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D leZité upozor ni

Na kaZdé pracovni diskete musi b t nejméné jeden obrazek - i kdy% nechcete Zadny
pouZit. V p ipade, Ze toto nedodrzite, ulozite si plak4t na disketu, ale zpatky uz nep jde.

Kopirovani programu je mozné pouze programom DISKCOPY. DISKCOPY od RAMON softu
(souédst E-I manageru) nekopiruje boot, proto je ho t eba po zkopirovani p enést nap .
programem Dr. Disk.
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V tejto prirucke su popisané vsetky funkcie programu aj s moznymi koliznymi stavmi.
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Uvod

moster Maker moZno v kategérii a v
chapani osembitovych poitatov typu
Sinclair ZX Spectrum povazovat za produkt
z rodiny Desktop Publishing, omu sa budd
iste majitelia "mekov" a niektorych lep3ich
"$tyriosem3estiek” velmi dobrosrde¢ne
usmievaf. No iste aj v tychto ¢asoch je poéital
kompatibilny so Sinclair ZX Spectrum
najviac rozéireny a najviac oblibeny. fe to
najmi jeho nizkou cenou. V sii¢asnosti je ku
tomuto typu poniikanych aj niekofko
doblezitych periférii, ako je tolké roky
vysnivand disketova jednotka, tlaciarne
rdéznych druhov.

Z érovert s rozéirenim tohto potitaca sa
zviad3oval aj polet programov pre tento
potitaé. V minulych dobéch to bol najma
herny software, systémovy software nebolo
mozné prakticky vyuZif - jednoducho chybali
tie tla¢iarne, mikrodrajvy, disketové jednotky
atd. So vznikom spominanych periférif viak
zadalo vznikaf aj programové vybavenie,
ktoré umozriuje aj pracu s pocitacom Sinclair
ZX Spectrum. Vznikli prepotrebné textové
editory, & uZ upravené pre nade podmienky,
alebo p6vodné a iné uZitodné programy.

z rangj éry pocitatov PC je pomerne
znamy program Print Master, ktory
umozZnioval jednoduchd, nendroéni a rychlu
tvorbu plagatikov a podobnych tlacovin.
Obsahoval niekolko sto hotovych
univerzalnych obrdzkov a niekolko typov
pisma. Priprava plagatiku bola na riom len
otdzka umiestnenia obrazku a napisania
textu. Z idei tohto programu vychadza aj na3
produkt Poster Maker. Tento program si zo
svojho vzoru zobral na mugku najmai tvorbu

plagétikov a tak, ako on, aj Poster Maker
umoZniuje vybraft si jeden alebo viac hotovych
obrazkov a umiestnif ich na format A4 v
rdznej mierke a polohe. Dalej je mozné
umiestnenie niekolkych riadkov textu v
roznych druhoch pisma, dokonca v réznych
stylovych kombinacidch (tu¢né,
pod¢iarknuté, s tietiom a pod.). Takto
vytvorend stranku si mdZete vytladif na
pripojenej tla¢iarni alebo aj uschovat pre
neskorsie pouZitie.

moster Maker teda vyuZiji v8etci ti, ktori
si potrebuju vytvorif efektny plagat, &i
uvodni stranu ku svojim priru¢kam.

moster Maker pracuje s hotovymi
obrazkami, no je moZné si vytvorit aj vlastné
obrézky a zaradit si ich do kniZnice hotovych
obrédzkov, pripadne modifikovat niektory z
obrazkov z doddvanych kniZnic. Podobne je
to aj s fontami (definiciami pisma). Poster
Maker existuje vo verzii pre magnetofén a pre
disketovi jednotku D40, D80 a aj novy
Kompakt. UmoZniyje tla¢ na viacerych
typoch tladiarni.

®krem samotného pregramu a
zakladného balika kniZnic obrazkov a fontov
sa dod4vaju aj dalsie rozsiahle roz8irujice
kniZnice obrazkov a druhov pisma.

@ato priru¢ka sa usiluje byt tiplnym
sprievodcom programom Poster Maker s ¢o
moZno najpresnej$im popisom vetkych
funkcii a pokial moZno aj vietkych
problémov, ktoré sa netykaji priamo préce s
nim, ale aj pouZivania vypo¢tovej techniky
tohto druhu. Preto sa v nej ur€ite néjde aj
tplny laik a diifame, Ze mu naozaj
pomoZeme ulahéif jeho vstup do tohto sveta.



Za akékolvek riziko z tohto vstupu
vyplyvajtice v3ak nenesieme zodpovednost.
ﬁopred prosime, aby nam odpustili

vietci profesiondli, ktori sa bud pri &itani
nudif, a vietkym dplnym laikom, ktori
nebudi vela veciam rozumief, za ob¢asny nie
velmi vaZny pristup ku ich problémom zo
strany autora tejto prirucky. Preto nechapte
vyskytnuvsie sa zvraty ako priame urazky
alebo zlah¢ovanie problémov, vo vaéiine
pripadov ide len o snahu o rychlejsie
preklenutie uréitych partii a priame
poukézanie na tud, ktori skupinu nasich
pouZivatelfov.

mrosime nasich ¢eskvch ¢itatelov o
porozumenie pri dtani slovenského textu,
bohuzial napriek tradicii nasej vyvojovej
skupiny sme nemohli vytvorif aj eski
mutdciu dokumentacie (¢o sa ndm napriklad
podarilo u softwaru pre PC). Z vyrobnvch
dévodov sme tito prirucku pripravovali za
pomod PC a predlohy pre tla¢ sme ziskali »
laserovej tladiarne.

Hviadzané priklady obrazoviek 7
programu Poster Maker su ziskané
prevodom z vyvojového prostredia do
formétu obrdzkov beznych na PC. Taktiez
pripadné ukdZzky konkrétnych vysledkov
prace programu vznikli touto cestou
Samozrejme v ¢o najvaciej micre
reprezentuju aj skutoéné vysledky, ktoré pri
praci budete dostavat aj z Vasej tlatiarne. Pri
vysvetlovani pouZivame viacsinou skratky a
dalsie pojmy, tie ndjdete v zavere tejto
prirucky.

Autorské prava

lﬁoster Maker je plnohodnotnym
programovym vybavenim pre osobné
pocita¢e kompatibilné s domacim pocitatom
Sinclair ZX Spectrum. Vietky komponenty
programu, zdrojové texty, algoritmy, vzhlad
a koncepcia programu s chranené
autorskym zdkonom.

(Autormi programu a vlastnikmi
autorskych prav sii vyhradne Miroslav
Benicek a Rébert Madaj.

Autorom zdrojového kédu programu
pre prekladac assembleru Zilog 80 pre
kazetovii aj diskovi verziu je Miroslav
Benicek. Autorom nicktorveh programovych
komponentov, katalégu obrdzkov a fontov a
manualu je Rébert Madaj. Autorom PC
programu pre prevod plagdtov Poster
Makeru do PCX formatu uréeného pre PC je
Miroslav Benidek, kone¢né spracovanie
Roébert Madaj.

Na tomto mieste dakujeme vsetkym,
ktori pomohli autorom pri vyvoji tohto
programu; Milanovi Strnovi za cenné rady
pri obsluhe diskovych operaci, firme
Perpetum za poskytnutie potrebnej techniky.

Hlastnikom vyhradnych distribu¢nych
prav ku kazetovej a disketovej verzii
programu je fa Pergetum, ktora riadi jeho

predaj a distribuciu.

Zavedenie programu do
pa matl iskva verzia)

lﬁrogram mdZete do pamati nalitaf
jednoduchym zadanim povelu RUN pokial



vlozite prvu distribu¢ni disketu do
mechaniky.
mo tspesnom naditani programu “run”
sa zobrazi menu, z ktorého si mbzZete spustit
jednotlivé programy na tejto diskete.
k chcete pracovat s novou disketou,
musite sa riadif pokynmi v asti tejto

priruc¢ky, ktoréd sa venuje programom
MANAGER a SETUP.

Systém ovladania

@ato kapitola je uréena dplnym
zaciatoénikom a vysvetluje podrobnejdie vo
véeobecnosti spésob ovlddania programu za
pomoci menu.

B prvom rade si je potrebné uvedomit,
Ze tak ako kazdy iny program aj tento je
mozné ovladat dostupnymi vstupnymi
zariadeniami. U poditadov ZX Spectrum je
najdostupnej$im vstupnym zariadenim
Kldvesnica. Okrem nej je samozrejme aj
niekolko daldich vstupnych zariadeni ako je
Joystick, myska, a niekolko exotov typu tablet.
Avsak u tychto zariadeni sa jedna skor o
individudlnu odlisnost od $edého priemeru a
nebudeme sa nimi v dalsom venovat; nadim
jedin¥m vstupnym zariadenim pre oviadanie
programu bude jedine kldvesnica.

Rldvesnica je neoddelitelnou sticastou
kazdého poitaca sucasnej doby. Je zlozena 7
niekolkych radov klavesov s popisom. U ZX
Spectra mame k dispozicif standardne
klavesnicu s klavesmi, ktoré maju naraz aj 4
rozne funkcie; napr. vloZenie velkého,
malého pismena, znamienka, a dvoch, troch
kIi¢ovych slov jazyka Sinclair Basic. Aby sa
urdila jednoznacnost vloZenia tej-ktorej
funkcie, st niektorym kldvesom urcené
funkcie preradovacov. Takéto preradovace

pozname viaceré, niektoré majui obdobu u
pisacieho stroja; napr. [Caps Shift]. Dalsie ako
je napr. [Symbol Shift] majui funkciu pre
vloZenie znamienka pri stla¢eni spolu s
prisludnym kldvesom. Iné preradovace
prepinaji klavesnicu trvale do iného médu
prace; ide napr. o klaves [Graph], za pomoci
ktorého vkladame grafiku UDG.

modobm’x filozofiu ovladania pouZziva aj
program Poster Maker. Samozrejme kazdy
vstup z klavesnice musi byt odozvou na
urdity podnet iduci z programu
prostrednictvom vystupu na obrazovke.

Z predchadzajiceho vychadza, ze
program musi pouzivatelovi vhodne
ozndmif, aké vstupy z kldvesnice mdze
pouZit a aky vysledok (¢o dosiahne ich
aktivovanim; teda aki maji funkciu)
dostane. Tento zdkladny dialég moéze byt s
pouzivatefom vedeny pomerne roznymi
metodami. NajzakladnejSou a
najpouzivanej$im je menu.

ﬂmm je predstavované na obrazovke
vadsinou zoznamom niekolkych funkcii,
ktorych nazvy (vaésinou heslovité) tvoria
vlastny text menu, zobrazenych pod sebou v
riadkoch. Samotny vyber z klavesnice je
mozné realizovat potom réznymi spdsobmi;
vzdy je na pouzivatelovi, aby si jednu z
pontkanych funkciif vybral. Kritérium
vyberu je dané urcitou logikou tvorby resp.
pouZitia programu a preto je nutné sa
zamyslief aj nad tym, ktord funkcia ma v
danom okamihu zmysel. Je totiZ krajne
nevhodné napr. aktivovat funkciu pre tla¢ na
papieri, pokial ste eSte nevytvorili v
programe tiplne nu¢, alebo ste nepouZzili
funkciu pre naditanie hotového produktu z
vonkajsieho pamatového zariadenia. Vratime



sa viak ku tomu, ako je mozné vyberat si
jednotlivii funkdu z menu.

Fretoie je pevne urlené, Ze z menu si
vyberame jedimi z funkcii a aj ich vyznam ich
pouZitia je urdeny s¢asti aj poradim ich
vyberu, byvaji tieto funkcie aj logicky
zoradené odhora nadol. NemoZzno v3ak
takiito Struktiiru braf ako pravidlo! Menu
modZe byf tvorené aj rovnocennymi
poloZkami; to sa stdva hlavne u vyberu
objektov, ktoré su tieZ zoradené vo forme
menu a nie je moZné urdit poradie vyznamu,
pretoZe ide skdr o mnoZinu (prikladom je
napr. vyber nejakého obrazku z mnoziny
pomikanych). V nami pouzivanom systéme
pouZivame pre vyber poloZick, ¢i funkcii
(podla obsahu menu rozoznavame bud
poloZky; &o st napr. obrazkv alebo funkcie;
¢o st urdité vykonné prikazy za pomoci,
ktorych je ndm umoznena urcita tvordia
¢innost s programom) prestivanie kurzora po
jednotlivych riadkoch. Kurzor je v pripade
pouZitia menu inverzny pruh (teda pruh
opa¢ného sfarbenia ako ostatné povely,
polozky v menu). Tento pruh je mozné pri
faze vyberu niektorej z poniikanych poloziek
v menu [ubovolne premiestiiovat po
riadkoch (z poloZky na polozku). Presivanie
sa moZe riadif viacerymi klavesmi; logicky na
to potrebujeme klaves pre presun smerom
nahor o jeden riadok, jeden kldves v smere
nadol o jeden riadok. Mézeme pridaf este
dalsie klavesy pre doplnenie o dalsic funkcie,
napr. kldves pre presun na prvii polozku,
kldves pre ozndmenie pocitalu, Ze nechceme
si vybraf ani jednu z polozick, kldves na
prepnutie do iného menu. Na obrazovke sa
moZe vyskytovat naraz aj viacej menu, no
vzdy je aktivne (ku ktorému je priradend

klavesnica) len jedno, samozrejme existuje
klaves, ktorym sa mdZete dostat do
vedlajdieho menu. Ked dosiahneme
presunutie kurzora na nami vybrani
polozku, musime tiito funkciu aktivovat
(alebo vybrat si tito polozku) nejakym
klavesom. Pre tento 1idel je v drvivej vaSine
vietkého programového vybavenia uréeny
klaves Enter; a to pre svoju velkost, no aj
anglicky vyznam plne kore$ponduje s tymto
vyznamom.

Nevéimnutelnjm detailom na vzhlade
textu v menu je uréite odlidné sfarbenie
niektorych znakov. Pokial stladte kldves s
pismenom, ktoré je v texte menu (presnejsie
nami vybranej polozky z menu) odlisne
vyznacené, aktivuje sa prave t4 polozka v
texte, ktorej sa toto zvyraznené pismeno
vyskvtuje. Vyhodou takéhoto spdsobu
vvberania poloZiek z menu je najméa
srychienie prace s programom pre tych, ktori
nechet ovlddat menu za pomoci
kurzorovych sipick (a rad3ej budii hladat
pismend po kldvesnici).

Ako sme spominali, pokial sa na
obrazovke vyskytuje viacej menu, je len
jedno z nich aktivne a len z neho si méZzeme
vyberat poloZky. Pokial sa vak potrebujeme
“prepniif” do dal$ieho menu, ktoré je na
obrazovke, mdme ku tomu uréeny zv1dstny
kldves, ktory sposobi presun kurzora na
nicktoré 2 dalsich menu na obrazovke (bez
toho aby sa previedol vyber z menu, ktoré
opudfame; ved sme predsa nestldcali Enter!)
Vvznam delenia funkcii alebo poloZiek do
viacerych menu je Ciste selektivny, tymto si
rozdelujeme funkcie &i polozky na skupiny
priblizne rovnakého vyznamu alebo
ramerania a tie zaradujeme do samostatného



menu. Tymto sa snaZime o zZiednodugenie
orientécie pouZzivatela v programe.

¢o sa vykond po aktivovani funkcie,
& vybere jednej z poloZiek uz zavisi od tej
ktorej funkcie a vidy by malo byt z
predchadzajuceho vyberu pouzivatela z
predoslého menu (teda musi maf na pamiiti,
¢o prave vykondva; nesmie zabudnut, Ze
pred chvilou si napr. vybral funkciu pre
na&ftavanie a preto sa bud zobrazila
obrazovka poZadujtica vypisanie mien
nejakych suborov na vonkajdom pamatovom
zariadeni). Samozrejme plati, Ze takmer vidy
sa mdZze pouzivatel v pripade chybného
kroku (Ze aktivoval funkciu, ktori nechcel, a
pridiel na to az potom) o krok spif, teda do
situdcie, z ktorej vychéddzal. No toto nie je
umoznené vZdy! Existuje totiZ uréitd hranica
po prekroceni ktorej su uz vykonané zmeny
(spdsobené vyvolanim danej funkcie
nenavratné; funkcia sa uz s kone¢nou
platnostou vykon4). Samozrejme v kazdom
pripade je moZné situdciu napravit
(pracnejsie alebo len jednoduchym stla¢enim
klavesu). Jednoduchsie je to, pokial ste si
nedopatrenim aktivovali niektoru z
nedestruktivnych funkcii ako je napr.
zobrazenie vasho vytvoru, ¢o nema Ziadny
vedlajsi ic¢inok okrem nickolkych sekind z
vasho ¢asu, ktorym plytvete pri pocitaci
namiesto prospesnej préce pri sadbe
krumplov. Aj po vyvolani vykonného povelu
pre zmenu znenia textu (vyvolanie editora)
sa mozete okamzite vratit bez viditeInych
zinien naspéf, no nesmiete urobif v texte
nejaky zédsah; vid ¢ast, ktoré sa venuje
zabudovanému textovému editoru - treba len
stlacif klaves, za pomoci ktorého sa editor
opusfa.

N iektoré povely v menu si aj tzv.
prepinacmi. Po ich aktivovani sa vpravo od
nich prepina znacka "odfajknutia” a
"preskrtnutia”. 14to znac¢ka potom urcuje. G
je v danom pripade, ktorého sa prisludny
povel tyka, préve tento povel aktivny, alebe
nie. Prikladom moze byt napr. nastavovanie
stylov pre vybrany font. Pre jeden font mate
k dispozicii menu so zoznamom moZnych
stylov ako je napr. ztuénenie, zodikmenie
alebo podd&iarknutie pisma. Font mé vzdy
svoj zakladny tvar, ktory sa modifikuje prave
ponukanymi $tylmi. Preto, ak aktivujete
povel pre ztu¢nenie, u tohto povelu sa
preklopi zna¢ka preskrtnutia na odfajknutia a
na uvedenom zobrazeni fontu pismo ztu¢rue.
Pokial je to funkciou programu umoznené, je
mozné aktivovat (odfajknuif) aj viacej povelov
a takto ich i¢inok na dany objekt
kombinovat.

ﬂ pripade, ze sa na obrazovke zobrazi
vag3i poCet menu, je vZdy to, v ktorom sa je
mozné pohybovat (hovorime mu aktivne)
zvladt zvyraznené. Abv ste sa viak mohli
dostat aj ku ostatnym zobrazenym menu,
mdzete jednoduchym stla¢enim jedného z
funkénych klavesov aktivovat nasledujice
menu. Prepnutie na dal3ie menu sa v
niektorych pripadoch udini aj po stlateni
kldvesu [Enter].

Tymto sme samozrejme zdaleka
nevyvéerpali moznost ovlddania programu
Menu je najéastcjdic vyskytujicim sa
systémom nekomplikovaného ovladania
programu. PretoZe st ndzvy povelov v menu
vacsinou skratkovité, je potrebné si ich
vyznam overit priamo prdcou s nimi alebo v
tejto dokumentacii, kde sa rozkecdme o
kazdom z nich aj v moZnych suvislostiach



Il alsimi spésobmi ovlddania programu
je aj spominany textovy editor, kedy za
pomoci kladvesnice menime urcitd textovu
informadciu za uréitym cielom, ktory je dany
opat predchadzajicou volbou. Editor sa
pouziva vzdy, ked je potrebné, aby
pouzivatel vloZil uréita suvisla textovi
informéciu a tym umoznil programu jej
dal3ie spracovanie. Povaha tejto informacie je
podriadend ucelu, pre ktory bude pouzita.
Ak teda vyvol4te editor povelom, ktorého
funkciou je zmena textu v nami tvorenom
dielku, zobrazi sa ndm pdvodny text z dielka
a mézeme si ho modifikovat podla potrieb
Ak chceme naditavat z vonkajsieho
pamatového zariadenia fonty, obrazky alebo
iny plagét, budeme ich meno tiez vypisovat
«a pomoci editora.

Spésobov ovladania programu je
pomerne dost a v samej podstate sa liSia od
sakladného principu menu napr. len urcitymi
/menami zobrazenia na obrazovke a pod.

Zopakujeme si:

Hrogram ovldadame za pomoci vyberu
poloziek z menu. Po poloZkdch presiivame
kurzor klavesmi so $ipkanu a aktivaciu toho
povelu, na ktorom je kurzor prevedieme
jednoducho stla¢enim [Enter]. Pokial si
nechceme vybraf ani jednu z poloziek,
mozZeme stladif kldves pre navrat (Quit) alebo
prepnutie do iného menu na obrazovke
(pokial na obrazovke je viac ako jedno
menu).

Zacatie prace s
programom

(diskod verzia)
Vytvorenie nd$ho prvého plagdtu

M tejto asti uvedieme postup tvorby
jednoduchého plagatu, pri¢om si prejdeme
vsetky moZnosti programu aj v réznych
savislostiach.

]ﬁostcr Maker Viés po nahrati z
vonkajsieho pamatového média (VPM)
privita zobrazenim hlavného menu. Hlavné
menu vyzer4 takto:

}i]avné menu obsahuje ticto povely:
Nacitaj
Uioz
Text
Obrazky
Ukaz
Tla¢
Mazanie
Basic
mokﬁsme sa teda o vytvorenie nejakého
plagétiku a popritom vykondme exkurziu po
funkciach hlavného menu.



Néé plagatik by mal obsahovat
jeden-dva obrazky, nejaky napis va¢simi
pismenami a suvislejsi text napisany mensim
pismom s pripadnym zvvraznenim
niektorych slov.

gﬂiskové verzia programu Poster Maker
umoZziiuje operovat s celym obsahom disku.
Aby ste vdak mohli pracovat s diskovou
verziou musite si pracovny disk vytvorit za
pomoci programu MANAGER. Takiito
disketu budeme nazyvat pracormd. Na
pracovnej diskete sa nachadzaju obrazky,
fonty a ovladace, s ktorymi budeme
pracovat. Zvonku (po zadani povelu CAT)
nie s tieto viditeIné, pretoZe st uloZené v
jednom veikom stibore typu Q. Tento stibor
nesmiete v Ziadnom pripade vymazaf ani
inak s nim manipulovat! Okrem tohto stiboru
by mal byf na pracovnej diskete aj samotny
program Poster Maker.

rikladom, ako ma vyzerat pracovnd
disketa je aj prvé z originalnych diskiet.

proti kazetovej verzii uZ nie je
potrebné obrazky, fonty, ovladace alebo
plagaty nacitavat; v3etko je priamo k
dispocicii za podmienky, Ze sa to nachadza
na pracovnej diskete v pracovnom stibore.

raca s disketou vyZaduje dodrziavanie
istych pravidiel. Program totiz pocas celej
prace pristupuje neustale na disketu.
Vybratie diskety moZe spdsobif koliziu
programu, preto na vymenu pracovnych
diskiet je nutné pouZif zvlastny povel
programu. Aj disketa, z ktorej Startujete
program musi bvt pracovnd; nie je mozné len
jednoducho prekopirovaf samotny program
na ¢istu disketu. Takisto bezné prenesenie
datového stiboru z niektorej pracovnej
diskety (je to stibor typu Q) na inu disketu
nie je korektny.

ovel Naditat sliZi na nacitanie
hotovych plagatov z pracovnej diskety;
pokial nejaké na nej su.

:‘Igre nase ucely teraz postadi, ked
vloZime do mechaniky prvii originalnu
disketu a zaddme povel RUN. Tym sa ndm
nadita program Poster Maker. Na tejto
diskete si umiestnené aj potrebné data pre
zacatie prace. M6Zeme zacaf vytviraf
plagdtik.

Zilei na vybere poutivatela, éo
uskutoénite skor - ¢i to bude najskor text
alebo obréazky. My najprv napiSeme nejaky
text.

Aktivujeme preto povel Text z hlavného
menu. Najskor sa ndm zobrazi takdto
obrazovka:

@ ato obrazovka sa zobrazi vzdy ked s
budete chcief vyberat z pontikanych druhov
pisma alebo menif jeho vzhlad, umiestnenie
alebo zviddsenie. Je to funkdia, ktord budeme
nazyvat Vyber fontu. V tejto obrazovke sa
nachadza niekolko menu, pricom aktivne (to
v ktorom si mdzete vvberaf polozky
kurzorom) je to so zltvm podkladom.
Prepinanie medzi jednotlivymi menu sa deje
cyklickym stla¢anim klavesu [Space] alebo
[Edit].

Ako prvé je aktivované menu so
zoznamom fontov, ktoré mate k dispozicii
Kurzor je v tomto momente nastaveny na
prvv z nich. Pri pohybe po riadkoch tohto



menu moZe Poster Maker pristupovat na disk
v pripade, Ze niektory z fontov v danom
momente nemd vo vyrovnivacej pamati.

Hvberieme teda si niektory z nich, podla
Vésho vyberu. Pri pohvbe po riadkoch sa
tvar pisma fontu zobrazuje v lavej hornej
casti obrazovky; pretoZe si Poster Maker
musi tento font najprv pripravif pre
zobrazenie, mdZete na jeho zobrazenie istu
dobu ¢akat (okolo jednej sekundy).
Umiestnite na vybrany font kurzor a stladte
[Enter]. Tym sa automaticky prejde na menu
pre zmenu vzhladu fontu. Kazdy nadok
textu v programe Poster Maker moze bvt
pisany jednym fontom, no k dispozicii méte
mozZnost zmeny vzhladu fontu a ¢asti textu v
ramci riadku aj alternativnym vzhladom. V
skuto¢nosti teda jeden riadok textu musi byt
pisany jednym fontom ale mozete pouzif jeho
dve vzhladové modifikacie. Z uvedenych
dovodov je menu pre zmenu vzhladu dvojité

jedna &ast; lavy stpec "fajok” prislicha

nastavovaniu normdlneho vzhladu pisma,
pravy alternativnemu. Nastavené zmeny
normélneho vzhladu sa zobrazuji v lavej
hornej ¢asti obrazovky a u alternativneho
tvaru pisma v pravej hornej asti obrazovky.
Tym maéte zabezpecenu priamu odozvu na
Vami vykondvané zmeny. Upozortiujeme na
ur¢ité dodrZiavanie estetiky, pretoze
pouzitim viadsieho po¢tu zmien sa moze
vzhlad fontu zmenif aZ ku ne¢itatelnosti
V&etko zaleZi len na tvahe pouzivatela.

ﬁo prepnuti z menu pre vyber fontov sa
teda nastavi prva casf dvojmenu pre zmenu
vzhladu. Dalgim prepnutim kldvesom
[Space] alebo [Edit] sa dostanete do druhej
casti tohto dvojmenu. To, ktora ast

dvojmenu je aktivna je indikované zvislym
zvyraznenym st{pcom.

£ druhej Casti dvojmenu sa kldvesom
[Spacel ([Edit]) prejdete do dal3ieho menu,
ktoré umoziuje zmenu umiestnenia riadku s
textom. K dispozicii mate tri moZnosti
umiestnenia riadku; vfavo - nadok bude
umiestriovany od lavého okraja stranky,

v strede - riadok sa vzhladom na stranku
vycentruje a

vpravo - riadok sa umiestni od pravého
okraja. Nastavena volba je indikovand
zobrazenim fajky u prislusnej volby. Zmenu
umiestnenia vyvolate umiestnenim kurzora
na pozadovany typ umiestnenia a stla¢enim
[Enter].

}tlaéenim [Space] alebo [Edit] sa
dostavate do posledného vykonného menu,
ktoré umoziiuje nastavif zva¢3enie textu v
riadku. Mate k dispozicii nezvdcené pismo,
dvojndsobne zvicSené a Stvorndsobne zvatiené.
Nastavena volba je indikovana "fajkou”.
Zmenu nastavenia vykonate stlatenim
[Enter].

mokﬁste sa teda vybraf si nejaky z
fontov, zmenif ich vzhlad, umiestnenie a
zviadSenie. Po jednotlivych menu sa prepina
ako uZ viete stlatenim [Space] alebo [Edit].
Ked budete s nastavenim spokojni (vyhovuje
Vam zobrazenie v hornej ¢asti obrazovky),
prepnite stla¢enim [Space] na jednoriadkové
menu s napisom OK a potom stlaéte [Enter].

Mpozorf‘tujeme na to, Ze pokial je
aktivne menu na vyber fontov, v lavej hornej
Casti obrazovky sa vzdy vypisuje zdkladny,
nezmeneny vzhlad fontu bez ohladu na
nastavenie v dvojmenu pre zmenu vzhladu.



o ukoneeni vyberu fontov sa zobrazi
obrazovka textového editora. Ide o beznv
textovy editor, ktorého podrobnejsi opis
ndjdete v samostatnej kapitole.

H editore si napiste potrebny text
Nebudte prekvapeni, ak nebudete méct do
jedného riadku v urcitom momente vloZit
dalsi znak, to Poster Maker kontroluje
skutoémi $irku textu v riadku a pokial by
mala uZ tato Sirka prekrocif maximdlnu Sirku
plagatu, neumoZni vkladanie dalich znakov
do riadku. V tom pripade musite bud pisat
do nového riadku alebo skratif text v riadku
alebo aj vymenif pouzity font v riadku na
nejaky iny (samozrejme s mensimi
rozmermi).

Seewaaaaaa————

B spodnom riadku obrazovky sa
zobrazuje stru¢na informacia o nastaver
druhu pisma, zvicseni a umiestneni pre
riadok, na ktorom je kurzor. Umiestnenie je
a '>'. Zvid3enie
sa indikuje &islicamni "1x’,"2x” alebo "4x’.

moster Maker taktiez kontroluje pocet
riadkov, ktoré sa edte zmestia na plagat.

indikované znac¢kami ‘<’,

Preto po dosiahnuti maximdlneho po¢tu
riadkov (ktory sa samozrejme meni v
zavislosti na pouzitych fontoch) uZ neumozni
vytvorenie daldieho riadku. Pokial sa Vam
nezda pocet riadkov a ste si isty, Ze sa do

textu edte nejaké zmesta, zistite si ¢i Vas text
neobsahuje nejaké prazdne riadky.

mri pisani mozete aktivovaf alternativny
vzhlad textu. BeZne je totiZ cely text
zobrazeny normalnym vzhladom. Text, ktory
bude zobrazeny alternativnym vzhladom je
zobrazovany inverzne. Pokial chcete urditid
Casf textu v riadku zobrazif alternativne,
umiestnite kurzor na zadiatok tohto textu a
stlacte [SS]+|W] (text od tohto znaku do
konca riadku sa zobrazi inverzne) a na jeho
koniec kde tiez stla¢te [SS]+[W] (text bude
inverznv len po tento znak).

g2l pripade potreby vyuzite aj funkciu pre
zapamatanie informacie o vzhlade riadku na
ktorom je kurzor pouZzitim funkcie kldvesu
[EM]+[G] (pouzitie tohto kldvesu je
indikované fajkov v spodnom riadku
obrazovky tplne vpravo). Po premiestneni
kurzora na iny riadok textu a po stla¢eni
[EM]+[H] sa informdcie zapamatané
klavesom [EM]+{(3] uloZia na riadok, na
ktory ste umiestnili kurzor. Pritom sa vykona
taktieZ kontrola maximalnej Sirky textu a
nadbytotné znaky z konca riadku sa odrezu.

Fed budete potrebovaf zobrazenie textu
v origindli, pouzite funkciu [CS]+[3} alebo
[CS]+[4].



ﬁoéas zobrazovania plagitu moZe
Poster Maker pristupovaft na disk v pripade,
Ze pouZité komponenty nemé vo
vyrovnivacej pamati.

Hrejdeme teraz na umiestfiovanie
obrazkov na plochu plagatu. Po spusteni
povelu Obrédzky sa uz zobrazi zoznam
obrédzkov, ktoré sa nachadzajii na pracovnej
diskete.

Aktivujeme teda povel Obrazky z
hlavného menu a zo zobrazeného zoznamu
obrazkov si vyberieme jeden a stlatime
[Enter]. Ovl4ddanie pohybu po zozname
obréazkov je obdobné ako v Tubovolnom inom

menu.

JHo vybrani obrézku sa zobrazi nova
obrazovka:

e
o ot 2
ot o vt

Siet vlastne rozdeluje celii plochu
plagatu na 5x12 buniek s rozmermi 88x52

bodov. Velké ¢ast obrdzkov (napr. na kazete
Obrazky 1 maju presne rozmer jednej bunky.
Okrem nich mate na dalsich kazetdch k
dispozidif aj obrazky vacsich rozmerov. Tieto
velkorozmerné obrazky moZu zaberat plochu
viac buniek az do velkosti celého plagatu.
PretoZe z hladiska vniitornej stavby
programu nie je moZné pouzif takéto obrazky
v celku v jednom sibore (bloku na diskete),
st tieto obrazky rozdelené na dve-tri Casti,
ktoré su na diskete uloZzené za sebou s
rovnakym menom s poslednym velkym
pismenom A,B a C, ¢im sa oznacuje o ktoru
¢ast obrazku ide. Pri umiestitovani takto
rozdeleného obrazku si musite nacitat do
pamati vietky ¢asti obrazku a umiestnit ich
na sief pod sebou - tak ako su rozmery
jednotlivych ¢asti obrazku vyznagené
zvyraznenym obdlznikom.

Tozev niektorej bunke je uz
umiestneny obrdzok, indikuje obsah tejto
bunky tvoreny znakom a jednou islicou
Zaroven s rozmery obrazku indikované
zvyraznenim, z ktorého moZzno vy¢itat do
akej mierv sa obrdzok prekryva aj s ostatnvmi
bunkami. je len samozrejmé e na jednej
bunke moze bvf len jeden obrazok.

mri umiestitovani obrdzkov premiestnite
kurzor na Ziadanid bunku a stlatte [Enter].
Ten obrazok, ktory umiestiiujete je zobrazeny



na obrazovke vpravo dole. Po stlateni | Enter]
sa zmeni obsah bunky a umiestni sa do nej
kod obrazku a jeho zvid3enie, ktoré mozete u
obrazkov, ktoré zaberaju plochu jednej

bunky zmenit stlatenim [1], [2] alebo {4}.

&el}" vzhlad plagétu teda upravujeme
povelmi Text a Obrazky. Po dokonceni
plagatu si méZeme na volné miesto na
pracovnej diskete uloZif hotovy plagat
pouZitim povelu UloZ.

mokiaf je potrebné aj plagdt vytladit,
pouzijeme na to povel Tla¢. Po jeho spusteni
sa zobrazi zoznam ovladacov, ktoré mate na
pracovnej diskete. Pokial na pracovnej
diskete nie su ovlddace, nemoZno ni¢ vytladit;
iba po nakopirovani ovlada¢ov za pomoci
programu MANAGER z prvej distribu¢ne)
diskety. V3etky ovladace pre rozne druhv
tla¢iarni maju prvé dva znaky svojho mena
rovnaké; su to znaky "D~" (velké D) a znak
vlnovka). Pred ich naditanim si zistite, ktory
ovladac je pre Vasu tlaciareri vhodny
(met6ddou pokusov a omylov napriklad)

o nacitani ovladaca je uz spravani
programu rozne. U viac¢Siny ovlddacov sa
zobrazi nejaké menu. Niektoré ovladace
nemaji menu a hned po naditani za¢inaju
tlacit, ide o kratdie a pamifovo menej
narocné oviadace. Ovladace s menu sa
ovlddaju tak isto ako u inych menu. Prvyn
povelom je zviac¢sa povel na zacatie tlace. I'r:
stlaceni [Break] sa z menu vyskodi bez zacatia
tlage.

@.\7mto by mala byt popisana celd tverta
plagatu od naditania az po tla¢. Blizsie
informadcie o funkcii programu Poster Makot
dostanete v nasledujcej ¢asti prirucky

Funkcie programu

ﬁ tejto &asti prirucky si podrobnejsie
popiseme funkcie jednotlivych poloZiek v
hlavnom menu, podmenu a dalsich
komponentov programu. Pokiisime sa tiez
poukézaf na viazbu na daliie povely v

stivislost: so spravanim sa danej funkcie
podla vysledku, ktory sa dosiahol po
predodlom aktivovani inej z funkcif
programu

Zacéneme najprv povelmi z hlavného

menu:

Hlavné menu

Ho nahrati programu méte k dispozicii
niekolko funkcii, ktoré mozete vykonat ich
vyberom z menu. S to:

Nacitaj
Uioz
Text
Obrazky
Ukaz
Tia¢
Mazanie
Basic

L@Tiektoré z povelov nie je mozné hned
aktivovat, pretoZe ich prica je zavisld na
vykonani inych povelov.

Naél’ta] (diskovd verzia)

H diskovej verzii tento povel slizi len na
naditanie hotovych plagatov z pracovnej
diskety.

Uloz (diskova verzia)

mytvoremi stranku s napisanym textom,
fontami, obrazkami a ich umiestnenim na
plagdte je mozné uloZif na VPM pre neskorsie
vyuZitie.

]ﬂo aktivovani tohto povelu najprv
musite napisaf meno plagatiku s dfzkou 10
pismen. Pokial je meno prazdne (len



medzery), po stlaleni [Enter] sa nebude ni¢
ukladaf na kazetu.

giskové verzia uklada plagaty vzdy za
sebou, pri¢om nie je mo7né premazavat
starSie verzie plagatov. Je moZné vymazaf len
naraz v3etky plagéty z pracovného disku; vid
povel Mazanie.

Upozorriujeme na to, Ze pri pouZiti
programu MANAGER sa na pracovnej
diskete vymaZii v3etky plagaty! (Pokial danu
disketu pouZijete pri kopirovani ako ciefovu;
ak bude pracovna disketa zdrojova, plagaty
sa nezmaza).

Text

@ento povel umoziiuje kompletni pracu

s textom. Tu moZno text napisaf, editovaf,
mazaf ¢asti z textu, uréovat jednotlivym
riadkom textu ich vzhlad zmenou typu
pisma ¢ jeho vzhladu. Pokial ste cste po
nahrati Ziadny text nevytvdrali po aktivovaru
tohto povelu si musite najskor vvbraf typ
pisma, v ktorom chcete zadal pisaf text.
Zobrazi sa Vam ponuka jednothvych druhos
pisma, ktoré ste sii na pracovnej diskete
Pokial teda nemadte na pracovnej diskete an
jeden font, nemdzete tito funkciu aktivovat
Pokial potrebujete iny font a mate k
dispozicii kniZnice na originainvch disketach
s dal3im balikom fontov. Z nich si mozete
nakopirovaft nové fonty za pomoci programu
MANAGER.

mo prvom aktivovani tunkcie Text <1
teda musite vybrat jeden z tontov, ktoré Vam
Poster Maker pontkne. V dalsich menu si
mobZete modifikovaf jeho vzhlad, alternativny
vzhlad, umiestnenie riadkov a zvidsenie
textu. Bliz3je sa o ovlddani dozviete z funkcie
Zmena fontu.

fHo vybrani povelu OK z posledného
menu sa uz nastartuje editor a vy si mozete
napisaf pozadovany text. Po ukonéeni
pisania stla¢te klaves [BREAK].

Hokial aktivujete povel Text neskér,
aktivuje sa priamo textovy editor s textom,
ktory ste napisali predtym. Text potom
mézete dopliat alebo upravovat.

i pisani v editore sa v spodnom
riadku obrazovky zobrazuje informécia o
tom riadku textu, na ktorom sa nachiadza
kurzor. Je tu meno fontu, v ktorom sa bude
tento riadok zobrazovat a jeho zvdc3enie.
Plati, Ze kaZdy riadok textu moZe byt pisany
len jednym fontom s moZnosfou modifikacie
jeho vzhladu a alternativneho vzhladu
nicktorymi volbami funkcie Zmena fontu.

Podrobnejsi popis vieobecnych funkcii
«ditora je v prisludnej ¢asti manualu.

‘aldie funkcie, ktoré mdzete vyvolaf pri
ditovanti textu sa tykaju len jeho pouzitia v
povele Text. Je totiZ nutné napr. zabezpedit
moznost zmeny typu pisma u jednothvych
nadkov textu, prepinanie alternativneho
. zhladu, automatickt kontrolu d[iky riadku
pudla velkosti fontu a pod.

ﬁloéas pisania si moZete vzhlad plagatu

~enit aktivovanim funkcie Premew, ktora sa
~vvolava stlacenim klavesov:

[True Video] - preview v mierke, ktora
«a nastavi povelom UkdZ v hlavnom menu
programu,

fInv Video] - rychlejsi preview, ktory
<obrazi na obrazovku celu stranu (po vyske
Ix zmensend, po $irke 2x) pri¢om skuto¢ny
vzhlad pismen je nahradeny $tvoréekmi pre
orientaciu v umiestneni textu. Obrazky su

cobrazované normaine.



,Ak potrebujete zmenif typ pisma v Casti
textu, poslizi nam funkcia Zmena fontu
Pred jej vyvolanim musime umiestnif kurzor
na zvoleny riadok textu (nezalezi na polohe
kurzora v editovanom riadku, zmena fontu
sa vykona na riadku ako celku). Tento povel
potom vyvolajte stladenim klavesu [Edit]

Textovy editor

Za pomoci vstavaného textového editora
je mozné pripravift potrebné texty Poster
Maker umoznuje pre kazdy riadok pouzit iny
font, pri¢om na vyber mame tie, ktor¢ sme si
naditali povelom Naditaj.

mextovy editor ma vietky potrebné
funkcie pre vytvorenie textu s diakritikou,
umoZituje zmenu druhu pisma, jeho vzhladuy,
zvidZenia a umiestnenia vzhladom na okraje
stranky.

ﬁditor kontroluje priamo pri pisani a
zobrazovary textu pouziva len font z ROM,
skutoény vzhlad textu uvidite po pouziti
funkcie Uk4z, ktord je mozné tiez vyvolaf
priamo z editora.

Pri editacii mozete pouzit tieto funkéné
klavesy:
platné znaky (pismena, Cislice, znamienka a
symboly)

vloZenia tohto znaku do textu na muesto,
kde je kurzor a presun kurzora o jeden znak
doprava. Pokial sa uz text v riadku nesmesti
na celd $irku strany, neumozni textovy editor
dalsie vlozenia znaku.

Sipky

pohyb kurzora po texte.
[True Video]

zobrazenie plagatu tak, ako bude vyzerat
po vytladeni. Pre zobrazenie bude pouzitd

mierka, ktora je zvyraznena po aktivacii
povelu Ukaz z hlavného menu.
[Inv Video]

zobrazenie plagétu v mierke 1:4 (vyska),
1:2 (8irka) pricom text je zobrazeny len
formou ¢iernych obdfznikov. Tym sa zvy4
rychlost zobrazenia celej stranky
(zobrazovanie pismen zna¢ne spomaluje
rychlost tejto funkcie)
[CS]+[2] (inak aj [Caps Lock])

vloZenie medzery na miesto v texte, kde
je kurzor (pokial to este Sirka riadka dovoluje
vlozit vhladom k §irke strany.
[Graph]

vymazanie znaku na mieste kurzora
Obdoba kldvesu [Del] z PC.
[Delete]

vviazanie znaku pred kurzorom. Inak to
isté ako [Backspace] na PC.
[<=]

presun kurzora na zaciatok riadka.
[>=]

presun kurzora na POSLEDNY znak
riadka. Pozor, kurzor je moZné este o jednu
poziciu posuniif, aby bolo moZné za
posledny znak riadka vloZit eSte dalsi text
[<>]

prepnutie na alternativny vzhlad textu v
riadku. Takyto text je zobrazovany inverzne.
Alternativny vzhlad pisma je moZné menit
funkciou Zmena fontu.
[EM)+[G] - Uschovaj vzhlad

Vybratie a uschovanie informacii o type
pisma a jeho vzhlade z riadku, na ktorom je
kurzor pre neskorsie pouZzitie funkciou
Nastav vzhlad.
[EM]+[H] - Nastav vzhlad

Jnformacie o riadku, ktoré boli vybrané

povelom [EM] +[(3] sa nastavia aj u riadku, na



ktorom je v momente vyvolania tejto funkcie
kurzor.

@1eto dve funkcie umoZiiuji
jednoducho kopirovat vzhlad textu vo
viacerych riadkoch bez vyvoldvania funkcie
Zmena fontu.

[Edit] - Vyber fontu

funkcia pre zmenu fontu. Po jej aktivacii
mozete zmenif druh pisma, jeho normalny aj
alternativny vzhlad, zvaésenie a umiestnenie
textu na riadku, na ktorom bol pri vyvolani
funkcie Vyber fontu ([Edit]) umiestneny
kurzor.

@ato funkcia je tvorena niekolkym
menu. To menu, ktoré je aktivne je zobrazené
nazlto a je v fiom tieZ zobrazeny inverzny
kurzor.

Vyber fontu

@ato funkcia sa vyvolava bud
automaticky po prvom aktivovani povelu
Text, alebo kedykolvek pri editovani textu
plagatu (Co sa dosiahne neskor3im

aktivovanim povelu Text) kldvesom [Edit]
(alebo [CS]+([1]).

o aktivovani zmeny fontu sa zobrazi
obrazovka s niekolkymi menu a zobrazenim
skutoéného vzhiadu fontu.

Tﬂedno z menu je vzdy zobrasene
odlidne, prave v tom sa prave mozete
pohybovat a vyberat si. Do daldich menu sa
dostanete postupriym stld¢anim klavesu
(SPACE].

(_Ako prvé je vidy aktivne menu s
ndzvami fontov, ktoré mite k dispozicii.
Tento font, v ktorom je napisany editovany
riadok textu je zobrazeny v skuto¢nom tvare
v hornej ¢asti obrazovky. Kurzor je v tomto

menu nastaveny na meno fontu, v ktorom je
zobrazovany editovany riadok. Pokial si viak
vyberiete iny z poniikanych fontov a stla¢ite
kldves [Enter] zmeni sa jeho zobrazenie v
hornej ¢asti a samozrejme aj editovany riadok
v texte plagitu sa bude pouzivaf pri svojom
zobrazeni alebo tla¢i novozvoleny druh
pisma (font). Samozrejme, pokial nAm
povodny druh pisma vyhovuje, méZeme sa z
tohto menu prepriif na dalsie stla¢enim
klavesu [SPACE].

C1\1'asleduj11ce dvojité menu slizi na
zmenu $tylov; vzhladu a alternativneho
vzhladu vybraného fontu. Aby ste rozumeli;
v jednom riadku textu je mozné pouzif iba
jeden druh pisma. To vSak mdZete prave
tymto menu modifikovaf na iny vzhlad.
Pretoze moze vzniknuif poziadavka na
zvyraznenie niektorych slov v editovanom
riadku, je tu mozZnost pouZif edte alternativny
vzhlad pisma ako je v tomto priklade:
Program Poster Maker Vam zeld dobry
den.

su slova Poster Maker pisané
alternativnym vzhladom pisma (Sikmy)
pricom su vsak pisané tym istym typom
pisma ako ostatny text, ktory ma nastavenu
modifikdciu fontu na tuény.

Flonikaneé moznosti moditikacie
vshladu pisma mozete navzajom
kombinovat. V tomto menu kazda polozka
sposobuje uréity typ modifikacie vzhladu
pisma. Pokial je niektora z nich aktivna je
zvlast oznacend. Nastavovanie primarny
vzhladu sa deje pri zvyraznenom prvom
stlpci. Po prepnuti klavesom [SPACE] sa
zvyrazni druhy stlpec a potom moéZete
nastavovat alternativny vzhlad.



Ho dalsom stladeni [SPACE] sa

prepinate do menu na urcenie polohy textu v

riadku. Je mozné vybrat si umiestnenie ku
favému okraju, do stredu alebo ku pravému
okraju. P6vodné umiestnenie je vZdy zvI4st
oznacené.

Eosledn}’rm funkénym menu je
uréovanie zvac3enia textu. K dispozicii je
zviadSenie 1:1, 2:1 a 4:1. Tu je tiez povodné
zvidienie u editovaného riadku zv1ast
oznacené.

f ste pripominame, Ze vetky nastavenia
sa tykaju len celého editovaného riadka textu
Ide o riadok, na ktorom bol umiestneny

kurzor pri editovani textu pn aktivovani tejto

funkcie.

FRedze sa pri zmene typu pisma alebo

modifikacii vzhladu méze zmenit jeho Sirka a

velkost, nemusi sa cely text v editovanom
riadku zmestit cely na Sirku papiera. Preto
program nadbyto¢né znaky vymarzava (vzdy
7 pravej strany). TaktieZ pri editovani textu v
riadku editor kontroluje dovoleny pocet
¢nakov v riadku podla velkosti fontu a
nedovoli napisanie dlhsieho riadka ako je
sirka papiera. Pretoze sa pismena zobrazuji
proporcionalne, nie je tento pocet znakov u
jedného fontu konstantny, ale meni sa podla
sirky jednotlivych pismen textu. Preto je
mozné pouzit viacej uzsich znakov v jednom
riadku ako v riadku so $irdimi znakmi

Z mnena fontu vplyva aj na vvéku pismen
a tym aj na maximalne mozny pocet nadkov
textu. Pokial zmenite v jednom riadku tvp
pisma, d6jde ku posunu riadkov, ktoré su
pod nim vo vertikalnom smere a bud ku
zmendeniu alebo zviadseniu maximalneho
poctu riadkov na plagdte. Editor tiez

kontroluje dovoleny pocet riadkov a
nadbytoéné riadky sa nezobrazujti v plagate
Preto si musite pri pisani straZif aj spodné
riadky, ktoré by mohli vypadnuf z textu

Najposlednejéie menu v tejto funkcn je
menu s povelom:
OK

@ento povel ma vyznam pre
uskuto¢nenie zmien, ktoré ste nastavili v
ostatnych zobrazenych menu. Pokial
aktivujete volbu OK, akceptuji sa preveden
zmeny a editor prispdsobi editovany riadok
tymto zmenam. Pokial kedvkolvek pri praci
povelom Vyber fontu stlacite klaves
{DELETE] zmenv., ktoreé ste virobili v tvehte
menu sa nevezmu do ivahy a ponechd sa
povodné nastavenie tvpu pisma a jeho
vzhladu v editovanom riadku, aké boli pri
vyvolani funkcie Vyber fontu

Nastavenie alternativneho

vzhladu pisma v editore

AMoznost alternativneho zobrazenia
casti textu v riadku v inom style
zdvojnasobuje pocet kombinacii vzhladu
textu

[
ﬂloéas editovania textu vo vstavanom
textovom editore sa text, ktory je pisanv
alternativinvm vzhladom pisma zobrazuje
tnverzne
Tﬂokiaf chceme urditu ¢ast textu v riadk
¢obrazit alternativinym vzhladom (resp.

cheeme zvyraznif, odlisif vzhladovo urditi



cast textu v riadku), nastavime najprv
alternativny zvhlad pre dany riadok
funkciou Vyber fontu.

ﬁotom umiestnime kurzor v texte na
zadiatok tej Casti textu, ktort chceme zobrazit
alternativnym vzhladom, a stla¢ime klaves
[<>] (€0 je vlastne sii¢asné stlacenie
[SS]+[W]). Vtedy sa zinverzni (stane sa
inverznou) &asf riadku od kurzora doprava
AZ PO KONIEC RIADKA. To znamens, 7e
ak uZ urdita casf textu v riadku vpravo od
kurzora bola inverzni (biela na ¢iernom),
zmeni sa prdve na opa¢nu (v kone¢nom
dosledku bude teda takato ¢ast textu
vypisovand nie alternativne ale tak, ako kaze
logika, normédlnym vzhladom).

mo nastaveni zaciatku textu,
premiestnime kurzor na konicc tej ¢asti textu
(samozrejme len v rdmci jedného riadka'!!) a
opaf stlatime klaves [<>]. Vtedv sa opaf
vykond podobna &innost ako v predoslom,
tkaZe tym si zabezpecime, aby text vpravo od
pozicie kurzora bol opét pisanv tak, ako ma
byt.

uaut pi poual luisue
Tiac.

Text zobrazeny inverzne sa
bude tladit v alternativhom
tvare pisma.

FHoster Maker samozrejme kontroluje
skutoénii 3irku textu v riadku a pokial by pri
tejto operécii mohlo déjsf ku jej prekroc¢eniu
nad kapacitu stranky, odreZe zbvto¢né znaky
z konca riadka. Z tohto dévodu si kazdu
zmenu vzhladu pisma dobre rozmyslite,

ndprava uZ nie je moZn4 (iba ak ru¢ne za
pomoci vlastnej pamati).

Popis jednotlivych menu
pocas vyberu fontu

JHrvé menu umoziuje vyber jedného z
naditanych fontov. V lavej hornej ¢asti je
sobrazeny ndzov aktudlneho fontu. Pokial si
niektory z tychto fontov vyberiete stlatte
klaves [Enter]. Pri stlageni [Delete], [Space]
alebo [Edit] sa ponecha pévodné nastavenie
pricom [Space] (alebo [Edit]) aktivuje dalsie
menu. [Delete] umoziuje opustif funkciu
Zmena fontu bez vykonarua nastavenvch
¢mien v [ubovolnom zo zobrazenych menu.

Vzhlad pisma

Najvéééie <0 zobrazenych menu. Tu
mdzete menif vzhlad pisma (fontu, ktory ste
si vybrali). Normalny vzhlad pisma za
sobrazuje v lavej hornej ¢asti obrazovky,
altermativny vzhlad pisma je zobrazeny v
pravej hornej Casti obrazovky. V samotnom
texte je text s alternativinym vzhladom
sobrazeny inverzne.

Hzhad pisma je moZné modifikovat
cobrazenvmi spésobmi pricom pouZité
spdsoby zmeny vzhladu pisma si
"odfajknuté”. Lavy stlpec "fajok" prislhicha
normdlnemu vzhladu pisma, pravy
alternativnemu. Jeden zo st[pcov je aktivny a
cobraczuje sa zvyraznene. lde totiz o akési
dvojmenu.

K dispozicii mate tieto spdsoby zmenv
vzhladu fontu:

Tucné
stué¢nenie pisma

Obrys



- jednoduchy obrys pisma (tensi)
Tuéné

- stu¢nenie pisma
Tien L

- vytvorenie tiefia, svetlo ide zlava
Tief

- vytvorenue tienia, svetlo ide odspodu
zlava
Sikmé

- zosikmenie pisma, kurziva
Obrys 2

- obrys pisma (tu¢ne;jsi)
Obrys T

- vytvorenie pisma s obrysom a tiefiom
Ciara D

- umiestnenie ¢iary pod textom
Ciara H

- umiestnenie ¢iary nad textom
Odstup 1

- nastavenie odstupu medzi znakmi o
sirke jeden bod
Odstup 2

- nastavenie odstupu medzi znakmi o
dirke dva bodv
Odstup 4

- nastavenie odstupu medzi znakmi o
sirke Styri body
Stekanie

- umoZnenie spojenia pisem, ktore to

vyZaduju (vietky druhy tzv. pisanych pisem).

Poster Maker totiz okolo kazdého znaku
vytvara okraj a preto nie su takéto pismena
dokonale spojen¢

Hsetky tieto vlastnosti mozete fubovolne

kombinovat. Z tohto dévodu st niektoré
spbsoby zmeny vzhladu pisma uvedené
viackrat; Poster Maker totiZ postupuje pri
tvorbe a uprave vzhladu pisma presne podla
tejto tabulky. Je len samozrejmé, Ze niektoré

upravy vzhladu nemusia vyhovovat z
estetického hladiska pre v3etky tvary pisma,
obtiazna je napr. iprava pisanych alebo
ozdobnvch druhov.

Umiestnenie

Eaidy riadok textu je moZné umiestnif
vzhladom na stranku bud vlavo, sprava
alebo vycentrovat. V menu pre umiestnenie
riadka textu sG preto tri moZnosti
Viavo

- umiestnenie od lavého okraja strany
Stred

- umiestnenie do stredu strany
Vpravo

- umiestnenie od pravého okraja strany

b ybrané umiestnenie je oznadené

fajkou”, pricom aktivacia klavesom [Enter|
prepina "fajku” na ta z poloziek, na ktorej je
kurzor.

Zviacsenie

Riadok z textom v danom type pisma je
mozné zvadsit. Toto menu umozniuje nastavit
normalne (nezvacsené) pismo, dvojnasobnu
velkost (3irka aj vyska) a stvornasobnu
velkost. Menu obsahuje tieto polozky:
1x vacsie
2x
3x

Aktuslne nastavenie je oznadené
“fajkou”.

Potvrdenie zmien

Idokia(chcete, aby sa akceptovali Vami
nastavené zmeny, musite aktivovat povel OK
z tohto menu. Po jeho aktivacii nasleduje



vykonanie tychto zmien a ndvrat do editora
Akykolvek iny ndvrat do editora inak ako
aktivovanim povelu OK neprevadza zmeny
nastavenia fontov.

Pretoze pouzité fonty mozu a vadsinou
majt réznu velkost, méze byf riadok, u
ktorého doslo ku zmenam typu pisma a jeho
vzhladu odrezanych niekolko poslednych
pismen z riadku tak, aby sa zvysné znaky
zmestili na Sirku strany.

Obrazky

mokiaf méte k dispozicti obrdzky, je
mozné tieto na plochu celého plagatu ukladat

v ramci urcitej siete s pevne danvmi
rozmermi.

‘:lﬂo aktivovani tohto povelu sa zobraz
roznam dostupnych obrazkov

Itlokiaf nie je k dispozicii ani jeden
vbrdzok zaznie varovny ton / reproduktora
Pr1 pohybe po tomto zozname sa zaroven
naditany obrazok zobrazuje v primeranej
mierke v pravej ¢asti obrazovky. Pokial je
obrdzkov viacej ako je vyska obrazovky, prvé
dva riadky obsahuji text
>>DALSIA<<
<<<SPAT>>>

ktoré umoZzniuji prechod na dalsiu alebo
predodlu stranu zoznamu obrazkov. Pokial je
obrazkov menej ako je vyska obrazovky, tieto
riadky sa nezobrazuju.

130 zozname sa teda mézete pohybovat
presivanim kurzora stld¢anim klavesov so
sipkami, ako v ktoromkolvek menu, alebo
pripadne aj strankovanim aktivovanim
povelov >>DALSIA << alebo <<<SPAT>>>.

‘iﬂokiaf ste si niektory z obrazkov vybrali
a chcete ho umiestnit do plagatu, umiestnite
kurzor na tento obrazok a stlaéte klives
|Enter]. Potom sa zobrazi siet, ktora rozdeluje
celi plochu plagatu

u pravej dolnej casti obrazovky je v
pruneranej mierke zobrazeny umiestiiovany
obrasok a jeho nazov. Tento obrazok je
mozné unuestnit kdekolvek v sieti na mieste,
kde je kurzor (iInverzne zobrazend jedno
policko siete). Prestivanie kurzora je mozné
za pomoci klavesov so Sipkami. Pokial ste si
vybralijedno 7 poli¢ok siete, stlacenim
klavesu [Enter] umiestnite tento obrazok do
plagatu. Po jeho umiestneni sa v poli¢ku
objavi jednopismenny kéd obrazku s ¢islom,
ktoré oznamuje jeho zvac¢3enie.

(Pbrazok umiestneny v policku siete je

mozné aj zvacsovat a to dvojnasobne a



stvorndsobne. Preto je v poli¢ku v siett aj
informdcia o zvac3eni obrazku. Podotykame
vsak, Ze obrazok po zvacieni zabera aj
plochu poli¢ok vpravo a dole od poli¢ka, na

ktorom je zvacseny obrazok umiestneny

Velkostné formaty obrazkov

Dbrazky, ktoré je mozné pouzif v
programe POSTER MAKER mozeme rozdelit
do dvoch skupin:

Standardné - s velkosfou 88x56 bodov
Tieto obrazky maju velkost zhodnu s
rozmermi poli¢ok siete a preto vedla seba
umiestnené takéto obrazky do seba presne
zapadaju (ako dlazdice).

velké - tieto obrazky maju premenlive
rozmery a po ich umiestneni v sieti zasahuju
plochu viacerych policok. VZdy plati, ze
takyto obrdzok je potrebné na sieti poli¢ok
umiestnif na poli¢ko, kde chceme mat favy
horny roh takéhoto obrazku. Pre
velkorozmerné obrazky platia eSte
obmedzenia pre ich umiestnenie na plochu
plagatu.

Na ploche plagatu sa mozu ulozit vedla
seba maximalne dva obrazky, ktorvch
rozmery presahuju jednu bunku (teda a)
zviddsené obrazky), pokial ich horné hrany su
v rovnakej vyske. V inom pripade sa jeden z
takychto obrazkov nezobrazi kompletny . [o
isté plati aj v pripade troch a viacerych
obridzkov vedla seba. Z tohto dovodu
odporu¢ame preverif si zobrazenic obriazkov
za pomoci funkcie UkdZ. Pripadné
nekorektné zobrazenia obrazkov napravte
ich premiestnenim, zrudenim alebo zmenou

zviaddenia. tieto obmedzenia su nutné 7

hladiska paméfovych narokov na vypocty vo
vnuitri programu.

@TOTO OBMEDZENIE PLAT{ LEN U
KAZETOVE] VERZIE: V celom plagéte je
moZzné naraz pouZit maximalne 40 entit
(obrazkov a fontov; viacndsobné pouZzitie
toho istého sa nepo¢ita) v pripade, Ze si
chceme tento plagat ukladat na disk. Pokial
nemienite plagat s viac ako 40 entitami aj
ulozif, je mozné ho vytvorif a aj vytlacit.

moslup pri ukladani obrdzkov:

Nacitan¢ obrdzky je mozné ukladat na
plochu plagdtiku tymto povelom. Po
aktivovani povelu Obrazky sa zobrazi
zoznam nacitanych obrdzkov.

Flavesmi pre pohyb kurzora (3ipky)
imiestnite kurzor na Ziadany obrazok a
stla¢te [ Enter]. Potom sa zobrazi
$achovnicova sief v okienkach ktorej mbzete
umiestnif vybrany obrdzok.

mlocha, ktort obrdzok skuto¢ne na
papieri zabera je orienta¢ne zvyraznend
obdfznikom v ktorého lavom hornom rohu je
pismenovy kéd tohto obrazku a &islo
vyjadrujice jeho zvacsenie. Zvacsovaf mozne
len obréazky, ktorych velkost nepresahuje
rozmery okienka siete i88x52). V kazdom
okienku méze byt maximalne jeden obrazok,
no pokial obrazok zasahuje aj na dalsie
okienka siete, mozu sa viaceré obrazky
prekryvat. mn umiestiiovani obrazkov
mozZno pouZif tieto klavesy:

Sipky

Po zobrazenej sieti méZete zobrazeny
kurzor premiestriovat po jednotlivych
okienkach kldvesmi so $fpkami. Vybrany
obrazok sa zobrazuje v pravej spodnej ¢asti
obrazovky.



[Enter]

po stlageni tohto kldvesu sa na okienko,
kde je kurzor umiestru vybrany obrazok; do
okienka sa vypiSe pismenovy kéd obrazku,
jeho zvad3enie a taktiez sa zvyrazni plocha
ktori obrazok zabera. Pokial u? na danom
poli¢ku je nejaky obrazok, bude tento
premazany préave vybranym.
(1]

nastavenie velkosti 1:1 pre obrazok na
pol¢ku s kurzorom. Vysledkom je zmena
zvyrazenej plochy, ktorii obrazok zabera na
plagéte.
2]

nastavenie dvojnasobnej velkosti pre
obrazky do velkosti 88x52. Zvi¢sovanie
va&ich obrdzkov je blokované a stlacenic
tohto kldvesu nema preto Ziadny efekt.

Vysledkom je zmena zvyrazenej plochy,
ktori obrdzok zabera na plagéte. Zvaciuje sa
vZdy smerom nadol a doprava.
4]

nastavenie Stvornasobnej velkosti pre
obrézky do velkosti 88x52. Zvac¢sovanie
vadsich obrdzkov je blokované a stlagenie
tohto kldvesu nema preto ziadny efekt

Vysledkom je zmena zvvrazenej plochy,
ktorua obrdzok zabera na plagate. Zvacsuje sa
vZdy smerom nadol a doprava
[Delete]

vymazanie policka na ktorom je kurzor
pokial na tomto poli¢ku je nejakv obrazok
(poli¢ko nie je prazdne). [vmto kldvesom
mdZete po jednom odstratovat obrazky ¢
plagatu.
(]

po stla¢eni kldvesu [U] sa zobrazi do
dolnej pravej asti obrazovky obrazok, ktory
je umiestneny na policku s kurzorom. Pojeh

zobrazeni je potrebné stlacif [lubovolny klaves
aby bolo moZné v ukladani obrazkov
pokradovat.

Vi

pokial je kurzor umiestneny na
neprazdnom poli¢ku (je na ftom obrazok)
bude sa tento obrazok povazovaf za vybrany
namiesto toho, ktory ste s1 predtym vybrali.
Po stla¢eni [Enter] bude potom ukladany do
siete uZ tento obrdzok.

[Break]
[Space]

Stlacenim jedného z tychto klavesov (ich
tunkcia je v tomto pripade totoznad) sa vratite
ku vyberu obrazkov. Tu si mdZete vybrat
dalsi z nacitanych obrazkov a ten opat
umiestnif.

Fri vybere obrazkov mézete pouzif tieto
klavesy:

Sipky

pohyb kurzora po jednotlivych
obrazkoch. Pokial je obrazkov viacej, ako je
mozné zobrazif, prvé dva riadky v menu
shizia na strankovanie.

[Enter]

vybranie obrazku a prechod do jeho
urmiestiiovania na plagate.
{True Video]

robrazenie plagatu tak, ako bude vyzerat
po vvtladeni. Pre zobrazenie bude pouZita
mierka, ktord je zvvraznend po aktivacii
povelu Ukaz 2 hlavného menu.

{inv Video])

sobrazenie plagatu v mierke 1:4 (vyska),
1.2 (8irka) pricom text je zobrazeny len
tormou &ernych obdlZnikov. Tym sa zvy§
rvchlost zobrazenia celej stranky
(z0brazovanie pismen zna¢ne spomaluje

rvchlost tejto funkcie)



[Delete]
(0]
[Break]
[Space]
Navrat do hlavného menu.

Ukaz

MHkaz je povel, ktory umozniuje
zobrazenie (preview) plagatu v réznych
mierkach na obrazovku. Po jeho aktivovani
sa zobraz{ dalsie menu.

Jedno z pontkanych zobrazeni je
oznadené znackou ‘fajka’, &o uréuje, ktoré
zobrazenie sa bude pouZivaf pri stladeni
klavesu [True Video]. Pokial si zvolite
niektoré z pontikanych zobrazeni,
automaticky sa tato znacka presunie na
vybranv typ zobrazenia a zdroven sa spusti
preview. Okrem zobrazenia 1:4 sa vetky
ostatné zobrazenia nezmestia naraz na
obrazovku a preto su zobrazované po
Castiach. T4 cast, ktora je prave zobrazena, je
indikovand v pravej dolnej casti obrazovky
blikanim. U zobrazenia 1:1, ktoré sa nezmesti
na Sirku obrazovky je potrebné vybraf si aj
umiestnenie (vlavo, v strede, vpravo); potom
sa bude zobrazovat len prisludna casf
plagatu. U zobrazenia 1:2 sa zmesi cela Sirka
plagatu na obrazovku

Pretoze kapacita obrazovky nepostacuje
na zobrazenie plagatu je jeho zobrazovanie
rieSené viacerymi sposobmi:

Vfavo

- zobrazuje sa v mierke 1:1 (jeden bod na
obrazovke je jeden bod na tlaciarni) fava ¢ast
plagatu ¢o je pri zobrazeni indikované
zvyraznenym pruhom. Pri zobrazovani je
indikacia prave zobraznej tasti strankv
umiestnena v dolnom pravom rohu
obrazovky. Podas prace programu sa tato
postupne zvadcSuje. Ked program ¢akd na
stlacenie klavesu, zobrazena ¢ast zaéne blikat
Zobrazovanie je mozné kedykolvek prerusit
stlacenim {Break] alebo [Space].

Stred

- tak ako v predoglom pripade, no
zobrazuje sa stredna cast obrazovky
Vpravo

- tak ako v predoslych pripadoch, no
cobrazuje sa prava ¢ast obrazovky
1:2

- zobrazerue v zmensenej mierke 1:2,
kedy sa cela sirka plagatu zmesti na sirku
obrazovky.

1:4

- zvlastne celostrankové zobrazerue, keds
je dirka zmen$end dvakrét a vvaka styrikrat
takZe na obrazovku sa zmesti cely plagat

"Fajka” pri jednom z tvchto spdsobov
zobrazenia plagatu oznacuje, ktory 7 nich
bude pouzity pri stlacent klavesa
[True Videol].

Biskova verzia pocas zobrazovania
plagatu moze pristupovat na disk (blika
didda na disku). Vtedv nacitava
komponenty, ktoré prave nema k dispovicii
Pracovnu disketu preto nevvberajte pocas

celej prace s programom Neodakdvani



vymena pracovnej diskety za inti méze
sposobif koliztu-programu!!

Tlac

ﬁytvoreny plagatik si mozete za pomoci

tejto funkcie z hlavného menu programu
vytlacit na pripojenej tlaciarni. Pretoze po
naditani programu nie je ovlada¢ pre obsluhu
tla¢e na konkrétnom vystupnom zariadeni k
dispozicii, musite si ho najprv naditaf. Poster
Maker po aktivovani tohto povelu zobrazi
soznam ovlddacov na pracovnej diskete. Na
nej sa teda musi nachddzaft aspor jeden
ovladag, ktory pracuje s Vasou tlaciarmiou,
inak nebudete méct vytvorené plagaty vobec
vvtlacif! Vymena diskiet je totiz za behu
programu zakdzand. Ak na pracovnu disketu
chcete dokopirovaf ovlada¢, pouZite program
MANAGER.

(Dvladace pre tla¢iarne su uloZzené na
dodavanvch disketach. Meno kazdého
ovladaca zacina na pismena "D~".

mo nacitani ovlddaca sa zobrazi menu,
za pomoci ktorého méoZete vytvoreny plagat
vvtlacit, pripadne aj zmenif urcité vlastnosti
zavisle na tvpe pripojenej tlaciarne a
pouzitého ovladaca.

Iﬂopis ovlddacov ndjdete v prilohe.

Maza NI diskovi verzia)

A program Poster Maker pozna urcité
pamafové obmedzema a v urcitych
pripadoch sa mu nedostdva pamati; v
diskovej verzii samozrejme velmi nie.

Plagat

- Vymazanie textu napisaného za pomoci

povelu Text a uloZenia obrazkov na plagate.

Samozrejme obrazkyv a fontv na disku sa
nevymazavaju.
VSetky plagaty

-vymaze vietky plagatv z pracovnej
diskety. Tento povel vyuZite vtedy, ked
nepotrebujete na pracovnej diskete ulozené
plagaty a mate nedostatok miesta. Pokial
chcete uchovat jeden z plagatov a ostatné
zmazaf, naditajte ho povelom Naditaj a
potom dajte tento povel a nasledne naditany
plagdt uloZte povelom Uloz
Vymenav A

Vymena v B:

Tieto povely poutzijete pri zmene
pracovnej diskety v mechanike. Poster Maker
totiz vyZaduje pritomnost jednej a tej istej
diskety pocas celej price a pokial chcete
pracovat s inou pracovnou disketou, musite
pouzit jeden z tvchto povelov. TIETO
POVELY, PODLA TOHO, DO KTOREJ
MECHANIKY VLOZ{TE NOVU
PRACOVNU DISKETU, NACITAJU JE]
OBSAH A BUDU PRACOVAT UZ LEN S
NOVOU PRACOVNOU DISKETOU. Teda
vzdy moézete pracovat len s jednou
pracovnou disketou v jeden okamih.
Nesmete zabudnuif, Ze tento povel rusi
rozpracovany plagat!

Pokial mate k dispozicii len jednu
mechaniku, nezobrazi sa druhv z tychto
povelov.

Ak pracujete s dvomi mechanikami,
musite pri $tarte programu Poster Maker maf
v OBOCH MECHANIKACH DISKETY!

Zabudovany textovy editor

1} programe Poster Maker sa pri
vytvarani textu pouziva jednoduchy textovy
editor s beznymi funkciami. Najprv si viak
vysvetlime funkciu editora od zdkladov;
pokrodilejsi pouzivatel moZze nasledujuci
odstavec vynechat.



Tﬂerfuzry editor je Cast programu, ktord
nam umozni vloZenie textu, ktory chceme
pouzif v textovej ¢asti nasho pripravovaného
dokumentu. Logicky mdZeme text, podobne
ako v knihe alebo pri pisani na pisacom stroji,
rozdelif na riadky. Kazdy riadok zacina na
Tavej strane a kondi poslednym pismenom
V3etky riadky mozu obsahovat slové zlozené
20 znakov, av3ak aj riadky, ktoré nemaju ani
jeden znak, sa za riadky povazuju (vtedy
hovorime o "prdzdnych™ alebo "vynechanych”
riadkoch). Malo by Vam byt jasné, ze editor je
teda prostriedok na napisanie a usporiadanie
nejakého textu do riadkov za pomoci
klavesnice podobne ako na oby¢ajnom
pisacom stroji. Pravdaze na rozdiel od
pisacieho stroja sa Vami pisany text
zobrazuje na obrazovke a miesto KAM sa
bude tla¢if nasledujici znak, ktory viozite za
pomoci klavesnice, je oznadené na obrazovke
blikajucim stvoréekom, ktory nazyvame
kurzor.

Na rozdiel od pisacieho stroja, ktory
neumoZzije opravy v uZ napisanom texte,
textovy editor to celkom jednoducho
umoziiuje a to na ktoromkolvek mieste uz
napisaného textu. Ku tomu je potrebny len
presun kurzora na Vami zamyslané miesto
textu a prepisanie, oprava, doplnenie alebo
zmazanie tam umiestneného textu. Takito
funkciu na pisacom stroji nendjdete. Pre
takéto potreby boli vyhradené uréité klavesy;
tieto klavesy nazyvame funkéné alebo riadiace.
Si to teda také klavesy, ktoré ked stlacite,
nevypisu dalsi znak, ale vykonajti urditi
$pecifikovanu funkciu (alebo ¢innost), ktora
bola tomu-ktorému klévesu priradena.

mre spominani potrebu pohybu kurzora
je nutné vyhradif $tyri klavesy pre kazdy

smer. Zvy¢ajne st tymto funkcidm
vyhradené klavesy, na ktorych s znacky
sipiek.

pisacom stroji, ked pridete na koniec
riadka, pouzijete na presun na novy riadok
jednu z pdk na presun a oto¢enie valca. V
textovom procesore ma podobnu funkciu
klaves s napisom [Enter]. Tento kldves ma
viak trochu zmenenii funkciu s viacerymi
u¢inkami na pisany text, ako je tomu u
pisacieho stroja. Pokial piSete novy text, a
stla¢ite [Enter], bude kurzor presunuty na
zatiatok nasledujiceho riadka. Pokial
editujete (opravujete uZ napisany text) a
kurzor je napr. niekde v strede riadku, a
stla¢ite [Enter], tento riadok sa rozdeli. Jeho
rozdelenie bude prebiehatf tak, Ze ¢ast riadka
pred kurzorom (teda dolava od kurzora az
po zaciatok riadka) zostane na mieste.
Zvysok riadka, teda od znaku, na ktorom
blika kurzor, aZz po posledny znak riadka,
vytvori novy riadok; pritom sa v3etky riadky
pod poévodnym riadkom posuni o jeden
riadok nadol (aby vytvorili miesto pre novo
vytvoreny riadok).

Rlaves [Enter] teda spdsobuje
rozdelenie jedného riadka do dvoch
samostatnych riadkov v mieste, kde bol
umiestneny kurzor. Takéato ¢innost sa moze
diaf aj obrétene; teda spojenim dvoch po sebe
iducich riadkov. Na to je uréeny klaves
[DELETE]. Tento kldves ma akusi mazaciu,
gumovaciu funkciu. Okrem spominaného
spéjania riadkov ma funkciu zrudenia znakov
v riadku na mieste, kde je kurzor. Pokial teda
umiestnite kurzor na niektorom mieste v
riadku, a stladite klaves [DELETE], znak, na
ktorom blik4 kurzor tplne z textu zmizne a
vsetky znaky vpravo od neho aZ po koniec



riadka sa posuni o jeden znak dolava, aby
zrudili prazdne miesto po zruSenom
(hovorime vydeletovanom) znaku. Pokial sa
v3ak kurzor nachadza v riadku plne vpravo
(teda vtedy, ked stld¢anie kldvesu so sipkou
doprava nema Ziadny u¢inok) bude pri
stla¢eni klavesu [DELE1 E] spojeny
nasledujiici riadok s riadkom, na ktorom je
kurzor. V tomto pripade mate [DELETE]
funkciu spajania dvoch po sebe idiicich
riadkov. VZdy bude ten nasledujiici riadok
pripojeny od konca riadka, na ktorom je
kurzor.

giadok, na ktorom je umiestneny kurzor
budeme nazyvat editovany riadok

@ento textovy editor umoznuje
vkladanie narodnych znakov nasich jazykov
Ide 0 znaky s mike&enimi a véelijakymi daldimi
znamienkami, ktoré Americania a tudim ani
Rusi nemajii (ale ti Rusi maju iné problémy)

@To by malo byf na tivod ku vyznamu
textového procesora vietko a dalej sa uz
budeme venovaft priamo textovému editoru
zabudovanému v tomto programe. Pokial ste
neporozumeli niektorym partiam vykladu,
alebo Vam nepostacujui, odkazujeme Vas na
dalsiu pomocni literatiru a hlavne na
pravidelny tréning. Ulelom tejto prirucky nie
je podrobne popisat celu problematiku
tvorby a editovania textov za pomoci
vypoctovej techniky. Pokial poznate iné
textové editory, mozete byt vyvedeni 7 miery
istymi odli3nosfami tohto textového editora
jeho mensim poétom funkcii

‘ﬁri beznom pisani textu editor pracuje
vo vkladacom reZime, ¢o znamena to, Zze
pokial v umiestnite kurzor do uz napisanéha
textu a za¢nete pisaf, budu sa nové znaky

vkladat do textu pri¢om ¢asf textu v riadku
od kurzora vpravo sa bude odsiivat doprava
a vytvdraf tak vlastne miesto pre nové znaky
Ked v3ak je pocet znakov na riadok
obmedzeny 3irkou strany, po ur&itom Zase sa
editor dostane do stavu, ked uz do riadku nie
je mozné vlozit dalsi znak.

Zabudovany textovy editor ma vietky
potrebné funkcie pre potreby vytvorenia
kratsich textov s ndrodnymi znakmi a ich
jednoduche editicie s najmen3fm moZnym
poctom funkdii. Tento editor pracuje s
premenlivou dfzkou riadka a po¢tom
riadkov. PretoZe pocet znakov v riadku (teda
sirka textu) moze byft, a spravidla aj je u tohto
typu poditaca, vacsia od kapacity obrazovky
Preto sa na obrazovke zobrazuje len urcity
vvrez z celej plochy textu. Tento vyrez je
vzdy vlastne okolim miesta, kde je v texte
umiestneny kurzor a pokial kurzorom
pohybujete po texte, bude aj vyrez sledovat
po urditych skokoch tento pohyb. To isté plati
aj o riadkoch textu. Text moze maf totiz vacsi
pocet nadkov, ako je schopna zobrazif
obrazovka. Preto je obdobne ako u sirky
textu zavedené sledovanie kurzora aj u
riadkov. Potom vlastne obrazovka je akyms;
pravouhlym vyrezom, okienkom, z textu a
evySok textu nie je zobrazeny a dostaneme sa
k nemu jednoduchym pohybom kurzora v
?iadanom smere. Na to, aby sme mohli vidief
cely text, musime pouZif niektortd z inych
funkcii programu (preview). O jej
viastnostiach sa budeme zmienovaf na inom
muieste tohto manualu.

Helkii cast obrazovky zabera plocha na
ktorej mozete pisaf samotny text. Tato plocha
je ohrani¢ena rdmikom. Na spodnej Casti
obrazovky sa zobrazuje informacia o



nastaveni vlastnost textu v nadku, na
ktorom je kurzor. PretoZe kapacita obrazovky
nemusi postacovaf na zobrazenie celého
textu, méZe sa pri pohybe kurzorom text
prerolovat bud vo vodorovnom smere (ked je
znakov v riadku viacej ako je stipcov na
obrazovke) alebo aj v zvislom (ked je riadkov
textu viacej ako riadkov na obrazovke).

'ZEditor umoZziiuje vkladat v3etky znaky,
ktoré st nutné pri pisani textov. Okrem toho
je niektorym kldvesom, alebo kombindcidm
dvoch stladenych klavesov, priradena nejaka
funkcia. Ich funkciu popieme nasledovne:
[Enter]

je to kldves, ktory je na pravej strane
Vasej klavesnice a je na nom napis Enter a
pripadne aj zalomena 3ipka. Tento kldves ma
akuisi funkciu ukonéovaca riadka. Viac
predchadzajuci text.
[DELETE]

klaves uréeny na mazanie znaku pred
kurzorom. Pokial chcete aktivovat tito
funkciu, musite pridrzat stlaceny klaves
[CAPS SHIFT] a sti¢asne stlacit kldves s
napisom [DELETE] (teda ten na ktorom je
tiez Cislica nula 0), alebo u rozidirenych
klavesnic pocitatov ZX Spectrum+
samostatny kldves [DELETE].
[GRAPH]

mazanie znaku na mieste kurzora. Pokial
chcete aktivovat tito funkciu, musite
pridrzat stlaceny klaves [CAPS SHIFT] a
stucasne stladif kldves s napisom [GRAPH]
(teda ten na ktorom je tiez ¢islica nula 9),
alebo u rozsirenych klavesnic poéitatov ZX
Spectrum+ samostatny klaves [GRAPH]
[SPACE]

je klaves urgeny na vloZenie medzery do
textu medzi dvomi slovami. Je bud dplne

vpravo pod kldvesom [Enter], alebo u ZX
Spectra+ iplne naspodu, najdlh3i klaves bez
napisov.
[EXTEND MODE]

majitelia ZX Spectra+ majui ako
samostatny klaves uplne vlavo na kldvesnic
pod kldvesom [DELETE]. Ostatni dosiahnu
to isté sucasnym stla¢enim klavesov [CAPS
SHIFT] a [SYMBOL SHIFT]. Je to teda tak,
ako v Basicu, ked chcem aby sa objavil
blikajuci kurzor s pismenom E. Po stlacent
kldvesu [EXTEND MODE] sa teda
dostaneme do akéhosi preradenia funkcie
klavesnice do iného modu. Vtedy vietky
kldvesy mdzu dostat ind funkciu, aj klavess
s0 znakmu. Ak teda stlacime [EXTEND
MODE] stla¢ime napr. niektory kldves so
znakom (pismenom alebo ¢islicou), nebude
vytlateny dany znak, ale niektory zo znakoy
nasej narodnej abecedy (tie znaky s
mékcenimi a pod ). Rozlozenie kldvesnice +
tomto méde néjdete v prislusnom mieste
tohto manualu. V dalsich pripadoch sa v
[EXTEND MODE] vkladaji niektoré
znamienka. Pokial nie je niektorému kldvesu
priradend ziadna [EXTEND MODE] funkaa.
bude vykonani jeho funkcia ako kebv vObec
nebol [EXTEND MODE] aktivovany.
[EXTEND MODE] sa automaticky vypina po
vykonani nejakej funkcie, preto nie je
potrebné jeho "vypnutie” opa tovnym
stlac¢enim kldvesu [EXTEND MODE] (alcbo
[CAPS SHIFT] a [SYMBOL. SHIFT])
(<=]

de o stlacenie kombinacie dvoch
kldvesov, pridrzanie kldvesu [SYMBOL
SHIFT] a stla¢enia klavesu s pismenom [Q}
Tato funkcia spdsobi, Ze sa kurzor presunie
tplne na zaciatok editovaného riadka. Pokial



je obrazovkaposunuta od lavého okraja
textu (v dosledku ¢oho nie je lavy okraj textu
a zadiatok editovaného riadka vidno)
presunie sa aj obrazovka tak, aby bol kurzor
opit v dohlade.

[>=]

ma obdobnii funkciu, ako predchadzajuci
klaves a aj podobné vyvolanie z klavesnice.
Pridrzite [SYMBOI. SHIFT] a kldves s
pismenom [E]. Presuva kurzor na koniec
editovaného riadka, a tym je posledny znak
editovaného riadka. Upozorniujeme len, Ze
editor neberie do uvahy dfzku ostatnych
riadkov textu a preto sa stava, Ze v inych
riadkoch este text pokracuje mimo obrazovky
vpravo; ¢o je tiplne normalne.

<]

tunkaia, ktori vyvolame opaf pridrzanim
[SYMBOL SHIFT] a kldavesu s pismenom
[WI. Tato funkcia je $pecidlne potrebna pre
tento program, a umoZznuje vlioZenie
informacie, pre program o zmene
vzhladovych vlastnosti textu. Pozrite si
prosim poznamku na konci tejto ¢asti
manualu. O tom, Ze je takato informdcia to
textu vioZena, ste informovani zmenou
podkladu v tejto ¢asti textu. Tento klaves
mozZete pouZif kdekolvek v texte.

[Edit]

Za pomoci tohto klavesu sa zobrazi
obrazovka s ponukou druhov pisma, ktoré
ste si predtym naditali do pamati pocitaca a
sa pomoci ktorych je mozné pisat a dalej je tu
moZné nastavovaf rozne $tyly, polohu riadku
vzhladom na $irku papiera a jeho velkost.
VSetky zmeny vykonané touto funkciou sa
premietaji na prave editovany riadok. Bliz&ie
o tejto funkcif sa zmiefiujeme v Casti Viyher
fontu.

POZNAMKA:

mextovy editor ma funkciu vytvorenia
textu. PretoZe program Poster Maker
umozZiiyje pracu s roznymi druhmi pisma,
mdzete ich pri tvorbe pouZivat. No textovy
editor musi umoziovat rychle vytvorenie
textu, preto pracuje len v jednom druhe
pisma. Z moZnosti programu musi spinovat
napr. funkciu pre zmenu vzhladu urditej
skupiny znakov v ramci jedného riadka.
Program totiZ umozriuje pre kazdy riadok
textu priradif jeden druh pisma a tento
modifikovat $tylovymi zmenami. tieto
Stylové modifikacie jedného druhu pisma
mdZu byt v ramci riadka dve. Aby sme mohli
urdif, kde ktoru pouZif na to je funkcia
kldvesu [<>]. dalsim obmedzenim pri tvorbe
textu je maximalne dovolend &irka riadku v
tom danom druhu pisma. Preto editor
neustale pri pisani zistuje skutoénu Sirku
textu v riadku, ktory editujete a pokial by sa
uz nemohol riadok zmesit na $irku papiera,
neumozni vioZenie dalSieho znaku.
Upozortiujem tieZ na to, Ze program
zohladriyje réznu $irku znakov a preto je
napr. pismeno “'i”’
“M". Dalej je pre text uréeny len obmedzeny

uZsie ako napr. pismeno

priestor, a pokial uz nie je mozné dalsi text
kapacitne rozsirovat, bude ticz zmenena
funkcia editora tak, aby to nebolo mozné.



MANAGER

(doporucuieme precitaf si!)

mretoie Poster Maker pouziva zvlastny
format ukladarua dat na disketach a nie je
moZné pouZitic akejkofvek diskety pre pracu
$ programom, je nutné pouzitie $peciadlneho
programu, ktory pripravi takéto diskety pre
pracu s programom Poster Maker.

HaNA ER je samostatny program,
ktory ndjdete na prvej distribu¢nej diskete
Spustif ho mozete napriklad vyberom z
menu, ktoré sa zobrazi po zadani prikazu
RUN. Daldou z moznosti ako spustit tento
program je zadanie povelu LOAD
*"manager”.

Ako teda pripravime novu disketu pre
pracu s programom Poster Maker? To sa
dozviete z tychto riadkov. Upozornime Vas
aj na urcité zasady prace s takouto disketou

Pracovna disketa

£a pracovnu disketu budeme povazoval

kazdii korektne pripravenu disketu
programom MANAGER. Logickv je taktiez
pracovnou disketou aj kazda z originalnvch
diskiet; avsak z obmedzenim, Ze by sa na
tieto diskety nemalo uz ni¢ kopirovaf, shizia
Vam totiz ako zaloha a zdroj obrazkov,
fontov a ovladadov pri tvorbe Vasich
pracovnych diskiet.

mracovné disketa je disketa umoZitujica
pracu s programom Poster Maker. Ide v
samom zdrodku o beznu disketu opera¢ného

systému MDOS, no $pecidlne upravenu
prave MANAGERom.

Hotova pracovna disketa obsahuje jeden
velky subor tvpu D a pripadne aj niekolko
dalsich siborov s programom Poster Maker
O tomto sa lahko presvedéime povelom
CAT.

NEODPORUCAME akikolvek
manipuléciu so siborom typu D, ktory je na
diskete. Jeho zruenim, presunutim,
podkodenim pracovnd disketa strica svoju
funkénost! Tento stibor nemozno prendsaf na
druhu disketu inymi sposobmi. Jedinym
dovolenym kopirovanim je za pomoci
$pecidlnych programov typu DISKCOPY,
ktoré prenasaju obsah diskety po sektoroch a
nie po stiboroch. Preto nemoZno pouzif na
okopirovanie pracovnej diskety ani Ziadny 2o
suborovych manazérov ako je EI Manager,
Komander a pod. V kazdom pripade si viak
najprv rozmyslite, ¢i moZete s obsahom
diskety manipulovat. Pokial disketu
nepouzivate ¢asto na zapis (v programe
Poster Maker povel UloZ), zalepte u 5,25"

I~

diskety jej vyrez alebo u 3,5" diskety otvorte
jej okienko. Tym si zabezpecite, Ze sa obsah
diskety ndhodne neprepiSe. Samozrejme v
pripade, Ze na pracovnu disketu budete data
teda v naSom pripade plagaty, aj ukladat,
musi bvt disketa "odlepend”, okienko
uzavreté

Celi manipuldciu s pracovnymi
disketami, prenos obrazkov, fontov,
ovlada¢ov riadime teda len programom
MANAGER!

Na ¢o je MANAGER

£ vyssie uvedeného textu ste zistili, ze
Poster Maker pouZiva na ukladanie dat




(obrazkov, fontov, ovladacov a plagatov)
jeden velky siibor, ktory mé svoju presne
dani vmitorni $truktiru a svoje miesto na
diskete. Pokial tomu tak je, Poster Maker
mdze s touto disketou pracovat.

ﬂanager shiZi na to, aby ste si mohli
vybrat z nami vytvorenych obrazkov, fontov
a ovladacov tie, ktoré potrebujete (a len tie) a
aby ich umiestnil na novi disketu, ktori
nazyvame pracovna.

Vytvorme si pracovnti disketu

1. NAFORMATOVAT

Najsamprv si pripravte novu disketu
potrebného formatu, ktoru "obetujete” pre
potreby vytvorenia pracovnej diskety
Odpori¢ame pouzivat len znackové diskety
V pripade NONAME a pochvbnejdich
znatiek sa nezaru¢uje bezchybnost tichovy a
zdznamu dat, ¢o plati vo v3eobecnosti. Poster
Maker je program, ktory pristupuje na disk
velmi ¢asto a preto sa na kvalitu zdznamu dat
musi velmi prihliadat. Kvalitné diskety
dostanete kipit v 3pecializovanych
predajniach, predajcov vypoctovej lechniky a
aj distributorov softwaru.

Novﬁ disketu musime pred pouzitim
naformétovaf pod operaénym systémom
MDOS. Poster Maker dokaze pracovat len s
disketami, ktoré su formatované len
standardnym spdsobom. Nemali by sa teda
pouzivat Ziadne metédy pre zvysenie
kapacity diskety; ako je napr. zvac3enie poctu
sektorov na stopu a pod. Ak tomu tak je,
Poster Maker to zvladne tak, ze urditi cast
diskety proste nebude mozné vyuzit.

ﬁtandardn}" z4znam na disketu totiz
prina3a najmensie riziko vzniku chyb v
zdzname.

FHre majitelov 5,25" 360K jednotky plati
teda Standardnych 40 stop s 9 sektormi na
jednej stope.

mre majitefov 3,5" 720K jednotky plati
teda $tandardnych 80 stop s 9 sektormi na
jednej stope.

X ajjednoduchsim sposobom ako
naformétovat disketu je zadanie prikazu
FORMAT "a:".

gamozrejme mdZete pouZif aj
komfortnejsie programy ako je El
formatovac

2. VYTVORIT PRACOVNY SUBOR

iﬁo naformatovani musime vytvorif na
diskete ddtovu Struktiru tvorenud jednym
velkym stiborom, s ktorym dokéZe Poster
Maker pracovat a do ktorého si budeme
neskor ukladat obrazky a daisie data z
kniznich na originalnych disketach.

Lllozte teda do mecharuky disketu s
programom MANAGER a zadajte povel
LOAD *"manager”

mo spusteni programu MANAGER sa
robrazi jeho hlavicka a hlavné menu.

#iedze pozadujeme vytvorenie
pracovnej diskety, zvolime si povel
Formatovanie.

Ak program vvpise hlasenie

Vloz disketu s programom MANAGER.
Stla¢ klaves.

vlozte do mechaniky disketu, z ktorej ste
spustili program MANAGER. Program
MANAGER je totiZ rozdeleny na viac asti a
v tomto momente si potrebuje jednu z nich
nacitaf do pamati. Po vloZeni spravnej
diskety stlacte nejaky klaves.

igokiar ste sa pomylili zvolte povel Do
hlavného menu alebo stla¢te jednoducho
[Spacel]



@eraz sa musite rozhodnut, a zvolif
naozaj spravny povel.

H Ak vlastnite disketov jednotku D40 s
5,25" disketami zvolte povel Disketa 5,25"
(360k).

@ Ak méte disketovii jednotku D80
alebo pocitat KOMPAKT, zvolte povel
Disketa 3,5" (720k). Pre zaujimavosf
dodavame, ze pre D80 a KOMPAKT mozete
pouzif aj povel Disketa 5,25"; rozdiel bude
len vo velkosti datového suboru, ¢o bude
znamenaf pre Vis menej volného miesta pre
obrazky, fonty, ovladace a plagaty aj napriek
dvojnasobnej velkosti takychto diskiet lal.

lgosledn_\’z povel Disketa pre prenos do
PCX umozZnuje pripravif si disketu, ktord
pouzijete pri prenose Vasich plagdtov do
prostredia po¢itatov PC vo formate PCX,
ktory sa pouZiva v grafickych programoch
tychto pocitacov. Pre takuto disketu platia tie
isté zasady ako pre predchddzajice, len
vytvoreny subor je kratsi. O prenose plagatov
na platformu P(] sa zmienime na inom mieste
manualu.

ﬂlokiar mate pripojené dve mechaniky, v
nasledujicom menu urgite v ktorej
mechanike je vloZena disketa, na ktoru chcete
ulozif pracovny subor; teda ktoru chcete
urobif pracovnou. Pokial méte iba jednu
mechaniku, toto menu sa nebude zobrazovat

Kopirovanie dat

Novovvtvorena pracovna disketa je
samozrejme prazdna, bes obrazkov, fontov a
ovladacov

3. KOPTROVANIE DAL

acim nue¢im naplnif prédzdne pracovné
diskety.

I‘Jripravte si disketu, 7 ktorej sa bude

kopirovat a disketu na ktort budete

kopirovat. Overte si, ze ide o diskety, s
ktorymi dokéaze Poster Maker pracovat

mretoie Poster Maker ste si zakupili a) <
rozsiahlymi kniznicami obrazkov a fontov,
mdZzete si z nich vybrat a nakopirovat si ich
na pracovnt disketu.

Ako ste sa u dozvedeli, nie je to mozne
beznymi metdédami a komerénvmi
programami; lebo véctky data v knizniciach a
na pracovnych disketach si v kompaktnvch
suboroch, ktoré z prostredia MIDOSu
nemozno prezerat.

Naétartujmu teda MANAGER, ak ho us
nemame spusteny, vlozme jednu z
katalégovych diskiet a dajte povel Zmena
disku

igokial’ mate dve disketové jednotky, +
nasledujticej chvili si moZete uréit tu, z ktorey
sa bude kopirovat; do tejto mechaniky ste
vlozili disketu s dtami (katadgova, alebo ai
zdrojova disketa), ktoré chcete nakopirovat
na novu disketu. Implicitne bude nastavena
druhd mechanika ako cielova a do nej viozte
disketu, na ktoru budete chcief nakopirovat
vybrané déta zo zdrojového disku.

4 VYBER Z KNIZNIC

ATANAGER vtedv nadita obsah viozene)
diskety a zobrazi nové menu.

(®d tohto okamihu NEVYBERAJTF
disketu z mechaniky! pokym nebudete
programom vvzvany na jej vvmenu alebo
kym sa neukonci beh programu (pri chvbe
resete a pod.)

Toto menu obsahuje povely, za pomoea
ktorvch si mozete vvberaf jednothvé druh
dat.

}J()Slednv povel spustite len v pripade
Ze ste ukoncili vyber a cheete zacat kopiroat

na novu pracovnu disketu



Hovel Text zobrazi zoznam véetkych
tontov na vloZenej diskete, ktorv sa nachadza
v lavej polovici obrazovky.

a jednom z mien sa nachddza kurzor a
zaroven sa vzhlad tohto fontu zobrazuje v
pravej ¢asti obrazovky

Hpravo dole méte informéciu o pocte
oznacenych stiborov a ich celkovej velkosti v
kilobajtoch - teda informacia o tom, kolko
rabertd oznadené sibory na diskete, na ktort
chcete vybrané sibory prekopirovat.

FHokial viak zdrojova disketa (ta Z
KTORE]} idete kopirovaf) nema ani jeden
font, nezobrazi sa Ziadny zoznam.

Hberte si nejaky font, umiestnite nan
kurzor a stlacte [Enter| Vpravo od jeho mena
sa zobrazi ¥'. To znamend, Ze tento subor sa
bude neskor kopirovaf na novi disketu.
Pokial umiestnite kurzor na také meno, ktoré
je uz oznacené znakom v , a stlacite [Enter],
zruéi sa jeho oznadenie a ¥* zmizne. Po tejto
operéacii sa kurzor automaticky presunie o
riadok nizdie.

o hlavného menu sa dostanete
stla¢enim [Space}.

o spusteni povelu Obrazky sa zobrazi
s0¢nam obrazkov s podobnym usporiadanim
vbrazovky ako u povelu Text. Vyberanie
obrazkov je tiez obdobné.

mokiar samozrejme nie st na zdrojovej
diskete Ziadne obrazky, Ziadny zoznam sa
nezobrazi.

I’Jaléim povelom, Tla¢, s1 mbZete vybrat
nicktory z ovladacov, ktoré st na zdrojovej
diskete; pokial na nej nejaké vobec su.

Hyberte si ovladate, ktoré potrebujete
pre svoju pracu.

Samotné kopirovanie

movel Kopirovanie umoziiuje zahdjerue
kopirovania.

mo jeho spusteni sa zobrazi napis
Vloz ciefovi disketu.

Hiozte preto do mechaniky disketu, na
ktorti chcete vybrané obrdzkv nakopirovat a
stlacte nejaky klaves.

MAANAGER si potom prezrie cielovi
disketu a porovna jej obsah s vybranymi
stibormi.

@:Ymto je umoznené dokopiroval na uz
existujlicu pracovnu disketu dalSie data bez
toho aby sa obrazky, fonty a ovladace na nej
uloZené vymazali. POZOR! Vietky plagaty
na cielovej diskete sa VYMAZU!!

mo tejto akcii budete vyzvani aby ste
vkladali do mechaniky disketu, z ktorej ste si
vyberali a vymienali ju s ciefovou disketou.

mri kopirovani sa nesmiete pomnylif!
Vidy vkladajte len disketu, z ktorej ste si
naozaj vyberali a len ti, na ktord chcete
kopirovat. Ziadnu int disketu do mechaniky
nevkladajte. Nezamente si taktieZ zdrojovu
disketu s cielovou!! Pri nedodrzani tychto
zasad sa porudi datova struktira na
disketdch a stanti sa nepouzitelnymi.

Zdrojovu disketu zaopatrite proti
neziadicemu zapisu a vo svojom dosahu
maijte len tieto dve diskety (ako prevenciu).

ZVLAST ST CHRANTE ORIGINALNE
DISKETY!

mo ukondeni kopirovania Vds pocita¢
vyzve na vybratie diskety a zresetovanie
poéitaca. Po stlad¢eni klavesu sa automaticky
resetuje.

mokiar zresetujete pocita¢ pocas
kopirovania v momente, Ze nesvieti didda na
mechanike alebo v pripade, Ze podita prave



nezapisuje na cielovy disk, alebo dojde
pripadne ku neo¢akavanej chybe, na cielovej
diskete by mala byf neporusena aspori ¢ast
suborov, ktoré sa mali nakopirovat. V kazdom
pripade v3ak odporicame zvysenit pozornost pri
prdci.

Zied nechcete vytvaraf novu pracovnu
disketu a chcete len na niektori stariu
pracovni disketu dokopirovat dalsie déta,
preskocte po spusteni programu MANAGER
povelmi Pokracovat dalej formatovaciu ¢ast

rﬂqf‘\N/\(,IHR pri kopirovani tie?
kontroluje kapacitu ciefového disku a po jeho
saplneni prerusi kopirovanie a oznami to
hldsenim.

Na jednu pracovnd disketu je mozné
umiestnif maximalne 510 suborov o celkovej
dlzke priblizne do 300kB u 5,25" diskety a
630kB u 3,5" diskety

‘ﬂ]rvd kopirovanim cielovy disk musi
umoziovat zépis, odlepte 7 neho teda
nalepku (&) alebo zaslepte okienko ().

KDE JE MANAGER

Na origindlnych distribuénych disketach
je tak, ako ostatné programy, MANAGER
uloZzeny na prvej 7 nich.

Je tvoreny subormi
manager.p
MANAGERDb
MANACEROV] b

Iﬁokiaf si cheete tento program
premiestnit na inu disketu pouZite nejaky
program na spravu suborov (KOMANDER,
El-Manager) a tieto stbory si beznymi
prostriedkami, ktoré tieto programy
poskytuju jednoducho prekopirujte. Ako
ciefovi disketu zdsadne pouzivajte pracovnu
disketu s uz vytvorenym siiborom pre data a
s dostatone volnym miestom; zistite si ho
napr. pomocou CAT.

CN eodporicame kopirovat si tento
program na iné ako pracovné disketv pre
program Poster Maker.

FHre rozmnozovanie a pouzivanie kopu
softwaru platia isté podmienky, ktoré chrania
autorov a distribitora programu



SETUP

Dalsim z podpornych programov pre
program Poster Maker je program SETUP.

Tento program umoZriuje nastavif isté
vlastnosti, ktoré by mal maf samotny Poster
Maker.

SETUP program teda konfiguruje Poster
Maker do Vami Ziadanej podoby.

POZOR! Pred tym nez pouZijete program
SETUP, musite umoZznif na disketu, z ktorej
ho chcete spustit, zapis!!

Program SETUP spustite 7 prvej
distribu¢nej diskety zadanim
LOAD *"setup"
alebo po spusteni povelom RUN vyberom 7z
menu.

Po jeho spusteni sa zobrazi jeho hlavicka
4 menu s povelmi:

Slovenska klavesnica

Nastavi pre vstavany editor programu
slovenské rozlozenie hornej radv klaves (v
mode Extend).

Ceskd kldvesnica

Nastavi pre vstavany editor programu
Ceské rozlozenie hornej radv klaves (v mode
Extend).

Standardny font

Nastavi sa font pre tensi font pre znaky
s0 ¢namienkami. Pouzite, ked mate klasické
ZX Spectrum.

Tuény font

Nastavi tu¢nejsi variant fontu pre
pocitate DIDAKTIK.

Slovenské menu

Texty v menu programu Poster Maker
budd pisané v ¢istej slovencine.

Ceské menu

Pre ¢esky trh su pripravené tieZ texty v
menu.

Zmena podkladu

Pre Poster Maker si moZete vybraf typ
pozadia aky vyhovuje Vam a Va3mu
televizoru.

UloZ Poster Maker

V3etky nastavené zmeny si musite,
pokial ich tak chcete maf, uloZif na disketu.
Pred pouzitim tohto povelu MUSITE
umoznif na disketu z4pis!

Po spusteni tohto povelu Poster Maker
eSte Ziada potvrdenie a potom uZ zapisuje na
disk.

Spusti Poster Maker

Spustenie samotného programu s
nastavenymi zmenami, bez zapisu na disk.

Po nakonfigurovani programu a jeho
uloZeni na disk si mdZete samotny Poster
Maker nakopirovat na pracovnii disketu.

Pre kopirovanie Poster Makeru platia tie
1sté podmienky ako aj pri kopirovani
MANAGERa

Program Poster Maker po pouziti SETUP
je tvoreny dvomi stibormi: pm, PM.b

Tieto subory si nakopirujte na svoju
pracovnd disketu.

Pokial cheete abv sa konfiguracia ulozila
na ind pracovnu disketu a nie pramo na tu z
ktorej ste SETUP spustili, musi ist LEN O
PRACOVNU DISKETU s volnym miestom
minimalne 20k (ak na nej Poster Maker este
nie je nakopirovany). Pred pouZitim povelu
Ulozit PM.. najprv vloZzte pracovnii disketu s
umoZnenym zapisom na fu.



ZASADY PRACES
DISKETOU

(ked uz ni¢ in3ie asponi toto si preditajte)

Disketa je pomerne citlivé médium a
vyzaduje dobri ochranu pred poskodenim.

Prepisaniu obsahu diskety ndhodnym
premazanim ¢i zdpisom zabranite u 3,25"
prelepenim jej vyrezu na okraji a u 3,5"
diskety otvorenim okienka. Samozrejme
potom uZ nemoZno na disketu ni¢ zapisovat
(povel Uloz v PM), mazat, kopirovaf na fiu
MANAGERom ¢&i ukladat konfiguréciu
programom SETUP.

Poster Maker pracuje len s pracovnymi
disketami, ktoré ste si vytvorili za pomoci
programu MANAGER.

Program POSTER MAKER musi bv{
uloZeny len na pracovnej diskete, a len z
takejto diskety sa da spustit.

Pocas celej prace s programom Poster
Maker nevvberajte pracovni disketu z
mechaniky am neotvérajte jej dvierka a to am
v pripade, Ze didda nesvieti.

Nevymienajte pracovné diskety v
mechanike. Ak chcete zataf pracovat s inou
pracovnou disketou, musite pouzit jeden 7
povelov, ktoré sa nachadzaju v menu
Mazanie!!! 54 to:

Vymenav A:
Vymena v B:

Podla toho, do ktorej z mechanik ste
vlozili novii pracovnu disketu, pouzite jeden
z nich. Pred ich spustenim najprv vloZte
novu pracovnu disketu.

Pozor! Va3 rozpracovany plagat sa
vymaze!

Pred zapisom na pracovnu disketu
(povel Uloz) musi byf na fiu umozneny
zapis!!!

Povel Vietky plagaty 2 menu Mazanie
maZe vietky plagatv z pracovnej diskety
musi bvf umozneny zdpis na pracovnu
disketu.

Pri kopirovani v MANAGERI pouZivajte
len jednu zdrojovii a jednu ciefovii disketu

naraz.

Ak vytvirate novii pracovnu disketu
programe MANAGER, vvmaZzu sa z nej
vietky ddaje.

Na vytvorenie pracovnej diskety pouzite
standardne naformatovanu ¢istu disketu

Nevvtvarajte kopie pracovnej diskety
inak ako programami typu DISKCOPY

Odporiucame vvtvorit si kopie
distribu¢nvch diskiet za pomoct programon
typu DISKCOPY. Informuijte sa u predajcon
softwaru pre Vas pocitaé, pokial takyto
program nevlastnite; fa Perpetum ma takyto
program v ponuke. Pokial nevlastnite takyvto
program a nemate dostatoéné znalosti,
neexperimentujte s originalnymi disketams



Nevykondvajte Ziadne experimenty z
origindlnymi disketami! o ktorych
nedestruktivnych vi¢inkoch nie ste
presved&eny.

Détovy stibor na pracovnej diskete
nemozno ako celok prekopirovaf na inu
disketu.



Prenos plagdtov do formatu PCX

Poster Maker umoZituje prenos svojich
plagatov do formatu kompatibilného s
formatom PCX, ktory sa pouZiva na
poditatoch PC.

Pokial chcete preniest plagat do formatu
PCX, musite postupovat takto:

vytvorte na jednu ¢&isti naformatovani
disketu programom MANAGER d4tovy
stibor pre prenos do PCX (vid popis v
kapitole MANAGER),

nastartujte Poster Maker a nacitajte,
pripadne vytvorte plagat,

potom spustite povel Tlat a z
ponukanych ovlddadov si vyberte ten, ktory
sa nazyva D~PCX. Pokia’ na svojej pracovnej
diskete tento ovlada¢ nemaite, nakopirujte si
ho programom MANAGER na svoju
pracovnd disketu (pozor po pouZiti
kopirovania programom MANAGER sa z
pracovnej diskety vymazi vietky plagéty!),

po naditani ovlddaca pre export do PCX a
zobrazen{ jeho menu si zvolte prvy povel,

zobrazi sa vyzva na vloZenie pracovnej
diskety s vytvorenym siiborom pre export do
PCX (vid bod a)),

vlozte tuto disketu a stladte klaves,

pokial sa program zastavi s vyzvou na
vlozenie pracovnej diskety, vlozte svoju
pracovnii disketu a stlacte kldves. Tieto
vyzvv sa mdzu niekolkokrat za sebou
striedat az pokym nebude cely plagat
vyexportovany.

Po tejto operacii musite zabezpecit
prenos datového siboru o velkosti cca40k do
prostredia MS DOS na PC.

Na tito operaciu je vhodny napr.
program El-Manager fy Perpetum.

Preneseny suibor v prostredi MS-DOSu
edte nie je priamo v PCX formate. Preto
musite ete pouzif PC program
PLG2PCX.EXE.

PLG2PCX.EXE

Tento program je spustitelny len v
prostredi potitacov PC.

Na distribu¢nych disketdch s programom
Poster Maker je umiestneny v suibore
PLG2PCX.E. Aby ste ho teda mohli
pouzivat, musite ho preniest do prostredia

DOS. Najvhodnej$im prostriedkom na to je
program El-Manager.

Po dspeSnom preneseni programu a
pripadnych plagatov mozete zapocat s
konvertovanim plagatov do PCX formétu.

Pokial spustite program zadanim
PLG2PCX
bez parametrov, zobrazi sa pomocny text s
navodom na pouZitie.

Ak uz maéte v prostredi MS DOS
preneseny nejaky plagat, mozete st ho, pokial
mate VGA kartu, zobrazif zadanim
PLG2PCX [meno]
kde {meno] je meno suboru (vratane
pripony), ktory ste preniesli z MDOS disketv
a ktory je vysledkom exportu z programu
Poster Maker (vid postup v predchadzajuice)
Casti).

Prenos do formatu PCX spustite zadanim
PLG2PCX [meno] /p
kde prepina¢ /p spusta prenos do formatu
PCX a vytvoreny PCX obrazok bude ulozenv
v stibore s tvm istym menom avsak s
priponou PCX.



Slovnik pouzivanych pojmov

Desktop Publishing - inak aj DTP. Pojem
pouzivany najma u 16-bitovvch pocitatov na
metddu tvorby tlacovin priamo za pomoci
poditatov od tvorby textu az po vysledny
tvar jednotlivych stran kone¢ného produktu

PC - je len o kusok lepsie a vadsie od ZX
Spectra, boha jeho.

font

druh pisma - iste ste si v&imli, ze v
rosnych ¢asopisoch je text odliSene pisany v
nadpisoch a v texte - znaky maju odlisny
tvar. Kazdy tento tvar pisma nazyvame font,
druh pisma. MdZe byt font Script (tada
pisany), Roman (s patkami), SanSerif (bez
patiek) a pod. Font predstavuje teda urcitu
definiciu vSetkych pismen; uréuje teda napr.
ako bude vyzeraf pismeno A, ¢islica 3, znak ?
a tak dalej vietky znaky

vzhlad

style -

5tyl - tvmto pojmom budeme oznacovat
znenu tvaru jedného druhu pisma (jedného
fontu) jednou z moznych met6d (zhrubnutie,
pociarknutie, vytvorenie tiefia, a pod.) a ich
kombinacii

kniznica obrazkov alebo fontov - je to
viastne urcity celok, ktorv obsahuje viacej
obrazkov alebo fontov coradenych podla
urcitych pravidiel Z kruznice si mozete
vvberat a vybrané obrazky alebo fonty pouzit
pri tvorbe plagatiku

periféria - je nicéo, ¢o pripojite ku
samotnému pocitacu a ¢o komunikue s
pocitatom - vysiela ddta do pocitaca, prijima
ddta vysielané poc¢itacom. Pozname teda
vstupné a vvstupné periféne Vstupnou

perifériou je napr. magnetofén alebo
disketova jednotka ale aj joystick a
klavesnica. Vystupnou perifériou je uz
klasicky televizor alebo monitor, tlaciaren,
plotter. Niektoré periférie sii obojaké - napr
spominany magnetofén a disketova jednotka
- mdZete z nich data nielen ¢itat ale aj
zapisovat.

textovy editor - je program, umoznujia
pripravu textov, teda ide o obdobu pisacieho
stroja.

znak - je pismeno, velké & malé, &islica,
interpunkéné znamienko.

proporciondlny - je termin, ktory
pouzivame v stvislosti so skkuto¢nym
tvarom pisma (textu). Ide vlastne o
zohladfovanie a pouzivanie skuto¢nej Sirky
pismen a dalsich znakov pri ich ukladani
(polohovani) na ploche, kde sa majti zobrazit,
vypisovat, vytlalif. Preto je napr. riadok v
tom istom druhu pisma s 10 pismenami “'i”
krat3i ako riadok s tvm istvm po¢tom pismen
M

Escape -

Quit -

Break - tieto pojmy mozeme pripadne
pouZif na vyjadrenie ur¢itej funkcie
programu, ktord umoZiiuje prerusdenie urditej
¢innosti, vratenie sa akoby o krok spat, ¢i
navrat do hlavného menu. Fato funkcia sa
vadsinou vvkondva niektorvm zvlast na to
urcenym klavesom. Malo bv bvt vzdv
povedané (v manuali vZdy) o ktory kldves
ide. Vo vieobecnosti pdjde najcastejsie o
klaves Break (Caps Shift a SPACE stlacené
sucasne).

ZX+ - skratka pre pocita¢e vo vyhotoveni
Sinclair ZX Spectrum-+, ktoré majt rozsireni
klavesnicu oproti beznému ZX Spectru



(gumdku) & Didaktiku Gama. Tieto poéftate
majui naviac samostatné kldvesy ako BREAK,
True Video, Inverse Video, Delete, Graph,
Extend Mode, Edit, Caps Lock, kurzorové
8ipky, dal3ie maju zdvojené a dalsie kldvesy
pre priame vkladanie znamienok. Prica s
touto kldvesnicou je samozrejme
prijemnejsia, pretoZe napr. pri postvani
kurzora nemusite stlidcat dva klévesy ale
priamo samostatné kldvesy s vyobrazenim
dipiek.

gumaik - je najstarSia verzia pocitata ZX
Spectrum s klavesnicou s tlatitkami z gumy.
Podobne je vyhotoveny aj po¢itad Didaktik
Gama s viacerymi zmenami v ROM a aj
mechanikou kldvesnice, hardwarového
zapojenia.

Gama - pocita¢ domacej vyroby s
viacerym upravami a doplnkami, ktoré ho
¢inia nie uplne identickymi s originalom Z.X
Spectrum. Obsahuje napr. zabudovany
obvod 8255, ktory musi bvt v pripade
pripojenia disketovej jednotky deaktivovany.

" mko" - pokracovatel Gamyv od toho
istého vyrobcu, no s pomerne lepsou
kompatibilitou a samostatnymi kldvesmi pre
ovladanie kurzoru (Sipkami). V podstate je
kompatibilny s gumdkom

128 - novsie verzie znameho pluska, maju
problémy s pripojenim disketovej jednotky,
avdak spolupracuji s fiou.

D40 - disketova jednotka pre pocitace
tohto druhu, umoznuje koneéne pouZivat
rychlejdie a komfortnejsie ukladanie d4t a
programov namiesto obligdtnej kazety a
magnetofénu.

D80 - vyvojovo dalsia verzia disketovej
jednotky, ktora pouZziva diskety mensieho
formétu (rozmerovo) s va¢dou kapacitou.

SS - skratka pre oznacenie klavesu
Symbol Shift

CS - skratka pre oznacerue klavesu Caps
Shift

EM - je skratka pre klaves Extend Mode,
pokial vlastnite ZX Spectrum+ alebo pre
sticasné stla¢enie CS a SS.

EDIT - je oznacenie klavesu EDIT u ZX
Spectra+ a u inych stii¢asné stlacenie CS a 1
(vid aj popis klavesu 1 u tychto typov).

DELETE - je podobne ako EDIT, u ZX+

SPACE - je kldves, ktory na pocita¢och
ZX Spectrum+ je tym najvacsim a bez
oznacenia a na ostatnych pocitacoch je
vpravo a ma ndpis SPACE (okrem napisu
BREAK) a sluzi napr. pri pisani textu na
vloZenie jednej medzery. V inych ¢astiach
programu prebera aj dalsie funkcie.

BREAK - skratka pre oznacenie klavesu s
ndpisom BREAK, ktory je na kldvesniciach
pocitacov ZX Spectrum+ samostatny a na
invch typoch do dostaneme sicasnym
stlacenim CS a SPACE



Co st preditat, ak to ncjde

Mal som plagatik a na fiom vela
obrazkov a fontov, chcel som ho ulozif a
neskor naditat a program “"spadol”

Plagaty je moZné ulozif len v pripade, Ze
ma najviac 40 entit. Pre¢itajte si v prirucke
tasf o povele Obrazky.

Na¢ital som si velké obrazky a umiestnil
som ich do siete za pomoci povelu Obrazky
PouZil som viacej velkych obrazkov. Pri
zobrazeni plagdtu za pomoci povelu Ukaz sa
obrézky nezobrazili spravne.

Pre umiestriovanie velkych obrazkov
platia ur¢ité pravidld, ktoré obmedzuji ich
ukladanie vedla seba. Blizsie opaf povel
Obrazky.

Nac¢ital som si jeden font, za pomoa
funkcie Text som napisal nejaky text a po
sobrazeni plagdtu funkciou Ukaz pri
Ziadnom type zobrazenia nezobrazil cely
text. Chybali v iom niektoré znaky alebo aj
cely text.

Pouzili ste font, ktory neobsahuje vietky
znaky. Niektoré fonty maji vynechné
nicktoré znaky, pripadne aj vsetky malé
pismend. Ide va¢sinou o fonty vadsich
rozmerov. Riesenim je teda bud pouzitie
indho fontu alebo nepouzivanie takvchto
/nakov.

Nadital som vela obrazkov a fontov a po
vyvolani povelov z hlavného menu sa
zobrazilo hldsenie "Mdlo pamaéte”.

Program ma k dispovicii mdlo volnej
pamati, vid. vypis kapacity volnej pamate
B:xxxxx. Odstrante za pomoci povelu
Mazanie obrazky alebo fonty, ktoré
nepotrebujete. Preditajte si tieZ v prirucke
popis tohto povelu.

Spustil som povel Naditaj, napisal som
nazvy stiborov a zapol magnetofén. Program
ni¢ nenaditava.

Po ukon¢eni editacie nazvov je potrebné
stracif klaves [Break], vtedy je moZné spustit
pésku. Pokial program nenatitava len
niektoré z obrazkov, ide o obrazky, ktoré ma
uZ v pamati a nemusi ich na&itavat. Preditajte
si v3etko o povele Natitaj.

Nieviem vyskoif z textového editora.

Stlatte [Break], resp. [Caps Shift] sucasne
s klavesom [Space].

Nadital som ovlddac pre BT 100 a
program "zmrzol".

Pred pouzitim tohto ovladac¢a musite
tlaciaren pripojif a zapnuf. Ak tomu tak je,
moZzete maf iny typ pripojenia tlatiarne ako je
pouZity.

Natital som viacej obrazkov ale po
spustend sa zobrazili ndzvy len prvych 20.

Ak je v pamiiti viac ako 22 obrazkov,
musite si po spusteni povelu Obrazky ich
zoznam strankovaf. Strankovanie je mozné
za pomoci povelov Dalgia a Spat.

U niektorych obrazkov ni¢ nevidno pri
ich prezerani v zozname alebo su necitateIné
Zmensenie obrazku je tak velké, ze sa
jeho skreslenim spésobi jeho zneviditelnenie

alebo znetvorenie.

Po spusteni povelu Tla¢ sa mi fazko
vyhladava ovlada¢.

Vytvorte si na novej kazete za pomoci
programu SETUP pracovni képiu programu
a za niu si za pomoci nejakého kopirovacicho
programu uloZte len tie ovladace, ktoré
budete pouzivat.

Nad¢ital som ovladac a spustil tlacenie.
Ni¢ sa neurobilo.

Tladiaren nie je pripravena ku tladi.
Preskumaijte kabel, pripojenie a pouzity
ovlada¢.

NeméZem prerusif tla¢ za pomoci
[Break].

[Break] je nutné pridrzaf na dlhsiu dobu.
U ovladadov bez menu, sa test stlaCenia



|Break] nevykonava. Prerusenie tlace v tomto
pripade je moZné len klavesom [Space] a po
dlh3ej dobe ako u ovladacov s menu.

Niektory z fontov alebo obrdzkov je z
r6znych dévodov nepouzitelny, neda sa
uspokojivo naditat, zobrazif v programe.

Zial aj autor grafiky je omylny a mohol
zaradif do kniZnice chybnii grafiku aj napriek
niekolkonasobnej kontrole. Ospravedlite
preto prosim tieto chyby z jeho strany. Pre
V4$ program sa uz pripravuju dalsie grafiky
a fonty, ktoré budete mdct taktieZ ziskat.

Mam dve pripojené disketové jednotky,
program Poster Maker v3ak pri spusteni
povelu Vymena hldsi chybu a nechce na¢itat
disketu z inej disketovej jednotky, ako je ta 2
ktorej bol program spusteny. Podobne aj
program MANAGER nevie naformétovat
disketu v druhej mechanike a pod. Hlasi sa
vaddinou chyba Sektor not found.

Pokial vlastnite dve disketové jednotky a
cheete ich pri praci s programom pouzivat,
musite pri tarte programov Poster Makera
MANAGER muaf v oboch disketovych jednotkdch
nejaké diskety a uzavreté dvierka. Tieto
programy totiz pri svojom $tarte testuju obe
disketové jednotky a potom s nimi dokazu
pracovaf len pri splneni tejto podmienkv.

Program PLG2PCX.EXE mi na PC nejde

Pravdepodobne nemadte VGA kartu.

Program Poster Maker pri pouziti
prikazov UloZ, Vietky plagaty hldsi "Vlozil si
inu disketu'”

Predtvm ste pracovali s jednou
pracovnou disketou a pred pouzitim tychto
prikazov ste vlozili inu pracovnu disketu.
Poster Maker neumoziiuje pouZitie tychto
prikazov po vymene diskiet v mechanike bez
pouzitia povelov Vymena x:.

Program Poster Maker pri pouZiti
prikazov

Vymena A: a Vymena B: hlasi "To nie je
pracovny disk!”

Poster Maker dokaze pracovat len's
pracovnymi disketami. Vlozili ste do
mechaniky disketu, ktord neobsahuje

pracovny stibor vytvoreny programom
MANAGER.

Program hlasi chybu opera¢ného
systému "Disk is write protected”

Na disketu sa neda zapisovat. Stlacte
Iubovolny kléves a program vypise klasické
hlasenie "Chyba na disku”. Potom stlacte
klaves a program sa vrati do hlavného menu

Program hlasi "Chyba na disku”

Nejaky problém s ddtami na diskete.
Napr. ne¢itatelny alebo podkodeny zdznam
Nedoporu¢ujeme pricu s poskodenou
disketou. Vypis tejto chyby mbze mat rozne
pri¢iny a nie je mozné dokonale popisat
vietky eventuality. Pokial je to moZné riadte
sa konkrétnou situéciou.

Hlasenie "Malo miesta na disku” a "Vela
stiborov na disku”

Pokausili ste sa ulozif povelom Uloz
plagét na pracovnu disketu, ktord je uz.
preplnena. Skuste najprv vymazat Vietky
plagaty. Plagat v pamati sa nezmaze

Na pracovnej diskete méoZe byt
maximdlne 510 obrazkov, fontov, ovladacos
a plagdtov. ich velkost je limitovana
velkosfou datového suboru na pracovne)
diskete.

Program sa po vybrati disketv zastavil a
stéle svieti didda na mechanike

Ak nie je v mechanike pracovna disketa,
bude didéda na mechanike svietit dovtedy
kym nevlozite naspaf ti istu disketu.
Nevvberajte disketu pokial didda sviet'
Pracovnu disketu vvberajte len pred
pouzitim povelov Vymena x:!

Zéznam na dodavanych disketach je
nenacitatelny.

Obritte sa na predajcu s reklamdciou
Predtym si v3ak prestudujte tejto manual. &
nejde o omyl.



Ovladace tlaciarni

Poster Maker samozrejme umoZriuje
vytladif V43 plagatik aj na nejakej tej
tladiarni. PretoZe Poster Maker neméze
vedief, ktori tlatiaren prave vlastnite, je
nutné si ovlada¢ pre ta svoju tla¢iarni¢ku
vybraf z nami ponikanych.

Ovladag je vzdy samostatny siibor,
ktory ndjdete niekde tam, kde je uloZeny aj
samotny Poster Maker. U kazetovej verzie
to je hned za nahrdvkou Poster Makeru, u
diskovej verzie su ovlddade na tej diskete,
kde je uloZeny aj Poster Maker

Ako spoznite ovladace? Ovladade su
vadsinou kratsie stibory, ktoré vzdy
zadinaji na znakv ‘'D~". Pouziju sa tak, ze
u kazetovej verzie po spusteni povelu Tla¢
vloZite kazetu s ovlada¢om a prvy
ovlada¢, ktory Poster Maker néjde sa aj
natita do pamati. U disketovej verzie pri
spusteni povelu Tlaé sa zobrazi zoznam
ovlddacov pritomnvch na prave vloZenej
pracovnej diskete a z nich si vyberate.

Z uvedenych dovodov Vam
doporucujeme vybrat si ovladaé, ktorv
pracuje na Vasej tlaciarni. Tento si potom
nakopirujte na pracovnu kazetu alebo
disketu spolu s programom.

V&etky ovlddacde funguju pn
Standardnom pripojeni podla doporuéenia
fy Didaktik Skalica a preto Vam
odporicame, pouzif len takéto pripojenie
(kabel).

Pokial budi moznosti, v budicnosti
vyhotovime aj ovladace pre dalsie

tla¢iame a plotre, pripadne rozsirime
povodné ovladace o nové funkcie.

Teraz sa uz venujme jednotlivym
tla¢iarnam.

Epson

Pre tlatiarne kompatibilné s
devifihlitkovymi tladiartiami fy Epson
bolo pouzité standardné pripojenie:
Datovy port: PAQ-PA7
Signal strobe: PC3 (PC6 - moZno nastavit)
Signal busy: PC7

Pripojenie je realizované cez obvod
8255. K dispozicii su tieto ovladace:

D~EPSON

Tento ovldda¢ po svojom naditani
zobrazi menu, z ktorého je mozné spustif
tla¢ a modifikovat niektoré parametre
tla¢e ako je umiestnenie alebo velkost
tlateného plagatu.

Pokial stlagite v menu klaves [Delete]|
alebo [Break], program sa vréti do
hlavného menu. U kazetovej verzie sa este
pokausi ovlada¢ ulozif do volnej pamate,
takZe pri nasledujucej tladi sa uz nemusite
nafahovaf za kazetou. Toto plati pre
vietky oviddace.

robotron K6304

Ide o takmer EPSON kompatibilna
tlagiaren, takZe ovlddace pre tuto tlaciaren
je moZné pouzif aj u inych EPSON
tla¢iarni.



Pre tuto tladiaren si vvhotovené
ovladace:

D~Ke6304 ;
Ovlada¢, ktory tiez zobrazi najprv |

menu, trochu odlisné ako u EPSON. \
D~K6304%

Pamifovo dspornd varianta ovladaca,

ktora nema menu a po svojom naditani
thned zac¢ina tlacif. Preto uZ musite mat
tladiareri zapnutu vopred. TieZ sa tento
ovladac da zastavif pri tla¢i iba dlhs$im
pridrzanim klavesu [Space].

Vsetkv ovlddace, ktoré majua v nazve
jedno z poslednych pismen ‘$’, su
takéhoto typu a su k dispozicii iba pri
kazetovej verzii.

TESLA BT 100

I'ejto tladiarne sa teda nezbavim

(doslova - je to totiZ moja jedina a prva,
difam, Ze nie nadlho).

Pri tvorbe ovlddacov som pristal na
ndvrh, aby sa pouzil sice nie premysleny
ale asport $tandard fy Didaktik a pripojil
som tla¢iaren podla nich. Malo by teda ist
o pripojenie na porty A a B.

Pre tento super stroj madme dva |

ovladace:

D~BT100

l'aktiez md menu. ‘

Tento ovidda¢ tladi jednostranne, a |
preto by mal vyhovovat aj menej novym
bratom mdjho milacika (aj moja Betka uz s
mojimi predstavami nesynchronizuje). To
je vykipené trosku dlh3im tlatenim, ale
dufam, Ze vysledok bude staf za to.

Samorrejme sa pokisime vytvorif aj
draft ovladace, pripadne aj nejaké NL.Q,
pokial vak bude zdujem.

D~BT100%
Je to obdoba bez menu, funkéne
zhodna s predoslou.

Drukarka D-100

Pre upresnenie, nejde o D100M, &o je

sice tieZ tlaciaren od toho istého vyrobcu,
ale o samokompatibiln tlaciaren. Pre
D100OM bv mal vvhovovat EPSON
ovladac.

Tato tlaciaren je tieZ pripojend
standardne, ako u EPSON.

Ma tri ovladace:

D~D100

Aby ste sa nepomylili: ide o ovlada¢
pre D100 a s Menu!

T'u si méZete nastavif umiestnenie,
velkost tlaceného obrazku. Pri zvaéSenej
tlaci sa v3ak netladi celd Sirka plagatu, lebo
sa nezmesti, aj napriek tomu, Ze sa vtedy
neberie do tivahy nastavenie povelu
Umiestnenie.

Inak ma tato tlaciaret dobry vystup,
ved md na to vahu.

D~D100$N
Varianta ovladada bez menu s

normalnou tlacou

D~D100$S
Ovlddag, ktory tladi iba zviac3ene, s
tvm, Ze pravy okraj plagdtu netladi.



Drukarka D-100M

Polskd EPSON skorokompatibiina
tladiarert.
Tento ovldda¢ ma svoje menu.

Zaver

Pokial by ste mali nejakit int tlaciarei

alebo ploter, a myslite si, Zze ste dobry
programitor (s strojaku) a dobre poznite
ti svoju masinku, a vedeli by ste vytvorif
jednoduchy ovladac pre hito tladiaren,
napiste ndm.

Budeme radi spolupracovat.

Napriek tomu v3ak diifame, Ze sme
vadinu z Vis uspokoijili uz tymito
ovlddadmi.




Ako naprogramovat ovlada¢ pre Poster Maker

Pre program Poster Maker si vyhotovené 3pecidlneovlddace tlatiarni a je moZné
jednoduché naprogramovanie novych. V zasade sa ovlddace pre kazetovu a disketovd

verziu nelisia, no u disketovej nie je mozné ich okamzite zaradif na pracovnu disketu.
Pretoze pocet typov tladiarni medzi majitelmi pocitalov je velky, moZete Vami
vytvoreny ovlddad zaslaf na nasu adresu ako zdrojovy text. My ho roz3irime o dalsie
funkcie a zaradime do ponuky.

Poster Maker obsahuje vlastmi univerzalnu rutinu pre tla¢, ktoré pripravuje déta
pre ovladag, ktory ich uz vytladi na konkrétnom vystupnom zariadeni.Preto
nekomunikoje na tiplne najnizsej irovni, ale len prostrednictvom ovladaca.

Tlalova rutina programu Poster Maker pripravuje data do buffra ovlddada v dizke,
ktor4 je uvedend v hlavicke ovladaca po riadkoch tka, Ze ukladané baijty su
umiestiiované vodorotme. Pokial Vasa tlaciarent moze tlacif len zvislo umiestriované
bajty, musite si ich zodpovedajiicou rutinou v ovladadi "otocit". Pocet vyslanych
riadkov nie je prakticky obmedzeny, no nemal by zasahovat do spodnej tretiny
VideoRAM, pretoze sem vykresluje Poster Maker obrazovu informaéciu o tladenej
ploche plagatu. Vo vadsine pripadov postacuje |, 8,9, az do 48 riadkov v buffri. Pre
jeden riadok je potrebnych 55 bajtov, ¢o je vlastne maximalna sirka plagatu (440 bodov).

Pre tvorbu ovlddacda musite samozrejme poznat komunikaciu svojej tlatiarne cez 10
obvod s pogitatom. Preferujeme Standardné pripojenia ku pocitatu a pokial také
nejevstvuji musite zabezpedif jednoduchi tipravu pre iné varianty pripojenia tej istej
tladiarne.

Pre program Poster Maker je pripravovany Extended pack, ktory bude obsahovat
dalsie utility, knizmice obrazkov a fontov Jeho sii¢astou bude aj podpora tvorby
ovladatov pre daldic typy tladiarni, import obrazkov a daldie utility.

Priklad "prazdneho” ovladaca

’

; Ovladac tlaciarne

org 16384 ; Qvladad sa umiestiuuje do VideoRAM
P tlac ; Poster Maker vola CALL 16384, ked ulozill
; dédta do buffra a chce, aby ich ovladda¢
; vytladil
ip init ; Poster Maker vold CALL 16387 pred zafatim

: tlade, aby sa mohla tladiaren nainicializova¢



break ds 2 ; sem uloZi Poster Maker adresu premennej,
; na ktort méze ovldda¢ ulozit hodnotu 0,
; Poster Maker nebude dalej volaf rutinu
; tlac. Mdze sa pouZif pri stla¢eni |Break] na
; prerudenie tlace, sta¢i sem uloZif ind hodnotu
; ako nula. Asi takto:
; LD Hl.,(break)
; LD (HL),1

ihly ds 1 ; tu sa uloZi pocet riadkov, ktoré sa uloZia do
; buffra. Buffer teda bude mat dfzku 55x(ihly).
; Sirka plagatu je teda 55 bajtov = 440 bodov.

setwin
iP 0 ; pre tvorbu jednoduchych ovlddacov
; nepodstatné
menu
ip 0
wouthl
jp 0
hlas
ip 0

; zaciatok buffra

buff dw #4600 ; adresa, kam ma Poster Maker ukladaf d4ta,
; je to teda zadiatok tlatového buffra

; sirka buffra v bajtoch (v bodoch *8)

sirka db 55 ; NEMENIT, LEN INFORMACNA HODNOTA!
; od ktoreho bodu odlava sa ma zacat tlacit
Im db 0 ; vedialenost od lavého okraja papiera, tito

 hodnotu si nastavuje ovlddac v ramei moZznosti

, tlaciarne

; Rutina, ktord sa vold pred zaciatkom tlace plagatu a mala by
; inicializovaf vstupno-vystupny port, tlaciaren, pripadne dalsie potrebné
; akcie pre ¢innosf ovladaca



modini

tlac

res

Id

Id
push
Id
xor
Id

pPop

ret

end

7a

(23681),a

a1

af
a,(modini+1)
1
(modini+1),a
af

; epilég inicializa¢nej rutiny, ktory musi mat
; kazdy ovldda¢. Je to potrebné, aby bola
; korektna spolupréca s Poster Makerom

; pri nepadrnom zavolani vracaj jednotku
; pri pArnom vracaj nulu
; ¢o zabezpedis takto

; ndvrat do tlatovej rutiny PM

; vytladenie obsahu buffra

; v tomto momente PM pripravil buffer pre
; tlag a udlohou tejto rutiny je spracovat tieto
; data a vytlacit na tla¢iarni

; vyuZite pritom hodnoty:

; break, ihly, buff, sirka, Im

;ndvrat do PM



Kniznice obrazkov a fontov

KedZe Poster Maker je komplexny
program, doddva sa aj s bohatou
kniZnicou hotovych obrdzkov a fontov.

Tieto obrazky a fontv st uréené len
pre Poster Maker a nie je mo#né ich
priame pouZitie v inych programoch ako
aj nie je moZné priamo pouZif obrazky
alebo fonty z inych programov.

Dodéavané kniZnice je moZzné rozdelif
asi takto:

Malé obrazky
Velké obrazky

Fonty

Dovolte, aby sme sa trogku venovali
obrazkom.

U malych obrazkov je situdcia
pomerne jednoducha. Su lahko naéitatelné
a lahko pouZitelné. K dispozicii ich mate
naozaj stradne vela.

S velkymi obrazkami su uz trosku,
hlavne pre ich velkost, komplikacie. Prvou
z nich je napriklad to, ze velké obrazky,
ktoré maju vysku viac ako 255 bodov
musia byt uloZzené po ¢astiach.

Pre jednoduchost sme zaviedli
kédovanie tychto casti.

Ak teda obrazok s menom ‘Strom’ sa
musel rozdelif do troch ¢asti, vytvorili sa
tieto s takymito menami:

StromA
StromB

StromC

Ak sme uz nemohli nazvat obrazok
inak (a to plati aj pre malé) a vyskytli by sa
dva obrédzky s rovnakym menom, zaviedlo
sa Cislovanie:
Strom1

Strom?2
Pri skombinovani to moze vyzerat
takto:

Strom1A
Strom1B8
Strom2A
Strom2B

Strom2C

Z toho je jasné, Ze Strom1A a Stromi1B
su dve casti jedného obrazku a potom
Strom2A, Strom2B a Strom2C su zasa tri
¢asti druhého obrazku.

Ak chcete pouZif obrazky rozdelené
do ¢asti, musite si nahrat v3etky (vlastne
nemusite, mali by ste) ¢asti prikazom
Naditaj. Potom za pomoci povelu
Obrézky si na plochu pla‘gatu umiestnite
tieto ¢asti pod seba, vidy A Cast najvyssie.
Orienta¢ne sa na sieti zobrazuje
vysvietena velkost obrazku, takZe je to
jednoduché.

Pre velké obrazky platia este nejaké
obmedzenia pre ich umiestitovanie.

PouZitie fontov je jednoduché a
bezproblémové, stadi naditat a pisat.
Samozrejme, naéitat moZete kolko hrdlo a
pamaf raci. U disketovej ste obmedzeni
viak len kapacitou diskety!

Pre Poster Maker sme vytvorili rézne
druhy fontov, ktoré sa li3ia svojim
vzhladom ale aj velkosfou.

Niektoré, najma vadsie fonty
neobsahujit vetky znaky. Va&sinou st
vynechané menej doleZité znaky, pri
vadsich vynechavkach uZ nie sd ani malé
pismenad.

U v3etkych fontov si viak k dispozicii
narodné znaky pre ¢estinu a slovendinu,
vnitorne kédované podla bratov
Kamenickych (ti chuddci mozno ani
netusili, Ze sa ocitnu aj na zetiksku).

Pre beZznu pracu Vam odporicame
vybrat si ¢ast obrazkov a fontov z kniznic
a nakopirovat si ich na pracovnu kazetu



Rozlozenie klavesnice vo vstavanom editore programu Poster Maker:

| |
1 1.

—
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POZNAMKY:

Pouzivatel’ m4 pravo vytvorenia jednej zaloznej képie distribuénych diskiet. Pokial’ pre tento
0¢el pouziva program DiskCopy z balika MEGA EIM, nie si vytvorené kopie funkéné,
pretoze tento program nekopiruje obsah BOOT sektora. Preto si preneste obsah BOOT
sektora z originalne) diskety na kopiu. Poster Maker vyuZiva pri svoje) praci &islo diskety
ulozené na ofsete CAH, CBH a toto musi ostat’ zachované (toto &islo je vytvorené pri
formatovani uplne ndhodne). Pre uplnost’ uvadzame &isla diskiet:

Program disk: 00H, 00H ClipArt&Font Disk: 01H, 00H

ClipArt 2: 02H, 00H ClipArt 3: 03H, 00H

Prepisanie &isla moézZete realizovat’ v Disk Editore programu EIM.

V texte uvadzany Extended Pack Summer 93 je uz v distribicii a mdZete si ho objednat’.
Obsahuje import screenov a ovlada&ov na pracovni disketu, nové ovladade a utility, program
na tieffovanie screenov, screeny a fonty pre Art Studio a d’al$ie zaujimavosti.

Dalej Vam ponukame BONUS DISKY, ktoré obsahuji daliie digitalizované obrazky pre
PM.

AKO NOVINKY VAM MOZEME PONUKNUT:

TED - textovy editor nahradzujuci zastaraly dText, ktory vytvara
texty plne kompatibilné s PC ASCII formatom s kédovanim podla
Kamenickych, Latin II alebo Windows 1250. M4 premenlivi
dlzku riadka, ovladanie disketovych operacii v $tyle PC a
spolupracuje aj v "scan" rezime KEYBOARD INTERFACu.

ZX602 - textovy procesor plne kompatibilny s textovym
formatom Text602 z PC. Je pravdepodobne najrychlej§im
textovym editorom pre ZX Spectrum, kitory pracuje vo
WYSIWYG rezime.

DISK INFO - diskovy magazin obsahujuci &lanky a programy
Public Domain. Je moZné si ho za zniZenu cenu predplatit’ alebo objednavat’ si jednotlivé
Cisla. Zaroveii vyzyvame programatorov a autorov zaujimavych &lankov, aby nam posielali
svoje prispevky na disketach - zaruujeme ich zaradenie v najblizich &islach. V savislosti s
Poster Makerom, radi uverejnime Vase ovladage, ktoré preii vytvorite. V prvom &isle DISK
INFO 1/94 su zdrojové texty zakladnych ovladadov programu Poster Maker aj s komentarom.






PRED OTVORENIM OBALU S| PRECITAJTE

LICENCNEPODMIENKY

Vyvojova spolocnos! Perpetum si ponechd@va vlastnicivo tejto softwarovej kopie

Tuto kopiu mdzZete pouZival za nasledujicich podmienok:

Je dovolené:

- pouzival software na akomkolvek kompatibilnom poditai za predpokladu

sucasného pouzitia jedinym pouZivatelom na jednom poditadi,

- pouzitie softwaru v sieti, pri 0drzbe sUborov alebo na virtuainom disku za

predpokladu, Ze je program pouZivany jedinym pouZivatelom na jednom

pocitadi.

Nie je dovolené:

- robif képie dokumentdcie a diskety s programami alebo robif képie diskiet s
[ogr;lmami mimo vynimiek popisanych v dokumentdcii (vylvorenie zdloZnej
opie),

- nF\)enif, modifikovaf alebo adaptovaf software alebo dokumentaciu vratane a to

nielen s obmedzenim na to, prekladaf, dekompilovaf, disassemblovaf alebo

robif odvodené prace. Tato licencia konci automaticky nedodrzanim podmienok
licenénej dohody.

Perpetum garantuje, Ze programy zodpovedaji publikovanej Specifikacii a

dokumentacii za predpokladu, Ze budi pouZivané na pocitaci a operacnom

systéme, pre ktoré boli urcené.

Zaruka alebo nahrada zhora uvedend je exkluzivna a namiesto vsetkych

ostatnych Ustnych alebo pisomnych, explicitngch alebo implicitnych. Ziadny

autorizovany predajca Perpetum, distribitor, agent alebo zamestnanec nie je
opravneny robif akékolvek zmeny alebo doplnky ku tejto zaruke.

Po odoslani registracnej karty ste opravneny:

- ku zakaznickemu servisu (HOTLINE),

- ku vymene produktu formou (UPGRADE alebo UPDATE).

DalSie VaSe prava a zaruky so uvedené v dokumentdcii. .

Pokial nesihlasite so znenim tejto zmluvy, vratte software v NEPORUSENOM

obale svojmu predaijcovi do 10 dni od zakipenia spolu s origindlom dokladu o

zap:at?ni. V tom pripade Vam bude vratend ciastka, ktor0 ste pri ndkupe

zaplatili.

OTVORENIM OBALU AUTOMATICKY VSTUPUJE DO PLATNOSTI TATO ZMLUVA

DESIGN BY ROMANTIC SOFTMAN



