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Odroku 1987, kdy Electronic Arts pfedstavila Delu-
xePaint, je tato firma zafici hvézdou prvni velikosti na nebi
vyrobcil programového vybaveni. O dva roky pozdé&ji byl
pfedstaven vefejnosti DeluxePaint III a v§ichni jsme si
mysleli, Ze to je to pravé a Ze si snad uZ nelze pfat nic vic.
To by se ale nesmé&l psat rok 1991. V za¥i byl v Anglii uveden
na trh DeluxePaint IV a vyrazil viem dech. I ten, kdo po
DeluxePaint III &ekal na novou, vyrazn& lepsi verzi, byl
piekvapen. DeluxePaint IV obsahuje kromé& viech starych
zndmych funkci (n&které jsou vyrazn& vylepieny)
kompletni sadu novych na podporu grafického reZimu
HAM. Véite nevéfte, uZ miZeme zahodit tu svou sbirku
nejriznéjSich grafickych a anima&nich programii a poui-
vat s isp€chem jen jeden. Dokonce si s novym programem
miZeme hrat na "pravého" malite (Kdo to vlastng je?) a
michat barvi¢ky pfimo na platn&€. Mezi jiné zajimavosti
patfi novd funkce metamorph. Pomoci ni miiZete
ptetransformovat libovolny v§fez na néco tpln& jiného a
DeluxePaint IV vytvofi potfebné meziobrazovky za vis.
O tom viem ale n€kdy pozdéji.

Nesmime zapomenout, Ze Electronic Arts je také
vyrazn& zastoupen na trhu pocitacovych her. Takové
superhity jako Bard’s Tale (1988), F/A-18 Interceptor
(1988), Populous (1989) a Powermonger (1991) nikdy
neupadnou do zapomnéni. A co nam chystd Electronic
Arts v budoucnu? Rozhodn& se mame na co t&it: John
Madden’s American Football, LHX Attack Chopper a
Birds of Prey jsou tituly, které by mél kaZdy superhrac na
Amize odekavat s velikym napétim. Samoziejmé, Ze aZ je
Electronic Arts s pro ni pfizna¢nou peclivosti dokoni,
budete si moci predist nami p¥ipravené recenze v pravi-
delné herni rubrice.

S pozdravem

Khaled Husseini
§éfredaktor

amiga 10/91



Elnika1

Podle priizkumu, ktery si redakce provedla, neni
mezi Ctenafi nadeho &asopisu velky zdjem o basicové
programy z oboru elektrotechniky.

Proto zbyvajici programy z diskety Elnika 1 (viz
sedmé (islo) nebudou jiz v nafem &asopise zvetejnény a
zéjemci si mohou objednat disketu u nas v redakci na
dobirku za 140.- K&s a poStovné 12.- K&s, nebo vam progra-
my ptekopirujeme na vasi disketu za 100.- Kés.

Pro tplnost uvadime nazvy programi z diskety,
které nebudou v naSem Easopise zvefejnény: Civka,
Diagnoza, DiskInfo, DolniPropustL.C, Kalendar, Mesic a
TrafoEL

TYPE nebo COPY

Povel COPY lze pouZit pro vypis textu na obrazovku
zapisem:

copy <nézev_souboru> *

Hvézdicka v zapise uréuje, Ze text ze souboru bude
vypsén do aktuélniho otevfeného okna na obrazovce.

Opacny efekt je také mozny. Povel TYPE lze pouZit
ke kopirovani souborti zapisem:

type <nézev_zdrojovy> to <nézev_ cilovy>
Napfiklad: type c:itype to ram:
Slovitko "to" nelze vynechat, jinak Amiga hlasi

chybu. Vyhodou tohoto postupu je, Ze kopirovani pomoci
povelu TYPE je rychlejii neZ povelem COPY.

Kdyz neni druhy disk

Kdoma jen jednu disketovou jednotku, feii problém
povell CLI tak, Ze pfekopiruje jiz pti bootu WB cely
seznam c (obsahuje povely Amiga-DOS) do paméti RAM,
odkud jsou pak trvale k dispozici k rychlému pouziti (bez
vymény diskety). Provede se to znamym zapisem do
Startup-Sequence:

makedir ram:c
copy c/copy ram:c
copy c/dir ram:c
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Aby Amiga tyto povely skute¢né hledala vRAM (a
ne na bootovaci disketg), je nutné na konci kopirovaci
sekvence uvést povel:

assign c: ram:c

Pokud neokopirujete do RAM cely seznam ¢ (napf.
mate malo volné paméti), vznikaji problémy pfi pouZiti
povelu, ktery nebyl do RAM piekopirovan.

Proto je v§hodné&j$i pouZit misto povelu ASSIGN
povel PATH, kterym se pfikaZe Amize, aby povely CLI
hledala nejen vRAM, ale i (pokud zde povel nenalezne) na
bootovaci disketé v seznamu c¢. Jedingm problémem je, Ze
musime Amize sd&lit nové pofadi (prioritu) pro hledani,
tzn. nejprve RAM, a pak teprve bootovaci disketu. Amiga
ma zafixovano, Ze nejvyssi prioritu ma disketa. To je tfeba
zménit a uvést nové pofadi

path reset ram:,

které napiSete misto povelu ASSIGN do Startup-Sequence
na konec kopirovaci sekvence.

Zadate-li potom povel, ktery je v RAM, bude velmi
rychle z pam&ti RAM nataZen a proveden. Jen v pfipadg,
Ze Amiga povel v RAM nenalezne, vyZada si pfistup na
bootovaci disketu, odkud si ze seznamu c pfislusny povel
vyzvedne.

COPY umi vice

Potfebujete okopirovat v§echny soubory, za¢inajici
napf. pismenem A a kond¢ici pismenem B do paméti
RAM ? Zkuste zapis:

copy A#?B ram:

Nemusi to viak vZdy vyjit, pak tedy zkuste:

copy A(#?)B ram:

Naptiklad v8echny ikony souborii zkopirujete do
paméti RAM povelem:

copy (#?).info ram:

Povel COPY umoZiiuje kopirovat vice souboril
najednou. V zapise se nazvy soubori musi odd¢lit svislou
¢arkou "|". Naptiklad: -

copy c:(DIR|COPY|LIST) ram:

Volné& zpracoval ing. Bruno Breyl podle ¢asopisu AMIGA M&T



SADDAM VIRUS

Stava sa vam v poslednej dobe, Ze sa na vaSich,
vacsinou datovych disketach objavuji akosi Casto chyby
typu READ/WRITE ERROR? Mite podozrenie, Ze vtom
ma prsty nejaky virus a neviete zistit aky? Potom prave vam
st uréené nasledujiice riadky.

Kazdoro¢ne nas pocitacovi "nadienci" z celého sveta
prekvapuji stale novymi verziami starSich alebo uplne
novymi virusmi, napadajtcich najéastejie boot block. V
naSom pripade tomu tak nie je. Autori virusu vyuZili poli-
ticki situaciu nedavnej doby vo svoj prospech a indpirovani
vojnou v Iraku pomenovali svoj program peknym nazvom
SADDAM HUSSEIN virus. Neda sa povedat, do ktorej
skupiny ho moZno zatriedif. SADDAM virus totiZ nahradi
stibor disk-validator v "I' zozname samym sebou a z
pdvodného programu zachova uz iba torzo. MoZno ho teda
tak trochu priradif do skupiny linkovacich virov, o viak nie
je presné. Tento virus m]ako nemeni boot block, teda je
nezistitelny programami, ktoré hiadajt viry v bootblocku.
TaktieZ nemeni dizku | Ziadnych programov na disku! Virus
spdsobuje neé&itatelnost programov (uz spomenuté
read/write error), ktoré napada v momente, ked' stt pouZi-
vané, alebo kopirované programami typu Disk Master.
Takéto programy sa po odstraneni virusu daji v uréitych
pripadoch zachranif pouZitim programov disk doctor, disk
salv alebo disk repair.

Ako teda zistif pritomnost tohto virusu v poéitadi,
pripadne na diskete? Je viacero spdsobov. Ak pouZijete
program "VirusX" verziu 4.4 a program vypiie, Ze nadiel v
pamiti AUSTRALIAN PARASITE virus, mdZete po&itaf
s tym, Ze ide 0 SADDAM virus ( pokial v pamati nemate
skutoény AUSTRALIAN PARASITE virus). Druhym,
istej$im sposobom je pouZit program, ktory kontroluje stav
vektorov v poitadi. Pokial je SADDAM virus v amige a je
este pasivny, meni vektor coldcapture na hodnotu $c7e1a0
(alebo i $c7elaB).

Pokial je aktivovany, meni i TrackdiskDolo vektor.
Ak sa pozriete v tomto pripade na obsah pamiiti od tejto
adresy smerom hore, najdete charakteristické slovo IRAK.
Virus z pamiti zlikvidujete studenym resetom alebo vypnu-
tim pocitaca.

Pritomnost virusu na diskete zistite velmi jedno-
ducho. Ak sa vam na disku vytvori "' zoznam bez toho, aby
ste ho vy vytvorili, je na 100% isté, Ze je to praca SADDA-
MA. Napadnuty "disk- vahdator" si zachovéava svoju
povodni dizku a to 1848 bajtov. Sii i verzie s dizkou 1892,
ale nemusite mat obavy, Ze by boli chybné. Poznavacim
znakom napadnutého "disk-validatoru" je, Ze v fiom
nendjdete vetu "is invalid” (asi Siesta veta od konca). Pro-
gram kontrolujte oby¢ajnym vypisom na obrazovku pomo-

cou prikazu "type", alebo pomocou programu Disk Master
cez funkciu read. Napadnuty "disk-validator” ma charakter

vypisu ako nejaky spakovany program, bez vyznamovych
slov. Pracujte vZdy len zo zaistenou disketou! Pokial najde-
te disketu, ktord obsahuje SADDAM virus, odloZte ju
bokom. Ak ste uZ presli vietky diskety, ktoré st napadnuté,
urobte studeny reset alebo vypnite pocitat a opatovne
nahrajte program Disk Master. Pracujte najlepsie v
prostredi, v ktorom na pozadi je spusteny program, ktory
neustale kontroluje stav vektorov (napriklad program
KDVIII) Vlrus sa do pamat1 natlahne okamntc po vlozem

este Citatelny a nahré sa z neho zoznam disku, vymaZte z
neho disk-validator, ale novy, nenainfikovany nahrajte na
disk iba vtedy, ak ste si isty, Ze v pamati uZ nie je virus. Pokial
zoznam nemoZno uZ nahrat, pouZijte uz vysie spomenuté
programy diskdoctor a iné. Napadnuty disk po odstréneni
a odhrani dobr§ch programou je najlep3ie preformatovat.
Disk, na ktory nahrate dobré programy z napadnutého
disku, pre kazdy pripad skontrolujte tieZ po okopirovani.

Virus by mal dokéazaf objavif program Virus
Protection od firmy Budbrain, &o viak nemdZem potvrdi,
nakolko v mojom pripade sa tak nestalo.

O

PRODAM zcela nové rozsitent paméti pro AMIGU,
512 KB s hodinami, zaruka za 1595,- KES.

Tel.: 2539036
Adresa: Tomas Penc, LuZicka 24, 120 00 Praha 2

Prodam externi disketovou mechaniku 3,5" zn.
PROFEX DL1015 pro Amigu 500. NevyuZit4 - mélo pouzi-
vana. Cena 2900,- K¢s.

Vladimir Strnad Farni 348, 345 06 Kdyné, tel.: 0189/91248

Predam TV modulator A 520 - bezchybny stav.
Cena: 890,- K¢&s (poslem na dobierku).

Adresa: Tom4¥ FULOPP, Srobérova 33, 05801 POPRAD

Prodam tiskarnu STAR LC - 10s ptipojovacim kabelem
a dvéma nahradnimi paskami. 100 % stav. Cena 4900,- K&s.

M. Matustik Petrovice 387, okr. Karvina 735 72
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V dneinim pokracovdni pro neprilis zkuSené majitele pocitace Amiga pFerusime popis p¥ikazii CLI a budeme se
vénovat programu, ktery je schopen ve velké mife CLI nahradit. Déld to viak s vétsi eleganci a s mens$imi ndroky na uZivatele
neZ CLI, ktery je moZno v komfortu obsluhy postavit na roveri pocitaciim typu PC. KdyZ uZ srovndvdme, tak Disk Master je
velmi podobny programu Norton Commander.

Disk Master

Disk Master od Grega Cunninghama verze 1.4 je
uréen pro spravu soubort na disketach a tvrdych discich.
Pod "Spréavou soubort” si piedstavujeme prohliZeni, kopi-
rovani, pifesouvani, mazani souborll na jednotlivych
médiich, véetné vytvafeni, prohliZeni a rufeni direktorati.
Po spusténi si Disk Master vytvofi vlastni obrazovku a patra
po SYS: disku, je-li na ném v direktoréfi /devs soubor
DiskMaster.Config. Nenajde-li ho, otestuje p¥ipojena
zafizeni a umisti jeho nazvy do nabidky. Nyni si popiSeme
obrazovku. Sklada se ze dvou tabuli, které je moZno vodo-
rovné i svisle rolovat pomoci li§t umist&ngch na jejich okra-
jich. Mezi tabulemi je sloupec ovladacich "tlalitek". Nad
kazdou tabuli je ramed&ek, ve kterém je nazev mechaniky a
popfipadé¢ direktorafe, ktery je pravé na tabuli zobrazen.
Na horni li§t€ je pak nazev diskety v pfislu§né mechanice a
jeji zbyvajici volny prostor. Mezi témito Gdaji je informace
o volné paméti v poditadi, ktera je v této chvili k dispozici.
Jedna z tabuli je vZdy aktivni, to znamena, Ze operace se
soubory se budou uskutelhiovat na této mechanice,
popfipadé¢ se odtud bude kopirovat. Volba aktivni tabule
se provadi cvaknutim levého tlaéitka mysi kdekoliv na plose
tabule. Je tedy moZné kopirovat zleva doprava a naopak.
Ktera strana je aktivni, poznate podle toho, Ze ramelek nad
tabuli je nakreslen odli§nou barvou.

Po nahrani Disk Masteru jsou ob¢ tabule prazdné.
Najed'te mys$i na prostfedni sloupec "tla&itek" a levym
tlacitkem mysi zvolte DF0:. Do pravé aktivni tabule se
vypiSe seznam souborii a direktoraflt jako pfi pouZiti
ptikazu LIST v CLI okné, jen je tady seznam navic sefazen
podle abecedy. Nazvy direktorait jsou odliSeny barevné a
neni za nimi uvedena délka souboru. Déle jsou informace
jiz shodné. Za délkou v bytech nasleduje datum a &as
posledni modifikace souboru, nastaveni atributii a existu-

je-li, komentaf. Na tyto informace v§ak musite spodni li§tou
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posunout tabuli doprava. Obsah direktorafe si prohlédnete
tak, e stisknete dvakrat levé tlalitko mysi na fadce s
nazvem direktoréare.

Vsechny funkce, které je mozno volit "tlacitky" z
prostiedniho sloupce, se vZdy tykaji jen vybranych souboril
a direktorafit z aktivni tabule. Soubor nebo direktoraf
vyberete tak, Z¢ na ném jednou zmacknete levé tlacitko
mysi. Vybrané soubory jsou barevng odlieny. BEhem vybi-
rani souborti se téZ na horni li¥t¢ zobrazuje misto nazvu
diskety po&et vybranych souborii a jejich celkova délka.
Direktorate do toho nejsou zapo¢itané, pokud u nich neni
uvedena délka. Teprve napf. kopirovanim nebo prohle-
davanim celého direktoréafe zjisti Disk Master celkovou
délku obsaZenych souboril a v tabuli se vedle nazvu objevi
i délka, ktera je pficitana do vybranych soubori.

"Tladitka" maji nasledujici v§znam. (Maji-li vice
moZnosti, postupné je pfepindme pravym tlagitkem mysi).

Prvnich Sest je pro jednotliva zafizeni. Podle
nainstalovanych diskovych mechanik je Disk Master obsadi
sam, zbyvajici ziistavaji volné pro definovéani uZivatelem.

Ve skutednosti v§ak mate dvanict moZnosti a k
druhé 3estici se dostanete, kdyZ ve kterémkoli stlalite pravé
tladitko mysi.

PARENT - Vracivas o jeden direktoraf zpét. Jste-li v
zakladnim direktorafi diskety, pfecte znovu
disk.

ALL - Oznadi v aktivni tabuli v§echny soubory

a direktorafe jako vybrané.



CLEAR

- Zrusi oznadeni vybranych soubori.

COPY - Kopiruje vybrané soubory a direktorafe
véetn& poddirektorafi z aktivni tabule do
druhé.

RENAME - Pfejmenuje vybrané soubory.

MOVE - Pfesouva soubory. To znamena, Ze kopiru-
je a nasledn& maZe na ptivodnim mistg.

DELETE - SmaZe vybrané soubory.

COMMENT - Doplni nebo zm&ni komentaf soubort.

PROTECT - M¢ni nastaveni atributli soubort, pofipadé
datum a &as.

SEARCH - Hleda ve vybranych direktorafich vami za-
dany soubor.

READ - VypiSe obsah souborii na obrazovku.

HEXREAD - Vypife obsah souboril na obrazovku v
Sesnactkové soustave.

PRINT - Vypi%e obsah souborti na tiskarnu.

SHOWPIC - Nakresli na obrazovce obrazek ze souboru.

PLAYSND - Zahraje hudbu ze souboru.

CMD 1-10 - Uzivatelem definované funkce.

MAKEDIR - Vytvofeni direktorafe.

A nyni podrobné&ji: Funkce COPY, MOVE, DELE-
TE pracuji, méte-li vybrany pouze soubory, okamZit& a
berou jeden soubor za druhym bez pferu$ovani. Na horni
list¢ jste informovani, jak program pracuje. Pfed¢asné
ukondeni je moZné tladitkem ESC na klavesnici. Vyskytuji-
li se mezi vybranymi také direktorafe, otevie se pomocné
okno, kam zadate vzorek pro vybér souboril z direktoraii.
Vidy je pfednastavena hvézdi¢ka, coZ znamena "vyber vie".
Budete-li chtit napt. kopirovat jen soubory za&inajici na
"H", napiSte H* atp.Volbou OKAY za&ne program praco-
vat, ABRUCH a CANCEL zrusi volanou funkci, ale vybra-
né soubory a direktordfe ziistanou oznalené. Vybrané
direktorafe jsou na cilovém disku automaticky zakladany a

plnény, na zdrojovém disku pfi mazinf a pfesouvani
vyprazdiiovany a ruSeny.

RENAME pracuje se soubory postupné a jsou-li
vybrany direktorafe, pracuje jen s jejich nazvy a nikoli s
jejich obsahem. U kaZdého souboru otevie okno s
pfednastavenym sou¢asnym nézvem, ktery je mozno edito-
vat. Zaznamenani zmén a pfesun na dal¥i vybrany soubor
(existuje-li) se provede volbou OKAY, totéZ bez uloZeni
zmén u&ini volba CANCEL a tGplné zrufeni funkce je
ABRUCH. N4povéda v Rename okné, *ext, znamen4, Ze
napsanim nap¥. *.doc je moZno ke v§em vybranym soubo-
rim p¥ipojit rozifeni .doc.

PROTECT se u direktorafi pta na vzor stejné jako
nap¥. funkce COPY, a pak nuluje nebo nastavuje atributy
soubort a direktor4fi nebo &as podle toho, jak jsou atributy
pfednastaveny v menu Configure.

SEARCH prohled4va vybrané direktoréfe, je-li v
nich soubor, jehoZ jméno se shoduje se zadanym vzorkem.
Pokud takov§ nalezne, nabidne moZnost hledat dile.
ENTER na klavesnici pokratuje v prohledavani, volba
OKAY vis premisti do direktorafe, ve kterém je hledany
soubor a CANCEL a ABRUCH hledani ukoncuji beze
zmén.

READ vypiSe soubor na obrazovku a umoZituje vam
se v ném pohybovat doptedu i zpét, podle toho, na které
poloving obrazovky se nachazi ukazatel mysi. Na horni liSt&
jste informovaéni, kterou stranku z celkového po¢tu praveé
vidite. P¥i vybrani vice souborii nebo celého direktoréfe se
soubory vypisuji postupn& po uzavieni okna vypisu.
Tlatitko ESC funkci rusi.

HEXREAD je druhd moZnost funkce READ a
pouziva se stejnym zplisobem.

PRINT vytiskne vybrané soubory na tiskarn€ (vybér

direktorafii se automaticky zrusi). P¥ed zapo&etim tisku je
mozZno zvolit, zda tisknout:

File name ON/OFF Jméno souboru  Ano/Ne
Page Numbers ON/OFF Cisla stranek Ano/Ne
Time & Date  ON/OFF Cas & Datum Ano/Ne
Nastavit po&et ¥adkt na stranku Lines/Page
Zvolit typ pisma  Pica Elite Fine

Zvolit typ tisku Draft NLQ

Pak zbyva jen Print Tisknout

nebo Cancel Zrusit

SHOWPIC a druha moZnost PLAYSND ukéZe obra-
zek (zahraje hudbu) a na horni li§t& napie informace o
rozli¥eni a po&tubarev, je-li vybrany soubor ve standardnim
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tvaru a Disk Master ho rozpozna. Tabulator na klavesnici
zapina cyklické pfepinéni barev, pokud byl tento efekt v
obrazku pouZit.

CMD je moZno nahradit vmenu pfikazem a ten pak
aplikovat na vybrané soubory. Viz popis menu.

MAKEDIR zaloZi prazdny direktoraf.

Pro dalii praci s programem Disk Master je moZno
vyuZit menu. Pfi stladeni pravého tla¢itka mysi se na horni
li$t& objevi nazvy tfi menu, systémové datum a &as a volna
paméf Chip a Fast. Prvni menu PROJECT nabizi tyto
moZnosti:

DISKCOPY nabidne, odkud a kam chcete kopi-
rovat. Stla¢enim levého tlacitka mysi v blizkosti nazvu
mechaniky je moZno jej zm&nit. Kopirovani v jedné mecha-
nice je v§ak doprovéazeno &astym p¥endavanim disket.

FORMAT zformituje disketu v uréené mechanice
(viz v§¥e). Volba VERIFY zapin4 verifikaci (kontrolu) pfi
formatovani, INSTALL zptisobi, Ze disketa bude booto-
vatelni a CLEAR jen rychle smaZe cely disk. ABRUCH a
CANCEL proces ukon¢i. Editaci slova Empty (Prazdny)
je moZno zménit budouci nazev disku.

PRINT DIR vytiskne nazev direktorafe a vybranych
souboril na tiskarn&.

WORKBENCH vypina obrazovku Workbench a tak
uvolituje misto v pamé&ti po&itace.

ABOUT otevie Gvodni okno s popisem programu.

Druhé menu s nizvem CONFIGURE ma nasledujici
moZnosti:

SET COLORS umoZni zménit nastaveni barev.
Volba Cancel zm&ny zrusi, uzavfeni okna barvy pouzije, ale
neuloZ na disk.

RESOLUTION méni rozli§ovaci schopnost zobra-
zovani z normalniho - LO-RES na interlace - HI-RES nebo
interlace s polovi¢ni v§§kou obrazovky - HALF-HEIGHT.

SMAL FONT - pouZije se mensi druh pisma.

AUTO DIR - pfi nastaveni okamZité aktualizuje
tabuli pfi vfméné& diskety v mechanice.

INFO COPY zpusobi, Ze pfi kopirovani se uchovava
plivodni datum a &as posledni aktualizace.

CONFIRM - pfi mazani budete upozorn&ni, Ze data
budou ztracena. Jinak se p¥ikaz provadi rovnou.
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SET PROTECT - zde si pfedvolite, které atributy
maji byt u souboru nastaveny a které nulovany. Pokud ale
zapnete volbu UPDATE, pak "tladitko" PROTECT nemé-
ni atributy, ale u souborii nastavuje aktuélni datum a &as.

SET PATTERN ovliviiuje funkci "tlaéitka" ALL.
Piednastaven4 je hvézditka (v8e). Napiete-li sp* , tladitko
ALL vybere jen soubory zaéinajici znaky sp.

CMD 1 - tady méte moZnost, jak do sloupce "tlaci-
tek" dat své piikazy. Po volbé miZzeme dat jako prvni ptikaz
podle napoveédy RUN %s. CMD 1 se zde i na "tladitku"
zméni na RUN a %s znamen4, ¢ se ma doplnit nizev
vybraného souboru. Méte-li na tabuli tfeba vybran n&jaky
program, aktivaci "tla¢itka" RUN jej spustite. Disk Master
pro spusténi vytvofi dal¥i okno a neni tedy spust€énym
programem nijak omezovan. Pravim tlalitkem mysi je
moZno pfepnout na CMD 2 aivmenu se objevifadek CMD
2. Tady miiZete napsat napf. ED %s, coZznamena, Ze timto
ptikazem je moZno vybrané soubory editovat. Pamatujte
viak na to, Ze piikazy zde pouZité, musi byt poéitaéi k
dispozici v obvyklych direktorétich, nebo je musite udavat
s celym jménem véetn& cesty k nim. Celkem miiZete mit
deset ptedvolenych piikazi. SYS: je nazev diskety, ktery si
pocita¢ sam pfifadi disketé, ze které byl spustén.

SET DEVICE - po zvoleni vam na horni li§tu napiSe
"Vyber zafizeni pro pfejmenovani'. Stlalte tedy levé
tladitko mysi na nékterém z prvni nebo druhé estice "tladi-
tek" a do okna napiSte nazev mechaniky a direktorafe, ve
kterém &asto pracujete, napf. DF0:s nebo DF1:libs, nebo
zafizeni, které Disk Master nerozpoznéva.

SAVE CONFIG nahraje vSechny provedené zmény
na disketu.

Tteti menu ARCHIVE podporuje tfi archivacni programy:
ARC,Z00, LHARC. Volby pro v§echny tfi pracuji stejné.

ADD ptidéava vybrané soubory do archivu. Program
siZ4d4, kam a pod jak§m nazvem zpakované soubory uloZit.

EXTRACT rozpakuje archivni soubor (musi byt
vybrén) na uréené misto.

LIST vypiie seznam souborti v archivnim souboru
(musi byt vybran) na obrazovku.

Zvolite-li n&kterou z t&chto nabidek, aniZ mate
vybran né&jaky soubor na tabuli, otevfe se okno s editaci
parametril pro archivaéni program. Je tedy moZno zpiisob
pakovéni a rozbalovani m&nit podle navodu k archiva¢nim
programiim. Pochopiteln&, Ze pokud je chcete pouZivat,
musi byt pro potita& na dosah (napf. v direktorafi C) nebo
na n& nastavena cesta, aby je Disk Master na3el. (1



DigiPaint Il

Ivo Janacek

dokonéeni

Nejdfive zalneme tim, jak si ud&lat svoje
makroinstrukce. Natahnéte si libovolny textovy editor a do
néj nahrejte pak soubor DigiPaint. KEYS. Zjistite, Ze se
jedna o obycejny text, jsou to totiZ jakési preference. KdyZ
si tento text prohlédnete podrobn&ji, zjistite, Ze na za&atku
jsou tfi instrukce "Boot" a za nimi p¥ikazy, které jsme si
popisovali jako pfi ovladani z povelového souboru. Ano
tudite spravng, je to jakysi startup soubor pro DigiPaint. V
tomto souboru si miZete p¥ikazem "Boot" nastavit po&a-
te¢ni stav programu a pak miiZete pfifazovat klavesam
jednotlivé funkce tak, jak to vidite v tomto originalnim
souboru. MiiZete si dokonce vytvofit i makroptikazy tak, Ze
jednomu pismenu pfifadite hned n&kolik funkci najednou,
viz. tfeba pismeno velké "I". Tim v§im si miZete nadefinovat
takové prostiedi, jaké chcete, a které vam hned po startu
programu bude k dispozici.

No a nyni k poslednimu, k ovladani z povelového
souboru. Jako piiklad nam poslouZi dva soubory z origi-
nalni diskety, které jsou v adresafi heystuff. Jedna se o
DemoStarUp a 0o DemoContinued. Kdy? si tyto dva soubo-
ry prohlédnete tro$ku podrobnéji, zjistite, Ze se jedna o
obyéejné povelové soubory. Oba tyto soubory tvofi demo,
které se spousti z ikony pfes IconX. Jestlize méte pouze
zdkladni pamét CHIP RAM, provede se pouze prvni &ast
dema, jestlize v§ak mate vétsi paméf, provede se i druha
¢ast povelového souboru. V prvnim souboru probiha na
zatatku kopirovani Casto pouZivanych piikazi do RAM
DISKu, pak se natdhne a spusti DigiPaint a hned za tim
nésleduje prvni ¢ast dema. V druhé &asti je pak pouZita
swap obrazovka a je zde ukazana funkce TxMap. KaZzdému,
kdo chce pouZivat toto ovladani, viele doporuduji si
nejdfive prohlédnout toto demo a pak zkusit n&co vytvofit
samostatng. Dale by jste m&li v&d&t, Ze je nutné pfisné
dodrZovat velka a mala pismena, jinak vas program nebude
poslouchat. Doufam, Ze tento stru¢ny vyklad stadi, protozZe
na toto téma by se dal napsat dal3i €lanek. Kdo ma zajem
proniknout dile, miZe pouZit i dal¥i pfikazy, které jsou
uvedeny v abecednim seznamu pfikazii. Tady bych chtgl
dodat, Ze jich je vic, neZ v original manualu. ProtoZe jsem
je pro vas vytdhnul p¥imo z vlastniho programu, a proto
také neznam, v§znam tpln& viech. N&které ptikazy zde byly
asi kviili odladéni programu ajiné tfeba kviili kompatibilit&.
TakZe aZ pfijdete na néco nového, dejte mi védét.

No a jsme na konci. Méalem bych zapomnél, chtél
jsem se omluvit za jednu malou chybi¢ku v prvnim dile, kde
je uvedeno u niizek (17), Ze je nejde zapnout z klavesnice.
Neni to pravda, samoziejmé, Ze jdou zapnout z klavesnice
pomoci klavesy malé "b" a z povelového souboru pomoci
pfikazu "Scis" a ne "Tstr". TakZe hodné& zdaru a spokojenosti
s DigiPaintem.

Abecedni seznam vSech prikazi DigiPaintulll

Aali zapne/vypne zahlazovani anti-aliasing 21), 22)

Aaof vypne zahlazovéni anti-aliasing 21)

Aaon zapne zahlazovani anti-aliasing 22)

Aoff zapne kreslici m6d Doty 1) a vypne funkci
No Background

Babx da obrazovku WorkBenche do popfedi

Bemo?? neprovadi asi Zddnou operaci

Bcop zkopiruje $tétec do Swap brush

Bdel provede funkci Delete swap brush

Blcv??  neprovadi asi Zadnou operaci

Blur zapne mé6d Blur

Boot provede poZadované nastaveni DigiPaintu pfi
startu

Bres provede funkci Restore swap brush

Brgb v pravém range umisti do¢asné barvu

Brt2 nastavi tvar $t&tce na vodorovnou ¢aru

Brt3 nastavi tvar $tétce na svislou ¢aru

Brt4 nastavi tvar §t&tce na &aru o sklonu - 45 stupiili

Brt5 nastavi tvar §t&tce na &aru o sklonu + 45 stuphiti

Brt6 nastavi tvar Stétce na {tverec

Brt7 nastavi tvar §tétce na kruh

Bsmo  zapne mod kresleni celych kfivek 2)

Bswa provede operaci Exchange Brushes

Bsz1 nastavi velikost $tétce na minimum

Bsz2 nastavi velikost §t&tce na druhou hodnotu

Bsz3 nastavi velikost §tétce na tfeti hodnotu

Bsz4 nastavi velikost $tétce na stfedni hodnotu

Bsz5 nastavi velikost §t&tce na patou hodnotu

Bsz6 nastavi velikost $t&tce na $estou hodnotu

Bsz7 nastavi velikost §tétce na maximum

Bszl zvetsi Stétec

Bszs zmensi Stétec

Btog pfepina tvar §tétce viz.9)

Cbx0 prvni barvu z palety nastavi na aktuélni kreslici

Cbx1 druhou barvu z palety nastavi na aktualni kresli-
cf

Cbx2 tfeti barvu z palety nastavi na aktualni kreslici

Cbx3 &tvrtou barvu z palety nastavi na aktuélni kreslici

Cbx4 patou barvu z palety nastavi na aktuélni kreslici

Cbx5 $estou barvu z palety nastavi na aktuélni kreslici

Cbx6 sedmou barvu z palety nastavi na aktualni kresli-
cf

Cbx7 osmou barvu z palety nastavi na aktuélni kreslici

Cbx8 devatou barvu z palety nastavi na aktualni kresli-
cf

Cbx9 desatou barvu z palety nastavi na aktuélni kresli-
cf

Cbxa jedendctou barvu z palety nastavi na aktulni
kreslici

Cbxb dvanactou barvu z palety nastavi na aktualni
kreslici

Cbxc tfinactou barvu z palety nastavi na aktuélni
kreslici

Cbxd &trnactou barvu z palety nastavi na aktualni
kreslici

Cbxe patnéctou barvu z palety nastavi na aktualni
kreslici

amiga 10/91



Cbxf

Cbxg
Cbxh
Cbxi
Ccto
Clbx
Clrs

Clsc

Clwb
Coof
Coon
Coor
Cpic
Csiz
Ctrl
Czer??

DAf1t??
Dith

Dlva??
Dnam
Dotb

Doty
Drar
Drci
Drln
Drre
Dsel??
Dswa

Endm??

Fnam
Font
Frbx
Fsel??

Harr
Hvar
Hvof
Hvsh??
Hvst??

Ksdn
Kslt
Ksrt

10/91

Sestnéctou barvu z palety nastavi na aktualni
kreslici ’
aktivuje nastaveni levé range barvy

aktivuje nastaveni pravé range barvy
deaktivuje nastaveni obou range barev
zapne funkci CopyColor

zapne/vypne ovladaci obrazovku

smaZe obrazovku aktualni kreslici barvou
zapne/vypne interlace a zaroveh upravi obrazek
tak, aby ziistala zachovana jeho velikost
provede uzavieni obrazovky WorkBenche
vypne zobrazovéani soufadnic 18)

zapne zobrazovani soufadnic 18)
zapnuti/vypnuti zobrazovéni soufadnic 18)
zkopiruje obrazovku do Swap obrazovky
zapne zmé&nu velikosti Size

pfepina¢ mezi TOOLS a CONTROLS 11)

taha né&co z diskety

zapne/vypne matricovy pfechod barev
Dithering 29)

taha n&co z diskety a hrouti se

nastavi aktuélni adresaf v load requestru
vypne zobrazovani vystfihnutého $tétce pod
kurzorem mygi

zapne mAd kresleni te¢ek 1)

zapne mdd kresleni elips 6)

zapne mdd kresleni kruZnic 5)

zapne méd kresleni pfimek a polygoni 3)
zapne mod kresleni &tyfahelniki 4)
neprovadi asi Zadnou operaci

provede operaci Delete Swap picture

neprovadi asi Zidnou operaci

otodi §tétec kolem osy y

otodi §tétec kolem osy x

vypne Fill 7)

zapne Fill 7)

zapne/vypne Fill 7)

otodi celou obrazovku kolem osy y, pozor na
velikost

otodi celou obrazovku kolem osy x
nastavi jméno aktualniho souboru
otevfe load requester pro nahrani fontu
da obrazovku DigiPaintu do popfedi

nastaveni prolinni podél osy y
nastaveni prolinani na centralni
nastaveni prolinini na celoplo$né
neprovadi asi Zadnou operaci
neprovadi asi Zddnou operaci

posun obrazovky smérem dolii
posun obrazovky smérem doleva
posun obrazovky smérem doprava

amiga

Midc
Mide
Midw
Minc
Mine
Minw
Mirr??
Move??
Mswa

Ndf1??
Niof

Nion
Nioo

Nish??

Nlta??
Noef??

Nnar??
Nsca

Nsho??
Nsok

Ntal??
Nwid??

Oklo
Okls
Opsc
Opwb

Pale
Pcca??
Pcfe??
Pcmo??
Pcok??
Pcur??
Pend

Penu
Pfil

Pick

posun obrazovky smérem nahoru

otevie load requester pro nahrani obrazku
otevie load requester pro nahrani §tétce
nahraje obrazek

zapnuti lupy 16)

nastaveni regulatoru 34) na maximum
nastaveni regulatoru 36) na maximum
nastaveni regulatoru 32) na maximum
pastaveni regulatoru 34) na stfedni hodnotu
nastaveni regulatoru 36) na stfedni hodnotu
nastaveni regulatoru 32) na stfedni hodnotu
nastaveni regulatoru 34) na minimum
nastaveni regulatoru 36) na minimum
nastaveni regulatoru 32) na minimum
neprovadi asi 24dnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

provede operaci Merge pictures

neprovadi asi Zddnou operaci

vypne INTERLACE, jestliZe jste zapnuli zm¢nu
velikosti Size

zvoli INTERLACE, jestliZe jste zapnuli zmé€nu
velikosti Size

zapne/vypne interlace, jestliZe jste zapnuli zmé-
nu velikosti Size

neprovadi asi Zddnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

novy typ kresliciho médu, ktery neni standardné
uvadén

neprovadi asi Zadnou operaci

zvoli CANCEL, jestliZe jste zapnuli zménu
velikosti Size

neprovadi asi Zadnou operaci

zvoli OK, jestliZe jste zapnuli zm&nu velikosti
Size

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

zvoli OK pfi nahravani obrazku
zvoli OK pfi ukladani obrazku
ctevie obrazovku Digi

otevie WorkBench

piepina& mezi TOOLS a COLOR

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

zmacknuti levého tlatitka mysi na pozici xy, pf.:
Pend 120 120

uvoln&ni levého tlatitka mysi na pozici x,y, pt.:
Penu 160 160

zapne LOAD PALETTE from FILE pfi nata-
hovani obrazku

zapne m6d Pick 45)



Pixe
Pmad

Pman
Pmcl

Pmco
Pmdn
Pmdr

Pmin
Pmlr

Pmor
Pmso
Pmsu

Pmxo
Pot0
Pot1
Pot5
Poth

Potv

Prfl??
Prgb
Prin
Pro0??
Pro1??
Pro5??
Ptog??
Pund

Quia
Quit
Rdit
Redo

Rema
Resi??
Rotm

Rotp

Rubi??
Rubt

Sabr
Sapa
Save
Scis

Shar

Shva
Size
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da na nulu hodnoty v nasobeni §t&tci 31)

novy typ kreslictho médu, kter§ neni standardn&
uvadén

zapne m6d And

zapne mdd Normal

zapne méd Colorize

zapne mdd Darken

novy typ kresliciho médu, ktery neni standardn&
uvadén

zapne méd Lighten

novy typ kresliciho médu, ktery neni standardné
uvadén

zapne méd Or

zapne méd Range

novy typ kreslictho m6du, ktery neni standardn&
uvadén

zapne méd Xor

nastaveni regulatoru 36)

nastaveni regulatoru 34)

nastaveni regulatoru 32)

nastaveni centra prolinéani v horizontalnim
sméru, pf.: Poth $0000 nebo Poth $ffff, viz.35)
nastaveni centra prolinéni ve vertikilnim sméru,
pt.: Potv $0000 nebo Potv $ffff, viz.35)
neprovadi asi Zadnou operaci

zvoleni kreslici barvy, viz. 38)

zvoli funkci Print '

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

provede UnDo s paletou barev

zepta se, jestli chceme ukonéit DigiPaint
okamZit¢ ukon¢i DigiPaint bez ptani

zapne/vypne nadhodny pfechod barev
Dithering 30)

zopakuje posledn€ provedenou operaci
(REPEAT) 15)

provede operaci Remap

neprovadi asi Zidnou operaci

rotace celé obrazovky o -90 stupiili, pozor
na velikost, mate-li vystfihnut $tétec, bude
se provadeét jen rotace $tétce

rotace celé obrazovky o + 90 stupiil, pozor
na velikost, mate-li vystfihnut $t&tec, bude
se provadét jen rotace $tétce

neprovadi asi Zadnou operaci

zapne méd RubThru

otevie save requester pro uloZeni tétce
otevie save requester pro uloZeni obrazku
otevie save requester pro uloZeni obrazku
zapina niZky 17)

nastavi navinovani na stojici valec, viz.33), fun-
guje jako pfepinaé

nastavi navinovani na kouli, viz.33)

spusti funkci Size, nastaveni na velikost
320x256 se provede takto: Size 320 256

Sizi
Spoh

Spov

Srof??
Sron??
Sroo??
Svar

Swap

Taof??
Taog??
Taon??
Tbbo
Thit
Tbun
Tran
Trgb??
Trof
Tron
Tstr??
Ttog

Tvar
Txbt
Txdn
Txup
Txva
Tydn
Tyup
Tyva

Ugad
Undo

Varr
Vwpg

Vwps

Warp??
Whsc

Wtog

Xbot??
Xlef??
Xoff??
Xrig??

zapne méd TxMap

nastavuje centrum navinovani v ose X, viz.33),
pt.: Spoh $0000 - vlevo

nastavuje centrum navinovani v ose y, viz.33),
pt.: Spov $0000 - nahote

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

neprovadi asi Z4dnou operaci

nastavi navinovani na leZici valec, viz.33), fun-
guje jako pfepinac

pfepina¢ mezi obrazovkami

neprovadi asi Z4dnou operaci

neprovadi asi 24dnou operaci

neprovadi asi Zadnou operaci

zapne/vypne tu¢né pismo Bold 23)
zapne/vypne naklon&né pismo Italic 24)
zapne/vypne podtrZené pismo Underline 25)
ptepina¢ pro funkci No Background
neprovadi asi Zaddnou operaci

vypne funkci No Background

zapne funkci No Background

neprovadi asi Zadnou operaci

nastaveni typu prolinéni, postupné se projizdi
viechny moznosti, viz.35)

slozi pro zadani textu, viz.27)

ptepinal mezi TOOLS a TEXT 12)

snii hodnotu znasobeni po¢ti §tétctiTiles

ve sméru x o jedni¢ku

zvy§i hodnotu znasobeni poctii §tétci Tiles
ve sméru x o jedni¢ku

nastavi hodnotu znasobeni po&ti Stétct Tiles
ve sméru x na nulu

sni?i hodnotu zn4sobeni potth $tétch Tiles
ve sméru y o jedni¢ku

sni?i hodnotu znasobeni potth tétch Tiles
ve sméru y o jedni¢ku

nastavi hodnotu znasobeni poéti §tétct Tiles
ve sméru y na nulu

aktualizuje ovladaci obrazovku DigiPaintu
provede névrat o jednu operaci dozadu
(UNDO) 14)

nastaveni prolinani podél osy x, viz.35)
zobrazi obrazovku v overscanu 352 bodii
na §ifku

zobrazi obrazovku v overscanu 384 bodi

¥ 2N

na $ifku

neprovadi asi Zadnou operaci

vysttihne celou obrazovku pfi zapnutych
niizkach

pfepinani m6du TxMap, viz.33)

neprovadi asi Z4dnou operaci
neprovadi asi Z4dnou operaci
neprovadi asi Zadnou operaci
neprovadi asi Zadnou operaci

O
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MAXIPLAN PLUS

v1.8J
Cést 2.

Jifi Arely
7. Menu Project

Volby v tomto menu splituji hlavni pfikazy s celym
tabulkovym polem (Worksheetem). Volby menu obsahuji:
otevieni nového nebo na disket& uloZeného Worksheetu,
otevieni Makra, smazani souboru z diskety nebo z paméti,
uloZeni na disketu, tisk na tiskarng a otevfeni a zavfeni
Workbenche.

7.1 New Worksheet (Nova tabulka)

Pouzitim této funkce menu se vam otevie prazdny
Worksheet bez nazvu.
Tuto funkci miiZete také vyvolat kombinaci klaves:
Pravi Amiga + N.

7.2 Open Worksheet (Otevrit tabulku uloZzenou na disket®)

Objevi se okno pro vybér souborii uloZenych na
disket&. Pokud méte soubory uloZeny v jiném neZ hlavnim
adresafi nebo na jiné disket&, musite pro nataZeni vytvofit
v tomto okn& kompletni cestu k souboru.

Tuto funkci miiZete vyvolat: Prava Amiga + O.

7.2 Close Worksheet (Uzaviit tabulku)

UZitim tohoto menu uzaviete Worksheet, a tim
smaZete vechny poloZky, které jste do tabulky zadali. Pro-
gram vés poZada o potvrzeni volby uzavieni tabulky.
MiiZe byt vyvolano: Prava Amiga + W.

7.3 Delete File (Smazat soubor)

Tato funkce slouZi ke smazani uréitého Worksheetu
z diskety. Po zvoleni funkce se vam objevi podobné okno
jako u funkce Open Worksheet a po vyhledani souboru na
disku av adresétich nangj kliknete, a ten se objeviv kolonce
File Name. Zadate OK a program se vas jest& jednou zepta,
zda chcete soubor opravdu smazat.

7.4 Save (Ulozit soubor)

Tato funkce uloZi soubor s jeho soudasnym jménem
bez opusténi Maxiplanu. JestliZe Worksheet nebyl je3té
uloZen a nema tedy Zadné jméno, budete vyzvan k jeho
zadani.

UloZeni miiZe byt provedeno klavesami:
Pravd Amiga + S nebo F1 + Shift
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7.5 Save As.... (Ulozit jako....)

Zde miiZete uloZit Worksheet na disketu bud’ pod

jingm jménem (vytvofit tak duplikat souboru nebo uloZit

zm&n&nou verzi tabulky bez ztraty ptivodni) nebo piepsat
starou verzi tim, Ze kliknete v okn& na jméno souboru, ktery
ma byt ptepsan. MiiZete zde také uloZit duplikat souboru
na jinou disketu.

Jestlize mate jen jednu disketovou jednotku, miizete
jméno druhého disku napsat do fadku oznac¢eného PATH
a kliknout p¥ikazové pole k prohlédnuti souboru na tomto
disku. Nezapomefite za ndzvem disku napsat dvojtetku
(napt. Maxiplan Data:).

7.6 Print (Tisk na tiskdrné)

Jestlize zvolite jako aktivni n&jaky fadek, sloupec
nebo né&jaké pole bun&k na v§stup pro tiskarnu, vytiSténo
bude jen toto pole. JestliZe je aktivni pouze jedna, ktera-
koliv buiika, jde na vystup cely zadany Worksheet. Pokud
zvolite ze submenu funkci Printer, bude tisk proveden z
Worksheetu, ktery mate pravé na obrazovce. JestliZe zvoli-
te File, objevi se okno, ve kterém si zvolite, kter§ soubor
uloZeny na disketé ma byt veden na tiskarnu.

7.7 Print Setup (Nastaveni tisku)

Zde mate v podmenu né&kolik moZnosti k tomu,
abyste si urdili, co vie ma byt pfi vystupu na tiskarnu
vyti$téno. Mate moZnost &islovani stranek (Page Number),
tisk linkové mtizky (Grid), adresy jednotlivych fadek a
sloupcii (Column/Row) a volba titulku (Title) na vaSem
tisku.

7.8 Worksheet Status (Stav tabulky)

Tento vb&r vas na obrazovce informuje o stavu celé
tabulky: Kolik bun&k bylo pouZito a jak mnoho je chra-
n&nych, jak velka je zbyvajici pamét, v jakém jste kalku-
laénim médu, zda méte navolen hlasovy vystup, kolik
Worksheeti je vpaméti a jakou adresu ma posledni pouZita
buiika.

7.9 Open WorkBench (Oteviit WorkBench)

Tato funkce vam umo#ni otev¥it okno WorkBenche
a zde pracovat (napf. pouZit n&jaké utility), aniz byste
museli opustit Maxiplan. Kdykoliv se miiZzete pomoci
symbolu v pravém hornim rohu pfemistit zpét.

7.10 Close WorkBench (Zavrit WorkBench)
Pokud méte malo paméti, pouzijte tuto funkci. Cast
paméti, které byla pouZita pro Workbench, eventualné pro

programy v ném oteviené, se opét pfifadi k paméti
Maxiplanu.
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7.11 Help (Pomoc)

Maxiplan ma u viech pull-down menu na poslednim
mist€ vZdy tzv. Help. Jde o struény popis funkci viech
poloZzek daného menu. Pokud si b&hem préce v tabulce
nebudete v&dét rady, miZete si kdykoliv tuto pomticku

vyvolat.
8. Menu Edit

Ptikazy v Edit Menu manipuluji s buiikami a aktivni-
mi poli Worksheetu. UmoZituji pojmenovéani a zmény jmen
aktivnich poli. Dal§i ptikazy ukladaji jednotlivé buiiky nebo
vybrané4 aktivni pole do pomocné paméti politake
(Clipboard), odkud mohou byt informace pfeneseny na
jiné€ misto tabulky nebo do jiného otevieného Worksheetu.

8.1 Cut (Vlozit do paméti a smazat z plivodniho mista)

Tento ptikaz smaZe data, vzorce a formaty ze zada-
ného aktivniho pole nebo jedné buiiky a viechny informace
uloZi do pomocné paméti.

Cut je také moZno vyvolat pomoci:

Pravé Amiga klavesy + X
nebo funkéni klavesou F2

82 Copy (Vlozit do paméti a ponechat na piivodnim
misté)

UloZi data, vzorce a forméty bunék do pomocné
paméti. Na rozdil od funkce Cut nejsou informace ze své
pozice smazény.

Copy miiZete také zvolit :

Pravd Amiga + C
nebo funkéni klavesa F3

8.3 Paste (Umistit z paméti na vybrané misto)

Funkce Paste se pouZiva ve spojeni s pomocnou
paméti a novym umisténim v tabulce. Informace o buiice
nebo o aktivnim poli, které byly uloZeny do pomocné pams-
ti poitate pomoci funkci Cut nebo Copy, miizete kdykoliv
znovu vyvolat a vloZit na misto, které jste uréili umisténim
kurzoru. Informace v paméti ziistavaji do té doby, nez
zadate nové Cut nebo Copy. MiiZete tedy vlozit stejna data
na riizna mista tabulky. Pokud obsahuji vzorce s adresami
bunék, budou adresy pfepotitany.

Paste miiZete vyvolat klavesami:

Prava Amiga klavesa + P
nebo funkéni klavesa F4

8.4 Paste Data (VloZit z paméti na uréené misto pouze
data)

Paste Data pracuje stejn€ jako samotné Paste s tim
rozdilem, Ze na dané misto tabulky uklad4 pouze data,
nikoliv vzorce a formaty jednotlivfch bun&k. Do bun&k,

12

které obsahovaly vzorce, umisti data, vypo¢tena zadanym
vzorcem v okamZiku uloZeni do paméti funkcemi Cut nebo
Copy. Funkce miZe byt pouZita k umisténi vysledku
vypoctu na urdité misto tabulky.

Paste Data miZete vyvolat : F4 + Shift

8.5 Clear (Vydistit)

Funkce smaZe data, vzorce a jejich formaty ze zada-
ného aktivniho pole nebo buiiky bez toho, aby je ulozila do
pomocné paméti (jako to d&la funkce Cut). Po vyvolani
Clear budete dotazan, zda chcete opravdu zadané pole
nebo buiiku smazat.

Clear miiZe byt provedeno:

Prava Amiga klavesa + B
nebo F5

8.6 Clear Data (Smazat data s uchovanim formatu bunék)

Pracuje stejn¢ jako Clear s tim rozdilem, Ze po
smazani dat ziistanou zachovany formaty jednotlivych
bunék. Opét budete pfed vykonanim funkce dotizani, zda
ma byt pole opravdu smazéno.

Clear Data miZete také zvolit pomoci:

F5 + Shift

8.7 Define Name (Zadat jméno buiiky nebo pole)

KaZdou buiiku nebo celé vybrané pole (Range)
miZete pojmenovat. Jestlize zadate tuto funkci, objevi se
vam okno s adresou buiiky nebo celého pole. Nyni zadejte
nézev, ktery miiZe mit maximaln& 16 pismen a nesmi obsa-
hovat mezeru. Pokud zadate jméno, které jiz bylo v tabulce
pouZito, program se vas zept4, zda ma byt dfive zadané
jméno pfepsano novymi hodnotami. Jestlize potfebujete
zjistit adresy bun€k podle nizvu, pouZijte funkci Paste
Name. Se jménem buiiky nebo pole se pracuje i v jinych
funkcich Worksheetu a je moZno je zadat i do vzorce.

8.8 Modify Name (Zménit zadané jméno)

Po zvoleni funkce se vam objevi okno se viemi
jmény, které jste v této tabulce zadali. Vyberte si jméno, ve
kterém potfebujete provést opravu. Objevi se okno, ve
kterém mtiZete zmé&nit jméno nebo adresy buiiky nebo pole
bunék.

8.9 Delete Name (Smazat zadané jméno)

Pokud jiZ n&jaké jméno nebudete potiebovat, zvolte
tuto funkci a ze seznamu jmen vyberte to, které chcete
zrusit.

8.10 Paste Function (Vlezit funkci do buiiky nebo vzorce)

Na obrazovce se objevi okno se viemi mate-
matickymi funkcemi Maxiplanu, které miiZete pouZivat ve
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vzorcich. Kliknutim mysi si vyberete potfebnou funkci a v
fadku Info se vim zobrazi, jak maji byt v této funkci zadany
parametry.

Kliknutim OK uzavfete okno s v§bérem a funkce se
objevi v pracovnim fadku tak, e miiZete rovnou zadéavat
parametry. Vzorce uklddané do bun&k se mohou
samozfejm¢ skladat z vice funkci, vzdjemn& kombi-
novanych.

Paste Function miiZete vyvolat i kliknutim na f() v
fadku s pomocnymi symboly nad pracovnim fadkem.

8.11 Paste Name (VloZit zadané jméno do obsahu buiiky
nebo vzorce)

Touto funkci miZete zadané jméno vloZit do uréené
buiiky. Tato buiika potom stale obsahuje data té buiiky, jejiz
jméno nese. Jméno je moZno také pouZit ve vzorci. Funkci
miiZete také zvolit kliknutim nad zad4vacim fadkem.

9. Menu Format

Format Menu se pouZiva k urleni formétu jedné
buiiky (Cell) nebo celého aktivniho pole (Range), jako
napf. §ifka sloupce, barva, druh pisma a mnoho dalsiho.
Pokud potfebujete védét, vjakém formatu se nachézi urcita
buiika, miiZete to zjistit prohlédnutim voleb v tomto menu.
Pokud volite n&jaky format u zvoleného aktivniho pole,
ziskaji volené atributy vechny buiiky pole.

9.1 General (Zakladni format buriky)

General je zikladni format buiiky. Zvolenim této
funkce zrusite vétiinu atributi bunék, zvolenych ve Format
Menu. Pfi pouZiti formatu General bude text umistén ve
sloupci zleva a &isla zprava. Cisla jsou zobrazena bez
omezeni desetinngch mist. Tento format je u viech bungk
nastaven implicitng.

Redakce &asopisu amiga se stala dealerem na vyrobky firmy COMMODORE
az bohaté hardwarové nabidky vam v sou¢asné dobé miizeme dodat tento
sortiment:
Amiga 500 16199,- K&s Diskety Commodore 3,5" 410ks 269,- K&s
Color monitor 1084 S stereo 11489,- K&s NoName 410ks 207,- Kés
Roziiteni paméti A501, 512 KB 2039,- K&s Diskbox 3,5" - 80 ks 269,- Kds
HF moduléator 1049,- Ké&s
Hard disk A590 - 20 MB 14590,- Ké&s
. a3 i ’ Coed-11 5349,- Ké&s
Diskové jednotka 3,5" A1011 4449,- K&s VC 1530 899 - K&
Amiga 2000 27490,- Kés VC 1541 5599,- K&s
Amiga 2000 E/XT 31290,- Ké&s
Floppy pro A 2000/3000 3999,- K&s Komplet 1 - Amiga 500
- Monitor 1084 S 27499,- K&s
Joystick SJ119  Junior 159,- Ké&s
SJ122  Auto fire 214,- Kés ’
SJ124  Auto fire-microsp.  359,- K&s Komplet 2 ) :g(l)llg A
SJ126  Profi 459,- K¢&s ’
> - 19149,- K¢
SI130 Infra 1249, Kés Blleniod ldtor i S
Pokud budete mit zajem o dal$i doplitky napi$te nam
Amiga 3000 - 25 MHz, 2 MB, 100 HD  107990,- K&s - radi vam vyhovime.
Amiga 3000 - 16 MHz, 2 MB, 50 HD 99990,- Kés Vybrané zbozi zasilAme po3tou na dobirku
Color monitor C 1950 19990,- K¢s .
do ti tydni
Tiskarna Star LC-20 9349 - Kés Na dodavku je ro¢ni zaruka, pozaruéni servis
Star LC-24-200 16990,- Ké&s zajistént
Epson LX 400 8690,- K&s POPTAVKY ZASILEJTE PODEPSANE
Podlozka pod mouse 105,- Kés NA ADRESU REDAKCE

10/91 amiga
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Word Perfect
a cestina

Cast 3.
Jan Repka

Zavedeni definice tiskarny do editoru.

Jak bylo jiZ uvedeno v dvodu popisu, definice
tiskarny, znakové sady a podavade formuléfi je uloZena v
souborech sPrinter.prt, sFont.prt a sFeed.prt. Tyto soubory
na disket& "WP" vytvofite takto:

V okné, zobrazeném po volb& "Control" z menu
"Print", zvolite "Select Printers". Novou volbu aZ $esti defi-
nic tiskdren provedete stisknutim "PgDn" a "kliknutim"
pfisludnych odpovédi na otazky, které vam bude program
predkladat. Snadngjsi situaci pfi volb& budou mit ti, co
vlastni dv€ disketové jednotky. Ostatni budou muset na
vyzvu nékolikrat vyme&iovat diskety "WP" a "Print" v diske-
tové jednotce. Tuto mnohonisobnou viménu lIze odstranit,
a tim i uSetfit disketovou jednotku pfehranim soubort
printer.prt, font.prt a feed.prt z diskety "print" do opera¢ni
paméti a provést volbu tiskaren na zikladé komunikace
paméti a diskety "WP". Pfed zavedenim souboru "print" z
diskety "WP" musite zadat p¥ikaz "assign print: ram:", aby
Wordperfect soubory potfebné pro tisk hledal v operaéni
paméti. Pro ty, ktefi vlastni Wordperfect v4.2 jedté jedno
dileZité upozornéni: Jestlize se pokusite po vyie uvedené
definici a volb¢ tisknout, zatne Wordperfect umingné vyZa-
dovat disketu print:. A pokud mate jen jednu mechaniku,
je tisk skoro nemozZny. Wordperfect v4.2 totiz hleda
nainstalované soubory sPrinter.prt, sFont.prt a sFeed.prt v
zafizeni print:. Pokud takové zafizeni neni instalovano,
povaZuje Wordperfect "print:" za nazev diskety a vy?aduje
ji. KdyZ v8ak pfed spusténim Wordperfectu zadate ptikaz
"assign print: <adresaf >" bude Wordperfect viechny
soubory, potfebné pro tisk, hledat vzadaném < adresafi>.
MiiZete napf. zadat < adresaf> DFQ:. Potom budou
viechny soubory, potfebné pro tisk, hledany na disketg, z
které Wordperfect v4.2 budete spoustét.

Prakticky priklad definice tiskarny a tabulky znakii.

Za prakticky ptiklad definice tiskarny k textovému
editoru Wordperfect v4.1 a v4.2 byla vybrdna definice
tiskdrny a tabulky znakl pro tiskirny STAR LC-10 a
OLIVETTI DM 105. Diivod, pro¢ jsou vybréany pravé tyto
dvé tiskarny, je nasledujici: Tiskarna STAR LC-10 je &asto
pouZivanou tiskarnou uZivateli po¢itate Amiga a tiskarna
OLIVETTI DM-105 je pravé jednou z t&ch tiskaren, které
maji urdita omezeni. U této tiskarny spoiva omezeni v tom,
Ze nelze nadefinovat Eeskou a slovenskou sadu pomoci
funkce "donwload" v kvalit¢ pisma NLQ. V praktickém
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pfiklad¢ bude uvedeno, jak zpracovat definici tiskarny a
tabulku znakli pro tiskdrnu STAR LC-10 tak, aby byla
schopna tisknout znaky v Ceském a slovenském jazyce v
kvalité pisma DRAFT a jak zpracovat definici tiskarny a
tabulku znakii pro tiskarnu OLIVETTI DM 105 tak, aby
byla schopna tisknout znaky v &eském a slovenském jazyce
v kvalité pisma NLQ.

Pfiklad definice tiskarny a tabulky znaki je prove-
den takto:

Jednotlivé odpovédi na otazky, které predklada
soubor PRINTDETF jsou &islovany stejné, jak jsou uvedeny
v popisu definice tiskarny a tak, jak jsou uvedeny v
samotném programu PRINTDEF. Odpovédi jsou v
ptipadé nutnosti doplnény i dal¥im slovnim vysvétlenim.
Vidy je uvedena nejdfive odpovéd pro tiskdrnu STAR
LC-10 a potom pro tiskarnu OLIVETTI DM 105.

Pfed popisem praktického ptikladu vyjdeme z néko-
lika zakladnich podminek:

1. Mame nadefinovan "downloadovy" soubor pro
tiskarnu STAR LC-10, ktery obsahuje sekvence pro tisk
&eskych a slovenskych znakd. Jak jej vytvofime a zavedeme
do tiskarny, je popsano napf. v ¢asopise AMIGA ¢&.5/90,
¢lanek "Tisk Celtiny na tiskarné Star LC-10", str.8-9.

2. Mame nadefinovan "downloadovy" soubor pro
tiskarnu OLIVETTI DM 105, ktery obsahuje sekvence pro
tisk vech diakritickych znamének, které se vyskytuji u
Ceskych a slovenskych znakd.

3. Obg tiskarny jsou nastaveny pro pouZiti stand-
ardni znakové sady, maji zapnutu funkci download a jsou
schopny emulovat standard EPSON.

Popis praktického piikladu.

V popise bude vZdy ke kazdé otazce uveden typ
tiskarny a odpovéd pro kaZdou tiskarnu. Po zavolani a
otevieni souboru PRINTDEF vytvofime fetézce pro defi-
nice tiskaren takto:

1. Inicializace tiskarny.
11  Typ tiskarny.

Star LC-10 (dale jen LC-10) - odpovéd™: 0

OLIVETTI DM 105 (dale jen DM 105)

- odpovéd: 0
12  Inicializace tiskarny pfed tiskem.

LC-10 - odpovéd: <27>t0

DM 105 - odpovéd: <27>7
13  Nastaveni tiskarny po tisku.

LC-10 - odpovéd: <27>A<12>

DM 105 - odpovéd: <27>A<12>
1.4  Inicializace tiskarny na za¢atku stranky.

LC-10 - odpov&d: fetézec pro odpovéd ziistava

volny.

DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpoveéd’ ziistava

volny.

Je nutné upozornit na to, Ze zaleZi téZ na uZivateli, zdali
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chce tiskarnu na za&atku stranky uvést do n&jakého
konkrétniho stavu. VEtiinou je to moZné provést pomoci
funkci Wordperfectu, volen§ch z menu editoru.

1.5  Nastaveni tiskarny na konci stranky.
LC-10 - odpovéd: <12>

DM 105 - odpovéd: <12>

Pfesun tiskové hlavy na konci stranky.

LC-10 - odpovéd: fetézec pro odpovéd’ ziistava
volny.

DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpoved ziistava
volny.

1.6

1.7
LC-10 - odpovéd: Y ("yes")

DM 105 - odpovéd’: N ("no")

Nastaveni typu délky stranky.

LC-10 - odpov&d: 0

DM 105 - odpovéd: 0

2. Rizeni navratu hlavy na za&stek ¥adky/o 1 mezeru

zpét.

Provedeni névratu hlavy na za¢atek f¥adky. (CR)
LC-10 - odpovéd: <13>

DM 105 - odpovéd: <13>

Automaticky CR a LF.

LC-10 - odpovéd: Y

DM 105 - odpovéd: Y

Automaticky LF a CR.

LC-10 - odpovéd: N

DM 105 - odpovéd: N

Diivod odpoveédi uvedenych v bodech 2.1,2.2a 2.3 je
uveden v popise t&chto odstavci.

24

1.8

21

22

23

Ma tiskarna moZnost backspace (névrat hlavy o 1
pozici)?

LC-10 - odpovéd: Y

DM 105 - odpovéd: Y

Provedeni backspace.

LC-10 - odpovéd: <8>

DM 105 - odpovéd: <8>

Automatické podtrZeni p¥i druhém priichodu hlavy.
LC-10 - odpoveéd: Y

DM 105 - odpovéd: Y

Pocet pretiskil pfi tuéném tisku.

LC-10 - odpovéd: 3

DM 105 - odpovéd: 3

Zde zadan4 odpovéd zileZi na tom, jak chce mit uZivatel
tisk tu¢ny (Eerny). Mensi podet pietiskil zpiisobi Sedé
pismo.

3. Radkovani a VML
3.1 Nastaveni 6 fadki/palec.

2.5

26

2.7
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Vyslani zvukového signalu (Bell) pfi &ekani tiskarny.

LC-10 - odpovéd: <27>2
DM 105 - odpovéd: <27>2

Nastaveni 8 fadki/palec.
LC-10 - odpovéd: <27>0
DM 105 - odpovéd: <27>0

Provedeni LF.
LC-10 - odpovéd: <13> <10>
DM 105 - odpovéd: <13> <10>

Provedeni posunu papiru o fadek zpét.
LC-10 - odpovéd: <27>j<27>
DM 105 - odpovéd: <27>j<27>

Provedeni posunu papiru o 1/2 fadky zp&t.
LC-10 - odpovéd: <27>J<13>
DM 105 - odpovéd: <27>J<13>

Provedeni zp&tného posunu papiru o 1/2 fadky.
LC-10 - odpovéd: <27>j<13>

DM 105 - odpovéd: <27>j<13>

Posun papiru o 1/24 palce.

LC-10 - odpoved: <27>J<9>

DM 105 - odpovéd: <27>J<9>

3.2

33

34

3.5

3.6

3.7

Posuny papiru jsou u obou tiskaren feSeny pomoci ESCe-
pové sekvence < 27> j,J(n). Konstanta (n) je vypotitana
na zaklad& posunii, uvedenych v popisu v odstavci 3.6.
Pokud by tento posuv pro jiné tiskarny nevyhovoval, je
nutné zmé&nit konstantu (n).

38 Jednotka VMI
LC-10 - odpoveéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

Ani jedna z definovanych tiskaren nepodporuje VMI,
HMI a mikrorozted. Proto odpovédi na otazky, tykajici
se VMI, HMI a mikrorozte&e jsou nulové nebo nejsou
zadany 7adné fetézce.

39 Nastaveni VML

LC-10 - odpov&d’: fetézec pro odpovéd zilistava
volny.

DM 105 - odpovéd: Fetézec pro odpoved ziistava
volny.

Faktor posunu VML

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

Maximalni nastaveni VML

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

4, Mikrorozte& HMI.

3A

3B
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41

42

43

44

45

Jednotka HMI.
LC-10 - odpovéd: 0
DM 105 - odpovéd: 0

Nataveni HMI.

LC-10 - odpovéd: fetézec pro odpovéd’ zlistava
volny.

DM 105 - odpovéd: ¥etézec pro odpovéd’ ziistava
volny.

HMI nebo MS (faktor mikrorozte&e) korekéni
faktor.

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

Maximalni nastaveni HMI nebo MS.

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

Provedeni posunu o mikroroztes.

LC-10 - odpovéd: fetézec pro odpoved ziistava
volny.

DM 105 - odpovéd: ¥etézec pro odpoved zlistava
volny.

46-4A Posuno 1,2, 4,8, 16 jednotek.

4.B

51,52

53,54

55,56

LC-10 - odpov&d: fetézec pro odpovéd ziistava
volny.

DM 105 - odpovéd: fet€zec pro odpoved zlista-
va volny.

PouZit mikrorozte& pfi proporcionalnim meze-
rovani?

LC-10 - odpovéd: N

DM 105 - odpovéd: N

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

LC-10 - odpovéd: <27>S1, <27>T
DM 105 - odpovéd: <27>S81, <27>T
Horni index zap/vyp.

LC-10 - odpovéd: <27>S0, <27>T
DM 105 - odpovéd: <27>S0, <27>T

Podtrhavani zap/vyp.

LC-10 - odpoveéd: fetézec pro odpovéd ziistava
volny.

DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpovéd zi-
stavé volny.

Retézce nechame u obou tiskaren volné a "nechame”
podtrhavani na Wordperfectu.

57,58

Dvojité podtrhavéni zap/vyp.

LC-10 - odpovéd: fetézec pro odpoved' zhistava
volny.

DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpovéd ziist4-
vé volny.

Obg¢ tiskarny nemaji definovanu tuto ESCepovou funkci.
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6.1,6.2

6.3

6.4,6.5

71,72

73

74,7.5

7.6

17,78

79

TA

8.

Pismo tu¢né, italica.

‘Tu¢né zap/vyp nebo start/konec 2.prib&hu tug-
ného tisku.

LC-10 - odpovéd: <27>E, <27>F

DM 105 - odpovéd: <27>E, <27>F

Tisk tu¢ného textu na druhy priichod ?
LC-10 - odpovéd: Y

DM 105 - odpovéd: Y

Italica zap/vyp.

LC-10 - odpovéd: <27>4, <27>5
DM 105 - odpovéd: <27>4, <27>5

Specialni textové znalky.

Posun nahoru/doli pro dvojité podtrZené znaky.
LC-10-odpovéd: <27>J<14>,<27>j<14>
DM 105 - odpovéd: <27>J<14>,
<27>j<14>

Znakovy kod pro zv§raznéni.

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd’: 0

Zv§razné&ny tisk zap/vyp.

LC-10 - odpovéd: <27>G, <27>H

DM 105 - odpovéd: <27>G, <27>H

Znakovy k6d pro zarovnani.

LC-10 - odpovéd: 0

DM 105 - odpovéd: 0

Zarovnavani zap/vyp.

LC-10 - odpovéd: fetézec pro odpovéd ziistava
volny.

DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpovéd ziisté-
va volny.

Znak pro fadek kone¢né poznamky.

LC-10 - odpovéd: 32

DM 105 - odpovéd: 32

Vynechéani podtrZeni pfi tisku kone¢né poz-
namky.

LC-10 - odpovéd’: N

DM 105 - odpovéd: N

Rozte¢ znaki/riizné.

8.1,82,83 Nastaveni roztete znaki 10, 12, 15.

LC-10 -odpovéd: <27>P, <27>M, <15>
DM 105 -odpovéd: <27>P,<27>M,<15>

Kédem< 15> je definovana rozte& znaki 17,1 cpi. Obg
tiskarny nemaji ESCepovou sekvenci pro definici rozteée
znaki 15 cpi.

84,85

Dopfedn§/zpétny tisk zapnut.
LC-10 - odpov&d:: fetézec pro odpovéd ziistava
volny.
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DM 105 - odpovéd: fetézec pro odpovéd’ zista-

v volny.
8.6,8.7 Proporcionalni rozte¢ zap/vyp.
LC-10 - odpovéd: <27>pl, <27>p0
DM 105 - odpovéd”: <27>pl, <27>p0
8.8,89 Piepnuti do alternativni/normalni znakové sady.

LC-10 - odpovéd: <27> %1, <27> %0
DM 105 - odpovéd™

<27>%1<0><27>j<10> <27>G,
<27>H<27>J<10><27>%0<0>

T&mito dvéma body vlastn& nadefinujeme specialni kéd
<A>, jehoZ vfznam je popsan v odstavci "Vysvétleni
specilnich k6di".

U definice tiskarny LC-10 pouZijeme kod <A > ve
znakové tabulce pro pfepnuti do alternativni znakové sady,
kterou je vlastn¢ sada &eskych a slovenskych znakii, nade-
finovana funkci "download” do RAM paméti tiskarny.

U definice tiskarny DM 105 pouZijeme kéd <A >
nejen pro pfepnuti do alternativni znakové sady, kterou
tvofi vlastn€¢ nadefinovana diakritickd znaménka funkci
"download" do RAM paméti tiskérny, ale i pro pusun papi-
ru dozadu a dopfedu tak, abychom mohli tato znaménka
tisknout nad znaky, vybiranymi ze znakové sady, umist&né
v pamé&ti ROM tiskarny. Déle je zaji¥tén té% dvojity tisk
diakritickych znamének, protoZe po vytidténi jsou k nero-
zeznani od znamének, které by byly definovany funkci
"download" v kvalit& tiskua NLQ. Tim se vlastng& vysvétluje
skute¢nost, pro¢ miZeme tiskdrnou DM 105 tisknout v
kvalit¢ tisku NLQ <eské a slovenské znaky, i kdyZ tato
tiskarna nema funkci "download" v NLQ.

8.A,8B Maximalni/minimalni §itka mezery.
LC-10 - odpovéd: 0
DM 105 - odpovéd: 0

9. Zmé&na znakov§ch sad.

9.1,3,5,7A.1,3,5,7 Ptfepnuti do znakové sady.
LC-10 - odpovéd: vytvofeny fetézec zaleZ
na uZivateli.
DM 105 - odpovéd”: minimalng musi obsahovat
<27>x<1>

U tiskarny LC-10 miiZe ziistat odstavec A.1. - Pfepnuti do
znakové sady &.1, bez zadaného fetézce, protoZe kazdy
uZivatel bude pravdépodobn& pouZivat tuto sadu pro tisk
ve fontu 10 cpi pica. Do dal¥tho odstavce miZe uZivatel
vytvofit napt. fetézec pro zapnuti tisku Sirokého pisma,
které nejde zapnout z menu Wordperfectu. ESCepovou
sekvenci pro zapnuti $irokého pisma najdete v manualu
tiskarny. Definice dalich odstavcli aZ po odstavec A.7.
zaleX na uZivateli. Nezapomeiite vSak na to, Ze znaky,
vybirané z paméti RAM, miiZete tisknout pouze ve tvaru,
ve kterém jsou nadefinovany.

U tiskarny DM 105 musi fetézce v popisovanych
odstavcich obsahovat miniméln¢ v{e uvedenou ESCe-
povou sekvenci pro ptepnuti tiskarny do kvality tisku NLQ.
Jinak plati vie stejné jako u tiskarny LC-10.

9.2,4,6,8 A2, 4, 6,8 Pfepnuti zp&ét ze znakové sady.

LC-10 - odpovéd: ESCepové sekvence pro
zruSeni tisku nadefinovaného uZivatelem

v predchozich odstavcich pro pfepnuti

do znakové sady.

DM 105 - odpovéd’: minimalné& musi obsa-
hovat <27>x<1> + ESCepova sekvence
pro zruleni tisku, nadefinovaného uZivate-
lem v ptedchozich odstavcich pro pfepnut
do znakové sady. O

OPRAVA

VéZeni &tenéti, pfi elektronickém zpracovani textu &ldnku "Wordperfect a Sedtina” uvetejn&ném v 8 &isle, dolo k vypadnuti né€kolika slov

a k6dii pro defenici tiskarny.

strana 5 levy sloupec 19 véta od shora mé spravné byt: uvnitf ostrych zévorek (napf. <127>, <2> apod.).

strana 5 prostfedni sloupec 23 véta od shora mé spravné byt: piikaz <B> k nastaveni pvodni hodnoty

strana 6 levy sloupec 34 a 35 véta od shora méa spravné byt: pfikazem <O >. Ve znakové tabulce, zplisobi pouze pfepnuti znakové sady

strana 6 pravy sloupec 1 a 2 véta od shora ma spravné byt: znakd <V > <255> je nalezena v této tabulce znakd. V kritkosti miizeme fici, Ze
strana 8 prostfedni sloupec 3 véta od spoda ma spravné byt: VEtsinou to byvé k6d <8>. JestliZe vase

strana 8 levy sloupec 10 véta od shora mé spravné byt: dardni hodnotu <8>.

strana 9 prostfedni sloupec 25 véta od shora mé spravné byt: kédy <K> nebo <L > tam, kde je nastaveni VMI

strana 10 levy sloupec 12 a? 14 vita od shora m4 spravné byt: nastaveni HML Viozte kédy <G> nebo <H> tam, kde je tieba vloZit aktuélni
HMI. Napf. Diabolo vyZaduje nastaveni HMI v bindrni formé: <27> <31> <G>.

strana 10 levy sloupec 17 véta od shora mé4 spravné byt: nebo k hodnoté roztede, kdy? nahrazuje k6dy <G>,<H>,<S> nebo <T>.

strana 10 levy sloupec 20 a 21 véta od shora ma spravné byt: je 1, tj. nastaveni HMI na 1/120 palce = <27> <31> <2>, nastaveni HMI na 2/120

palce = <27><31><3>.
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Redakce se viem &tenafdm za chybu omlouva.
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Program "Barevnik" nim zaslal ¢tenaf O. Mikulecky, a protoZe se ndm zd4l vhodny zejména pro zalateéniky, ktefi
maji problémy s nastavovanim parametrii pro pfikaz PALETE, rozhodli jsme se k jeho oti§t&ni.

> Program: Urcovani pomeru zakladnich barev pro
prikaz PALETTE.
> Pocitac: A500, A2000
> Jazyk: Amiga-Basic
> Autor: Mikulecky, r 1990
> Bytes: 5237
SCREEN 1,640,200,4,2
WINDOW 2,,2,1
RANDOMIZE TIMER
PALETTE 4,.7,.7,.7
COLOR 0,4
CLS ;j=5§
FORi=310 TO 110 STEP -22
i=jt1:k=k+.01
PALETTE j,RND,RND,RND
CIRCLE (315,93),ij,,,.25 + k
PAINT (315,93),°
CIRCLE (315,93),i,2,,,.25+k
NEXT
PALETTE 5,1,1,0
COLOR 25
LOCATE 11,31 :PRINT " :
LOCATE 1231 :PRINT: BAREVNIK "
LOCATE 1331 :PRINT " "
COLOR 14
LOCATE 22,61 :PRINT "@ Mikulecky, 1990
COLOR 54
uvod:
MOUSE ON
xx$ =INKEY$
IF xx$ < >" THEN pouceni
ON MOUSE GOSUB pouceni
GOTO uvod
pouceni:
CLS : MOUSE OFF
LOCATE 4,11 :PRINT "Uzivatelsky program pro
snadnejsi praci s prikazem PALETTE
LOCATE 5,11 :PRINT "v jazyce Amiga Basic. Vlastni
hlavni program ma dve casti.
LOCATE 8,9 :PRINT "Prvni cast (Program 1)
ukazuje ciselnou hodnotu tri zakladnich
LOCATE 9,9 :PRINT "barevnych slozek vybrane
barvy z tabulky nahodne generovanych
LOCATE 10,9 :PRINT "barev. Vyber barevneho terce
provadejte mysi. Novou tabulku
LOCATE 11,9 :PRINT "barev vyvolate stisknutim
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mezerniku.
LOCATE 13,9 :PRINT "Druha cast (Program 2)
ukazuje okamzite vyslednou barvu podle
LOCATE 14,9 :PRINT "zvolenych zakladnich barev.
Barvy a jejich sytost (ciselnou
LOCATE 15,9 :PRINT "hodnotu) zvolite mysi tak, ze
budete sipkou posunovat pri
LOCATE 16,9 :PRINT "stisknute leve klavese v ob-
delnicu vybrane barvy. R je cervena
LOCATE 17,9 :PRINT "G je zelena a B je modra
zakladni barva. Vpravo vedle jednot-
LOCATE 18,9 :PRINT "livych obelnicku se okamzite
objevi ciselna hodnota prislusne
LOCATE 19,9 :PRINT "zakladni barvy a v ovalu dole
se objevi vysledna barva.
LOCATE 21,9 :PRINT "Pro zmenu programu
pouzijte nabidku MENU, v pripade nutnosi
LOCATE 22,9 :PRINT "klavesu HELP.
zacatek:
MENU ON
MENU 1,0,1," Nabidka "
MENU 1,1,1,"Program 1 - nahodne barvy"
MENU 1,2,1,"Program 2 - michani barev"
MENU 1,3,1,"Konec
nic:
ON MENU GOSUB obraz
GOTO nic

prvni: ’--- Program 1 - nahodne barvy

CLEAR

DIM ¢(32),z(32),m(32)

RANDOMIZE TIMER

PALETTE 3,.85,.82,.77

COLOR 23

CLS

opakovani:

FORp=4TO31
cv=INT(RND*100) :c(p) = cv/100
zv = INT(RND*100) :z(p) =zv/100
mv = INT(RND#*100) :m(p) =mv/100
PALETTE p,c(p),z(p),m(p)

NEXT

IF f=1 THEN cekani

p=4

FOR x=0 TO 252 STEP 42
FORy=0TO 114 STEP 38

CIRCLE (25+x,52+y),15,p
PAINT (25+x,52+y),p
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CIRCLE (25 +x,52+Y),15,2
p=p+1
NEXT
NEXT
LOCATE 2,5 :PRINT "Cervena"
LOCATE 2,17 :PRINT "Zelena"
LOCATE 231 :PRINT "Modra"
cek:
GOSUB cekani
LOCATE 4,6 :PRINT c(r)" "
LOCATE 4,18 :PRINT z(r)" "
LOCATE 431 :PRINT m(r)" "
GOTO cek
druhy: ’--- Program 2 - michani barev
CLEAR
PALETTE 4,.85,.82,.77
PALETTE 5,1,0,0
PALETTE 6,0,1,0
PALETTE 7,0,0,1
PALETTE 8,0,0,0
COLOR24
CLS
LINE (39,22)-(241,32),2,b
LINE (39,38)-(241,48),2,b
LINE (39,54)-(241,64),2,b
CIRCLE (157,120),120,8,,,.35
PAINT (157,120),8
CIRCLE (157,120),120,2,,,.35

LOCATE 22,4 :PRINT "Vysledek pomeru zakladnich

barev."

LOCATE 2,6 :PRINT "0 < ..Zakladni barvy... >1"
LOCATE 4,3 :PRINT "R"
LOCATE 6,3 :PRINT "G"
LOCATE 8,3 :PRINT "B"

psani:
LOCATE 4,33 :PRINT cx" "
LOCATE 6,33 :PRINT zx" "
LOCATE 8,33 :PRINT mx" "
LINE (40,c)-(v,d),b,bf
LINE (v,c)-(240,d) ,4,bf
PALETTE 8,cx,zx,mx

tahni:
a$ =INKEY$
IF a$=CHR$(139) THEN e=3
IF e=3 THEN e=0:GOTO preruseni
ON MENU GOSUB vyber
IF MOUSE(0) =0 THEN tahni
v=ABS(1-MOUSE(1))
s =ABS(2-MOUSE(2))
IF v<40 OR v>240 THEN tahni
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IF s>22 ANDs <32 THEN b=5:c=23:d=31
:ex=INT((v-40)/2) :cx = cx/100 :GOTO psani

IF s>38 ANDs <48 THEN b=6:c=39 :d=47
:zx = INT((v-40)/2) :zx =zx/100 :GOTO psani

IF s>54 AND s <64 THEN b=7 :¢=55 :d =63
amx=INT
((v-40)/2) :mx =mx/100 :GOTO psani

GOTO tahni
obraz:

CLS

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

CLEAR SCREEN 1.320,200,5,1

WINDOW 3,"* * Pomer barev pro prikaz PALETTE. *
*092,1
vyber:

MENU ON

v=MENU(1)

IF v=1 THEN prvni

IF v=2 THEN druhy

WINDOW CLOSE 3

SCREEN CLOSE 1

CLS :CLEAR

LOCATE 11,30 :PRINT "Dekuji za spolupraci,”

LOCATE 13,20 :PRINT "doufam, ze jste spokojeni s
moji sluzbou.”

ON TIMER (5) GOSUB konec cas:

TIMER ON

GOTO cas
preruseni:

WINDOW CLOSE 3

SCREEN CLOSE 1

CLEAR

GOTO pouceni
cekani:

a$=INKEY$

IF a$=CHR$(32) THEN e=1

IF a$=CHR$(139) THEN e =2

IF e=1THEN e=0:=1 :GOTO opakovani

IF e=2 THEN e =0 :GOTO preruseni

ON MENU GOSUB vyber

IF MOUSE(0) =0 OR MOUSE(0) =-1 THEN cekani

s=ABS(4-MOUSE®#4))

v=ABS(3-MOUSE(3))

r=POINT(v,s)

RETURN
konec:

CLS

LOCATE 11,30 :PRINT "Konec programu.”

END O
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KARFI, GRIFIN, DOCTOR

WINGS OF FURY
B uUnlim. soft. Inc 1989

TEST 10/91

Celkem

68%

PiSe se rok 1944 a na sv&t& zufi
druha svétova valka. Nejvétsi boje se
odehravaji na evropském kontinentu.
Velka ¢ast ostrovir v Tichomofi pattila
Japonsku . Poroce 1941, po Gsp&ném
zni¢eni amerického ptistavu Pearl
Harber, se Japoncim jiz dal¥i takto
Uspésna akce nepodafila, ale zato
americké vojenské sily jim Pearl
Haber nikdy neodpustily... Nyni vstu-
pujete do boje /do hry/ vy, jako pilot
neuvétitelnd silného a vidy vitézného
stthacitho bombardovaciho letounu
FGF Hell Cat.

Po nahréni do pocitace si musi-
te zvolit svoji hodnost /obtiZnost/ od
MID SHIPMANa /nejlehéi/ aZz po
CAPTAINa /nejobtiZzn&j8i moZnost/.
Na zvoleni této obtiZnosti zavisi také
pocet ostrovil a lodi, které musite
znidit, abyste mohl postoupit dale.
ObtiZnosti jsou tyto :

MIDSHIPMAN - zacinate s tGkolem
znicit 1 ostrov v Tichomofi. JestliZe se
vam to podafi, aniZ byste ztratili
viechny své Zivoty, postoupite dale,
kde jiz musite zni¢it dva ostrovy,
potom tfi atd.

ENSIGN - 2 ostrovy

LT.JUNIOR GRADE - 3 ostrovy a 1
nepfitelskou lod

LIEUTENANT - 3 ostrovy a 2 lodi
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LT. COMMAN. - 3 ostrovy a 1 lod
COMMANDER - 2 ostrovy a 2 lodi
CAPTAIN - 4 ostrovy a 2 lodi

Po zvoleni va3i hodnosti jiZ nic
nebréani odpluti letadlové lodi do
Tichomofi - va3 tkol je jasny - znidit
japonské zakladny na ostrovech v
Tichomofi, japonské nulky..../které
obdas potopi i vasi matefskou letadlo-
vou lod: KaZdy zasah vasi letadlové
lodi torpédem poznate tak, Ze obra-
zovka &ervené€ zablika/.

Po vyzbrojeni svého stroje
/pomoci pohybu joysticku nahoru a
dolii si miZete vybrat, zda se chcete
vyzbrojit 30 bombami, 15 raketami
anebo jednim torpédem/ stisknéte fire
a vyjedete i se svym Hell Catem na
startovaci plochu lodi, joystick dejte
doleva /plyn/ a stale ho drzte v této
poloze, jakmile se octnete ve vzduchu
nahoru /do strany/ - stale drZte plyn!!!
Nyni jiZ staéi udrZovat kurs na vas cil.

Palubni deska vaseho Hell Cat
/zleva doprava/ :

Cislo /30, 15, 1/ a nad nim pfisluiny
obrazek znali, &¢im je va§ Hell Cat
vyzbrojen /bomby, rakety, torpédo/.

Cislo, které je na pozadi nakresleného
letadla udava pocet vaSich letadel
/#ivotd/. Prvni budik oznacuje, kolik
mate v zasobé oleje a druhy, kolik
pohonnych hmot. Jestlize za€nete mit
malo benzinu /oleje/, napt. po dlou-
hém letu nebo poskozenim letadla
za¢ne vam na pfislusném budiku svitit
uprostied Eervené svétlo. Mezi budiky
je vaSe pfedni okno /kterym vidite vie
z pohledu, jakoby jste v letadle sed&l/,
na ném? je umist&én zamé&foval vaieho
kanénu. Ve tfeti &asti palubni desky
/ktera je umist€na ve spodni Easti
obrazovky/ je vafe score a pod nim
pocet sestfelenych letadel.

Hazeni torpéd, bombardovani
a stfileni raket neni tak jednoduché,
jak se zda. Jestlize chcete potopit
japonskou letadlovou lod a nebo
k¥iznik, musite letét nizko nad
povrchem mofské hladiny a az bude
lod’ na dosttel, dejte joystick nahoru a
stisknéte fire. JestliZe se vam podafilo
hodit torpédo dobte na hladinu moie
a nebyl jste pkili§ blizko nepfatelské
lod&, aby torpédo ve vzduchu
sestfelila, uvidite na hladiné jak se
torpédo blizi na cil.

Bomby shazujete tak, Ze date
joystick nahoru a stisknete fire.

Nejobtizn&jsi je stfilet rakety
tak, aby zasahly cil. Je to otazka

let
nahoru

rlyn

ryvchly
ses tue
/s plynen/

pristavani
a

schazovani
+ fire

bomnb
torpeda
raket

obrat
nahoru

obrat

obrat
dolu
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tréninku, za kratky &as se to da celkem
dobfe naulit. Rakety se vypoustgji
stejné jako bomby a torpéda - joystick
nahoru a stisknout fire /rakety jsou
jedinou vas$i zbrani, kterou miiZete
zni¢it protiletadlové pevnosti pfi
pobieZ ostroviy/.

Mam pro vas jednu osvédée-
nou radu : Jakmile na vas budou ttoé&it
japonska letadla /zejména ve vy$Sich
obtiZnostech/, slefte nizko nad hladi-
nu mofe /asi 2 cm/ a japonska letadla
sice poleti nad vami, ale nijak vam
neubliZi, protoZe vas jiZ nemohou
zasahnout.

Podrobny popis funkci joysticku pfi
této hie ukazuje obrazek.

ESC - pausa, po opétovném stisknuti
této klavesy se znovu vratite do hry.

NAZOR GRIFIN:

Wings of fury je celkem propra-
covani stiiletka. Grafika je sluina,
zvukové efekty rovnéi

NITRO

B Psygnosis 1990

TEST 10/91

Podle toho, na kterém misté& se
umistite, tolik ziskavate benzinu a
penéz. Hra kond, jen kdyZ vam dojde
benzin /gas/, ktery si miZete po
zdarném ukonceni kaZzdého kola
kupovat jest€ spolu s dal¥imi
potfebnymi vécmi v PUT SHOPu.

Na tratich na vas ¢&ihaji
nejruzn&jsi nebezpeli, kterym se
musite vyhnout, jako jsou nap¥. olejo-
vé skvrny, kameny, anebo i voda na
silnici. ProtoZe nirazem do téchto
predméti ztratite rychlost ,va$ viiz se
rozjiZzdi pomaleji, a vy tak ztracite
drahocenny &as a davate zbyteény
naskok svim protihra¢im.

Ovladani je velmi jednoduché:

P - pauza, po opétovném stisknu-
ti se vracite do hry.
F9 - hudbu vypnout

F10 - hudbu opét zapnout
NAZOR GRIFIN:
Jedna se o velmi pritaZlivou hru

s péknou hudbou a dobrymi zvukovymi
efekty. Ani grafika neni nejhorsi. Snad
nejvétsivyhodou této hry je, Ze v ni své sily
mohou méFit soucasné az tfi hradi.

MONACO GP
M The Inquisitors 1990

Jedna se o hru typu Super cars
1.2. Na obrazovce vidite v pta&i
perspektivy sviij zavodni viiz spolu s
dal$imi tfemi. Hru mohou hrét aZ t¥i
hradi, &tvrté auto hraje vZdy poéitad.

1. hra¢ - joystick v portu 2
2. hra¢ - joystick v portu 1
3. hra¢ - klavesnice

Ke zdarnému ukonéeni musite
projet &tyfi etapy: City, Forest, Desert,
Apocalypse. Kazda etapa ma urcity
pocet kol. Po projeti kazdého kola
uvidite své umisténi a potom vas
celkovy pocet bodi.
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Celkem

67 %

Chtél jste se uz nékdy stat pilo-
tem zavodniho vozu a je$té k tomu na
zavodnim okruhu v Monacu? Pokud
mate Amigu a tuto hru, jste jiz svému
snu na dosah ruky. Stadi si jen nasadit
helmu, obléci kombinézu a sednout si
do svého vozu; nyni jiZ vie zaleZi jen a
jen na vis.

Nejprve se musite kvalifikovat,
abyste mohl postoupit. Potom je va$im
tikolem skonéit zavod na prvnim misté
/jestli se vam to podafi, jste jedni¢ka -
blahopteji!/.

Neni to tak jednoduché, jak se
na prvni pohled zd4, protoZe neZ se se
sv§m novym vozem sZijete, tak to sem
tam jednu tu utrZenou poloosu pfece
jenom stoji. A také nejezdite stale jen
za slabého vanku a sviticiho slunce, ale
miiZe se vam stat, e pojedete ve
$patném pocasi, silnice bude mokra
s

ObtiZnost, kterou si zvolite,
zavisi jen na vas. Tim si samoziejmée
volite sloZitost ovladani.

Hned po nahréni hry si musite
pomoci klavesy C zvolit, zda chcete
hrat my$i/mouse/ nebo
jostickem/joystick/. K nastaveni
obtiznosti slouZi klavesa S, kde

'LOW/nizk4/, MEDIUM/stfedni/ a

HIGH/vysoka/.

Poté si volite, jakou chcete mit
ptevodovku a svou vyspélost:

automaticka - zacate¢nik /fazeni
probih4 zcela automaticky, vy jen
ptidavate plyn/

&tyirychlostni - pokrodily /fadite
pomoci fire &tyf rychlosti/

sedmirychlostni - profesional
/fadite pomoci fire sedm rychlosti/

JestliZe si zvolite automatiku,
nemusite se o nic starat a jen pfidavate
plyn. V&3 viiz ale nema takovou akce-
leraci jako p¥i zvoleni manualniho
fazeni.

Sviij zavodni viiz ovladate
joystickem /v porty 2/ - viz obrazek.

NAZOR GRIFIN:

Monaco GP je jednou z mjch
nejmilej$ich her. Za vibornym nimétem
nepokulhava ani grafika ani zvukové
efekty, které jsou na velmi dobré Grovni,
coz u mnoha her neznime. Tato hra
¢lovéka nikdy neomrzi, protoie je
pokaZdé trochu jina a ja se k ni vzdy rad
vracim.
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doleva doprava

fireirazeni

brzda

SUPER CARS I

/Gremlin Graphics 1991/

DODATEK

Vzhledem k obtiZné a komplikované orientaci pfi
hie Super cars I / zejména pfi hie dvou hrady, kdy je
obrazovka rozdélena na dv& &asti /, jsme se rozhodli
uvefejnit / po navodu na Super Cars II z £.8/91 / dodatek -
kompletni mapky viech 21 leveli. VEfime, Ze s jejich pomo-
ci, jiz nebude pro nikoho z vés velkym problémem tuto hru
dohrét do konce / ani pfi hie pro dva hrage /.

Na kaZzdé mapce je vyznalen va$ smer jizdy, starto-
vaci /a zaroveh cilova &ara, pfeskoky silnic, jak ukazuje
legenda /viz vedle/.

LEGENDA @

I - starntouni cara

L ] - »reskok
-— — sner Jjizdy
<

level 1/easy

=D

e

—>
level 2/easy
€= level 3/easy
1
ﬂ . \x_)_)
<= level 4/easy level S/easy

f‘j

level 6/easy

level ?7/&asy
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- level 7/hard

INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE - ADVENT.

B LucasFim 1989

_ 'V minulém é&isle jsme opustili
na$eho neohroZeného archeologa
préave ve chvili, kdy nasedl do letadla
smér Benatky. Dnes se podivame, jaka
ho (vlastn& vas) tam <&ekaji
dobrodruZsvi.

V Benatkach se setkate se Dr.
Shneidrovou, spolupracovnici vaseho
otce. Spolu s ni se vydate na misto, kde

2.DiL

sloupky s ozdobnym ervenym lanem.
Vemte si jeden sloupek a Cervené
lano.

Potom se podivejte do otcova
deniku, kde spatfite nakres jednoho
okna a pod nim text podobny tomuto:
"Chces-li vstoupit, sleduj druhy vlevo".
Najdéte tedy zobrazené okno a
predtéte si &isla vytesand na levém

Potom se vydejte do bodu B,
kde vySplhate po Zebfiku nahoru.
Cestou jste si zajisté v8iml jedné
pochodng. JenZe s tou nemiiZete ani
hnout. Aviak k dsp&$nému zdolani
viech nastrah ji nutn& potfebujete.
Proto vyhledejte v restauraci mile-
neckou dvojici a ziskejte od ni lahev
vina.

Potom se vrafte zpatky do
podzemi, do bodu C. Zde naplite
lahev vodou (Mimochodem, viiml jste
si jiZ toho $puntu na dné té€ podzemni
laguny ?) a jd&te do bodu D, kde vyle-
jete vodu na pochodeit (Uvolnil jste
tak suché vrstvy pavudin a prachu,
ktera drZely pochodeii na zdi). Nako-

vas otec zmizel. Do mé&stské knihovny.
Pfi prochézeni mezi p¥ihradkami
plnymi knih si nezapomeiite pijcit
knihy "How to Fly a Biplane" ("Jak
létat s dvouploinikem" od Rampy
McKvéka) a Mein Kampf od byvalého
malife pohlednic, jist¢ého Adolfa H.
V knihovn¢ si urdit€ v§imnete
téch nadhern¢ vykladanych oken. Pod
nékterym z nich budou navic tfi

24

sloupu. Bude tam napfiklad vytesano:
"I IV IX". Potom piejdéte k dlazdici s
&islem "IV" (druhé &islo na levém slou-
pu), rozbijte ji sloupkem a vzhiiru do
podzemi.

Ani v fimskych katakombach
neni vie jednoduché. Nejdfive jdéte
do bodu A, kde vezmete z kostlivce
hék-protézu (Teda vy mate ale Zalu-
dek).

nec zatahnéte za pochodei. (Jejda !)
V tu rénu se ocitite o patro niZ,
vbodé E.

Nyni se vydejte do F. Opatrné
prejdéte pfes tzky mostik na druhou
stranu a dobfe si zapamatujte text,
kter§ je vyryt nazdi (doporucuji si jej
opsat). Pak se vratte zpatkydoF. Do
dfevéného poklopu ve stropé
za$roubujte hak (uZ tusite, co mate za
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lubem ?). Potom na n&j pouZijte bi&.
Nyni se vydejte do G a vzhiiru po
Zebriku.

Ocitnete se vH. Odtud jd&te do
C. Tak pfeci jste se nemylil, poklop,
ktery jste odstranil pomoci haku a
bice, byl onim §puntem na dné& laguny.
Opatrn€ se vyhnéte vzniklé prarve a
jdéte do 1. Oj, stroj, ktery pfed sebou
vidite, je poSkozen! To vam ale nevadi,
stejn€ nevite, k ¢emu slouZi. Pokra-
¢ujte do bodu J.

Zde se podivejte do otcova
deniku a pokuste se nastavit tfi sochy
do stejné kombinace, jako je ta s ozna-
¢enim "Correct". AZ se vam to povede,
miiZete pokracovat do dalsiho podla-
.

Jdéte do bodu K; a jejda, tady
mate zvednuty padaci most. Musite se

vratit. Jdéte tedy zpét ke stroji, proto-
Ze, k éemu jinému by mohl slouZit, neZ
ke zvedani tohoto mustku.

Stroj musite ale nejdfiv opravit.
Pouzijte k tomu &ervené lano. Tak,
pfevod méte hotov, stadi pouze zato¢it
kolem a je to (POZOR!-toéte jen
jednou!). Jdéte zpét k mostu.

Ptes padaci most, ktery je nyni
jiz dole, piejdéte na druhou stranu a
spéchejte do L.

Zde se opét podivejte do otco-
va deni¢ku. Uvidite n€kolik t6ni.
Snazte se je vyklepat na onéch Sest
lebek, které jsou pfed vami (n€kdo
hraje na skleni¢ky, n€kdo na lebky).
Po tispésném pokusu se vam oteviou
dvefe k daliimu schodisti. Nyni vam uz
nic nebrani v dosaZeni kobky - M.

V kobce nejdfive otevite rakev

a pak se do ni podivejte. Neni to sice
hezky pohled, ale na §titu jsou cenné
informace. Pak jdéte k mfiZi vpravo,
oteviete zamek a vzhiiru poklopem na
denni svétlo.

A, Dr. Schneiderova uZ vas
dlouho hleda. No a timhle jde
Marcus, no ten tedy vypada! Poslete
jejradsi hned do Iskenderunu a vy sdm
se vydejte do Brunwaldského hradu,
ktery je na rakousko-némeckych
hranicich, kde, alespoii podle Marcu-
se, by m&l byt zadrZovan vas otec.

Brunwaldsky hrad patfi k t¢ém
hradtim, které si vybrala némecka
arméida pro umisténi svych veli-
telskych center.

O tom, co tam Jones proZije, si
ale povime aZ piiSte.

GEHHEH

GEM /X

Nyni mate pfed sebou kody
pro viech 20 levels. Pro levels V az Z
Zadné kdody neexistuji.

B - EARTHIAN
C - KENICHI
10/91  amiga

- INOKOMA

- BURAI

- BADMAN

- NETWORK
- YOKOHAMA
- EXACT

- X68000

- TURRICAN
- REDMOON
CAMPAIGN
- MEGAMAN
- SZVALION

- FMTOWNS

- CHIERIE

- GAMERION
- YAMAS

- ROBOTECH
- POPULOUS

CHYIOTWOZEER=~TQTImMY

HORROR
ZOMBIES FROM
THE CRYPT

JestliZze chcete porazit viechny
Zombie a roziedit Milleniums, musite
znéat tyto kody /alespoii podle mé to
bez nich je nemoZné/ :

Wolfman
Hammer
Lugost
Nosferath
Garlic
Bogeyeater
Custodes
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ADVENTURE

12. podiazi

1) OH+EW +SAR - neviditelnost
2) Tyto dvefe otevira spinaé ¢&.2.

3) Chcete-li pfejit neviditelné jamy, musite na tento
spina& znovu vstoupit.

4) Kli¢ ke dvefim 4.
5) Rytif ma kli¢ ke dvefim 5.

6) Opustite-li tento bod, oteviou se viechny tfi dvete!

Nyni (po prozkouméni 12. podlaZ{) mate viechny potiebné

J . d + predmét b vyklenek
kli¢e, abyste se mohli vratit do 7. podlazi pro Ohnivy prou- »  schody nahoru v schody dol&
tek. 3 klié R tajny priichod

] spina& b pakovy spinad
n podlahovy spinac¢ 0  propadio
{ silové pole/teleport T faleSna sténa

7. podlazi
- komnata proutku

1) RUBY-kli¢ - naberte zde informace a kli¢, kterym
miiZete oteviit jedny ze t¥i zlatem kovanych dvefi.

2) Pouzijte MASTER-kIiC.

3) Schody do 13. podlaZi - oteviete si nejprve okfidle-
nym kli¢em priichod do &trnactky.

V tomto podlaZi ziskate Ohnivy proutek, mocnou
zbrah, ktera jedina miiZze pfemoci Chaose. Proutek je viak

+  predmét P vyklenek mrtvy, potiebuje energii, ktera jej oZivi.

+ SC!IOdy nahoru v sc.holdy Elolﬁ

I: :rl:f nak tf Q:gv%r:;ﬁ:;% Nyni sejdéte do 13. podlaZ. Tady je sidlo lorda
®  podiahovy spinal O  propadlo Chaose. Bez nabitého proutku proti nému neméte 3anci.
§  silové pole/teleport T  fale$né st&na Proto jdéte dolii do Etrnactky.
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ADVENTURE

14. podiazi

Nejspodnéjsi &ast palace Sedého Pina. Zde se
nachéazi Gem Sily, stfeZeny velkym drakem (toho musite
nejprve vydusit). Pouze Gem miiZe oZivit proutek.

1) Vzit zpod kupky klic.

2) Uvolnit Gem Sily pomoci kouz-
la ZO-KATH-RA, uvolnény
Gem "namotat" na Ohnivy
proutek - nyni je vase zbraii
nabita.

Nyni se vrafte do 13. podlaZi. BliZi se veliké finale.

+  pfedmét b vyklenek

A schody nahoru vV schody dold
k Kki¢ B tajny prichod
B spinaé M pékovy spinad
® podlahovy spina¢ O  propadio

£ silové pole/teleport T  fale$nd sténa

13. podlazi

Nejprve vyduste v§echny ohnivé opi&aky, ktefi tvoii
Chaosovu télesnou straZz. Pak nastane velkolepa honi¢ka s
Chaosem. Ohnivy proutek ma t¥i funkce: INVOKE vyrabi
néhodné rizna bojova kouzla. MizZete je pouZit proti Chao-
sovym straZzim. FUSE je mnohonasobng silngm "zhmotné-
nim". Pomoci tohoto kouzla zni¢ite Chaose. Nejprve ho viak
musite uzavfit neprody$n€ v kleci pomoci FLUXCAGE.
A to neni nic jednoduchého. Pokud nebude Chaos plng
uzavien FLUXCAGE-kleci, FUSE jej pouze odmriti.
Nezoufejte, urité se vam to nakonec podati. Ceka vas
spousta dikéi od osvobozeného Sedého Pana a kone¢ni
piehlidka vami vedenych osob. A pokud se vam tahle
paradni hra opravdu libila, nemaZte sviij poziéni disk! Svoji
skupinu muZete pouZit tehdy, aZ se vam do ruky dostane
CHAOS STRIKES BACK - dalsi pofadné tézky ofiSek pro
kazdého dobrodruha. S adventuristickfm pozdravem se
louci TAD

o pfedmét b vyklenek

* schody nahoru v schody doli
K kli¢ 3 tajny prichod
¥ spina¢ N pakovy spinal
| podlahovy spina¢ O propadlo

f silové pole/teleport T  faleSna sténa
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ransSga sy

TRANSGAS je tu pro Vas

Pro feseni problematiky proudéni plynu a jinych médii v potrubnich systeé-
mech nabizime:

znalosti ziskané 18-letou zku$enosti v oblasti vyvoje metod simulace,
optimalizace, sbéru dat, vypocCtd pro vyhodnoceni provozu i jejich uspés-
né aplikace na soustavé tranzitnich plynovodu 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 nakladu a dalSich parametru, opti-
malizaci provoznich postupu atd.,

veskery aplikaéni software pro vyuziti pfi dopravé plynu a jinych médii,
aplikace zabezpecime podle vasich pozadavki dodavkou obecného soft-
ware nebo dodavkami ,,na kli¢*, na$ software zaridime do vasehe 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. ¢.: 8397 87
829340




