypoukly. Jedna se zde vlastn& o navinovani na kouli nebo
vélec, jak je vidét ve funkci 33, a &im vice je nastavena
vypouklost, tim se zmenSuje polomé&r koule nebo vilce.
Pomoci této funkce jdou vytvofit celkem efektni obrazky,
nebo jejich Gpravy. P&kné efekty vzniknou, kdyZ jako
zakladni Stétec pouZijete n&jaky text, ktery potom navinete
na vélec. S touto funkci je tfeba si nejdfive pohrat a naudit
se ji pouZivat.

33) Zvoleni typu navinovani ve funkci TxMap, ™", "Wtog".
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Pomoci této funkce se da nastavit tvar, na ktery
budeme navinovat nas $té€tec pomoci funkce TxMap.
MiiZete si vybrat ze tii tvarl: z koule, stojictho vélce a
leZiciho valce. U viech t&chto tvarl si zaroveh miZete
vybrat centrum vypouklosti. JestliZe navinujete na kouli,
bude centrum vypouklosti bod a nastaveni provedete
pomoci bilého &tveretku na zelené kouli. Jestlize budete
navinovat na valec, bude centrum vypouklosti vodorovna
nebo svisla pfimka, podle toho, na jaky valec budete navi-
novat. Zde se nastaveni provede pomoci bilé ptimky na
zelené kouli. U této funkce je po spusténi DigiPaintu nasta-
veno navinovani na stojici valec. P¥epinani z klavesnice se
provede pomoci apostrofu "" tak, Ze po zma&knuti se vzdy
nastavi dalsi tvar a tak pofad dokola. Pfi pouZiti z pove-
lového souboru pouZijte jako pfepina& pfikaz "Wtog", ktery
funguje obdobné& jako ovladani z klavesnice.

. Ptiklad: K funkci TxMap si radéji uvedeme piiklad jak a co
se d4 pomoci ni udélat. Natahnéte si do DigiPaintu obrazek

Fashion z adresafe Images (miiZete v§ak pouZit i jiny obra-
zek). AZ se natahovani skondi, zvolte si jako $tétec tecku a

zapnéte niZky. Ted je na vas, co si z obrazku vystfihnete.
U obréazku Fashion je nejlepsi vystfihnout oci. Velikost
vyfezu zvolte asi tak 120 bodi na $itku a na v§¥ka asi tak 70
bodii. Ted, kdyZ uz mate vyfez jako aktualni $tétec, zvolte
si v pull-down menu poloZku Brush a v ni pak daldi menu
Swap a v ném funkci Copy this brush. Ted jste si vyfez
uloZili do paméti a miiZete zapnout funkci TxMap, tak, jak
jsme si fekli d¥ive. Ted' si na obrazovce udélame poradek.
Zvolte si jako aktualni barvu ¢ernou a pomoci Clear obra-
zovku smaZte.

Ted’ si zvolte jakykoli $tétec a jakykoli typ kresleni
ary a zapnéte volbu FILL. A muzZete zacit ¢marat. Misto
toho aby se kreslilo aktualni barvou, bude se vie vypliiovat
tim, co jste si vyst¥ihli. Jestli uZ jste se dost nabazili, tak zase
obrazovku smazte a zvolte v pull-down menu funkci Brush
- Swap - Restore swap brush. Tim se opé&t obnovi piivodng
vystfiZzeny $tétec. Ted skodte na obrazovku Controls. Tady
si miZete vyzkouSet, jak pracuje anti-aliasing, potom si
miiZete vyzkouset jak se da navinovat $tétec na oblé plochy
a taky si miiZete vyzkouSet znasobeni §tétcti. VZdycky si
zvolte nastaveni a najed'te 3té€tcem do volného mista a
zmacknéte levé tladitko my%i. Myslim si Ze ted uZ je vie
jasné a kaZdy kdo chce, tak pochopil, jak se co d€la. A jeste
jedna v&c, tato funkce se da pouZit i pfi psani textu, ktery
miZeme nechat vyplnit nadim $tétcem. Je to takova mensi
naplast na to, Ze se nedaji pouZit vicebarevné fonty.
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34) Nastaveni prolnuti centralni &isti pri prolinani,
,' Pot0".

Timto reguldtorem se nastavuje velikost prolnuti
centrdlni &isti pomoci regulatorku, nebo pomoci t¥i
pfedvolengch nastaveni. JestliZe je regultor Gpln& nahote,
bude pfi kresleni pozadi Gpln& ptekresleno. Cim vice bude
regulator v dolni &asti, tim méné& bude vidét to, co pravé
kreslime na pozadi. KdyZ bude regulator tpln& dole, tak to
co kreslime, nebude viibec vidét. Ono se fekne, na co mi to
je, kdyZ to neni vidét, ale to se dovite aZ kousek dale. Z
klavesnice se daji nastavit &tyfi nastaveni, ale o t&ch si
povime aZ v dal§im odstavecku. Ovladani z povelového
souboru je trodku sloZit&j$i a proto si jej popiseme
podrobnéji. Po zadéani p¥ikazu "Pot0" musite napsat jednu
mezeru a potom znak dolaru "$", Za timto znakem se pi¥e
tyfmistné hexadecimélni &islo, které udava, jak bude regu-
lator nastaven. Hodnota $0000 odpovida tomu, kdyZ je
regulétor Gpln€ nahoie (100%, tplné ptekryti). Hodnota
$ffff odpovida tomu, kdyZ je regulator Gping dole (0%),
pfitemZ hodnota $8000 odpovida stiedu (50%) a hodnota
$ccec je asi 20% prekryti.

35) Nastaven( typu prolfnani, "F10", "Ttog".

Tato funkce je troku obdobou typu navinovéni, ale
slou# k Gplné& jinému G&elu, k nastaveni typu, neboli tvaru
prolinani. JestliZe chceme n&co nakreslit pfes sebe tak, aby
n&co z pozadi ziistalo, musime pouZit této vynikajici
funkce. A kdyZ uZ ji chceme pouzit, tak musime zvolit, jak
se bude prolinani provadét. Mame &tyfi moZnosti, které
jsou na obréazku vedle sebe. Prvni moZnost je prolinani
celoplo$né, bez rozdili. V tomto ptipadé se bude cela
plocha prolinat stejn&, tak, jak je to zobrazeno velkym bilym
polem tam, kde byla ta p&kna &erveni koule. V tomto
pfipad€ se nastaveni Grovn& prolnuti nastavi kterymkoli
regulitorem (34 nebo 36), protoZe se zad4va pouze jeden
parametr. Horni poloha regulitori znamena, Ze pozadi
bude GpIn& pfekresleno novou kresbou, naopak &m ni
budou regulatory, tim vice bude vidét pozadi, aZ nova
kresba viibec nebude vidét. Druh4 moZnost prolinéni je
stfedové. V tomto pfipadé se uz budou pouzivat oba dva
reguldtory. Na ervené kouli se objevi bily &tvereéek,
kterym nastavujeme stfed prolinani, tak, Z¢ na n&j naje-
deme mysi a posuneme na poZadované misto. Treti
moZnosti je prolinani podél osy y. V tomto ptipadg se na
¢ervené kouli objevi svisla bila &ara, kterou se da nastavit
stfed prolinani. Ctvrtou a ziroveh posledni moZnosti je
prolinani podél osy x. V tomto p¥ipadé se na &ervené kouli
objevi vodorovna bila &ira, kterou opét miZete nastavit
stfed prolinani. Tato funkce je v§borna k vytvoteni jedno-
duchych efektli. Doporuduji si opét nejdfive s touto funkci
pohrat, coZ se projevi ve vasi dalii praci. Z klavesnice se
jednotlivé mody daji pfepinat pomoci funkéni klavesy &islo
10 "F10". Z povelového souboru pouZijte jako pfepinad
ptikaz "Ttog". Zde bych cht¥l je$t& uvést &tyfi nastaveni
regulatoril prolin4ni, které lze provést ptimo z klavesnice.
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Funkéni klavese "F6" odpovida 100% nastaveni obou regu-
latord, funkeni klavese "F7" odpovida S0% nastaveni obou
regulatoril, funkeni klavese "F8" odpovida 20% nastaveni
obou regulatorii a funkéni klavese "F9" odpovida 100%
nastaveni regulatoru 34 a 0% nastaveni regulatoru 36.

36) Nastaveni prolnuti okrajové asti pri prolinani,
,"Pot1".

Timto regulatorem se nastavuje velikost prolnuti
okrajové ¢asti pomoci regulatorku, nebo pomoci tfi
pfedvolenych nastaveni. JestliZe je regulator Gpln€ nahofe,
bude pfi kresleni pozadi tipln& ptekresleno. Cim vice bude
regulator v dolni &asti, tim mén& bude vidét to, co prave
kreslime na pozadi. KdyZ bude regulator Gpln€ dole, tak to,
co kreslime, nebude vidét viibec. Ovladani z klavesnice jiZ
bylo popsano v pfedchazejicim odstavci, takZe si jen fekné-
me, Z¢ ovladani z povelového souboru je totoZné jako u
regulatoru 34, s tim rozdilem, Ze pouZijete piikaz "Pot1".

Ptiklad: SmaZte pozadi &ernou barvou, nastavte si néjakou
svétlou kreslici barvu, a taky si nastavte kresleni kruZnic.
Ted skoéte na ovladaci obrazovku Controls. Za¢néte délat
malé kruZnice a poka?dé, kdyZz budete délat dalSi, tak
zméiite nastaveni regulatorti prolinani. Vyzkousejte si
viechny &tyfi druhy prolinani pfi rizném nastaveni regu-
latort. Taky si miiZete vyzkouSet zmé&nit centrum prolinani
a taky si zkuste nechat nastavené prolinani ve tiech
ptipadech stejné a pouze ménit zpisob pfechodu barev
Smoothing. Chce si to se v§im pofadné pohrat, abyste se
pak pfi kresleni na ostro nemuseli zdrZovat zkouSenim, jak
se co dela.

Ovladaci obrazovka Paleta

37) Zakladni paleta Sestnacti barev.

Je to¥estnact zdkladnich barev, od kterych se potom
odvozuje daldich 4080 barev. Z toho je vidét, Ze spravné
zvoleni t&chto barev je velmi dileZité. Pod touto paletou
jsou vidét jedté viechny odstiny dané barvy od svétlé aZ po
GipIn& tmavou. TakZe si povime, jak se d4 tato paleta ménit.
Kdy? zadinate kreslit, tak si nastavte vZdy barvu v okn€ 39,
které udava aktuélni kreslici barvu, potom v pull-down
menu zvolte poloZku Palette a v ni pak funkci CopyColor.
Misto ptivodniho kurzoru mysi se objevi Sipka doleva s
otaznitkem. Ted uZ jenom najed’te na poZadované policko
zakladni palety a zmacknéte levé tlacitko mysi. Barva se za
chvili zkopiruje. Jestlize chcete paletu ménit v prib&hu
kresleni, kdyZ uz mate n&co na obrazovce hotovo, musite
ihned po zkopirovani zvolit v pull-down menu funkci
Remap, ktera je v menu Palette. KdyZ se pfi kopirovani
barvy spletete, funkce Undo vam nepomiiZe. Nebyl by to
viak dokonaly program, aby to neumél. Pomoc je opét v
pull-down menu, v poloZce Palette zvolte funkci Undo a vie
se vrati do plivodniho stavu. Na konec jedna rada, jako
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prvni barvu pouZivejte Eernou, n&kdy se to miize hodit.

38) Nastaveni kreslici barvy pomoci RGB regulatorii,
» Prbg’.

Pomoci téchto tfi regulatori mlZete nastavit
viechny moZné barvy. Postup je velmi jednoduchy. Nasta-
vite kurzor my8i tam, kde chcete regulator nastavit a
zmacknete levé tlagitko. Zaroven je krasné vidét, jak se
zméni barva, kdyZ bychom regulator pohnuli na jiné misto.
Z klavesnice se barvy nastavovat nedaji. Z povelového
souboru pouZijte pfikaz "Prgb". Za tento ptikaz vloZte
jednu mezeru, za kterou napidte hodnotu pro &rvenou
barvu, pak zase vloZte mezeru, za kterou napiste hodnotu
pro zelenou barvu, pak zase vloZte mezeru, za kterou
napiSte posledni hodnotu pro modrou barvu. Hodnoty
barev miiZou byt v rozsahu od nuly do patnacti a nakonec
se séitaji jako v televizni obrazovce.

39) Okénko pro aktudlni barvu.
V tomto okné je zobrazena aktualni kreslici barva.

40) Leva (vnitini) barva pro funkci Range.

Toto je okénko pro zadéavéni levé neboli stiedni
barvy pro funkci Range. Tato funkce zajifuje kresleni
Skalou barev, kterad pfechazi od jedné k druhé. Postup
zadévani je nasledujici. Nejprve jednou naklapnéte mysina
toto okénko, které se pak bile oramuje, tzn., Ze je olekavana
nova barva. Potom si vyberte barvu, kterou potfebujete a
opét naklapnéte na toto okénko. V priib&hu vibéru barvy

pékné efekty tim, Ze budeme kreslit Skalou barev. Po
spusténi DigiPaintu nechte ob& dvé barvy pro Range stejné,
protoZe jsou velmi dobfe vybrany a zapnéte méd kresleni
Range. To se déla v pull-down menu v poloZce Mode. Ted
si je$té musite na obrazovce Controls zvolit typ prolinéni,
podle kterého se bude funkce Range fidit. Jestlize zvolite
plo$né prolinani, tak vysledek bude takovy, Ze cela plocha
bude vyplnéna centralni barvou. A ted’ uZ miZete kreslit,
co se vam zachce, nejpknéji vypadaji kruZnice a elipsy.
MiiZete si taky pohrit je$té i s prolinanim a s pfechodem
barev Dithering. A% si dost pohrajete, tak smaZte obra-
zovku a skodte na obrazovku Fonts. Tady si zkuste napsat
n&jaky text, zvolte si pokud mozZno v&tii font a zkuste si text
nechat vykreslit. Zjistite, Ze i text po vykresleni bude
vybarven funkci Range. V tomto p¥ipadg tato funkce miize
byt zapnuta pred vykreslenim textu pomoci ikony 26 nebo
stladenim tla&itka ENTER, nebo taky ji lze zapnout pfed
umisténim textu na spravné misto. Oba postupy jsou stejné.
Samoziejmé, Ze na kresleni textu ma vliv funkce prolinéni.

44) Zobrazeni barvy ¢isly RGB.

V tomto spodnim okné je aktualni barva zobrazena
formou hodnot nastaveni tii zakladnich barev RGB. Pod
témito &isly je aktualni barva zobrazena jesté jednou. Jedi-
nou vyjimkou je zadavani barev pro funkci Range. V tomto
ptipadé je tato barva nahrazena tou barvou, ktera je
momentalné v okénku Range. Tato barva se nastavi i na
hornich RGB regulatorech. Aby ziistala zachovéana
aktualni kreslici barva a aby ji bylo moZno pouZit pro

je aktualni vybrané barva zobrazena i v okn& 44 a je rovnéZ
zobrazeno nastaveni RGB regulatori.

41) Paleta barev pro vybér kreslici barvy.

V t&chto tfech oknech jsou zobrazeny palety barev,
ze kterych si mliZete vybirat kreslici barvu tak, Ze jednoduse
naklapnete na poZadovanou barvu a ta se objevi v okng 39.
Tim se nastavi nova kreslici barva.

42) Piechod barev pro funkci Range.

V tomto okn€ je zobrazen aktualni pfechod barev
pro funkci Range.

43) Prava (vnéjsi) barva pro funkci Range.

Toto je okénko pro zadavani pravé neboli okrajové
barvy pro funkci Range. Jak se barva méni, je popsano v
bod¢ 40.
Ptiklad: U této v§borné funkce si uvedeme, jak se daji délat
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nastaveni Range, zlistane zobrazena v okné€ 39. Proto je
uréeno i toto druhé zobrazeni barvy. Nic v DigiPaintu neni
zbyte¢né.

45) Nastaveni kreslici barvy z obrazku, ",", "Pick".

Tato posledni funkce je uréena k okopirovéani barvy
kter4 je na obrazku do okna aktualni kreslici barvy. Postup
jejednoduchy, naklapnéte Pick a potom jezdéte po obrazku
a zarovei drzte levé tla&itko mysi. AZ sinajdete tu spravnou
barvu, tak tlatitko pusfte a zvolena barva ziistane jako
aktualni kreslici barva. Pfi zapinani této funkce z klavesnice

pouZijte klavesu ¢arka "," a z povelového souboru pouzijte
prikaz "Pick".

Koneéné jsme se dostali na konec popisu ovladacich
obrazovek. Bylo toho hodng, protoZe DigiPaint toho hodné
umi. Tak a ted’ uZ nam zbyva jen probrat pull-down menu.
A nakonec si pak povime je$t€ néco o ovladani pomoci
povelového souboru.

Ale to viecko aZ pfisté. O
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

TWINTRIS
B Svein Berge 1990
TEST 8/91
Celkem

66%

JakjiZ nazev napovida, jedna se
o dal¥i verzi znamé hry Tetris. Princip
téchto her je, doufam, v¥em diivérng
znidm a nemusim ho tedy opakovat.
Mimochodem, idea této hry pochazi z
Moskvy, kde byla realizovana na podi-
tadich fady PC a Twintris se, jak sami
uvidite chvili po nahrani, ke svému
vjchodnimu piivodu hrd& hlasi (i kdyZ
tam nevznikl).

Zajimavosti Twintrisu, ktera
ho odlifuje od ostatnich her tohoto
typu, je pfedev§im to, e umoZnuje hru
aZ dvou hraci zaroveh (Jaka vyhoda!
Ti z vés, kdo jiZ Tetris hrali, jist& znaji
ty "rddoby” chytré rady, kterymi vas
astuji ptihliZejici, jako napfiklad
"Dej to sem! Tam ne! Oto¢ to! No ja
to tvrdil! atd ...").

Dal§i zajimavosti je moZnost
uspofadéni turnaji (vyfazovaciho a
turnaje o nejlepdi vysledek), pfitemz
kaZdy lze hrat dvémi riiznymi zplsoby.

Prvyzpiisob by se dal nazvat "Kdo déle
vydrZ" a jedna se o klasicky tetris.

Druhym, zajimav&j$im, zplisobem je
hra v rliznych obtiZnostech (Jsou tfi
zékladni, z nichZ kazda ma je3t& dalsi
tfi Grovng), pfi kterych jsou jiZ tfeba
nidhodn¢ umisténé kostky v hracim
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poli, nebo se hraje jen na jeho jednu
polovinu a tak podobné.

Hned po nahréni se objevi
obrazkové menu s 12 ikonami. Tady
1ze navolit typ hry (turnaj, ...), Easovy
limit atd.

Popis jednotlivich obrazki:

—“Quoy
P
| oaand-- N o)

AazC - urleni poltu hraci a idaj
zdali se jedna o turnaj
A - Hra dvou hrac¢t zarovén
(mlzZe hrat i jeden)
B - Turnaj libovolného poctu
hradi. Vyhrava ten s nej-
lep3$im skdre
C - Vyfazovaci turngj libovol-
ného poétu hract
- Urduje, od jaké drovné se
bude hrét
- druhy zpiisob (viz. v{ie)
- Uroveh Al
- Urovei B1
- Urovei C1
- Uréeni rychlosti padani
kosti¢ek - klasicky tetris
- nejpomale;jsi
- rychleji
- nejrychleji
- Dvorana slavy
- START!
- Ur&eni typu ovladani

DazF

-

CRETIONQ QMmO

START:

Lze pouze dodat, Ze Esc ukon&i
hru, F3 vypina a zapina zvukové efekty
(mimochodem velice vtipn& fe$ené),
F4 hudbu, F5 je pausa a Ze u kazdého
ze sloupecki jsou dva prouzky. Jeden

ukazuje &as a druhy, kolik je$t& zbyva
zarovnat fad.

Mezi sloupecky je &islo s népi-
sem Credits. Jedn4 se o obdobu Zivo-
th. VZdy, kdy? jeden z hradh skondi,
sniZi se tento tdaj o 1 a hra¢ miize
pokradovat.

URCENI TYPU OVLADANTI:

Na obrazovce se objevi dva
sloupe&ky obrazki. Lze si navolit, &im
maji byt ovladany kosti¢ky padajici v
levém a pravém sloupci. K dispozici je
klavesnice, joysticky...

NAZOR KARFI:

Jako hra vynikajici. Souboje dvou
hraci jsou nékdy velice napinavé. Zvuk a
grafika jsou na pfijatelné drovni. Jediné,
co lze vytknout, je dosti nenapadité
vyhlageni vitézh. Napis "WINNER:
MARTIN" neni to pravé.

NAZOR GRIFIN :

Twintris mé zaujal na prvni
pohled. Cela hra je provazena velice
péknou hudbou se stejné kvalitnimi
zvukovimi efekty. Grafika je préimérna.
Oproti klasickym hram typu tetris, je p¥i
této, velice atraktivni hra dvou hrach
soucasné.

TEAM SUZUKI
B Gremlin Graph. 1991

TEST 8/91

Po kolosalnim dsp&chu hry
Lotus Espirit Turbo Challenge zacali
programétofi firmy Gremlins
Graphics pracovat na dal§im simu-
latoru ze svéta rychlych kol. Nové hra
dostala nazev Team Suzuki a jedna se
tentokrat o zavody na dvou kolech,
které aZ napadné pfipominaji India-
nopolis 500.

Na obrazovce je vidét
perfektné nakreslena palubni deska
zavodniho motocyklu a silnice, ktera
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je, spolu s okolni krajinou, provedena
ve velice rychlé vektorové grafice,
pfipominajici spiSe letecky simulator.
Se svfm zavodnim strojem (o obsahu
125, 250 nebo 500 cm3) se miiZete
zh&astiiovat nejen tréninkd a zavodi
na mnoha svétovych okruzich, kde se
skute¢né Gran Prix jezdi (napf. v
Brng), ale mite dokonce i tu moZnost,
stét se na jeden rok firemnim jezdcem
firmy Suzuki a hjjit tak jeji barvy na
asfaltov§ch kolbistich.

Pfed kazdym zavodem je nutno
nejdfive projit kvalifikaci (3 kola) a aZ
potom niésleduje skutedny start.
Scénéf celého zavodu je obdobny jako
u Lotusu. Nejd¥ive vas viichni pfedje-
dou a vy se potom musite probojovat z
posledniho mista aZ na stupng vit&zi.
B&hem takovéhoto vpravdé husarské-
ho kousku neni nouze o napinavé
momenty, ale na rozdil od Lotusu neni
tentokrit vafe motorka nezniéitelna,
ngbrz se pki kazdé chyb& (vyjeti ze
silnice, kolize s ostatnimi zavodniky)
objevi v horni &asti obrazovky
procentualni vyjadfeni stupni
poskozeni vaSeho stroje. Pokud tato
hodnota dosahne &isla 99, je s
motorkou konec a jde do 3rotu.

OVLADAN(:
V&3 stroj se ovlada Joystickem

nebo mysi (ta je podle mne vhodng&jii)
a klavesnici:

Esc - restart

Q - ukondeni zavodu

R  -replay

D - zobrazi stupeii poskozeni
stroje DeleteBkSpace [$ipka
doleva] - pauza

C - zapnuti/vypnuti zobrazeni
palubni desku

M - zapnuti/vypnuti zobrazeni
jezdcti na motorkéach

; - ztmavnuti obrazovky
- - zesvétleni obrazovky
HELP - zména ovladade
SPACE - pohled dozadu

F1 aZ F5 - pohledy

NAZOR KARFTI:

Team Suzuki patfi bezesporu k
tomu nejlepsimu, co Gremlin Graphics
kdy vytvofila. Je sice pravda, Ze grafika
nenf nijak oslnivd ale hratelnost a
realistické pojeti této hry to pIné vyvaZuji.
Jako simuléitor motorky to prosté nema
chybu (ai na to, Ze z ni nelze spadnout)!
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ELVIRA

Mistress of the Dark

B Accolade 1990
TEST 8/91

Ze nevite, co je to Elvira? Tak
tedy vézte, Ze je to druhé adventure
firmy Accolade (prvni bylo Personnal
Nightmare), a dale, Ze je to doposud
nejlepsi horrorové adventure, které si
svym provedenim nezada s n€kterymi
zdafilymi dilky panti Hitchcoka nebo
Spielberga. Trojrozmérna nevekto-
rova grafika spolu s dokonalou anima-
ci a zvukovym doprovodem vytvareji
takovou atmosféru, Ze aZ béha mraz
po zadech (a to je u horroru dileZité,
ne?).

A o covlastné vtomto adventu-
re jde? Vas$im dkolem je zachranit
Elviru, krasnou majitelku hradu. Jak?
To vam povi ona sama hned na
zacatku hry. Staci pouze najit truhlu se
$esti zamky a jejim obsahem zniit
Emeldu. Snadné, 7¢? Ma to oviem
jeden hacek. Vasimi protivniky nebu-
dou normalni lidé (vé&tdinou), nybrz
umrlci, tajemni mni$i, upirka,
vlkodlak, kostlivci a mnoho dalich
postav z téch nejstrainé€jSich sni.
Osobné se nestydim prohlasit, Ze tolik
obavany tajemny hrad v Karpatech je
proti Elvifininu hradu vyloZené
zébavnim parkem pro déti.

Kdykoliv jsme vadm na
strankach naSeho &asopisu predsta-
vovali nékterou z her typu adventure,
nechybé&l ani podrobny navod, jak tuto
hru Gsp&né projit. U Elviry jsme se
rozhodli udélat vjimku. Seznimime
vés s ovladanim a pfidame je$té n€ko-
lik dobrych rad, které vam usnadni
pobyt na hradg, kde stejné jinak nevite
dne ani hodiny a kde je jenom otazkou
&asu, kdy si z vas udéla n&€kdo polévku
& vam protne hrud meéem. Potom,
pfi hie bude uZ na vas, jak se s tim v§im
vypofadat.

OVLADANTI:

Ptikazy, které budete
potfebovat, jsou umistény v levém a
pravém hornim rohu obrazovky.

V levém hornim rohu obra-
zovky :

Tyto tfi povely zobrazi
pfedméty, které jsou ve vasem okoli
nebo ty, které vlastnite.

ROOM (pokoj, mistnost) - kdekoliv
zvolite tuto volbu, objevi se vam
viechny pfedméty, které se nachézeji
ve vaii blizkosti.

INV (inventaf) - po zadani této volby
se vam v dolnim okénku zobrazi
wechny pfedméty, které vlastnite.
WEAPONS (zbran&) - zobrazi v
dolnim okénku viechny zbrané, které
mate u sebe. Zbratii, kterou uzivite v
boji, je zobrazena jako prvni zleva.

V pravém hornim rohu obra-
zovky:

Zde se nachézeji viechny dile-
7ité ptikazy, s jejichZ pomoci miiZete s
predméty, které vlastnite, provadét
rlizné manipulace.

PRACE S DANYM PREDMETEM:

Najed'te na dany pfedmét mysi
a stisknéte levé tladitko. V pravém
sloupe¢ku zesvétlaji vSechny
moZnosti, které uréuji, co miiZete s
dangm pfedmétem provadét. Potom
najedte mySi na ptikaz, ktery chcete
vykonat a stiskn&te opét levé tlacitko.

Vyznam jednotlivych povelit:

OPEN - otevrit

CLOSE - zavrit

LOCK - zamknout

UNLOCK - odemknout
LOOKIN - podivat se do
EXAMINE - prozkoumat

MIX - michat (kouzlit) - pouze v
kuchyni

USE - pouzit

THROW - hodit

PAUSE - pauza ve hre, po této volbé
miiZete bud’ vystoupit z celé hry
(quit) a nebo pokradovat ve hie déle
(continue)

SAVE - uloZi pozice na disketu
(Cista naforméitovand)

RESTORE - nahrani pozice z diske-
ty do pocitace
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MANIPULACE S PREDMETY:

V seznamu slov pro manipulaci
s pfedméty byste marng hledali slovo
vzit, sebrat nebo néco podobného.
Dany pfedmét vezmete tak, Ze na né&j
najedete mysi, stisknete levé tlacitko
na mySi (Sipka se zm&ni v ruku - coZ
znézoriiuje, Ze jste dany pfedmét
uchopili) a nyni pfesufite ruku tam,
kam chcete dany pfedmé&t umistit.
Potom teprve tlacitko uvolnéte.

BOJ:

Jakmile se pfed vami objevi
nepfitel, méite posledni moZnost
nahrét si stav hry. Za okamZik jiZ
budete muset vykryvat a rozdavat
tdery. Ktery kryt &i Gder pouZijete, to
si volite v menu o dvou poloZkach,
které se nachézeji pfi pravé strand.
Boje jsou celkem jednoduché, ale
vyZaduji hodn¢ cviku.

Bojuje se nasledovné: V bitce
se vam mé&ni ukazatel mySi na $tit a na
med. Stit znamena, Ze vykryvate
protivnikilv Gder a me¢, Ze sam prova-
dite Gto¢né akce. Protivnik ma dva
typy Gderil, nazveme je forhandovy a
backhandovy. Proti forhandovému
tideru se kryjete funkci Block a proti
backhandovému funkci Parry v menu.
Vase tdery jsou podobné - forhand =
Lunge a backhand = Hack.

V boji velice zale na zbrani,
kterou mate. Mn& osobn& nejvice
vyhovoval t&€Zky dvojru¢ni med z
muzea zbrani (ale ani obouruéni seke-
ra z prodejny suvenyrii neni k zaho-
zeni).

KOUZLA:

Carovat se da jen v kuchyni a
jenom z véci, které méte u sebe. V
plancich jsou ozna&eny pouze ty véci
(rostliny, hmyz ...), které se daji
snadno pfehlédnout nebo jsou na
téZko ptistupnych mistech (labyrint).

A nyni jiZ ty tolik slibované
rady. V zavorce jsou nazvy mistnosti,
kde dané ptedméty naleznete.

1. Jak zlikvidovat upira

Upirku zlikvidujete tak, Ze size
zahradnického domku vezmete maly
ktiZek spolu s kladivem. Potom piijde-
te do pokoje v mezaninu. Zde si je3té
vezmete dfevény kolik (na hromadce
u krbu). Potom, kdyZ nawitivite milou
upirku a kdyZ na vas vyceni své
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zoubky, tak na ni pouZijete kolik.

2. Jak se zbavit vikodlaka

Ze svych zkuSenosti vim, Ze
takovy vlkodlak se nejlépe zabije tak,
Ze mu v jeho vI¢i podobé probodnete
srdce stfibrem. Stejnym zpilisobem se
muZete zbavit i toho statného
mladence v mastali. Nejdfive si ale
musite pfipravit stfibrny hrot. Ten
ziskate tak, Ze maly kfiZek
(zahradnicky domek) roztavite v
Zaruvzdorné misce (bedna v kovarng)
apak namocite do roztaveného stfibra
dfevénou stfelu (pokoj v 1. patfe).
Pozor!, musite mit Zaruvzdorné ruka-
vice (kuchyh), jinak se osklivé popa-
lite! No a potom vam uZ nic nebréni v
tom, abyste toho vlkodlaka zprovodili
ze svéta. AZ se vam to povede, tak
opatrn¢ odstraiite ten Zelezny kruh v
poslednim boxu pro koné a budete mit
dalsi kli¢.

3. Jak zabit sokola

K ziskani kli¢ku, ktery ma sokol
na jedné noze, je nutné najit co nejvice
stfel (pokoje v 1. patfe) a kus
(muzeum zbrani). Dale je nutno
naudit se s ni zachézet. Jdéte tedy do
zahrady a nautte se stiilet do terce.
Teprve nyni mate $anci uspét. Ale
pozor, mifte pfesné!

4. Jak vzit véci z mudirny

Nejdfive jdéte do mudirny a
zvednéte ten Zelezny kruh, co je
pfipevnén k zemi. Potom posbirejte
viechny kosti a kostiéky toho
nestastnika, co tam byl pfed vami, a
jehoZ duch, nemaje pokoje, tam dopo-
sud strasi, a jdéte do katakomb. V
katakombéch uloZte viechny ziistatky
do volného sarkofagu a vratte se zpét
do mudirny. Nyni si tu vezméte stl a
kle¥t&. Zadny strach! Nikdo vAm uZ o&i
vypalovat nebude.

S. Jak se zbavit kuchaiky

Stalo se vam, Ze se kuchafce
zalibila vase hlava natolik, Ze si ji dala
do polévky? Jestli ano, tak vam pora-
dim, jak se ji zbavit (té kuchafky
samozfejmé, ne hlavy). AZ se k vam
bude kuchafka bliZit, hod’te na ni
trochu soli (mucirna).

6. Kde je truhla
UzZ vés boleji nohy z toho

vé&&ného hledani truhly, ve které je To,
co zni¢i Emeldu? Pokud je to tak, tak
si pozorné pfeltéte nasledujici fadky.
Vézte, Ze truhla je zazdéna v jedné z
v&4 (proto jste ji nemohl najit). K
tomu, abyste se k ni dostal, musite
nejdfive kleSt€émi (mucirna) uchopit
Zhavy uhlik (kuchyii) a potom pfejit ke
kan6nu (jedna z v&Zi) a vystfelit.
Potom je cesta k truhle volna. (Abych
nezapomnél, nechod’te k truhle
rovnou po hradbach, ale sejdéte
zpétky na nadvofi, je to lepsi).

NAZOR GRIFIN:

Elvira je bez nadsizky nejdo-
konaleji propracovanym adventurem,
se kterym jsem se na Amize setkal.
Grafika je vynikajici, strasidelna hudba,
provizejici celou hru, je perfektni. Jedi-
né, co bych snad tomuto adventure vytkl
jsou boje s mecem, které jsou zbyte¢né
obtiZné.

NAZOR KARFI:

KdyZ se mi dostala Elvira poprvé
do driveru bylo jiZ k veceru a ja byl sam
doma. Reknu vam popravdé. Tu noc jsem
mél strach usnout. V mysli se mi neustile
honili dpir s vikodlakem, a kdyZ jsem
zaviel o¢i, vidél jsem zase mrtvolu
zahradnika, kterak ji ¢ervy Zerou. Brrrr!
Bezkonkurené¢né nejlépe graficky propra-
cované adventure. Klasicky predstavitel
her nové generace, které "slupnou"’ 1 MB
jako nic a je$té by méli rady 2 drivery.
Nabizi se zde srovnani s Dungeon Master.
Lze Fict jen toto. Elvira je lepsi!

NAZOR DOCTOR:

Tento vynikajici program jen
umochuje vyhody poditate Amiga. Kvalita
zvukovych efektil je na tak vysoké irovni,
s jakou se miiZeme setkat jen u profe-
siondlnich programii typu Oktalyzer.
Elvira je jednou z nejzdafFilejSich spojeni
her typu Adventure a Arcade a ja osobné
jsem touto hrou naprosto ucarovin po
viech jejich strankach. Nevyhodou snad
je, Ze 5 disket na jeden program je trochu
mnoho. Pokud mate dobré nervy a Zalu-
dek, viele vim tuto hru doporucuji.

LEGENDA

<> schody nahoru a dolu
e studna

— \— dvere
+ predmét pro kouzla
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BUDOKAN
B Electronic Arts 1989

TEST 8/91

Celkem

82%

Budokan je typickym
zastupcem her typu karate. Myslim si,
Ze je tento program pom&rné zdafily a
je doplnén p&€knou obrazovou kulisou.
Celé€ karate je pojato jako vycvik pro
boj mezi dvéma hrac¢i nebo jednim
hra¢em a politatem. Hra umoZiuje
vibér z n€kolika typh zapasu. MiiZete
se cvidit vboji sdm nebo se svym udite-
lem. Co se ty&e zbrani, méte k dispo-
zici boj typu karate, nebo naptiklad
boj s ty&i BO. ’

Ja sam bych vidm doporudoval
pro zatatek boj s tyéi nebo snunch-
chacku,nebot jsou nejicinn&j§i.Boju-
jete-li s n&jakym soupefem, ktery
pouZiva napf. samotné karate, maite
jasnou vyhodu,protoZe si diky ty¢i
soupefe prakticky nemusite p¥ipustit
k t&€lu a jasn& zvitézite.

Co se ty¢e turnaje, nemate jiz
takové Stésti, jelikoZ mate omezeny
poctet jednotlivich typli zbranikteré
mitZete pouZit. Proto se pustte do
svgch prvnich soupefi jenom pomoci
typu "karate a ty&". Dalii typy si scho-
vejte na pozdngjii soupete.

Ostatni soupefi vZdy nebojuji
se stejnymi zbran&mi, jaké mate k
dispozici i vy. N&ktefi pouZivaji
napfiklad dlouhé kopi nebo dal3i
vymoZenosti.

V tomto pifipad¢ se snaite
pohybovat co nejobezfetngji a vyva-
rujte se zbyte¢nych a unahlenych
Gtokidl na své soupefe. Mnohdy stadi
jen vytkévat na vhodnou pfileZitost,
kterd se naskytne pokaZdé, kdy vas
soupef nelisp&3n¢ zatitodi a vy uhnete
dozadu. Nyni p¥ichazi vas &as. JelikoZ
jste vétSinou dosti od svého soupete
vzdéleni, nezbgva nic jiného neZ se
rozhodnout pro dlouhy kop s vy§sko-
kem. Pokud viak vlastnite n&jakou
zbrafi, nemusite tolik dbat na ostra-
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Zitost vii&i soupefi.

Ovladani:

Ovladani je tak sloZité, Ze by
jste jej s nejvétdi pravdépodobnosti
viibec nepochopili, a tak nezbyva,nez
jej vyzkouset.

NAZOR DOCTOR:
Po strance hudebni Zadné velké
prekvapeni. Graficky na pomérné slus$né

arovni. Hratelnost je pomérné dobra,
vlastnite-li néjakou zminénou zprai.

NAZOR GRIFIN:

Budokan je klasickym
zastupcem her typu karate.Tento program
na mé neudélal pfliS dobry dojem.Je velice
pomaly a ovladani bojovnika je velice pofi-
dérni. Snad jedinym zpestfenim programu
Jje moimost volby riiznych zbrani. Po strance
zvukové je hra na velice nizké dirovni a snad
Jjedinym kladem je animace.

FULL CONTACT

B Team7 1990

TEST 8/91

Celkem

73%

"Full contact" je op&t typu kara-
te, nicméné mnohem zdafilejs$i neZ
Budokan. Tentokrat se setkdvame s
bojem zvanym Kung-Fu. Uvod je
vskutku bizardni. Nejprve zatnou na
obrazovku narotovéavat jakoby z
povzdali titulky tviircti (nelze je nijak
urychlit). Poté se objevi silueta cvici-
ciho bojovnika na pozadi zapa-
dajiciho slunce kdesi na dalném
vychod€. Po navoleni dvodnich
charakteristik vas &eka prvni bojovnik.
Poslechnéte vZdy svého uditele, ktery
vam radj, jak jej co nejlépe vyfidit a na
co si mate dat pozor.

Prvniho bojovnika vytidite
celkem snadno:Nejiacinnéj$im
derem je bezesporu kop s oto¢kou.
Provedete jej nasledovné! Stojite-li
&elem ke svému protivnikovi, stisknéte

"&udl" a opa&nou thloptickou smérem
dolii mu zcela jist¢ zasadite prvni
bolestivy tder (Mate-li autofire, je
tato situace jesté jednodussi. Nemu-
site se totiz zdrZovat vysilujicim
mackanim "¢udliku".) Po kaZdé vasi
rané se protivnik svali bezmocné na
zem a naopak. Ale pozor, Castokrat
rychle vyskoéi a bleskové zaitodi.
Maite-li $t&sti a dostateénou rychlost,
stadi jen vystihnou ten pravy okamzik
a zasadit mu daldi, pro né&j jisté
nepfijemnou, ranu.

Druhy bojovnik je poné&kud
obtiZn&jsi.:

V&3 protivnik vlastni jakysi typ
bi¢e s dlouhym drZadlem, kterym vas
neustale §imra mezi Zebry. Velice
obtiZzn& se dostanete z jeho pole
piisobnosti. Jakmile se objevite na
obrazovce, pfeskolte jej doprava a
opét nasleduje taktika jako u protivni-
ka &islo 1. Obgas se v8ak vaSemu nové-
mu soupefi podafi uhnout, a proto jej
rychle pteskodte doleva a poté rychle
zpatky doprava. Diivodem je vetsi
opatrnost soupefe, utocite-li na néj
Zleva.

Dal§im velmi nepfijemnym

soupefem neni tentokrat ¢lovék, ale
jeho nejlepsi pfitel - pes.
Jedna se o obrovského buldoka, ktery
by mohl klidn¢ hrat ve filmu Pes
Baskervilsky (pravda, scénaf by se
musel trochu pfedélat, protoZze dle
A.C.Doyla davila lidi ohromna doga).
PotiZ je v tom, Ze buldok neustéle
pfebiha zleva doprava a mé jen malé
zastavky v obou krajich. MoZny postup
je nasledujici: V okamZiku, kdy je pes
pfed vami, nadskolte tak, abyste se
dostali do jeho t&sné blizkosti nikoli
zeptedu, ale zezadu. Kopejte do ngj
bez slitovani (thlopti¢ka vlevo). Po
chvilce se pes vymani z va$eho
dodasného zajeti (proto kopejte sic
miizete!). N&kdy je pes tak rychly, ze
se omezuje pouze na skoky, a proto
rad&ji pfi pfesunu jen pieskakujte
zleva doprava a naopak. Dalii,
vpotadi jiZ ¢tvrty bojovnik, je v pomé-
ru k ostatnim technicky na nesrovna-
teln& vy$%i Grovni. Jej se mi zatim
nepodafilo zdolat. Hra je doplnéna
dastymi mezihrami, pfi kterych ziska-
vate body. A nyni bych je$té zavérem
rad pfipomnél, Ze na kazdého bojovni-
ka méite pouze dva pokusy.

HODNE ZDARU !!!!
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NAZOR DOCTOR:

Zatim jeden z kvalitnich typd
karate na Amize,s kterymi jsem se mél to
Stésti se setkat.Celda hra je doplnéna
pomérné autentickou hudbou.

SUPER CARS
M Gremlin Grap. 1991

TEST 8/91

Po vysloveni nazvu firmy
GREMLIN GRAPHICS, se snad
kaZdému okamZit€ vybavi fantasticky
simuldtor TURBO ESPRIT, ktery
tato firma dodala na softwarovy trh v
roce 1990.

VétSina "amigistdl" zna také
vynikajici program SUPER CARS,
ktery upoutal pfedeviim svou
rychlosti a také dokonalym designem
po strance grafické.

A skute&né, i tentokréte se maji
automobilovi fandové vskutku na co
t&sit. SUPER CARS 1I jsou velice
podobni svému jiZ zmin&énému
pfedchiidci.Po vloZeni diskety do
driveru se po chvilce objevi firemni
poutad s programy, které tato firma
vytvofila.

Mezi nimi je i novy pfipravovany pro-
gram TURBO CHALLENGE II,
takZe je opét na co se t&Sit.

Po nahrani hlavniho menu si vybirame
pomoci joysticku z nasledujicich polo-
Zek: :

Prvni je "Groveii obtiznosti".

EASY -traté nejsou prli§
nérofné
-traté jsou primérné
obtiZné
-traté jsou pomérné
nirocné
DalSim vitanym zpestfenim hry
je imozZnost hry ve dvou. Pfepis jména
provedete vymazéinim player a misto

MEDIUM

HARD
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néj napiSete svoje jméno. Déle si vybi-
rate poloZku,ktera vim umozni pouZit
fire tlag&itko ve smyslu p¥idani plynu a
naopak. Posledni velmi dileZitou
poloZkou je vibér riznych rozhovori
se sportovnimi reportéry a jingmi
funkcionafi. V pfipadé vaSich
$patngch odpovédi vam bude odebréa-
na urdita vi¥e vasi vyhry.

Vlastni zavod

Po Gsp&$ném prvnim prologu postou-
pite do vys8i drovné. Stupné& obtiZnosti
jsou velmi rozmanité a n&které i
dokonce velmi nepfehledné.

Ale vétinou stejné jezdite vice
neZ pét kol, coZ vam sta&i na to, abyste
si na okruh dostate¢né zvykli.
Nejvétsim problémem je asi fizeni,
které je velice sloZité a hlavn¢ nety-
pické, protoZe se silnice klikati i
smérem proti vim. Ale na druhou
stranu si myslim, Ze kaZdy zapaleny
"amigista" se pfes tuto obtiZ snadno
pfenese. Maximalni bodové umist&ni
je 5 bodi pro prvniho.

Maximalni bodovy zisk za
jednu sezénu je pak 30 bodi.

Hodné $tésti.

NAZOR DOCTOR:

Domnivam se, Ze uZ jenom néazev
firmy, ktera tento program vypro-
dukovala, zarucuje pomérné vysokou
kvalitu. Ovladani se zda byt ponékud
zmatené, ale to je jen do té doby, neZ si
zvyknete. Po grafické i zvukové strance je
tento program na vysoké arovni. Pfirodni
scenérie sice pfipominaji néjakou p&kné
udriovanou zahradku Ferdy mravence, ale
to nic neméni na dramati¢nosti a rychlosti
hry (a to i kdy% hraji dva hradi!)

NAZOR KARFT:

Tak firma Gremlin Graphics zase
jednou nezklamala. Je sice pravda, Ze
Super Cars II se v jejim provedeni spiSe
podobaji zivodim aut a la James Bond
(rakety, miny, Fizené stfely, pancife,
pridavné motory a....) Grafice a zvaku nelze
prakticky nic vytknout.

NAZOR GRIFIN:

Super Cars II piekonaly svého
piredchfidce na celé &arfe. Nejen, Ze byl
zvétSen pocet trati, ale hlavné vétsi vibér
zbrani, které uéini z malého zavodniho
auti¢ka doslova tank, a moZnost sou¢asné
hry dvou hradd - to je to, co této hfe dodava
tu pravou jiskru.

HOSTAGES

Mala rada pro ty, ktefi maji
potiZe s likvidaci teroristy, ktery se
chrani tim, %e drZi pted sebou
rukojmi.

Nejdfive se postavte proti tero-
ristovi s rukojmim. Potom dejte
joystick dopfedu, jako kdybyste chtéli
jit k nim. Potom rychle opusfte
mistnost. Vidite, rukojmi maéte s
sebou! Nyni bé¢Zte do tfetiho patra a
vstupte do mistnosti bez oken (na
planku je vpravo nahofe). KdyZ potom
vyjdete ven, rukojmi uZ s vaimi nebude.
Zavedli jste ho totiZ do bezpeci. Timto
zpiisobem miiZete zachranit viechny
rukojmi z rukou teroristi. Je ale
samozfejmé, Ze teroristé to tak
nenechaji a budou se stale snaZit o
znovuziskani rukojmi. Postavte si
proto je¥té pifed dvefe do této
mistnosti jednoho ze svych muZzi a
teprve s daldim se vydejte do akce. U
téz3ich obtiZnosti je toto jediny
zpisob, jak splnit akci beze ztrat na
Zivotech rukojmi a vaSich muZi.
LOTUS ESPIRIT TURBO
CHALLANGE

Stisknete-li b&¢hem jizdy klave-
su F10, miiZete si klidn€ dat kafi¢ko a
nemusite se pfitom viibec strachovat,
Ze budete posledni.

HOLLYWOOD POCKER pro

Stisknete-li klavesu Esc, zbavi-
te se toho odporného blikani obra-

zovky
OPERATION THUNDERBOLD

Nejdtive musite docilit skore
min. 50 000 a potom se zapsat do
tabulky jméno WIGAN NINJA.
Klavesa F7 vam umoZni postup do
vys$i Grovné.
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ADVENTURE

HERO'S QUEST

So You Want To Be A Hero

B Siera On- Line 1989

Pravé ted pfiSel ten spravny
¢as, kdy byste se méli podivat na ¢aro-
dé&jnici. Toto osudové setkani jiZ neni
mozné oddalovat. Jd&te tedy k
chaloupce baby Jagy a popovidejte si
se straZni lebkou. Dejte ji gem od
Yettiho a lebce se vrati zrak. Neza-
pomeiite se jeSt¢ pfeptat na "pfistu-
povy rym" (ask about rhyme). AZ se
brina s lebkou zasune, vstupte
dovnitf, av§ak ne pfili§ daleko. Nyni
teknéte: Hut of brown now sit down.
Nevahejte a vstupte do chaloupky.

Zde vas polapi baba Jaga.
Nejprve vas zmrazi a pak proméni v
#abu. To, co fika, vam nebude pfilis
vonét. Nakonec se viak baba
rozhodne misto pro v&&efi pro
konverzaci. Na otazky odpovidejte
kladng, nezapomeiite se pfesn&
pfedstavit. Nakonec vis baba Jaga
povéfi specidlnim tkolem. Musite ji
pfinést kofen mandragory (mandra-
ke), rostouci na méstském hibitove.
Kofen musite vzit pfesné o piilnoci a
donést jej do chaloupky musite
nejpozdéji na Gsvitu. Jinak se opé&t
proménite v Zabu. Baba vas potle pry¢
- tentokrat jste vyvazli, ale je$té nema-
te vyhrano. Spéchejte k hibitovu a
¢ekejte na piilnoc (nejlepsi je prebihat
mezi dvéma sousednimi obra-
zovkami). O pilnoci vejdéte na
hibitov, rychle seberte mandragoru
(nahote hned u cesty) a utikejte prye.
Pozor na duchy, ubiraji vim energii!
Radsi se co nejrychleji vrafte k
chaloupce na mufi noze a jiZ znAmym
zplisobem vstupte dovnitf. Znovu z
vas bude Ziba, ale tentokrat se jiZ
nemite ¢eho bat. Baba Jaga neni
zrovna hladovi a tak si vezme koten,
ktery ma slouZit jejim dal3im
neplechdm, a propusti vas. Uf,
tentokrét to bylo o fousek! Tahle pani
je zatim nad vase sily. Ale nezoufejte,
vaZeni dobrodruzi, pomsta bude
sladka.

Nyni nas <&eka dalii
dobrodruZstvi. Zaskogili jste si do té
podezielé hospody v levé horni &4sti
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5.dil (TAD)

mésta a pod jednou barovou stoli¢kou
leZel maly listek. -V poledne s¢ ma
konat jakasi schiizka u starého terée
pod jiZnimi hradbami mé&s‘a. Zvéda-
vost je zakladni vlastnosti kaZdého
dobrodruha. Po&kejte si na poledne a
pak pfijd'te na uréené misto (nejlépe
zprava). Vyslechnete rozmluvu dvou
¢lenti zlod&jské bandy - informétor a
vrha¢ noZi Bruno (extrémné
nebezpeény) pouduje zabijaka Bruta.
Brutus obdrZ kli¢ k tajnému priicho-
du do sidla zlodé&ji (prichod se
nachézi ve skale u Antwerpa) a dozvi
se heslo, kterym projde mimo straZce
brany, trolla Freda. Toto heslo zni
"Hiden Goseke". Jakmile Bruno
odejde, vtrhnéte na paseku (jdéte doli
a hned zase nahoru). Utkate se s
Brutem. Nepochybuji o tom, Ze ho
porazite - a kli¢ bude va$. Hm, to vypa-
da na dalsi veliké dobrodruZstvi. Jdéte
siodpoéinout a v klidu zapfemyslet do
"Hero’s Tale Inn".

Zde se seznamite s hostinskym
Shameenem, jeho dcerou Shemou a s
cizincem Abdullem Doo. Tento pan je
pIng& na dné - dejte mu najist a ziskate
si jeho vdé&nost. Zlodéji jej okradli o
veskery majetek. Slibuje, Ze pokud se
na n¢ opét usméje Stésti, vezme vas
spolu s hostinskym a jeho dcerou do
daleké zem¢ Shapeir. Skuteéné vas
svym vypravénim zaujal. Ted je jiZ
zcela jasné, co bude vasSim dal$im
tkolem. Babu Jagu si nechame na
konec a t€d se pustime do téch lupiéi,
ktefi obrali chudaka Abdulla a na
jejichZz viidce vypsala mé&stska rada
takovou odménu.

Nacerpejte sily a vydejte se k
Antwerpovi. Na levé strané pascky se
nachézi skiala s kli¢ovou dirkou.
Pouzijte kli¢ (use key) nebo kouzlo
open. Potom oteviete dvefe (open
door). Nyni, dfive neZ vstoupite,
vyslovte heslo: Hiden Goseke. Ocitne-
te se v jeskyni. Jdéte doli doprava,
nevsimejte si cesty vlevo. Tam je nyni
ukryt troll-straZce, kterého jste
odehnali heslem. V dal$i mistnosti

pfed vraty do sidla lupi¢ii pfechézi
straZ. Uspite ji kouzlem calm. Pomoci
kouzla open odemkné&te zamek a
oteviete dvefe. Nyni zadiné nejslo-
Zit&j8i akce z celé hry.

1. mistnost: Pozor na provazy!
Nejprve jdéte vlevo, potom poloZte na
mistek s papirkem kdmen (put down
rock) a pfejdéte. Posledni provaz,
jemuZ se nemiZete vyhnout, pfeskocte
(jump over rope).

2. mistnost: Zaviete za sebou
dvete (close door). Zidli po pravé
stran& Soupnéte pied dalii dvefe (take
chair). Nyni do mistnosti vkro€ili tfi
zabijaci. Jde o sekundy! Prevrhnéte
svicen (move candles) a jdéte po dolni
stran& stolu doleva. Asi tak v poloviné
stolu vyskotte a chyfte provaz (take
rope). Hrdina srazi ttodici lupi¢e a
zaroveh zavie dalsi dvefe. Poslednimi
dvefmi opustte mistnost. Tato akce
vyZaduje pfesné nafasovani. '

3. mistnost: Velice podivné
misto. Dejte se do fe¢i s tim chla-
pikem, ktery triini na druhé strané
mistnosti. JakZe se jmenuje? Yorick?
Tak se p¥eci jmenoval sluha sle¢ny
Elsy, dcery barona von Spielburg.
Dozvite se celou pravdu - Elsa byla
zadarovana babou Jagou a stala se
viidcem lupiti. Nyni tedy miizete
zabit dv& mouchy jednou ranou - mate
preci Dispel Potion! Yorick vidi, Ze
chcete jeho pani pomoci (ask about
Elsa) a odejde pfipravit tajny vychod.

Nyni se musite pokusit projit
tuto sloZitou mistnost. Doporu¢im
vam nikoliv nejspravnéjsi, ale nejza-
bavn&j§i zplisob. Ihned jdéte dopfedu
a spadnéte. Zajimavé, ze? Pokud se
vam jiZ to¢i hlava, napiste STOP. Nyni
projdéte dvefmi v riizové sténé a
ocitnete se nad dvitky BOX. Zatahng-
te za fetéz (pull chain), vratte se a
projdéte dvefmi, které se oteviely.
Stojite u divaych modrych dveii.
Zadejte open door a ustupte doleva.
Teprve nyni se objevi pravé dvefe.
Oteviete je a vstupte do komnaty 3éfa
lupiéi.

Zde neztracejte &as - zabijaci
jsou vam v patach. Hod'te na vrchniho
lumpa medicinu (throw potion).
Viidce lupi¢i se zméni v Elsu a dlouho
vam dékuje. Potom se pomoci
kouzelného amuletu (stejného jako
m¢él baronet von Spielburg) pfenese
spolu s Yorickem do otcova hradu,
aby mohla pfivést baronovy vojéky do
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sidla lupi¢l a zajmout zbytek bandy
dfive, neZ se ti ptacci vzpamatuji. Vy
ted’ musite SPECHAT! Dvefe se uz
otfasaji pod ddery lupi¢i. Zadejte
RUN a béZte ke stolu. Vezméte
zrcitko (take mirror) a dv& uzdra-
vujici mediciny (take potions). Potom
rychle prob&hnéte mezi dvéma truhla-
mi do tajného vychodu (vpravo - dira
v zavésu). Uf, jste z toho venku.
Vitézstvi nad lupi¢i samo o sobé sta&i
k tomu, abyste mohli hru ukonéit -
Abdulla obdrZi sviij majetek a je ocho-
ten vas pfepravit do Shapeiru, aviak
va$i povinnosti (chcete byt pfece
stoprocentnimi hrdiny?) je natrvalo
zlikvidovat hrozbu baby Jagy a osvo-
bodit obyvatele Spielburgu od jejiho
teroru. Proto b&Zte k chaloupce na
mufi noze a vtrhnéte nesmlouvavé
dovnitf. Hm, baba je tam jako obvykle
a chysta se vam provést sviij oblibeny
kousek a definitivng v4s tak odstranit
ze svéta. Vy w8ak mate silnou zbraii -
ano, zrcatko! Napiste USE MIRROR
a baba se nebude stalit divit. Dali jste
ji kone¢nou lekci a chaloupka rychle
opousti Spielburgské Gdoli.

Ated uZ vas &ekaji jenom samé
pfijemnosti. Na hradg se shromézdili
snad v8ichni obyvatelé adoli. Uctivaji
vas jako nejvét§iho hrdinu "Siroko
daleko" - vyhladit lupide, zlikvidovat
¢erné zlo a osvobodit kraj od potvor
vicho druhu...krdasny pocit byt
skute¢nym hrdinou! Nakonec vis
Abdulla Doo posadi na sviij kouzelny
koberec (spolu s Shameenem a
Shemou) a vy miiZete opustit ddoli
(jedinou moZnou cestou pfed uvolng-
nim prismykil). Prohlédnéte si nako-
nec misto svého triumfu z ptadi
perspektivy - mésto a hrad Spielburg,
feku, u které bydli stary Henry, orli
hnizdo sympafika Erasma, horské
sidlo lupi¢l (nyni "vy&ist&éné" a
prazdné), daleko na severu misto
vé&¢ného miru Erana’s Peace... Bylo to
krasné dobrodruZstvi, Ze? A letite
pfimo vstfic dal§imu - &eka vas
HERO’S QUEST II ¢&i pfesné&ji
fe¢eno QUEST FOR GLORY II:
TRIAL BY FIRE (zkouska ohn&ém).
Tteba se u této osmidisketové "siéry”
také n¢kdy n€kde setkame.

Vas muz je jist¢ pravym hrdi-
nou, skuteénym muZem, na jehoZ
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vykonnost jste hrdi. Potom jisté vyuZi-
jete moZnosti uschovat jeho charakte-
ristiku, kterou miZete pozdéji
importovat do QUEST FOR GLORY
I1. A pokud se nechcete jeSté se Spile-
burgskym Gdolim rozloucit, miZete se
pokusit hru dokoncit jako jina postava
(tfeba jako zlod€j nebo bojovnik...).

Hodné 3tésti a dobrou zabavu u
kvalitnich adventure pteje TAD. []

DUNGEON
MASTER

9. podlazi
1) OH + KATH + RA - blesk

2) Pozor, neviditelné magické pole vas
oto&i! Jakmile se vim "néco nezda" -
krok bude zvlastni, netypicky, vrafte
se o jednu dozadu a jdéte opét dal -

projdete tam, kam chcete.

3) Najdete bleskovy prsten. Setfte si

jeij, jeho sila je vy€erpatelna!

4) Jdéte po schodech nahoru. Jste v
odfiznuté mistnosti v 8. podlazi.
Propadnéte jamou a dostanete se za
dvefie, které jste nemohli otevfit.

5) Kdyz vstoupite na jakykoliv z té€chto
bodii, dostanete fireballem. To nic,
pfeZijete i horsi véci.

6) Provaz slouZi k bezbolestnému
priichodu propadly.

7) Predmét, vaZici 0.0 kg! Vzit ssebou.

8) Do vyklenku mate poloZit néco, co
je "leh&i neZ pirko". Co to asi bude...

9) OH +EW +RA - magicky pohled
(skrz zed).

10) Kli¢em s lebkou otev¥it dlouhé
schodisté.

11) Schody do 10. podlazi.

Pokracovani pFisté.

predmét

schody nahoru

kli¢

spinac

podlahovy spinac
silové pole/teleport

we v x>t

vyklenek
schody doli

b

v

® tajny priichod
¢ pékovy spina¢
O propadlo

O falesnd sténa
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{Gransgasym

TRANSGAS je tu pro Vas

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

mech nabizime:

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

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

— vilastni software typu SCADA pro sbér dat a fizeni rozsahiého technolo-
gického systému,

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

= veskery aplikacni software pro vyuziti pri 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 feSeni vaseho problé-
mu, poskytneme konzultaci.

PISTE, VOLEJTE, NAVSTIVTE NAS!

ransgas;

NasSe adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha
Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. ¢.. 8397 87
82 93 40




