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1.0 UVOD

Stru¢né feceno je Screen Machine (dile jen SM) program pro
tvorbu screens.

Screen - je anglicky nadzev pro platno, respektive obrazek. Ozna-
¢ujeme jim obrazovou paméf resp. ieji obsah, tedy posloupnost
byth, kterd se miZe stit timto obsahem. Nejcastéji se tento vyraz
pouziva ve spojeni s ivodnimi obrazovkami her.

Obrazky vyrobené pomoci SM miiZete pouZit jako tivodni obra-
zovky VaSich programi, pfedev§im vsak jako ilustrace pro textovy
editor Text Machine, pfipadn€ lze SM pouZit pro tvorbu animacni
grafiky (s tim, Ze pomoci vhodného programu prevedete jednotlivé
grafiky do vhodné formy). Ve spojeni s tiskdrnou lze snadno vytva-
fet prezentaéni (jinym ndzvem obchodni) grafiku. Program SM lze
nainstalovat pro tisk na libovolné 7-mi a 9-ti jehlickové tiskdrné s
grafickym reZimem, nebo na polotiskarnickdch BT100 a GAMA-
CENTRUM 01. Pri tisku na 24 jehlickové tiskarné je nutné praco-
vat v jejim reZimu emulace tiskarny 9-ti jehlickové.

ProtoZe pfi tvorbé obrazki je Casto pouZivén text a je vhodné mit
pfipraveno vice druhd pisma, jsou v paméti souCasné Ctyti fonty (sou-
bory znakl). Znaky lze ddle modifikovat ztuénénim, sklonénim nebo
kombinacf a tak ziskat aZ 16 styld pisma. Fonty lze viak také uloZit a
nacist z externfho paméfového média. Pro tvorbu vlastnich typt pisma
nebo dprav jiZ existujicich slouzi Font Editor, ktery je soucasti Screen
Machine. Systém fontt je kompatibilni s textovym editorem Text Ma-
chine a fonty tak lze mezi témito programy libovolné pfenaset.

Pro ovladani programu je pouZita populdrni metoda grafické-
ho kurzoru ve tvaru $ipky resp. kiiZku (oba si miiZete vytvofit podle
vlastnich pfedstav), kterym lze pohybovat do v§ech sméri pomoci
&ty klaves. Celkové byl kladen pfi vyvoji SM velky diiraz na po-
hodlnost a komfort ovladéani. Pro vétsi pfehlednost a pfistupnost pfi
editaci k co nejvetsi asti editovaného obrazku bylo pouZito umisté-
ni funkci na pohyblivych paletidch. Funkci lze vyvolat umisténim
kurzoru na symbol nebo nédpis odpovidajici funkce a stiskem jedné
ze dvou funkc¢nich kldves (F1 a F2). Tak lze program, ktery ma pies
Sedesat riznych funkci, ovlddat zcela pohodlné, celkem pomoci
Sesti kldves, které si mizete libovolné definovat. Stejné tak lze de-
finovat parametry pohybu kurzoru v zdvislosti na typu vytvafené
kresby (viz dale).

Pro zndzornéni raznych funkci jsou pouzity v zdkladnim
menu napisy, ve vlastnich editorech pak ikony - malé obrazky, zna-
zorfiujici vyznam funkce (napfiklad kruZnici nakreslime vyvolanim
ikony s koleckem). Aktivni operace na dané paleté funkci je
zvyraznéna jasovou trovni.



POZOR ! Aby nedoslo p¥i odchodu do BASICu béhem prdce s
programem SM ke ztrdté obrdzku, neni pFi spuSténi programu
pamét’ pro obrdzek mazdna. Proto pokud nahrajete SM do pocitace
s vymazanou paméti, jsou misto obrdzku samé nuly. Z hlediska
barvy je to &erny inkoust na cerném papiFe a proto je p¥i prvnim
editovdni obrazovka &ernd a je vidét jen hlavni paleta funkci. Cel-
kem jsou t¥i moznosti prvniho kroku prdce s programem SM. PFi
pokradovdni v tvorbé obrdzku nahrajte funkci LOAD rozpracovany
SCREEN a pokradujte v tvorbé. PFi zahdjeni tvorby nového obrdzku
provedte inicializaci funkci CLEAR SCREEN. Pro testovdni tisku je
v programu demonstraéni obrdzek, ktery lze vyvolat funkci UNDO
v editoru. Popis téchto funkci ndsleduje v dal$i ¢dsti ndvodu.

Celkové patii program SM mezi nejlepsi grafické editory na
potitali ZX Spectrum a kompatibilnich. Véfime, Ze si Vds ziska
svym komfortem obsluhy jako i §irokou nabidkou funkci, z nichZ s
nékterymi se u Zaddného jiného programu pro tuto tfidu po&itatt ne-
setkdte.

Pfejeme Vam pohodlnou a pfijemnou prici s editorem Screen
Machine.

1.1 ZAKLADNI MENU

Po nahrani a spu$téni programu SM se objevi zdkladnim menu
(nabidka funkci). Toto menu se sklada ze &tyf Cdsti: funkce pro
praci s obrazovkou (SCREEN), pro préci s fonty (FONTS), pro de-
finici ovladani (CONTROLS) a pro ostatni operace (MISC).

SCREEN

EDIT SCREEN Funkce vyvola vlastni editor obrazku.

SAVE SCREEN UlozZeni obrazku na externi pamétové médium.
LOAD SCREEN Nahréni obrazku z externiho paméfového média.
CAT SCREEN Katalog (screens)

H-L LOAD Bezhlavickovy load z magnetofonu. Funkce
umoziiuje nahrdni obrazku z magnetofonu z jinych grafickych edi-



tord nebo obrazku ze hry, kterd nem4 hlavicky. Pokud ma screen
hlavi€ku, je nutné tuto funkci vyvolat aZ pfed samotnymi daty po
hlavicce.

OR 1 TO 2 Operace pro spojovani dvou obrazovek. Po vyvolani
muzZete pomoci smérovych kldves a rolovani umistit hlavni screen
do UNDO-screen (viz. EDITOR SCREEN). Vlastni umisténi prove-
de Fl. Kldvesa F2 operaci rusi (ale hlavni screen jiZ zlistane odro-
lovan - funkci lze tak pouZit k rolovani). Zde je potfeba si uvédo-
mit, Ze po funkci LOAD zistdvd v UNDO screen pivodni obsah a
proto lze takto k ptivodni obrazovce pfipojit obrazovku novou, na-
hranou funkci LOAD SCREEN.

CLEAR COLORS Aktuélni barva z palety barev se nastavi pro
cely screen. Bodovd mapa obrazku zustane zachovana, zméni se jen
mapa atributd barev. Po vyvolani funkce je nutné z bezpecnostnich
diivodt potvrdit volbu vyvoldnim podfunkce "YES", kterd se objevi.

CLEAR SCREEN Vymazani celého obrdzku. Funkce vymaZze
obsah bodové ¢ésti obrazku a nastavi barvu z palety barev pro cely
screen, tedy vyvold navic funkci pfedchozi. UNDO screen zustava
zachovan. Po vyvoldni funkce je nutné z bezpecnostnich divodi
potvrdit volbu vyvoldnim podfunkce "YES", kterd se objevi.

SET GRID Nastaveni atributové miiZky. Barva obrazovky v

okamziku vyvoldni funkce se uschova. Mfizka slouZi pro lepsi orien-
taci v obrdazku a pfizptisobeni bodové kresby umisténi atributt
barev.

REMOVE GRID Navriceni barvy uschované pfi vykondvani
pfikazu SET GRID.

EDIT T&C Vyvolani editoru vzorki a kurzoru.

FONTS

FONTEDITOR Spusténi FONT EDITORU.
SAVE UloZeni jednoho fontu nebo sady fonti.
LOAD Nahréni fontu nebo sady fonti.

CAT Katalog (fonti nebo sad fonta).

CONTROLS

REDEFINE Definice Sesti ovladacich kldves. Po vyvoldni
funkce budete postupné volit kldvesy pro pohyb vlevo, vpravo,
dold, nahoru a kldvesy Fl a F2.
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V: Za timto pismenem je ukazatel nejvyssi rychlosti kurzoru.
Lze ménit ukdzdnim na novou polohu ukazatele a naslednim stis-
kem kldvesy FI.

A: Ukazatel zrychleni. Uréuje, jak rychle bude kurzor ménit
sviij pohyb z minimdlni na maximdlni rychlost. Zména jako u
pfedchozi.

P: Ukazatel pausy po za&atku pohybu. VEt3i pauza umoZiuje
pfesné nastaveni kurzoru, protoZe kratky stisk posune kurzor jenom
o jednu te¢ku. Zména jako u pfedchozich funkci.

MISC.

COLOR Zména zédkladnich barev prostfedi editoru. Svétlé nebo
tmavé pozadi. RovnéZ ovliviiuje barevny typ rastru funkce SET
GRID.

COPY Tisk obrazku v normdlni velikosti (1x1). Tiskne se jen
bodova mapa obrdzku, tedy hodnoty barev budou ignorovany.

DCOPY Tisk obrazku ve dvojndsobné velikosti (2x2). Hodnoty
barev budou pfepolitdny na rizné husté rastry a takto budou vy-
ti§té€ni. Obrdzek je otofen o 90 stupiid.

BASIC Névrat do BASICu. Zpét do SM se lze vratit pfikazem
GOTO 1. Nikdy pfikazem RUN - viz. obsluha externiho pamétové-
ho média.

2.0 OBSLUHA EXTERNIHO
PAMETOVEHO MEDIA

Verze 3.0 systému MACHINE poskytuje moZnost komuniko-
vat mimo magnetofonu i s disketovou jednotkou nebo RAM dis-
kem. Pfi pouziti té€chto médii je samoziejmé price s programy MA-
CHINE mnohem pohodlné&jsi a efektivnéjsi. Je moZné nasmérovat
vstup dat (LOAD) a vystup dat (SAVE) na riznéa zafizeni. Pokud
pouzivite dvé disketové jednotky, lze pak napi. z jedné jednotky
obrazky €ist a na druhou je uklddat. Nebo lze &ist (LOAD) z diske-
tové jednotky a uklddat (SAVE) na magnetofon. Toto nasmérovani
LOAD a SAVE je nutné provést v BASIC €asti programu TM, kam
se lze pohodlné pfemistit funkci BASIC (viz. hlavni menu ). Na
fadku 100 je operace pro LOAD, na fadku 200 pro SAVE a na fadku
300 pro katalog. Syntaxe operaci musi byt zapsdna podle popisu



obsluhy Vasi disketové jednotky nebo podle pozadavkit operaéniho
systému obsluhujici RAM disk. Pfi funkci LOAD program SM vy-
tvofi v dolni &asti obrazovky prostor pro vypis hlavi¢ek soubori.
Toto je zde z diivodu nahréavani z magnetofonu. Pro LOAD z diske-
ty nebo RAM disku nema tato vlastnost SM Zadny vyznam.

Pokud dojde pti operaci LOAD, SAVE nebo CAT k chybé,
bude vypis a ozndmeni o chybé probihat standardnim zplisobem da-
ného zafizeni. Navrat do editoru SM je nutné provést pfikazem
GOTO 1. Po nédvratu do editoru po chyb€ LOAD, SAVE nebo CAT
lze pokraovat v prici, nebof veskeré informace, obrazek a nastave-
ni zlistanou zachovény.

POZOR ! Nikdy se pFi chybé LOAD, SAVE nebo CAT nepo-
kousejte vrdtit do editoru pFikazem RUN, ktery smaZe proménné
BASICu. Ty jsou nutné pro komunikaci s hlavni édsti SM ve strojo-
vém kddu. Pokud se Vam to nékdy omylem stane a systém bude p¥i
dalsim vyvoldni funkce LOAD, SAVE nebo CAT hldsit chybu typu:
“Variable not found..." (proménnd nenalezena), nahrajte znovu
BASIC-Cdst programu TM, kde jsou proménné deklarovdny, pFika-
zem napv.:

LOAD *"Sm30_io", nebo LOAD "Sm30_io" atd.

2.1 NAZEV SOUBORU

Kazdy soubor musi mit jednoznacné urcujici jméno, aby ne-
mohlo dojit k zdmé&né€ s jinym souborem. Je zfejmé, Ze pokud se
bude typ pisma (font) jmenovat "dopis" a text se bude jmenovat
rovnéZz "dopis”, mohlo by dojit pfi nahrdvani k zaméné, coz by asi
nedopadlo dobfe. Proto je kazdé jméno souboru roz§ifeno o speci-
fikaci typu souboru. Toto roz$ifeni je v béZnych operacnich systé-
mech oddéleno od vlastniho jména teckou, ale u verze systému MA-
CHINE 3.0D (tedy pro spoluprdci s M-DOSem) je roz$ifeni umisté-
no hned za vlastnim jménem souboru jako 8-10 znak celého ndzvu,
nebot roz§ifeni za te€kou slouZi u M-DOSu k rozlieni typu souboru
z hlediska systému (BASIC, CODE atd.). RozSifeni nazvu vytvateji
programy systému MACHINE automaticky a uZivatel zaddva jen
hlavni &ast nazvu souboru, tedy znaky na pozici 1-7. Z tohoto je
jasné, Ze nazev zadavany uZivatelem ma max. délku 7 znaka. Jisté
je to dostate¢né pro rozliSeni soubord. Pro vétsi pfehlednost viak
doporudujeme psat té€chto 7 znakl nazvu souboru malymi pismeny
(prvni pismeno mtiZe byt velké), nebof tak bude vzhledové vyrazné-



ji oddélena hlavni ¢ast nazvu od jeho roz§ifeni. RozSifeni nazvu
bude doplnéno v zdvislosti na tom, z kterého menu a které funkce
je LOAD nebo SAVE provddéno a budou to vidy 3 velka pismena.
V &asti hlavniho menu FONTS a LOAD/SAVE/CAT napt. "Font 2"
bude rozsifeni "FNT". V €asti SCREEN bude roz$ifeni nazvu sou-
boru "SCR" atd. Nasleduje pfehled roz§ifeni nazvi u zdkladnich
soubort systému MACHINE:

FNT - Font (jeden typ pisma, v ¢asti FONTS "Fontl" - "Font4")
FNS - Sada fontu (sada Ctyf fontd, v ¢asti FONTS "All fonts")
SCR - Screen (obrazek, v hlavnim menu - ¢asti SCREEN)

a dalSi, které nejsou v programu SM pfimo vyuZity, jako napf.:

TMF - Textovy soubor programu Text Machine
UTL - Rozsifujici podprogram editoru Text Machine

2.2 FUNKCE LOAD, SAVE A CAT

Pro vSechny funkce LOAD, SAVE a CAT v programu SM plati
stejna pravidla. POZOR ! Vyjimku tvofi funkce H-L LOAD, kterd
nahrava bezhlavi¢kovy obrazek vidy z magnetofonu (viz. vyse).

1) Funkce LOAD: Budete vyzvani k zadani jednozna¢ného
jména souboru, ktery ma byt nahrdn. Pfi zaddvani jména plati pra-
vidla jako pfi psani textu (pohyb kurzoru, mazani atd.), véetné
moZnosti smazat cely ndzev pomoci ss+W. Jméno nesmi obsahovat
znaky "*" (hvézdicka) a "?" (otaznik). Nahraje se soubor s ndzvem,
ktery je tvofen ze zadaného jména a odpovidajiciho typu roz§ifeni.
Napf. LOAD v hlavnim menu - ¢asti SCREEN a zadané jméno
"Obrazl " nahraje soubor, ktery ma celé jméno "Obrazl SCR".

2) Funkce SAVE: Budete vyzvani k zaddn{ jednoznaéného
jména souboru, ktery ma byt uloZen. Pfi zaddvani jména plati pra-
vidla jako pfi psani textu (pohyb kurzoru, mazani atd.), v€etné
mozZnosti smazat cely ndzev pomoci ss+W. Jméno nesmi obsahovat
znaky "*" (hvézdi¢ka) a "?" (otaznik). UloZi se soubor s ndzvem,
ktery je tvofen ze zadaného jména a z odpovidajiciho typu rozsite-
ni. Napf. SAVE v hlavnim menu - ¢asti SCREEN a zadané jméno

"Obraz1l " uloZi soubor, ktery ma celé jméno "Obrazl SCR".
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3) Funkce CAT: Pouze pfi prici s disketovou jednotkou nebo
RAM diskem je mozné pouzivat funkci CAT, kterd provede vypis
katalogu soubori. MoZnosti této funkce jsou ponékud odli$né od
pouzivani v BASICu, nebof je pfizplisobena potfebdm systému MA-
CHINE. Pokud zadite pro funkci CAT jméno souboru, bude tato
funkce hledat pouze tento jeden konkrétni soubor. Pokud bude v
ndzvu souboru umistén mimo ostatnich znaka také znak "?", miZe
byt na tomto misté ndzvu znak libovolay . CAT se zadanym jménem
"Obraz? " provede vypis seznamu vSech soubord "Obrazl ",
"Obraz2 " atd. Odli$nost od pouZziti CAT v BASICU je v3ak v nésle-
dujici mozZnosti. Pokud zadate ndzev jako "? " (pouze jeden otaz-
nik na prvni pozici ndzvu, jinak prdzdny ndzev), provede se vypis
viech soubori typu podle toho, z kterého menu byla funkce CAT
spusténa. Napf. v hlavnim menu - &asti SCREEN provede funkce
CAT a zaddni jména "? " vypis v8ech souborl s roz§ifenim ndzvu
"SCR". Dalsi odli§nost pro funkci CAT umoZiiuje vypsat katalog
soubort systému MACHINE libovolného typu a to i téch, které ne-
maji v Zdidném menu pfimo funkci CAT nebo s programem SM
piimo nesouvisi. Pokud chcete zjistit, jaké soubory poZzadovaného
typu jsou k dispozici na disketé nebo RAM disku, zadejte funkci
CAT z hlavniho menu - ¢4sti SCREEN a jako jméno zadejte "* XXX
" (prvni znak je hvézdicka, ndsledujici tii znaky XXX predstavuji
typ roz$ifeni, jejichZ seznam je uveden vy$e). Napf. CAT provede
po zadéni jména "*TMF " vypis seznamu viech textovych soubort
textového editoru Text Machine, které jsou na disket¢ nebo RAM
disku. Nezapomeiite, Ze rozSifeni ndzvu jsou vZdy velkd pismena.
Potfebujete-1i se podivat, zda je na disketé nebo RAM disku pro-
gram nebo data, kterd nemaji se syst¢émem MACHINE nic spole¢né-
ho, pak sta&i jen zadat pfikaz CAT z ndzvem "*??? ". Tim se pro-
vede zcela logicky vypis vSech soubord.

3.0 EDITOR SCREEN

Editor obrdzku je bezesporu hlavni, nejrozsihlejsi a nejda-
lezit€j$i &asti celého programu. Je zaloZen na systému pohyblivych
palet s ikonami, které lze vyvolat z hlavni palety a opét rudit. Z
jednotlivych palet pak vyvoldvame jiZ jednotlivé kreslici operace.
S kaZdou paletou lze libovolné pohybovat po obrazovce, aniz by
néjak doslo ke smazani obrazku pod paletou. Takto lze pfemistit
palety s funkcemi vZdy do &asti obrazovky, kde se nebude provadeét
Z4dnda editace. AZ pfijde fada i na toto misto obrazovky, prosté a
jednoduse premistite palety na misto jiné.
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SM rozliSuje dva stavy kurzoru. V okamziku, kdy je kurzor
nad paletou, ma tvar vybérového kurzoru (Sipky). V tomto
okamZiku nelze provadét kreslici operace, funk&ni kldvesy vedou k
aktivaci ikon (aZ na dvé vyjimky je jedno, jestli ikony aktivujeme
F1 nebo F2). Je-li kurzor nad kreslenym obrdzkem, ma tvar pra-
covniho kurzoru (k¥izek). Potom funkéni klavesy vedou ke kresli-
cim operacim.

Mimo préavé editovaného obrazku je v paméti uchovavan jesté
jeden, tzv. UNDO-screen. Do nej se pifenese stav obrazku vzdy pied
zapocetim jakékoliv kreslici operace, coZ umoZiiuje bez potiZi zru-
§it v pfipadé potfeby nepodatfeny vysledek kreslici funkce a vratit
se tak ke stavu obrazku pfed vyvoldnim této funkce.

V editoru screen je uZzivateli k dispozici 7 palet s funkcemi,
z nichZ jedna paleta je hlavni a z ni se vyvolavaji palety dalsi, ob-
sahujici jiZ konkrétni funkce. Pro popis vyznamu jednotlivych
funkci jsou zde uvedeny vzdy palety v origindlni podobé a vpravo
paleta s Cisly jednotlivych funkci, ke kterym bude vztaZen nasledu-
jici popis. Hlavni paleta editoru screen vypada takto:

[ R ]s<] (Ot = ][5 ] 4]

FEEIEN SR HEHEE

0) Pod timto Cislem bude ve vSech paletich oznacena funkce,
kterd umozZiuje pohybovat s paletou po celém prostoru editoru
screen a umistit tak paletu do pravé nevyuzitého prostoru. Po vyvo-
lani funkce (stiskem F1 pfi umisténi kurzoru na této ikoné) 1ze pa-
letou pohybovat pomoci smérovych klaves. Opétovnym stiskem F1
potvrdte nové umisténi palety. Pokud chcete jen prozkoumat pros-
tor pod paletou, staci po jejim piemisténi a prohlédnuti Casti obraz-
ku, kterou pfedtim paleta zakryvala, stisknout F2. Paleta se vrati na
plivodni misto pfed jejim pfemisténim.

1) Funkce pro praci s rastry (vypliiovani, Srafovani)

2) Zakladni kreslici operace (Cara, bod, elipsa atd.)

3) Lupa (umotZziiuje sledovat okoli kurzoru ve zvétSeném méfitku)

4) Okna (vystiihnuti a operace s Casti obrazku)

5) UNDO (obnoveni obrazovky na stav pfed vyvolanim posledni
funkce)

6) Funkce pro nastaveni barev.
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7) Vybér stylu pisma a psani textu.

8) Funkce pro prohliZeni celého obrazku. Po vyvolani se od-
strani vSechny palety a cely obrazek je viditelny. Po stisku F2 se
palety vrati na pivodni mista.

9) Ukondéeni editace obrdzku a navrat do hlavniho menu. N4-
vrat do hlavniho menu lze rovnéZ provést stiskem CS+SPACE
(BREAK).

Pozndmka

Hlavni paleta je trvale (vyjma funkce 8.) zobrazena. Je dulefité si
uvédomit, Ze lze pracovat s funkcemi pro kresleni tak, Ze ¢dry, kruZnice
atd. mohou prochdzet pod paletou. Sice nebudou p¥i kresleni vidét, ale
DFi prohliZeni celého obrdzku zjistite, Ze tam opravdu jsou. Jednd se
napF. o kresleni éar pFes celou vysku obrdzku, pFestoZe se paleta (nebo
vice palet) nachdzi uprostied obrazovky, nebot' pro édru musi byt pros-
tor jen pro pocdtecni a koncovy bod.

3.1 FUNKCE PRO PRACI S VZORKY
(V HLAVNI PALETE IKONA 1)

Paleta obsahuje menu osmi vzorkid. V pravé &asti je v rdmelku
aktudlni vzorek, s kterym budou provadény operace. Lze ho zménit
vybrdnim nového z menu, umisténim kurzoru a klavesou F1.

0) Funkce pro piesun palety.

1) Srafovani. Posledni nakresleny nebo smazany (zji§téno po-
rovndnim screen a UNDO-screen) tvar se vysrafuje aktudlnim vzor-
kem. Takto lze docilit napf. teckovanych kruZnic, Car, textu atd.
Staci jen po nakresleni objektu (€dra, kruZnice atd.) vyvolat tuto
funkci se spravné nastavenym typem vzorku. Pokud chcete vzorko-
vanou plnou kruZnici bez jejiho ohrani€eni plnou &arou, vypliite
kruZnici funkci 2) plnym vzorem, celou ji smaZte funkci "Kyselina"
(viz. déle) a vyvolejte funkci "Srafovani". Této vlastnosti se dd ve-
lice bohaté vyuzit pro mnoho dal$ich trika, napf. stinovaného
pisma.

2) Fill. Vyplnéni libovolné plochy obklopené uzavienym obry-
sem aktudlnim vzorkem. Po zméné vzorku je nutno operaci vyvolat
znovu, jinak se vzorky logicky ndsobi. Toho lze vyuZit pfi vicena-
sobnym pouZiti funkce "Fill" pro nabidku mnohem vice vzord,
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které vzniknou logickym ndsobenim. Pokud bude pod kurzorem v
okamziku vyvoldni funkce bod, operace se neprovede a nic se ne-
zméni.

3.2 ZAKLADNI KRESLiCi OPERACE
(V HLAVNI PALETE IKONA 2)

Paleta obsahuje funkce pro kresleni a mazani objektid. Pfi
kresleni objektia (Cara, kruznice, elipsa) je po uvolnéni smérovych
kldves zobrazen objekt v aktudlni poloze.

Gl TFllEled || (el 2130 2]5]6]7)

0) Funkce pro pfresun palety.

1) Pfimky. Pomoci F2 nadefinujete poéatecni bod, pfesuiite kur-
zor do koncového bodu a stisknéte F1. Tim pfimku nakreslime. Po-
¢ate¢ni bod dalsi pfimky se automaticky pfesune do koncového
bodu pravé nakreslené pfimky. Kdykoliv lze v§ak opét pouZit F2
pro nastaveni jiného pocéate€niho bodu.

2) Kruznice. Pomoci F2 urcete stied, pohybem kurzoru doleva
pripadné doprava polomér kruznice, F1 kruznici nakresli. Dokud
pomoci F2 nedefinujeme novy stfed, ziistdva stary a kresli se
soustfedné kruZnice.

3) Elipsy. Podobné jako u kruZnice, navic po umisténi stfedu
elipsy kldvesou F2 pohybem kurzoru nahoru nebo dolid urcujete
svislou poloosu a tim tvar elipsy.

4) Jednoduché kresleni jednotlivych bodi. Zikladni kreslici
funkce - pomoci F1 kreslite jednotlivé body, pomoci F2 je maZete.
U této funkce existuje vyjimka v ovladani pro ty, co si navykli pra-
covat s programem MDRAW. Pro kresleni obrysi 1ze pouZit klaves
QWEDCXZA pro pohyb do vSech smérii a soucasné kresleni.
(POZOR ! Pouze, pokud tyto kldvesy nejsou definované jako ovla-
daci).

5) Spray. S jeho pomoci 1ze do obrazku nanést ndhodné shluky
bodi pfipominajici rozprdasenou barvu. Pomoci F1 se body kresli,
pomoci F2 maZou. Shluky bodi jsou opravdu ndhodné, na rozdil od

14



jinych grafickych editord, kde se shluky cyklicky opakuji.

6) Kyselina. Velice uzite¢nd funkce, kterd umoziiuje smazat ne-
povedené kresby, které jiZ nelze zru§it funkci UNDO. Vymaze pro-
pojené tvary po¢inaje bodem pfi vyvolani funkce. Pojmem propoje-
né tvary se rozumi objekt, v némz kazdy bod ma alespoi jeden dal$i
bod objektu, s kterym sousedi (z libovolné strany). Pokud pod
kurzorem nebude v okamzZiku vyvoldni funkce bod, operace se
ukoné{ a nic se nestane.

7) Tato funkce se vyskytuje na v§ech paletich mimo palety hlav-
ni a slouZi k zruSeni palety. Pokud nebude jiZ funkce z né&jaké pa-
lety potfebovat, je zbytecné aby paleta zabirala editaéni plochu
obrdzku a pak pouzijte tuto funkci. Paletu je mozné kdykoliv znovu
vyvolat z palety hlavni.

3.3 LUPA (V HLAVNI PALETE IKONA 3)

Lupa je velice uZiteCna a prakticka funkce, kterd umozni pfes-
né umisténi kurzoru v celé kresbé& pfi vyvolani kterékoliv funkce.
Na rozdil od jinych programu lze pod lupou provadét operaci libo-
volnou (kresleni, mazani, nastaveni okna, psani textu atd.). Soucas-
né je viditelny obrazek i ve skuteéné velikosti, coZ je rovnéz velice
uzitecné, nebof ve zvét§eném to mize klamat. Zvét§eni okoli kurzo-
ru mize byt Ctyf nebo osmi ndsobné. Dal§i vyhodou lupy je, Ze 1ze
zapnout rastr atributii pouze pod lupou a jinak v celém obrazku pra-
covat s barvami. Pfi tvorb& nékterych obrazku jisté vyuZijete
moZnosti kreslit objekty podle soufadnic, které se vypisuji v dolni
¢asti palety. Pfi praci s barvami jsou zde mimo soufadnic vypisova-
ny hodnoty barev pod kurzorem, co? jisté€ pfivitaji ti, ktefi pracuji
s ¢ernobilym monitorem.
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0) Funkce pro pfresun palety.
1) Funkce pro zménu stupné zvétSeni (Ctyf nebo osmindsobné).

2) Funkce pro zobrazovani barev nebo rastru pod lupou.
Pokud je v této ikoné ndpis "COL", budou zobrazovany spravné
hodnoty atributd barev okoli kurzoru i pod lupou, v opaéném ptipa-
dé bude zobrazovin rastr hranic atributd.

3) ZruSeni palety (Lupy).

3.4 OKNA (V HLAVNI PALETE IKONA 4)

Paleta obsahuje funkce pro praci s vyfezem obrazku - oknem.
Nadefinované okno lze pfendSet, ménit velikost, mazat atd. VeSkeré
funkce pracuji jen s bodovou mapou obrdzku a barevné hodnoty se
nepfendsi. Tim je umoZnéno definovat okno v bodovém, tedy jem-
ném, rastru.

[ =B HUHER

[ o] HEWER

0) Funkce pro presun palety

1) Definovani okna. Stiskem F2 se definuje levy horni roh a po
nastaveni rozméru okna (smérové kldvesy) kldvesa F1 definuje
dolni pravy roh. Okno je jiZ béhem definovani zobrazovano pferu-
Sovanou &drou. K takto nadefinovanému oknu se vztahuji ndsledu-
jici funkce.

2) Kopie nebo pfesun okna. Pokud bude tato funkce vyvoldna
kldvesou F1, jednd se o kopii. Pfi vyvoldni kldvesou F2 pijde o
pfesun (origindl okna bude po pfesunu vymazdn). Novou polohu
okna uréete pomoci smérovych kldves a potvrzeni F1. (Nova pozice
se vztahuje k levému hornimu rohu). Nové umisténi okna lze volat
opakovang a tak nadefinované okno pohotové namnoZit.

3) Inverze okna. Jednodus$e - co bylo éerné, bude bilé a naopak.
4) Mazani okna. Obsah nadefinovaného okna se vymaze.

5) Symetrické oto¢eni okna podél vodorovné osy.

6) Symetrické oto¢eni okna podél svislé osy.
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7) Zména rozméru okna. Funkci lze vyvolat pomoci F1 nebo
F2, tedy jako u bodu kopie a pfesunu. Nadefinované okno lze zmen-
it i zvétsit. Po vyvolani funkce definuje F2 levy horni a po nasta-
veni nového rozméru okna F1 definuje pravy dolni roh a novy roz-
mér tim potvrdi. JestliZe bude funkce vyvoldna pomoci F2, pivodni
okno se smaZe. V tomto pfipadé (voldni pomoci F2) jde tedy o pfe-
sun se zménou velikosti. V prvnim pfipadé (voldni pomoci F1) jde
o kopii se zménou velikosti.

8) Otaceni o libovolny tihel (0-360 stupiii). Pomoci kldves pro
pohyb doleva a doprava nastavite novou polohu okna (pfi otdCeni
jsou znazoriiovany rohy nového okna). Pomoci F1 provedete vlastni
otoceni, F2 pfi otdleni operaci zrusi a okno se vriti do puvodniho
stavu. Funkce lze vyuZit napf. pro tvorbu §ikmych népisi.

9) Zruseni palety.

3.5 BARVY (V HLAVNI PALETE IKONA 6)

Toto je jediné paleta, kterd pracuje s barvami. Zadn4 jina opera-
ce barvy neméni (nepocitdme-li UNDQ). V paleté jsou nad sebou
dva fadky é&isel uréujici aktudlni barvu - horni pro inkoust a dolni
pro papir. Barva je uréena inverznimi Cislicemi v kazdém fadku. Za
témito fddky jsou jeSté pismena B a F - pfepinace pro Bright a
Flash. Inverzni pismeno B znamen4, Ze Bright je zapnuty. Pro Flash
plati to stejné. Vyznam hodnot Ink, Paper, Bright a Flash je zcela
stejny jako v pfi praci v BASICu a je popsdn v ndvodu k poé&itaci.
Barvu lze zménit umisténim kurzoru na poZadovanou hodnotu I
nebo P a stiskem F1. Paleta obsahuje jedinou vykonnou ikonu.

T:@li1izielislel2)e] L:EsliNzlslis)eli?)ie]
PtIO"IIIZIBIIGIISII‘IBIFEB @ P:I0llll|2IIBII‘oIISII‘IﬂlFIm

0) Funkce pro pfesun palety.

1) Tato funkce zapo&ne vlastni nastavovani barev. Pomoci F1
barvu zapisujete do atributu pod kurzorem, pomoci F2 naopak
podle barevné informace atributu nastavujete aktudlni barvu zobra-
zenou v paleté, coZ Casto velmi zrychli praci zvlasté na éernobilém
monitoru. Aktudlni barva se rovnéZ zobrazuje v informa¢nim ¥adku
lupy, ov§em pokud je "Lupa" aktivni.

2) Zruseni palety. Posledni hodnoty I.P,F a B zustavaji aktivni
pro nastavovani barev a operaci CLEAR COLORS (viz. hlavni
menu).
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3.6 TEXT (V HLAVNI PALETE IKONA 7)

Hﬂﬁ‘ﬁﬂﬂﬂﬂ ARR ﬂllRﬂ
TG

0) Funkce pro presun palety.
1) Funkce pro zruSeni palety.

V okné je nabidka vSech Sestnicti dosaZitelnych styla pisma.
Je v nich nakresleno pismeno A (bez hornich a dolnich dvou fadek,
nebof font je vysoky 12 bodi, ale v paleté se miiZe zobrazit jen
vysoky 8 bodi). Vlastni operace psani textu zaéne vybérem stylu
pisma (pomoci umisténi kurzoru na poZadovany styl a stisku Fl) a
uréeni mista, kde se bude text psat. Po opétovném stisknuti F1 pak
za€ne vlastni psani. Naddle se systém ovlada nasledujicimi klave-
sami (ss=SYMBOL SHIFT, cs=CAPS SHIFT):

ENTER Konec psani.

kurzorové Sipky Pohyb kurzoru.

cs+0 (DELETE) Vymazani znaku vlevo.

cs+3,cs+4 Definice roztece pisma.

cs+1 (EDIT) Zrychleni pohybu kurzoru.

ss+Q,ss+E Zmeéna stylu.

cs+2 (CAPS LOCK) Piepinaé¢ mald/velka pismena.

cs+9 (GRAPH) Ptepinac &islice/diakritika.
Pozndmka

Pomoci definice roztece pisma lze plynule ménit pocet znakii
zobrazitelnych na celou §ifku obrazovky. PF¥i standardni rozteéi 8
bodit je to max. 32 znakir. PFi roztei 4 body a pouZiti vhodného
izkého fontu lze dosdhnout aZ 64 znakit na celou §i¥ku obrazovky.
P¥i vhodné modifikaci rozte¢e béhem psani lze dosdhnout proporcio-
ndlniho textu. Stav obou prepinaci a velikost roztece se zobrazuji v
informacénim Fddku lupy, pokud je aktivni. Pismeno C v info Fddku
lupy znamend, Ze je zapnuty reZim velkych pismen. Pismeno G zna-
mend reZim psani znakii s diakritikou.
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a...nadzev klavesy
a bc] b...v normdlnin mddu
de] c...v normdlnim mddu se ss
d...v grafickém mddu
2...v grafickém mddu se ss

SLOVENSKA

5 sz]]e e&]|7 7' }|8 8¢ o
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R K k¢
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n. || SHIFT

4.0 FONT EDITOR

Font editor (dile jen FE) slouZi k dpravam a tvorbe fontid. SM
ma soulasné v paméti Ctyfi fonty. KaZzdy font méa 128 znaki a obsa-
huje 96 znakd ASCII a 32 €eskych pismen. Znaky jsou 12 bodd vy-
soké a 8 bodu Siroké. Po spusténi FE z hlavniho menu se objevi
ovladaci panel. Pro objasnéni vyznami jednotlivych poli a funkci
(ikon) jsou oznaleny v druhém obrazku &isly a pismeny.

HHH m T meNE () ee, - [_Il]
912335678913 <=
@ABCOEFGHI UK LMNO) ®
PORSTUULXYZ [ )¢ _] H
abcdefghi i Lmno
H s +H 7] qrstucuxyz i)’ @

Ca6eCrAI2 v aR T

DANCOETO0uU, ¢ ‘3E
AZEN (T

€

IIITTTLT

h

0) Editaéni pole pro iipravy jednotlivych znaki - je zde zobra-
zen aktudlni znak v osmindsobném zvétSeni. Jednotlivé body znaku
v rastru se kresli pomoci kldvesy F1 a mazou kldvesou F2. Zmény
ve zvétSeném rastru se hned pfen4si i do znaku v normalni velikosti
a zobrazeni modifikaci (viz. okno G popsané dale)

1) Posun znaku o jeden bod doleva (v rdmci rastru 12x8 bodi).
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2) Posun znaku o jeden bod doprava.

3) Posun znaku o jeden bod dola.

4) Posun znaku o jeden bod nahoru.

5) Symetrické otoceni znaku podél svislé osy.

6) Symetrické otoceni znaku podél vodorovné osy.
7) Inverze znaku.

8) Vymazani znaku.

9) Nahrani znaku z ROM poéitale.

A) Tato ikona slouzi jako prefix, ktery umoZni pracovat s celou
sadou najednou. Pokud je tato funkce aktivni (ikona je "rozsvice-
nd"), budou se funkce 1) - 9) tykat celé sady. Pokud je funkce vy-
pnutd, tykaji se jen jednoho editovaného znaku. Chcete-li naptiklad
posunout cely font doprava, vyberete tuto ikonu a poté ikonu pro
posun doprava.

C) Navrat do hlavniho menu programu SM.
D) Zaznamenani aktudlniho znaku do pomocného pole.

E) Presun znaku z pomocné paméti na misto aktudlni znaku.
Pomoci funkci D) a E) lze pfenéaset jednotlivd pismena z jedné sady
do jiné. PoZadovany znak uloZte funkci D), pfepnéte se na jiny font,
a funkci E) vyvolejte znak z pomocné paméti. Dédle se dd funkci
vyuZzit pfi tvorbé nové sady, kdy se vychézi z jednoho pismene
(vétSinou O) a jeho dpravami se tvoii znaky dal$i. Jednoduché ob-
noveni zdrojového pismene z pomocného pole uSetfi mnoho price.

F) Ctyti ikony pro vybér jednoho ze étyF fontd klavesou Fl1.
Pokud provedete volbu vybéru kldvesou F2, zkopiruje se cely pravé
editovany font do vybraného fontu.

G) V tomto okné FE se zobrazuje editovany znak ve svych mo-
difikacich, kterych lze pri psani vyuzit (normdlni, tu¢né, skloné-
né a sklonéné tucné).

H) V této ¢dsti ovlddaciho panelu FE lze provddét vybér znaku
pro editaci nebo jejich uloZeni. Vybér znaku pro editaci provedete
umisténim kurzoru na poZzadovany znak a stiskem FI. Pro uloZeni
editovaného (zvétSeného) znaku na urlité misto jiného znaku
pouZijte F2.

Pozdmka

Neuvedend funkce (v poFadi B) je pouZita pouze u verze FE pro
program Text Machine. Jednd se o volbu ovldddni. Tato funkce je
ale k dispozici u SM v hlavnim menu.
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5.0 EDITOR VZORKU A KURZORU

Editor vzorkl a kurzori umoZiiuje tvofit a ménit 16 speciil-
nich znaki, které uréuji tvar funkéniho a pracovniho kurzoru a
vzorky pro vypliiovani (viz. popis palety "Funkce pro préci s vzor-
ky"). Cely editor je odvozen od editoru fontd, takZe ovladani je v
podstaté stejné. Princip editace, vybéru a uklddani vzorku nebo
kurzoru je zcela stejny jako u FE, véetné pomocného pole. Popise-
me jen rozdily:

Piedev3im misto znakového pole fontu je zde men$i pole zmi-
nénych 16 specidlnich znakid. Prvni dva znaky urcuji grafiku a
masku funkéniho kurzoru, dal$i dva pracovniho kurzoru. Nasleduje
¢tyfznakova rezerva, kterd neni u této verze SM vyuZita a osm vzor-
ki, které jsou pfi kresleni k dispozici v paleté pro praci s vzorky.

Misto pfepinale jednotlivych fonti je umistén obdélnik potis-
tény aktudlnim znakem (nebo vyplnény aktudlnim vzorem), a tak
slouZi pro zji§fovani kvality vzorku ve vétSi plose.

Editor logicky neobsahuje dale ikony pro nahrani znaku z
ROM a pro préci s celym souborem.

Pro pokrocilej§i uzivatele uvadime, Ze jednotlivé rastry jsou
v programu Sm uloZeny v paméti od adresy 41024 a cel4 sada ma
délku 64 bajtl (8 druhil, kazdy o délce 8 bajti).

A. INSTALACE

Instalace je prvni a velice daleZity tikon, ktery musite zdarné
zvladnout pro spravné fungovani tisku z programu SM. Obecné 1ze
fici, Ze tiskové rutiny jsou vytvofené tak, Ze instalaci je moZné pro-
vést téméf na libovolnou tiskdrnu. Tiskarny s 24 jehlickami je nutné
nastavit do rezimu tisku grafiky jako u tiskdrny 9-ti jehlickové .
Komunikace s tiskdrnou musi probihat pfes obvod typu MHB 8255.
PiestoZe existuje mnoho riznych pfipojeni tiskdren k tomuto obvo-
du, jsou tfi z nich nejroz§ifenéj§i. Pokud pouZivite jiné zapojeni,
doporuéujeme pfizplsobit se vét§iné a tim si uSetfit dal§i potiZe s
instalacemi jinych programi.

Pro pfipad nezbytnosti zafazeni jiné komunikacni rutiny
(napf. pfi pfipojeni sériové tiskdrny k obvodu 8255 a programové
emulaci sériové komunikace), lze tuto rutinu umistit v paméti na
adresu, kterd je uvedena v programu "SMINFO". POZOR! Pro
spravnou funkci tisku je nutné, aby byl vystup tfetiho kanalu poci-
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tace nasmérovan pied spuSténim SM na tuto uzivatelskou komuni-
kacni rutinu. Tato moZnost je jen pro pokrocilé uZivatele pocitace.

Poznamka

P¥i instalaci programu SM na disketu si pFipravte jesté jednu
disketu (nejlépe novou), na kterou se provede instalace z diskety
origindlni. POZOR ! Disketa, na kterou budete SM instalovat, bude
pFed zacdtkem instalace naformdtovdna. Proto neprovddéjte insta-
laci na disketu, kde jiZ mdte néjakd nepostradatelnd data. Rovnéz
doporucujeme origindlni disketu béhem instalace chrdnit proti zd-
pisu !

Instalaéni program se jmenuje "SMINSTAL". Nahrajte ho
odpovidajicim pfikazem podle paméfového media:

LOAD *"SMINSTAL" , LOAD "SMINSTAL" atd.

Ptfi verzi pro disketovou jednotku DIDAKTIK 40 (DIDAKTIK
80), staCi napsat pfikaz RUN a potvrdit ho kldavesou ENTER. (Za
pfedpokladu, Ze v paméti pocitace neni Zddny BASIC program.)

Po nahrdni se instalacni program automaticky spusti. Pfi insta-
laci na disketu budete po tdvodnich informacich vyzvani na zaloZeni
nové diskety a ta bude po stisku libovolné kldvesy a po ndsledném
stisku kldvesy "p" naformdtovina a tak pfipravena k instalaci SM.
Pfi instalaci na disketu nebo kazetu se fidte pokyny instalaéniho
programu. B&hem instalace budou ndsledovat dotazy na istalaéni
parametry. Pokud je odpové€d mozZna jen z pfedepsanych moZnosti,
provedte volbu stiskem pfislu$ného, jasové zvyrazn&ného pismena.
Cely proces instalace se sklddd z n€kolika Césti, v zdvislosti na typu
tiskdrny.

Prvni se jmenuje USER INTERFACE a otizky se tedy tykaji
spojeni uZivatele s programem a pocitace s tiskdrnou. Dal§i ¢4sti se
tykaji jen 7 a 9 jehlickovych tiskdren. VZdy po skupiné odpovédi
budete dotdzani, zda jste s nimi spokojen. Pokud nékterou volbu
chcete zménit, stisknéte pfi dotazu "V pofddku ? (A/N)" kldvesu
"N" a posledni skupina dotazii se bude opakovat. Pokud je vie v
pofadku, stisknéte kldvesu "A" a instalace bude pokracovat.
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- USER INTERFACE -

cesky/slovensky

Znakové sady v programu SM budou obsahovat viechny Ceské
nebo slovenské znaky.

INTERNAL/EXTERNAL

Volba, ktery interface (obvod typu 8255) se bude pouzivat pro
sestavu DIDAKTIK GAMA a D40. Kldavesa "I" vybere interni
interface DIDAKTIKU GAMA a klavesa "E" interface v D40. Sa-
moziejmé zvolte ten, kde je pfipojena tiskdrna. Pro ostatni poclitace
(Spectrum, Delta, Didaktik M) bude volba vZdy External, nebof se
bude pouZivat interface v D40.

BT-100/GAMACENTRUM/CENTRONICS

Volba typu tiskdrny. Centronics znamend libovolnou tiskdrnu,
ktera spliiuje nezbytné pozadavky pro tisk z SM. Podle vybéru bude
jako dal$i volba jedna ze dvou nasledujicich.

Pozndamka

KaZdd tiskdrna BT100 je nepatrné odlisnd a je potFeba doladit
tiskovou rutinu pro kaZdou konkrétni tiskdrnu. Po instalaci TM na
tiskdrnu BT100 Ize regulovat horizontdlni synchronizaci tisku po-
moci POKE 39700,N; kde N je 1 aZ 255. Pokud pro dosaZeni
synchronizace tisku nebude stacit tento rozsah, je nutné seridit me-
chaniku tiskdrny tak, aby byl rozsah POKE postacujici.

DIDAKTIK/UR4

Volba pouze pro tiskarnu BT-100 nebo GAMACENTRUM
01. Jedna se o typ pfipojeni tiskarny k obvodu 8255. Volba Didaktik
znamena standardni zapojeni na portech A a B, které je uvedeno v
pfiruckach k pocitacim DIDAKTIK. Volba UR4 znamena zapojeni
na portu C, které je uvedeno v nidvodu k tomuto INTERFACE
(vyrobce TESLA Kolin).
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Zapojeni DIDAKTIK

BT-100 GAMACENTRUM 01
PA4 - OUT3

PA5 - OUT7 PC7 - CLONA (IN)
PA6 - OUTI PAO - II (OUT)

PA7 - OUT1 PA1 - MOTOR (OUT)
PBO - IN6 PA2 - 12 (OUT)

PB1 - INS PA3 - PAPIR (OUT)
PB2 - INI

PB3 - IN4

GND - IN2,0UT2

Zapojeni UR4
BT-100 GAMACENTRUM 01
PCO - IN5
PC1 - INI PB7 - CLONA (IN)
PC2 - IN6 PCI - 12 (OUT)
PC3 - IN4 PC2 - MOTOR (OUT)
PC4 - OUT3 PC3 - PAPIR (OUT)
PC5 - OUTI PC4 - I1 (OUT)
PC6 - OUT6
PC7 - OUT7

GND- IN2,0UT2

DIDAKTIK/ STROBE A/ STROBE B

Volba pro ostatni tiskarny s rozhranim CENTRONICS. Jedn4
se o tfi typy nejroz§ifenéjdich zplisobl pfipojeni tiskarny k obvodu
8255. (PA=31, PB=63, PC=95, PCW=127)
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DIDAKTIK - komunikace v médu O obvodu 8255
PA - DATA, PC7 - BUSY, PC3 - STROBE

STROBE A: - komunikace v médu 1 obvodu 8255
PA - DATA, PC7 - ACK, PC6 - STROBE

STROBE B: - komunikace v médu 1 obvodu 8255
PA - DATA, PC2 - ACK, PCI - STROBE

Toto zapojeni je méné roz§ifené, ale ma vyhodu v tom,
Ze port A zustdva volny pro Joystick

- PRINTER -

7/8 jehel

Pocet jehel, které tiskarna vyuZiva pro tisk grafiky. POZOR,
existuje napf. 9-ti jehlickova tiskdrna, kterd tiskne grafiku jen s
vyuzitim 7-mi jehli¢ek (D100). V§bér provedte podle ddaju o tisku
grafiky uvedenych v manudlu k tiskarné.

ROTOVAT A/N

Pro nékteré z tiskdren je nutné otoCit pfed tiskem grafickou
hodnotu z hlediska vdhy jednotlivych bith. Odpovéd Ne znamen4,
Ze horni jehla bude mit nejvy3$si bitovou vahu (MSB). Tato varianta
je pro vétSinu tiskdren. Odpoved Ano znamena, Ze horni jehla bude
mit nejniZsi bitovou vdhu (LSB). Tato varianta je pro nékteré 7-mi
jehlickové tiskarny. Volbu provedte podle popisu grafického tisku

v ndvodu k tiskarné.

DVOJTISK A/N

MoZnost volby vyslat kazdy graficky BYT do tiskdrny dvakrat
po sob&. Volba Ano je vhodna pro tiskarny, které maji jen jemny
graficky rezim , napf. 120 DPI (bodi na palec), kde by byl vy-
tisknuty obrazek piili§ dzky. Pro tento pfipad je lepsi tisknout
kazdy graficky BYT dvakrét a tak pokryt vétsi §itku papiru. Pro
vétSinu tiskdren vak bude volba Ne.
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1/2/3 tisk-y C

Kvalita COPY - tisku obrdzku velikosti 1x1. Volba kldvesami
1/2/3 uddva pocet, kolikrat se bude kazdy graficky fadek pres sebe
tisknout. Vicendsobny tisk je pomalej$i, ale vysledny tisk je kva-
litn€j§i. RovnéZ miize byt pouzit pro vypsané tiskové pdsky.
POZOR ! Pro vicendsobny tisk je nezbytné, aby bylo moZné u
tiskdrny oddé&lené fidit ndvrat tiskové hlavy (CR-13) a posun na
dalsi tiskovy fadek (LF-10). Pokud pouzivite reZim automatického
fadkovani pfi ndvratu tiskové hlavy, lze vzdy tisknout jen jednim
prichodem. Tento reZim automatického fddkovéani ma v3ak i dalsi
nevyhody a proto ho doporu¢ujeme nepouzivat. Tiskdrnu nastavte
do bézného rezimu pomoci konfiguraénich pfepinacu tiskdrny
AUTO LF - OFF. Popis pfepinacil je uveden v ndvodu k tiskdrné.

1/2/3 tisk-y DC

Kvalita DCOPY - tisku obrazku velikosti 2x2. Jinak plati vSe
jako o pfedchozi volby.

NASTAVIT MSB A/N

Pouze pro tiskdrny s tiskem grafiky 7-mi jehlickami. Volba, zda
bude v kaZzdém grafickém BYTu nastaven bit nejvyS$si vdhy na 1.
Pro vét§inu tiskdren se 7-mi jehliCkovym tiskem grafiky bude volba
Ano, nebof se MSB pouzivd jako pfiznak pro odliSeni grafickych
dat od ostatnich kédu.

NEGOVAT A/N

Nékteré tiskdrny tisknou grafickd data v negované podobé dat
pfijatych. Pfi volb€ Ano budou ptfed tiskem bitové hodnoty gra-
fickych dat negovédny. Pro vétSinu tiskdren v8ak bude volba Ne.
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- CONTROL -

V této Cdsti instalace budete zaddvat sekvence fidicich k6da
tiskdrny pro jednotlivé funkce tisku. Hodnoty k6da pro kazdou
sekvenci zaddvejte postupné jako dekadickd &isla (napf. ESC jako
27) a zaddvani kazdé sekvence ukonlete odeslanim prazdného
fadku. Sekvence nemusi obsahovat Zadny kéd. Pokud bude b&hem
zaddvdni pfekro¢en limit pro pocet kédu v dané sekvenci, ozve se
varovny zvukovy signdl a zaddvdni je nutné provést znovu tak, aby
byl pocet kédi mensi.

PINIT

Sekvence fidicich k6dua, kterd se vy$le do tiskdrny pfed zahdje-
nim tisku.

CR

Sekvence pro navrat tiskové hlavy.

LF

Sekvence pro posun papiru na dal$i faddek o ptislusny pocet jehel.

PCLOSE

Sekvence Fidicich kédu, kterd se do tiskdrny vy§le po ukonceni tisku.

LGBC

Sekvence fidicich kédi, kterd se vySle do tiskdrny pfed tiskem
kazdé grafické fadky pfi funkci COPY. VétSinou zapnuti grafiky
pro tisk poZadovaného poctu bodi, ktery je LGMC+256+RGMC
(viz. obrdzek formatu).

LGBD

Sekvence fidicich kédu, kterd se vys$le do tiskdrny pfed tiskem
kazdé grafické tddky pti funkci DCOPY. VétSinou zapnuti grafiky
pro tisk poZadovaného poctu bodu, ktery je LGMD+348+RGMD
(viz. obrazek formatu).

27



- FORMAT-

Tyto hodnoty ur€uji formadt tisku, tedy umisténi obrdzku na
papife. S parametry formdtu doporu¢ujeme experimentovat jen té€m,
ktefi dobfe znaji svoji tiskdrnu a maji jiZ zkuSennosti s tvorbou
sekvenci fidicich k6di. Vyznam jednotlivych parametrd je patrny z

obréazku:

COPY

RGMC

LGMD |

RGMD

LGMC

Levy graficky okraj pro funkci COPY. Pocet prazdnych bodd,
které tiskdrna vynechd na zacdtku kazdého fadku.
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RGMC

Pravy graficky okraj pro funkci COPY. Pocet prazdnych bodd,
které tiskdrna doplni do konce kazdého grafického ¥adku. Tato
volba je zafazena pro tiskdrny, které maji pevné pfedepsany pocet
grafickych dat na fddku. Pomoci této proménné lze doplnit na
poZadovany pocet bodld. Pro naprostou vétSinu tiskdren bude
RGMC nula.

LGMD

Levy graficky okraj pro funkci DCOPY. Pocet prazdnych bodd,
které tiskdrna vynecha na zatatku kazdého ¥adku.

RGRD

Pravy graficky okraj pro funkci DCOPY. Poéet prazdnych bodd,
které tiskdrna doplni do konce kazdého grafického fddku. Vyznam
jako u RGMC.

- FONTS -

Chcete zkopirovat fonty ? (A/N)

Na zéavér procesu instalace budete dotdzani, zda chcete zko-
pirovat i dalSi znakové sady pro psani textd v programu SM. Tyto
znakové sady lze do programu SM nahrivat podle pokyna, uve-
denych v popisu hlavniho ovlddaciho panelu - &4sti "FONTS".

Pti volbé A(NO) budou zkopirovidny pfedem nadefinované
fonty (sady) pisma a utilita FE na vasi disketu.

Po tdspésném dokonceni instalace stisknéte tlaitko RESET na
pocitaCi a nainstalovany program SM nahrajte do poé&itace odpovi-
dajicim pfikazem paméfového zafizeni LOAD *"Sm" (rovnéZ pfi-
kazem RUN) nebo LOAD "Sm". Samoziejmé nahrivejte program
SM z diskety nebo kazety, na kterou se provddéla instalace.
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POZOR, Z KAZDE INSTALACNI DISKETY MUZETE
ZHOTOVIT JENOM JEDNU UZIVATELSKOU VERZI PRO-
GRAMU PRO SYOU VLASTNI POTREBU'ZHOTOVOVANI
DALSICH KOPIi PRO UZIVATELE, NEVLASTNICI ORIGI-
NALNI VERZI PROGRAMU JE V ROZPORU SE ZAKONEM
A TUDIZ TRESTNE!

B. INSTALACNI PARAMETRY
PRO NEJROZSIRENEJSI TYPY TISKAREN

¥y

Niésleduje popis instalace pro nékteré u nds neJrozsueneJm
typy tiskdren. Vzhledem k tomu, Ze muZe dojit pfi vyvoji vyroby
tiskdren k néjakym odliSnostem od tiskdren, na kterych byla insta-
lace zkouSena, porovnejte zde uvedené instalaéni parametry s ndvo-
dem k tiskdrné. V pfipadé€ nesrovnalosti dejte pfednost informacim
uvedenym v ndvodu k tiskarné !

EPSON a kompatibilni

Mezi nejrozsifenéjsi devitijehliCkové tiskdrny patii bezespo-
ru tiskdrny EPSON a kompaktibilni. Mezi tuto skupinu lze po&itat
v§echny tiskarny fady EPSON FX (FX80, FX85, FX400, FX800,
FX850, LX800 atd.), tiskdrny fady STAR (LC10, LC15, LC20,
atd.), Robotron (Priasident) K6313, K6314, K6325, nékteré tiskarny
AMSTRAD, SEIKOSHA, PANASONIC KX-P, CITIZEN, SEP510
a mnoho dalSich. DileZité je, aby tyto tiskdrny akceptovaly sekven-
ce fidicich kéda ESC,"*",5,n1,n2 pro zapnuti grafického rezimu
"plotter grafik" a sekvenci ESC,"3",N pro fddkovani o N/216 palce.
Pokud tiskdrna napf. umi jen rezim ESC,"*",4,n1,n2 (CRTI) je
nutné upravit fidici sekvence LGBC a LGBD. Tiskarna rovnéZ musi
byt nastavena do reZimu AUTO LF-OFF ! Pro spravnou funkci tisku
u tiskdren jinych firem nez EPSON je nutné, aby tiskdrny byly na-
staveny na emulaci EPSON FX. Toto nastaveni se providi pomoci
konfiguraénich pfepinald, jejichZ popis by mé&l byt v ndvodu k
tiskdrné€. Odpovédi pfi instalaci pro tyto tiskdrny jsou uvedeny v
nasledujici tabulce. Format tisku (LGMC,RGMC a LGMD,RGMD)
muZete pfizplsobit svym potfebam, ale pak je nutné odpovidajicim
zpisobem modifikovat i sekvence LGBC a LGBD !
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7/8 jehel :
ROTOVAT :
DVOIJTISK :
1/2/3 tisk-y C :
1/2/3 tisk-y D :
NASTAVIT MSB :
NEGOVAT :
PINIT :

CR:

LF:

PCLOSE :
LGBC:

LGBD :
LGMC :
RGMC :
LGMD :
RGMD :

8

Ne

Ne

1 (Ize zvolit)

1 (1ze zvolit)

Ne

27,64

13

27,51,24,10 (odfddkovani o 24/216)

27,64,

27,42,5,0,1 (pro COPY 0+1*256=256 gr.dat)
27,42,5,128,1 (pro DCOPY 128+1*256=384 gr.dat)
0 (lze nastavit - POZOR! zméni se LGBC)
0

0 (Ize nastavit - POZOR! zméni se LGBD)
0

ROBOTRON K6304 (termotiskarna - CENTRONICS)

7/8 jehel :
ROTOVAT :
DVOIJTISK :
1/2/3 tisk-y C :
1/2/3 tisk-y D :
NASTAVIT MSB :
NEGOVAT :
PINIT :

CR:

LF:

PCLOSE :
LGBC:

LGBD :
LGMC :

8
Ne
Ne

—

Ne

27,85,1 (nastav jednosmérny tisk)

13

27,74,23 (odifadkovani o 23/216)

27,85,0 (obnov obousmérny tisk)

27,75,0,1 (pro COPY 0+1*256=256 gr.dat)
27,75,128,1 (pro DCOPY 128+1*256=384 gr.dat)
0 (lze nastavit - POZOR! zméni se LGBC)
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RGMC : 0
LGMD : 0 (Ize nastavit - POZOR! zméni se LGBD)
RGMD : 0

D100(M) - CENTRONICS (tisk grafiky 7-mi jehlickami)

7/8 jehel : 7

ROTOVAT : Ano

DVOIJTISK : Ano

1/2/3 tisk-y C : 1 (1ze zvolit)

1/2/3 tisk-y D : 1 (1ze zvolit)

NASTAVIT MSB : Ano

NEGOVAT : Ano

PINIT : 27,15 (husta grafika a fadkovani)

CR: 13

LF: 27,48,10 (grafické odfdadkovéni)

PCLOSE : 27,53,27,50 (obnov textovy reZim a fddkovéni)
LGBC: 27,49,27,71 (tisk draft grafiky, ...,72 NLQ)
LGBD: 27,49,27,71 (tisk draft grafiky, ...,72 NLQ)
LGMC : 0 (1ze nastavit podle potfeby)

RGMC : 0

LGMD : 0 (1ze nastavit podle potfeby)

RGMD : 0

PRT80GS - CENTRONICS

7/8 jehel : 8

ROTOVAT : Ne
DVOIJTISK : Ne

1/2/3 tisk-y C : 1 (1ze zvolit)
1/2/3 tisk-y D : 1 (1ze zvolit)
NASTAVIT MSB : -

NEGOVAT : Ne

PINIT : 27,64
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CR:

LF:
PCLOSE :
LGBC :
LGBD :
LGMC :
RGMC :
LGMD :
RGMD :

13

27,49,10 (odfddkovani o 24/216)

27,64

27,75,0,1 (pro COPY 0+1*256=256 gr.dat)
27,75,128,1 (pro DCOPY 128+1*256=384 gr.dat)
0 (I1ze nastavit - POZOR! zméni se LGBC)

0

0 (I1ze nastavit - POZOR! zméni se LGBD)

0

PRT80GRC - CENTRONICS

7/8 jehel :
ROTOVAT :
DVOIJTISK :
1/2/3 tisk-y C :
1/2/3 tisk-y D :
NASTAVIT MSB :
NEGOVAT :
PINIT :

CR:

LF:

PCLOSE :
LGBC :

LGBD :
LGMC :
RGMC :
LGMD :
RGMD :

8

Ne

Ne

1 (I1ze zvolit)

1 (I1ze zvolit)

Ne
27,36,48,48,48,50,122,27,38,48,48,48,50,122
13

27,91,53,122,10,27,91,51,122
27,40,70,48,50,53,54,122 (pro COPY 256 gr.dat)
27,40,70,48,51,56,54,122 (pro DCOPY 384 gr.dat)
0 (I1ze nastavit - POZOR! zméni se LGBC)

0

0 (I1ze nastavit - POZOR! zméni se LGBD)

0

TESLA NL2805 - CENTRONICS (grafika 560 bodi na iidku)

7/8 jehel :
ROTOVAT :
DVOJTISK :

8
Ano
Ne
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1/2/3 tisk-y C : 1 (musi byt 1)

1/2/3 tisk-y D : 1 (musi byt 1)

NASTAVIT MSB : -

NEGOVAT : Ne

PINIT : 27,57

CR:

LF:

PCLOSE :

LGBC: 27,71 (pro COPY 152+256+152=560 bodi)
LGBD : 27,71 (pro DCOPY 88+384+88=560 bodi)
LGMC : 152

RGMC : 152

LGMD : 88

RGMD : 88

SEIKOSHA GP-500 (CENTRONICS, grafika 60DPI - 60zn/i)

7/8 jehel : 7

ROTOVAT : Ne

DVOIJTISK : Ne

1/2/3 tisk-y C : 1 (1ze zvolit)

1/2/3 tisk-y D : 1 (1ze zvolit)

NASTAVIT MSB : Ano

NEGOVAT : Ne

PINIT : -

CR: 13

LF: 10,15

PCLOSE : -

LGBC : 8 (tisk grafiky)

LGBD: 8 (tisk grafiky)

LGMC : 0 (lze nastavit podle potfeby)
RGMC : 0

LGMD : 0 (1ze nastavit podle potfeby)
RGMD : 0
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