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1.0 UVOD

Gratulujeme Vam k zakoupeni sady utilit, které vyrazné roz-
§ifuji a zdokonaluji moZnosti programu Text Machine.

Pfejeme Vam pfijemnou a pohodlnou praci s DTPM UTILITY L

2.0 UTILITA SMGCA

Utilita SMGCA - semigraficky konstruktér slouZi jednak k
editaci znakovych sad standardni velikosti 8x12 bodd, ale pfedev-
$im jako pomicka pro tvorbu a zdpis semigrafickych symboli do
textu. Na principu semigrafiky jsou tvofena i velka pismena.

Nejprve nékolik slov o tom, co je to vlastn€ semigrafika. Tedy
jak bylo feéeno vyse, text maZe obsahovat 4 rizné sady znakt a v
kazdé je po 128 znacich, tedy celkem je moZno pouZivat 4*128=515
symbolu. Nikde v§ak neni stanoveno, Ze jednotlivé znaky musi byt
definovadny jako pismena, Cislice a ostatni textové symboly. Pro
psani textu Easto postacuji 2 razné fonty standardnich textovych
znakl a do zbyvajicich dvou miiZete umistit cokoliv jiného. Napfi-
klad jsou to znaky pro psani pismen vy§§ich neZ 1 fddek nebo znaky
pro rdmovani textu &i tvorbu tabulek. Pro automatickou a po-
hodlnou tvorbu tabulek a ramelki, jejichZ grafika byla vytvofena
nebo editovdna v SMGCA slouZi utilita Frames. Dal§im pfikladem
je napf. sada znakl pro vkldddni schematickych znacek. Pokud se
nad tim trochu zamyslite, zjistite, Ze pro mnohé symboly nestaci
pouze jediny znak (8*12 bodu), ale je potfeba vice znaki, které se
v textu umisti vedle sebe, respektive pod sebe. No a tomuto zpuso-
bu tvorby grafiky pomoci rozdéleni kresby na nékolik dild se Fikd
semigrafika.

Ruéni sestavovani grafiky ze semigrafickych znaku je velice
pracné a pomalé. K tomu, aby se tato ¢innost zpfijemnila a zrychlila
slouZi pravé utilita SMGCA, ktera celou operaci vloZeni jednot-
livych komponentt celku automatizuje.

K utilit¢ SMGCA je doddvani nékolik sad velkych pismen a
ilustraci. Kazdy komplet (velké pismo nebo ilustrace) se sklada ze
souborll "Jméno FNT" a "Jméno SMG". K nékterym souborim
FNT mohou patfit dva i vice soubori SMG.



2.1 NAHRANI UTILITY SMGCA

Utilita SMGCA se do programu Tm nahrdva stejnym zpiso-
bem jako utility FE atd. Kldvesami CAPS SHIFT+SYMBOL SHIFT
(EXTEND MODE) vyvolejte reZim funkci. V menu Misc. pak vy-
berte inverznim fddkem funkci "Load utility" a vyvolejte tuto
funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte ndzev utility "smgca" a
ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ramtop v menu Misc. se sniZi
a u znacky % se objevi nazev utility, tedy %-smgca. Tim je utilita
pfipravena k préci.

POZOR! Pfed spustenim utility SMGCA je potFebné v menu
Misc. pFepnout volbu V-Video do grafického médu t.j. 32 znakit na
Fddku. V opacnim pFipadé se budou semigrafické prvky zobrazovat
jako obycéejné ASCII znaky. (CoZ ovS§em neznamend, e se budou
taky tak tisknout na tiskdrné.) V Utilite FRAMES je uZ toto pFepnuti
zabezpeceno automaticky.

POZOR! KdyZ? pracujete soucasné s utilitami SMGCA a
FRAMES, musite nahrdt soubory obsahujici semigrafiku (s p¥ipo-
nou STY) pro obé utility, kaZdy do fontu s jinym &islem.

2.2 OVLADANI UTILITY SMGCA

Pouziti SMGCA lze rozdélit na dva médy: na zdpis semigra-
fiky, coZ je velice snadné a na tvorbu semigrafiky a semigrafickych
symbolil, coZ je pon&kud obtiZn&j$i. SMGCA se shodné& jako Fonte-
ditor ovlad4 pomoci grafického kurzoru a ikon. Po spu¥téni
SMGCA se objevi ovladaci panel. Pro objasnéni a popis vyznami
jednotlivych poli a funkci (ikon) jsou oznaéeny v druhém obrazku
Cisly a pismeny.
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0) Edita¢ni pole pro ipravy jednotlivych znaki - je zde zobra-
zen aktudlni znak v osmindsobném zvétSeni. Jednotlivé body znaku
v rastru se kresli pomoci kldvesy F1 a maZou kldvesou F2. Zmény
ve zvétSeném rastru se hned pfendasi i do znaku v normdlni velikosti
a zobrazeni modifikaci (viz. okno G popsané dile)

1) Posun o jeden bod doleva (v rdmci rastru 12x8 boda).

2) Posun o jeden bod doprava.

3) Posun o jeden bod dolu.

4) Posun o jeden bod nahoru.

5) Symetrické otoceni podél svislé osy.

6) Symetrické otoceni podél vodorovné osy.

7) Vymaize editaéni plochu a tim i aktudlni znakovou pozici.
8) Inverze editacni plochy a prvku na aktuélni pozici.

9) Vybér jednoho ze &tyf fonti pro editaci jeho prvkd pomoci
klaves F1 nebo F2.

A) Zapne/vypne miizku v semigrafickém editainim poli.
Mfizka miZe napomoci pro vétsi piehlednost skldddni semigrafiky.

B) UloZi na externi paméfové médium matice definujici
jednotlivé semigrafiké symboly (soubor s roz§itenim SMG).

C) Nahraje z externiho paméfového média matice definujici se-
migrafické symboly (soubor s roz§ifenim SMG).

D) Katalog (semigrafiky).

E) Definovani klaves pro ovladani kurzoru. Protoze se SMGCA
chové jako jednoduchy kreslici program, mate moZnost navolit si
ovlddani, které pouzivite napf. v programu Screen Machine. Po-
stupné se zaddvaji kldvesy pro pohyb kurzoru doleva, doprava,
dold, nahoru a funkéni klavesy F1 a F2.

F) Pfed vyvolidnim této funkce nastavte (pokud neni) jako aktu-
dlni font ten, ve kterém se nachdzi grafika jednotlivych semigra-
fickych prvka ! Po vyvolani se na obrazovce objevi cela hlavicka
editoru TM i napsany text, ale té méf Zadné standardni funkce TM
nefunguji, nebof v &innosti je jesté stdle utilita SMGCA. Funguji
pouze kurzorové kldvesy pro pohyb kurzoru a kldvesa ENTER, s
vyznamem jako v normélnim edita¢nim reZimu TM.

Nejprve umistéte kurzor na misto v textu, kam chcete vloZit
semigraficky symbol, pfi¢emZ pamatujte, Ze misto kam umistite
kurzor bude levym hornim rohem semigrafického symbolu. Vlastni
zéapis symbolu do textu provedete jednoduSe stisknutim té kldvesy,
pod kterou mite poZadovany symbol nadefinovan (viz. popis pole
H uvedeny déle). Pamatujte na jeho vysku a §itku, protoZe pfipadny
piekéazZejici text bude pfepsdn. Po vloZeni symbolu se kurzor auto-
maticky vrati do stejné vyse jako byl a posune se na prvni pozici



zprava, vedle pravé vloZeného symbolu. Toto je vyhodné zvlasté
pro psani textll pomoci semigrafiky. Pokud kdykoli stisknete kldve-
su ENTER, tak jak jiZ bylo feeno, kurzor pfejde na novy rddek k
levému okraji a text se odsune jen o 1 fddek, nikoliv o vysku se-
migrafického symbolu.

Stisknutim CS+SPACE (BREAK) ukond&ite reZim zipisu se-
migrafickych symboll do textu a vritite se k ovlddacimu panelu
SMGCA.

G) Ukonceni prace s utilitou SMGCA a ndvrat do TM. Provede-
né zmény tvaru znakd a umisténi semigrafickych symbold funkci
H) zustdvaji zachovdny. POZOR ! Jakikoliv funkce ru$ici utilitu
SMGCA (LOAD jiné utility, Update Ramtop nebo LOAD dlouhého
textu) zru§i i sestavy semigrafickych symbold, proto si je nezapo-
meiite uloZit z utility SMGCA. Jedna se o funkci B).

H) V této &asti ovladdaciho panelu utility SMGCA je ve 4 fddcich
po 8 znacich zobrazeno celkem 32 znakl (26 velkych pismen, &isli-
ce 1-5 a mezera). Zvyraznény znak je aktuilni a k nému bude
vztazeny pravé vytviareny semigraficky symbol. Pokud ho chcete
zménit, umistéte na poZadovany znak (pismeno A-Z nebo Cislice
1-5) kurzor a stiskneme F1, pokud misto F1 stisknete F2, tento sym-
bol se stane aktudlnim, ale navic se na néj zkopiruje definice
pfedchdzejiciho aktudlniho symbolu. Tedy zména aktudlniho se-
migrafického symbolu je shodnd se zménou aktudlniho znaku.

I) Toto je pole pro zobrazeni velikosti a editaci aktualniho
semigrafického symbolu. Pole je tvofeno matici 5x6 znaku a je
zleva a shora ohrani€eno ukazateli velikosti, které jsou zobrazeny
jako tddka, resp. sloupec, Cisel 1-5, resp. 1-6. Semigraficky symbol
je definovdn jednak svym sloZenim z jednotlivych znakl a jednak
svoji velikosti. Maximaélni velikost symbolu je 5x6 znakd. Pfi préci
s utilitou SMGCA je tfeba znat ndsledujici podminky. Kazdy sym-
bol je definovédn ze znaki, které jsou v§echny obsaZeny pouze v
jedné znakové sad€. Pro vSechny znakové sady je v daném
okamZiku spole&nd jedind definice semigrafickych symboli. Nelze
tedy mit pro kaZdou znakovou sadu jinou definici semigrafickych
symboli. Maximdlni celkovy poet symboli je proto 32.

VsSimnéte si, Ze kazdy symbol miZe byt definovan jakkoliv,
ale jeho skute&na velikost zdvisi na definované velikosti a nikoli na
definici samotné. V praxi to znamen4, Ze miZete definovat v§ech 30
(6x5) znaku ze kterych se symbol sklddé, ale to kolik se jich ve
skute&nosti zapiSe, zdvisi jaka je nastavend velikost symbolu. Ta je
indikovdna ukazateli vlevo a nahofe tohoto editaéniho pole. Plati,
Ze symbol md tolik sloupct a tolik fddek, kolik je na pfislu§ném
ukazateli inverzné zobrazenych &isel. Pokud chcete néktery rozmér
zménit, stai na poZadované &islo umistit kurzor a stisknout F1
nebo F2.



Vlastni sestavovani (definice) semigrafického symbolu z
jednotlivych znakd probihd ndsledovné: Pokud chcete na néjakou
pozici pole 6x5 znakt umistit graficky prvek, musi byt tento prvek
aktudlni (zobrazen v poli 0) a po té umistéte na poZadovanou pozici
kurzor a stisknéte F1. Pokud stisknete F2, aktualni znak se na tuto
pozici neumisti, ale znak ktery se na této pozici nachizi se stane
aktudlnim. Znamena to tedy, Ze F1 funguje jako "poloz" (aktualni)
znak na danou pozici a F2 funguje jako "vezmi" znak z dané pozice.

J) Zde je ve 4 fadcich, v kazdém po 32 znacich, opét shodné
jako v utilité¢ FE, zobrazen cely aktualni font.

Pozndmka

Z popisu funkci utility SMGCA je patrné, e oproti utilité Fonte-
ditor, kterd najde uplatnéni pfedevsim pFi tvorbé kompletnich zna-
kovych sad, je pouZiti SMGCA univerzdlnéjsi a i kdy? je jeji délka
vétsi neZ Fonteditoru, bude asi pouZivdna &astéji. SMGCA totiz
kromé specifickych funkci pro semigrafiku pfebird mnohé funkce z
Fonteditoru a tim ho do jisté miry nahrazuje. Ddle je nutné pama-
tovat na rozdil vyznamu funkénich kldves v zdvislosti na jejich stis-
ku v riiznych polich. V poli J, tedy v poli, kde jsou vSechny jednotli-
vé semigrafické prvky (nebo znaky) md kldvesa F1 vyznam "vezmi"
prvek a nastav ho jako aktudini a kldvesa F2 md vyznam "poloZ"
aktudlni prvek na toto misto. V poli oznaceném I, tedy poli pro
vlastni sestavovdni semigrafického symbolu maji kldvesy Fl a F2
vyznam pFesné opacny. Je to z ditvodu, aby bylo mozné kldvesou F1
poZadovany prvek vzit v poli J a rovnéZ kldvesou Fl umistit tento
prvek na poZadované misto v poli I.

2.3 POUZITI UTILITY SMGCA
S DODANOU SEMIGRAFIKOU

ProtoZe pro zaCate¢niky muZe byt orientace v na prvni pohled
sloZitém systému pull down menu obtizné&;j§i, uvddime podrobny
postup pfi pouZiti jedné ze sad semigrafiky dodavanych s utilitou
SMGCA na origindlni disketé nebo kazeté. Tato sada semigrafiky
se jmenuje "CLAS3" a obsahuje pismo ve tfindsobné velikosti.

1. Kldvesami CAPS SHIFT+SYMBOL SHIFT (EXTEND
MODE) vyvolejte rezim funkci. Pomoci kldves "K" (vlevo) a "L"
(vpravo) se nastavte na volbu Style. V menu Style pak vyberte po-



moci kldves "O" (nahoru) a "M" (dole) inverznim fadkem funkci
"Load" a vyvolejte ji klavesou ENTER. Tim se zobrazi dal$i menu
ve kterém potvrdte kldvesou ENTER volbu "Font 1". Zobrazi se
ramecek s ndpisem "Enter file name:" a s uvozovkami. V téchto
uvozovkach je po spusténi programu standartné navoleny font "nor-
mal”. SmaZte jeho ndzev pomoci editaénich kldves (3ipky, CAPS
SHIFT+0). Do prazdnich uvozovek pak napiste nazev fontu, obsa-
hujiciho semigrafiku, v na§em pfipadé se jmenuje "clas3" a ndzev
podvrdte klavesou ENTER.

2. V menu Misc. pak vyberte inverznim fddkem funkci "Load
utility"” a vyvolejte tuto funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte
ndzev utility "smgca" a ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ramtop

v menu Misc. se sniZi a u znalky % se objevi ndzev utility, tedy
%-smgca. Tim je utilita pfipravena k praci.

3. V menu Misc. pak vyberte inverznim fadkem funkci "V-
Video" a pfepnéte stiskem kldvesy ENTER zobrazovdni do gra-
fického médu t.j. 32 znakd na fadku. (To, Ze ste skuteéné v grafic-
kém mddu signalizuje dvojnasobné Siroky kurzor.)

4. Nyni se nastavte inverznim fddkem na "%-smgca” a utilitu
spusfte kldvesou ENTER. Ted ste uz v utilit¢ SMGCA a dalsi
ovlddani se vykondva pomoci kurzoru tvaru Sipky, ktery ovladate
pomoci klaves "Q" (nahoru), "A" (dole), "O" (vlevo), "P" (vpravo)
a "M" (aktivizace).

5. Pomoci kurzoru se nastavte na ikonu tvaru diskety s Sipkou
smérujici od ni (nahrdvani z diskety) a potvrdte ji kldvesou aktivi-
zace. Zobrazi se raimelek s napisem "Enter file name:" a s prdzdni-
mi uvozovkami. Do té&chto uvozovek napiste ndzev fontu, obsahuji-
ciho semigrafiku, v na§em pifipadé€ se jmenuje "clas3" a ndzev pod-
vrdte kldvesou ENTER.

6. Kurzorem se nastavte na pismeno "A" v sad€ pismen v pravém
hornim rohu a potvrdte ho kldvesou aktivizace

7. Ted se kurzorem nastavte na ikonu tvaru pera a potvrdte ji
kldvesou aktivizace. Po vyvoldni se na obrazovce objevi celd hla-
vi¢ka editoru TM i dosud napsany text, ale téméf Zddné standardni
funkce TM nefunguji, nebot v Cinnosti je jesté stile utilita SMGCA.
Funguji pouze kurzorové kldvesy pro pohyb kurzoru a kldvesa

ENTER, s vyznamem jako v normalnim edita¢nim reZimu TM.
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8. Nyni umistéte kurzor na misto v textu, kam chcete vloZit se-
migraficky symbol, pficemZ pamatujte, Ze misto kam umistite kur-
zor bude levym hornim rohem semigrafického symbolu. Vlastni
zépis symbolu do textu ted provedete jednoduSe stisknutim té kla-
vesy, pod kterou méte poZadovany symbol nadefinovan.

9. Stisknutim klaves CAPS SHIFT+SPACE (BREAK) ukontite
reZim zédpisu semigrafickych symbola do textu a vratite se k ovla-
dacimu panelu SMGCA.

vox

10. Nastavenim kurzoru na ikonu ve tvaru kfizku a stlaenim
klavesy aktivizace ukonéite priaci s utilitou SMGCA a fizeni opét
prebere program Text Machine.

2.4 POUZITI UTILITY SMGCA
PRO TVORBU VLASTNI SEMIGRAFIKY

Vzhledem k tomu, 7e z politku se muZe zdat princip tvorby
semigrafickych symbolt obtiZny, nisleduje struénd ukazka vytvofeni
symbolu (napf. obrazku postovni obalky) o velikosti 2x1 znak, tedy
16x12 bodi. Nejprve je nutné urcit, ke které kldvese pfi vkladani do
textu bude semigraficky symbol vztazen. Zvolte napf. kldvesu 1 a
proto umistéte kurzor na ¢&islici 1 v poli H a stisknéte F1 . Nyni zvolte
font, ve kterém se budou semigrafické prvky kreslit (napf. font 3). Od
tohoto typu pisma nebudou v textu pouZité sloZené zdvorky a proto lze
misto nich vytvorit semigrafcké prvky. Umistéte kurzor na znak leva
sloZend zdvorka (v poli J) a stisknéte F1. Leva sloZend zdvorka se
stane aktudlni a objevi se ve zvét§eném editacnim poli (v popisu ozna-
¢eném 0). Funkci CLR (ikona 7) smaZte piivodni obsah a nakreslete
levou polovinu grafického symbolu obdélky. Stejnym postupem vyber-
te jako aktudlni znak pravou sloZzenou zdvorku, smaZte puvodni obsah
a nakreslete pravou polovinu grafického symbolu obalky. Nyni v poli
I nastavte velikost semigrafického symbolu na §itku 2 znaky a vySku
1 znak. Tohoto dosdhnete umisténim kurzoru na poZadované hodnoty
(v Fadku na ¢islici 2 a v sloupci na ¢islici 1) a stiskem F1. Nyni mbazZete
pfistoupit k vlastnimu skladani semigrafického symbolu (obilky). Na-
stavte jako aktudlni znak levou ¢ast obalky, umistéte kurzor na pozici
1,1 v edita¢nim poli semigrafického symbolu (v popisu oznacené jako
I) a stisknéte F1. Pravou polovinu obalky umistéte v tomto poli na
pozici 1,2. Po vyvolani funkce psani (ikona F) a stisku kldvesy 1 se do
textu zapoji cely symbol, tedy obdlka skladajici se ze dvou prvku.
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3.0 UTILITA SORT

Utilita SORT slouZi k abecednimu sefazeni ¢dsti nebo celé-
ho textu. Tim 1ze program TEXT MACHINE (déle jen Tm) pouZivat
i jako jednoduchou databanku. Aby mohl byt v Tm dlouhy text a tim
i hodné jednofddkovych zdznamd, byl pfi tvorbé utility SORT kla-
den velky diraz na jeji minimalni délku. Setfidit 1ze text podle vy-
znaleného sloupce, 1ze jej setfidit podle znakt i podle &iselnych
hodnot. Text 1ze setfidit vzestupné i sestupné. Program Tm uklada
text v komprimované podobé, aby kapacita byla co nejvétsi. Tato
vyhoda editoru se v8§ak ¢4ste¢né€ negativné projevila pravé u utility
SORT. Pro tfidéni byl vzhledem k proménné délce jednotlivych
polozek pouzit klasicky BUBLESORT princip. Tento princip si
vSak vyZaduje dekomprimaci porovnavanych poloZek a tim dochazi
k zpomaleni tfidéni. Tfidici rutina v8ak porovnava jen vyznalenou
¢ast fadky, tedy jen misto pro dany typ polozky. Cim je tato polozka
(tzn. vyhrani¢eny sloupec) §irsi, tim je tfidéni ¢asové naro¢néjsi.
Proto se snaZte vzdy vyznaclit jen nejnutnéjsi sloupec pro t¥idéni,
¢imzZ zrychlite tfidéni. Béhem tfidéni je informace o préci utility
pfenasena na BORDER obrazovky. Dokud utilita tfidi text, budou
na okraji obrazovky barevné pruhy. Az bude text setfidén, bude
BORDER trvale bily. Poté se stisknutim libovolné kldvesy vritite
do editoru Tm.

Utilita sort je k dispozici ve dvojim provedeni. Utilita s naz-
vem "Sortc UTL" je urena pro TM pracujici se znaky s ¢eskou
diakritikou a fadi text podle pravidel Ceské abecedy. Utilita s naz-
vem "Sorts UTL" je urlena pro TM pracujici se znaky se slo-
venskou diakritikou a fadi text podle slovenské abecedy. Pfi pouziti
neodpovidajici jazykové verze utility SORT nebude setfidéni textu
spravné !

3.1 NAHRANI UTILITY SORT

Utilita SORT se do programu Tm nahrdva stejnym zptisobem
jako utility FE, SMGCA atd. Kldvesami CAPS SHIFT+SYMBOL
SHIFT (EXTEND MODE) vyvolejte rezim funkci. V menu Misc.
pak vyberte inverznim fadkem funkci "Load utility" a vyvolejte
tuto funkci klavesou ENTER. Nyni zadejte ndzev utility "sortc"
nebo "sorts" a ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ramtop v menu
Misc. se snizi a u znaCky % se objevi nazev utility, tedy %-sortc
nebo %-sorts. Tim je utilita pfipravena k préci.
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3.2 NASTAVENI VSTUPNICH PARAMETRU
UTILITY SORT

Aby byla utilita co nejkrat$i, vyuzivd moZnost pfeneseni
nékterych parametrti pro tfidéni pfimo z editoru Tm. Jednd se o vy-
znaceni oblasti fadkl pro tfidéni, které je totoZné s nastavenim
bloku v textu. Pokud nenf blok nastaven, utilita se nespusti a bude
ozndmena chyba "Block not defined !".Pokud se ma tfidit cely text,
pak je nutné nastavit blok rovnéZz pfes cely text. Nastavovani bloku
v textu je popsdno v manudlu k programu Tm. Druhy parametr pro
tfidéni je vyhraniCeni oblasti na faddku, podle které se bude blok
tfidit. Toto vymezeni se nastavuje funkcemi Left margin a Right
margin v menu Misc. Nastavte kurzor v fddky na prvni pismeno
polozky, podle které se mé tfidit a na tuto pozici nastavte levy okraj
funkci "Left margin". Pak nastavte kurzor v fddku na posledni
pismeno této poloZky a nastavte pravy okraj funkci "Right margin".
Kldvesou EDIT (CAPS SHIFT+1) se nyni miZete pohybovat pouze
v rozsahu dané polozky na fadku. Funkce Left margin a Right mar-
gin jsou podrobnéji popsdny v ndvodu k programu Tm. Pokud se ma
tfidit od za¢4tku fddku, nenechdvejte cely fadek, ale nastavte pravy
okraj na posledni znak prvni polozky.

3.3 SPUSTENI UTILITY SORT

Nahranou utilitu SORT lze spustit bud z menu Misc., kde je
jiZz jeji ndzev vypsédn v nabidce funkci, nebo jen v rezimu funkci
znakem % (SYMBOLSHIFT+4). Pfed spusténim se pfesvédéte, zda
jsou sprdvné nastaveny parametry bloku pro tfidéni a vymezeni
polozky. Je-li v§e v pofddku, miZete utilitu SORT spustit. Na obra-
zovce se objevi malé menu s moZnosti vybéru typu tfidéni. "Sorting
Up" - pro tfidén{ vzestupné, tedy od A-Z nebo 0-9,"Sorting Down"-
pro tiidéni sestupné, tedy Z-A nebo 9-0. Vybér se provadi stejné
jako v menu editoru Tm, tedy kldvesami "M" a "O", nebo kurzor
nahoru a doli. Potvrzeni vybraného inverzniho typu a odstartovani
tfidéni se provede kldvesou "ENTER". Na okraji obrazovky se ob-
jevuji béhem tfidéni riizné barvy, jako informace o chodu utility.
Tiidéni je kdykoliv moZné zastavit kldvesou BREAK (CAPS
SHIFT+SPACE). Po ukonéeni tfidén{ je okraj obrazovky bily. Po
stisku libovolné kldvesy se vrétite do editoru Tm. Pokud by se vdm
tfidéni zddlo pfilis dlouhé, lze jej zastavit (BREAK), podivat se na
&astecné setfidény text a utilitu spustit znovu se stejnymi vstupnimi
parametry. Casovi ztrita pro vlastni tfidéni timto pferu§enim nebu-
de moc vyraznd. Po setfidéni a ndvratu do Tm zru$te nastaveni
bloku a nastavte levy a pravy okraj na standardni pracovni hodnoty,
nebo na dal$i polozku pro tfidéni.
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3.4 UKAZKY TYPU ZAZNAMU
PRO UTILITU SORT

Ukdzka typu zaznamu pro adresaf v editoru Tm.
ljméno................... lulice....uueeeeeinennnnnne Ips€....Imésto.......... Itelefonl

NOVAK Jif, Ing. Sekaninova 12 140 00 Praha 4 123456

BARAK Vladimir Sidliit& 123/56B 600 01 Brno 654321
JURECKOVA EvaV z4avétii 8 731 00 Olomouc -nemé-
atd.

Ukédzka typu zdznamu pro seznam programii v editoru Tm.
Indzev.........c......... Ifirma........... Irok...Ityp....Ipozndmka................. |

KNIGHT LORE ULTIMATE 1982 HRA 3D-Bludisté

BATMAN OCEAN 1989 HRA S5 dili, podle comics
RYCHLE SIPY 1 MS-CID 1989 HRA podle knihy J.Foglara
RYCHLE SIPY 2 MS-CID 1990 HRA podle knihy J.Foglara
M.R.S. UAK Blava 1988 SYS Z80 assembler,debuger
Edit Sampler MS-CID 1990 SYS Digitalizace zvuku
BS-COPY 128* BUSYSOFT 1990 SYS 128k kopirka,komprese

atd.

Poznamka

DaleZité pFi vytvdFeni rozloZeni poloZek v zdznamu je, aby ty
poloZky, podle nich? se bude nékdy tFidit, byly v jednom sloupci. U
prvniho p¥ikladu did¥e lze obsah tFidit podle pFijmeni, proto jsou
Jjména psdna v poFadi. pFijmeni, jméno, titul. Zdznamy lze setFidit
podle adresy a to jak podle ulice, tak i podle mésta, nebo podle
telefonniho Cisla. Ndzev mésta sice neni od poddtku poloZky, ale
vzhledem k tomu, 3¢ PSC md vidy stejnou délku, budou jména mést
zadinat vidy ve stejném sloupci. Druhy typ seznamu pro programy
lze tFidit podle ndzvu programu, firmy, roku nebo typu programu.
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4.0 UTILITA EXPANDER

Utilita EXPANDER roztahuje text v editoru Text MACHINE
na fadkovani 2. Takto zpracovany a vyti§tény text je pfipraven pro
pozdéjs§i korekturu nebo publikovani. Vzhledem k tomu, Ze cely
systém MACHINE pracuje v grafické formé tisku, nebot jinak by
nebylo mozné kombinovat texty a ilustrace, nelze v tiskovych ruti-
nach ménit velikost fadkovani, které by zajistila sama tiskédrna.
Proto je nutné text pro fddkovani 2 jiz v této formé pfipravit. K
tomuto pravé slouZi utilita EXPANDER. Je velmi jednoducha pro
obsluhu a uSetfi mnoho €asu. Pokud opravdu Vas text vyzaduje
fadkovani 2, zajisti utilita EXPANDER potiebné vloZeni praizdnych
fadkd do textu. ProtoZe se v§ak tyto prazdné fadky musi vloZit jen
do vlastnich odstavct a ne mezi velké pismo nadpist atd., pracuje
utilita EXPANDER ve stanoveném bloku. Pokud je jiz text na-
formétovan, coZ ve vét§iné pfipadid bude, stali nastavovat blok pro
prokladani prazdnymi fddky jako odstavec funkci "Paragraph” v
menu Block. Popis této funkce je v manuélu k programu Text MA-
CHINE.

4.1 NAHRANI UTILITY EXPANDER

Utilita EXPANDER se do programu Tm nahrava stejnym
zpusobem jako utility FE, SMGCA atd. Kldvesami CAPS
SHIFT+SYMBOL SHIFT (EXTEND MODE) vyvolejte rezim
funkci. V menu Misc. pak vyberte inverznim fddkem funkci Load
utility a vyvolejte tuto funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte nazev
utility "expand" a ENTER. Ramtop v menu Misc. se sniZi a u zna&-
ky % se objevi ndzev utility, tedy %-expand. Tim je utilita pfipra-
vena k praci.

4.2 NASTAVENI VSTUPNICH PARAMETRU
UTILITY EXPANDER

Aby byla utilita co nejkrat§i, vyuziva moznost pfeneseni pa-
rametrd z editoru TEXT MACHINE. Jednd se o vyznaleni oblasti

textu, kam se budou vkladat prazdné fadky. Nastaveni této oblasti
je totozné s nastavovanim bloku v textu. Kurzor umistéte na prvni
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fadek za kterym nésleduje text, ktery bude utilita EXPANDER roz-
tahovat a tento fadek nastavte jako zaCatek bloku funkci "Begin" v
menu Block, nebo pfimo v rezimu funkci kldvesou "9". Poté nastav-
te kurzor na posledni fadek oblasti, kterd se bude roztahovat a tento
fddek nastavte jako konec bloku funkci "End" v menu Block, nebo
ptimo v rezimu funkci kldvesou "0". Tim je blok textu, ktery bude
prokladdn prazdnymi ¥ddky, vymezen a utilita EXPANDER se muzZe
spustit. Druhd moZnost, jak nastavit oblast pro roztazeni textu, je
funkci "Paragraph”. V tomto pfipadé je ale podminkou naformato-
vany text do odstavcl. Definice odstavce je uvedena v manudlu k
programu Text MACHINE. Pokud je tedy text naformatovéan do od-
stavcl, 1ze jednoduse roztahnout tento odstavec tak, Ze do jeho téla
nastavite kurzor, odstavec definujete jako blok funkci "Paragraph”
v menu Block nebo ptimo v reZimu funkci kldvesou "P", a spustite
utilitu EXPANDER.

4.3 SPUSTENI UTILITY EXPANDER

Nahranou utilitu EXPANDER lze spustit bud z menu Misc.,
kde je jiZ jeji nazev vypsan v nabidce funkci, nebo jen v reZimu
funkci znakem % (SYMBOLSHIFT+4). Pfed spusténim se pfe-
svédcte, zda je spravné nastaven Blok pro proklddéni prazdnymi
tadky. Pfi pokusu spustit utilitu EXPANDER bez nastaveni oblasti
pro prokladani bude vypsano chybové hlaseni blok neni definovan
"Blok not defined !" a fizeni se pfeda zpét editoru Tm. Je-li vSe v
pofddku, mizete utilitu EXPANDER spustit. Utilita zaéne polinaje
prvnim fddkem nastaveného bloku vklddat prazdné fadky za kazdy
Jiz vytvofeny a tim bude text roztahovat. Celkova velikost textu se
diky komprimovanému ukladani zvét$i jenom nepatrné, nebof
kazdy proloZeny prazdny fddek bude zabirat jen jeden byt paméti.
Po vloZeni posledniho prazdného fadku se kurzor automaticky na-
stavi na ndsledujici fadek a utilita pfeda fizeni zpét editoru Tm.
Toto ma obrovskou vyhodu pfi roztahovani dlouhého textu, ktery je
jiZ naformatovan do odstavci. Po roztaZeni jednoho odstavce se
staci jen minimdlné pfesunout kurzorem do dal$iho odstavce, po-
hodlné ho nastavit jako blok funkci "Paragraph” a roztdhnout utili-
tou EXPANDER.
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4.4 UKAZKA POUZITI UTILITY EXPANDER
Ukazka standardniho ¥adkovani (husty odstavec):

Utilita EXPANDER roztahuje text v editoru Text MACHINE na
fadkovani 2. ProtoZe cely systém MACHINE pracuje v grafické formé
tisku, nebof jinak by nebylo moZné kombinovat texty a ilustrace, nelze
v tiskovych rutindich ménit velikost fddkovani, které by zajistila sama
tiskdrna. Proto je nutné text pro fadkovani 2 jiZ v této formé pfipravit.
K tomuto pravé slouZzi utilita EXPANDER.

Ukazka fadkovani 2, vytvoreného utilitou EXPANDER:

Utilita EXPANDER roztahuje text v editoru Text MACHINE na
fadkovani 2. ProtoZe cely systém MACHINE pracuje v grafické formé
tisku, nebof jinak by nebylo moZné kombinovat texty a ilustrace, nelze
v tiskovych rutindch ménit velikost fadkovani, které by zajistila sama
tiskarna. Proto je nutné text pro fadkovani 2 jiZ v této formé& pfipravit.

K tomuto pravé slouZi utilita EXPANDER.
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5.0 UTILITA FRAMES

Utilita FRAMES je velmi vykonnou grafickou pomickou
pro zpracovini textd v programu TEXT MACHINE. Obsahuje dvé
funkce: prvni umoziiuje velmi pohodlné automatické rameckovani
nadpisi atd., druhd umoZiiuje rychle a pohodlné vytvifet tabulky
nebo jednoduchou &drovou grafiku. Diky témto funkcim moZnosti
programu Tm vyrazné vzrostly. K utilit¢ FRAMES je doddvan
rovnéZ soubor frames FNT, ktery obsahuje vlastni grafické prvky
ramecku a typu Car pro tabulky. Obsahuje celkem deset ruznych
typt raimecku a Etyfi typy Car pro tvorbu tabulek. Kazdy ramecek se
sklddd z osmi prvki a pro tabulky obsahuje kazdy typ Cary jedenéct
prvki. Struktura a rozmisténi jednotlivych prvka bude jasné pfi
zobrazeni frames FNT v utilit¢ FE nebo SMGCA. Tyto pfeddefino-
vané prvky lze pohodlng editovat nebo tvofit nové. Funkce "Lines"
utility FRAMES pro tvorbu ramecka obsahuje vlastni inteligenci,
kterd zajiSfuje pfi pohybu kurzoru kresleni ¢ary, napojovani na
existujici Caru nebo odboceni a vytvofeni nové vétve.

5.1 NAHRANI UTILITY FRAMES

Utilita FRAMES se do programu Tm nahréva stejnym zpuso-
bem jako utility FE, SMGCA atd. Kldvesami CAPS SHIFT+SYM-
BOL SHIFT (EXTEND MODE) vyvolejte rezim funkci. V menu
Misc. pak vyberte inverznim fadkem funkci "Load utility"” a vyvo-
lejte tuto funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte nazev utility "fra-
mes" a ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ramtop v menu Misc.
se sniZi a u znacky % se objevi nazev utility, tedy %-frames. Tim je
utilita pfipravena.

5.2 NASTAVENI VSTUPNiCH PARAMETRU
UTILITY FRAMES

Aby byla utilita co nejkrat$i, vyuzivd moZnost pfeneseni pa-
rametrd z editoru TEXT MACHINE. Pro spravnou funkci utility
FRAMES je nutné nahrat do libovolného ze Etyf typl pisma vlastni
grafiku rameckd a Car, které jsou obsaZzeny v souboru "fra-
mes FNT".Pfed spusténim utility FRAMES je tedy nutné nastavit
funkcemi "Next font", "Last font", pfipadné "Load"” v menu Style
praveé font "frames" (ndzev v informac¢nim fddku TM vpravo hore).
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Pokud by se utilita FRAMES spustila bez nastaveni na "fra-
mes FNT", bude v§e fungovat normdlné&, ale misto grafiky rimecka
a ¢ar se budou zobrazovat pismena odpovidajiciho stylu, ktery byl
navolen pifed spuSténim utility. Tento zplsob je velmi vyhodny z
divodu, Ze neni pevné pfedepsané, kde bude "frames FNT" umis-
tén.

5.3 SPUSTENI UTILITY FRAMES

Nahranou utilitu FRAMES lze spustit bud z menu Misc., kde
je jiZ jeji nazev vypsan v nabidce funkci, nebo jen v reZimu funkci
znakem % (SYMBOL SHIFT+4). Na obrazovce se objevi malé
menu s nipisem "ArtFrames" a moZnosti vybéru jedné ze dvou
funkci obsaZenych v této utilité: "Boxes" pro tvorbu rimeckl nebo
"Lines" pro tvorbu tabulek. Vybér se provadi jako v Tm.

5.3.1 FUNKCE BOXES

Po vybéru a spusténi této funkce se editor Tm automaticky
pfepne do rezimu 32 znakd (grafického) a na prvni pohled to vypa-
d4, Ze se jinak nic nestalo. Ve skute¢nosti ma ovlddani pod kontro-
lou stéle utilita FRAMES. Vyznam maji ndsledujici kldvesy:

- kurzorové pro pohyb kurzoru jako v editoru Tm

- ENTER vlozi novy fidek

- BREAK (CAPS SHIFT+SPACE) ukonéi funkci a provede
navrat do Tm

- SPACE  pro potvrzeni levého horniho rohu rdimecku a mazani

- 1,2,3,..,0 pro potvrzeni pravého dolniho rohu a vybér rimecku

Postup pfFi tvorbé nebo mazani ramecku je nasledujici:

1. Kurzor nastavte na pozici v textu, kde se bude nachdzet levy

horni roh rdmecku a stisknéte klavesu SPACE. Pokud je vie v
pofddku, zméni okraj obrazovky (BORDER) svou barvu a tu si po-
nechd az do stisku dal$i kldvesy. Tim bylo signalizovano pfijeti po-
zice pro umisténi levého horniho rohu rimecku.

2. Kurzor nastavte na pozici v textu, kde bude dolni pravy roh

rimeéku a vyberte jeden z deseti typd rimeckt kldvesou 1-0. Tim
se jednak pifeda pozice pro umisténi dolniho pravého rohu a zarovei
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vybér typu rdimecku. Pokud byla velikost rimelku nastavena na ne-
pfijatelnou hodnotu, bude signalizovdna chyba zvukovym signdlem
a fizeni se pfedd editoru Tm. Minimdlni pfijatelnd velikost raimecku
je 3x3 znaky, maximélni je omezena vySkou 255 znakd. Logicky
tedy chybové hldSeni vyvola kazdy pokus, kdy bude pravy dolni roh
nad nebo vlevo od levého horniho rohu.

3. Pokud byla velikost rame¢ku nastavena na pfipustnou veli-
kost, utilita FRAMES vytvofi automaticky rimeéek v definovaném
rozsahu. Obsah uvnitf rdimecku zlistane nezménén.

4. Mazini jiz vytvofeného ramecku se provadi stejné jako tvor-
ba. Kurzor na levy horni roh, kldvesu SPACE, kurzor na pravy dolni
roh, opét kldvesu "SPACE". Utilita vytvofi rimecek ze znakli ME-
ZERA a tim existujici rime&ek smaze.

5. Tvorbu a mazani ramecku (body 1-4) lze stdle opakovat a na-
vrat do Tm se provede kldvesou BREAK (CAPS SHIFT+SPACE).

5.3.2 FUNKCE LINES

Po vybéru a spuiténi této funkce se editor Tm automaticky
pfepne do reZimu 32 znaku (grafického) a na prvni pohled to vypa-
d4, Ze se jinak nic nestalo. Ve skutecnosti md ovlddani pod kontro-
lou stdle utilita FRAMES. Vyznam maji nasledujici kldvesy:

- kurzorové pro pohyb kurzoru jako v editoru Tm

- ENTER vloZi novy fddek

- BREAK (CAPS SHIFT+SPACE) ukon¢i funkci a provede
ndvrat do Tm

- EDIT (CAPS SHIFT+1) vypne kresleni (reZim po spusténi
funkce)

-1,2,34 zapne jeden z typi &ar pro kresleni

- DELETE (CAPS SHIFT+0) zapne reZim mazani

- SPACE smaze znak pod kurzorem

Postup pri tvorbé nebo mazani tabulek je nasledujici:
1. Nastavte kurzor na misto, kde se bude nachdzet tabulka
2. Klavesou 1,2,3 nebo 4 vyberte typ &ary (viz pfiloha)

3. Pohybujte kurzorem a ten za sebou zanechdva ¢dru. Funkce Vim
zaji§fuje moZnost odbo¢eni nebo napojeni na jinou ¢aru.
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4. Pii potiebé pfesunout kurzor bez kresleni ¢ary vypnéte reZim
kresleni klavesou EDIT (CAPS SHIFT+1).

5. Pro ru$eni existujicich tabulek nebo rameckid lze vyuZit
reZimu mazani. Ten se zapina kldvesou DELETE (CAPS SHIFT+0)
a kurzor pfi pohybu maZe znaky za sebou.

6. Smazani jen jednoho znaku pod kurzorem bez jeho pohybu
provedte kldvesou SPACE. Tato funkce je velmi dbaleZitd, kdyZz
omylem vytvofite dal§i vétev tabulky a nepotiebnou odbocku je
nutné vymazat. Vypnéte kresleni kldvesou EDIT, pfesuiite kurzor na
znak s pfebyte¢nou odbockou a stisknéte kldvesu SPACE. Doplnéni
tabulky za smazany prvek provedte v reZimu kresleni se stejnym
typem &ary. POZOR, pied zapnutim kresleni musi byt posledni
pohyb kurzoru po linkich tabulky !!! (viz. déle).

7. Po nakresleni tabulek provedte navrat do editoru Tm kldvesou
BREAK (CAPS SHIFT+SPACE).

Pozndmka

PF¥i kresleni tabulek se vybér odpovidajiciho prvku provddi na
zdkladé vyhodnoceni soucasné a minulé pozice kurzoru, tedy odkud
se na danou pozici kurzor pFemistil a podle znaku pod kurzorem.
Kdy? budete chtit nap¥. nakreslit jen vodorovnou &dru, musi byt
pFed zapnutim kresleni posledni pohyb kurzoru rovnéZ po linii bu-
douci &dry. Na princip vybéru odpovidajiciho prvku si po chvili
kresleni s funkci "Lines" utility FRAMES jisté zvyknete.

5.4 UKAZKY POUZITI UTILITY FRAMES

Piehled deseti typé ramecki v souboru "frames FNT":
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Piehled &ty typa ¢ar pro tabulky v souboru "frames FNT"

TRBULKA - TYP 1. TRABULKA - TYP 2.

TRBULKA - TYP 3. TRBULKA - TYP 4.

6.0 UTILITA SHADER

Utilita SHADER roz$ifuje moZnosti programu Tm o tisk i
takovych ilustraci, kde plochy jsou tvofeny barvou papiru a ne bo-
dovou kresbou. Takovéto obrazky jsou po vyti§téni v Tm bez utility
SHADER zcela jiné, neZ originil. Toto je zpisobeno tim, Ze plné
plochy tvofené barvou papiru nejsou vytistény. Utilita SHADER
tuto nepfijemnou skute€nost odstraiiuje. Dal3i vyuZiti nalezne utili-
ta pfi tisku ilustraci, kde je pouZito riznych barev a po jejich od-
stranéni by obrdzek nebyl tak hezky. Utilita Shader nahradi
jednotlivé barvy ilustrace v textu riiznou hustotou bodi, které po
vyti§téni ptisobi dojmem odstinti $edi. Obrazek tedy bude vypadat,
jako by byl zobrazen na Cernobilém televizoru. Majitelé naseho
programu Screen MACHINE jiZ tento princip tisku obrdzki znaji z
funkce DCOPY. Nékteré obrazky je vSak vyhodné&jsi tisknout kla-
sickym zplisobem, pouze zobrazujicim bodovou kresbu. Proto lze v
utilitt¢ SHADER vybirat jak klasicky, tak i stinovy (rastrovy) tisk.
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6.1 NAHRANI UTILITY SHADER

Utilita SHADER se do programu Tm nahrédvad stejnym zpi-
sobem jako utility FE, SMGCA atd. Kldvesami CAPS
SHIFT+SYMBOL SHIFT (EXTEND MODE) vyvolejte rezim
funkci. V menu Misc. pak vyberte inverznim fddkem funkci "Load
utility” a vyvolejte tuto funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte
ndzev utility "shader" a ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ram-

top v menu Misc. se sniZi a u znacky % se objevi nazev utility, tedy
%-shader. Tim je utilita pfipravena k praci.

6.2 PRINCIP CINNOSTI UTILITY SHADER

Roz§ifeni moZnosti programu Text MACHINE, které
umozZiiuje pravé utilita SHADER, je z technického hlediska
slozitéjsi. Utilita musi totiZ rozpoznat spravny typ souboru, tedy
obrazek, a pfed jeho tiskem ho podle vybraného reZimu zpracovat
do rastrové podoby. ProtoZe je v programu Tm spole¢na rutina pro
nahrdvani soubort, vyuzivd utilita SHADER vstupniho bodu do
této nahrdvaci rutiny a ve§keré soubory nahrdvané do programu Tm
testuje. V pfipadé, Ze se jedna o soubor typu "jméno SCR", utilita
si ponechd kontrolu nad nahrdvdnim a poté obrdzek ddle zpracuje.
Pokud je utilita ve vypnutém stavu (MODE:OFF), vSe probihd ve
standardnim postupu a i obrdzek bude vyti§tén standardnim zpiso-
bem. Proto je velmi dillezité dodrZet pravidlo, Ze utilitu SHADER
lze smazat funkci "Update Ramtop"”, nebo nahrat jinou utilitu,
pouze v pifipadé, Ze utilita SHADER bude vypnuta a bude ve stavu
MODE:OFF. Pokud by toto pravidlo nebylo dodrzeno, mohlo by to
vést ke zhrouceni pocitate. Kdyby byla utilita smazdna nebo pfe-
hrdna ve stavu zapnutém MODE: ON, zastane vstupni bod rutiny
Tm pro nahrdvani soubori pfesmérovan do utility SHADER a skok
do neexistujici utility by vedl k jiz dfive zminénému zhrouceni
systému. Proto vidy pfed smazdnim nebo pfehrdnim utility SHA-
DER zkontrolujte, aby byla utilita ve vypnutém stavu
(MODE:OFF), poptipadé ji do tohoto stavu pfepnéte!

6.3 SPUSTENI UTILITY SHADER

Nahranou utilitu SHADER lze spustit bud v menu Misc., kde
je jiZ jeji ndzev vypsédn v nabidce funkci, nebo jen v reZimu funkci
znakem % (SYMBOL SHIFT+5). Na obrazovce se objevi malé
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menu s moznosti vybéru zmény stavu utility (On/Off), nebo navratu
do editoru Tm (Return). Vybérem a potvrzenim funkce pro zménu
stavu se v dolni ¢asti méni aktudlni stav utility. Pokud je ve stavu
MODE:ON, je utilita zapnuta a obrazky budou tiStény rastrovou
metodou. Pokud je v dolni ¢asti okna napsano MODE:OFF, je utili-
ta ve vypnutém stavu a obrézky se budou tisknout klasickym stand-
ardnim zpGsobem. Do tohoto stavu MODE:OFF uvedte utilitu vzdy
pfed jejim smazanim !!!(viz.vySe). Pokud jste utilitu pfepnuli do
potfebného stavu (MODEION nebo MODE:OFF), provedte navrat
do editoru Tm vybérem a potvrzenim funkce Return. Stav utility
ON nebo OFF zlistava zachovan i po navratu do editoru Tm. Pokud
byl pfed navratem do Tm funkci Return stav MODE:ON bude obra-
zek pfi tisku nahran do obrazovky a tésné pfed tiskem zpracovan do
rastrové podoby. Pokud byl ndvrat do Tm proveden ve stavu
MODE:OFF, budou obrazky tistény standardnim zplsobem. V
tomto stavu lze utilitu smazat.

6.4 UKAZKA ILUSTRACE TISTENE
SUTILITOU SHADER

SHADER OFF SHADER ON
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7.0 UTILITA TCAT

Utilita TCAT spolupracuje jediné s pfipojenym datarekordé-
rem (magnetofonem) a jeji funkce je simulovat funkci CAT, kterd
jinak pracuje jenom s disketovou jednotkou. Price s touto utilitou
je velice jednoduchd. Po nahrédni a spu$téni utility TCAT vloZime
do pfipojeného datarekorderu kazetu obsahujici libovolné progra-
my, nebo jenom jejich &asti (data, code...). Kazetu, ze které chceme
pofidit katalog pfevineme na zafatek a spustime pfehrdvani. Na
obrazovce, pofinaje pozici kursoru, se ted budou vypisovat ndzvy
jednotlivych soubort se zakladnimi ddaji (typ souboru, adresa,
délka...).Tyto udaje pak mohou byt libovolné upravovéany v editoru
Text Machine. Utilita zdroveii kontroluje, zdali neni nahrdvka
chybna. Takto ziskdme celkem snadno pfehled o tom, co je na kaze-
té, jejiz obsah nezname. Jedinou nevyhodou této utility je pomalost
jeji prace, co oviem neni chybou utility samé, ale je nutnou danf{ pfi
pouzivdni takového zastaralého paméfového média, jakym magne-
tofon dnes uz beze sporu je.

7.1 NAHRANI UTILITY TCAT

Utilita TCAT se do programu Tm nahrdvd stejnym zptisobem
jako utility FE, SMGCA atd. Kldvesami CAPS SHIFT+SYMBOL
SHIFT (EXTEND MODE) vyvolejte reZzim funkci. V menu Misc.
pak vyberte inverznim fddkem funkci "Load utility" a vyvolejte
tuto funkci kldvesou ENTER. Nyni zadejte ndzev utility "tcat" a
ENTER. Utilita se nahraje, hodnota Ramtop v menu Misc. se snizZi
a u znaCky % se objevi ndzev utility, tedy %-tcat. Tim je utilita
pfipravena.

7.2 SPUSTENI UTILITY TCAT

Nahranou utilitu TCAT lze spustit bud z menu Misc., kde je
JiZ jeji ndzev vypsédn v nabidce funkci, nebo jen v reZimu funkci
znakem % (SYMBOL SHIFT+4). Na obrazovce se objevi malé
menu s ndpisem "T-cat" a moZnosti vybéru jedné ze dvou funkci
obsazenych v této utilité: "Only head" pro vypis jenom hlavic-
kovych soubora, nebo "All files" pro vypis viech souborl. Vybér se
provadi jako v Tm. Navrat do editoru Tm provedte kldvesou
BREAK (CAPS SHIFT+SPACE).
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7.3 UKAZKA POUZITI UTILITY TCAT

Ukédzka ¢asti zaznamu pri katalogu kazety.

Typ Jméno Start Délka
Program: JETPAC 00000 00364
+++BLOKOK + + + f:255 00364
Bytes: JETPAC 1 24320 06912
+++BLOKOK + + + f:255 06912
Program: MANICMINER 00010 00284

- -- ERROR - - - f:255 00283
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