


Mite doma Amigu 500 a bojite se 0 budoucnost?
UvaZovali jste dokonce o pofizeni IBM kompatabilniho
pocitace? JestliZe jste odpovédéli alespoti jednou ano, tak
tento mésic piSi Gvodnik pravé pro vas.

Vétina z nés zadinala se zakladni konfiguraci bez
roziifeni paméti RAM a s monitorem nebo jen s televizi.
Brzy jsme zjistili, e tak &asto op&vovany multitasking
Amigy je nam zcela na nic bez finan¢niho vkladu na
roziifeni pamé&ti. NaSt&sti tato &astka jeste nebyla tak vyso-
k4, aby ji vétiina z nas nevynaloZila na zakoupeni rozitujici
desky s 512 kB RAM. Dokonce jsme vétiinou ziskali i
akumulatorem zalohované hodiny. A ted’ za&al pravy Zivot.
Mohli jsme si spustit textovy editor, k tomu jsme si je¥t&
pustili kreslici program, nakreslili veselého pani&ka na na3
dopis své milé nebo svému milému, a byli jsme jako v raji.
A hlavng, cely svét "profesionalnich IBM4akii" nam zavidél
A pak to pfislo! Microsoft a jeho Windows. Multi-
taskingovy operaéni systém pro ty druhé. Vykonné proce-
sory, velka uZivatelska zakladna a podpora t&ch nejvétsich
znejvétsich. Vedle takového stroje se zdala byt naSe Amiga
bez pevného disku, jen s jednou disketovou jednotkou a 1
MB paméti Gplnym uboZikem. Ale neni to ndhodou obra-
ceng? Bez zévratnych &astek takovy IBM nepromluvi,
nezahraje Prodanou nevéstu & nejnové&jii svétovy hit, a to
viechno v dobg, kdy nejsklonovan&j§im slovem je multi-
medium.

Myslim si, Ze se je§té o svou budoucnost nemusime
bat. Diky programu AmigaVision drXi naSe Amiga stile
naskok, ale musime si davat uZ v&i pozor. Rozdil se
pomalu a jisté smazava. VloZime-li viichni n4$ um a bude-
me vytvéfet i ty nejtrividln&jii programy tak, aby byly spusti-
telné z Workbench, komunikovali pomoci menu a gadgeti,
tak si myslim, Ze nas nikdo jen tak nedohoni. Ale musime
byt ve viem disledni. Neni moZné tolerovat programy,
které nevraceji alokovanou paméf, nemaji klavesové ekvi-
valenty pro v§echny povely zmenu, nebo na nas pfi$patném
zachézeni hned po$tvou pana Guru. Nedej BoZe, aby neby-
ly spustitelné z Workbench! Hlavn€ se musime ve viem
naudit také tolerantnosti. Pamatujme si, Ze nejsme v Amize
sami. Je tam s nami program Jirky, Karla a i Pavla, a i oni
chtg&ji trochu strojového &asu, a tak kdykoli je to jen trochu
moZné, dejme jim taky trochu prostoru, aby nim ukazali,
co uméji. VZdyt to neni nic jiného neZ multitasking, ktery
se tolik ti z druhé strany snaZi komplikovat.

S pozdravem

Khaled Husseini
$éfredaktor
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Boot - Basic

KaZdy programéitor v Basicu by mé&l mit disketu,
ktera po zapnuti Amigy pfimo natdhne AmigaBasic. Potom
neni nutné stile vyméitovat disketu v disku (WB a Basic).
Pro zacateéniky uvadime navod, jak to zafidit.

Nejdfive si udélejte kopii diskety Workbench
(postup viz manuil k Amize). Potom zavolejte CLI nebo
SHELL a zadejte povel:

DIR dfo: OPT 1

Tim se dostanete do interaktivntho médu vypisu
direktorate diskety (seznamu programii). O kaZdém vypsa-
ném souboru na obrazovce pak mate moZnost rozhodnout
o0 jeho vymazani z diskety zadanim "DEL". VymaZte timto
zplsobem viechny soubory, krom& dale uvedenych. Tyto
budete v Basicu potfebovat.

s/Startup-Sequence

libs/....v tomto seznamu nic nemazat

| — v tomto seznamu nic nemazat

devs/mountlist

devs/system-configuration

devs/printers/...Fadi¢ pro vasi tiskarnu
devs/keymaps/d...nebo vasi spec.znakovou sadu
devs/parallel.device (nebe ’seriell.device’ podle tiskarny)
System/Format

System/DiskCopy

System/Setmap

Nyni si na disketu pfekopirujte z diskety Extras
program Amigabasic. Dale je tfeba zmenit startovaci
sekvenci. To se provede v CLI (nebo SHELL) zavolanim
editoru ED povelem:

ED s/Startup-Sequence

Startovaci sekvenci zméite nasledovné:

Sys:System/SetMap d
SetClock load
AmigaBasic

endCLI > NIL:

Nyni startovaci sekvenci uloZte na disketu stisknu-
tim klavesy <Esc> a pak <x>. Bootovaci disketa s
AmigaBasicem je timto hotova.

Nakonec je$té jednu poznamku.

Ne&které basicové programy volaji programy z
knihovny opera&niho systému (libraries).

K tomu potfebuji tzv. "bmap-soubory". Tyto
naleznete na disketé Extras, nebo si je miiZete vytvofit
pemoci programu "ConvertFD" (je také na disketé
Extras). "bmap-soubory" si pfekopirujte do seznamu "libs"
vasi basicové diskety.

Potom se jiZ nemusite starat o to, zda ma basicovy
program v nékterém seznamu pfistup k t&émto rutinam (v
ptipadg, Ze potfebuje volat knihovnu). Amiga si to zafidi
sama.

Workbench z klavesnice

Nekteré programy spusténé z Workbench si otevi-
raji vlastni obrazovku, ktera pfekryje WB. Pomoci my3i a
ter&ikd ve vrchni 1i$té je moZné obrazovky vzajemné zame-
fovat (odesilat do pozadi), ale lze to také provést pomoci
klavesnice stisknutim levé klavesy < Amiga >, levé < Alt>
a <N> . Chcete-li se vrétit na obrazovku, ktera byla
oteviena jako poslednt, stiskn&te levou klavesu < Amiga >,
levou <Alt> a <M>.

(volné zpracoval podle &asopisu AMIGA M&T ing. Bruno Breyl)

Prodam &ernobily monitor 12" monitor Philips typ
BM 7542 s kabely zaruka plati do 5.10.91 Cena 3300.- K&s

Adresa: Jan Lukas Spacilova 3071 76701 KrométiZ
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Amiga 500. Tel.: 0965/21673

Huriiansky Jozef, Kuzméanyho 14, 05201, Spi$ska Nova Ves
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DigiPaint IlI

Ivo Janacek

Cast 3.

Koneéné jsme se dostali k pull-down menu. Popis
tohoto menu, bude podobny, jako popis ovladacich obra-
zovek. Za jménem bude uvedeno ovladani z klavesnice a
pak ovladani z povelového souboru.

Menu Picture:
Load, "I", "Load"

otevie load requester pro natdhnuti obrazku. K
tomu bych dodal par v&ci. Dvojtecka naéte hlavni adresaf
diskety, ze které byl DigiPaint spustén, lomitko zde sloui
jako parent, v horni ¢asti jsou pak zobrazeny zafizeni, resp.
diskety, na které mate pfistup a pod nimi jsou vypsany
soubory a adresafe. Soubory jsou zobrazeny $edou barvou
a adresare barvou bilou. Pro nahréni pouzZijte Open File,
nebo jen dvakrat naklapnéte poZadovany soubor. Potom si
DigiPaint zjisti, zda se doopravdy jedna o IFF obrazek. V
zaporném piipad¢ se vypiSe zprava, Ze se nejedna o IFF
obrazek (File not picture) a program se vrati do load
requestru. JestliZe jste si vybrali doopravdy obrazek, tak se
vas DigiPaint zepta, jestli se ma také natahnout paleta barev
(LOAD PALETTE from FILE) a miiZe se vés také zeptat,
jestli ma byt pfeveden obrazek z médu HI-RES do modu
LO-RES (SHRINK HI-RES to LO-RES). Jestlize
pfepinad sviti zelen&, znamena to, Ze tato volba je aktivni a
naopak. Po spravném nastaveni zvolte "OK", jestliZe jste se
spletli, nebo jste si ptivodni obrazek neuloZili, mate
posledni moZnost zvolit "CANCEL". Ted zaleZ na tom,
jakou mé natahovany obréazek velikost, jestlie je stejna
jakou mél posledni obrazek, dojde ihned k natahovani
obrazku. JestliZe ma obrazek velikost jinou, zepta se vas
DigiPaint, jestli ma zménit velikost obrazovky (Change
screen size?). Po zodpovézeni se natdhne va3 zvoleny obra-
zek. Na prozkouseni t&€chto operaci, bych vam doporudil si
pohrét se souborem DigiPaint. GADS. A nakonec je$té
jedna rada. JestliZe jste si vybrali omylem jiny obrazek, nez
jste chtéli, zmacknéte n&jaké tladitko mysi (jsou jenom dve)
a natahovani se pferusi otazkou, zda chcete pokra&ovat v
natahovani, nebo ne. Z povelového souboru pouZijte p¥ikaz
"Load".

Save, "p", "Save"

otevie save requester pro uloZeni obrazku. Pro ukla-
dani obrazku plati v podstaté to samé, jako pro jeho
natdhnuti. Po zadani adreséfe a nazvu zvolte "Save File" a
obrézek se uloZi. MiiZete rovnéZ pouZit dvoji naklapnuti na
jméno souboru. Pfi pouZiti z povelového souboru pouZijte

piikaz "Save". S obrazkem se rovnéZ uloZi i ikona, ktera je
zmen3eninou orginalu a z které lze startovat DigiPaint s
timto uloZenym obrazkem.

Print, ™", "Prin"

slouZ k vytisknuti obrazku na tiskarng. Po zvoleni se
vas DigiPaint je$té zepta, kolik chcete kopii obréazku
vytisknout. Pak zvolte "OK', jinak zpétky se dostanete
pomoci "CANCEL". V prub&hu tisku miizete pak
"CANCEL" pouzit k ukonéeni. Z povelového souboru
pouZijte ptikaz "Prin".

Quit, "Q", "Quia,Quit"

slouZi k ukonceni DigiPaintu. Jestlize pouZijete Quit
z pull-down menu, musite vase rozhodnuti jest€ potvrdit
odpovedi na otazku Quit?, jestlie viak omylem zméacknete
velké "Q", program se okamZit¢ ukon¢i. Toto je trodi¢ku
chybi¢ka DigiPaintu, ktera viak jde lehce odstranit, ale o
tom aZ pozdg&ji. Pfi pouZiti Quit z povelového souboru mate
dv& moZnosti: "Quia" se zepta jestli chcete DigiPaint
opravdu ukondit, a teprve po odpovédi "Quit" dojde k
ukonéeni programu, pti zmacknuti "Cancel” nebude pro-
gram ukonéen, pfikaz "Quit" ukon¢i DigiPaint okamZité
bez ptani. “

View, "0,0", "Vwpg,Vwps"

slouZi k zobrazeni obrazku vmédu overscan. Existu-
ji dvé€ moZnosti, overscan o $ifce 352 bodii na Sitku a
overscan o $ifce 384 bodii na $itku. Z pull-down menu
miiZete pouZit pouze prvni typ overscanu - 352 bodi na
§itku. Z klavesnice a z povelového souboru, miiZete pouZit
obou typti overscanti. Pfi zmacknuti klavesy malé "o" nebo
po piikazu "Vwpg" se obrazek zobrazi v overscanu 352. Pti
pouZiti klavesy velké "O" nebo p¥ikazu "Vwps", bude obra-
zek zobrazen v overscanu 384. Po zapnuti t&chto dvou typi
zobrazeni nemiizete provadét Z2adné Gpravy obrazku, jak
tomu nasvéduje i nazev této funkce - view (divat se). Zpé&t
do normalniho zobrazeni se dostanete zma¢knutim néjaké
klavesy, nebo zma¢knutim kteréhokoli tlagitka mysi.

Size, ", "Size"

slouzi ke zmé&né velikosti obrazku. Po zvoleni z pull-
down menu se objevi malé ovladaci obrazovka, kde miiZete
pomoci $ipek zvolit velikost obrazku v obou smérech.
MiiZete rovnéZ zménit nastaveni zobrazovani v m6du
"INTERLACE'", neprokladaného nebo prokladaného
fadkovani, coZz nema vliv na velikost obrazku v bodech, ale
pouze na to, jak bude momentaln& zobrazen. To se hodi,
jestlize pracujete na obrazku, ktery je v médu interlace,
miiZete si béhem prace na ném interlace vypnout a vzdycky
se jen podivat jak to vypada. Tak vés alespoii od blikani
nebudou bolet o&i. Jenom nesmite zapomenout, pfed
uloZenim tohoto v§tvoru na disketu, opét zapnout interlace.
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Pro pfepinani interlacu miiZete pouZit také klavesu velké
"T", kdy dojde k piepnuti ihned. A ted zpatky k menu Size.

Jestlize jste se pfi nastavovani velikosti obrazku
spletli, miZete pouZit volbu "RESTORE" a znovu zadit se
zménou velikosti. Jestli mate viechno dobfe nastaveno,

zvolte "OK", kdyZ nechcete aby se cokoli zménilo, pouZijte-

volbu "CANCEL". Pfi pouZiti z povelového soboru musite
za piikaz "Size" napsat velikost ve sméru x a pak velikost ve
sméru y. Mezi pfikazem a hodnotou x a mezi hodnotami x
ay musi byt vloZena mezera. Pak miiZete pouZit pfikazy pro
zménu interlace: "Niof Nion.Nioo", viz. abecedni seznam
ptikazli. Nakonec musite zmé&nu velikosti potvrdit
piikazem "Nsok", ktery odpovida zvoleni "OK". JestliZe
chcete zménu dplné zrudit, pouZijte pfikaz "Nsca", ktery
odpovida volbé "CANCEL".

Clear, "K", "Clrs"

slouZi k Giplnému smazani obrazovky aktualni kresli-
ci barvou. Jestlize se vam povede smazat omylem rozpra-
covany obrazek, nezoufejte a pouZjte mocné Undo. Pfi
mazani obrazovky z klavesnice, pouZijte klavesu velké "K".
Jeji funkce je v8ak pon&kud odli¥na od té, kterou jsme si
popsali. Je to tim, Ze je zde pouZito jakési makro, o kterém
si povime aZ vzavéru, které nejprve provede nastaveni nulté
kreslici barvy (vétSinou je to éerna), pak smaZe obrazovku
a nakonec nastavi jako aktualni kreslici barvu &islo jedna.
Pii pouZiti z povelového souboru pouZijte ptikaz "Clrs",
ktery provede smazani obrazovky.

Podmenu Swap:
Exchange pictures, "j", "Swap"

slouZi k pfepinani mezi dvéma kreslicimi obra-
zovkami. K tomu by jsme si mé&li Fict n&co vic. Jak jsem se
jiz v tvodu zmiioval, DigiPaint miZe pracovat se dvéma
kreslicimi obrazovkami. Toto se hodi, jestliZe chcete prova-
dét skladani jednoho obrazku z n€kolika jinych, nebo kdyZ
chcete délat tfeba kolaZ a podobné. Tento pfikaz pak slouZi
k tomu, aby jste se mohli mezi témito dvéma obrazovkami
pohybovat. Nejlepsi je vidy pouZit klavesnice, kdy stai jen
zmacknout klavesu malé "j" a hned se dostanete na druhou
obrazovku. Z povelového souboru pouZijte pfikaz "Swap".

Copy this picture, "H", "Cpic”

slouZi k tomu, abyste viibec mohli Swap obrazovku
oteviit. Po pouZiti této funkce dojde ke zkopirovani
aktualni obrazovky do Swap obrazovky. Pak se teprve
miiZete mezi obrazovkami pohybovat a také nahrat do
zvolené obrazovky jiny obrazek, neZ je ten zkopirovany. Z
klavesnice pouZijte klavesu velké "H" a z povelového soubo-
ru pouzijte pfikaz "Cpic'".

Delete Swap picture, ", "Dswa"
slouZi k ukondeni prace s dvéma obrazovkami. P¥i
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pouZiti dojde ke zni¢eni Swap obrazovky, to je ta, ktera
pravé neni vidét, kterou uZ nijak nejde zachranit. Je to
takova malé chybi¢ka, ale co se da délat, nikdo neni bez
chyby. Z klavesnice se tato funkce ned4 nastésti spustit, a z
povelového souboru pouZijte piikaz "Dswa’.

Merge pictures, ", "Mswa"

slouZ k slou¢eni aktualni obrazovky se Swap obra-
zovkou. Na tuto funkci ma vliv nastaveni kreslictho médu a
také nastaveni prolinini, podle n€hoZ se slouceni bude
fidit. RovnéZ je nutné nastavit aktualni kreslici barvu.
Potom miiZete slou¢eni vyzkouset. Slougeni se provede na
aktualni obrazovce a Swap obrazovka zlistane zachovéna.
Pronévrat do piivodniho stavu pouZijte Undo. Z klavesnice
se tato funkce neda spustit a z povelového souboru pouZijte
ptikaz "Mswa". PouZiti této funkce v praxi je sporné, snad
se d4 pouit pro vytvoreni ndhodngch obrazci, ale jinak nic
moc.

Menu Brush:
Load, "L", "Lobr"

otevie load requester pro natdhnuti Stétce. V
podstatg zde plati to samé, jako u natahovani obrazku. Po
vybrani a odklepnuti se §t&tec natdhne do paméti a ihned
se také zobrazi pod kurzorem mysi. Z klavesnice lze uloZit
$tétec pomoci klavesy velké "L" a z povelového souboru
pomoci pfikazu "Lobr".

Save, "P", "Sabr"

otevie save requester pro uloZeni stétce. Zde plati
to samé, jako v pfedchazejicich pfipadech natahovéni,
nebo ukladani. P¥i ovladani z klavesnice pouZijte pro uloZe-
ni §tétce klavesu velké "P" a z povelového souboru pouZijte
piikaz "Sabr".

No Background, ™, "Tran,Trof,Tron"

je funkce, ktera pracuje podobné jako Genlock.
Jestlize je tato funkce vypnuta, (neni u ni hvézdi¢ka) pracu-
je vie normalng. Po zapnuti se v§ak néco zméni, barva ktera
je vnultém registru se pfi vystfihnuti a op&tovném vykresle-
ni nahradi pozadim. Je to takovy softwarovy genlock, ktery
ma malinkou chybitku, n&kdy je pozadi vidét i pfi pfejizde-
ni my3i s vystfihnutym obrazkem a nékdy vidét neni. Na
vysledny efekt toto viak nemé vliv. Z klavesnice se tato
funkce zapinat ned4, zato z povelového souboru mame
hned tii moZnosti. Pfikaz "Tran" funguje jako pfepinac,
ptikaz "Trof" pouZijte k vypnuti No Backgroundu a ptikaz
"Tron" k jeho zapnuti.

Podmenu Swap:
Exchange Brushes, "B", "Bswa"

provede ptepnuti mezi swap $tétcem 2 a aktudlnim



St€tcem 1. Méte-li jeden $tétec uloZen ve swap a druhy mate
jako aktualni pod kurzorem mysi, pak pomoci této funkce
miiZete pouZit swap $tétec 2, aniZ byste plivodni $t&tec 1
ztratili. Po pouZiti §tétce 2, miiZete zase pouZit tuto funkci
a pod kurzorem se vam objevi piivodni $t&tec 1. Je to trochu
sloZité na vysvétleni, ale je to tak. Z klavesnice miiZete
Sté€tce pfepinat pomoci klavesy velké "B" a z povelového
souboru pomoci piikazu "Bswa".

Copy this brush, "N", "Bcop"

provede zkopirovani aktualniho ¥tétce do swap
Stétce. V ptipadé stétci je to vlastn€ to samé, jako u obra-
zovek, jenZe v bledémodrém, takZe neni t¥eba nic vysvétlo-
vat. Jinak provedeni této operace nam umoZni zapnout
kreslici méd "TxMap". Z klavesnice $t&tec zkopirujete
pomoci klavesy velké "N" a z povelového souboru pouZijte
ptikaz "Bcop".

Delete swap brush, ", "Bdel"

provede smazani swap §t&tce. Tento piikaz pouZijte
tehdy, kdyZ Stétec, ktery jste si uloZili do swap $tétce, uz
nepotfebujete a je tfeba uvolnit pamé&t. Po provedeni této
operace je $tétec navzdy ztracen a ani Undo vim uZ nepo-
miiZe. Z klavesnice smazani §tétce nelze provést a z pove-
lového souboru pouZijte ptikaz "Bdel".

Restore swap brush, ™, "Bres”

provede obnoveni §tétce na aktuélni kreslici. Po
uloZeni§tétce do swap §tétce, mizete normalné pokracovat
vkresleni. Aby jste pak opét mohli pouZit uschovany $tétec,
pouZijte tuto funkci, ktera provede obnoveni uloZeného
Stétce, ktery hned uvidite pod kurzorem mygi. Ani tato
funkce se neda ovladat z klavesnice; pfi pouZiti z pove-
lového souboru pak pouZijte ptikaz "Bres".

Menu Palette:
Copy color, ™, "Ccto"

provede zkopirovani aktualni barvy do jednoho z
Sestnacti barvovych registrii. Nejdfive si pfipravte barvu
pomoci RGB regulatorii nebo vfbérem z palety, pak
spustte tuto funkci, objevi se vim na obrazovce novy kurzor
mysi s otaznitkem. Ted' uZ jen vyberte barvovy registr,
ukaZte na n&j a zmacknéte levé tladitko mysi a barva se
ptekopiruje tam, kam chcete. JestliZe tuto funkci pouZijete
pfi kresleni, budete asi muset pouZit funkci Remap k obno-
v& spravngch barev obrazku. Z klavesnice tuto funkci nejde
spustit a z povelového souboru pouZijte pro kopirovani
barvy pfikaz "Ccto".

Remap, ", "Rema”

slouZi k opravé barev, po zmén& zikladni palety

barev. Jestlize provadite zm&nu né&kolika barevnych
registril najednou, staéi tuto funkci pouZit aZ po posledni
zmé&n&. Dale lze tuto funkci pouZit, kdyZ chcete pracovat se
dvéma obrazovkami, ale kazdy obrazek ma jinou paletu.
Potom nesmite p¥i natahovani toho druhého pouZit original
paletu, ale nahrit jej bez palety a pak zvolit funkci Remap.
Z klavesnice se tato funkce ned4 spustit a z povelového
souboru pouZijte ptikaz "Rema".

UnDo, ™, "Pund”

slouzi k navratu do stavu, ktery byl po posledn&
provedené operaci Remap. Tuto funkci pouZijte tehdy,
kdyZ se pti kopirovani barev spletete a potfebujete se vratit
do piivodniho stavu. Jistou nevghodou je, Ze se nelze vratit
zp&t pouze o jeden krok. Z klavesnice tato fukce nejde
spustit a pro spust&ni z povelového souboru pouZijte piikaz
"Pund“'

Menu Effect:

Celé toto menu je uréeno pouze pro praci s
vystfiZzenymi 3tétci, kdyZz budete chtit z jednoho 3tétce
provést n&kolik efekti za sebou, doporuduji plivodni $tétec
ulozit do swap 3t&tce, a pak jej vzdy jen obnovit. ProtoZe
kdyby jste cht&li provést tfeba otoleni kolem osy y a pak
jeit& jednou to samé, tak klesne kvalita §tétce a daldi prova-
déné tkony budou timto znehodnoceny. Tento jev vznika
tim, Ze vie je vreZimu HAM a pravé pfi obraceni se n€které
barvy musi tvofit jinak a tim dochazi ke sniZeni kvality.

Flip Horizontal, "x,X", "Flix,Flpx"

slouZi k oto&eni vystfihnutého §tétce v horizontalni
rovin&. To znamen kolem osyy. Pfi tomto ota¢eni, dochazi
ke sniZeni kvality. P¥i pouZiti této funkce z klavesnice méte
dv& moZnosti, bud otaéite vystfizeny Stétec, a pak pouZijete
klavesu malé "x", nebo provedete otoeni celé obrazovky, a
pak miiZete pouZit klavesu velké "X". U ovladéni z pove-
lového souboru je postup obdobny, ota&eni $t&tce se prove-
de ptikazem "Flix" a oto&eni celé obrazovky se provede
pfikazem "Flpx'.

Flip Vertikal, "y,Y", "Fliy,Flpy"

sloui k otodeni vystfihnutého $tétce ve vertikalni
rovin&, to znamena kolem osy x. P¥i tomto ota&eni nedocha-
zi ke sniZeni kvality, protoZe se pouze zamé&ni celé fadky
mezi sebou a tim pAdem neni nutné provadét dalii pfepodi-
tani barev. Rovn&Z u tohoto ota¢eni, mate dvé moZnosti.
Bud otadite vystfiZeny §t&tec, a pak pouZijete klavesu malé
"y", nebo provedete otogeni celé obrazovky a pak miiZete
pouit klavesu velké "Y". U ovladani z povelového souboru
je postup obdobny, otageni 3tétce se provede ptikazem
"Fliy" a oto&eni celé obrazovky se provede ptikazem "Flpy".
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Podmenu Rotate:

Counter -90 stupiili, "Z", "Rotm" /poutijte prosim krouek
u -90 misto stupiid/

provede otoeni $tétce o minus 90 stuphil (proti
smé&ru hodinovych rudi¢ek). P¥i tomto ot4&eni, dochazi ke
sniZeni kvality. JestliZe spustite tuto funkci bez aktualniho
vystfiZzeného $t&tce, provede se oto&eni celé obrazovky o
minus 90 stupiill a jeji uloZeni do levého horniho rohu,
takZe si musite dat pozor na velikost obrazovky, aby se po
oto&eni &ast obrazku neusekla.

Pfi ovladani z kldvesnice pouZijte klavesu velké "Z"
a z povelového souboru pouZijte pfikaz "Rotm".

Clockwise + 90 stupiiii, "z", "Rotp" /poutijte prosim krou-
Zek u + 90 misto stupid/

provede oto&eni §tétce o plus 90 stupiill (ve sméru
hodinovych ruéiéek). Pfi tomto otaeni dochazi ke sniZeni
kvality. Jestlize spustite tuto funkci bez aktualniho
vystfiZzeného $t&tce, provede se otoleni celé obrazovky o
plus 90 stupiit a jeji uloZeni do levého horniho rohu, takze
si musite dat pozor, na velikost obrazovky, aby se po oto&eni
¢ast obrazku neusekla. Pfi ovladani z klavesnice pouZijte
klavesu malé "z" a z povelového souboru pouzijte p¥ikaz
"Rotp".

Menu Mode:
Normal, "~ ", "Pmcl"

provede nastaveni kreslictho m6du normal. V tomto
médu vie probiha tak jak to délame. Nastaveni z klavesnice
se provede pomoci klavesy vinovka "~ ", z povelového
souboru pouZijte pfikaz "Pmcl".

Range, "1", "Pmso"

provede nastaveni kreslictho médu range. V tomto
mddu se kresli paletou barev, které je vytvofena v range
okénku 42). Nastaveni z klavesnice se provede pomoci
klavesy "1", z povelového souboru pouZijte pfikaz "Pmso".

Lighten, "2", "Pmln"

provede nastaveni kresliciho mé6du lighten. O tomto
mddu jsme si jeit& nic nefekli, tak?e nyni to napravim.
Tento m6d slouZi k zesvétleni &asti obrazku. V praxi to
vypadé tak, Ze tam, kde kreslime, se provede zesvétleni.
Uroveii zesvétleni miiZete regulovat pomoci regulatorii 34)
a 36). Rovn&Z Ize regulovat misto zesv&tleni pomoci regu-
latoru prolinéni 35).

Nejlepsi bude, kdyZ si to sami vyzkousite na n&jakém
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obrazku. Pouziti tohoto mé6du kresleni je vhodné hlavné pti
Gpravé jiz hotovych obrazki. Z klavesnice se tento méd
zapin4 klavesou "2" a z povelového souboru pomoci piikazu
"Pmln".

Darken, "3", "Pmdn"

provede nastaveni kreslictho médu darken. Tento
moéd je pravym opakem pfedchoziho médu, takZe snad
nepotfebuje komenté¥, ale je lepsi si to vyzkouSet sam. Z
klavesnice se tento mo6d zapina klavesou "3" a z povelového
souboru pomoci ptikazu "Pmdn".

Colorize, "4", "Pmco"

provede nastaveni kreslictho médu colorize. Tento
moéd slouZi k barevné tipravé obrazku. Na vysledny efekt ma
vliv nastavena aktualni barva a nastaveni vSech regulatorti
prolinani 34), 35) a 36). Pomoci této funkce lze napiiklad
z barevného obrazku ud&lat &ernobily a z &ernobilého
barevny. Lze také upravovat barvy v tom smyslu, Ze n€kde
tfeba pfidame trochu modré, jinde trochu &ervené atd.
JestliZe chcete tento méd pouZit, pohrajte si s nim nejdiive
jen tak, nanelisto a zjistite co viechno se da udélat. Z
klavesnice se tento m6d zapina klavesou "4" a z povelového
souboru pomoci pfikazu "Pmco".

RubThru, "5", "Rubt"

provede nastaveni kresliciho médu rubthru. Tento
mod lze zapnout pouze tehdy, kdyZ méte zapnutu swap
obrazovku. Po zapnuti tohoto m6du dojde k tomu, Ze obra-
zovky budou jakoby nad sebou (néco jako dual playfield
mod, ale softwarovy) a kreslenim se budete prostfihavat do
té spodni (druhé). Vlivna to, jak bude prostfihnuti vypadat,
zaleZi na nastaveni prolinacich regulatorti 34), 35) a 36).
Opét vam doporucuji si tento mod nejdfive vyzkouset, pak
teprve néco délat naostro. Z klavesnice se tento mod zapi-
na klavesou "5" a z povelového souboru pomoci ptikazu
"Rubt".

Blur, "6", "Blur"

provede nastaveni kreslictho médu blur. V tomto
m6du mii¥ete provadét rozmaznuti Easti obrazku. DileZité
je nastaveni prolinacich regulatorii 34), 35) a 36). Z vyho-
dou Ize tento mo6d pouit p¥i Gpravé jiz hotovych obrazki,
které jsou zubaté. Na tGkor ostrosti jej trochu rozmézneme
avysledny efekt je zna&ny. Z klavesnice se tento méd zapina
klavesou "6" a z povelového souboru pomoci ptikazu "Blur".

TxMap, "7", "Sizi"

provede nastaveni kreslictho médu TxMap. Tento
méd byl dost podrobné popsan jiZ v minulém dile, viz.31),
32) a 33), takZe si jen zopakujeme, Ze pro zapnuti tohoto
m6du je nutné mit uloZeny §tétec ve swap Stétci. Z klavesni-



ce se tento mé6d zapina klavesou "7" a z povelového souboru
pomoci pfikazu "Sizi".

An d, nsn’ anann

provede nastaveni kreslictho médu And. Tento méd
provadi logickou operaci and mezi obrazkem a aktualni
kreslici barvou. Vliv na kresleni m4 samozfejmé nastaveni
regulatorii prolinani 34), 35) a 36). Z klavesnice se tento
méd zapiné klavesou "8" a z povelového souboru pomoci

pfikazu "Pman".
Or, "9", "Pmor"

provede nastaveni kreslictho m6du Or. Tento méd
provadi logickou operaci or mezi obriazkem a aktuélni
kreslici barvou. Vliv na kresleni m4 samozfejmé& nastaveni
regulatordi prolinani 34), 35) a 36). Z klavesnice se tento
mdd zapina klavesou "9" a z povelového souboru pomoci
ptikazu "Pmor".

Xor, "0", "Pmxo”

provede nastaveni kreslictho mé6du Xor. Tento méd
provadi logickou gperaci xor mezi obrazkem a aktuélni
kreslici barvou. Vliv na kresleni ma samozfejmé nastaveni
regulatorii prolinani 34), 35) a 36). Z klavesnice se tento
m6d zapiné klavesou "0" a z povelového souboru pomoci
pfikazu "Pmxo".

Menu Prefs:
Close WorkBench, ™, "Clwb"

slou#i k uzavieni obrazovky WorkBench a tim k
uSetfeni kousku paméti. Z klavesnice se tato funkce neda
pouZit a z povelového souboru pouZijte pro uzavieni

WorkBench ptikaz "Clwb".
Open WorkBench, ™, "Opwb"

slou# k otevieni obrazovky WorkBench, a tim ke
zmen3eni volné pamé&ti. Z klavesnice se tato funkce neda
pouZit a z povelového souboru pouZjte pro uzavieni
WorkBench ptikaz "Opwb".

Coordinates, "g", "Coor,Coon,Coof"

slouzi k pfepinani zobrazovani soufadnic nebo

aktualniho kresliciho médu, viz.18). Z klavesnice lze
pfepnuti provést pomoci klavesy malé "g". V povelovém
souboru miiZete pouZit tfi moZnosti pfepnuti, ptikaz "Coor"
je obdobou standardniho ovladéni a funguje jako pfepinac.
Pitikaz "Coon" slouXi k zapnuti zobrazovani soufadnic a
ptikaz "Coof" slouZ k vypnuti zobrazovéni soufadnic.

Genl mk, !"" nn

je volba, ktera ma zajistit spravnou funkci genlocku.
BohuZel jsem zatim nem&l moZnost vyzkouset jak vlastné
funguje. Z klavesnice a ani z povelového souboru se neda
ovladat.
Tak jsme se kone&né prokousali pfes viechny menu
a dostali jsme se na konec zékladniho popisu DigiPaintu.
Ted uZ by jste m&li zvladat vie, co se da v tomto skvélém
programu délat. Popsali jsme si jak ovladat DigiPaint
pomoci mysi a jak jej ovladat z klavesnice, horsi to asi bude
s ovladanim z povelového souboru a také asi s tim jak si
vytvofit své vlastni prostfedi a své makroinstrukce.

Ale o tom a3 pFisté. O

REDAKCE CASOPISU ZPROSTREDKUJE
za vyhodnych podminek
NAKUP:
pocitale AMIGA 500 16 200,- K&s
pfislusenstvi HF mod. 1390,- K&s
pamét AS501 512K RAM 2 680,- K&s
pii nakupu celé sestavy je cena 19 800,- Kés
monitor Philips (CM 11342) stereo
CM8833-11 11 900.- K&s
externi disketova jednotka 3,5 " 3700,- Ké&s
diskety NoName 3,5" 421, K&
joystick JUNIOR 180,- K&s
tiskirny =~ LC-20 9350,- K&s
LC-24 13 725,- K&s
Dodéni na dobirku, do tfi tydn( od objednéni.
Na dodavku je roéni zaruka!
POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE NA ADRESU REDAKCE

OPRAVA TEXTU V CLANKU " PFipojeni poditate Amiga k televizi " v &isle "amiga 8/91":

Na stran& 13 v posledni v&t& vypadlo n&kolik slov.
Sprévné znéni:

Vyjméte modul S. Na tomto modulu vypéajejte odpor R 9 na strang, kde je pfipojen ke konektoru - 2 pin , na volny

konec odporu a z mista, kde byl na desce, vyvedte vodide.
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MAXIPLAN PLUS V1.8J
(c) MAXISOFT AND INTUITIVE TECHNOLOGIES

JiFi Arely

ProtoZe se u nds jiZz vyskytuje
dost prirucek, zabyvajicich se tabulko-
vymi programy, omezim se v tomto
textu pouze na viastni popis programu
Maxiplan bez uZiti prikladii. Pokud by
nékomu tento popis nestacil k pocho-
peni prdce s tabulkami, doporucuji
obstarat si pFirucku k programu
LOTUS 1-2-3 nebo SuperCalc 4.

1. Uvod

Spreadsheetové (tabulkové)
programy byly hlavnim divodem,
pro¢ se pocatkem osmdesatych let tak
rychle roziifily osobni pocitae do
kancelati a afadii. O co vlastng jde?
Po spusténi programu se ndm otevie
prazdnéa pracovni tabulka (tzv.
Worksheet). Tabulka obsahuje velké
mnoZstvi bun€k, z nichZ? kazdd ma
adresu danou oznalenim soufadnic
fadku a sloupce. Pomoci téchto bunék
miiZeme do paméti pocitate ukladat
data, vzorce nebo texty. Do bunék v
urdené oblasti tabulky zad4avame data.
V jinych buiikach jsou zadany vzorce,
ve kterych jsou tato data pfepocitana
a v dalSich nadpisy a texty pro snadny
piehled. V tabulce se miZe umistit
mnoho poli bun&k pro zadavani dat i
pro vypoclty s tim, Ze jednotlivé adresy
bunék, pole a obsahy vzorci jsou na
sob€ zavislé. Tabulka je pfi zadavani
dat neustale pfepoditavana, takZe i po
zmé&n& obsahu jediné buiiky jsou
viechny vzorce, obsahujici ve vypodtu
adresu této buiiky, znovu pfepoditany.
V tabulce se okamZité objevi mnoho
novych vysledkil. Tim odpada velka
prace s pfepisovanim mnoZstvi tabu-
lek na papiru, kde &asto vznikaly
chyby, které se velmi obtizn¢ vyhle-
davaly. Vzhledem k velké pamé&fové
kapacité dne$nich osobnich podita&i
je moZno pouZivat tabulky znalné
rozsahlé. Maxiplan Plus V1.8J dokaze
pracovat s 1703936 buiikami! Do tako-
vich tabulek neni problém umistit
kompletni kalkulaci mensiho podni-
ku.

2. Popis programu Maxiplan V1.8J
Maxiplan Plus je vynikajici
spreadsheetovy program, svymi
funkcemi pln¢ srovnatelny s tako-
vimi sv&tovymi $pi¢kami jako jsou
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Lotus 1-2-3 nebo SuperCalc 4, které
jsou uréeny pro po¢itace s operaénim
systémem MS DOS. O tom, 7e se snimi
Maxiplan miize srovnavat, sv€dé i to,
Ze na disketé Maxiplan Data je pro-
gram, pievadgjici soubory uloZené ve
formatu Lotus 1-2-3 do formatu
Maxiplanu. Grafickymi moZnostmi a
jednoduchym ovladanim pomoci
mysi, tyto velmi roziifené tabulkové
programy pfed&i. Verze Maxiplan
1.8 ma maximalni rozmér tabulky
32768 radki a 520 sloupci. DokéZe, s
jistym omezenim pracovat i s paméti
RAM velikosti 512 Kb, pro seriozné;jsi
préci je potfeba 1 MB a vice.

3. Pojmy pouZivané v tabulkovych
programech

Anglicky vyraz &esky preklad

Spredsheet

- hotova tabulka - vSeobecny nazev
pro tabulkovy program.

Worksheet

- pracovni tabulka, n¢kdy je pouZito
jen tabulka.

Cell

- buiika, je uréena adresou a muZe byt
prazdna nebo muZe obsahovat data,
vzorce nebo texty.

Range

- spravny pieklad je rozmér nebo
rozsah. V textu byl ale pouZit
v§stizn&jsi pojem "aktivni pole" nebo
"pole bun&k", podle momentalni situa-
ce.

Clipboard

- vétSinou se pouziva vyraz zasobnik,
v nafem pfipad& je pouZit pojem
pomocnéi pamét.

Address

- adresa buiiky, je dana oznalenim
soufadnic sloupce a fadku. Sloupce se
znadi pismeny (nejniZ$i ma oznaceni
A, nejvys¥i SZ) a fadky se znadi Cisly
(1-32768).

Requester

- jde o okno, které se pfi urdité funkci
objevi na obrazovce. Jsou v ném
umist&ny rozhodovaci, zadavaci nebo
vybiraci funkce, které miZeme volit
pomoci mysi. V textu je pouZit jedno-
duchy vyraz "okno".

SO NYIdIXVIN



Formated

- kazda buiika m4 v paméti uloZen soubor atributil, uréu-
jicich diilezité vlastnosti buiiky, jako napt. typ a barvu
pisma, zaokrouhlovani, ochrana proti p¥epsani a mnoho
dalSich. V textu je pouZit vyraz "forméat buiiky".

Labels

- v textu pouze "texty". Jde o textové fetézce uloZené v
butikach. Mohou pfedstavovat titulky a hlavng se pouZivaji
k oznadeni dat a vysledkil v jednotlivych buiikach.

Formulas
- vzorce, jsou uloZeny v potfebnych buiikach a na displeji
je zobrazen v{sledek v§po&tu. Mohou byt znaéné sloZité.

Note
- poznamka, kaZda buiika miiZe obsahovat poznimku,

ktera miize mit aZ 15 fadek. Poznamku vyvolite klavesou
Help.

Menu Items

- Amiga vyuZiva tzv. "roletové" menu, které se otevira
stisknutym pravym tladitkem mysi. Jednotlivé vibéry na
"rolet€" jsou v textu.nazgvéany "poloZky menu".

4. Menu po nataZeni programu

Po nataZeni programu do paméti po&itate mate k
dispozici dv& menu: Control a Control Printer.

4.1 Menu Control

V menu Control jsou poloZky, urdujici zakladni
forméat Worksheetu jako podet zobrazengch ¥adkd, podet
barev a daldi. Mnohé z poloZek odpovidaji polozkam v
menu Project, po otevieni Worksheetu. Podrobny v§znam
té€chto poloZek bude vysvétlen pozd&ji v popisu menu
Project.

4.2 Printer Control

Verze programu 1.8 uvedla proti pfedchoz verz
nové menu v Control Window, které ma mnoho daliich
moZnosti pro nastaveni parametri tisku v Preferences. V
tomto menu vyvolejte Printer Control, kde miZete zvolit 8
poloZek:

*  Printer Output (v§stup tisku) se dvéma dalsimi
poloZzkami podmenu
- Black & White (&ernobile)
- Color (barevng)

Print Type Size (vibér pisma) se tfemi druhy pisma
- Pica (10 znaki na palec)
- Elite (12 znaki na palec)
- Fine (15 znaki na palec)

10

* Set Left Margin (nastaveni levého okraje) po volbg se
objevi okno, ve kterém zadite sloupec pro levy okraj

* Set Right Margin (nastaveni pravého okraje) v okné,
které se objevi, zadejte sloupec pro pravy okraj

* Set Page Length (délka stranky) v okné& zadejte pocet
linek pro jednu stranku

* Perform Form Feed (traktorovy, skladany papir) auto-
matické zaloZeni papiru pfed tiskem

* Line Spacing (mezery mezi fadky)
- 6 (tiskne 6 fadki na palec)
- 8 (tiskne 8 fadki na palec)

* Print Quality (druh kvality tisku)
- Draft (obyéejny)
- Quality (dopisni kvalita - NLQ)

5. Popis displeje po otevieni tabulky

Pokud v menu Control zvolime New Worksheet
nebo Open Worksheet, objevi se ndm na displeji bud
prazdna nebo dfive uloZend tabulka. Na hornim fadku
displeje je zleva datum, &as, &islo verze Maxiplanu a obsa-
zeni pamé&ti. Zobrazovany &as je kaZdou minutu znovu
aktualizovan. Pomoci pravého tla¢itka my$i miiZete vtomto
fadku aktivovat roletova menu.

Druhym fadkem za¢ina vlastni tabulka. Vlevo je
uzaviraci symbol, pokud jej kliknete, budete dotazan, zda
ma byt tabulka (pokud na ni bylo néco definovano nebo
zmé&n&no) uloZena na disketu. Vedle je nazev tabulky.

Pokud byla oteviena nova tabulka, je bez nazvu; ten
ji pfidélite aZ pfi prvnim uloZeni.

Dalii fadek za&ind adresou aktivni buiiky. Tyto
znaky mohou mit &tyfi riizné barvy . Tak je odliSen obsah
buiiky (barvy je moZno mé&nit a tak nepopisuji, ktera barva
co znamena). Bufika miiZe obsahovat data, vzorec, text
nebo miize byt prazdna. Pokud je adresa podtrZena, je
buiika chran&na proti pfepsani, a jestliZe je adresa pséna
$ikmym pismem, obsahuje buiika poznamku (Note), kterou
miiZete vyvolat stiskem klavesy Help. Vedle adresy je fada
symbolii. Jde o, symboly, které se nejlast&ji pouZivaji pfi
zadavani buiiky, a tak je nemusite tukat na klavesnici, ale
stadi kliknout my3i. Pokud chcete celé zad4ni ¥adku smazat,
kliknete na symbol Esc.

Nasledujici fadek, zadinajici slovem Contents:
(obsah), je fadek pracovni. Zde se zadavaji a opravuji
obsahy jednotlivich bun&k. JestliZe po v§béru butiky za¢ne-
te zadavat z klavesnice &iselné hodnoty nebo texty, program
sam rozezn4, zda vkladate data nebo texty. NeZ zaCnete psét
vzorce, musite zvolit znak "=", jinak bude vzorec progra-
mem zapsan jako text. Pokud chcete vloZit do butiky text
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zadinajici &islici, musite nejdfive pouZit znak ™.

Dile jiz za¢ina vlastni tabulka. Vodorovn& jsou
pismena oznadujici jednotlivé sloupce a v prvnim sloupci
vlevo jsou &isla jednotlivich Fadki.

V levém rohu tabulky vidite napis Zoom. Jde o
velmi uZite¢nou pomiicku Maxiplanu. Jestlize na tento
népis kliknete, objevi se vim zmenSeny model celého
Worksheetu. Forma obsahu jednotlivich bungk je zde
zobrazena barvou poli¢ka. Dole pod tabulkou jsou jednotli-
vé barvy vysvétleny. Barevng odli¥ena je i butika, kterou
méte prav€ zvolenu. Mate zde moZnost pomoci my3i klikat
na jednotlivé buiiky a v hornim, pracovnim fadku bude
zobrazen jejich obsah. Tabulkou miuiZete rolovat kurzo-
rovymi kldvesami nebo mysi pomoci svisle posunovaci listy
vpravo. Jestlize my3i tahnete sloupedek uprostted listy, je
zobrazovano &islo fadku, na kterém se budete po uvolnéni
tla¢itka nachézet. Pokud zvolite kliknutim n&jakou butiku
a pomoci napisu Norm. se vratite do normalniho zobrazeni
tabulky, bude buiika s adresou, kterou jste zvolili v Zoom,
umisténa v levém hornim rohu. Tato buiika se viak nestava
aktivni! -

NeZ se zalneme zabyvat jednotlivimi poloZzkami
menu, popiSeme si, jak budeme s Maxiplanem pracovat.

6. Zaklady prace s tabulkou
6.1 Aktivni buiika

Aktivni buiikou je mySlena ta bufika, na které se
nachézi kurzor. Tato buitka m4 jinou barvu a jeji adresa je
zobrazena v levém hornim rohu. JestliZe je tato adresa
podtrZena, je buitka formatovana proti pfepsani a nelze v
ni nic ménit, pokud blokovani nezménite. JestliZe je zobra-
zena $ikmo, znamena to, Ze buiika obsahuje poznidmku. Do
butiky, kterd neni zablokovina, miiZeme zapisovat nebo
pfepisovat data, texty nebo vzorce. To je zadavano do tzv.
pracovniho fadku, ktery je umistén nad tabulkou. Program
sam pozna, zda zadavate data nebo text. Jestlize chcete
zadat ¢isla na zacatku textu, musite nejprve napsat
apostrof. Vzorce musi za¢inat symbolem "=".

Pokud budeme mluvit o pohybu aktivni buiiky, je tim
mySlen pohyb kurzoru.

Aktivni buiiku si v tabulce miizete vybrat n&kolika
zpisoby:

* pokud najedete pomoci mysi na n&ékterou buiiku a
stisknete levé tla¢itko na mysi, stane se tato buiika
aktivni

klavesou tabulatoru posunujete aktivni butiku po
sloupcich smérem doprava

* vzakladnim nastaveni se po stisknuti klavesy Return
posune aktivni bufika smérem dolil. Pfesun aktivnibun-
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ky po stisku této klavesy miZeme programové ménit

*  &yfmi kurzorovymi klavesami miiZzeme podle Sipek
posunovat kurzor zobrazujici aktivni buitku

*  Shift + kurzorové klavesy - pfesunuji aktivni buiiku
podle smé&ru Sipek, ale skokem na za¢atek nebo konec
sloupce, ¥adku nebo na zaéatek nebo konec tabulky.

* Ctrl + Return - pohyb aktivni buitky do sloupce A
dalstho fadku

* F9 + Shift - pfesun aktivni buiiky na adresu Al
(zadatek tabulky)

* F10 + Shift - pfesun aktivni buiiky na konec tabulky,
t.j. na posledni fadek a sloupec nejvice vpravo.

*  Wordstar klavesy
-Ctrl + X pohyb aktivni buiiky doli
-Ctrl + S  pohyb aktivni buiiky doleva
-Ctrl + D  pohyb aktivni buiiky doprava
-Ctrl + E  pohyb aktivni buiiky nahoru

* vkapitole Select Menu mate je$té dalsi moZnosti, jak
urlit nebo vyhledat adresu pro aktivni buiiku nebo celé
pole buné&k s uréitym jménem.

6.2 Tlacitka na mysSi

Stisknutym pravym tladitkem mysi si vybirate
poloZky v menu na horni &asti obrazovky.

Pokud stisknete levé tlacditko, bude buiika, na které
se nachazi Sipka, zvolena jako aktivni. Kliknutim miZete
také volit poloZzky z pomocné listy, ktera se nachéazi nad
pracovnim fadkem (&isla, matematické funkce, vybér
funkci Maxiplanu a dalsi).

Pokud drzite levé tlatitko stisknuté a pohybujete
my$i, miZete vybrat celé pole bun&k, tzv. aktivni pole
(Range). Toto pole je zobrazeno odli$nou barvou. MiiZete
mu zadat jméno, které je uloZeno a kdykoliv je moZno toto
pole znovu vyvolat. Aktivni pole je vyuZivano pro mnoho
daldich funkci, které jsou podrobn& rozebrany v popisu
jednotlivych poloZek menu.

Pokud chcete urit jako aktivni pole cely sloupec
nebo fadek, kliknéte levym tla¢itkem mysi na jeho nazev na
okraji tabulky. Je oviem nutno si uvédomit, Ze takto se stane
aktivnim sloupec nebo fadek do konce celého Workshee-
tu!!

A jesté jedna funkce aktivniho pole, ktera je velmi
vyhodn4 pro zad4véni dat do uréitého mista tabulky. Pokud
méte vybrané pole bun&k a zadéavate do tohoto pole data,
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bude se kurzor, uréujici aktivni buitku, pohybovat jen v
tomto vybraném poli.

6.3 Funkéni klavesy

Funkéni klavesy (F1-F10) mohou byt pouZivany
misto n€kterych poloZek, které jsou vybirany pomoci mysi
zmenu. Pokud se je naudite pouZivat, zrychli se vaie prace,
protoZe nebudete muset stale pfesouvat ruku z klavesnice
na mys a zpét.

Funkce, které je moZno vyvolat témito klavesami,
jsou tyto:

F1 - ted’ vypokitat (Calculate Now)

F2 - vloZit do pomocné paméti (Cut)

F3 - okopirovat do pomocné paméti (Copy)

F4 - z pomocné paméti na uréené misto
(Paste)

F5 - smazat buiiku nebo pole bun&k (Clear)

F6 - vibér buiiky (Select Cell)

F7 - kopirovéni bun&k doprava (Fill Right)

F8 - kopirovéni bun€k doli (Fill Down)

F9 - vloZit fadek nebo vice fadkt (Insert
Row)

F10 - vloZit sloupec nebo vice sloupcii
(Insert Column)

F1 + Shift - uloZit na disketu (Save)

F2 + Shift - tisk na tiskarn& (Print)

F3 + Shift - sefadit (Align)

F4 + Shift - uloZit z pomocné paméti, ale jen data
(Paste Data)

F5 + Shift - smazat data a uchovat format buné&k
(Clear Data)

F6 + Shift - jednoduché t¥idéni (Easy Sort)

F7 + Shift - tfidéni z databéze (Sort)

F8 + Shift - vyhledat (Find)

F9 + Shift - pfesun na za&atek tabulky (Select A1)

F10+ Shift - pfesun na konec tabulky (Select Last

Cell)

Vsechny tyto funkce budou podrobné popsany v
kapitolach o jednotlivych menu programu.

6.4 Vzorce

Vzorce se zadavaji, stejné jako data, zvolenim
aktivni buiiky a zdpisem do pracovniho ¥adku nad vlastni
tabulkou. V piipad€ zapisu vzorcl viak musime nejdfive
zadat symbol =, jinak jej Maxiplan pochopi a zapi¥e jako
textovy fetézec. Vzorce mohou byt zna¢né sloZité a skladaji
se z ¢&iselnych hodnot, zakladnich matematickgch funkci
(s&itani, od¢itani, nasobeni a déleni), dle z definovanych
funkci Maxiplanu, seznamii a poli bun&k. Za vzorec uloZe-
ny do buiiky miZeme povaZovat i pouhou adresu jiné
buiiky. Pokud napf. do buiiky s adresou C5 zadame =Al,
bude na adrese CS stéle zobrazovana hodnota z buitky A1l.
Tato hodnota miiZze byt bud’ zadavana z klavesnice nebo
vypoditana. -
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Pro spravné zadavani parametrti standardnich
funkci se pouZivaji tyto pojmy:
* hodnota - ¢islo, adresa buiiky nebo jejich
kombinace napt:
- &islo: 34,-25,7
- adresa buiiky: AS56, BC32
- kombinace: C2 + 34.12,6 * K12

- &ast sloupce, fadku nebo jejich kombi-
nace, uréena levfm hornim rohem a pra-
v§m dolnim rohem vybraného pole. Ad-

resy bun&k se oddgluji dvojteckou, napf.:

* pole bungk

- A7:A37, B10:E10, C27:135

- kombinace hodnot a rozsahu oddélené
&arkami napf.:

* seznam

- (E5,C6,F3), (G45,A11:A27)

Definovangch funkci Maxiplanu je velmi mnoho a
viechnysi miiZete prohlédnout, pokud zvolite v Edit Menu
polozku Paste Function. Objevi se okno se viemi funkcemi,
a pokud na n&kterou kliknete, zobrazi se v fadku Info
Format vzor, jak maji byt zad4vany parametry funkce.

K nejlastéji pouzivanym funkcim patfi tyto:

ABS (hodnota) - absolutni hodnota &isla

AVERANGE (seznam) - aritmetick§ primér hodnot za-
daného seznamu

COUNT (seznam) - poet neprazdnych bunék v za-
daném seznamu

EXP (hodnota) - mocnina Eulerova &isla

OR (vyrazl,vyraz2) - je-li alespot jeden z vyrazii
pravdivy, je vysledek 1

AND (vyrazl,vyraz2) - jsou-li oba vyrazy pravdivé, je

vysledek 1

IF (v§razl,vjraz2,vyraz3) - je-li v§razl pravdivy, pak je
vysledkem vyraz2, jinak je vy-

sledkem v§raz3
INT (hodnota) - celodiselna &ast Cisla
LN (hodnota) - ptirozeny logaritmus hodnoty
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LOG (hodnota) - dekadicky logaritmus hodnoty

MAX (seznam) - nejvyssi hodnota ze zadaného
seznamu

MIN (seznam) - nejniZsi hodnota ze zadaného
seznamu

SUM (seznam) - soucet poloZek zadaného
seznamu

SQRT (hodnota) - druhi odmocnina zadaného
¢isla

Dale je zde mnoho daldich matematickych, statistickgch a
finan¢nich funkci, obvyklych u viech typh spreadshee-
tovych programil. Maxiplan je$t& navic obsahuje interni
funkce, pracujici s datem, &asem, barvami a dal¥imi
specialitami.

6.5 Jména aktivnich polf (Named Ranges)

JestliZe si pomoci mysi vyberete aktivni pole, mii¥ete
mu pfidélit jméno. Toto jméno je uloZeno do paméti,
eventulné na disketu. Existuje mnoho velmi déleZitych
funkci Maxiplanu, které se jmény poli pracuji. Jméno celé-
ho rozsahu se zadava v Edit Menu pod poloZkou Define
Name. Poli bun€k s vlastnim jménem miZe byt ve
Worksheetu velké mnoZstvi. Pokud zadite jiz jednou
pouZité jméno, budete dotazani, zda m4 byt dtive defi-
nované pole zrufeno. Jméno miZete ptidélit i jedné,
samotné buiice.

6.6 Relativni a absolutni adresovani

JestliZe jakymkoliv z moZnych zplisobii kopirujeme
vzorce na jiné misto v tabulce, jsou adresy bun&k, obsaZené
ve vzorcich, pfepocitdny na nové, odpovidajici soutadnice.
Adresovani bungk, které jsou takto pfepolitany, se nazgva
relativni. To je vfhodné v tom pFipadg, jestlize prekopi-
rujeme &ast tabulky i s bufikami, do kterfch zadavame data,
kterd jsou vzorci poéitana. V mnoha p¥ipadech ale
potfebujeme, aby pti kopii vzorce ziistal zachovan pivodné
zadany sloupec, fadek nebo oboje. V tom ptipadé poui-
jeme tzv. absolutni adresovéani. Pokud ve vzorci zadame v
adrese buiiky pfed oznateni fadku, sloupce nebo obou
znak "$". Adresa sloupce nebo fadku, ktera je takto zapsa-
n4, zlistava po pfekopirovani na jiné misto zachovéna.

Priklady:

* Jestlize mame v buiice 19 vzorec SUM(D9:H9), pak po
ptekopirovéani do buiiky J10 bude vzorec pfepoditan na
SUM(E10:110)

* Je-li vI9 vzorec SUM($D9:$H9), pak kopie buiiky v J10
bude mit vzorec SUM($D10:$H10)

* Je-li vI9 vzorec SUM(D$9:H$9), pak vznikne v J10 kopie
s SUM(E$9:1$9)

* Pokud bude v I9 SUM($D$9:$H$9), pak po kopirovani
bude v J10 vzorec SUM($D$9:$H$9), to znamens, e
vzorec se vilbec nezmé&ni.

Pokracovdni pFisté O
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Seznam T do RAM

Zadite-li v CLI povel EXECUTE, pouzivdi Amiga logické
zafizeni "T:" Jako kritkodobou paméf v p¥ipadé, %e znovu odeslete
povel EXECUTE (pro druhy povel si zde poznaéi, Ze se musi vrétit k
prvnimu povelu). Pro uZivatele to znamena, 7¢ Amiga potiebuje na
startovaci disketé seznam "T:". Tento je po startu identicky s logickym
zafizenim "T:". Jednim z diisledki pak je, Ze disketa na které se nachézi
seznam T: nesmi byt mechanicky chrdnéna proti zipisu (posuvny
uzavér). Tim je uvolnéna cesta ke kopirovani vird.

Nabizime vidm feSeni, jak splnit poZadavek Amigy a pfitom
nechat disketu zavienou (chranénou proti zdpisu). Pomoci editoru ED
zménite startovaci sekvenci na pfislu$né disketé. Nejprve zavolejte z CLI
editor povelem

ED s/Startup-Sequence

Na obrazovce se objevi startovaci sekvence. VloZte pied
posledni fadek (ten zni "ENDCLI >nil:") dva nové fadky:

makedir ram:t
assign t: ram:t

Nyni sekvenci uloZte stisknutim kldvesy ESC a pak x. Po startu
s takto upravenou disketou bude Amiga pracovat se seznamem T, ktery
se nachézi v paméti RAM a vaSe disketa miiZe zlistat zaviena. Navic
ziskévéte i vyhodu ve zkraceni doby pfistupu do seznamu T: (pfistup
do RAM je rychlejsi neZ na disketu).

Cela disla

Amiga-Basic je proti jingm, vyS§im jazykdm jako je C nebo
Modula 2, zfetelné pomale;jsi. Pro urychleni programu (pfesnéji urychle-
ni pfekladu do strojového jazyka) je vhodné pouZivat viude, kde je to
moZné, celoCiselné proménné. Vypolty s &isly s pohyblivou desetinnou
&arkou (tekou ?) stoji totiZ spoustu &asu. Velice prakticky to lze provést
deklaraci jiz v zdhlavi programu.

Napiiklad:

DEFINT a-d

Vsechny proménné, jejichZ ndzev zatina pismenem z uvedeného
seznamu (tzn. a- aZ d-), jsou deklaroviny jako celodiselné proménné.

Dalsi moZnosti je oznafovat celoiselné proménné v programu
znakem procenta "%". Amiga tak pozn4, Ze uvedend proménnéa nebude
nikdy nabyvat jingch hodnot, neZ celych &isel. Tento trik je zvia$té Géinny
ve smy&kéch, kde nepouZijete parametr STEP s krokem necelého &isla.
Nezapomeiite viak na to, Ze celofiselné proménné (tzv. integer) mohou
nabyvat hodnot jen v rozsahu -32768 aZ +32767.

Pro demonstraci Gspory &asu si vyzkouSejte nésledujici pro-

gram:

PRINT TIME$

FOR i=0 TO 10000
NEXT i

PRINT TIME$

FOR i%=0 TO 10000
NEXT i%

PRINT TIME$

Prvni, pomald smytka pob&Zi 4 sekundy. Druhd, rychlejsi, s
proménnou i% (typ integer), pob&Zi kratsi &as, ale to si jiZ vyzkousSejte
sami.

(Volné zpracoval podle &asopisu AMIGA M&T ing. B. Breyl) O
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Word Perfect
a cestina

Cast 2.
Jan Repka

S. Indexovani, podtrhavani, tu¢nost.
5.1, 5.2 Dolni index zap/vyp.

Zadejte kody, které automaticky zapinaji/vypinaji
tisk hornich indexii. pokud vase tiskarna nema tuto volbu,

zkuste vloZit piikazy které posunuji hlavu nahoru a pak
dold.

5.3, 5.4 Horni index zap/vyp.

Zadejte kody, které automaticky zapinaji/vypinaji
tisk hornich indexti. Pokud vaSe tiskarna nema tuto volbu,

zkuste vlozit piikazy, které posunuji hlavu nahoru a pak
dold.

5.5, 5.6 Podtrhavani zap/vyp.

Vlozte koédy, které automaticky zapinaji/vypinaji
tisk podtrZzenych znaki. JestliZe tato volba neni zadana, pak
Wordperfect je schopen podtrhéavat jinak. Toto podtrha-
vani je provedeno vyslanim kodi CR, mezery, a pouZitim
specialniho znaku. Tento zpilisob je obecné pomalejsi, ale
spolehliv&jsi, a miize vypadat 1épe nebo hiife v zavislosti na
typu tiskarny.

3.7, 5.8 Dvojité podtrhavani zap/vyp.

Zadejte kddy, které automaticky zapinaji /vypinaji
tisk dvojit€ podtrzenych znakil. JestliZe tato volba neni
zadana, Wordperfect provede dvojnasobné podtrzeni
pouzitim fetézcl "Move Down" a "Move Up".

6. Pismo tucné, italica.

6.1, 6.2 Tuéné zap/vyp nebo start/konec 2.pribéhu tuéného
tisku,

Do této volby zadejte kody, které zapinaji/vypinaji
tucny tisk. Jestlie nejsou zadany, Wordperfect obvykle
tiskne tu¢né€ jingm zplisobem. Na tiskarnach, které maji
definovano HMI, je tuény tisk obvykle provadén trojitym
pfetiskem znaki. Na tiskarnach, které nejsou fizeny HMI,
ale maji backspace, je tato funkce provedena navratem
hlavy a op&tovnym pietiskem znaku.

Jestlize Wordperfect tiskne tu¢né znaky pfili§
pomalu, mate moZnost tisknout tuén& aZ pt¥i druhém
prichodu tiskové hlavy tiskarny.

Odpovézte "yes" na otazku "Print Bold Text on a
Second Pass?" a zadejte fidici kody, které budou vyslany do
tiskarny na zacatku a na konci tu¢ného tisku. Napt. odpo-
vézte "yes" a nevkladejte 24dné dalii kody, abyste dosahli
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dvojitého pfepsani znakd.
MiZete také psat stinovym pismem, pokud pied
druhym priichodem zadate kod pro posun tiskové hlavy.

6.3 Tisk tu¢ného textu na druhy priichod ?

Touto odpovédi urtite zpisob tisku tuéného pisma
tak, jak je popsan ve volbach "Tuéné zap/vyp" nebo
"Start/Konec 2.priibéhu tuéného tisku".

6.4, 6.5 Italica zap/vyp.

Zadejte Fidici kody, které vyZaduje vase tiskarna pro
zapnuti nebo vypnuti tisku v italice. Tato volba umoZiiuje
Wordperfectu automaticky tisknout text vitalice, aniZ by se
musela zad4vat zména znakové sady.

Jestlize mate kvalitni tiskarnu (Letter quality) s
typovym kole¢kem, miZete zménit typové kolecko tak,
abyste mohli psét italicou. Jestlize mate tiskarnu tohoto
druhu, vlote fidici kod <F> do fetézce. To zpiisobi
preruden tisku tak, abyste mohli tiskarnu vhodné upravit.

Po tdpravé zadejte ptikaz "Go", aby tisk mohl dale
pokragovat. N&které tiskarny nemohou tisknout italicou.
Vynechte tuto volbu a misto proloZeného tisku budete
tisknout pismem normalnim.

7. Specialni textové znacky.
7.1,7.2 Posun nahoru/doli pro dvojité podtrzené znaky.

Tato volba miiZe pomoci pfi tisku dvojité podtrze-
nych znaki. Pokud ji chcete pouZit, musite sem zadat kody
pro posun hlavy nahoru/doli, pokud tiskarna nema jiZ tuto
volbu zabudovéanu p¥imo.

7.3 Znakovy kod pro zvyraznéni.

Tento kéd je obvykle znak "-" (k6d 45). Zadejte nulu,
jestlize volba "Strikeout Priting On/Off" je nastavena na
provedeni vlastniho zvyraznéni, které ma tiskarna p¥timo v
sobg& zabudovano.

7.4,7.5 Zvyraznény tisk zap/vyp.

JestliZe va3e tiskarna provadi automaticky zvyrazng-
ny tisk, zadejte sem fidici kody pro tento tisk a zadejte téZ
nulu do volby "Striketout Character Code". JestliZe jste si
vybrali zvyraznény tisk, Wordperfect provadi zvyraznéni
textu pti druhém priichodu tiskové hlavy tiskarny.

7.6 Znakovy kéd pro zarovnani.

Zadejte nulu, jestlize tiskarna vyuZiva své vlastni
zarovnavaci kédy nebo chcete-li, aby Wordperfect tiskl
svislé sloupce (napf. u movinového formatu) zarovnané
doleva. Jestlize zadate nenulovy znak, je interpretovan na
levém okraji nebo je pouZit pro zarovnani pfi druhém
priichodu tiskové hlavy tiskarny v zavislosti na fet&zci, zada-
ném ve volb& "Redline On/Off".
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7.7, 7.8 Zarovnavani zap/vyp.

JestliZe fetézec ziistane volny, Wordperfect tiskne
zarovnévaci znak na levém okraji. Pokud zadate ké6dy, jsou
moZné dv& volby. Prvni: MiiZete nastavit "Redline Charac-
ter Code" na nulu. Tim Wordperfect provede &innost
stejnou jako u volby "Auto Bold" nebo "Underline" - fetézce
jsou vysilany pravé pfed a po zarovnavaném tiSt&€ném textu.

Druha: MiiZete zvolit nenulovy "Redline Character
Code". V tomto pfipadé Wordperfect provadi zarovnanina
druhy priichod, podobng jako u funkce "zvyrazn&ni tisku".

7.9 Znak pro ridek kone¢né poznamky.

To je obvykle znak "mezera" (k6d 32). Wordperfect
tiskne tento znak, kdyZ je vytvofena fadka konelné
poznamky. Tento znak je podtrZen pfi tisku, pokud neni
zad4ana odpovéd "yes" na volbu "Omit Underline While
Printing Footnote Line?".

7.A Vynechani podtrZeni pii tisku koneéné poznamky.

Odpovéd je obvykle "no". MiiZzete odpovédét "yes",
pokud jste zvolili jin§ znak pro fadek koneiné poznamky
neZ mezeru (kod 32).

8. Rozte¢ znakii / riizné.
8.1, 8.2, 8.3 Nastaveni rozte¢e znaku 10, 12, 15.

Nechte tyto volby bez zadani, pokud vase tiskarna
podporuje HMI nebo mikrorozted. Jestlize vase tiskarna
nepodporuje HMI nebo mikrorozteg, zadejte sem kody pro
nastaveni roztece znakil. Pokud vase tiskirna nepodporuje
n€kterou zadanou rozted, zadejte sem kody pro nastaveni
jingch rozte&i znaki.

8.4, 8.5 "Dopiedny"/zpétny tisk zapnut.

Jestlize vaSe tiskdrna provadi automaticky tisk
ob&ma sméry, nezadavejte Zadné kody. Aviak nékteré
tiskdrny mohou tisknout obousmé&rn& pouze v pfipadg, Ze
je vyslan specialni pfikaz. Pokud je vase tiskarna tohoto
typu, zadejte odpovidajici kod.

8.6, 8.7 Proporcionalni rozte¢ zap/vyp.

Tyto fetézce, které sem zadate, jsou vyslany do
tiskarny kdykoliv zvolite rozte¢ nasledovanou hvézdi¢kou
(10*) nebo kdykoliv jsou vyslany fidici kody <M > a nebo
<N>. Volba nésledovani hv&zdi¢kou je zabezpelena
volbou proporcionalni rozte€e pfi zm&n& roztede znaki.

8.8, 8.9 Prepnuti do alternativni/normalni znakové sady.

Tyto fetézce definuji funkci specidlniho Fidiciho
kédu <A>. Kdykoliv je nalezeno <A >, Wordperfect
provede pfepnuti do alternativni znakové sady, vytiskne
da(llSi znak a provede pfepnuti zpét do normélni znakové
sady.
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8.A, 8.B Maximalni/minimalni §iFka mezery.

Zarovnani doprava je témé&f vidy provedeno
expanzi textu na fadce. U tiskaren, které maji HMI nebo
mikrorozteé, je toto provedeno pfidanim malého mnoZstvi
mezer mezi slova, dokud mezera mezi slovy nepfesdhne
maximalni $ifku mezery. Uré&ity zbytek mezery je pak
ptidan mezi pismena kazdého slova. JestliZe text na fadce
musi byt komprimovan (pouze pro tiskarny s HMI), pak je
odstranéno malé mnoZstvi mezer mezi slovy az do $ifky
mezery, ktera je rovna minimélni $ifce mezery. Znaky v
kaZdém slové jsou stlatovany dohromady aZ do ukonéeni
zarovnavani.”

9. Zména znakovych sad.

91,357
A.1,3, 5,7 Prepnuti do znakové sady.

Tyto fetézce jsou vyuZity k volbé znakovych sad ve
va3i tiskarn&. Obecné byste méli vloZit <C> na zatitek
kaZdého fetézce k6di. To definuje zm&nu znakové sady a
zajisti vdm spravné nastaveni tiskové hlavy po zménéch
roztede. Vlozte <F>, jestlize zm&na znakové sady vyZa-
duje zmé&nu tiskového koletka nebo kazety na tiskarné.
MiiZete vloZit <M > nebo <N > |, jestlize musi byt znako-
v4 sada tiSt€na se zapnutym nebo vypnutym proporcio-
nalnim mezerovanim. PouZivate-li tiskarnu s
mikromezerovanim, miiZete pouZit < Q> pro informovani
Wordperfectu o ifce znakii ve znakové sadé. Zaroven
touto volbou miZete volit znakové sady pro tisk tuéného,
podtrZeného, Sirokého, tizkého a stinového pisma, pokud
tuto volbu nelze provést jinak. Napf. vétSina jehli¢kovych
tiskaren s ESCepovymi kody standardu EPSON je v tomto
podporovana kédem ECS!(n).

9.2,4,6,8
A2, 4, 6,8 Prepnuti zpét ze znakové sady.

Pokud jste spravné nadefinovali volbu "P¥epnuti do
znakové sady", pak tato volba miiZe ziistat prazdna. Pozor,
n&které vlastnosti tiskaren, jako napf. jiz zminéné pouZiti
k6du ESC!(n) musi byt pomoci sem definovaného fetézce
vypnuty. Je to d4no prioritou tohoto kédu p¥ed ostatnimi
kody, které definuji zm&nu znakové sady. Na tuto prioritu
manual tiskarny vzdy velmi zfeteln& upozoriiuje. Dalsim
prikladem miiZe byt téZ vypnuti d¥ive zapnutého expando-
vaného nebo komprimovaného tisku.

B. Volba tabulky znakii.

Nyni jsme se dostali do druhé velké &asti celé defi-
nice tiskarny. Zde je nutné pozastavit se podrobné&ji nad
vytvafenim tabulky znakii. Konkrétni kroky a postup
vytvateni je podrobn& popsan v daldich odstavcich. Zde si
vysvétlime moZné postupy, jak vytvofit tabulku znaki, aby
jeji vélenéni do definice tiskarny podporovalo tisk eskych
a slovenskych znakii. Abychom dosahli koneéného cile,
miiZeme pouZit dvou metod:

1. vade tiskarna je plné& schopna pouZivat funkci
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"download". To znamena, Ze je moZné nadefinovat viechna
mali a velkd pismena s diakritickymi znaménky, pouZi-
vanymi v ¢eském a slovenském jazyce. Definici znaki
(pismen) pomoci funkce "download" miiZeme provést
napfiiklad tak, jak je uvedeno v &asopise AMIGA &.5/90, v
Elanku "Tisk &eltiny na tiskarn& Star LC-10" str.8-9 a
stejnym zplisobem je uloZit do tiskarny. Samoziejmé, Ze
mame vytvofen font s Ceskymi a slovenskymi znaky pro
jejich zobrazeni, tak jak bylo popsano v tivodu celého popi-
su. Pfi vytvafeni nové znakové tabulky potom postupujeme
takto: Napf. v tabulce u zobrazeného pismene "&" zadame
do defini¢niho fetézce pro jeho tisk ESCepovou sekvenci
pro tisk pismene, definovaného v paméti RAM tiskarny,
dale decimalni k6d, pod kterym je uloZeno v paméti RAM
pismeno "¢" a ESCepovou sekvenci pro névrat tisku znakii
z pam&ti ROM tiskarny. Takto musime postupovat u vech
znak, které jsme si nadefinovali do pamé&ti RAM tiskarny.

2. vaSe tiskarna miiZe pouZivat funkce "download" pouze
pro velmi omezeny pocet znakil. V tomto ptipad€ na tyto
znaky nadefinujete pouze diakritickd znaménka znamou
metodou a opét je uloZite do paméti RAM tiskarny. Potom
defini¢ni fetézec v tabulce znakll pro pismeno "¢' bude
vypadat takto: Zadate decimalni k6d pismene "c", dale
ESCepovou sekvenci pro navrat hlavy tiskarny o jednu
pozici zpét (kod < 8>), ddle ESCepovou sekvenci pro tisk
znaku z paméti RAM tiskarny, dale decimalni kod znaku
"hagek pro mala pismena", definovaného v paméti RAM
tiskarny a ESCepovou sekvenci pro navrat tisku z paméti
ROM tiskarny.

To jsou tedy dva zakladni zplsoby, na zaklad&
ktergch miZete nadefinovat tisk jakéhokoliv znaku do
tabulky znaki.

B.1-8 Tabulka znaki pro znakovou sadu.

Vyberte tabulku znaki, ktera odpovida vybrané
znakové sad€. Tyto znakové tabulky definuji 3itku znaku pfi
proporcionélni rozte¢i. Ony také prevadéji znaky z obra-
zovky na znaky nebo fetézce, jeZ budou vyslany do tiskarny.

Znakové tabulky.

Znakové tabulky maji dv& diileZité funkce. Prvni
obsahuji $ifky znakid a informace o relativni pozici pro
proporcionélni rozte¢. Druhé, pfevadéji znaky z obrazovky
na znaky nebo Fetézce vyslané do tiskarny.

KaZda znakova sada, ktera je v definici tiskarny
definovana, musi byt spojena s tabulkou znaki.

Tabulky znaki miZete pouZit k tvorb& vlastnich
znakii na mnoha tiskarnach. Pfiklady mate uvedeny v
pfedchazejicim textu a dopln&ny v &astech "Vyslani fetézce
do tiskarny" a "Editace znakové tabulky". Nyni si uvedeme
dva typy znakovych tabulek, které existujive Wordperfectu:

1. HMI s nastavitelnymi faktory. Tyto znakové tabulky jsou
urleny pro tiskarny s HMI. KaZda tabulka obsahuje 3itku
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znaku v jednotkach, které jsou stejné jako u "Jednotka
HMI", zadané v definici tiskarny. A dile obsahuje nasta-
vitelny faktor, jehoZ vyznam bude vysvétlen pozdéji.

2. Mikrorozte&. Tyto tabulky jsou uZity pro tiskarny s mikro-
roztedi. Kazda tabulka obsahuje pouze $ifku znaku, ale
jednotky jsou uréeny aZ pfi tvorbé tabulky a mohou byt
rozdilné od "Jednotky mikroroztede" zadané v této definici
tiskarny.

* Pokud vlastnite tiskarnu, kterd nepodporuje ani
HMI ani mikrorozteé, miiZete pouZit znakovou tabulku jak
pro HM], tak pro mikrorozte¥. V pfipad€ pouZiti znakové
tabulky pro HMI neni udana $itka znaku v tabulce akcepto-
véana. Je akceptovana $irka znaku zadan4 v definici znaku
pomoci funkce "download". Do kolonky nastavitelny faktor
zadejte 0.

Stejna zasada plati pfi pouZiti tabulky pro mikro-
rozte¢. Zde do kolonky §itka znaku zadejte hodnoty $ifky
definované v definici znaku pomoci funkce "download".
Znakové tabulky mohou byt vytvafeny, ruleny, pfejme-
novény nebo opravovany volbou z hlavniho menu.

Vytvareni znakové tabulky.

P1i vytvateni znakové tabulky vyberte pomoci mysi
volbu "Create" v menu "Edit". Budete dotazani na jméno
nové tabulky. Zadejte max. 14 znakd a stisknéte
<RETURN>. Dile budete dotazani. na &islo znakové
tabulky, ktera bude pouZita jako vzor. Vybrana vzorova
tabulka bude zkopirovana a od tohoto okamZiku miiZete
zatit s definici nové znakové tabulky. Zadejte &islo znakové
tabulky, jejiz znaky jsou nejvice podobné nové vytvafené
tabulce.

Kone¢né musite rozhodnout, jestli bude tabulka
znakil vyuZivana tiskarnou s HMI nebo s mikrorozte&i.
Jestlize zvolite HMI, ve znakové tabulce bude uvedena
Sitka znaki, nastavitelny faktor a tabulka bude vytvofena s
ptedpokladanou jednotkou roztede 1/120 palce. Jako vzor
pro tuto tabulku méiZete vyuZit tabulku "Standard ASCII".
JestliZe zvolite mikrorozte&, v tabulce znakli bude uvedena
Sitka znakll a na zaklad® volby z menu musite zadat
jednotku roztede.

Tabulku lze nyni editovat:

1. Zrudte viechny znaky, které vase tiskarna neumi pfimo
vytisknout. Vyberte volbu "A (String Sent to Printer)" a
stisknéte klavesy CtrlEnd, &imZ zruite vSechny kédy.
Potom do této rubriky nadefinujte fetézce se spravnymi
kédy podle popisu v odstavci B., zadejte $itku znaku ve
volb& "Character Width" a poptipad¢ nastavitelny faktor ve
volbg "Adjust Factor".

2. Pokud tiskarna vyuZiva alternativni znakovou sadu
(podivejte se do odstavce "P¥epnuti do alternativni znakové
sady"), nezapomeiite, Z¢ musite pouZit ¥idici k6d <A >
pro tisk znaki z alternativni sady.
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3. Jestlize znak, ktery sledujete, neni na prvni obrazovce,
stisknéte klavesu "PgDn" nebo volbu "Next Screen”, &imzZ se
vam zobrazi dal$i stranka znakd.

ZruSeni znakové tabulky.

Zvolte pomoci mysi volbu "Delete" v menu "Edit".
Zadejte &islo znakové tabulky, kterou cheete zrusit, nebo
zadejte volbu < Cancel >, chcete-li opustit tuto volbu bez
zruseni tabulky.

Touto volbou se zbavite starych verzi znakovych
tabulek, které jste sami vytvofili. MiiZete také sniZit velikost
souboru FONT.PRT zrufenim znakovych tabulek, o
kterych vite, Ze nebudou jiZ potfebné. U této volby vznikaji
vétSinou potiZe, protoZe tabulky jsou svazany s jednotlivimi
i n&€kolika definicemi tiskaren a nepiijdou tudiZ smazat,
pokud tyto definice budou existovat.

Prejmenovani znakové tabulky.

Zvolte pomoci mysi volbu "Rename" v menu "Edit".
Zadejte &islo znakové tabulky, kterou chcete ptejmenovat,
nebo stisknéte volbu < Cancel >, pokud jste se rozhodli
nepfejmenovavat. Pokud jste dotazani na jméno nové
tabulky, zadejte max. 14 znakii a stiskn&te klavesu
<RETURN>

v

Sifka znaku.

V tabulce znaki zadavate $itku znakid. Tyto 3itky
jsou pouZivany pouze pfi tisku textu s proporcionalni rozte-
&. Pro tabulky s HMI jsou jednotky, kterymi je uréena $itka
znaki, stejné jako ve volb& "Jednotka HMI" v dané definici
tiskarny (obvykle 1/120 palce). Jednotky ifky znaki jsou
pevné pro znakové tabulky pouZivajici mikrorozte¢ a jsou
zobrazeny ve spodni &asti obrazovky. Platné $itky znakd
jsou v rozmezi 0-15 (pro tabulky s HMI) a 0-255 (pro
tabulky s mikrorozted).

Nastavitelny faktor.

Tuto volbu vyplnite pouze pfi editaci znakové
tabulky s HMI. Nastavitelny faktor je vyuZit pro spravné
umisténi znaku vzhledem k ostatnim znakiim pfi tisku s
proporcionalni rozte¢i. Soubor PS.TST (na vasi disket&
"Learn") obsahuje podrobné instrukce, vysv&tlujici, jak se
musi zvolit nastavitelny faktor p¥i jakychkoliv zm&néich
tabulky nebo pfi jeji tvorb&. Platné hodnoty nastavitelného
faktoru jsou v mezich - 8 aZ +7.

Definice podavace formuldri.

Tato definice umoZiiuje Wordperfectu fidit auto-
matické podavani formul4fl nezavisle na tiskarn&. To je
dilezité, protoZe n€které podavade formulaié mohou byt
instalovany pro riizné druhy tiskaren.
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Program PRINTDEF vam dovoluje vytvéfet, rusit,
pfejmenovavat a editovat definice podavace formulafi
zvolenim volby z hlavniho menu.

Tvorba definice podavace formulai.

Pfi vytvafeni nové definice vyberte pomoci mysi
volbu "Create” v menu "edit". Budete dot4zani na jméno
nové definice. Zadejte max. 31 znakd a stiskn&te
<RETURN>. Na rozdil od definice tiskarny a znakové
tabulky, nelze pfi této definici vyuZit star$i definice jako

VvzZoru.,

Zruseni definice podavace formularia.

Zvolte "Delete" vmenu "Edit". Zadejte &islo definice
podavade formulaid, kterou chcete zrusit, nebo zadejte
volbu < Cancel >, chcete-li opustit tuto moZnost bez rudeni

definice.

Prejmenovani definice podavade formulari.

Zvolte "Rename" v menu "Edit". Zadeijte &islo defi-
nice podava&e formulafi, kterou chcete piejmenovat, nebo
stiskn&te volbu < Cancel>, pokud jste se rozhodli
nepiejmenovavat. Pokud jste dotazani na jméno nové defi-
nice, zadejte max. 31 znakd a stisknéte klavesu
<RETURN>

Editace definice podavace formulari.

Pted editaci definice podavage formulafi nejprve
zvolte jeji jméno v seznamu nebo zadejte jeji &islo. Retézce
zadané v této definici jsou vyslany do tiskdrny pouze v
ptipadg, Ze oznaéite nainstalovani podava¢e formulaft na
tiskarnu. Toto oznadite ve Wordperfectu ve volb& "Select
Printers".

Nasledujici &islovani odstavci plati pouze pro defi-
nici podavace formulafi.

1. OdloZeni stranky.

Tento fetézec je vyslan do tiskarny na konci kazdé
stranky pfed vloZenim stranky nové. MiiZe zde byt zadan
napft. kéd pro odstrankovani (<FF> =<12> ).

2.- 8. Vyberte Bin 1-7 a vloZte stranku.

Jeden z t&chto fet&zcl bude vyslan do tiskarny pfed
ka¥dou tisknutou strankou. Vybrané &islo v Bin oznatuje
aktualni volbu ve Wordperfectu "Sheet Feeder Bin
Number" v menu "Format-Print" a dava tiskarn¢ informace
o jednotlivich zasobnicich papiru. Lze nadefinovat pocet
z4sobnikil aZ do hodnoty 7.

Dokoncent pristé. O
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

COLORADO

M siimarils 1990

TEST 9/91

Zima roku 1800 byla p&kn&
tuha. Pamatuji se na ni tak dobfe,
jakoby to bylo v&era. V St. Louis to
vypadalo tplné jako po vymieni a
mésto oZilo teprve s prvnimi znimka-
mi jara, kdy uZ mohly lod& plout proti
proudu feky Mississipi a zastavovaly
se v pfistavech, které mély po cestg.

Jaro, to byl tenkrat na Zapadé
¢as lovii na bobry. 1j4 jsem se vZdy v tu
dobu vydéval na lov, abych pak mohl
ulovené kiiZze prodat svému spole&ni-
kovi - zlatnikovi Schwartzbauerovi.

I tentokrat jsem si vzal viechny
potfebné véci - sviij lovecky niiZ,

mohutnou obouru¢ni sekeru a Betty
(mou milovanou pugku s javorovou
paZzbou). Schwartzbauer mi jesté
koupil kanoi a ja jsem dal jednoho
krasného dubnového rana St. Louis s
panembohem a odpadloval jsem do
ranni mlhy, ktera se tajemn¢ vznasela
nad fekou.

Padloval jsem klidn& proti
proudu South Platte River, kdyZ jsem
néhle uslysel kfik, pochazejici z
pobifeznich houstin. Podival jsem se
tim smérem a mezi stromy jsem
zahlédl skupinu Pawnee (-0?), jak
atoéi na starého indidna. Vzal jsem
svoji v€rnou Betty, zamifil a stiskl
spoust. Ma muska byla opét dobra
(ostatng jako vZdy) a naéelnik Pawnee
(-0?) se valel v prachu. Ostatni
bojovnici, vydéSeni mou "holi plivajici
oheit", se dali na zbabély tt&k.

Rychle jsem pfirazil ke bfehu a
pospichal ke starému indianovi. Byl to
velky ejensky nacelnik, ktery, jak jsem
si okamZit¢ v§iml, byl pfivazan dlou-
hym lanem k silnému dfevénému kiilu
zaraZenym v zemi. Ze svych dfivéjsich
zkuSenosti a hlavng z doslechu jsem

v&dél, Ze se jedna o ejensky ritual
smrti. Stary indian se takto sam
pfipouta dfevénym kolikem na Gzemi
nepfitele, aby tak zemfel smrti
bojovnika.

Cas toho starého muZe se jiZ
dal potitat na minuty. Byl zranén na
tfech mistech a velice té¢Zce dychal.
Kdy? jsem se k né¢mu sklonil, podaval
mi kus pergamenu a $eptal slabym
hlasem: "Pomoz mi, umiram, Zil jsem
ivotem bojovnika a ted umfu jako
prasivy kojot .... ale je$t€ musim byt
pohiben, abych mohl vstoupit do
Véénych .... lovist. UdéElej to pro mne
ajai t& uéinim bohatym." Pohnut
litosti, ale také vidinou penéz, jsem mu
to slibil.

"Vem situto mapu. ...... Dovede
t& do tajemné zemé&. Jestlize dokazes
byt jak silny, tak poslu$ny zakond,
state¢ny a zarov&h opatrny, dovedny a
viem ku pomoci, pak objevis tajemstvi
naSeho kmene - Pocohontasky zlaty
diil. Vie bude naleZet jen tobg€, proto-
Ze si to zaslouZi§ za spaseni mé€ .....
dude. aaach!" Stary indian vydechl
naposled. J4 jsem mu potom postavil
hrob a vrétil jsem se zpét ke své kanoi.
Par dni jsem plul po proudu feky,
ptesng podle pergamenu. Sedmého
dne jsem za svitani vplul do mist
vyznatenych na mapé. Tenkrat jsem
nemél ani tuSeni o dobrodruZstvich,
kter4a na m& v této zemi &ekala ...

Z knihy "Vzpominky lovce
koZi§in" od Davida O‘Briana.

Takto za¢ina d&j hry Colorado,
ktera vas zavede na daleky Zapad do
doby, kdy hranice civilizace kon¢ila 10

Nabiti pusSky.

drZite-li Ji v ruoo)F\\\

Ototka. <

Dlouhy skok.

Sebrani Pfednltu.k' W

Prikr&eni se.

i Hozeni trhaviny.

Znameni nmiru.
~ Pokud nate v ruce zhrabh,
- tak provedete Gtok

na hlavu nepPitele.

Utok na nohy protivnika.

18

amiga 9/91



metrli za poslednim salonem a dal se
rozprostirala jen divodina plna
nezkrocené pfirody a indianti. Do
doby, kdy se jen ti nejodvaZnejii z
nejodvazngjSich vydavali vedeni vidi-
nou zlatana daleké cesty (a pro mnohé
tobylyi cesty posledni), dal, na Zapad,
tam, kam civilizace je§t€ nedoséhla.
Jednim z takovychto muZi jste i vy a
va$im cilem neni nic jiného neZ
bohatstvi (mate tedy p&kny charakter,
jen co je pravda).

OVLADANT:
Popis obrazovky:

V dolni &asti obrazovky jsou
zobrazeny wSechny pfedméty, které
mate s sebou (F1-F6), ikona pro sbira-
ni a pokladani pfedméti (F7) a dva
sloupecky, z nichZ prvy ukazuje, kolik
vam jeSt€ zbyva kuli a druhy, jak je to
s va$i Zivotni energii.

Prace s predméty:

Pifedméty pouZijete stisknutim
pfislu§né F(x) klavesy. PoloZeni
pfedmétu docilite stiskem F7 a nasle-
dovnym stladenim p¥isluiné F(x)
klavesy.

Pauza:

Ptestavku ve hfe si mbZete
udélat stisknutim Esc. (Pokra-
¢ovani =Space)

Pohyb:

Chiizi zalesaka ovladate pomo-
ci joysticku (ev. ptidavné klavesnice).

Splhani po skalich je tak
snadné, Ze to zvladne kazdé malé dit&.
Staci dat joystick nahoru/dolu (klave-
sy 8 a 2)gDejte si ale velky pozor na to,
kam $plhate.

Specialni pohybové tkony
docilite pohybem joysticku v daném
sméru za soucasného stlateni FIRE
(Shift) viz. obr.

Obchodovani:

Obcas se stane, Ze v pusté divo-
¢iné narazite na pojizdnou prodejnu
obchodniho domu "Mac Biggle Gene-
ral Storekeeper”. Tim se vam naskytla
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ta prava pfileZitost vym&nit si véci,
které nepotfebujete za potfebnjii
(napf. lahev whisky pro doplnéni
energie).

Save:

Hra Colorado nema moZnost
nahrani stavu hry v libovolném
okamzZiku. Stav se uklada automaticky
vidy, kdyZ dorazite na n&jaké zaji-
mavé misto. Ale pozor. UloZenim
jednoho stavu hry pfemaZete ten
predesly.

Plavba:

Vasim hlavnim dopravnim
prostfedkem vyjma dvou nohou je
jedna kanoe. S ni musite projet po
proudu dravé Fitky a vyhybat se kame-
niim a kladam. Ale pozor! Indiani,
jejichZ Gzemim budete projizdét vas
nenechaji na pokoji. Tu vas uhodi
padlem, tu po vas kamen vrhnou.
Nastésti se ale miiZzete branit a ukazat
jim, Ze va3e padlo je tvrdsi
FIRE + smér ev. Shift + smér).

Zakotvite-liu bfehu, tak pomo-
ci FIRE + nahoru (Shift +8) vystou-
pite z lodg.

Mala rada. Dejte si pozor na
vodopady. Jsou opravdu velice
nepfijemné.

A nyni vzhiiru vstfic dobrodruZstvim!

NAZOR KARFI:

Zvuk sice nic moc, ale graficky
vynikajici. Namét také meni $patny, ale
pFi hie chybi ta spravna atmosféra, jaka
dycha nap¥iklad z produkti firmy Sierra.
Nejvétsim nedostatkem se mi jevi
nemoZnost nahravani stavéi hry v libo-
volném okamZiku. Tim se toti plivodné
adventure stiva akéni hrou se smyslem
projit od jedné uloZené pozice k druhé s
co nejmensimi ztratami.

NAZOR GRIFIN:

Strasné! Jednim slovem strasné,
nejenie schazi jakykoliv pocit reality
(vidyt ty rany sekerou by nevydriel ani
Schwarrzeneger, a Ze ten néco snese), ale
ani logika neni u Silmarilsé silnou
strinkou. Vidyt potkat obchodnika na
misté, kam Gdajné noha Zadného bélocha
jeSt& mevstoupila, je trochu nelogické.
Snad jedinym kladem je kvalitné
prokreslené pozadi.

LANCASTER
B Act.Sc.Shots 1990
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Celkem

69 %

Vyiknou-li se slova bitva o
Brit4nii a simuldtor v souvislosti s
pocitatovymi hrami, urdit& si vétSina z
vés predstavi letecky simulator. P¥ida-
li se k tomu jeit€ nazev jednoho z
nejznaméjiich bombardovacich
letount RAF, Avro Lancaster, mohlo
by se zdat, Ze se rodinka leteckych
simulatord rozrostla o dalitho ¢lena.
AvSak nazvat program Lancaster
leteckym simulatorem by nebylo zcela
piesné. Je sice pravda, Ze hra dispo-
nuje rychlou vektorovou grafikou, a Ze
se hemZi letadly aZ vdm to bude nemi-
1¢, ale je zde jeden zdsadni rozdil.
Agkoliv sedite v letadle, nejste pilot. |
Jste zadni st¥elec a na vas zaleZi, dole-
ti-li letoun nad cil, zbombarduje jej a
zase se vrati zpét na Britské ostrovy.

Po nahréani se pfed vami objevi
menu, kde si miZete vybrat viechno
moZné i nemoZné. (lety s instrukto-
rem, svétlomety, let ve svazu ....)

Potom nasleduje vybér jedno-
ho ze t¥i stfelcii (jedna se v podstaté o
aroveii obtiZnosti), kratka debata nad
mapou a jiZ je zde nastup do letadla a
start. BEhem letu mate moZnost navi-
govat pilota a dojde-li ke stfetu s
nepfatelskymi stiha¢i musite se branit
(vaSe v§¥ka je ukazatelem poskozeni
letounu. Cim niZ, tim je i poskozeni
vétdi.). KdyZve zdravi doletite nad cil,
je va¥im tkolem bombardovat uréené
objekty. Potom nésleduje navrat, ktery
si mnohdy svou dramati¢nosti nezada
s cestou k cili.

OVLADANI:  Vie se ovlada mysi.
Levé tlatitko je palba.

Space - celkovy pohled na letadlo.

P - pauza

POZOR! Obkas se stane, Ze pocitat
zmrzne. To je dano tim, Ze program
vyZaduje, aby disketa nebyla chranéna
proti zapisu!
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SWORD OF SODAN
B Disk.Software 88/89

TEST 9/91

Celkem

62 %

Tato hra na prvni pohled upou-
ta hraée pozoruhodné velkymi posta-
vami. Animace a grafika jsou
pramérné.

Hned na zacatku si muZete
zvolit, jestli chcete ovladat hrdinu a
nebo hrdinku a to tak, Ze kyvnete
joystickem bud doleva (muZ) nebo
doprava (Zena). Po této volbg jiZ
jenom staéi pockat aZ se objevite s
meéem v rukou (coZ je vase jedina
zbratt) na levé stran& obrazovky.

Ale nyni jiz k samotné hfe:

Nachazite se pfed branou,
kterou nejen, Ze miiZete, ale i musite
projit, abyste vstoupil do mésta. Mé to,
viak jeden hacek, brani vam v tom
straZe, ktefi jsou ozbrojeni dlouhymi a
tuze ostrymi kopimi, jimiZ vas neustale
postuhuji a popichuji. Nenechte si to
libit a s pomoci meée je viechny
zneSkodnéte. KdyZ se vam to podafi
seberte (staéi kolem daného pfedmé-
tu projit) MAGIC ZAPPER a pokra-
Cujte dalv cesté.

Mezi méstskou zdi na vas Eihaji
hned dv€ nebezpedi. Prvni jsou dlou-
hé, na konci zaSpicatélé kiily, které
prudce vyraZeji ze zem&. Jakmile si
nedate dobry pozor, miZe se vam
lehce stat, Ze vas jeden z nich nabodne
a bude s vami amen. Za kily na vas
¢iha dalsi nebezpedi - dali strazny s
kopim. S tim se vypofadejte stejné
jako s t&émi minulymi.

Nyni se nachézite v méstské

ulici. Celou ulici se kutaleji sudy, které
musite stile pfeskakovat. Hned na
zalatku ulice vas ale zaénou obtéZovat
dva vojaci se sekyrkami, ale Zadny
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strach, va§ me¢ je lepsi a hravé se s
nimi vyporfadate. Pak pokracujte stale
doprava a aZ u samého konce ulice
narazite na rytife, ktery je o mnoho
vy$8i neZz vy. Musite do né&j sekat
medem tak dlouho, a7 mu utnete
hlavu, ktera vam spadne k noham. Po
tomto boji vam v dalsi cesté nic nebra-
ni.

Aby jste se dostali do hradu,
jez nese jméno CRAGGAMOOR,
¢eka vas jesté dlouha pouf lesem.
Nejdfive ale zniéte dva tlusté obry,
ktefi vas nebudou chtit pustit hloubgji
do lesa, aZ narazite na posledni
nebezpedi, které na vas v tomto lese
jest& &iha - jsou to dva ohromni §tifi,
ktefi maji na svém téle jediné zrani-
telné misto a to jest Gplny konec jejich
ocasu. Jakmile je'zne$kodnite, miZete
pokradovat ve svém posléani. Ale nera-
dujte se jesté, mnohem t&Xi a horsi
véci vas teprve cekaji.

Uz jste pfed hradem, ale nez
do ng&j vejdete musite nejdfive projit
zemi smrti - hibitovem, kde jiZ mnoho
let bloudi zombi a nemaji radost z
nikoho ciziho - ani z vés ne. Jak s nimi
budete bojovat? Musite uhybat jejich
mrtvolnému dechu, ktery vas oslabuje
a zarovei pozorovat dobfe zem a
ptipadné piekazky pfeskakovat. Jestli
se vam toto podafi, jste jednicka -
gratuluji a miZete vejit do hradu
CRAGGAMOOR.

Jste v hradu. Nejdfive je tfeba
projit velkou hradni mistnosti, kde
musite davat velky pozor kam §lapete
- je zde mnoho pasti. V této mistnosti
je vadim tkolem - kromég toho abyste
daval pozor kam §lapete - zne$kodnit
bytost ze zahrobi, kterda ma neoby-
¢ejnou magickou silu. Nejlépe a
nejrychleji ji zdolate, kdyZ ji budete
sekat (pokud to bude moZné) do levé-
ho ramene. Po boji pokralujte stale
dal doprava.

Jakmile sestoupite po scho-
dech, musite zeSkodnit dvé létaci
potvory a daldi bytost zahrobi, ktera
m4i své zranitelné misto na prstu z
n&¢hoZ proti vam $lehd smrtonosna
energie. Musite si po¢kat na okamZik,
kdy z prstu nebude prystét energie a
seknout do n& medem a tak pokra-
¢ovat do té doby dokud ji neporazite.

Pak uZje vaSe cesta do hloubi tajemné-
ho hradu volna. Pokradujte ve své
cesté pofad doprava.

Abyste se mohl dostat do kata-
komb, musite nejdfive projit dlouhou
chodbou, kter4 je plna nejrizngjsich
nastrach a nebezpedi, takZe o¢i méjte
stale oteviené ! NejtéXi je dostat se
ptes ohnivou feku, na niZ se pohybuji
sem a tam desky, po nich? musite
pfeskéakat a nesmite pfitom Slapnout
vedle. Jestli se vam i toto podafilo
blahopteji. Po tomto ne zcela jedno-
duchém tkolu pokracujte stile dopra-
va.

Niyni se ocitate v katakombach
hradu. Pfi cesté narazite na jednu
vysokou potvoru, vylezte si na ni a
pokradujte v dalii cesté po jejim
hibetu. Jakmile narazite na &erva,
ktery se bude pohybovat, pfistupte k
nému s potvorou tak, aby na n&j
doséhla zobidkem a pockejte aZ Eerva
seZere. Je to nutné pro to, aby se vam
v pfistich chvilich podaftilo viibec
prezit.

Jakmile vam pfehradi cestu
dva sloupy (jeden pied a druhy za
vami), pockejte, aZ dovnitt zalne naté-
kat voda a jakmile ji budete mit po pés
zaénéte s potvorou skakat (joystick
drte nahoru) jinak se utopite!

Podafilo se vam dostat se aZ do
mistnosti, ze které vedou schody
nahoru do v&Ze? Urdité ano. Zlikvi-
dujte onu bytost ze zihrobi (sekejte
medéem do jejiho ramene) a pak jdéte
stale doprava a davejte si velky pozor
kam $lapete!

KdyZ dojdete ke schodiim,
které vedou nahoru do v&Ze vydejte se
po nich. V& cil je na dosah ruky ...

NESMRTELNOST vtéto hie ziskate
tak, Ze si nap¥ete své jméno do HALL
OF FAME.

Kazdy tvor proti némuZ boju-
jete ma pod sebou stupnici, na které
vidite kolik mu je§t& zbyva energie.

K dopln&ni svoji energie musi-
te sbirat MAGIC ZAPPER. POWER
SHIELD vam dobfe poslouZi ve viech
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bojich, protoZe jste nezranitelny.
HITSTRENGH zvysi vasi silu. Pfi
trode $tésti miZe§ najit i dalii Zivot -
EXTRA LIFE.

MAGIC ZAPPER a POWER
SHIELD se vam objevuji nahofe v
levém hornim rohu obrazovky, vedle
vasi energie, pouZit je miZete po
stisku klaves F1 - F4.

HITSTRENGH a EXTRA
LIFE se vam pfipisuji Gplné nahoru
obrazovky vedle vaseho score.

NAZOR GRIFIN:

SWORD OF SODAN je hra s
péknou grafikou a zvukovymi efekty.Na
prvni pohled upouta velikosti postav,
které jsou celkem propracované. Chiize
postav ale neni pfirozena a ani samotn§
namét této hry neni nejlepsi.

NAZOR KARFI:

Na prvni pohled mé upoutaly
pomérné velké figurky postavifek. V
celku se ale jedna o priimérnou hru typu
Barbarian I1., v nichZ je hlavni ¢innosti:
Sekat, bodat, utinat ... s jedinym cilem
zabit!

dobrodruZstvi. Jmenujete se
Guybrush Threepwood a chcete se
stat piratem, coZ neni tak snadné, jak
se na prvni pohled zda.

Nejdfive musite najit Scoom
bar a zde pfednést svoje pfani - stat se
piratem - tfem piratskym bostim, a oni
vam uloZi tfi zkousky (ostatné jako v
kazdé pohadce). Jakmile je Gspésné
splnite, jste na dobré cesté stat se pira-
tem a odhalit tajemstvi Opiciho ostro-
va.

Za prvé si musite opatfit meé
(ne nebojte se, celou hru vam zde
nepopiieme, jenom vam prozradime
ony tfi dkoly, které si na vas pirati
vymysleli) a naucit se s nim dobfe
zachazet, pak najit Sermifského mistra
a porazit ho. Tim méte prvni tkol
hotov.

Za druhé se musite dostat do
guvernérova domu, ktery je na druhé
stran€ mésta a najit modlu mnoha
rukou. Neni to viitbec jednoduché,
protoZe je nutno obelstit psy, ktefi
hlidaji dim a nepusti vas ani k
domovnim dvefim.

Za tieti vas eka najit ztraceny

NAZOR DOKTOR: . p
) ) o poklad, ktery je zakopan n€kde na
— Jini‘:;t::‘c) :::cmé nejvice zaujal jeji Melee Island, coZ s mapkou, kterou si
koupite od ob&ana Melee Island
(pokud oviem mate penize) neni
THE SECRET OF vitbec nic t&Zkého.
VyfeSeni t&chto tfi tkold vam
MONKEY ISLAND zabere nejedno odpoledne, ale vézte,
- Lucasfilm 1991 Ze to nejdulezitéjsi je teprve pied
vami.
TEST 9/91 NAZOR GRIFIN:

Dovolte mi, abych vam
pfedstavil tiidisketové adventure
firmy Lucasfilm - The secret of
Monkey island nebo chcete-li
Tajemstvi Opi¢iho ostrova.

Tato hra pracuje jen na
amigéch s 1 MB opera¢ni pamé&ti a ma
stejné ovladani jako napf. Indiana
Jones and the last Crusade od téZe
firmy. Ale opravdu jen ovladani,
protoZe grafikou, animaci, hudbou a
zvukovymi efekty ho dalece preddi.

Jednd se o piratské
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_Grafika je perfektni, hudba a
zvukové efekty jsou vynikajici. Animace je
kapitola sama pro sebe, chozeni postav je
velmi vérohodné, coZ miizeme posoudit,
kdyZ se postava od nis vzdaluje nebo
piibliZuje. Viibec celd propracovanost
tohoto adventure je perfektni. Nemam co
bych tomuto adventure vytknul.

NAZOR KARFI:

Secret Of Mokey Island je to
nejlepsi, co Lucasfilm vyprodukoval. V
kvalité provedeni namétu by jsme v
soucasné dob¢ jen tézko hledali néjakého
konkurenta. Snad jen King Quest IV. a
Space Quest IV. od Sierry by méli Sanci.

NAZOR DOKTOR:

Nejsem sice pritel her adventure,
ale Secret Of Monkey Island mé vyloZené
nadchnul. Grafika, animace i zvuk nema-
ji jedinou chybicku. Snad jen, Ze komu-
nikuje v némdiné.

TANX

. Pic Domain 1991

TEST 9/91

Celkem

73 %

V kvétnu tohoto roku mohli
{tenafi Casopisu Amiga Computing
nalézt na svém Cover disku (disketa
pfikladana k lep$im pocitadovym
¢asopisim zahrani¢ni provinience,
obsahujici PD-programy) i hru
Amiga-Tanx, které se dostalo
ohodnoceni "Game Of The Month"
neboli Hra mésice.

O co v této hie jde? Jedné se o
jakousi konverzi staré osmibitové
Mountain Shots. Jde o to, Ze dva
nepfatelské tanky jsou od sebe oddé-
leny vysokym pohofim (n&hodné
generovano) a vaSim dkolem je, jak
jste jist€ sami uhodli, znicit protivnika
dobfe mifenymi ranami palenymi po
zpilisobu minometli. Na prvni pohled
tedy hra velice snadna. Oviem zdani
klame, protoZe pokud si navolite (ve
velice komfortnim menu) nahodné
vanouci vitr, kter§ zanasi vase stely,
miiZe se lehce stét, Ze po &tvrt hodiné
vypnete vzteky pocitac.

Ovladani je velice jednoduché
(my8i) a neni tfeba k tomu néco doda-
vat. Snad jen to, Ze stisknuté levé
tla¢itko s pravym urychluje
zvétdovani/snizovani hodnot Ghlu a
néloZe.

NAZOR GRIFIN:

Tanx: Pomérné dobra grafika i
zvuk. O animaci se neda p¥fli$ mluvit, ale
celkové provedeni tohoto zdafilého napa-
du vy$lo na jednic¢ku. Titul Hra mésice si
tedy pravem zaslouZi. Velice vtipné jsou
zde FeSeny napiiklad vykfiky velitele a
zvukové efekty vilbec.

NAZOR KARFI:

Tanx: Nékomu se moZna bude
zdat, Z¢ Tanx maji tu nevyhodu, Ze je
mohou hrit pouze dva hradi. Ja se
naopak domnivam, Ze to je jedna z
prednosti. Clovék si tak uZije vice legrace
a nervi.
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INDIANA JONES
AND THE LAST
CRUSADE - ADVENT.

B LucasFilm 1989

TEST 8/91

Celkem

83%

Program Indiana Jones And
The Last Crusade je dal§im zdafilym
adventurem z dilny firmy Lucasfilm,
které svym zpracovanim neni nepo-
dobné zndmym Maniac Mansion a
Zak McKraken.

D¢j je pfevzat ze stejnojmenné-
ho filmu a je aZ s podivem, jak jsou
nékteré jeho scény ve hie zdafile zpra-
covany. Kostrou ptibéhu je to, Ze coby
neohroZeny archeolog Henry Jones
Jr. (zname ho spie pod ptezdivkou
Indiana), patrate po svém uneseném
otci, pfi€em? jeité stalite odhalit
tajemstvi svatého Gralu. Va$imi
protivniky jsou, jak jinak, opé&t vojaci
nacistického Némecka.

OVLADANT:

Povely vybirate v menu stisknu-
tim levého tladitka na my3ce (dale jen
LM), potom ukaZete na pfedmét,
kterého se dany povel tyka a stisknete
opét LM. Pak nasleduje potvrzeni
daného piikazu - zase LM.

Chozeni. K pfemisténi Indyho
staCi ukazat na misto, kam ma jit a
stisknout LM.

Hra obsahuje i jisté sekvence,
pfi kterych Jonse neovladate - dg;
probiha automaticky. Tyto &sti se
daji lehce preskotit. A to, bud’ klave-
sou Esc nebo pravym tlalitkem na
mysi, dale jen PM.

Dojde-li k pé&stnimu souboyji,
pak ovladate Indiana Jonese
pfidavnou klavesnici. 9,6,3 = udery ;
8,5,2 = vykryvani ; 4 = dstup.

Nahrani/UloZeni hry docilite
stiskem F5. Udaj IQ Episode zname-
na vase skore vtéto hie a IQ Series tzv.
High-Score.

Klavesa F8 zajisti Restart.
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Mala rada:
Doporuéuji dit do Startup-
sequence program Dmouse.

Dost uz feéi, dobrodruzstvi
&eka.

Pife se rok 1938 a pravé se
vracite do Barnett College a méte s
sebou KiiZ Coronada, po kterém jste
patral jiZz od mladi. Na cesté do vasi
pracovny vas ale zastavi Marcus
Brody, vas pfitel, a pozada vas o
pieloZeni urlitych poznamek (jak
chytfe do dé€je zamontovany vstupni
kdd). Pfelozte muje tedy. Potom auto-
maticky pokraujete dale do Satny,
kde se pieviecete.

Nyni jste v té€locviéné. Pokud
udélate ¢elem vzad a plijdete znovu do
$atny, vrétite se zpatky ve sportovnim
a vstoupite do ringu, kde se vés vas
sparing-partner opta, jaky si piejete
souboj. (Vypisovat viechny dialogy by
bylo zbyte¢né zdlouhavé a nudné.). Po
zacvideni se v péstnim souboji vyjdéte
ven z télocvicny. Nemyslete si, kaZdy
tréning je dobry a nikdy nevite, kdy se
vam to bude hodit.

Na chodbé¢ vidite Marcuse, jak
si d€la poznamky u jedné z vitrin.
Dejte se s nim do feci, vzdyt jste ho jiz
tak dlouho nevidél, urité se mezitim
udalo tolik zajimavych vécia vy simate
jist€ co Fici. Chytfe vedenymi dialogy
se od Marcuse muzZete dozvédét
jméno jednoho profesora geologie,
ktery fuSuje do vasi milované archeo-
logie (takova drzost).

Potom se vydejte do své tfidy.
(Dvete v postrani chodbég, asi
uprostied obrazovky.) Ve vasi tfidé& je
plno studenti, ktefi se doZaduji toho,
abyste jim daval pfednasky. Zde mate
dva zarulené zpiisoby, jak se jich
zbavit.

I. Povédét jim, Ze na fakulté
jsou 1 jini profesofi, ktefi se vyznaji v
archeologii (Zvlaste jisty geolog -
pokud ale znate jeho jméno od Marcu-
se).

II. Uklidnit je a fici Ireng, aby
si jejich jména napsala na papir
(Stejne vedeny dialog je i ve filmu).

Ve své pracovné vezméte
viechnu postu ze stolu. Uplné na dné

hromady naleznete maly baliek.
Oteviete jej. A copak to je? To je
pfece denik vaseho otce. Jsou v ném
zapsany vechny véci, které stacil
vypatrat o Svatém Gralu - Kristové
poharu pfi posledni vedefi panég, o
némZ koluji neuvéfitelné legendy.
Nyni vyjdéte ven z budovy (Oknem. V
pfipadg, Ze jste pouZil postupu &islo I
viz v§ie, tak miZete odejit i dvefmi).

Venku vas oslovi dva muZi a
odvezou vas ke sbérateli uméleckych
pfedmétii, milionafi Donovanovi (Ma
ale divné zpiisoby, Ze ?). Donovan vam
vysvétli historii Gralu a pfemluvi vas,
abyste jej nasel. Stfedov€k sice neni
va$e oblibené historické obdobi, ale
skuteénost, Ze vas otec, ktery pro
Donovana jiz bajny Gral hledal,
zahadné zmizel, vas pfesvéddi. A vy
nakonec tuto nabidku pfijiméate. (Tato
&ast hry je pon€kud nudnéjii. Dopo-
ruduji vyzkouset klavesu Esc nebo
PM.)

A uZ jste znovu pied fakultou.
Nevchazejte do ni, ale vydejte se do
otcova domu.

V domku svého otce najdete
vie zpiehazeno. To vam ale nevadi.
Jdéte k posteli svého otce a ze stény
sundejte obrazek, ktery jste maloval,
kdy?Z jste byl jesté¢ maly hoSik. Potom
se vratte zp&t ke knihovné, ktera je na
spadnuti v pravém slova smyslu a
trochu ji pomoZte. Zuch. Z jeji zadni
strany vemte maly kousek izolepy a
vrat'te se do své pracovny na fakulté.

Na jedné z poli¢ek mate posta-
venu zavafovaci sklenici s
rozpoustédlem. PouZijte ji na onen
kousek izolepy. A vida, klitek. Vyjdéte
pfedskolu a jdéte do Henryho domku.
Zde sundejte kvétind¢ a ubrus ze
stolku. Potom pomoci malého klicku
otevite stolek a vemte si tu starou
knihu - va$ deniCek z détstvi, ktery je
velice podobny deniku vaseho otce.
Nyni vam nic nebrani v cest€ do Bené-
tek, ale o ni aZ pfisté.

NAZOR KARFI:

Toto adventure je udélano
presné podle stejnojmenného filmu a je
a% s podivem, jak se to programétorfim
od Lukasfilmu povedlo. Animace i grafi-
ka je na dobré drovni, ale stejné na
pozdéjsi Loom a Secret Of Monkey
Island nema.
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ADVENTURE

DUNGEON MASTER

(TAD)

+ predmét b vyklenek

4 schody nahoru Vv schody dold
k kli¢ B tajny priichod
p spinal ¢ pékovy spinaé
m podlahovy spina¢ O propadlo

3 silové pole/teleport X faleSna sténa

A7 4
11. podlazi
1) Vidite ty &tyfi étvercové mistnosti? SloZitymi
principy teleportace se miiZete dostat dal (zaleZi na
sméru chiize, na natoéeni...). Tak si to p&kné uZijte!
2) Odvahu a pfedeviim trp&livost!

3) Ohnivy mec - Setite jej, bude se vam je3t& hodit.

4) Vyberte si, jakou cestou se date. Pozor! Velké
mnoZstvi agresivnich kaluZi. PouZijte kouzlo
"zhmotnéni" nebo kouzelné hole s DISPEL.

5) Za m&deéné penizky obdrzite spoustu véci.

6) Pouzit lupu.
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2) Z potvor vypadne kli¢.

10. podlazi

1) Bludit¢m prochazejte podle naznacené ary.

3) Kolotog&. Neni to od toho Chaose roztomilé?

4) Pokud tento knoflik nezmacknete, potvory v
mistnosti ziistanou nehybné a nebudou na vas tedy
ttocit.

5) YA + BRO - do lahve - §tit YA + IR - magicky Stit

okolo celé spole¢nosti

6) ZO + BRO + RA - do lahve - zvy$uje manu
KIi¢ s lebkou pouZivejte k otevirani stén, na nichz je
plastika lebky.

predmét
schody nahoru
kli¢

spinat
podlahovy spina¢
silové pole/teleport

vyklenek
schody dolt
tajny priichod
pakovy spinac
propadlo
fale$na sténa
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@nsgasy

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro feeni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systé-
mech nabizime:

znalosti ziskané 18-letou zku$enosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypoétd pro vyhodnoceni provozu i jejich Uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodl v CSFR i v zahranici,
vykonny ,software package“ pro simulaci proudéni plynu SIMONE
v CSFR i v zahrani¢i (SRN, Madarsko, Dansko atd.),

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

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

veskery aplikaéni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,
aplikace zabezpec¢ime podle vasSich pozadavka 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!

Gransgas;

Nase adresa zni: Tranzitni plynovod, k. p., Praha

Odbor technickych sluzeb a zakazek
Stépanska 28
113 94 Praha 1
tel. €.: 83 97 87
82 93 40




